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Virtualna sodelovalna okolja (orodja 2.0)
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Uvod

Naprave VR so strojna oprema, ki se uporablja kot razvojna tehnologija. Uporabnika omogoca
interakcijo z virtualnim okoljem. Racunalniki se uporabljajo graficno obdelavo podatkov. Za pogon VR
sistemov je potrebna pomembna racunalniska moc.
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Slika 1: Organizacija racunalniSke tehnologije za virtualno resnicnost.

Na sliki 1 so prikazani trije razli¢ni segmenti organizacije racunalniske tehnologije za VRv:

- rendering strojna oprema za prikazovalne naprave;

- strojno in programsko opremo za nacin, specifi¢no
ustvarjanje ustreznih predstavitev;

- osnovno strojno in programsko opremo,
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1. VHODNE NAPRAVE

Vhodne naprave uporabnikom omogocajo povratne informacije in dolocajo, kako uporabnik
komunicira z racunalnikom. Uporabnikom pomaga pri krmarjenju in interakciji znotraj okolja VR, da
bi bilo le to ¢imbolj intuitivno in naravno. Najpogosteje se uporabljajo vhodne naprave kot so igralne
palice, sledilne kroglice, krmilne palice, hapti¢ne rokavice, sledilne ploscice, hapti¢ne obleke, tekalne
steze in gibalne platforme (virtualni omni).

o Q

VIVE oculus

Slika 2: Vhodna naprava HTC Vive in Oculus Rift — primer ro¢nih kontrolk

2. IZHODNE NAPRAVE

Naprava, ki omogoca interakcijo z okolico. Izhodne naprave se uporabljajo za predstavitev vsebine VR
ali okolja uporabnikom in je izredno naprave za ustvarjanje potopitev obcutek. Ti vkljuCujejo vidne,
slusne ali hapti¢ne zaslone.

Tako kot vhodne naprave so izhodne naprave trenutno tudi nerazvite. Vecina sistemov podpira
vizualne povratne informacije, le nekateri od njih pa so izboljSani z zvocnimi ali hapti¢nimi
informacijami.
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Slika 3: VR izhodna naprava Oculus Rift HMD

Oculus Rift so virtualna ocala, ki jih je razvil in izdelal Oculus VR, katerega lastnik je Facebook Inc,.
Oculus obvladuje naglavnih ocal. Oculus Rift runtime uradno podpira Microsoft Windows, macQOS, in
GNU / Linux.

HTC Vive so ocala za navidezno resnicnost, ki jih je razvil HTC in Valve. Ocala uporabljajo tehnologijo
sledenja »room ladder«, ki uporabniku omogoc¢a premikanje v 3D-prostoru in uporabo rocnih
krmilnikov, ki jim sledi gibanje v namen interakcije z okoljem. HTC VR sistem sestaja: Vive slusalke, dva
krmilnika, dve bazni postaji in Vive tracker. Trenutno je na trgu: Vive Pro, Vive Pro Eye, Vive Focus,
Vive Cosmos. SteamVR pogosto uporablja odprtokodno programske opremo.

3. ZMOGUJIV OSEBNI RACUNALNIK

To ucinkovito uporabo vsebine virtualne resni¢nosti, potrebujemo mocan racunalnik z mocno
grafi¢no kartico.

Minimalne zahteve za VR pripravljen PC:
- procesor i5 ali vec
- vsaj 16 GB RAM-a

- Graficna kartica GeForce 1050 ali podobno (z dvema zunanjima izhodoma)
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https://en.wikipedia.org/wiki/Oculus_VR
https://en.wikipedia.org/wiki/Facebook_Inc.
https://en.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
https://en.wikipedia.org/wiki/MacOS
https://en.wikipedia.org/wiki/Linux

Slika 4: Graphical card and strong computer for VR

4. PROGRAMSKA ORODJA ZA VIRTUALNO RESNICNOST

Trenutno obstajata dve vodilni komercialni platformi na trgu: OCULUS in HTC VIVE (STEAM VR). Obe
platformi ponujata aplikacije, igre in druge izkusnje navidezne resni¢nosti (brezplacno in nakup).
Platforme se dnevno posodabljajo z novimi posodobitvami in popravki strojne opreme (strojne
opreme) in popravki napak. Aplikacije navidezne resni¢nosti obi¢ajno zahtevajo veliko prostora na
disku (PRIBL. 20-30 gb). Poznamo tudi druge nekomercialne platforme VR.

Slika 5: STEAM VR programska oprema
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Spletne strani
http://web.tecnico.ulisboa.pt/ist188480/cmul/devices.html
Knjige
National Research Council 1995. Virtual Reality: Scientific and TechnologicalChallenges. Washington,
DC: The National Academies Press.

Video gradivo

https://www.youtube.com/watch?v=0OnQEecNfmuY
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