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VR

* Virtualna realita je umelé prostredie
vymodelované programovym vybavenim
pocitaca simulujuce skutocnost

 Uzivatelovi je virtualna realita prezentovana
takym sp6sobom, aby nadobudol
presvedcenie, Ze je toto umelé prostredie
skutocné

* Interaktivny pocitacovy systém, vytvarajuci
iluziu v danom c¢ase neexistujuceho
syntetizovaného priestoru

S pokrokom vo vyvoji senzorov, pridruzenych technoldgii a poznatkov z réznych
oblasti je Coraz redlnejsie spojenie vsetkych zmyslov dokopy. Tym sa umozni
komunikacia, resp. interakcia ktora je nerozliSitelna od beznej komunikacie teda tej,
ktora prebieha medzi fludmi. Zvladnutie vSetkych tychto rozhrani, aby sa ¢o
najvernejsie priblizovali tym fudskym dalej umozni aby samotne stroje generovali a
pomocou rozhrani potom vierohodne sprostredkovali vnemy ktoré v podstate
neexistuju. To vedie ku konceptu virtudlnej reality, teda sprostredkovaniu nerealneho
(umelo vytvoreného) okolia. Tato ¢ast sa bude preto venovat virtualnej realite, jej
definicii, jej typom, deleniam, vyhodam, nevyhoddm, vyzvam, atd. Niektoré zakladné
vlastnosti VR su:



VR
Najbeznejsie 2 zmysly: 3D videnie- okuliare a
stereo zvuk
Doplnkové: hmat (rukavice, Specidlny oblek),
¢uch a chut

Ultimatny ciel: uzivatel nerozozna realitu od
virtuality

Okrem toho sa sem radi: tele-robotika, resp.
iné typy tele-prezencii a tele-riadenia (t. j.
Ucast na vzdialenom deji, forma virtudlnej
vyucby alebo forma virtualnej konstrukcnej
kancelarie)




VR

» Zakladné Casti interakénej slucky rozhrania
Clovek- stroj- clovek

tracker

Obrédzok 1: Zakladné komponenty virtualneho prostredia

Na to aby systém virtudlnej reality mohol existovat je potrebnych niekolko zdkladnych
Casti. Ich prepojenie je uvedene na nasledovnom obrazku:



VR

* Vstupné zariadenia urcuju sposob, akym
pouZzivatel komunikuje s pocitacom

 Vlystupné zariadenia su zodpovedné za
prezentdciu virtualneho prostredia




Historia

Predchodcovia
— Vidiet niec¢o ¢o sa neda
- Panoramatlcke obrazky, 360 st. (1812)

| ked' virdlna realita nabera na vyzname len niekolko poslednych rokov, najma vdaka
dostupnejSiemu vypoctovému vykonu a presnejsSim a pouzitelnejSim senzorom, prvé
pokusy o r6zne druhy zobrazenia “neredlnych” skuto¢nosti sa vyskytli uz v davnejsej
historii. V dalSom su zoradene a zobrazene vyznamné pokusy z historie ktoré sa s
dnesného pohladu mozZu radit do oblasti virtualnej reality, aj ked samotny pojem VR
vtedy eSte neexistoval.



Historia

— Stereoskopické obrazky, 3D, (1839)




Historia

— Letovy simulator (1929)
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Historia
— Divadlo zazitkov (1956)

Introducing . . .

sensorama

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you inta another world
with

e 3-D

= WIDE VISION
« MOTION

= COLOR

« STERED-SOUND
= ARDMAS

= WIND

= VIBRATIONS

rrrrrrrr

SENSORAMA, INC., 855 GALLOWAY ST., PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272
TEL (213) 459—2162

Obrédzok 5: Sensorama (r. 1956)

“Divadlo zazitkov ” sprostredkovalo vo viac ¢i menej prirodzenej forme a
vierohodnosti nasledovne zmysly: 3D obraz, pohyb, stereo zvuk, vOne, vietor,
vibracie, ¢o uz bohato pokryva zazitok z vacsiny sucasnych n-D kin.



Historia
— Prvé HMD (head mounted device) (1960)
— +Stereo zvuk

Prvé nositelne zariadenie z oblasti VR bolo uz pred 60 rokmi a prilis za z vonkajsku
nelisi od sucasnych...



