VIRTUALNI REALITA

Virtualni realita je jakasi napodobenina realnéhmsioru ainnosti¢lovéka v rem, pomoci
pocitacovych zdizeni. Je tviena pditacovym modelem trojrozérného prosedi (3D),
piicemz &astnik virtualni reality se v tomto présdli jakoby real& "pohybuje”.

Jedna se o upimové uzivatelské rozhrani, jehoz cilem je pokudmaoco nejvice fiblizit
pocitacové prostedi skuténosti tak, jak ji zachycuji naSe smysly. Uzivatelmgl byt do
tohoto prostedi co nejvice vtaZzen (poiem).

DEFINICE :

Virtualni realita Je to prostedek, ktery se snazigpbit dojmem reality a/fitom to vlastd
realita neni. Pa@itacem vytveené interaktivni trojrozérné prostedi, do @hoz se’lovek
zcela pondi.

Prostiredi (environment): swt existujici vyhradéiv pangti pocitace. Mize to byt nap
model domu, zobrazeni slozitych informaciedp®t v jejich vzajemném vztahu. Praedi
Ize zkoumat mnohaiznymi metodamicetre virtualni reality.

Umeéla realita: moznost vytvat dojem "jiného s#ta" bez nutnosti "agsit" cloveka riiznymi
zarizenimi (nap. velké zobrazovaci plochy nad ramec zorného dbiwka).

HISTORIE

Patatky virtualni reality spadajiskam do konce Sedesatych &atiku sedmdesatych let.
Uvahy o podobnych systémech byly spjaty s rozvagjeditacové grafiky. V této dobbyly
piredvedeny prvni vstupni préstky pro interaktivni grafiku. Prvniifbovy displej se
pripisuje pakopnikovi p&itacové grafikylvanu Sutherlandovi. Obraz vytvéely dw
obrazovky umisiné po stranach agnasel jednoduchou optikobeg specialni bryle dato
Bylo mozné sledovat jednoduché geometrické obraageozadi obrazu skéteeho okoli.

K dalSimu oziveni zajmu doSlo diky NASA §@&kem osmdesatych let. Bylo to umeéian
rastem vykonu grafickych systéna dostupnosti levnych dispiejExplozi komegniho zdjmu
zatal roku 1989aron Lanier svympiilbovym displejem akontaktni rukavici .

Pro poteby internetu vyvinula firma Silicon Graphics v @t995 tzvVRML (Virtual
Reality Modeling Language).

Systémy virtualni reality izeme rozdlit do tii stupit podle "wrohodnosti” virtualniho
prostedi a s tim spojené i obtiznosti jejich realizace:

1. Pasivni- mizeme pozorovat, poslouchatjgadre také hmatem vnimat virtuélni
okoli. Okoli se mini, mizeme mit dojem pohybu, ale pohyb nefirkt.

2. Aktivni - mame moznost prasdi zkoumat. Hlavni odliSnosti proti prvnimu stujeni
Ze mizeme pohykidit (Iétani, clize, ...). Ve virtualnim dotse nagiklad
rozhlizime, prohlizimeipdntty, prechazime mezi mistnostmi.



3.

Interaktivni - nejdokonalejsi stupie Systém nam dovoluje dokonce presli nenit,
nag. uchopit gedmety a pracovat s nimi (listovani ve virtualni knizejci
piremig’ovat, tvarovat, atd.

Virtualni sv éty

RozliSujeme #kolik typu aplikaci:

1.

Pohlcujici virtualni realita (Immersive VR) - Snaha oprostit uZivatele od vjgém
venkovniho realného s8ta (helma, sluchatka). Uzivatel by¥asto umisin v
simulatoru- kabiw, kterd se naklani a vyvolava tak pocit paddagstedive sily. Téz
se pouzivaji dotykova #aeni,ktera jsou schopnasmt odpor¢i tlak vyvijeny proti
ruce uzivatele.

RozSkujici virtualni realita ( Augmented VR ) - Informace ze skut@ého s¥ta jsou
kombinovany s doplnymi prvky VR. Rikladem je pouZiti ve vojenskych vozidlech,
kde je venkovni obraz snimany kamerden@Sen na obrazovku a okardzibplrén o
symboly znézatujici negratelské pozice.

