Velkoplosna projekce pro virtualni realitu

Ob¢as se v tisku objevi podrobnosti o Spickové grafice. K ¢emu by vSak byl vysoky vykon,
pokud by mu chybél odpovidajici vystup? O LCD panelech i monitorech se ¢tenar dozvi
bézné, ale systémy pro velkoploSnou trojrozmérnou projekci uz obvykle popisovany
nebyvaji. Tento ¢lanek by chtél v rozumné mife hloubky popsat mozZnosti a schopnosti
velkoplo$nych grafickych vystupi pro virtualni realitu.

Obklopeni svymi predstavami

Pionyrské doby se datuji do roku 1985, kdy David Hughes vytvofil prvni graficky 3D databazovy
modeler pro platformu SGI. Hughes se v roce 1987 stal zaméstnancem Silicon Graphics a “ma na
svédomi” vyvoj Reality Center, jednoho z nejvyznamnéjsich produkti zamérenych na velkoplo$nou 3D
projekci.

V rtiznych obménach je Reality Center v sou¢asné dobé instalovan v asi 250 kusech po celém
svété. Jeden z prvnich systémi tohoto druhu byl instalovan v roce 1994 v Anglii. V U¢elové zafizené
mistnosti pro 35 lidi bylo postaveno platno zakfivené do oblouku smérem ke dvéma fadam sedadel
pro divaky. Platno zabiralo znaénou ¢ast zorného pole divaka (150 ° pohledu na Sifku a 40 ° na vy3ku)
a obraz na ném byl ovladan z jednoho sedadla vybaveného fidicimi prvky.

Varianty

Varianty produktu Reality Center jsou v podstateé tfi:

Velké ploché nebo do oblouku zakfivené platno az pro nékolik desitek osob. Sem patfi Reality
Room pro jednoho nebo nékolik pracovnikl, mobilni Relocatable Reality Room pro vice osob a V-Desk
10 (v8echna zafizeni vypadaji podobné jako vySe popsana prvni instalace v Anglii). V-Desk 10
vybocluje z fady, protoze jej nemusi ovladat jen jeden vykonny vypocletni systém, ale az Sest pracovnich
stanic, a je ur€en pro spole€nou praci nékolika vyvojovych pracovnikll. Synergie, vyvolana efektem
spole¢nych pfedstav napfiklad Sesti konstruktérd, pfinasi velké zvySeni produktivity prace. Poslednim
zafizenim, které Ize do této kategorie zarfadit, je Virtual Dome — polokoule s primérem do 25 metrd
(néco jako velké planetarium, které ovSem neni jednoucelové a na jehoz sférickou plochu mizeme
zobrazovat cokoliv...).

Stereoprojekce na mensich plochach (okolo 1 m2 ) uréena pro nékolik divakd. Sem patfi asi osm
vyrabénych produktl — napfiklad V-desk 5 nebo Immersive Workbench. Ptedstavit si je Ize zhruba jako
vétsi naklapéci stll, na ktery se promita stereoskopicky obraz sledovany u¢astniky vybavenymi brylemi
pro 3D.

Prostor, v némz jsou Ucastnici zcela obklopeni obrazem. Pfikladem je Pyramid CAVE nebo



zvuk. Z novych instalaci stoji za zminku Ctyfi tfimetrova platna automatického virtualniho prostredi
CAVE s kapacitou do deseti osob, ktera maji byt dokoncéena v Fijnu tohoto roku v athénském kulturnim
centru Hellenic Cosmos. Vypoc¢etnim zazemim je vizualiza¢ni superpocitac Silicon Graphics Onyx2 se
¢tyfmi grafickymi vystupy, které budou zajiStovat “prochazku” starobylym méstem Milétos. Navstévnici
budou upIné vnoreni do virtualniho prostfedi, a protoze systém CAVE je konstruovan pro pinou
interaktivnost, budou mit i absolutni kontrolu nad svym pohybem.

