VR

2017. &prilis 1., szombat 21:13

Fontos

A virtudlis valésag (angolul: virtual reality, VR) meghatarozasara tobb definicid is szliletett. Gyorgy Péter megfogalmazasaban a virtudlis valdsag alatt a digitalis
technikaval létrehozott és az altala felkeltett perceptudlis éimény egészét értjuk.[1] Egy masik definicid szerint a virtualis valdsag egy szamitégépes kornyezet altal
létrehozott, mesterséges vilag, melybe a felhasznalok megprdébalnak minél jobban belemélyedni és beleélni magukat az adott virtudlis vilagban torténd
eseményekbe.

Forras: <https://hu.wikipedia.org/wiki/Virtu%C3%Allis val%C3%B3s%C3%Alg>

| |Elolvasni

Szamos fontos alkalmazasi teriilet johet széba, amikor a virtualis valosagrél beszéliink.

A VR segitségével példaul ma mar lehetséges egy tervezési stadiumban |évé lakas teljes bejarasa, 6sszes szobdinak megtekintése. Mas programok segitségével virtualis
muzeumokban tehetiink sétdt, sorra megtekinthetjik a vilag leghiresebb mizeumainak tarlatait.[19]A VR-eszkozokkel az orvosldsban olyan haromdimenziés
réntgensugarakat tudnak létrehozni, amelyek segitenek a sebészeknek az egyes beavatkozasok megtervezésében vagy akar tavoli bekapcsolddast is lehetévé tesznek.
Fontos alkalmazasi és fejlesztési teriilet természetesen a hadaszat és az Uirkutatas is. A virtualis televiziéstudiok megjelenésével a VR gyakorlati hasznélata a televizidzas
teruletén mutat jelentds elGrehaladast. E rendszerben a misorvezet6t (blue box, ill. kontdrtrikk technikdval) kozvetitik ki. A tévéstudiot ezekkel a VR mdédszerekkel be
lehet berendezni. A két kép Osszeadasanak eredménye a kimendéképen ugy tlinik, mintha a misorvezet6 ebben a nem valdsagos - de igen szép térhatasu és mozgalmas -
térben mozogna.[20]Ma mar jatékok és rengeteg kiilonb6z6 szimulacié érhetd probalhato ki ilyen technikdval. Alkalmazzak még tobbek kézott a tudomanyok, a média, a
szorakoztatas, az épitészet teriuletein. Ezeken kivil a felhasznalasi lehetdségek tarhaza szinte kimerithetetlen és talan csak a képzelet szabhat neki hatart.

Forrés: <https://hu.wikipedia.org/wiki/Virtu%C3%A1lis val%C3%B3s%C3%Alg>

A virtualis valésag karos hatasai
A VR kezd beférkdzni az életlinkbe, de nagyon ugy tinik, hogy ennek megvan az ara. Fizikai és lelki karokat is okozhat, allitjak a kutatok.

PlayStation VR, HTC Vive, Oculus Rift, mind-mind a VR-piac jeles képvisel6je, egy Uj terlilet uttéréi. De vajon mi lehet az ara annak, hogy meghdditsak a digitalis piac eme Uj
szegmensét? Mert abban mar rég egyetért mindenki, hogy a VR térhoditasa nagyban fiigg a felhasznaloktol, s nem csak a pénztarcajuk vastagsagatol és az érdeklédési koriktdl, de
az egészséguktdl is. Cikklinkben utana jarunk, milyen veszélyeit fedezték fel (legaldbbis elméleti szinten) eddig a kutatok a VR-élménynek.

TENGERI BETEGSEG

Az eddigi tapasztalatok alapjan nagyjabdl a kiprobalok 30%-a tengeribetegséghez hasonlé tiineteket vettek észre magukon, azaz szédulés, fejfajas, hideg veritékezés és hanyinger
fogta el 6ket a készilék hasznalata kozben. Ez a kinetozis, vagy utazasi betegség (a VR-ral kapcsolatban Gjabban szimulator betegségként vagy mozikorként is hivatkoznak ra).
Altalaban mozgé jarmiivon tapasztaljuk, ha mondjuk olvasunk. Az oka konyhanyelven az, hogy az agyunk megkeveredik a bearamlé informaciok hatasara. A testiinktsl ugyanis
mozgast vesz, ellenben a szemiink arrél informalja, hogy allunk vagy Ulink. Ezt az ellentmondasos inféhalmazt végil mérgezésként értékeli, és utasitja a testet, hogy szabaduljon
meg a méreganyagtol — legalabbis ezt tartja valdszinlinek az ugynevezett toxindetektor tedria.

