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Virtualis valosag és hadero —

fejlodéstortenet

VR, A HONVEDSEG UJ FEJLESZTESI IRANYA

A vilag modern haderdéiben egy kisebb létszamu, ugyan-
akkor hatékonyabb professzionalis katonai szervezet ki-
alakitasa a cél. Ehhez olyan képzési és kiképzési rendszer
létrehozasa sziikséges, amely biztositja a személyi allo-
many megfeleld szinten térténd felkészitését, majd a
harckészség folyamatos fenntartdsat annak érdekében,
hogy képesek legylink szembenézni korunk biztonsagi és

Bar a virtudlis valésag nem a 21. szazad taldimanya, a
technoldgia csak az elmilt évtizedben érte el azt a fejlettségi szintet, amely
megteremtette szélesebb kori elterjedésének technikai feltételeit. Az utca
embere ma még csak tobbnyire filmekben, illetve VR vidamparkokban, vagy
szorakoztatd kdzpontokban taldlkozhat fejlettebb virtualis élményt kinalé meg-
oldasokkal, ugyanakkor néhany szézezer forintos befektetéssel mar az ottho-
nunkban is megtapasztalhatjuk a technolégiaban rejl lehetéségeket. A katonai
kiképzés teriiletén mar akar évtizedek ota a VR szamos elemét haszndljak, a
komplex, magas valdsagérzetet kelté megoldasok integraciéja mégis tovabbi,
nagy dinamikéval fejlédd lehetdséget kindl a hazai kiképzés rendszerének re-
formjéra és folyamatos modernizalasara. Jelen tanulmanyunkban a VR kialaku-
lasa, és fejlddésének fontosabb dlloméasai keriilnek bemutatasra.

virtudlis valdsag, kiterjesztett valdséag, kevert valdsag, szte-
reoszkopia, haderdfejlesztés

katonai kihivasaival. Erre alapozva tervezik meg egy or-
szag katonai vezet6i a haderd arculatat, és dontenek a
kitlizott célok elérése érdekében szilkséges fejlesztési
iranyzatokrél. Magyarorszagon jelenleg is a rendszerval-
tast kovetd legjelentésebb honvédelmi és haderéfejlesztési
program végrehajtasa zajlik, amelynek keretében a Ma-
gyar Honvédség haditechnikai eszkbzrendszerét csak-
nem minden terlleten modernizaljak. Az Uj eszkozok,
rendszerek hader8be torténé integralasa ugyanakkor

Maybe the virtual reality is not the invention of the 21st century,
but the technology has just reached the development level in the past de-
cades that made possible the widespread of the VR technical devices. Nowa-
days people can mainly use immersive VR devices while watching films or
being in theme parks or entertaining facilities. However, with some invest-
ment everyone can experience the VR even at home. In the field of military
training lots of elements of VR systems have been used for many decades,
although the integration of the most immersive, cutting-edge VR devices still
offers further dynamic development for the reform and modernization of the
national military training system. In our current study we review the major
historical landmarks of virtual reality evolution.

Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR), Mixed Reality (MR),
stereoscopy, force development
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— nem utolso sorban a tébbgeneracids technoldgiai ugras
miatt — a kiképzés és felkészités Uj alapokra helyezését,
korszer(i modszerek bevezetését igényli a hatékonysag
ndvelése érdekében.

Kllonb6zd, fejlett haderdvel rendelkezd nemzetek ki-
képzési modelljét vizsgalva azt lathatjuk, hogy a virtualis
valosag (VR - virtual reality) alapu megoldasok dominan-
cidja a szamitastechnikai és informatikai hattér fejlédésé-
nek kdszdnhetéen folyamatosan névekszik. Ennek éllova-
sa sok mas terlilethez hasonl6an az Amerikai Egyesuilt
Allamok, amelynek hadseregében minden haderénem
esetében taladlhatunk sikeres példat, és ahol intézménye-
sitett keretek kozott zajlanak a VR-kutatasok és fejleszté-
sek. Hazank ezen a teriileten még jelentds fejlédési po-
tenciallal rendelkezik, igy indokolt lehet a jév6ben erre
Iényegesen nagyobb hangsulyt fektetni. A VR napjaink-
ban 6nallé ,high-tech” iparagga valik, ezért a befekteték
egyre nagyobb anyagi eréforrasokat, mig a fejleszték
egyre nagyobb Kkutatdsi potencidlt csoportositanak at
versenyképes piaci termékek eléallitasara. Ennek kdszon-
hetéen megfigyelhetjlik a technoldgia rohamos fejlédését,
amely az alkalmazasi lehetéségek folyamatos bdvilését
is maga utan vonja. Az eredményekbdl természetesen a
hadiipar is profitahat.