Historia
— Damoklov mec (1968)
— Virtualne miestnosti, zariadenie pripojene k
stropu

— Pojem VR az v 1987

R6zne pokusy a navrhy viedli k ustalenie a zadefinovaniu pojmu virtualnej reality az

(uz) v 1987.
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Zariadenia

» Zobrazovacie zariadenia (,3D")
— Anaglyphtic glasses

V nasledovnej €asti su v stru¢nosti spomenuté a ukdzane zobrazovacie zariadenie pre
3D vnem. Mnohé ich principy boli uz vysvetlene pri 3D zobrazovacich zariadeniach v
stati Vstupno vystupné senzory pre vizudlny vnem. Na nasledovnom obrdzku su ré6zne
obrazky pre pravé a lavé oko rozliSene farbami, teda su vysielane sucasne.
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Zariadenia

— Shutter glasses

— HMD

— 3D monitor
— Volumetrics displays

— Holographic display system

— Stereoscopic projection systems

Pri “Shutter glasses” — zatmievacie okuliare sa obrazky pre pravé a lave oko vysielaju
postupne pricom vzdy je vedlaj$ie oko zatemnene. Dalie ¢asté zariadenia na
zobrazenie 3D obrdazkov su uvedene v nasledovnom zozname:

Pricom pri head mounted device (HDM) sa cez okuliare vysiela obraz pre kazdé oko
nezavisle (sluzZia ako 2 zobrazovacie jednotky).
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Zariadenia
* Dostupné zariadenia pre VR
— HTC Vive

Obrdzok 7: HTC Vive

— Samsung Gear VR (s vyuZzitim smart phone)

— Google Cardboard

Obrézok 8: Samsung Gear VR

Obréazok 9: Google Cardboard

Priklady HDM pre suéasné VR systémy
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Zariadenia
— Oculus Rift
— Avegant Glyph

— Microsoft HoloLens (zobrazenie objektov pred
realitu)

Obrézok 11: Microsoft HoloLens
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MR
zmiesana realita

* Koncept zmieSanej reality
— kombinuje realne a virtualne prostredie,
— je interaktivna,
— existuje v realnom case,
— je registrovana v troch dimenziach

— oblast pocitacového vyskumu zaoberajuca sa
kombinaciou realneho sveta a pocitacom
generovanych dat

— pocitaCom generované grafické objekty sa
vmiesSavaju do redlneho prostredia a naopak

RozSirenie konceptu virtualnej reality vedie ku zmieSanej realite kde sa v roznej
intenzite miesa virtualna realita (umele prostredie- objekty) s redlnymi. Jej vlastnosti
su:



* ROzne druhy - Urovne zmieSania
ZmieSana realita
(mixed reality, MR)

Realita Rozsirena realita Rozsirena virtualita Virtualita
(augmented reality, AR) (augmented virtuality, AV)

Mixed Reality (MR)

Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Reality (VR)

Obréazok 13: Milgramov prechod medzi realnym a virtualnym prostredim

ZmieSana realita sa deli podla drovne zmieSania umelého a redlneho prostredia. Na

nasledovnom obrazku su zndzornené rézne Urovne a ich nazvy.
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MR

* Klasifikacia aj podla spo6sobu sprostredkovania

Striktne sprostredkovana virtualita
@------- (R i STl == e —
p Kpvana realita | Spr Vana virtualita,
(mediatedireality, MR) (mediated virtuality, MV) 1
1
____________________________ 1

Medialita
(sprostredkovanie)

!
Rozsirena virtualita
(augmented)virtuality, AV)

1
Rozsirena realita
(augmente} reality, AR)

Realita Virtualita
Mannova klasifikacia zmie$anej reality
Medialita sa chape ako interakéné rozhranie

Urcuje mieru interakcie medzi virtualnym a redlnym svetom

ZlozitejSia klasifikacia eSte zahfna aj mieru sprostredkovania tychto vnemov
uzivatelovi, napr. kolfko modalit je zahrnutych.
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MR

* AR (rozsirenad realita) obsahuje prvky redlneho
sveta aj prvky virtualne (syntetizované)

— Priklad: HDM (Head Mounted Display) cez ktoré
vidno realny svet, ale aj pocitatom generované
objekty zobrazované akoby na povrchu tohto sveta

* AV (rozSirena virtualita) v AV je vacsina
zobrazovanej scény virtualna a do tejto scény
sa potom vkladaju realne objekty.

* Je umoZnena manipulacia ako s virtudlnymi aj
realnymi objektmi na scéne v redlnom cCase
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MR
* Delenie systémov MR podla toho ako ju
uzivatel vidi
— Systémy s priamym pohladom

T

i snima¢ polohy
projektor
generator
scény
&— &—realita
polopriepustné
zrkadlo

Obrédzok 15: MR s priamym pohladom

Podla toho ako sa zmieSavaju redlne s virtudlnym objektami sa tieto systémy delia na
systémy s priamym a nepriamym pohladom. Funkcia a zapojenie oboch je
zrozumitelne zobrazene na nasledujlcich 2 obrazkoch, s ktorych je zrejmy rozdiel
medzi nimi.