Promitana virtudlni realita (Projected VR) - Nasnimand data jsodgmasena
(promitana ) do prostoru okolo uzivatele. Jedna geelku jednoducho metodu, kdy
se nasnimané obrazy proimtaji fillad na stny okolo uzivatele. UZivatel se tedy
muze podivat do mist, kam by se norngatredostal. Naiiklad na Mars. MoZnosti
interakce jsou vSak omezené. Jako pouzitelna a@ik&ak jiz existuji ruzné golfové
simulatory, nebtv téchto aplikacich stoji uzivatel celou dobu na jedrmoist a
nasnimana data,tedy mohou celkemeasppokryt kladené naroky na scénu.
Distribuovana, viceuzivatelska virtualni realita (Multi-user distributed VR,
MUDVR) - Prostedek pro komunikaci mezi lidmi. \fjpack, Ze jsou jednotlivé
pracovni stanice propojenygba pomoci sitinternet, je mozno vybudovat pouzitelné
popisy virtualnich s&tU. Nagiklad v podoB raiznych kolektivnich her, kterych se
mohou Zicastnit hréi z celého s¥ta. Jiny giklad vyuziti jsou odborné konzultace
Iékari. Tito lidé se nemusinalézat na jednom #dstliskutovany objekti@ba
zhoubny nador) je potom dostupny pro vSechiagtréné ve fornd modelu ve
virtualnim prostoru.

Jednoducha virtualni realita (VR, Low-end VR) - Celarada aplikaci. Ratacové
hry, simulace pohybu v nebezjpgch oblastech,... K iluzi reality stiekukatko-
obrazovka peitace. Do této kategorie gt virtualni realita na Webu,dovolujici



rychly pienos prostorovych dat. Velmi perspektivnim upiatm tohoto typu reality
jsou virtualni obchodni domy obsahujici modely mahich vyrobk.

Obraz

V oblasti zprogedkovani vizualnich vjetnse dnesievazri pouzivajiprilbové displeje,
virtualni bryle ¢i dokonce proje&ni buiky nebo saly. V fipadt helem jde v podstab
helmy upevréné na hla¥ uzivatele obsahujici dva displeje pro stereoska@picdni a
potrebnou optiku. Dale byvaji doginy sluchatky pro prostorovy zvuk aifzzenim (sensory)
pro sledovani polohy a prostorového ratd hlavy. NejprakiitéjSim typem displeje se
ukazal byt LCD (displej s tekutymi krystaly). Jékg, maly a jeho vyroba je pamé levna.
Navic se dnes diky vylepSovani technologii redujelje hlavni nevyhoda - malé rozliSeni.
Na wrohodnost simulace ma vliv také zorné pole, ktergchopen displej pokryt. Lidsky
zrak ma schopnost zachytit zorné pole asi 18atugiky pohyblivosti oka v éni virtualni
helma jamce je vSak celkové pole dostupné naSeaku frez otéeni hlavy piblizné 270
stupida. Ne cela oblast je ale stéjdilezita, nej¢tSi naroky na rozliSeni klade obraz v okoli
smeéru optické osyCelé to kouzlo totiz spdiva v tom, Ze se $ida obraz pro levé a pravé
oko, pomoci synchronizace je pak zatefiovano levé a prave skéko bryli, takZze kazdé
oko vidi obraz uréeny pravé pro néj, a vy tak v podstag€ v dvojnasobre nizsi frekvenci
vidite obraz trojrozmeérné.

Zvuk

Jiz @i prvnich pokusech s virtualni realitou se ukazdky vyznam sluchovych vjetnpro
realnost simulovaného prostli. Lidskysluch je neobgejné citlivy a rozezname i drobné
detaily v prostorové orientaci zdroje zvuku, tvaruprostiedi, umisgni prekazek, atd.

Svou roli v tom hraje zkuSenost z realnéhétaa provazanost se zrakovymi viemy. dest
nedavno se problém gitacového generovanicvohodného zvuku k dokresleni scény zdal byt
na desitky let vzdalenym cilem. V poslednich letefdik vyvoj hoda pokraiil a dnes jsou jiz

k dispozici dostupn#&Seni a jsoudZnou sodasti interaktivnich pitacovych systém.