ALTERNATIV VALOSAGOK

A szamitogépek altal megjelenitett kornyezet jellemz&inek
fliggvényében kiilonbdz6 alternativ valésagokrél beszélhe-
tink, mint pl. a virtudlis valésag (VR), a kiterjesztett valdsag
(AR — augmented reality), vagy a kevert valéosag (MR —
mixed reality), amelyek ismerete a terlleten val6 eligazo-
das érdekében fontos.

VirTuALIS vALdSAG (VR)

A VR értelmezéséhez elsé megkdzelitésben a virtudlis sz6-
bdl célszert kiindulni, amelynek alapja a latin virtualis kife-
jezés, ami ,latszolagos”, ,valédinak ting” jelentést hordoz
[1]. EbbdI kdvetkezéen a VR fogalmat ugy is lehetne értel-
mezni, mint egy ,nem valddi valésag”-ot, ami mar 6nma-
gaban is némi ellentmondast okoz. Eppen ezért helyesebb
lehet a ,valédinak tliné valésag” értelmezést hasznalni,
amely szerint a VR a minket kortilvevé vilag kildnb6zé
technikai megoldasokkal torténd leképezése. Mostanaig
szamos fogalmi meghatarozas sziletett mar, ugyanakkor
egységesen elfogadott definiciéval még nem talalkozha-
tunk. Ennek oka a kapcsolddd tudomanyteriletek sajatos-
sagaiban keresendd, azaz mindegyik a szamara fontos
szempontok szerint alkotja meg sajat definici¢jat. Ez a je-
lenség azonban mas, az elmult évtizedben rohamosan
terjedd fogalom esetében is megfigyelhetd, mint példaul az
informacid, vagy a mesterséges intelligencia.

A VR-t kezdetben a képek altal keltett érzetként értel-
mezték, azaz ,...virtudlis valdsdgon a digitalis technikaval
létrehozott, s a retindnkra vetitett, adott alkalommal egy
programon alapulé képet, illetve az altala felkeltett percep-
tualis élmény egészét értjlik. Olyan képrdl van szo tehdt,
mely az illuzio felkeltésére szolgalo kilénbdzd technikak
sordban eddig ismeretlen mindséget €s tdkéletesseget je-
lent... A VR ennyiben a régi kinai tradicio, az énnén festme-
nyének terébe atléps és a teremtett tajban eltiné festé
mitoszanak beteljesitése nyugati technoldgidval.”  Egy
korszer(ibb megkdzelités szerint ,,A virtudlis valdsdagnak
nincs pontos definicidja, ezt bizonyitja az is, hogy mindenki
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mast ért alatta. Vannak néhanyan, akiknek a VR a technold-
giai fejlédés legujabb vivmanyainak a felsorakoztatdsat je-
lenti, mint példaul a VR-sisak, VR-adatkeszty( és az Audio.
Madsok beleértik még a hagyomanyos kdényveket, filmeket
vagy egyszertien a puszta képzeletet is.” A mai felfogashoz
kozelité értelmezés alapjan a virtualis valésag egyrészt le-
hetévé teszi, hogy az emberek a szamitastechnika segitsé-
gével vizualizaljak és manipuldljgak a komplex adathalma-
zokat, masrészt hogy interakcidba |épjenek azokkal [2].
Ugyanakkor a mostanaig megsziletett meghatarozasok
kozll a leginformativabb, altalunk is elfogadott megfogal-
mazas szerint a virtualis valésag egy szamitdgép altal ge-
neralt kdrnyezet, ahol a felhasznalo, az érzékszervek bevo-
nasanak segitségével valds idében tud érintkezni a virtualis
vilaggal [3].

