Wirtualna Rzeczywistosc¢

Prezentacja
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Czym jest wirtualna rzeczywistosc ?

Rzeczywistosc wirtualna — obraz sztucznej
rzeczywistosci stworzony przy wykorzystaniu
technologii informatycznej. Polega na
multimedialnym kreowaniu komputerowej wizji
przedmiotow, przestrzeni i zdarzen. Moze on
reprezentowac zarowno elementy swiata
realnego , jak | zupetnie fikcyjnego
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Historia wirtualnej rzeczywistosci

Prekursorem Rzeczywistosci Wirtualnej jest Myron W. Krueger (Czyt.
Majron Dablju Krudzer) (ur. 1942) — artysta, badacz i informatyk.

Opracowat i stworzyt projekty wideoinstalacji, ktore okreslat mianem
srodowisk responsywnych. Pierwszym projektem Kruegera byt
powstaty w 1969 roku na Uniwersytecie Wisconsin-Madison (Czyt.
Wiskonsin Madison), "Glowflow" (Czyt. Glofflot). Konstrukcja sktadata
sie z zaciemnionego pokoju, na ktérego scianach umieszczono cztery
przezroczyste rury. Poprzez wpompowywanie w nie
fluorescencyjnych czgsteczek zmieniano ich kolor, a procesowi temu
towarzyszyty dzwieki legendarnego syntezatora Mooga. Ruchy osoby
znajdujgcej sie w pokoju byty interpretowane przez komputer, ktory
odpowiadat na nie sygnatami swietinymi i dzwiekowymi. Rok pozniej
powstat "Metaplace" taczacy przekazy z dwoch pomieszczen w forme
wizualng ktorg ksztattowaty jednoczesnie dwie osoby. Kolejng
Instalacjg byt labirynt, z podtogg pokrytg czujnikami ruchu stworzony
w 1971 r.
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Tworca wirtualnej rzeczywistosci

Za tworce pojecia Virtual Reality (VR) uwaza sie Jarona
Laniera. Steve Bryson na podstawie swoich prac w NASA
razem z Jaronem Lanier zdefiniowat rzeczywistosc
wirtualng w nastepujacych stowach: "Rzeczywistosc
wirtualna jest sposobem uzycia technologii komputerowej
w tworzeniu efektu interaktywnego, trojwymiarowego
swiata, w ktorym obiekty dajg wrazenie przestrzennej
(fizycznej?) obecnosci.”

W literaturze spotyka sie definicje rzeczywistosci wirtualnej
Jako I°: interakcja + zagtebienie + wyobraznia.
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Technologia

Na obecnym poziomie rozwoju technologii
komputerowej rzeczywistosc wirtualng uzyskuje
sie gtownie poprzez generowanie obrazow |
efektow akustycznych. Rzadziej stosowane sg
doznania dotykowe, a nawet zapachowe czy
smakowe. Dodatkowo technologia ta umozliwia
iInterakcje ze srodowiskiem symulowanym
przez komputer poprzez roznego rodzaju
manipulatory.
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Wizualizacja

Doswiadczenia wizualne odbieramy za pomocg oczu obserwujgc
srodowisko przedstawiane za pomocg réznego rodzaju ekranow.

Najczesciej stosowane sg ekrany komputerowe. Wykorzystuje sie do tego
celu rowniez ekrany wielkopowierzchniowe (w tym kinowe) oraz miniaturowe
(umieszczane w specjalnie skonstruowanych "okularach". Wszystkie te
technologie umozliwiajg wyswietlenie obrazu zaréwno w trybie 2D, jak i 3D.
Do uzyskania efektu tréjwymiarowego stosuje sie kilka technologii.
Najstarsza ze stosowanych to zastosowanie dwukolorowych okularow
anaglifowych przez ktore oglada sie specjalnie spreparowany obraz.