MR

— Systémy s nepriamym pohladom

obraz realneho sveta

N2
generator
scény

N

kombinacia
obrazov

Obrédzok 16: MR s nepriamym pohladom

snimaé polohy
kamera

&— realita

displej
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MR

— previazanie zobrazovanych ploch, ktoré sa musi
vykonat v systémoch zmiesanej reality

o
pozicie kamery

redina scéna vidend

pouzivatelom

N Obmzsoiny N\ |\ A
\rediny poniad)
dradricon sy N \
sveta Zostiladenie redinej \ ‘
(ystupnd avirtuding] scény Virtusiny obraz
‘siradnicova sustava) (prepodet suradnicovych (virtudiny pohfad)
systémov) \

siradnice pazicie
Kamery

N

Vituiny Vystupn§ obraz zmioSanej ealty

iudiny
(syntetzovang) objekt

Renderovanie grafky
—p | (vjpotet vyslodne]

virtusine graficke scény)
siradnicowy
systém viruaine)
sony

Obréazok 17: Previazanie zobrazovanych obrazov v systémoch MR

Na prvy pohlad jednoduché generovanie a zmecanie virtudlnej reality ku redlnym
objektom sveta si vyZzaduje hlbsie znalosti z geometrie a mnoZstvo vypoctov pre
kazdy bod scény. Na nasledovnom obrdzku je v stru¢nosti zndzorneny postup
miesania oboch svetov
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Vyuzitie
Moznost pozriet si vyslednu technoldgiu este
pred samotnou realizaciou
Lahké odhalenie chyb pri projekcii — chybného
umiestnenia, pripadne chybajiceho
konstrukéného prvku.

Pohlady na projekt, ktoré v redli nie su mozné.

Moznost pripravit si a natrénovat postup dopravy
a montaze s ohladom na rozmer zariadenia a
dostupného priestoru.

Tréning obsluhy technoldgie bez potreby pobytu
priamo v prevadzke.

MozZnosti vyuZitia zmieSanej reality su Siroké a stale sa zvacsuju, niektoré z nich su:

23



Vyuzitie
V kombinacii s GPS orientacia v priestore s
informacnym rozhranim kde mozu byt
zobrazované doplnkové informacie o
objektoch prostredia

RozSirené moznosti riadenia procesu montaze
a kontrola kvality

Tréning réznych profesii v konkrétnych
podmienkach (zvolenych) : poziarnici, vojaci,
atd.

Zabavny priemysel.
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Multiverse

— Viac vesmirov, v domene videohier to oznacuje:

* moznost pristupu k podhram bez opustenia hry
multivesmir. Medzi volitelné funkcie patri virtualna
,lobby“, ktora sluzi ako vychodiskovy bod alebo
centrum pre pristup k podhram, moznost hracov vybrat
si a prispdsobit si avatara, ktory sa pouziva v podhrach,
schopnost hraéov komunikovat s ostatnymi hraémi
multivesmiru, aj ked' nie su v rovhakom zdielanom
virtudlnom svete a schopnost hracov prispievat do
multivesmiru obsahom vytvorenym pouzivatelmi, napr.
virtualne objekty, avatary alebo virtualne svety

Blizko pojmu a technolégie VR sa v sucasnosti vyskytuju pojmy ako Multiverse a
Metaverse, najma v oblasti hier (sietovych) a réznych socidlnych platforiem. Preto su
v dalsom tieto koncepty stru¢ne naznadené a vysvetlene. Tu je treba poznamenat, Ze
presne definicie nie su resp. existuje viacero vagnych vykladov od réznych tvorcov.
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Multiverse

* virtualne svety generované pouzivatelmi,
ktoré nie su trvalymi svetmi a chyba im
bezproblémové cestovanie na velké
vzdialenosti

* namiesto poskytovania jedného virtualneho
sveta zdielaného vSetkymi hraémi poskytujete
viacero instancii virtualnych svetov, ktoré
zdiela obmedzeny pocet hracov
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Metaverze
— Termin metaverza bol vytvoreny v sci-fi romane
Neala Stephensona z roku 1992 (Snow Crash),
— ludia - programovatelni avatari interaguju medzi
sebou a softvérovymi agentmi v trojrozmernom
virtualnom priestore
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Metaverze

— virtualny priestor- vyuziva metaforu skutocného
sveta

— Vlyraz sa pouzil na oznacenie ndstupcu internetu
zalozeného na virtudlnej realite.

— Poutzivatelia pristupuju k metavers-u
prostrednictvom osobnych terminalov: VR, AM,
MR prostriedkov
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Buducnost

* Filmy: Nahradnici, Avatar,... Oddelenie mysle
od sveta, mysel ovlada objekty...

* Priama stimulacia nervového systému cloveka
pocitacom




