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Virtualis valosag (Virtual reality, VR)

* Egy, a valddi vilaghoz hasonlé vagy attol akar teljesen ktlonbdzé
szimulalt élmény
 Virtual: /'v3:.tJu.al/ - virtualis” (Cambridge Dictionary)
e Tényleges, tulajdonképpeni
* Valami szamitégépek segitségével elballitott
* Reality: [ri ®l.a.ti/ - ,valésag”
* Adolgok igazi allasa, nem elképzelt
e Tény
e Ay virtualis valosag” kifejezést el6szor 1938-ban hasznaltak, majd az
1980-as években terjesztette el Jaron Lanier



A valosag érzekelése és eszle

* A vilagot érzékszerveink segitségével fogjuk fel
e Tapintas, latas, hallas, szaglas, izlelés
e Egyensuly, h6érzet, propriocepcio (testhelyzet)

* Erzékelés: informaciogy(ijtés
* Az ingerek fizikai érzékelése

* Eszlelés (percepcid): az informacid feldolgozasa
* Az ingerek tudatosulasa

* A2 emberi elme (észlelés) becsaphato
* El6z6 informacidok/tapasztalatok alapjan
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0sag < virtualis valdsag
Az emberi észlelés és cselekvések kozé ékelt eszkozok

* Az érzékelés befolyasolasa:
e Szamitogep-generalt latvany, hangok, stb.

* A cselekvések befolyasolasa:
* Mozgaskovetés, szimulaciok, stb.

valosag virtualis valésag
Mesterseges
érzetek
érzékelés érzékelés
tudatosulas tudatosulas
Mozgas-
cselekvés cselekves kovetés
2020.11.30. oslasban




Realitas-virtualitas
ontinuum

REALITY-VIRTUALITY CONTINUUM

S
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Folytonos spektrum a 100% valodi

MIXED REALITY

és 100% virtualis kornyezetek kdzott [ERES AR AV L
. , ., PR R 1\ RONMENT | REALTY VIRTUALITY  ENVIRONMENT * &
Pau' Mllgram EImeIete 1994-b0| ADAPTED FROM MILGRAM, TAKEMURA, UTSUMI AND KISHINO (1995) Sy
. 7 Qe o] 7 ’ s h Where
* A 100% virtualis vilag és 100% valosag | Where / What What
kozott a kevert valdsag (mixed reality) v WordParialy Modeled —— Gampitey
7 7 odelled
ta I a I h ato Extent of World Knowledge (EWK)
* A mai alkalmazasok mind kevert valdsag s sareer HMD' -
. /s . o, 7 Vé . Monoscopic ultiscopic anoramic urrogate ealtime
* A realitds/virtualitast befolyasolja: megng magn  megma’ T Imagng
» A vildag ismeretének mértéke (pontossag) Extent of Presence Metaphor (EPM)
* A jelenlétérzet mértéke (immerzid) Comentonal o Stereoscopic  pih
. s v s . ideo ideo Video ideo
* Reprodukcids hiiség (mindség) — _—
Wi?é?:g:.ﬁes Surface T';itd?gj Tracizg, H?gdémg
Imaging Transparency Radiosity 3D Animation:
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Realitas-virtualitas kontinuum

* A virtualis kdrnyezet valosagossageélmeénye az alabbiaktol fligg:

* Avirtualis kornyezet minGsége
* Reprodukcios hiiség (Reproduction fidelity, RF)

* Mennyire vagyunk képesek valésagosan abrazolni? N § Hookns

A virtualis kérnyezet pontossaga o ;
* Avildg ismeretének mértéke (Extent of world knowledge, EWK) : Q EE— /
* Mennyit tudunk az abrazolt vilag mikodeserdl? L= } ¢

* Az élmény magaval ragadasa (immerzivitasa)
* A jelenlétérzet mértéke (Extent of presence metaphor, EPM)
* A tényleges valdsagtol valo izolacio
* Mekkora mértékben érzi magat a felhasznald a virtualis vilag tényleges részesének?
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Re p rOd U kC | éS h L,jSég (Reproduction fidelity)

