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la Repubblica

Si chiama Morfeo

ti porta in battaglia
negli abissi marini

OSu un'astronave
Repubblica ha provato
1l casco perlarealta
virtuale della Sony
Nasce perivideogames
ma le possibilita sono
infinite: dalla medicina
al sesso

IN COMMERCIO

Project Morpheus: si chiama cosi

il nuovo “casco” per la realta virtuale
della Sony. Entrerain

commercio il “pia presto possibile”
forse gia U'anno prossimo

ILTEST

Tre “demo” testati:
Eye Valkyrie
(un’astronave), The
Deep (la gabbia
degli squali) e The
Castle (battaglia
medievale)

LE APPLICAZIONI

Nasce perivideogames, ma per la
Sony ha molti altri possibili utilizzi:
per le lezioni a scuola, per la cura di
alcune malattie (come Uagorafobia) e
per scopi militari

DALNOSTRO CORRISPONDENTE
ENRICO FRANCESCHINI

LONDRA

o visto il futuro.

Angzi, ci sono en-
tratodentro.Oal-

meno cosi mi &

parso. Cosa ho vi-

sto e dove sono veramente en-
trato, ineffetti, @opinabile:que-
stione di sensazioni. Potrei giu-
rare di essere volato nello spa-
zio, tra astronavi, missili e me-
teoriti, e poi di essere disceso
negli abissi, tra squali e pesci di
ogni dimensione, ma potrei an-
che avere sognato. “Project
Morpheus”, Progetto Morfeo, si
chiamaappropriatamenteilca-
scocheuntecnicodellaSonymi
ha infilato sulla testa, traspor-
tandomi un attimo dopo nel
mondo magico della realta vir-
tuale. Un’esperienza ludica, il
cuiobiettivo principale érivolu-
zionare la maniera in cui si gio-

caaivideogames, vistocheain-
ventarlaelasocietaproduttrice
della Playstation, il gigante
giapponese dell'intratteni-
mentoedell’elettronica. Magia
oggileapplicazionidiquestoel-
metto che si cala sugliocchieci
conduce dovunque vogliamo
vanno ben oltre i videogiochi,
aprendo nuove frontiere dall’i-
struzionescolasticaallaterapia
medica. Ed & lecito credere che
in un domani non troppo lonta-
no, fra dieci anni, fra venti, in-
dossando un copricapo simile
(e magari altri accessori dello
stesso genere) potremo fare
qualsiasi cosa, provare qualun-
que emozione, senza mMuoverci
dalla poltrona di casa: o magari
dal letto di casa, perché cosi ve-
stiti teoricamente potremmo
perfino farel’amore (o credere
difarlo).
Siamoneisotterraneidiunal-
bergo di Londra, “hip” come si

Sonoentrato

nel
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conviene a un’industria all’a-

vanguardia della tecnologia: da
fuori non sembra un hotel e
nemmeno da dentro, le toilette
sono delle cellette rivestite di
velluto con divani e mensole di
fiancoallatazzadelcesso. Cosisi
comincia a uscire dalla realta
reale, dalmondoa cuisiamo abi-
tuati, ancora prima di iniziare
I’'esperimento per cuilaSony ha
invitato qui Repubblica e un
gruppodiselezionatigiornalida
tutto il mondo. Scendiamo nei
sotterranei. Ed ecco, dentrouna
sala semibuia, tre fasci di luce:
provengono dalle postazioni di
tre “demo”, come si dice in ger-
go, tre videogiochi ancora allo
stato di test dimostrativo. In ap-
parenza, niente di insolito, tre
schermi, tre storie, tre manopo-
le. Ma quando ti cali il casco sul-
la testa, tutto cambia. Non sono
piunei sotterranei dell’albergo.
Non sono piu a Londra. Eccomi

[vertici del gigante
giapponese: “Una
rivoluzione, non solo per
I'intrattenimento”
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(demo numero uno: Eye Valky-
rie) dentroun’astronave suuna
rampadilancio. Conto allarove-
scia, dieci, nove, otto, eccetera,
e boom, mi ritrovo nello spazio.
Bastapremereuntastopercam-
biare rotta e visuale. Meteoriti
mi sfiorano, navicelle nemiche
miattaccano. Rispondoal fuoco,
viro, accelero...e finisco sfracel-
lato contro un’altra astronave.
Demonumerodue: “The Deep”.
Questo casco mi sembra ancora
piu avanzato. Se mi piego, vedo
le mie gambe che si piegano. Se
indico qualcosa, vedo il mio
bracciochesiagita. Seguardoin
su vedo la superfice dell’acqua
da cui evidentemente mi sono

