
Sony 
playstation vr 
Cena: 1769 zł

htc 
vive 
Cena: około 4000 zł

oculus 
rift 
Cena: około 3100 zł

Podsumowanie wyników testu Waga okularów (bez kabli): 637 g
Długość kabla: 4,4 m

Waga okularów (bez kabli): 555 g
Długość kabla: 4,5 m

Waga okularów (bez kabli): 470 g 
Długość kabla: 4 m

Jakie wrażenie sprawia obraz i jaka jest jego jakość? 25% Duże pole widzenia, bardzo nieostry 3,83 Duży obraz z dobrym efektem 3D 4,41 Duży obraz, nieostry na skrajach 4,30
Wrażenie sprawiane przez obraz 7% słabe (dobry efekt 3D, obraz bardzo nieostry) 3,25 trochę słabe (dobry efekt 3D, duży obraz, nieostry) 3,86 trochę słabe (dobry efekt 3D, duży obraz, nieostry) 3,96
Jaka powierzchnia ekranu oglądanego z 2 metrów 
odpowiada widzianemu obrazowi

6% bardzo duża (14 m2) 5,75 duża (9,6 m2) 5,35 duża (8,7 m2) 5,16

Widoczna rozdzielczość (porównanie  
z telewizorem przy dystansie 2 m)

6% bardzo niska (6 ppi, 960 x 1080 pikseli) 2,00 niska (9 ppi, 1080 x 1200 pikseli) 2,61 niska (9 ppi, 1080 x 1200 pikseli) 2,76

Jakość obrazu w teście oglądania 6% niska (dobre kolory, bardzo duże piksele) 3,25 trochę niska (jasny, kontrastowy, widoczne piksele) 3,80 trochę niska (jasny, kontrastowy, nieostrość na skrajach) 4,00
Jakie wyposażenie i funkcje oferują okulary? 32% Ruchy ograniczone, dużo gier 4,54 Możliwe ruchy w wolnej przestrzeni 4,83 Wbudowany headset wzmacnia efekt VR 4,24
Jakość czujników i elementów obsługi 6% część zakładana na głowę bardzo dobrze rejestruje 

ruchy, ale lekkie opóźnienia i zacięcia w rozpoznawaniu 
pozycji występują przy padzie PS4; rozpoznawanie 
ograniczone przestrzenią i kablem; pad PS4 z czujnikami

5,00 część zakładana na głowę precyzyjnie rejestruje 
ruchy, rejestracja pozycji ograniczona 
w przestrzeni oraz długością kabla, dobrze 
wykonane kontrolery z czujnikami

5,87 część zakładana na głowę dobrze rejestruje 
ruchy, granice rozpoznawania pozycji wyznacza 
kabel, pad Xboxa One jest dobrze wykonany, ale 
nie ma czujników

5,15

Czujnik kierunku (rozpoznawanie ruchów głowy / 
rąk albo kontrolera); czujnik pozycji (głowa / ręka)

4% jest (tak / tak); jest (tak / tak) 6,00 jest (tak / tak); jest (tak / tak) 6,00 częściowo jest (tak / nie); częściowo jest  
(tak / nie)

4,00

Możliwości sterowania 7% PS4-Pad, kontroler Move za dopłatą 3,75 dwa kontrolery, po jednym na dłoń 5,25 gamepad i pilot 3,75
Swoboda ruchów 4% niewielka swoboda poruszania się, obroty 

dookoła nie zawsze poprawne; często działa 
dobrze tylko do 90 stopni; gracz musi pozostać 
w polu widzenia kamery

4,00 gracz porusza się swobodnie w ustalonej 
przestrzeni; ograniczenie wielkością  
(5 x 5 m) i długością kabla (4,5 m)

5,50 niewielka swoboda poruszania się, obroty dookoła 
nie zawsze poprawne; gracz musi pozostać w polu 
widzenia czujników, inaczej występują zakłócenia,  
w tym celu jest ograniczony kablem (4 m)

4,15

Wybór i jakość udostępnianych przez  
producenta gier

6% wiele dużych tytułów od samego początku, 
więcej niż miały na początku Rift i Vive, ale 
mniej niż 30 gier

4,25 165 gier na początek, ale są to prawie 
wyłącznie minigierki i demonstratory 
technologii, brak dużych tytułów

3,00 90 gier na początek, w tym kilka znanych gier 
komercyjnych, poza tym wiele demonstratorów 
technologii

4,00

Otwartość systemu 4% tylko gry na PS4 z Blu-ray, albo pobierane; brak 
platformy z grami producentów trzecich albo 
grami Open Source

4,50 uruchamia gry przez SteamVR; gry z Oculus Home 
możliwe tylko z pewnym nakładem pracy; brak platformy 
z grami producentów trzecich albo grami Open Source