A VR rendeltetése tehat egy olyan mesterséges vilag
|étrehozasa kllonbozé technikai eszkdzok igénybevételé-
vel, amely az emberi érzékszervek (latas, hallas, szaglas,
tapintas) manipulaciéjanak segitségével a felhasznalé sza-
mara valésagosnak tliné kdrnyezetet hoz Iétre, amelyben
kulénbdzd igényeit (példaul: szérakozas, tanulas, kiképzés)
személyre szabottan tudja kielégiteni [4].

KITERJESZTETT VALGSAG (AR)

A Kkll6nb6z6 alternativ valéosag fogalmak értelmezése a
kéztudatban &sszemosodott a virtudlis valésag égisze
alatt, ezért fontos tisztazni a VR, az AR és az MR kozotti
alapvet6 kilonbségeket. A kiterjesztett valdsag elnevezés
arra utal, hogy a teljes virtualizaciéval szemben ezuttal a
valésagos kornyezetet egészitjik ki virtualis elemekkel,
objektumokkal, amelyekkel interakcioba Iéphetiink tevé-
kenységink soran. Ehhez ugyanakkor specidlis megjele-
nité eszkdzoket kell hasznalni, amelyek a virtudlis tar-
gyakkal térténd manipulacion tul a valds targyak digitalis
kiegészitését is lehetévé teszik, igy peéldaul ellathatjuk
azokat kiegészité jegyzetekkel, vagy megjelenithetjik
azok rejtett részeit [5]. Ma mar szamos ilyen, a valosag
kiterjesztésére alkalmas szoftveres megoldassal talalkoz-
hatunk akar sajat mobiltelefonjainkon is, hiszen ebbe a
kategoériaba sorolhatok a kilénb6zd Uzenetkildd, illetve
foto- és videdmegosztd applikacidk, vagy jatékok a filte-
res kiegészit6é funkcidknak kdszdnhetbéen, de a professzi-
onalis ipari, illetve oktaté alkalmazasokra is szamos példa
létezik.

Ugyanakkor ezen megoldasok elterjedése szamos ve-
szélyt rejt magaban, hiszen alkalmazasukra véletlendl is
sor kerilhet, komoly kellemetlenséget okozva ezzel a fel-
hasznaloknak. Egy kettés gyilkossagrol szold renddrségi
sajtotajékoztaton is hasonld eset tértént Kanadaban, ami-
kor bekapcsolva maradt az esemény online kdzvetitésére
hasznalt mobil eszkdzon egy cicas filter a szovivé nyilatko-
zata alatt [6]. Az AR elsd széleskdrd bemutatkozasa ugyan-
akkor a ,Pokémon GO” applikaciohoz koéthets, amely
2016-ban az év egyik legsikeresebb jatéka lett. Ennek Uj-
donsaga abban allt, hogy a mobil eszkéz geoinformacids
adatbazisanak informacidit megjeleniteni hivatott térképére
virtualis rétegeket helyeztek, amelynek kdszdnhetéen a
felhaszndlé a valos térben és az ,alternativ vilagban”
egyltt mozgott, és ez utébbiban megjelené pokémonokkal,
valamint avatarokkal (a valés jatékos virtudlis masa) inter-
akcioba léphetett. [7] Katonai szempontbdl AR megoldas-
nak tekintheték azok a sisakok, amelyeken keresztll a pi-
I6ta kuldnboz6 adatokkal kiegészitve latja valds kdrnyeze-
tét. Az egyik els6 katonai felhaszndlasra tervezett AR-
rendszer a ,Virtual Fixture” volt. [8]



KEveRrT vaLOSAG (MR)