Soucasti
Soucastmi jednotky Reality Center jsou obvykle:
vykonna vypocetni jednotka (multiprocesorovy Silicon Graphics Onyx2 v riznych konfiguracich);
vykonné projektory a projekéni platna;
softwarové aplikace, nastroje a utility;
centralni datovy, zvukovy a svételny fidici systém s dotykovou obrazovkou;
zafizeni pro prostorové vidéni (3D bryle);

vstupni ovladaci zafizeni (napf. pro pfemisténi nebo dotyk ve virtualnim prostoru je to rukavice Ci
svételné pero);

sit’ pro spojeni s geograficky jinde umisténymi pobo&kami.
Vyuziti

Oblasti vyuziti jsou Siroké, protoze “jeden obrazek je lepsi nez tisic slov”. Proto jen prosty vycet:
vyroba, architektura, konstrukce (digitalni prototyp, planovani novych rozsahlych budov), véda a vyz-
kum (molekularni modelovani, simulace v lékafstvi), vyuka, zabava, vojenstvi, letectvi (simulace,
virtualni letistni véz), urbanistika (planovani ¢tvrti mést), vizualizace geografickych dat, téZebni pramysi
atd.

Sir$imu vyuziti branila doposud vy$3i cena; tyto produkty se pfece jen nevyrabéji na b&zicim
pasu. Ale i tady svita na lepSi €asy — spoleénost SGI v srpnu tohoto roku oznamila nové produkty Rea-
lity Center 1000D a Reality Center 2000D, které by svou cenou a efektivitou mély pfispét pravé k vys-
Simu roz8ifeni a vyuZiti této technologie.

VyuZziti u nas
Vzhledem k ekonomickym potiZim neni situace takova jako ve vyspélych zemich. Techniku

velkoploSného zobrazeni maji na Fakulté architektury Technické univerzity v Liberci, kde byla v dubnu
tohoto roku oteviena Laboratof virtualni reality.

Laboratof je vybavena grafickym superpocitatem Onyx2, grafickou stanici O2, spaceballem,
datovym projektorem Barco, projekénim platnem o rozmeérech 2 x 3 metry a brylemi CrystalEyes pro 3D
obraz.



V bfeznu t. r. se konal v Mladé Boleslavi seminaf na téma digitalniho prototypu a uc€astnici zde
méli moznost si “osahat” jednotku Reality Centre. Osm procesort v Silicon Graphics Onyx2 ovladalo tfi
zobrazovace, které promitaly obraz na tfi velka platna. Skupina asi 15 osob obdrzela bryle, které pfi
ukazkach zprostfedkovaly prostorovy obraz otaceni modelu VW Sharan i jeho jizdy po
Hockenheimringu ve dne i v noci. Platna byla natolik velka, Ze obsahla i periferni vidéni divak.

Dalsi pracovisté Holobench uz mélo vice interaktivni charakter. Na dvé plochy (kazdou
o rozmérech asi 1,5 x 1 m) instalované kolmo k sobé& a oteviené smérem k divakovi se promital obraz,
ktery byl opét sledovan pomoci 3D bryli. Obraz modelu automobilu se dal pomoci svételného pera
riizné natacet, zvétSovat, pfibliZovat a pomoci jednoduchych tladitek “vznasejicich” se v prostoru bylo
mozné aplikovat nékteré dllezité algoritmy pro konstruktéry — napfiklad vizualizovat smér a teplotu
proudiciho vzduchu z vétracich otvor(, a dokonce bylo slySet i hluénost v libovolnych, divakem
zvolenych mistech vnitfniho prostoru.

Zavérem

Vizualni vjemy spolu se zvukem maji na €lovéka velky vliv. Rychlost zobrazovani vdeobecné
vzrista a ceny klesaji, takze se snad muzeme tésit na brzké dalSi ukazky a praktické aplikace nékde ve
svém okoli.
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