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	Французский проект Aequorea

Стремительное развитие инновационных технологий и необходимость поиска новых территорий для проживания, спровоцировали появление проектов и моделей необычных «городов будущего».

Неиссякаемая фантазия архитекторов
Талантливый архитектор из Бельгии, Венсент Калллебо, известен всему миру, благодаря нескольким смелым и дерзким проектам, разработанным им и его студией. Эти проекты призваны помочь решить ряд актуальных проблем современного человечества:
· Концепт «Стрекоза» – небоскреб в 132 этаже, на которого возложена функция вертикальной фермы. Архитектор в своем проекте предполагает, что строение сможет самостоятельно обеспечить себя необходимой энергией за счет ветра, солнца;
· В 2010 году после страшного землетрясения на острове Гаити студия Каллебо предложила новую градостроительную концепцию «Жилой коралловый риф». Авторы проекта представили трехмерную модель самодостаточного населенного пункта, которая выстроена из сборных модулей. 

Город на воде
С каждым годом проблемы человечества ощущаются особенно остро, природные ресурсы сокращаются, население планеты увеличивается и т.д. Эксперты стран всего мира придумывают различные варианты решения этих задач. Винсент Каллебо предложил уникальный и оригинальный проект города, который может быть построен на воде.

Aequorea, по задумке архитектора, – населенный пункт, расположенный в Атлантическом океане у берегов бразильского города Рио-де-Жанейро. Главным материалом для создания города будет выступать композит, произведенный из преработанного пластика и водорослей.

Сам процесс строительства должно осуществляться с посредством 3D-принтера. Конструкция для проживания человека внешне напоминает медузу.
Город будущего Aequorea имеет свои особенности:
· Каждое сооружение для проживания в диаметре составит пятьсот метров;
· Сам необычный населенный пункт сможет разместить в своих необычных строениях около 20 000 человек;
· Приблизительная стоимость одного квадратного метра на сегодняшний день составляет 2 500 евро.
Вопрос обеспечения людей необходимыми продуктами, предлагается решить при помощи гибридов ферм, которые планируется разместить на площади комплекса, находящейся над водой.



VR: Вступление к циклу
За последние три десятилетия идея виртуальной реальности развивалась достаточно активно. Она возникла, как абстрактное понятие в научной фантастике, которое позже было воплощено в  программах визуализации и первых моделях. Резкий скачок в понимании идеи виртуальной реальности произошёл с рождением киберпанка. Он был заметен в литературе, кино, музыке, живописи, теоретической науке и сформировал образ VR, к которому мы привыкли сегодня. 

Постоянный поток новых данных, который приходится усваивать современному человеку, невероятные темпы развития компьютерной техники, расширение информационного пространства влекут за собой необратимые изменения привычного нам мира. И обществу нужно время, чтобы осознать эти перемены.
Перед тем как продолжить разговор отметим несколько важных нюансов: 
· Во-первых, необходимо внести ясность в понимание ряда терминов. Многие появились сравнительно недавно и ещё непривычны, а некоторые из них понимаются неверно;
· Во-вторых, следует проследить развитие идеи виртуальности в массовой культуре и процесс формирования общедоступных образов. Отследить возможные искажения, возникающие при упрощении теорий и концепций, когда они выплёскиваются в широкие массы в более удобном для понимания виде;
· В-третьих, нужно ответить на вопрос, насколько сформированные в обществе стереотипы отражают действительность. В фантастических романах, космических сагах повседневная рутина опускается: едва ли аудитории будет интересно наблюдать за бытовыми проблемами путешественника во времени, банальной неустроенностью экспедиции космических колонистов (хотя, возможно, “Марсианин” и доказал обратное) или нудную многомесячную подготовку группы хакеров к DDoS-атаке; 
· И наконец, необходимо перейти грань между фантазией и вымыслом, чтобы увидеть, как на наш мир повлияла виртуальная реальность на самом деле.