A kevert, vagy hibrid valésag elnevezés arra utal, hogy VR
és AR elemeit egyarant megtalalhatjuk ezekben a technikai
megoldasokban, azaz a valdsagos és a virtualis objektu-
mok egymas mellett Iéteznek, és mindkettével interakcidba
is lehet kerilni részben a valos, részben pedig a mestersé-
ges kornyezetben [9]. Ez a meghatarozds messze nem
olyan letisztult, mint VR, vagy AR esetében, mivel ma még
a kutatok sem tudjak helyesen pozicionalni azt a valésag
és virtualitds kontinuumaban [10]. Ezzel a megoldassal
leggyakrabban a Windows 10 operacids rendszert futtatd
szamitogépek alkalmazasa esetén talalkozhatunk, amely
egy fejre helyezhetd kijelz6 (HMD — Head Mounted Display)
és egy kontroller segitségével lehet6séget biztosit a
~Windows Mixed Reality” hasznalatara. A perifériak kalib-
raciojat kovetéen akar sajat otthonunkat is tetszélegesen
alakithatjuk az MR térben, vagy streamelhetiink, immerziv
(kbzvetlen, egyes szam elsd személyld megtapasztalast
biztositd) videdkat és applikacidkat tekinthetlink meg, illet-
ve hasznalhatunk [11]. Jelenleg ez a legnagyobb fejlédési
potenciallal rendelkezé alternativ valosag.

2. abra. A kevert valésag egyik alkalmazasi médja*

Osszefoglalva tehat, VR esetén a kdrnyezet egy mester-
ségesen generalt és grafikailag megjelenitett tér virtualis
objektumokkal, AR esetén a minket korllvevé koérnyezet
virtudlis objektumokkal kiegészitve, MR esetén pedig
mindkét dimenzidban képesek vagyunk tevékenykedni.
Kiterjesztett valdsag hasznalata soran a kdrnyezetlinkben
talalhaté valds targyakat fel lehet ruhazni digitdlis interaktiv
tartalommal (szdveges, audid, vided), mig a kevert vald-
sagban lehetéségilink van a virtualis és valds objektumok-
kal egyarant interakcidba Iépni [3]. Az alternativ valosagok
jellemzéit az 1. tablazat tartalmazza.

1. tablazat. A valésagok ko6zotti kiilonbségek 6sszefoglalasa®

Valésag

Kevert valésag

Virtualitas kontinuum

3. abra. A valésag-virtualitas kontinuum®

A valésaghoz és a virtualitashoz f(iz6dé viszony megjele-
nitésére az ugynevezett Milgram-féle diagram terjedt el,
amely a virtualitas kontinuumot valés kornyezetre, kiter-
jesztett valdsagra, kevert valosagra, kiterjesztett virtualitas-
ra és virtudlis valosagra osztja fel. A kiterjesztett virtualitas
ebben a kontextusban azt jelenti, hogy valés objektumokat
helyeznek el a virtudlis térben. Ez, és a kiterjesztett valosag
a diagram szerint egyarant a kevert valosag része, amely a
teljes kontinuum legnagyobb részét foglalja magaba. [3]

A VR FEJLODESE
A KEZDETEK

Az emberi érzékszervek tudatos becsapasara épiilé kiilon-
b6z8 mddszerekkel elsésorban a mivészetekben talalkoz-
hatunk témegesen, hiszen példaul a festészetben, épité-
szetben, vagy fotografidban mar régoéta alkalmaznak ilyen
technikakat. Ezek tekintheték a VR 6sének. A szemléletes-
ség kedvéért, érdemes néhany konkrét példat is kiemelni
kozulllk. Az dkori tavol-keleti kulturakban a szemlélék elké-
szitett mlvekbe torténd bevonasa volt a cél, aminek érde-
kében pl. a kinai tajképfesték egy képen belll tébb nézé-
pontot hoztak létre. A szemlélének a teljes élményhez
ezekbdl kuldn-kilon kell végignéznie a kompoziciot, énal-
|6an felfedezve a kép aprdbb részleteit, mintha maga lenne
az utazo. [12]

Mérféldkének szamitott az abrazolas teriletén, amikor
Leon Battista Alberti 1435-36-ban kézzétette a kdzéppon-

4. abra. Kinai tajképfestészet’

Virtualis Kiterjesztett Kevert
valésag valésag valésag
A f6 kdrnyezet virtualis, vagy valés kdrnyezet Virtualis Valés Valés
A felhasznalé valés idében interakcioba Iép a o Mindkett6 Mindkett6
e i Virtualis ) )
virtualis, vagy valos vilaggal lehetséges lehetséges
A digitalis tartalom illeszthet6 a valos kérnyezetre Nem Igen Nem
A valos tartalom illeszthetd a virtualis kérnyezetre Talan Nem Talan
A valés és a virtudlis vilag 0sszeolvad, igy a
digitalis és a valos tartalommal is valés idében Nem Nem Igen
lehet interakciéba lépni
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5. abra. A romai Loyolai Szent Ignac templom mennyezeti
freskoja®

