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ВИРТУАЛЬНАЯ  РЕАЛЬНОСТЬ  КАК  ЧАСТЬ СОВРЕМЕННОГО БИЗНЕСА

Имеется две принципиальных категории использования Internet в целях бизнеса: Internet для бизнеса и бизнес в Internet.

Первая категория очевидна и традиционна. Сегодня Internet обеспечивает надежный и дешевый обмен информацией между узлами сети. Любой коммерческой компании требуются коммуникации либо с другими компаниями, либо с отделениями между отделениями этой же компании. В настоящее время Internet позволяет добиться более высокого качества коммуникаций при меньших расходах, включая возможности обмена мультимедиа информацией в реальном масштабе времени (в частности, звуковой и видео информацией). 

Вторая категория более оригинальна и интересна. Internet представляет собой некий виртуальный мир, который полностью доступен пользователям сети. Любой полноценный клиент Internet может автоматически стать частью этого виртуального мира, создав и предоставив другим пользователям новую частицу информации. Интерактивный характер взаимодействий в Internet позволяет производить виртуальные (но в то же время вполне реально доступные) сетевые библиотеки, видеотеки, магазины и т.д. Это открывает новые пути для рекламы, маркетинга, продаж. 

Виртуальная реальность

Виртуа́льная реа́льность (лат. virtus — потенциальный, возможный; лат. realis — действительный, существующий) — моделируемый техническими средствами образ искусственного мира, передаваемый человеку через ощущения, имитируемыми в соответствии с этим образом. Для предоставления пользователю возможности погружения в виртуальную реальность моделирование должно производиться в реальном времени, имитируемая обстановка должна быть смоделирована с высокой степенью реализма, пользователь должен иметь возможность воздействовать на обстановку с обратной связью.

В данный момент технологии виртуальной реальности широко применяются в различных областях человеческой деятельности: проектировании и дизайне, добыче полезных ископаемых, военных технологиях, строительстве, тренажерах и симуляторах, маркетинге и рекламе, индустрии развлечений и т.д.   

Объем рынка технологий виртуальной реальности оценивается в 15 млрд. долларов в год.

Соединяя виртуальную реальность и бизнес

Американская компания Circuit City открыла прототип трехмерного онлайн-магазина. Проект является частью совместного эксперимента IBM и Circuit City по расширению онлайнового игрового мира Second Life. Согласно сообщениям зарубежных СМИ, уже в ближайшее время рядом с Circuit City появится целый мегамолл.

В виртуальном магазине уже проводится целый ряд экспериментов. Например, вместо исследования каталогов на Web-сайте, покупатели могут использовать свой виртуальный видеообраз – аватар, чтобы прогуляться по виртуальному магазину Circuit City, а также выбрать и изучить продукты, как и в реальной жизни. После этого покупатели могут заказать доставку выбранных продуктов на дом – так же, как это обычно при совершении покупок через Интернет.

Новая возможность погружения, с которой сейчас экспериментируют IBM и Circuit City, включает средства интерактивного планирования домашнего кинотеатра, с помощью которых клиенты смогут легко воссоздать свою собственную домашнюю обстановку и исходя из этого оценить оптимальный размер телевизора для своей комнаты. Эти функции позволяют пользователю передвигать с помощью своего аватара диван, и выбирать дистанцию до места установки нового телевизора. После этого система автоматически подскажет оптимальный размер телевизора, который ему следует приобрести для своей комнаты. Компании намерены также исследовать возможность реализации дополнительных функций, например – где установить акустические системы и другие  аудио и видео компоненты.

Компании также исследуют возможность добавления новых функций для обслуживания клиентов. Например, покупатель вместо того, чтобы звонить и рассказывать о возникшей технической неисправности, может войти в виртуальную трехмерную среду и выяснить, что именно нужно сделать с продуктом для того чтобы справиться с проблемой. Если кто-то приобретает новую цифровую камеру на Web-сайте circuitcity.com и хочет узнать о всех ее возможностях, вместо чтения инструкции он может “погрузиться” в трехмерную среду и увидеть, как следует обращаться с камерой и как работают все ее функции.

Circuit City также намерена расширить поддержку и виртуализовать онлайн-форумы, на которых покупатели помогают друг другу путем оценки и оставления отзывов о приобретенных продуктах. Виртуальные миры создаются с учетом потребностей сообществ и представляют собой естественные форумы для общения и сотрудничества людей.

Перспективы развития Виртуальной реальности.

Несомненно, будущее у виртуальной реальности есть. И с каждым годом ожидаемый доход от применения технологий виртуальной реальности будет расти очень быстрыми темпами. А сейчас, хотелось бы поведать о двух, на наш взгляд, наиболее интересных проектах, которые, возможно, будут реализованы в будущем.   

Neuronet.

Некоммерческая организация IAVRT (сокращенно от International Association of Virtual Reality Technologies) выступила с амбициозным проектом по созданию специализированной быстродействующей сети, поддерживающей работу исключительно систем виртуальной реальности. 