Hmat

Problém generovani hmatovych vjeie obtiZ@jSi, nez se na prvni pohled zda. Lidsié t
obsahuj&ty¥i typy mechanoreceptoii (rizna citlivost, velikost citlivé plochy, ...) napog@
nadva typy nervovych vliaken(bodova a difizni). Déle jsme schopni vnimat teponagti
ve svalech p interakci s okolim (nap kdyz zvedamedjaky predmet). Od systému virtualni
reality tedy éekavdmesilovou zpétnou vazbu - nagr. kdyZ uchopime krychli, vnimame
jeji tvar v ruce.



WRML

Zkratka VRML znamend Virtual Reality Modelling Lamage. V podstétjde ojazyk, ktery
byl vytvoien pro popis trojrozmérného prostoru a pienos €chto dat do internetu. V
tomto prostoru je mozné se pohybovat vSemirgnvnimat prostoro¥zvuk a podob&
Samozejmé je splani ukitych podminek, a to jak v souvislosti s hardwaa&, software3D
prostor tak Ize prohliZzet a zkoumat pomoci ¥tSiny internetovych prohlizeta
obohacenych o pislusny pridavny modul (Plug-in). Téchto gidavnych moddul je celéfada
od riznych vyrobé. VRML je tedy jakousi sloZ3i 3D obdobou jazyka HTMLCim je
VRML charakteristicky? Jednak je pouzitelny na weljadnak pouziva hypertextovych
odkazi obdobr jako HTML. Déle je zdrojovy kéd ulozen v textovémuboru a pracuje s
objekty, které v 3D prostoru mohou reagovat na poyduzivatele, mohou #mit barvu, tvar a
mohou se také libovoénpohybovat prostorem. Jazyk byl navrhnut sprodesti SGI (Silicon
Graphic) v roce 1994. Velice rychle si ziskal padpgarednich softwarovych firem a v roce
1996 byl zn&n¢ vylepSen (verze VRML 2.0). Vedoucimi produkty jgoasmo Player (SGI)
a program Cortona od firmy Parallel Graphic.

Struéna charakteristika VRML:

- Podporuje se hrai reprezentace objekt

« Sceéna je organizovana do stromové struktury tzsouwdeny strom (umoznujedeni).

- Lze tvait zcela nové parametrické objekty.

« Sceénu nizou tvdit jak prvky umisgné v lokalnich souborech, tak i na vzdalenych
pacitatich v internetu.

« Virtualni swty Ize vkladat do stranek HTML.

« Jsou podporovany prdetlky pro popis animace objéka interakce s uzivatelem.

- Krome prostorovych objekitje mozné vkladat i multimedialni prvky
(video,obraz,zvuk).

« Je textovym formatem nezavislym na vyptni platforng.

« Obsahuje prostdky prorizeni rychlosti zobrazovani v zavislosti na koknétn
vykonu paitace.



VR V PRAXI

Vyuziti virtualni reality v praxi:

Je nutné, aby VR pracovala v realné&mse, aby mohla reagovat na to, co uzivati.d
Pro splrni cili musi vytvdet co nejlepsi iluzi. Uiy swét s objekty ma graficky
trojrozmerny charakter.

Swt neni staticky, ale uzivatelihe ungly swét pretvdet a pohybovat se vwm.

VR v lékarstvi

V oborech, kde pIni VRidezZitou ulohu musime na jeji systémy pohlizet jinakstolni
systémy. Zde Ize vyuzivat prostorové modely ofigdebo celéhaosta. Modely se ziskavaji
pomoci p@itacove tomografie. Lekase tak mohou sejit (fyzické setkani neni podmimka
jednoho operéniho stolu a naplanovat si zavaznou operaci nejpaveisto. Tato
naplanovana operace pakie slouzit i jako voditkoijpsamotné operaci a diky tomu mohou
sledovat na svych monitorechip&h operace i kolegovéznych oboi.

VR ve sportu

Ve sportu zalezi na tom, kdo je nejlepSi nejry&ilajnejpesrjSi. Sportovci trénujéasto jen
par pohyli, které musi mit naprostdgsré nacviéeny. Pomoci techniky Motion capture se
snima pohyb na nejteZitéjSi castechdla, tak, aby sefesré zachytil a mohl byt
reprodukovan na virtualni postav pctitati. Tam se pak odehraje ,,optimalizace” pohybu a
sportovec se tak ize Wit od paitace.