tos szimmetria matematikajat. A miivészek természetesen
mar joval korabban, téle fiiggetlenil, sajat maguk felfedez-
ték a perspektivikus abrazolas milvészetét, a kozéppontos
mellett a ferde, és izometrikus axonometriat®. Egyes forra-
sok szerint a k6zéppontos perspektiva matematikai alapja-
it valdjaban mar Brunelleschi is kidolgozta kisérleteihez, de
eredményeit nem publikalta. [13] Az érzéki csalddas ki-
haszndlasanak j6 példaja a latszatarchitektura, amellyel
elsésorban a barokk muivészek éltek kiilonbdzé épitészeti
elemek megfestése soran. A megtévesztéen valdsagh
abrazolas talan leghiresebb alkotasa a Loyolai Szent Ignac
templom mennyezeti freskéja.

Robert Barker 1787-ben a londoni kidllitason bemutatott
kérpanoramaja 360°-ra tagitotta a latomez6t, igy a szemlé-
I8 is részesévé valt a festménynek. Ezt az elvet kdvette
Feszty Arpad is A magyarok bejévetele cimi alkotasanak
elkészitése soran, amely ma Opusztaszeren tekinthetd
meg. [1]

1838-ban Sir Charles Wheatstone kutatasai fokuszaban
a térlatas allt, aminek eredményeként megalkotta a szte-
reoszkopot, egy olyan eszkdzt, amely a nézé két szeme
szamara két egymastol elkilonilé, azonos témardl
egyidében, de mas szdgbdl készitett képet jelenit meg. Ez
biztositja a binokularis parallaxishatas'' kialakulasat, azaz
a mélység dimenzidjanak megjelenésével a térélmény ki-
alakulasat. A két kép Brewster-lencsékkel'? torténé megje-
lenitése tekintheté a HMD 6sének, mivel a médszer a lato-
tér egészének a kitdltésére iranyult. [14]

A VR terlletén kiemelkedd személyként tarthatjuk sza-
mon John Peppert, aki 1862-ben fények és tikroz6dések

6. abra. Részlet a Feszty-kérképbdl°

A kisérlethez egy fehér és
egy piros lampa keriilt
|felhasznalasra, de barmilyen
szin(i fényekkel elvégezhet6.

7. abra. A Pepper’s Ghost jelenség kihasznalasa (video)'

jatékaval olyan illuziét hozott Iétre, amely lehet6vé tette a két
vilag egy idében tortén6é megjelenitését, azaz egy alternativ
valosag kialakitasat. Ezt nevezték Pepper’s Ghost (Pepper
szelleme) jelenségnek [15], amely elész6r a 16. szazadban
jelent meg. A trlikkhdz két szoba (helyiség) sziikséges: a f6
(amit a nézdk, résztvevek latnak) és a szomszédos (rejtett)
szoba. A f6 szobaban egy 45°-o0s szégben elhelyezett tlikor
talalhato, amely visszatiikrozi a rejtett helyiségbdl szarmazé
képet ugy, hogy az élének tlinik.'®

20. SZAzAD

A VR-technoldgia 20. szazadi fejl6déséhez szamos kutatd
munkassaga hozzajarult, akik kézil Morton Leonard Heilig,
Eric Mayorga Howlett, lvan Edward Sutherland és Jaron
Lanier tevékenységét, eredményeik jelentésége miatt min-
denképpen fontos kiemelni.

Morton Leonard Heilig

Morton Leonard Heilig (1926-1997) operatér és mozigé-
pész az 1950-es évek végére két eszkdzt épitett a
Cinerama'® altali inspiraciét kovetéen, a sztereoszkopikus
tévénézb maszkot (Telesphere Mask), majd a Szenzoramat
(Sensorama). Az els6t — amely szamos hasonlésagot mutat
az 1990-es években megjelen6 HMD készllékekkel —
1960-ban szabadalmaztatta [13], és allitasa szerint ez
minddssze egy véddburkolatbdl, egy par optikai egység-
bél, egyesitett katdodsugarcsébdl, fulhallgatobol, valamint
légfuvécsobdl épiilt fel. [15]