A tlinetek igen gyorsan jelentkeznek, akar par perc utan is elfoghatja az embert a szédiilés, amit hamar kévet a hanyinger, és némely esetben mindez még a headset levétele utan
sem mulik el azonnal. Hogy ki mennyire hajlamos erre, azon a kutatok még vitatkoznak, de altalanossagban abban megegyeznek, hogy aki autéban vagy buszon megtapasztalja a
kinetoézist, az VR headset hasznalatakor is fogja. Ugyanakkor arra nincs garancia, hogy a kinetdzisra kevésbé hajlamosak meguszhatjak a dolgot. De azért van egy j6 hiriink. Akarcsak
az autéban vagy a buszon, ugy a VR-ban is hozzaszokhatunk ehhez. Persze addig nem art, ha tartunk magunk mellett egy vodrot.

VR, MINT KABITOSZER

Talan az 6sszes karosité hatas koziil ezen vitaznak a legtébbet a kutatok, féleg azért, mert az eszkdzok frissessége miatt egyelére nem allnak rendelkezésre megbizhaté adatok. De
ettdl fliggetleniil a VR-fliggéség veszélye nem fantazmagéria, hanem redlis probléma lehet, sét, talan veszélyesebbé valhat a virtualis vilag, mint mondjuk egy hagyomanyos
videojaték nyujtotta élmény.

Tény, hogy az emberek a digitalis éiményeknek, igy a videojatékoknak vagy éppen az internet kinalta kiilonféle tartalmaknak is fiiggéjévé valhatnak (meg ezernyi mas dolognak). Es
mindaz, amit felhozhatunk ma a jatékok vagy az internet ellen, hatvanyozottan igazak a virtualis valésagra, hiszen ott még inkabb ,beleélhetjik” magunkat az adott helyzetekbe.
Képzeljik csak el, amint egy VR-ra elkészitett, online Simst jatszunk, amiben virtualisan Uj életet élhetlink, és legfeljebb csak alapvetd funkcidink ellatasara szallunk ki par percre. Egy,
a mindennapi életben nem boldogulé ember szamara egy ilyen jaték kézenfekvd, de nem feltétlen j6 alternativa lehet. Es ez csak egy példa, hiszen a fliggéséget szamtalan dolog
indukalhatja, az artatlan szérakozastél a komoly problémakig.

Es ennek a gyerekek valosziniileg még jobban ki lesznek téve — ezen a ponton Iép be a sziil6k feleléssége —, mint a felnéttek, ugyanakkor ne higgyiik, hogy 6ket nem fenyegeti
semmiféle fliggéség veszélye.
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https://hu.wikipedia.org/wiki/Virtu%C3%A1lis_val%C3%B3s%C3%A1g#cite_note-1
https://hu.wikipedia.org/wiki/Virtu%C3%A1lis_val%C3%B3s%C3%A1g
https://hu.wikipedia.org/wiki/Virtu%C3%A1lis_val%C3%B3s%C3%A1g#cite_note-19
https://hu.wikipedia.org/wiki/Virtu%C3%A1lis_val%C3%B3s%C3%A1g#cite_note-20
https://hu.wikipedia.org/wiki/Virtu%C3%A1lis_val%C3%B3s%C3%A1g
http://www.pcguru.hu/playstation-vr-tudastar
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NEM VIRTUALIS SZEMPROBLEMA

,Ne (ilj k6zel a tévéhez, mert elromlik a szemed” — val6szinlileg gyerekkorunkban sokszor hallottuk eme mondatot. Nos, ezt akar a VR-ral kapcsolatban is elmondhatnék a sziileink,
csak sajnos egy headset esetében nincsen lehetéségiink eltavolodni a képerny6tél.

A probléma az, hogy a szem fokuszaldsa a mesterséges térben eltér a valds térben torténé fokuszalastél. A valésagban, ha egy tavoli targyra néziink, akkor a szemink a targy
iranyaba konvergal és a tavolsagnak megfeleléen arra fokuszal. A virtualis valésagban viszont nem szamit, milyen messze van t6liink az a targy, a fékusz a headset lencséinek hala
mindig azonos.

Bar még nem bizonyitott, sok kutaté véli ugy, hogy a szem eme természetellenes viselkedése rovidtavon szemfaradashoz és fejfajashoz vezethet, hosszu tavon pedig karosan hathat
a latasunkra. A teériak szerint mar egy éranyi VR-hasznalat is negativ hatassal lehet érzékszerviinkre, aki pedig tovabb viseli a headsetet, fokozottan veszélyeztetve lesz. De azt sem
art megjegyezni, hogy példaul Marty Banks lataskutaté ugy véli, szemiink alkalmazkodo képessége miatt ebb6l nem lehet komolyabb gondunk. Jelenleg persze még egyik véleményt
sem tudtak hosszu tavu kisérletekkel igazolni.