VR v konstrukci

Vyhoda VR se objevuje uZigraci s CAD s prostorovymi modely, kde sézeme vice
priblizit vytvarenému modelu, nez s pohledy narys, bokorfdppys. VR umoituje i praci s
hotovymi modely. Jak se bude pracovat sémmavrhnutou kuchyskou linkou? Jak bude
vlastrg potom vypadat nova Skodovka ze ¥nide vibec prakticky umisharadici paka?

VR na jednom konci své&igobnosti Uzce souvisi se simulacemi. Simulace $akoostatny
obor uz je velmi dole rozvinut. Mizeme si tedy nasimulovat, codlél nase nova Skodovka,
kdyZz ¢eln¢ naboura v 80km/h rychlosti. Nasimulované hodnetyesné shoduji s vysledky
testi provedené na skuteém crash testu. Uspora piestk je zde jas# vidét.



VR v armadé

Neni neznamé, Ze améiipiloti Iétaji na leteckych simulatorech, aby teénovali své urni.
| zde to pedstavuje velké uspory, i kdyZ technika, ktera ferku zapatbi je velmi
nakladna. Inteligentni simulovaci software se pastescénu se vSim vsudy, g£asim, s
negateli, terénem. Vojaci prozivali simulaci jako siniost. Kdyz vylezli ze svych pozic
byli zpoceni po celéngle a vypravovali o svych zazitcich. VR ma zde sdalyhody. Nikdo
se neniZe zranit, velitelé mohou pozorovat situaci z vidst a inteligentni softwaretiie
vojakim poskytovat vyukové informace.

VR v archeologii
Pomoci VR se pod#o zrekonstruovatast historického Berlina ateného ve valce, Pompeje
pied zavalenim lavou. Takovychtéikladi by se dalo jmenovat spousta. Maji jedno



spol&né: vzdy nam zprostdkuji nahled do historie, jak vypadala paméatngando nichz uz
se nikdy nebudeme moci podivat.

VR ve vyuce )
Pri ptipraw studeni je dilezité jim demonstrovat co n&néji to, co si maji osvojit. Uloha
VR je zde naprostoigjma. Ponicky jsou¢astou velmi drahé nebdibec nedostupné.

VR v komerci

Cheli byste radji cervené auto, vyssi zadek, 3 tiva specialni interiér? Automobilky jdou
timto snmérem. Mohou vam poslouzit virtualnim modelem vanmzgaovaného automobilu.
MuZete se i projet. Kupte si obyvactmt rozlozitelnou na dily, ale nez ji koupite gigckji
sestavte ve svém obyvacim pokoji. Lze konstruoeaté trojrozndrné virtualni obchody,
hlavré na Internetu. Z VR plynou zcela jasné vyhody gkazniky, ale i konkureni
vyhody pro vyrobce a obchodniky.

VR v zdbaw

Herni pamysl nevyuziva technickych préstki jako virtualni gilby nebo rukavic, ale
zantiuje se hlavé na prostorovou grafiku a zvuk. Hry vypadaji dnapnosto ¥rné.

Vypadaji daleko lépe nez VR na stejrykonnych systémech. Je to hlgwim, Ze si firmy
vyvijeji neustale nové grafické enginjaét programu, ktera se stara o 3d zobrazenijtg sv
ve hrach jsou neustale optimalizovany na vykoreizemi. Hod® pouZivaji ndhrazek a
faleSnych prvi. To si prava VR neiize dovolit, protoze by to bylo vitl Swt VR neni tak
omezovan, jako ten optimalizovany ve hrach. Tiogsi i spoustu vyhod. Snadnou portabilitu
nebo Uplnou nezavislost na platfarien velkou strukturovanost prirk
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ZAVER
Vyzkum novych technologii, vyvoj g@tact stale nabira na tempu. To, co &g 10 lety
malokdo vibec dokazal fgdstavit, je dnes téfrealita. Co nas vSaleka v budoucnosti?

Kdy budou pditace schopny dokonale simulovat realitu tak, Z&leweék nikdy nepozna? To
asi nikdo nevi.
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