VR: основы идеи
Часто научная фантастика предвосхищает  появление многих изобретений. Идея виртуальной реальности впервые появилась в произведении Станислава Лема, «Сумма технологий». Предложив понятие «фантомология», автор постарался ответить на вопрос, «может ли существовать действительность, которая для находящихся в ней разумных существ ничем не отличалась бы от реальности, но подчинялась бы другим законам?». Виртуальная реальность (от лат. virtus — потенциальный, возможный и лат. realis — действительный, существующий; англ. virtual reality, VR), олицетворяет собой абсолютно новый, созданный посредством технологии мир. При взаимодействии с пользователем, VR замещает собой действительность, что позволяет в определённой степени поверить в реальность порождённого программой мира. Высшая степень развития VR – полное замещение действительности, стимуляция всех органов чувств, для глубокого погружения в иллюзию.
Виртуальную реальность часто объединяют с понятием «киберпространство», но это является ошибкой. VR - в первую очередь иллюзия, которая пытается подменить собой действительность. А киберпространство - абстракция, метафора, призванная изобразить отдельное пространство, где осуществляется хранение и передача данных. По сути, этот термин объединяет в себе средства связи и информационные потоки.
Примером виртуальной реальности, можно считать «Кинокарту Аспена» (Aspen Movie Map). В 1977 году Массачусетский технологический институт создал первый образец виртуальной реальности в виде симуляции прогулки по городу в Колорадо. Она была похожа на современный GoogleMaps, в режиме прогулки по городу.
В основном, развитие виртуальной реальности, информационных технологий и виртуальной экономики связывают с возникновением первых признаков информационного общества, следующего после постиндустриального периода . Для информационного общество характерно:
· увеличение роли информации, знаний и информационных технологий в жизни общества;
· возрастание числа людей, занятых информационными технологиями, коммуникациями и производством информационных продуктов и услуг в ВВП;
· нарастающая информатизация общества с использованием телефонии, радио, телевидения, сети Интернет, а также традиционных и электронных СМИ;
· создание глобального информационного пространства.
Глобальное информационное пространство обеспечивает: 
1. эффективное информационное взаимодействие людей; 
2. их доступ к мировым информационным ресурсам; 
3. удовлетворение их потребностей в информационных продуктах и услугах.




Oculus: путь от прототипа до Oculus Rift

Что нужно сделать, чтобы заработать $500 000 000 в 21 год – возраст, в котором только начинают продавать алкоголь? Быть Палмером Лаки, одаренным подростком, которому очень нравились видеоигры, фильмы «Матрица» и «Газонокосильщик». Если виртуальная реальность сама идет к тебе, то стоит сделать несколько шагов ей навстречу. Такими шагами стали прототипы Oculus, которые Лаки создавал, начиная с 17 лет. А перед этим изучал и дорабатывал чужие прототипы, не получившие успеха, экспериментируя с их оптическими системами. Результат его работы – рекордная сумма в $2 млрд, которую заплатил Facebook за проект Oculus Rift, причем на пилотной стадии!
Оправдаются ли подобные затраты? У тех, кто видел презентацию шлема на главной игровой выставке Е3 2015, сомнений не остается: корабль пустился в большое плавание. Впечатления от Oculus Rift сногсшибательные: это полное погружение в виртуал, сопровождаемое отменным звуком и обзором.
Шлем имеет матовую отделку и  сдержанный дизайн с плавными линиями, которыми компенсируется его довольно большой размер. Впрочем, вес устройства, напротив, стал меньше. Линзы шлема увеличились в размерах и могут быть отрегулированы с помощью специального ползунка. Немаловажный момент – теперь  Oculus Rift можно комфортно использовать и «очкарикам». За объемный звук отвечают встроенные наушники, которые можно снимать.
Положение шлема в пространстве отслеживает специальный датчик на высокой ножке, который будет продаваться отдельно. Оптика претерпела некоторые положительные изменения: теперь картинка максимально четкая, в то время как у прототипов она была слишком резкой в центре и мутной по краям. Oculus Rift оснащен двумя OLED-дисплеями с разрешением 1080х1200 пикселей на каждый глаз, увеличился угол обзора, а частота обновления кадра - 90 Гц.
В целом новые технические характеристики направлены на то, чтобы картинка была быстрой, плавной и четкой – это позволит избавиться от таких малоприятных побочных эффектов, как приступы головокружения у пользователей. 
Что еще будет актуальным для покупателей? Конечно, это конфигурация компьютерной системы. На данный момент основным минусом является тот факт, что большинство современных ноутбуков не обладают достаточной мощностью для использования Oculus Rift. Но разработчики не собираются останавливаться на достигнутом и  продолжают свои изыскания, чтобы шлем можно было использовать не только на стационарных компьютерах.