Инициатива IAVRT получила название Neuronet. Предполагается, что для поддержания работоспособности сети будут использоваться проложенные, но до сих пор не задействованные волоконно-оптические линии. Это, по мнению руководства IAVRT, позволит свести к минимуму объем инвестиций. Neuronet не будет зависеть от интернета и, как ожидается, будет характеризоваться высокой пропускной способностью, которая необходима для приложений виртуальной реальности. Предполагается, что сеть Neuronet первого поколения заработает уже в текущем году. Она станет своеобразным испытательным полигоном для тестирования новых технологий, приложений и сервисов. А уже в 2009 году должны заработать первые службы виртуальной реальности, ориентированные на конечных пользователей. Это могут быть как развлекательные системы, так и сервисы виртуальной коммерции. 
Руководство IAVRT не уточняет, кто именно оказывает финансовую поддержку проекта. Между тем, организация уже начала прием предварительных заявок на регистрацию доменных имен в будущей сети Neuronet. Планируется, что для владельцев торговых марок регистрация имен в Neuronet будет открыта в период с 5 февраля по 1 июня текущего года. Все остальные смогут зарегистрировать имя с 4 июня. Впрочем, некоторые обозреватели высказывают сомнения в отношении проекта Neuronet. Так, например, 3D-дизайнер Свен Джонсон считает инициативу очередной аферой, цель которой заключается в получении прибыли за счет продажи фиктивных доменных имен. Джонсон указывает на то, что IAVRT не назвала ни одного спонсора, что не может не настораживать.

Проект «Deeptown».

Диптаун представляет собой виртуальный город, так называемое информационно-развлекательное пространство, которое может служить как для развлекательных, так и для деловых целей. 

Диптаун - новая ступенька в развитии всемирной сети. Теперь вместо скучного и двухмерного Интернета перед пользователем откроется трехмерный красочный мир со всеми прелестями Интернета и принципиально-новыми возможностями Диптауна. Например, теперь производителям будет гораздо проще показать пользователю свой продукт в трехмерном виде, со всеми его характеристиками, нежели размещать многочисленные картинки на веб-страницах из которых, как правило, потребитель не может толком разобраться с предлагаемым ему товаром.

Миллионы людей со всего земного шара смогут подключиться к Диптауну и попасть в удивительный мир виртуальной реальности. Теперь людям будет намного легче и удобнее просматривать интересующую их информацию и общаться между собой при этом, не замечая сотни километров разделяющие их. Человек попадет в полноценный виртуальный мир, в новый мир, где у него будет другая жизнь, такая, которую он сам выберет, будет внешность по своему вкусу и дом «построенный» собственноручно; удаленная работа и масса развлечений, которые он пожелает. Одной из самых важных задач проекта «Диптаун» является создание удобной для работы информационной среды. Создатели считают, что трехмерная среда – это одно из самых лучших решений в мире современных IT-технологий. Одной из самых главных задач, которые ставят перед собой разработчики – это создание удобного интерфейса для пользователей системы Диптаун. В «глубине» пользователь получит полную свободу действий и право выбора. Одной из целей проекта является сделать Диптаун городом свободы – местом, где люди смогут почувствовать себя по настоящему свободными и независимыми.
Проект должен стать новой ступенью в развитии всемирной сети, которая изменит у людей современное восприятие компьютера и компьютерных сетей. Он призван облегчить работу с компьютером, ведь компьютер должен работать на людей, а не наоборот.
Наш проект «Виртуальный дизайнер» - попытка создания  КИС,  в которой пользователь в режиме on-line мог бы воспользоваться нашими советами и услугами, придумать и создать дизайнерскую разработку оформления своей квартиры. Попав на наш сайт, пользователь может ознакомиться с достаточно большим объемом интересной и важной, на наш взгляд, информации. Кроме того, Вы можете консультироваться с высококвалифицированными мастерами (различных специализаций), либо задавать свои вопросы менеджеру. После того, как теоретическая часть о ремонте остается позади, клиент может в режиме реального времени спроектировать дизайн собственной квартиры и узнать примерную стоимость ремонта. На данный момент  эта задача  решается с помощью MacromediaFlash. Клиенту предоставляется двумерное изображение комнаты и мебели, которую он может передвигать. Естественно, хотелось бы двумерное пространство заменить 3D технологиями, да и если говорить о MacromediaFlash, то многое следовало бы доработать, однако на все требуется время.

Кроме некоторых моментов в самом проекте, пока остается нереализованной идея о превращении данного проекта в коммерческий продукт. Это может быть диск, предназначенный для промоакций. На наш взгляд, данное предложение может заинтересовать мебельные салоны, фирмы, поставляющие на рынок материалы  для ремонта  жилых помещений, а так же фирмы, предоставляющие ремонтные услуги. 
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