A Szenzoramat, ami tulajdonképpen elsé talalmanyanak
tovabbfejlesztett valtozata volt, 1962-ben szabadalmaztat-
ta, és amelynek hasznalatahoz egy specialis 3D-kamerara,
valamint egy kivetitére is sziiksége volt. Az eszk6zhdz ké-
szitett 6t filmet (motorozas, kerékparozas, helikoptertura,

8 < HADITECHNIKA LV. évf. —-2021/2
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8. abra. A sztereoszkdpikus tévénézé maszk'®

tanc), amelyet sztered hangzassal, rezgésekkel, légaramla-
tok, illetve illatok egylttes alkalmazasaval egészitett ki az
érzékszervek stimulalasa, és a realisztikus hatas fokozasa
érdekében. Konkurenciai a Philco Corporation mérndkei,
Charles Comeau és James Bryan voltak, akik 1961-ben
megalkottak a Headsight-ot, egy olyan sisakot, amely egy
zart magneses kovetd rendszeren keresztll egy kamerat

9. abra. Morton Leonard Heilig Szenzoramaja'’

harom tengely mentén volt képes elforditani. [13] Heilig célja
talalmanyaival ugyanakkor nem els@sorban a szérakoztatas
volt, azok felhasznalasanak perspektivait a katonai kikép-
zés, a tudomanyos kutatas, illetve az oktatas teriiletén latta.
A potencialis befektetSket és a vallalatokat ugyanakkor nem
sikerult meggy6znie arrdl, hogy tovabbi kutatdsai tamoga-
tasra érdemesek, igy a Szenzoramat végil csak a videdja-
tékok piacan sikerilt hasznositania egy ,pénzbedobds” gép
formajaban, de mivel ez sem aratott nagy sikert, bevételei-
bdl nem volt képes a tovabbi munkajahoz szilkséges dra-
gabb berendezéseket megvasarolni. [15]

Eric Mayorga Howlett

Eric M. Howlett (1926-2011) legnagyobb talalmanyanak a
nagy kiterjedésUl extra perspektiva (LEEP — Large Expanse
Extra Perspective) technoldgiat tekintjlik, amely tulajdon-
képpen egy széles latdészégben megjeleniteni képes szte-
reoszkopikus fotografikus rendszer olyan lencsékkel, ame-
lyek korrigdljak a fénytdrés okozta torzulasokat. A LEEP-

10. abra. Eric Howlett, a LEEP-rendszer megalkotdja'®
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rendszert 1979-ig munkatarsaival koézdsen fejlesztette.
Mivel ennek gyartasat tobb vilagcég (Kodak, Polaroid) is
elutasitotta, 1980-ban sajat vallalatot alapitott Waltham
Watch Factory néven, ahol az 1983-as szabadalmaztatast
kovetden beinditotta a termelést. Bar eszkdzei nem hoztak
meg az atitd sikert, talalmanyat késébb megvasarolta a
NASA és a Disney is, igy a LEEP hozzajarulasa a mai érte-
lemben vett ,virtudlis kdrnyezetként” hivatkozott fogalom
technoldgiai hatterének kialakulasahoz vitathatatlan. [16]

Ivan Edward Sutherland

lvan Edward Sutherland (1938-) a szamitégépes grafika
atyjanak is tartott informatikus, még doktori képzése ide-
jén, 1963-ban mutatta be a ,Sketchpad” alkalmazast a
Massachusettsi Mlszaki Egyetemen. Az eszkdzre fényce-
ruza segitségével lehetett jegyzetelni, illetve rajzolni.
Timothy Johnson Sketchpad-Ill névvel még ugyanabban
az évben bemutatta ennek az muszernek 3D-re kiterjesz-
tett valtozatat is. [17] Sutherland egy 1965-6s konferencian
The Ultimate Display cimUl el6adasaban megfogalmazta,
hogy egy olyan virtualis kdrnyezetben, ahol a felhasznald
interakcidba tud lépni kilénbdzd objektumokkal, nem fel-
tétlendl kell kdvetni a fizikai vilag térvényszerliségeit [18].
A piacra lépés, valamint kutatasaik tovabbi tamogatasa
érdekében 1968-ban tarsaval, David Evans-szal megalapitot-
ta cégét, az Evans and Sutherland Computer Corporationt
(E&S). [13]

- .