Приёмы и принципы визуализации
Непрерывный поток информации, получаемый из интернета, и стремительное развитие различных технологий спровоцировали появление 3D визуализации, которую выделяют в отдельное направление деятельности.

Визуализация – это настоящее искусство. Людей, которые занимаются ей на профессиональном уровне, можно сравнить с мастерами, создающими гипперреалистичные образы.

Три основных принципа визуализации 
Цель визуализации заключается в создании реалистичного объекта, основываясь на имеющемся материале (фото, чертежи и пр.). Существуют три правила или приема, помогающие решить сложную задачу:
1. Эффектный прием создание модели, аналогичной фотографии, заключается в оптимальных настройках камеры в сцене. Принцип визуализации основан на анатомических особенностях человека. Регулирование глубины резкости поможет достичь необходимой выразительности. Также это поможет отвлечь внимание людей от проблемных областей, зон и визуально обмануть: глаз будет воспринимать не двухмерное, а трехмерное пространство.  
2. Реальные объекты, предметы и вещи не могут быть совершенными. Любая поверхность обладает дефектом или недостатком, есть скол или небольшая неровность. Это существенный нюанс, на который необходимо обратить пристальное внимание. Мелкие детали и элементы создают реалистическую атмосферу, а состаренные текстуры выглядят жизненно.
3. Визуализация выгодно раскрывается в мягком свечении полусумрак. Главное, грамотно распределить источники света, обращая внимание на расположение теней.

Особенности визуализации прозрачных поверхностей
Реалистичная визуализация водной глади, стекла и других прозрачных поверхностей – это очень эффектный способ создать впечатляющий 3D объект. Большинство существующих алгоритмов очень сложны и требуют использование особых приборов и устройств.
Несколько лет назад способы визуализации воды основывались на принципе, что водная поверхность является плоской. А не очень качественная иллюзия создавалась в результате рельефных структур. Такой метод подходит для визуализации небольших озер.
Современные визуализаторы часто используют анимацию вершин рельефов при создании больших водоемов, тонких тканей и стекла. При этом большое внимание уделяется освещению и отражению других объектов в сцене, если речь касается воды.
Каждый тщательно проработанный элемент позволит создать реалистичную визуализацию. Необходимо помнить, что беспорядок и грамотный выбор среды, в которую помещается объект, придаст реалистичность.



Oculus DK2 – возможности и функционал
Создатели Oculus считают, что до достижения идеального погружения в виртуальную реальность им потребуется около 10 лет. Чем же пока довольствуются клиенты?
118 000 шлемов Oculus DK2 были распроданы еще в октябре 2015 года. Удивительно, но факт: прототип, созданный для разработчиков, мгновенно приобрели и рядовые пользователи, много лет мечтавшие прикоснуться к виртуалу. При этом цену устройства нельзя было назвать дешевой - $350, а поскольку официально в Россию Oculus не поставлялся, его стоимость у перекупщиков была еще выше. Имеет ли смысл приобретать DK2 сейчас?

