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Введение
Виртуальный Мир
 или Виртуальные Окружения (ВО) это не просто взаимодействие с синтезированными на компьютере трехмерными мирами. Модель погружения  пользователя в ВО, используемая как метафора интерфейса человека с виртуальной средой, позволяет ему выполнять задачи управления в удаленных реальных мирах, в машинно-генерируемых окружениях и в любой их комбинации. Моделируемый мир не обязательно должен однозначно подчиняться естественным законам поведения, что даёт возможность почти любую область человеческой деятельности  промоделировать в виртуальном окружении. Однако, мы можем выделить некоторые прикладные области как более простые для представления и восприятия в ВО. В основном это относится к трехмерным фотореалистическим моделям  (компьютерным копиям) реального мира (архитектура, музеи, археология и т.п).
Главная характеристика виртуального окружения – погружение в виртуальный мир: окружение пользователя машинно-синтезированной средой. Виртуальное окружение помещает участника внутри информационного пространства. Это моделирование присутствия в машинно-генерируемом мире приводит к новой парадигме взаимодействия человека с компьютером и генерируемым им миром.

Характеристики погружающего виртуального окружения

Уникальные характеристики погружающего виртуального окружения могут быть представлены следующим образом:

· Графическое отображение с позиции расположения и ориентации головы пользователя обеспечивает естественный интерфейс для передвижения в трехмерном виртуальном пространстве и позволяет  «просмотреть вокруг», «обойти вокруг» и «полетать по» виртуальному окружению. 

· Стереоскопическое визуальное отображение расширяет восприятие глубины и ощущение пространства. 

· Виртуальный мир представлен в реальном масштабе размеров и расстояний. Это позволяет человеку, погружаясь в него, воспринимать окружающие его синтезированные объекты в масштабе собственных размеров. 

· Реальное взаимодействие с виртуальными объектами через информационную перчатку и подобные устройства  позволяют производить манипулирование  и управление виртуальными мирами. 

· Иллюзия полного погружения в искусственный мир может быть расширена с помощью слухового и тактильного каналов восприятия, а также других невизуальных технологий.

· Сетевые приложения позволяют совместно использовать виртуальные среды. 

Общая структура систем Виртуального Окружения
Для виртуальных сред все технологические подсистемы фундаментальны:  

· трехмерная подсистема проецирования для визуального представления сцены (модели) на экране создает иллюзию погружения в трехмерную виртуальную среду, блокируя восприятие пользователем реального мира;    

· подсистема для преобразования геометрического описания сцены (модели) в визуальное представление, привязанное к точке зрения пользователя, и его отображение сгенерированное с частотой не меньше чем 20 кадров в секунду;

· подсистема для локализации и трэкинга позиции пользователя и ориентации его головы; 

· подсистема управления атрибутами модели виртуальной сцены (геометрия сцены, включая источники освещения, текстуры для реалистического представления поверхностей объектов и т.д.);

· подсистемой синтеза эффектов чувствительной к позиционированию и ориентации пользователя;
· подсистема порождающая ответные усилия и  чувства осязания, создающая иллюзию касания виртуальных объектов;
· устройства ввода данных и интерфейс пользователя для прямого манипулирования данными (указки, панели управления и т.д.);

· методика взаимодействия в виртуальном мире, которая заменяет пользователям реальное взаимодействие с объектами и людьми в реальном мире.  

Дисплеи для Виртуального Окружения

Cave(, разработанный в 1992 в Университете Штата Иллинойс, Чикаго, является фактическим стандартом для технологии дисплеев Виртуального окружения. Несколько человек в легких стерео очках могут войти и свободно перемещаться в Cave(. Система трекинга внутри виртуальной комнаты непрерывно корректирует проецирование стерео изображений привязывая их к текущей позиции одного из пользователей.

i-CONE( является новой системой Виртуального окружения, которая проецирует виртуальные среды на широкоугольном, изогнутом, горизонтальном экране. В отличие от Cave(, i-CONE( - обладает равномерно изогнутой поверхностью проецирования. Углы и грани дающие геометрические искривления и эффекты отражения в стенах-экранах Cave( отсутствуют в i-CONE(. В то же самое время, методика прямого проецирования, используемая в i-CONE( в отличие от  методики проецирования на светопропускающий экран Cave( отличается как существенно лучшим качеством изображения (контраст, насыщенность), так и значительно лучшим использованием пространства вокруг установки.

Стоимость аппаратных средств еще десятилетие назад ограничивало количество пользователей VE горсткой научно-исследовательских лабораторий и крупных университетов. В связи с удешевлением систем проецирования и реализацией графического вывода на базе PC, использование VE стало возможным для исследования в университетах и даже для обучения студентов. Тем временем, кластеры PC с очень мощной графической поддержкой вторглись в индустриальную прикладную арену.

StereoWall - недорогая, но эффективная мобильная инсталляция Виртуального Окружения, которая состоит из:

· системы прямого проецирования, включая два LCD или DLP проектора, оборудованных поляризационными фильтрами, специального минимально деполяризующего отраженный свет экрана, поляризационных очков;

· одной или двух рабочих станций с графическими акселераторами, которые генерируют два изображения с разрешающей способностью 1024 x 768 пикселов.
Приложения в Виртуальном Окружении

Виртуальный музей

Это приложение, разработанное доктором Герардом Экелем представляет виртуальную модель Боннского художественного музея и предназначено для планирования выставки, расположения экспонатов выставки, настройки освещения и т.д. Это обеспечивает широкий набор инструментальных средств для дизайна выставки. С этим приложением процесс подготовки к выставкам, обычно требующий продолжительного времени, особенно в случае больших выставок, ретроспективных показов или передвижных выставок, теперь требует только нескольких часов.