Erdemes még megjegyezni, hogy a karos hatas mellett kiallok szerint ezt a problémat ki sem lehet majd kiiszobélni, ugyanis a szemiinket ilyen téren képtelenek lesziink becsapni,
mindig a kijelzére fokuszal majd. Tovabb bonyolitja a dolgot a fékusztavolsagon tul a fényerd és a kontraszt eltérése is, ami még inkabb farasztja a szemet. Sét, egyes kutatok
bizonyossagat lelték annak, hogy a térhatas illuziojat keltd, ugynevezett sztereoszkdpikus 3D-s képek jobban farasztjak a szemet, mint a 2D-sek.

Mom: Don’t sit too close to
the TV. It’s bad for your eyes
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20 years later
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NEM OREGNEK VALO VILAG|

Ha nem lenne elég a tengeri betegség, a fliggéség és a szemiink karosodasa, van még egy probléma, amivel szembe kell nézniink: az 6regedés. Hogy jon ez ide? Nos, ez is a
szemiinkh6z kapcsoldéddan. A kutatdk ugyanis ugy vélik, hogy a kor elérehaladtaval valtozé szemiink nem képes megszokni a mesterséges sztereoszkoépikus 3D-s kép latvanyat.

Ugyanakkor Tom Piantanida egy 1993-as cikkében ramutatott arra, hogy azoknal, akiknél az egyik szeme idénként kifelé tér (példaul a gyerekeknél), a VR-hasznalata kettés latashoz,
idével maradando csokkentlatashoz vezethet. Vele szemben a 3D kijelzékkel foglalkozé optometrista, Peter Howarth Ggy gondolja, hogy a VR headsetekkel akar kezelhetjik is ezen
betegeket, persze ehhez megfeleléen bedllitott készlilékre van sziikség.

FIGYELJ A KORNYEZETRE

A VR nem csak a szemiinkre vagy az elménkre gyakorolhat karos hatast, de akar a testlinkre is. Nem kell semmi misztikusra gondolni, csak képzeljlik el, ahogy az Oculus Rifttel vadul
harcolunk a szérnyek ellen, és a keziink falat talal ott, ahol a virtudlis valésagban levegé van. Igen, a headsettel a fejiinkon elveszthetjik a szobankban a térérzékelésiinket, és
kénnyen belerighatunk az asztal lababa, eltaposhatjuk a macskat, szajba verhetjiik a nagyit. Széval a nagyit inkabb Ultessiik le a konyhaban, a macskat tegyiik ki a szobabdl, az
asztalt meg toljuk el az utbdl.
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THIS "OCULUS RIFT" THING 1S SO
IMMERSIVE -1 JUST GOT A TRIPLE-KILL!

DUDE, YOU ACTUALLY
KILLED 3 PEOPLE.
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VR TESTBEN EP LELEK

Google Cardboard Assembly - Step by Step Instructions
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https://www.pcguru.hu/hirek/a-virtualis-valosag-karos-hatasai/39022
https://sg.hu/cikkek/16493/a-virtualis-valosag-jelentese
http://www.jgypk.hu/mentorhalo/tananyag/MediaelmeletV2/vii32_a_virtulis_valsg_trtnete_elkpei.html
https://www.youtube.com/watch?v=-KqJAUIG5M8

[ |Teszteljétek elGzetes tudasotokat!

Toltsétek ki a kérdGivet!

Microsoft Forms
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Microsoft Forms

| | Feladat

Készitsetek VR vided megtekintésére alkalmas eszkdzt. Keressetek harom olyan VR videdt, mobilalkalmazast, amelyet az iskolai tanulas sordn fel lehetne hasznalni!
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https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=SBLlAIMxX069z3vaGKucXJPHpjiIG3ZBpUUmI-Q7H1pUQzJOSzhRTzZDRkg1ME5RSUNTVkNGSTFIUy4u

Vizualizaci6 — 5. lap


http://www.schrockguide.net/augmented-reality.html
https://docs.google.com/document/d/1dcwA4pfcIkyXaHnTf1ueEGNNwQ4peppWeOeZuqpo4Oc/edit
http://www.whiteboardblog.co.uk/2016/08/ideas-for-using-google-cardboard-in-the-classroom/?utm_source=feedburner&utm_medium=feed&utm_campaign=Feed%3A+TheWhiteboardBlog+%28The+Whiteboard+Blog%29
http://www.whiteboardblog.co.uk/2016/08/ideas-for-using-google-cardboard-in-the-classroom/?utm_source=feedburner&utm_medium=feed&utm_campaign=Feed%3A+TheWhiteboardBlog+%28The+Whiteboard+Blog%29