Функционал устройства
Функциональные особенности модели отличаются от первого прототипа в лучшую сторону. Прежде всего, шлем стал легче. Главное отличие – это дисплей: если в первой версии его разрешение составляло всего 640×800 точек на каждый глаз, то в DK2 – уже 960×1080. В устройстве использована матрица Samsung Super AMOLED. Еще один положительный момент – существенно сократилось время задержки между движением головы и изменением картинки – она составляет около 2-3 миллисекунд, а в режиме обновления 60 Гц задержки нет вообще. Большое значение имеет то, что удалось исправить проблему с головокружением и тошнотой у пользователей, которые возникали в ранней версии устройства.
Потенциал устройства и возможности для пользователей:
· Почти полная иллюзия реального присутствия в виртуале;
· Игра без использования мыши и клавиатуры;
· Огромные возможности в сфере профессионального использования устройства;
· Со временем, поддержка самых популярных игр;
· Свободный доступ к программному обеспечению.
Oculus и конкуренты
Прямым конкурентом считается Sony Project Morpheus, однако рассчитаны устройства на разные категории пользователей. Morpheus  изначально был разработан для родной игровой приставки, в то время как Палмер Лаки сразу заявил, что Oculus не будет поддерживать игровые консоли и предназначен только для работы с ПК. Технические характеристики обоих устройств находятся на высоте. У DK2 при этом более широкий угол обзора (100 градусов по горизонтали и вертикали против 90 у Morpheus’а), и  есть линзы для близоруких. Очки Sony более удобны и комфортны.
В целом, основной проблемой, связанной с использованием DK2, остается мощность компьютера: обладателям шлема придется понести немалые затраты на апгрейд. Если эта проблема в последующих версиях будет решена, Oculus можно будет использовать не только для игр, но и для эффективного интерактивного обучения.


	French project Aequorea

Rapid development of innovational technologies and the necessity to search new territories for living have caused the appearance of new projects and the models of unusual “cities of future”.

Unlimited architects fantasy
The talented worldwide known architect from Belgium Vincent Calebo who has got its popularity due to some courage and bold projects made by his studio and him personally. These projects are designed to solve some contemporary problems of modern humanity:
· The “Dragon- fly” concept is a sky scraper of 132 buildings with the function of vertical farm. In its project the architect supposes that the building can independently provide itself with the energy at the account of wind, sun;
·  In 2010 Caleb studio has offered new city construction concept “Live coral reef” after horrible earthquake on the island of Haiti. The project authors have presented 3D model of sustainable village, made of prefabricated modules. 

City on the water
Every year the humanity problems become more severe: natural resources diminish and population grow etc. The experts from all countries invent various options of these tasks resolution. Vincent Calebo has offered unique and original project of the city which might be built on the water.

According to the architect idea Aequorea is a city located in the Atlantic Ocean near the banks of Brazilian city Rio de Janeiro. The main material for city creation will be the composite made of processed plastic and algae.

 The construction process itself is made with the help of 3D printer. The living construction resembles jellyfish.
 The city of future Aequorea has its own particular traits:
· Each residential construction has five hundred meters in diameter;
· City itself can lodge in its buildings about 20 000 persons;
· Approximate cost of one square meter makes approximately 2500 euro for today.
The project architects plan solving the matter of food provision by means of farms hybrids located under water on the complex surface.



VR: cycle introduction
 The idea of virtual reality has been actively developing during last three decades. It has appeared as an abstract notion in scientific fantastic, which had been implemented in the programs of visualization and first models. The birth of cyber punk gave a sharp jump in the understanding of virtual reality notion. It became visible in literature, cinema, music, painting, and theoretical science and formed the image of VR, we got accustomed today. 

