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Abstract — Lucrarea de fatd abordeaza principalele caracteristici ale sistemelor de realitate virtuala,
influenta si aplicabilitatea acestora in diferite domenii. Va fi determinat rolul realititii virtuale in dezvoltarea
ulterioara a domeniilor tehnologico-informationale si divertisment.
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I. INTRODUCERE
in cadrul lucrarii respective, sunt studiate
particularitatile realitatii virtuale, aplicabilitatea acesteia

nu doar in domeniile
tehnologiile VR actuale.

Termenul de realitate virtuald, in contiunare VR,
este o expresie ce provine din limba englezd, Virtual
Reality, si defineste ambiantele artificiale create pe
calculator, ce ofera o astfel de simulare a realitatii, incit se
formeaza impresia de prezenta fizica aproape reala [1].

Conceptul de realitate virtuald, desi pare a fi un
termen al secolului XXI, este discutat incepind cu anii 30
ai secolului anterior, fiind descris in numeroase carti si
filme stiintifico-fantastice [2].

in povestirea , Pygmalion’s Spectacles” de Stanley
G. Weinbaum, 1935, personajul principal intilneste un
profesor spiridus, care a inventat o pereche de ochelari care
emuleaza ,,un film care ofera imagine si sunet...gust, miros
si atingere...” [2].

In 1964, este publicat romanul Simulacron-3, de
Daniel F. Galaouye, fiind printre primele opere literare care
descriu o realitate virtuald [2].

In perioada anilor 1970-1990, este creat unul din
primele sisteme de realitate virtuald, Aspen Movie Map,
creat de catre inginerii MIT in 1978. Sistemul respectiv
reprezenta o simulare a oragului Aspen, Colorado, in care
utilizatorii circulau pe strdzi in unul din modurile
predefinite, vara, iarnd, poligon [2].

In perioada anilor 1990-2000, apare sistemul Sega
VR, pentru jocurile arcade si consola Mega Drive. Acesta
era alcatuit dintr-o pereche de ochelari in care erau
montate 2 display-uri LCD, casti stereo si sensori ce
urmareau activitatea capului utilizatorului [2].

Anii ce cuprind perioada 2000-prezent, se considera
a fi marele ,boom” in domeniul VR-ului. Numeroase
sisteme incept a fi aduse de la concepte la realitate,
actualmente, fiind stabiliti 3 mari concurenti in domeniu,
Oculus VR, HTC Vive, Playstation VR [2].

Cronologia descrisd anterior defineste clar faptul
ca, incepind precum o poveste, realitate virtuald a devenit
intr-adevar o realitate.

Actualmente, VR-ul se bucurid de mare popularitate
in domeniul jocurilor, oferind posibilitatea de a plasa
jucdtorul mai aproape de lumea virtuala. Sigur, domeniul
jocurilor nu este singurul domeniu influentat. in urmatorii

tehnologico-informationale si

ani, se considera ca astfel de sisteme vor fi utilizate
pretudindeni, de la educatie si simulatii, la turism si
explorare, psihologie si  meditatie, socializare si
teleprezenta.

Este important a intelege cd domeniul realitatii
virtuale este unul tindr. Desi acesta este asociat in mare
parte jocurilor video, in viitorul apropiat, acesta va deveni
o0 parte componenta a vietii omenesti.

Il. PARTICULARITATILE
ALE UNUI SISTEM VR [3]

STRUCTURALE

Este important a mentiona faptul cd realitatea
virtuala nu este 3D-ul din cinematograf, nu este realitatea
augmentata (utilizarea hologramelor in spatiul real), cit de
banal n-ar suna, ea este o realitate, un mediu artificial,
virtual, creat pentru a simula ceea ce este sau ar fi real.

Un sistem VR reprezinta, deobicei, un ecran plasat
in fata ochilor (HMD, sau Head Mounted Display), impartit
in doud zone pentru a afisa imagini distincte pentru fiecare
ochi 1n parte. Display-ului i se adaugd un set de lentile, ce
pot curba imaginea, pentru a o potrivi cu distanta intre
ochii utilizatorului.

Elementele sistemului sunt plasate pe o casca, ce se
monteaza pe cap, cu display-ul in regiunea ochilor. Este
important ca ecranul sa fie capabil a simula largimea
cimpului vizual de cel putin 100-110 grade, pentru a nu
observa marginea display-ului si a distruge experienta
realitatii virtuale.

Unul din importantele elemente ale castii este
sistemul de tracking, responsabil pentru detectarea pozitiei
capului, unghiului de inclinare si directiei in care privim,
pentru a ajusta imaginile pe display in functie de misgcarile
utilizatorului.