11. abra. Sutherland a Sketchpad hasznalata k6zben

Sutherland a Head-mounted Three-Dimensional Display
cim( folydirataban publikalta a sztereoszkopikus HMD-k
fejlesztése teriiletén elért eredményeit. A kijelzé megalko-
tasahoz katddsugarcsovet és optikat hasznalt a két szem
szamara szikséges kilonbozd képek elballitasara, illetve
egy feluletet a kdvetd rendszerhez. [13] A szerkezet a nagy
tdmege miatt nem volt hordozhatd, ezért egy ruddal a
mennyezetre fliggesztették fel, amelynek segitségével a ma-
gassagot is be lehetett dllitani. Taldlmanyat, amelyet a leg-
elsé HMD-rendszerként tartanak szamon, ezért is nevezték
Damoklész kardjanak® (Sword of Damocles). [15]

Az E&S 1973-ban, Novoview néven, a repllésszimulaciok
tamogatasa érdekében piacra dobta elsé digitdlis alapu,
szamitogép-képmegjelenité rendszerét. Robert Burton
Real-time measurement of multiple three-dimensional
positions ciml disszertaciéjadban még ugyanebben az
évben bemutatta The Twinkle Box-nak nevezett fényalapu
helyzetkévetd megoldasat, egy évvel késébb pedig mar
Sutherlanddel, mint a Karolinai Mlszaki Egyetem profesz-
szoraval kdzésen publikalt. [13], [19]

Jaron Lainer

A virtudlis valésag atyjanak a legtdébben Jaron Lainer
(1960-) informatikust tartjak, aki 1984-ben, VPL Research
néven megalapitotta a VR-hardverek és -szoftverek fejlesz-
tésével foglalkozo vallalatat, majd 1987-ben elészér hasz-
nalta a virtudlis valésag kifejezést. [20] Nevéhez fliz6dik
tébbek kézott a DataGlove kesztyl formaju beviteli eszkéz,
az EyePhone két folyadékkristalyos kijelz6b6l (LCD -
Liquid Crystal Display) all6 HMD, az AudioSphere sztered
hangzast biztosité hangeszkdz, az Isaac valos idejd 3D vi-
zualis motor, valamint a Body Electric vizualis programozasi
nyelv, amellyel a VPL VR-rendszereket (Virtual Programming
Languages) lehetett programozni. Ezek kdézul szimbolikus
jelentéségl a DataGlove és az EyePhone, ezért ezekkel
célszerlbb kicsit alaposabban megismerkedni. A DataGlove-
bdl optikai szalak futottak ki, amelyek annak fliggvényében
tovabbitottak fényjelzéseket, hogy a felhasznald hajlitotta,
vagy mozgatta a kezét. Ezeket a jelzéseket a szamitégép
értelmezte, majd az ezeknek megfelel6 képeket megjeleni-
tette az EyePhone kijelz8in, vagy egy képernyén. A fel-
hasznalok a sajat kezik szamitogép altal elSallitott képét
lattak, amivel virtudlis targyakat mozgathattak egy alterna-
tiv kdrnyezetben. A felhasznalé az EyePhone sztereoszko-
pikus LCD-kijelzdjét specialis optikan keresztll latta, ami-
vel az eszkdz lehetdvé tette a szamitdgép altal krealt vilag-
ba torténd belépést. Bar az 1980-as években ez szamitott

12. abra. ,Damoklész kardja”?!, lvan Edward Sutherland mennyezetre fliggesztett sztereoszképikus HMD-szerkezetének
hasznalata egy kisérlet soran
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13. abra. Az EyePhone és a DataGlove?®?

a legkorszerlbb VR-megoldasnak, a technoldgia altal
megszabott keretek a 3D-s grafikaban minddssze 360x240
pixeles felbontast és 5-6 képkocka/masodperces (FPS —
Frames Per Second) képfrissitést tettek lehetévé, igy a
vetitett képbdl hianyzott az ,,életszerliség”. Részben emiatt
térténhetett, hogy a vart piaci siker elmaradt, a cég pedig
1990-ben tonkrement. [13], [15], [20]
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