The constant data flow a modern person has to digest today, immense paces of computers development, information space enlargement causes the irreversible changes of the world we got accustomed to. And society needs time to accept these changes.
It is worth mentioning some important nuances before we continue: 
· First of all it is necessary to make some range of notions clear. Lot of them has recently appeared and the world has got accustomed to them yet, while some of them are perceived in incorrect way;
· Secondly it is necessary to trace the development of virtual reality idea in mass culture and the process of widely known notions formation. At the same time it is necessary to trace various deviations arising in simplification of theories and concepts, when they are put to mass in fore confortable sense of understanding;
· Thirdly it is worth replying a question on how the stereotypes formed in society reflect existing reality. Fantasy fiction, spatial sagas do not touch the matters of daily routine: the audience is hardly to be interested at the daily routine issues of time adventurer, daily routine problems of spatial colonists expedition ( though, “Martian” has proved to be opposite) or boring daily routine of hackers’ group preparing Dodos-attack; 
· Finally it is necessary to move the border between fantasy and falsehood to see how virtual reality has really influenced our modern world.
VR: idea basics
The scientific fiction has often anticipated the appearance of various inventions. The idea of virtual reality has first appeared in the novel of Stanislaw Lem – “Sum of technologies”. Having offered the notion of “fanthomology” the author had been trying to give answer to the question if the reality which would have differed from reality of smart people but obeyed to other laws? Virtual reality ( lat. virtus — potential, possible and lat. realis — the real existing one; Engl. virtual reality, VR) goes for totally new world made with the help of technologies. При взаимодействии с пользователем, VR replaces reality when interacting to the user by thus allowing to believe in the reality of a world engendered by the software. The highest level of VR development is a complete replacement of reality, the simulation of all sensation organs for deep plunging into illusion.
 The notion of virtual reality is often united to the notion of “cyber space”, but this is a mistake. VR is first of all an illusion trying to replace reality by itself. While cyber space is an abstraction, metaphor designed to depict separate space where the data is stored and transmitted. Generally, this term goes for the means of communication and informational flows.
The Aspen Movie Map can be considered as an example of virtual reality). In 1977 Massachusetts technological university has created the first prototype of virtual reality in form of simulation of walk in Colorado city. It resembled modern Google Maps in city walking mode.
Generally the development of virtual reality informational technologies and virtual economy is related to the appearance of first signs of informational society followed by post-industrial period. The informational society is characterized by:
·  The growth of role of information, knowledge and informational technologies in the life of society;
·  The growth of amount of people taking up informational technologies, communications and informational products manufacturing in GDP;
· The growing informatization of society with the usage of telephones, radio, TV, Internet, traditional and electronic media;
· The creation of global informational space.
The global informational space provides: 
4. People efficient informational interaction; 
5. Access to informational resources world-wide; 
6. Satisfaction of needs in informational products and services.
Oculus: from prototype to Oculus Rift

What is necessary to do to earn $500 000 000 in 21 – the age when you only get the right to drink alcohol freely? It is necessary to be Palmer Lucky, gifted teenager, who really liked video games, films «Matrix» and “Lawn-mower man”. Just do several steps ahead to virtual reality comes itself to you. These steps were the prototypes of Oculus; Lucky has created starting from the age of 17. Before this he has been studying and improved others’ unsuccessful prototypes by experimenting with their optical systems. His work has resulted at record sum of $2 milliards by Facebook for Oculus Rift at start-up stage!
Are such expenses worthwhile? Those who have seen the helmet presentation at gaming exhibition Е3 2015 have no doubts about ship big success. The impressions from Впечатления от Oculus Rift are stunning: it goes about complete plunging into virtual reality, which is accompanied by wonderful sound and view.
The helmet has matte and rigid design with smooth lines compensating its rather big size.at the same time the device weight dropped. The helmet lenses got bigger and can be regulated with the help of specially designed mover. Another important moment is that the persons wearing spectacles can use Oculus Rift as well. Built-in detachable earlaps provide volume sound.
 The helmet position in space is traced by specially designed sensor on high support. This sensor is sold separately. The optics has undergone significant positive changes: now the image is maximum accurate while the prototypes provided the image rather sharp in center and deem on the edges. Oculus Rift is supplied with two OLED-displays having the resolution of 1080х1200 pixels for each eye; increased angle view and the image update frequency of 90 hertz.
Generally new technical characteristics are designed to make quick, smooth and accurate image by thus allowing avoiding unpleasant side effects such as headache. 
Other interesting information for users? It goes about computer system configuration of course. The main disadvantage for the moment is the fact that most modern laptops don’t have enough power for Oculus Rift usage. But the developers continue to improve the product and keep searches to make the helmet usable on all types of devices.
Modes and principles of visualization
The constant flow of information from Internal and rapid development of various technologies have caused the appearance of 3D visualization as a separate sphere of activity.