Другая возможность, обеспеченная этим приложением - организация виртуальных выставок художественных работ в том случае, когда нет другой возможности представить их для широкой публики (например, отсутствие выставочного пространства, бюджетные проблемы и т.д.).

«Виртуальный Музей» является приложением, использующим ВО как инструмент для организации выставки экспонатов музея. В то же время это инструмент подготовки, помогающий хранителю музея планировать реальные экспозиции в виртуальном пространстве, сокращая проблемы транспортировки, монтажа и бюджета (в том числе страховка произведений искусства).

Археологическая реконструкция

Приложение «Колония Улпия Трайяна» - археологическая реконструкция древнего римского поселения около города Ксантен, Германии. Модель создана студентами факультета гражданского строительства Дортмундского Университета на практических занятиях по компьютерной графике. При ее создании использовались археологические данные и исторические документы. Самая интересная экскурсия для посетителей этого виртуального археологического парка - возможность видеть, как это место выглядело много столетий назад. Это может быть сделано с помощью трехмерной фотореалистической модели древних построек.
Виртуальный МИР (Наследие технической культуры)

История технического прогресса - значительная глава в истории цивилизации вместе с историческим, художественным и археологическим наследием. В течение 15 лет работы в открытом космосе, космическая станция МИР стала главой в истории исследования космоса и частью наследия технической культуры XX столетия. Трехмерная модель космической станции МИР была создана во Фраунгоферовском Институте Медиакоммуникаций (Германия) в сотрудничестве с Центром Управления Полетами (Россия). При создании модели использовались реальные данные геометрии станции. Системы виртуального окружения подобные Cave(, i-CONE( и Stereowall дают возможность имитации полета вокруг космической станции. 

ПРОЕКТЫ: Cultural Content
DHX
 - Информационный Обмен Художественного и Экологического Наследия; трансконтинентальный Гид и Исследование в коллективно используемом глобальном Культурном Наследии.

Проект DHX стремится развивать и устанавливать сетевую VE-инфраструктуру и VE-содержание для установки в музеях, кибертеатрах, и других общественных учреждениях, которые позволяют проводить взаимный обмен цифровой информацией культурного и природного наследия человечества. Европейские и азиатские партнеры участвуют в создании трансконтинентальных опытов погружения в ВО в глобальном масштабе, используя транс-евро-азиатские интернет-сети с высокой пропускной способностью. Наш вклад в этот проект: создание распределенной информационной инфраструктуры, разработка и создание авторского инструмента для написания сценариев работы с цифровыми моделями объектов культурного наследия и компьютерные методы построения цифровой визуальной модели природных исторических заповедников. Эти системы  будут работать в программной среде AVANGO (или, в случае, KIST, с NAVER). Они будут включать современные парадигмы взаимодействия с трех- и двухмерным содержанием приложений в виртуальном окружении и обеспечивать доступ к внешниму хранилищу данных. 

В рамках проекта разрабатываются и предлагаются различные технические новшества для обеспечения инфраструктуры требуемых систем ВО. При этом мы сосредотачиваемся на развитии недорогих систем, чтобы обеспечить музеи и другие общественные учреждения приемлемыми по цене установками ВО. 

Виртуальная Витрина

Проект «Виртуальная Витрина» представляет новый стереоскопический дисплей для виртуальной реальности – Virtual Showcase. Виртуальная витрина имеет такие же конструктивные параметры как реальная витрина, что делает ее совместимой с традиционными средствами организации экспозиций в музеях. Реальные научные и культурные артефакты, помещеные в Виртуальной Витрине, могут быть дополнены или реконструированы трехмерными виртуальными фрагментами (частями, компонентами). В Виртуальной Витрине компьютерно-синтезированные объекты и реальные предметы делят одно физическое пространство, что обеспечивает новые способы их объединения и исследования их реального и виртуального содержания. Посетитель может воздействовать на виртуальную часть экспозиции различными способами. Устройства управления позволяют взаимодействовать с отображаемым содержанием на интуитивном уровне, без предварительного обучения. Такие интерактивные витрины - важный шаг в направлении создания «разумного» окружения, где компьютеры как интеллектуальные серверы остаются на заднем плане, а посетители могут сосредоточиться на изучении содержания экспозиции, а не на взаимодействии с компьютером. 

Заключение

В будущем любой музей может быть обеспечен лабораторией, комнатой,  которая соединяется с другими музеями мира и может содержать виртуальные копии объектов из экспозиций и запасников этих музеев. 

Работы в этом направлении проводятся во многих странах, которые объединяют свои усилия в проектах «взаимного цифрового обмена культурным наследием».






� Термин "Виртуальный мир" был первоначально предложен Джароном Ланиром, основателем VPL Research (1989). Другие связанные с ним термины включают “Искусственную Действительность” (Майрон Крюгер, 1970-ые), "Киберпространство" (Уильям Гибсон, 1984), и, позже, “ Виртуальные Миры” и “Виртуальные Окружения” (1990-ые).





� � HYPERLINK "http://www.eurasian-dhx.org/" ��http://www.eurasian-dhx.org/�





� � HYPERLINK "http://www.imk.fraunhofer.de/sixcms/detail.php?template=&id=1790" ��http://www.imk.fraunhofer.de/sixcms/detail.php?template=&id=1790�


   � HYPERLINK "http://www.computer.org/cga/cg2001/g6048abs.htm" ��http://www.computer.org/cga/cg2001/g6048abs.htm�
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