appena tuffato. Se guardo in
giu, vedo gli abissi. Sono dentro
una gabbia protettrice. Posso
spararerazziconunapistolaper
illuminare le tenebre delle
profondita marine. Va tutto be-
ne finché non arrivaunosqualo,
sbatte il muso sulla gabbia, ne
addenta un pezzo, se lo porta
via,apreunosquarcio.Eadesso?
Fortunatamente la dimostra-
zione finisce e passo alla succes-
siva, “The Castle”: un castello
medievale. Un tecnicomimette
in mano due lampadine colora-
te.Maquandoindossol’elmetto
virtuale, le lampadine diventa-
no una spada, uno scudo, un ar-
co con le frecce: mi serviranno
per affrontare un cavaliere av-
versario e farlo a fette. Sempre
chenonsialui ad affettare me.
Ancheinqualsiasivideogioco
tradizionale si puo avere 1'im-
pressionedipenetrarenellasto-
ria: questo e del resto lo scopo di
chilicrea. MaconilcascodelPro-
getto Morfeo l'impressione &
molto piu forte. Dopoil volo nel-
lo spazio, ti senti lo stomaco in
bocca come se ci fossi stato dav-
vero. Dopoil tuffonegli abissi, ti
gira la testa e ti rintronano le
orecchie. Dopo il duello medie-
vale, be, titastiperbenepercon-
trollare di essere ancora tutto
intero. «In ogni videogame lo
schermo rappresenta un confi-
ne e con questo casco diventa
possibile varcarlo», spiega Si-
mon Benson, coordinatore del
settore realta virtuale per la
Sony. «Entriafarpartedellasto-
ria, con un’esperienza piena-
mente tridimensionale che
coinvolge tuttii sensi». L'azien-
da giapponese non rivela quan-
dolancerasulmercatoilsuoma-
gico elmetto, «il piu presto pos-
sibile», dice Benson, forse gia
'anno prossimo. E evidente il
modo in cui potra trasformare i
videogiochi: sara possibile gio-
care a calcio con Ronaldo e Mes-
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sitrovandosiconloroinmezzoal
campo, combattere una guerra
con un commando di forze spe-
ciali muovendosi al loro fianco,
guidare unbolide da corsasuun
circuito sentendo le ruote che
stridono sull’asfalto. «Ma la
realta virtuale non trasformera
soltanto l'intrattenimento», os-
servail coordinatore della Sony.
«Potremo portare chiunque da
qualunque parte del mondo, a
visitare Venezia ola Torre Eiffel
o 'Everest, senza muoversi da
casa. Sono gia allostudio utilizzi
nel settore educativo: potremo
portare una scolaresca a Spasso
perl'antica Roma o intorno alle
piramidi, oppure, per una lezio-
ne di geografia, nella giungla
amazzonica, o per una di fisica,
sulla Luna. E sono gia in corso
utilizziscientificinel settoredel-
la medicina, delle terapie: im-
maginiamounapersonachesof-

fre di agorafobia e ha paura ari-
trovarsiin mezzo alla gente, po-
tremometterleilcascoefarlase-
dere in una carrozza del metro,
prima da sola, poi con due per-
sone, poicondieci, poiconventi,
potratogliereil cascoin qualsia-
si momento se si sente male e
gradualmente prepararsi a
rientrare nellacomunitareale».

Di utilizzi ce ne sono anche al-
tri, alcuni gia ben oltre la fase
sperimentale: quelli militari,
per esempio, offrendo a piloti di
cacciabombardieri un allena-
mento identico alle battaglie
che affronteranno nella realta,
per citare solo un caso. La tecni-
carichiesta, in fondo, €elamede-
sima dei videogames: il multita-
sking, riuscire avirare e sparare
contemporaneamente, perque-
sto i professionisti dei videogio-
chi possono sperare di finire da
grandi in qualche Air Force.