The visualization is a real art. One can compare the visualization professionals to the masters creating hyper realistic images.

Visualization three main principles 
 The goal of visualization lies at the creation of realistic object based on the existing material (photos, drawings etc.). There are three rules helping to solve this difficult task:
4. The efficient way to create model analogous photo lies at optimum camera settings for exposition. The visualization principle is based on human anatomic traits. The sharpness adjustment level will help to get required accuracy. At the same time it will help to distract attention from problematic zones and make visual fraud: the eye will perceive 3D space not the 2D one. 
5. The real units, subjects and things are far from being perfect. Any surface has drawbacks and uneven spots. This is an important nuance one has to pay attention to. Small details and elements create realistic atmosphere and old textures look live.
6. The visualization has advantages when using softly deemed lighting. The most important matter is a correct disposal of light sources having paid attention to shadows location.

 The transparent surfaces visualization peculiarities
The water surface, glass and other transparent surfaces realistic visualization is an efficient way to create impressionable 3D object. Most existing algorhythms are very difficult and require the usage of specific equipment and devices.
Some years ago the principles of water visualization had been based on the idea that water surface is flat. Relief structures created non quality illusion. Such way is useful for the visualization of small lakes.
Modern visualizers often use the relief tops animation when creating big basins, thin tissues and glass. If it goes about water a great attention should be paid to lighting and reflection of other units in exposition.
Each well-developed unit will help to create idealistic visualization. Remember that chaos and accurate surrounding selection makes the unit to be realistic.
Oculus DK2 – options and functionality
Oculus founders announced that they need 10 years to get ideal plunging into virtual reality. What can customers get now, then?
118 000 Oculus DK2 helmets had been sold in October 2015. Common users who had been dreaming to touch virtual reality have surprised by the purchase of prototype created for the developers. While, the device price is hardly to be called cheap - $350. At the same time Oculus has no official representation in Russia by thus making the price higher. Is there any sense to purchase DK2 now?

Device functionality
 The model functional is more advantageous in comparison to the first prototype. First of all the helmet is easier. The main difference lies at display: the first version had the resolution of just 640×800 pixels for each eye, while DK2 has the resolution of 960×1080 pixels. Device has Samsung Super AMOLED matrix. Another positive moment is a decrease of time of delay between head movement and image changes around 2-3 mili seconds and no delay at update mode of 60 hertz. Another important matter is an absence of side effects, such us vomiting and nausea which arose when using the device older version.
Device potential and options for users:
· Nearly complete illusion of real presence in virtual reality;
· Game without using mouse and keyboard;
· Immense option in the sphere of device professional usage;
· Support of the most popular games in future;
· Software free access.
Oculus and competitors
Прямым конкурентом считается Sony Project Morpheus is the Oculus direct competitor despite the fact that the devices are designed for various users’ categories. Initially the Morpheus had been developed for original game console while Palmer Lucky has announced at once that Oculus will not support gaming consoles and is designed for PC usage only. Both devices have excellent technical characteristics. While DK2 has bigger view angle (100 degrees horizontally and vertically in comparison to the 90 ones of Morpheus) and has lenses for users with sight problems. Sony glasses are more comfortable and convenient.
Generally the main problem related to DK2 usage is a PC power so the helmets owners will have to spend big money for PC upgrade. If the problem solves in future versions, Oculus might be used both for games and interactive education.
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