Actualmente, se considera absolut necesar a
implementa intr-un sistem VR eye tracking-ul, urmarirea
miscarilor ochilor pentru a determina punctul de focalizare
a privirii, fard de care, subconstientul ne anuntd despre
faptul ca ,,ceva nu este in regula”.

ll. CRITERII DE PERFORMANTA [3]

Cele descrise anterior sunt elementele principale ale
unui sistem de realitate virtuald, fara de care acesta nu ar
functiona. Insa, realitatea complet virtuald se consideri a fi
atinsd atunci cind simularea va reda complet setul de
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senzatii a organismului uman, principalele fiind cele
vizuale.

Un criteriu de comparare intre siSteme este
performanta. Aceasta este foarte importantd in crearea
impresiei de imersiune virtuala. Este absolut necesar ca
sistemul VR sa functioneze astfel, incit s nu percepem
senzatia de intirziere. Lag-uri pot apdrea cel mai des in
momentul cind utilizatorul schimba pozitia capului, in
acelasi timp, schimbindu-se §i imaginea.

Timpul de raspuns minim este ceea ce se urmareste
a atinge la crearea unui astfel de sistem. Se considera faptul
ca valorile temporale nu trebuie sa depaseascd cea de 50
milisecunde. La moment, cel mai performant algoritm de
track-ing este implementat in sistemul Oculus Rift, ce
realizeaza calcule In mai putin de 30 milisecunde.

Alte doud importante aspecte sunt fluenta imaginilor
si dimensiunea display-ului.

Prin fluenta se subintelege faptul ca sistemul trebuie
sa asigure un frame-rate de 60 fps, pentru a inldtura orice
urma de fragmentare a imaginii. Dimensiunea se considera
a fi importantd din motivul ca, pentru a crea o senzatie a
realitdtii, ochiul uman nu trebuie sa distingd pixelii
ecranului.

Este necesar a mentiona faptul cd pentru
functionarea corecta a sistemului, avem nevoie de un
calculator cu un nivel de performanta medie-inalta, intru-cit
simularea necesita enorme resurse de calcul.

IV.APLICABILITATEA SISTEMELOR VR.
AVANTAIJE SI DEZAVANTAIE [4]
Pe lingd industria jocurilor video, care este

principala cauzd a dezvoltarii a astfel de sisteme, se
considera ca acestea, in viitor, vor fi utilizate in numeroase
domenii.

Industria divertismentului este urmatorul domeniu
ce va utiliza sistemele VR. Este de nedescris cit de cool ar
fi faptul sa fim parte a unui film, a unui concert, sa
vizionam o piesa de teatru.

Imaginati-va cit de usor si placut ar fi design-ul unei
incdperi, a unei cladiri, a unei masini, a orice ce ne permite
imaginatia. VR-ul nu doar ci ar face aceasta posibil, dar si
ar deveni parte componenta a astfel de procese la nivel
industrial. Artistii vor avea o lume ce le apartine
totalmente, vor crea fara limite, iar arhitectorii vor construi
ceea Ce NU s-a mai vazut pina la moment.

Educatia in domeniul medicinei, chimiei, fizicii,
astronomiei, nu ar avea limite. Sigur, este necesar intii a
asigura posibilitatea simularii acestor domenii, insa datorita
progresului tehnologic actual, aceasta va fi posibil in
urmatorii ani.

Turismul si explorarile sunt alte domenii unde
sistemele VR sunt binevenite, iar socializarea ar fi mult mai
dinamica.

La sigur cd avantajele VR-ului sunt evidente, dar pe
lingd faptul cad acesta oferd o lume virtuald 1n care
utilizatorul este eroul, ofera posibilitatea de a experimenta
in numeroase domenii, de a descoperi noi colturi a lumii
fiind acasd si va oferi omului experiente si senzatii de
nemaipomenit, sistemul are un mare dezavantaj.

Dezavantajul consta in faptul cd omul, incetul cu
incetul, va Inlocui lumea reala cu cea virtuald. Se poate
ajunge la starea unde nu mai suntem siguri care este

adevdrata noastrd realitate, aici, sau In ochelari. Sigur,
pentru a ajunge la o astfel de stare, este necesard
perfectionarea sistemelor VR actuale, insa, sd nu uitim
faptul ci tehnologia se dezvoltd intr-un temp rapid, iar
realitatea de azi, cindva, va fi artificiald pentru unii din noi.

V. CONCLUZIE

Sistemele VR sunt tehnologia viitorului. Aceasta
este o tehnologie indispensabila domeniilor tehnologice,
industriale, informationale. Ceea ce s-a gindit cindva drept
divertisment, s-a dovedit a fi ceva util pretutindeni.

Este important a mentiona faptul ca, desi omenirea
tinde spre apogeul tehnologic, progres, este strict necesar a
echilibra ceea ce este real si ceea ce este fictiune, intru-cit
unii deja pun la indoiala realitatea actuala.
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