Chiedo a Benson se il casco del
Project Morpheus, con un fine
piupacifico, potraungiornoper-
metterci anche di amare vir-
tualmente: «Perchéno», rispon-
de con un sorrisino, «i videogio-
chi esistono da una ventina
d’anni, tra altri venti & impossi-
bile immaginare dove ci avran-
no portato queste tecnologie».
Indossoil cascoun’ultimavolta,
cercando di scrutarci dentro il
futuro: € comodo, leggero, ma
nonesattamenteil tipodiacces-
sorio di cui uno si doterebbe per
il sesso. Per sognare di fare 1'a-
more, tuttavia, un giorno po-
trebbe andar bene anche il Pro-
getto Morfeo. «Siamo fatti della
sostanzadi cui son fattiisogni»,
ci insegna Shakespeare, dopo-
tutto. E chissa che cosa avrebbe
scritto, il Bardo, con un caschet-
tosimile sulla testa.
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RTV-LAEFFE

Su RNews (ore 13.45
canale 50 del digitale e 139
diSky) il racconto

di Enrico Franceschini

(nella foto)

LO SCENARIO / LA CORSA DEI BIG DELLA TECNOLOGIA

COSIILSOGNO DEGLISCRITTORI
DIVENTA BUSINESS MILIARDARIO

JAIME D’ALESSANDRO

Nmiliardodipersoneche
si incontrano in una
realta virtuale. Sara la
piu grossa comunita del
pianeta». Cosi Brendan Iribe, al Tech-
Crunch Disrupt di New York di mar-
tedi. Trentacinque anni, felpa grigia e
camicia bianca indossate sotto una
giacca scura, € 'amministratore dele-
gato della Oculus Vr di Irvine, Califor-
nia. La stessa comprata da Facebook
perduemiliardididollari pocopitdiun
mese fa. L'azienda fece la sua appari-
zione nel 2012 su Kickstarter, il sito di
crowdfunding, con un visore dotato di
schermiin hd capace di farimmergere
le persone in ambienti digitali, princi-
palmente quelli dei videogame. Ri-
spetto alla realta aumentata dei Goo-
gle Glass, che sovrappone informazio-
nipresedal Webaquelcheguardiamo,
siamo quindi all’'estremo opposto. Il
traguardo di Irbe&Co. era ottenere do-
nazioni per 250 mila dollari e iniziare a
produrre il visore. Nel giro di una man-
ciata di giorni si ritrovarono per le ma-
ni due milioni e mezzo di dollari. Che
fosse la strada da seguire ’hanno capi-
to quasi tutti. Sony si € messa a lavora-
re sul suo Project Morpheus, la softwa-
re house Valve ha anche lei un appa-
recchio del genere, mentre voci di cor-
ridoio danno per certo lo sviluppo di di-
spositivi identici in casa Microsoft ed
Apple. In palio c¢’é un mercato di espe-
rienzedigitalichevadalsettoredeigio-
chi elettronici e dai suoi 50 miliardi di
dollari a quello dei social network. Sul-
lacarta, la gallina dalle uova d’oro.
E pensare che si tratta di un sogno
antico che ha sedotto scrittori e registi

ma che nella sua declinazione merceo-
logicain passato € stato un fallimento.
Il Sensorama, 1957, era una sorta di
macchinadasalagiochidovesiinfilava
ilvolto per vedere film in tre dimensio-
ni e in grado diriprodurre vibrazioni e
odori. Costavatroppo, nonuscimaidal-
la fase sperimentale. Poi arrivo Jaron
Lanier, il “padre” del termine “realta
virtuale”. E sempre stato un marziano
nella Silicon Valley e non solo peri ca-
pellidarastae per quellapassione sfre-
nata per strumenti musicali di sua in-
venzione. Ma prima che passasse dal-
I'altra parte della barricata, con saggi
infuocati contro il mondo dell’hi-tech
come Tunon sei un gadget (Mondado-
ri, 2010), Lanier haimmaginato (e co-
struito) il nostro presente prossimo
quando era ancora futuroremoto. Pec-
cato che il suo visore collegato a un
guanto, parliamo dei primi anni No-
vanta, aveva costi proibitivi. Nel ‘95 ci
provo anche la Nintendo con il Virtual
Boy. Un altrobuco nell’acqua, stavolta
perché faceva venire il mal di testa.

«Jlfuturo € una questione complica-
ta. Bisogna farei conti con diversi fina-
lipossibilieognunodiloropossiedetut-
te le variabili del presente», risponde-
va Lanier quando gli chiedevano una
previsione. Ma mai avrebbe immagi-
nato che sarebbero serviti venti anni
perché la sua idea arrivasse al succes-
so. O quasi. Nessuno di questi disposi-
tivi, dall’Oculus a Morpheus, € in ven-
dita. Il primo pero dovrebbe uscire a
Nataleoainizio2015attornoai300eu-
ro. Poco, considerando che apre le por-
te allafantascienza.
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