* Nagymértékben technologiafliggd
* XIX. szazad:

e Panoramikus festmények, melyek betoltik a [atoteret és
sztereoszkopikus képek

e Korai XX. szazad:fekete-fehér film
* 1980-as evek: szamitogépes grafika

* A mindség gyors fejlédése

2020.11.30.1980-as évek 1990-es evek; orvosiasban napjaink



Reprodukcios hliseg

Conventional High

Monoscopic Colour Stereoscopic Definition
( Videop } Video Video Video 3D HDTV
-
Simple Visible Shading, Ray Real-time,
Wireframes Surface Texture, Tracing, Hi-fidelity,
Imaging Transparency RﬂdiOSiTy 3D Animation:

Reproduction Fidelity (RF)

* A vilag 100% realisztikus modellezése még nem megoldott

* F6leg emberekre: ,uncanny valley” (~hatborzongatd/kényelmetlen volgy)

* A részletesebb reprodukcidok nagyobb
szamitasi kapacitast igényelnek

* Elek, arnyékok, fények, stb.

* Folyamatosan mozgo jelenetek

2020.11.30.

* Masodpercenként
minimum 30-60 képkocka
szikséges a folyamatos
és realisztikus élményhez

YESTERDAY'S RENDER
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A vilag ismeretenek mertéke (extent of world knowtedge)
* A valosag mekkora szeletét vagyunk képesek egyszerre modellezni
* Részben 6sszekapcsoldodik a reprodukcids hiséggel, de tobb annal

* Avilagrdl rendelkezésre allo tudasunktol flgg

* A mindségen tul a vilag mikodésének ismerete
 Fizikai tulajdonsagok, jelenségek: gravitacio, stb.

* Tavolsagok valos modellezése

* A felhasznalé mozgdsainak valds kovetése I Where / What "What

World World

Modelled

Extent of World anwledge (EWK)
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A jelen

* A virtualitas beszippanto ereje
e A valosagtol vald izolacio

Introducing . . .

sensorama

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world
with :

o 3D

= WIDE VISION
o MOTION

o COLOR

o STEREQ-SOUND
* AROMAS

¢ WIND

VIBRATIONS

SENSORAMA, INC,, 855 GALLOWAY ST., PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272
TEL. (213) 4592162

2020.11.30. VR és AR az orvoslasban

été rzet m é rté ke (Extent of presence metaphor)

Monitor Large

HMD's
Based (WoW) Screen
-
Monoscopic  Multiscopic L— panoramic —  Surrogate Realtime
Imaging Imaging Imaging Travel Imaging

Extent of Presence Metaphor (EPM)

TELESPHERE MASK SWORD OF DAMOCLES
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Immerziv VR: érzékelés

A lehet6 legimmerzivebb érzet el6allitasa

* Fejre rogzitett kijelz6k (head-mount display): a latas immerzivitasa
* Egy kijelz6 és egy lencserendszer egylittese, melyek egy nagy kijelz6 érzetét keltik

* Fontos szempontok:
* Optikai paraméterek (lencse)

( 4 :
* Akijelz8 min8sége \\> : - Ej
* Kényelem, ergonémia Ag t/ | 't:—}_
* Fej-/fulhallgatok: hallas %‘ - = ') . N 2
* Fontos szempontok: Vitual Scrgen " Py M OREe | <
* HangminGség és zajszlirés N Rightside Leftside Loftside

* Spacializacio: a hang térbeli generalasa
» Lokalizacid: a hang térbeli érzékelése 5 . I
« E rgO n O’ m | a N odor generator

tilis érzékelés: tapintas
Szagok, hGérzet, stb.

water mist microphone
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Immerziv VR: cselekvések Figgy

* Mozgaskovetés (motion tracking)

* A kijelzett tartalom és az ember (fej) mozgasanak 6sszehangolasa
* Inercia szenzorok (gyorsuldasméro, giroszkdp)
* Gépilatas
* A szobaban felszerelt kamerak és érzékel6k (mozgasrogzités: motion capture)
» A felhasznald mozgasanak engedélyezése
» Vagy ures nagy terek vagy kontrollalt kisebbek
e Futopadok

* Taktilis visszajelzés
A virtualis objektumok megfogasa, azokkal valé interakcio
» Kontroller, specidlis keszty(, szem/kéz kovetése, stb.