Wada tej technologii jest staba gtebia kolorow, dlatego coraz czesciej jest
ona zastepowana przez okulary polaryzacyjne. Tu rowniez mamy do
czynienia za specjalnie przygotowanym obrazem oraz okularami, ktorych
szkta posiadajg odwrotng polaryzacje przepuszczanego swiatta. Juz przy
pierwszym kontakcie odczuwamy olbrzymig przewage tej technologii nad
"czerwono-niebieskg". Nie ogranicza ona widzenia barw oraz tworzy bardzo

realistyczng gtebie obrazu 3D.
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Dzwiek

Doznania akustyczne nie zawsze towarzyszg srodowisku
rzeczywistosci wirtualnej. W niektorych zastosowaniach sg
one elementem zbednym (modelowanie pogody,
medycyna, spacer po miescie). W innych stanowig
nieodzowny element tego srodowiska, zwiekszajacy gtebie
doznan wirtualnego swiata.

Szczegolnie ciezko wyobrazi¢ sobie gry komputerowe bez
efektow dzwiekowych. Aby maksymalnie zwiekszycC efekt
doznan, stosuje sie uktady dzwieku wielokanatowego 3D.
Do tego celu konstruuje sie uktady wielogtosnikowe
(rowniez w stuchawkach nagtownych) oraz uktady
elektroniczne wywotujgce wirtualizacje dzwieku w
systemach dwugtosnikowych.
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Zapach

Podejmowane sg juz proby konstrukcji uktadow majacych
wzbogaciC doznania w srodowisku rzeczywistosci
wirtualnej o zapach, chociaz podobnie jak w przypadku
dzwieku nie wszystkie zastosowania ich wymagaja.




Dotyk | interakcja

Niektore symulacje zawierajg srodowisko wirtualne w ktérym znajduja
sie wirtualne artefakty, ktore mogg byc¢ obstugiwane lub wchodzi¢ w
interakcje z uzytkownikiem przez roznego typu urzadzenia wejscia-
wyjscia.

Najczesciej do tego celu stuzg: myszka komputerowa, klawiatura,
dzojstik, gamepad, kierownica, tablet, touchpad lub ekran dotykowy.
Bardziej futurystycznymi rozwigzaniami sg roznego rodzaju wirtualne
rekawice, hetmy z czujnikami ruchu, kompletne kombinezony, fotele,
a nawet cate kabiny symulacyjne. Czesc z tych urzadzen posiada
mechanizmy wywotujgce efekt zwrotny wobec uzytkownika.
Najprostszg forma tego typu efektow sg wibracje, pojawiajgce sie na
urzgdzeniu w okreslonym momencie.

Bardziej skomplikowane konstrukcje opierajg sie na silniczkach
elektrycznych i sitownikach. Przyktadowo, bardziej zaawansowane
modele kierownic do samochodowych wyscigow komputerowych
potrafig odwzorowywac w inny sposob doznania zwigzane z
rodzajem nawierzchni po ktorej sie porusza pojazd.
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Sprzet obliczeniowy | programowanie

W praktyce rzeczywistosc¢ wirtualna jest pojmowana jako
system, sktadajgcy sie ze specijalistycznego
oprogramowania oraz sprzetu. Ze wzgledu na mnogosc
systemow przyjeto definiowac je jako rzeczywistosc
wirtualna.

Rola oprogramowania najczesciej skupia sie na dwoch
warstwach. W jednej, przy wsparciu akceleratorow
sprzetowych stuzy przetwarzaniu srodowiska w obraz i
dzwiek. Ze wzgledu na trojwymiarowosc srodowiska,
wigze sie to z ogromng iloscig obliczen matematycznych.