3,25 uruchamia gry przez Oculus Home i SteamVR; 
bez gier w platformach producentów trzecich 
albo projektów opensource’owych

4,50

Słuchawki 0,5% brak w komplecie, ale można je podłączyć do 
elementu zakładanego na głowę

5,00 brak w komplecie, ale można je podłączyć do 
elementu zakładanego na głowę

5,00 wbudowane, dają się przesuwać 6,00

Czy w komplecie są wszystkie niezbędne kable 0,5% tak, użytkowanie wymaga bardzo wielu kabli 6,00 tak, użytkowanie wymaga bardzo wielu kabli 6,00 tak, ale potrzebne są tylko trzy istotne kable 6,00
Jak wygodne jest używanie okularów? 15% Wygodne, ale trochę się przesuwają 3,02 Wygodne, ale nie na dłuższą metę 3,23 Wygodne, ale emitowane ciepło wywołuje pocenie 3,45
Komfort noszenia 13% okulary dobrze leżą, a nacisk równo się rozkłada; 

pomimo to waga jest odczuwalna, zwłaszcza przy 
dłuższej rozgrywce; moduł z wyświetlaczem ma luzy 
i przy szybkich ruchach głowy przesuwa się

2,75 okulary dobrze leżą, choć przydałoby się więcej 
pianki; chociaż dzięki niewielkiej głębokości 
okulary wydają się lekkie, to przy dłuższej 
rozgrywce ich waga robi się odczuwalna

3,00 okulary dobrze leżą, choć przydałoby się więcej 
pianki; chociaż dzięki niewielkiej głębokości 
okulary wydają się lekkie, to przy dłuższej 
rozgrywce ich waga robi się odczuwalna

3,25

Korekcja dioptrii / użytkowanie z okularami 1% brak korekcji dioptrii / możliwe, ale cierpi na 
tym komfort

3,50 brak korekcji dioptrii / możliwe, ale cierpi na 
tym komfort

3,50 brak korekcji dioptrii / możliwe, ale cierpi na 
tym komfort

3,50

Dostosowanie do rozstawu oczu 1% możliwość dostosowowania w szerokim zakresie 6,00 możliwość dostosowowania w szerokim zakresie 6,00 możliwość dostosowowania w szerokim zakresie 6,00
Jak łatwa jest obsługa? 28% Dobra, kontroler VR tylko za dopłatą 4,11 Skomplikowana konfiguracja, precyzyjne kontrolery 4,67 Instalacja prosta, obsługa niedzisiejsza 4,08
Pierwsza konfiguracja systemu 6% nie ma tyle pracy co z konsolą, a instrukcja jest 

pomocna; dobre wskazówki objaśniające; 
niektóre funkcje ukryte w ustawieniach

4,42 filmy z objaśnieniami są pomocne, ale montaż 
i konfiguracja są skomplikowane; obmierzenie 
pomieszczenia jest pracochłonne, w razie 
błędów trzeba je powtórzyć

4,29 łatwa; podłączamy trzy kable, wykonujemy 
krótką instalację z objaśniającymi filmami, 
aktualizujemy system i gry, i to wszystko

5,25

Ustawienia w menu / w oprogramowaniu 6% prawie nie ma ustawień: brak jasności, tylko 
centrowanie dźwięku i obrazu za pomocą 
fizycznych, trudno dostępnych klawiszy

3,75 z poziomu okularów lub peceta dostępnych jest wiele 
możliwości konfiguracyjnych przez niezbyt przejrzyste 
menu; jego otwieranie nie działa niezawodnie

4,00 mało ustawień (np. głośność i ponowne justowanie); 
otwarcie jest możliwe zawsze przez kontroler; 
oprogramowanie jest intuicyjne i uporządkowane

4,67

Obsługa urządzenia / oprogramowania 16% pad PS4 działa precyzyjnie, a oswojenie jest 
szybkie, bo sprzęt jest znany; przeżycia VR są 
jednak tylko przy użyciu świetnie zintegrowa-
nych kontrolerów Move

4,13 obsługa kontrolera jest precyzyjna, rozpoznawanie 
pozycji gracza działa dobrze; praca przy szybkich 
ruchach jest bezbłędna, brak lagów; wskutek zakłóceń 
rozpoznawania czasami występują błędy wyświetlania

5,06 obsługa tylko przez kontroler; rozpoznawanie 
ruchów tylko na podstawie kąta patrzenia,  
więc w grach brakuje spektakularności; obsługa 
z nakładanym na obraz menu jest bezproblemowa

3,42

 jakość 100% dobra 4,01 dobra 4,41 dobra 4,12

dla porównania
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