2020.11.30. VR és AR az orvoslasban 12



Kiterjesztett valosag (Augmented reality, AR

e A valosaghoz virtualis elemeket adunk,
kiterjesztve, ,feljavitva” azt

* Térben regisztraltak a virtualis elemek:
helyzetlik adaptalodik a néz6ponthoz

* Valos idGben interaktiv: a valosag vagy a felhasznalo képes
interakcioba lépni a virtualis tartalommal R—

* Folyamatos szamitasi kapacitas szlikséges

2020.11.30. VR és AR az orvoslasban



Kiterjesztett valosag (AR)

‘‘‘‘‘‘

* Szem elé vetitett kijelz6 (Head-up display, HUD) o,
* Repll6kben, autdokban informacios rendszer s g
» Kevesebbszer terel6dik el a figyelem
* Fokozza a biztonsagot

I saxuwey

(/¢ nnn
T

* Okostelefon: uj lendulet
* Marketing, vasarlas
* Jatékok

Shopping cent
nnnnnnnnnnn

* Okos szemuvegek

os kontaktlencsék (jovd)
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Mas tipusu VR rendszerek

* ,Window on world VR”: a fejre szerelt kijelz6 helyett egy
hagyomanyos képerny6 hasznalata

e Tavoli jelenlét rendszerek: - telemedicina

2020.11.30. VR és AR az orvoslasban 15
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A VR széleskor( elterjedéesének akada

* Ar: a kifejezetten immerziv rendszerek dragak

e Kevés mindseégi tartalom

* Szimulatorbetegség:

* A mozgasbetegség egy fajtaja: a latas és a vesztibularis rendszer
ellentmondasos adatokat szolgaltat

* Enyhe fejfajastol emetikus valaszig terjedhet

» Kifejezetten jelentss lehet olyan rendszerekben, ahol a felhasznalo Ul, vagy a
mozgaskovetés lassu

 JVirtualis orr” hasznalata javithat a problémam

00% valosagos rendszerek még nem elérhetbek
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VR/AR felhasznaldsa

e Epitészet

e Oktatas o
e Szimulatorok };: b

L

e - 4
.
e 5\ ERR "
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»
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« Mérnoki tudomanyok b 3'[.g_qu§ BE
e Szérakozas | e I
* Marketing

* Orvostudomany
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VR és AR orvostudomanyi felhasznalasai

Orvosi tudomanyos cikkek ,Virtual reality” kulcsszéra

e Oktatas és tréning

* Sebészet

* Pszichiatria és pszichologia
* Fajdalomterapia

* Rehabilitacio

* Telemedicina

véb teriletek
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VR az orvosi oktatasban

* Kivalthatja a cadavereket az anatomia oktatasaban
* Sebészeti beavatkozasok rizikdmentes tanulasa

* Képalkotd technikak tanitasa

* Betegséggel kapcsolatos empatia kialakitasa

2020.11.30. VR és AR az orvoslasban 19



VR a sebészetben

* Betegoktatas: kooperacio javitasa
e Beavatkozasok ,feljavitasa”: pl. kiterjesztett valosag
* Bonyolult beavatkozasok tervezése

* Robotsebészet
* Precizebb beavatkozasok elvégzése

» Akar tavolbdl is elvégezhetd
(= telemedicina)




VR a pszichiatriaban, pszichologiaban
* A technoldgia segitségével a beteg precizen kontrollalt kortlmeények
kdzé helyezhetd \

* A szimulacié barmikor befejezhet6
* A nehézség fokozatosan ndvelhet6
* Fobiak: zsufolt helyek, repulés, bogarak, stb.
* Poszttraumas stressz-zavar (PTSD)
e Autizmus: virtualis karakterek

NS
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VR a fajdalom kezelésében

* VR alkalmazasaval a beteg figyelme elterelhet6 a beavatkozassal jaro,
vagy azt koveto fajdalomral
* Injekcios kezelés, vérvétel, f6leg gyermekekben
(tdfobia)
 Szllés, vajudas
* Posztoperativ fajdalom
e Végtag fantomfajdalom

B ke, -

remet " Augmented
e : -
o/ Reality raE
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VR a rehabilitacioban

* VR alkalmazasaval felgyorsithato a rehabilitacio
* A szorakoztato faktor javitja a betegek kitartasat
* Lelkesedés fenntartasa
* Finoman kontrollalhato kornyezet, fokozatos fejlesztésre lehet6ség
e Pontosabb visszajelzés nyerhet6

* Tol6kocsis paciensek tanulhatjak a kozlekedést (nehéz szituaciok)
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VR a telemedicinaban

* Tavoli jelenlét rendszerek: fizikai jelenlét érzetének fokozasa

* Tavdiagnozis
* Tavsebészet (robotsebészet)
e Tavkonzultacio

N

When using it as a teleoperation device, the LER iiwa pravides
human-like touch sensitivity.
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