Czasami mamy do czynienia z obliczeniami
dokonywanymi w czasie rzeczywistym. W niektorych
przypadkach obliczenia wykonane zostajg przed wiasciwg
projekcja. Wowczas mamy zazwyczaj do czynienia z
efektem koncowym znacznie lepszej jakosci i 0
nieporownywalnie wiekszej precyzji.
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Zastosowania

Technologia rzeczywistosci wirtualnej ma
zastosowanie zarowno w dziedzinie uzytkowej
jak 1 rozrywkowej. Daje nam narzedzia przy
uzyciu ktorych mozemy uporac sie z
powaznymi problemami jakie niesie ze sobg
zycie 1 rozwoj cywilizacji. Udostepnia rowniez
pole dla czystej zabawy intelektualnej jakg
potrafig dac szczegolnie dzieciom gry
komputerowe.
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Uzytkowe

Symulowane srodowisko moze by¢ podobne do swiata
rzeczywistego. Tworzy sie wiec symulacje przydatne dla
pilotow oraz roznego typu treningi wojskowe, a takze
modele prac remontowych, konstrukcyjnych i medycznych,
ktorych wirtualne scenariusze przebiegajg w bardzo
trudnych, czy nawet ekstremalnych i nietypowych
warunkach, ale sg catkowicie bezpieczne dla zdrowia i

Zycia.



Przyktadowe zastosowania
uzytkowe:

Symulatory

lotnictwo wojskowe i cywilne

astronautyka

pojazdy, maszyny i konstrukcje naziemne

pojazdy, maszyny i konstrukcje gornicze

pojazdy, maszyny i konstrukcje podwodne i morskie
Medycyna

interaktywne szkolenia chirurgow

leczenie oparzen (wirtualny swiat Snow World)[2]

leczenie fobii

leczenie PTSD (Zespot stresu pourazowego)

Prototypowanie
tworzenie modeli CAD

Teleimersja
RzeczywistoS¢ rozszerzona

HUD

obrazowanie medyczne

szkolenia

muzealnictwo

marketing




Rozrywkowe - gry

Mowigc o rozrywce w kontekscie rzeczywistosci wirtualnej, na
mysl| przychodzg oczywiscie gry komputerowe, bedace
odzwierciedleniem mniej lub bardziej rzeczywistego swiata.
Czesc gier ma swoj rodowod w zastosowaniach uzytkowych,
Ktore z czasem zawitaty w swiecie rozrywki multimedialnej.




Rozrywkowe — relaks, turystyka,
handel, spotecznosci

Forma relaksu w srodowisku rzeczywistosci wirtualnej niekoniecznie muszg
byC gry. Do tego celu mogg stuzyc specjalnie stworzone srodowiska, majace
na celu relaksacje w otoczeniu wirtualnej oazy, w ktorej] mozna uspokoic
umyst przy pomocy obrazow, muzyki, czy nawet zapachow kojgcych umyst.

Coraz czesciej swoje modele w swiecie rzeczywistosci wirtualnej
przygotowujg instytucje | organizacje pragngace w ten sposob zainteresowac
srodowiska konsumenckie ich odpowiednikiem w swiecie realnym i w ten
sposob zwiekszy¢ atrakcyjnosc oferty i sktoni¢ do wizyty raz w sSwiecie
wirtualnym, dwa w naturze. Powstajg wiec wirtualne modele najciekawszych
fragmentow miast (centra kulturalne i handlowe), czy stynnych budowli (np.
Zakazane Miasto w Pekinie). Niektore funkcjonujg w postaci oddzielnych
aplikacji, inne stajg sie czescig ogolnoswiatowych projektow (Google Earth,
Second Life) stale rozwijanych i udoskonalanych.




Aspekty zdrowotne

Stymulowanie impulsami wizualnymi 3D
szczegolnie w dtuzszym przedziale czasu moze
powodowac rozne reakcje organizmu (np.
epilepsje) szczegolnie gdy doznania wzrokowe
roznig sie od grawitacyjnych (btednik). Waznym
aspektem pozostajg rowniez choroby stawow i
kregostupa. Jest to jedna z wad, ktora przez
dtugie korzystanie z roznych symulatorow
najczesciej w grach powoduje negatywne
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