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Siuolaikinj Zmogy sunku nustebinti virtualia ar papildyta
realybe — daugelis prie to yra jau priprate.

Virtualiy veikéjy Pokemon medziojimas jvairiy Saliy gatvelése
jau tapo nemadingu uzsiémimu, o virtualios realybés akinius
spéjo iSméginti net garbaus amziaus Zmonés, nezidrint j tai,
kad Si technologija dar néra tobula. Taciau, nedaugelis Zmo-
niy zino virtualios realybés kilme ir raidos istorijg. Daugeliui
atrodo, jog tai atsirado visai neseniai.

Mazai kas susimasto, taciau tam tikra virtualia realybe kiek-
vienas i$ musy jau esam patyre net nenaudojant Siuolaikiniy
technologijy, tai - vaizduote.

Vaikystéje i$ kartoniniy déziy pasigamindavome raketas ir
automobilius, medzio Saka tapdavo paciu astriausiu kardu,
o0 gzuolas, augantis kieme, stipriausia tvirtove (1 pav.).

Klausydamiesi pasaky pasinerda-
vome j stebuklingg pasaulj ir jsi-
vaizduodavome herojus ir pabai-
sas, gyvenancius knygose. Ir visa
tai masy vaizduotes deka (2 pav.)




Pirmieji virtualios realybes bandymai

PANORAMINIAI PAVEIKSLAI

ISplétus virtualios realybé sgvoka pirmuosius Sios iliuzijos
bandymus galétume paminéti XIX a. Sukurtos 360° freskos
ir panoraminiai paveikslai uzpildydavo apzvalgos lauka ir
taip leisdavo pasinerti j paveiksluose atvaizduotus jvykius
arba scena (3 pav.).

3 Zalgirio masis, 1410. Nutapytas: 1878m.

STEREOSKOPAS —,GOOGLE CARDBOARD" PROTEVIS

Pirmasis stereoskopas (4 pav.) buvo sugalvo-
1 tas Charles’'c Wheatston‘o 1837 m. Prietaiso
‘ principas buvo sukomponuoti du plokscius
‘ vaizdus i$ skirtingy tasky ir skirtingy kampy ir
taip priesais save sukurti trimatj vaizda (5 pav.).
todél galime teigti, jog pries beveik 200 mety
Ch. Wheatston‘as sukuré pirmajj primityvy 3D
virtualios realybés akiniy prototipa.

~— ———

Holmso stereoskopas, populiariausias

4 XIX a. Stereoskopo formatas




Siuo laikmeciu $is isradimas i$popu-
liarino virtualy turizmg, o sukurtas
stereoskopo dizainas naudojamas ir
Siy dieny kartoniniuose virtualiuo-
se akiniuose, kadangi tai pigiausias
ir paprasciausiais budas pasinerti |
virtualig realybe.

Stereoskopiné nuotrauka, Bruklino tiltas, XIX a.

SENSORAMA

1957 m. kino operatorius Norton‘as Heilig‘as sukure unikaly
prietaisa, kuris laikomas virtualios realybés tévu. Sensora-
ma i$ iSorés atrodé kaip zaidimy automatas, kuriame buvo
nedidelis ekranas ir vieta sédéjimui. N. Heilig‘as nufilmavo
6 trumpametrazius filmus ir perkélé j sensoramg (6 pav.).

sénsoralia
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< Sensorama

Jrenginys galéjo perduoti ne tik vaizda, taciau ir garsa, vi-
bracijas ir net kvapus. Tuo laikotarpiu tai buvo novatoriskas
iSradimas ir jJdomus jrenginys, taciau nepasizyméjo dideliu
populiarumu. Daugelio tiesiog nesuzavejo pasinérimas j vir-
tualig realybe. Sioje nuorodoje sensoramos autorius plagiau
pasakoja apie savo iSradimg https://www.youtube.com/
watch?v=vSINEBZNCks.


https://www.youtube.com/watch?v=vSINEBZNCks
https://www.youtube.com/watch?v=vSINEBZNCks

Praéjus keliems metams, 1960 m. N. Heilig’as uzpatentavo
kita savo iSradima ,Teleskopine kauke” kurig galima pava-
dinti Siuolaikiniy ant galvos dedamy ekrany - akiniy (HMD, -
Head Mountet Display) pradininku (7 pav.).

di A -‘E“m;‘\'l
MiSen<Tng

N IRl
‘l I "Mﬁ‘ﬁ i,/
S ] T E
N
i, "mH!I

— e o

u/

41z ATTORNEYS

7

Teleskopiné kauké DAMOKLO KARDAS

Tobuléjant technologijos ir vystant virtualios ir papildytos re-
alybés technologija tikrg proverzj atliko Harvardo universiteto
profesorius Ivanas Sutherlandas ir studentas Bobas Sproulis.
1968 metais jie sukuré jrenginj, kuria buvo panasus j virtua-
lios realybés akinius. Konstrukcija grésmingai kybojo virs zmo-
gaus, todél greitai gavo,Damoklo kardo” pavadinima (8 pav.).

