REALITATEA VIRTUALA IN PROCESAREA IMAGINILOR

Autori: Nina SAVA, Nadejda HERGHELEGIU
Universitatea Tehnica din Moldova

Abstract - Lucrarea de fagd abordeaza principalele deosebiri dintre invagamintul virtual, prelucrareai
imaginilor si dezvoltarea in prezent. Tot aici se determina rolul tehnologiilor VR ce au dus la aparitia castilor
de comunicare in direct cu realitatea virtuala.
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. INTRODUCERE

Inceputurile realitatii virtuale isi au originea cu mult fnainte ci termenul sa existe in limbajul nostru
curent. Dacd definim realitatea virtuala in functie de scopul séu, si anume crearea iluziei ca suntem prezenti
ntr-un spatiu in care fizic de fapt nu ne aflam, cele mai timpurii incercari in acest sens au aparut in secolul 19,
odata cu picturile sau muralele panoramic [2]. Evolutia rapidad a tehnologiei displayurilor si a senzorilor de
migcare propulsata de aparitia si succesul impresionant al smartphone-urilor, au permis startup-urilor precum
Oculus Rift sa ofere o experienta de VR mai veridica decat s-ar fi crezut cu putinta. Este destul de clar ¢a 2016
este un an cheie in evolutia realitatii virtuale. Numeroase device-uri consumer au fost lansate intr-un final pe
piata, iar promisiunea veche a VR-ului din anii 90 a devenit 1n sfarsit o realitate. Nicio alta tehnologie de pana
acum nu a reusit sa ofere o ,,aventurd" atat de convingatoare, capabila sa iti convinga simturile ca te afli cu
adevarat 1n alt spatiu [3]. Deci sa recunoastem ca experientd noastra cu realitatea virtuald a fost surprinzatoare.

I1. DESCRIEREA REALITATII VIRTUALE iN PROCESAREA IMAGINILOR

Oamenii exploreaza si interactioneaza cu lumea prin simturi. Cu totii am aflat la scoald ca avem 5
simturi: gust, miros, vz, auz si simt tactil. Toti acesti receptori Impreund cu procesorul impresionant care este
creierul nostru, se asigura cé putem capta informatii din mediul inconjurator. Astfel, tot ce stim despre realitate
se bazeaza pe ce am simtit la un moment dat. In alte cuvinte intreaga noastra experienta a realitatii este o simpla
combinatie de informatii senzoriale procesate de creierul nostru. Asta Tnseamna, cd daca le putem prezenta
simturilor noastre, informatii artificial fabricate si perceptia noastra despre realitate s-ar schimba. Asta face in
esenta realitatea virtuala. Realitatea virtuala este modalitatea clasica de utilizare a graficii Tn timp real, este 0
imagine telescopica folositd pentru a produce iluzia unei lumi tridimensionale si un sistem de urmadrire a
miscarilor.

Scopul - principalul scop al realitatii virtuale este acela de a-i crea utilizatorului iluzia ca este intr-un
mediu care poate fi perceput ca un loc autentic, cu suficienta interactivitate pentru a realiza actiuni specifice,
ntr-o manier3 eficienta si confortabila.

Prelucrarea imaginilor are si ea un caracter foarte important in dezvoltare, astfel, se creeaza o galerie
de imagini, disjuncte, care vizualizeaza spatiul in jurul unui punct.
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Figura 2.1 Galerie de imagini, disjuncte

In ultimii ani, dezvoltarea explozivi a tehnologiei microprocesoarelor a produs pe piata de
calculatoare, magini din ce 1n ce mai puternice. Aceste masini sunt echipate cu placi grafice mai rapide si mai
performante, la un pret din ce 1n ce mai scazut, devenind astfel posibil, chiar si pentru un utilizator ocazional,
sa utilizeze produse software ale graficii pe calculator (Computer Graphics) [1]. Dar, indiferent de stadiul de
dezvoltare atins, acesta nu este suficient, utilizatorii dorind tot mai mult. Ei doresc sa paseasca in aceasta lume
si sa interactioneze cu ea, in loc sd priveasca doar o imagine pe monitor. Aceasta tehnologie, din ce in ce mai
populara si modernd, se numeste Realitate Virtuala (Virtual Reality).

Realitatea Virtuald ne permite s navigdm si sd vedem o lume 1n trei dimensiuni in timp real, cu sase
grade de libertate, fiind, in esentd, o clona (virtuald) a realitatii fizice. In exemplele de mai jos este aratatd
modalitatea de proiectare in RV.

185



Figura 2.2 Proiectare in RV

Orice aplicatie de RV trebuie sa prezinte o performantd si interactiune reald. Aceastd cerinta,
fundamentala poate fi indeplinita doar atunci cand toate componentele sistemului de intrare, de interactiune si
de iesire, sunt integrate ITn mod corespunzator.

Obiectele dintr-un mediu virtual pot avea geometrie, se pot organiza ierarhic, se pot manifesta,
eventual prin scripturi, si pot avea o serie de alte attribute [3]. Esenta obiectelor poate avea un puternic impact
asupra structurii gi proiectarii sistemului. Modelarea formei si geometriei obiectelor este un domeniu deosebit
de vast si divers. Unele abordari cauta sa obtind o modelare geometrica foarte exactd a obiectelor din lumea
reald, in timp ce altele creaza reprezentari simplificate. Majoritatea sistemelor de RV sacrifica detaliu si
exactitate in favoarea simplitatii, pentru a obtine o viteza sporitad in randare.

Figura 2.3 Exemple de modelare, reprezentare si vizualizare

Noile echipamente VR incearci sa reproduca functional comportamentul normal al omului intr-o0 altfel
de realitate: realitatea virtuala. Aceste echipamente sunt:

* ochelari 3D, casti VR (HMD-Head Mounted Display), monitoare 3D;

* manusi VR, volane, gamepad-uri (toate cu “force feedback”, adica sunt capabile s comunice
bidirectional cu mediul virtual);

» trackere (acestea urmaresc miscarile corpului uman).

Aplicatiile cele mai importante ale realitatii virtuale sunt considerate urmdtoarele:

» modelare, simulare si vizualizare in domeniul stiintific;

* experimente si simuldri in domeniul medicinet;

* sisteme de simulare (simulatoare) pentru antrenamentul pilotilor, astronautilor, soferilor etc;

* proiectare asistatad de calculator (CAD);

« realizarea de jocuri distractive pe calculator si filme de animatie.

CONCLUZIE

Realitatea virtuala este modalitate de comunicare cu lumea reald si cea virtuald. Aceasta la rindul sau
face ca virtualul sa fie atdt de dezvoltat incat omul sa nu perceapa adevarul. Aceasta fiind de fapt o tendinta
de a schimba viitorul de zi cu zi in ceva placut, uimitor, fascinant si atat de atragator astfel incat incepi sa te
deprinzi cu schimbarile ce au loc in universul nostru.
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