~Damoklo kardas” buvo prijungtas prie kompiuterio, o vaiz-
das transliuojamas j nedidelius ekranus esancius priekyje.
Grafika, zinoma, buvo pri-
mityvi — paprastos geome-
trinés figuros, taciau sukur-
ta naujové, jog ,Damoklio
kardas” galéjo sekti galvos
pozicijg erdvéje ir atkurti
atitinkamus vaizdus. Taciau
kaip ir kitos iki tol kurtos
technologijos nepritapo dél
savo sudétingy konstrukcijy
ir nepatogaus naudojimosi.

8  Damoklo kardas”




RB2 pavadinimas buvo suteiktas 1984 metais sukurtam prie-
taisui, kuris turéjo didele jtaka ateities technologijoms sie-
kiant sukurti virtualios realybés pasaulj. Elektronikos progre-

9 RB2 prietaisas

,SEGA"VIRTUALI REALYBE

sas sumazino kuriamus
produktus, kuriuos tapo
patogu devéti. Prietaisas
leido pasinertij virtualig
realybe ir sgveikauti su
dirbtiniu pasauliu kartu
su pirmuoju daugiafunk-
ciniu valdikliu - pirsti-
némis (9 pav. RB2 prie-
taisas). Taciau del itin
aukstos kainos $is prie-
taisas nepasizyméjo po-
puliarumu ir projektas
buvo nutrauktas.

1993 metais Japonijos kompiuteriniy Zaidimy kompanija Sega
pristaté virtualios realybés akinius CES (Consumer Electronics
Show) parodoje (10 pav. Sega virtualios realybés akiniai). Sti-
lingi ir kompaktiski akiniai turéjo galvos judesio daviklius, ste-

reofoninj garsg ir skystujy kristaly ek

rang. Tai buvo nuostabus

masinio produkto prototipas, taciau dél zaidimy stokos, vaizdo

10 Sega virtualios realybés akiniai

i — B

transliavimo atsilikimy
judinant galva, juros li-
gos ir skaudanciy zaidéju
galvy Sis projektas taip ir
liko prototipu nepasiekes
zaidéjy namu.
Tuometiné kompiuteriné
grafika buvo ne pacios
geriausios kokybes, to-
dél nors ir kompiuteriniy
Zaidimy konsolés vystesi
toliau, virtualios realybés
projektai dél komerciniy
nesékmiy buvo uzdaryti
ir lauké geresniy laiky.
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Skaitmeninis amzius

XXI amziy galime vadinti skaitmeniniu. Visame pasaulyje
paplito internetas, kuris sujungé viska j vieng bendra tinkla.
Elektroniniai prietaisai tapo maZzesni, plonesni, turéjo auksta
raiskg bei iSmaniajg programine jranga. Elektroniniai prietai-
sai tapo kasdienybe, kurie paspartino jvairius procesus, todél
kompiuteriné 3D kuriama grafika ir kompiuteriniai zaidimai
tapo kur kas tikroviskesni.

OCULUS RIFT

2012 m. Rugpjucio 1 d. Palmeris Luckey paro-
de pasauliui projekta pavadinimu“Oculus Rift".
(11 pav. Oculus Rift virtualios realybés akiniai).

Palyginti su praéjusio Simtmecio 3D akiniais ir
bandymais, tai buvo didziulis rimtas prover-
Zis ir tvirtesnis pagrindas tolesnei virtualios
realybés technologijos pramonei.

2015 mety kovo 1 d.Taivano iSmaniyjy telefo-
ny gamintojas ,HTC” kartu su JAV kompanija

11

Oculus Rift virtualios realybés akiniai NValve” pristaté savo sukurtg virtualios realy-
bés akiniy versija (12 pav. HTC Vive virtualios
realybés akiniai). Si sistema sukélé perversma
virtualios realybés pramonéje, kadangi buvo

12

HTC Vive virtualios
realybés akiniai



pradétas taikyti erdvés ir akiniy pozicijos nustatymas, kuris
leido vartotojui ne tik sukioti galva 360 laipsniy sukurtame
pasaulyje bet ir pilnai judéti trimatéje erdvéje keiciant savo
pozicija (13 pav. Judéjimas erdvéje). Taip pat buvo sukurtiran-
kose laikomi valdikliai.

13 Judéjimas erdvéje

GOOGLE CARDBOARD VIRTUALIOS REALYBES AKINIAI

Du kompanijos,Google” inzinieriai 2014 metais sukdré patj
paprasciausia ir prieinamiausig prietaisg, kuris leido pasinerti
jvirtualia realybe (14 pav. Cardboard virtualios realybés aki-
niai). Naudojant kartong ir kelis didinamuosius lesius buvo
sukurti virtualios realybés akiniai j kuriuos tereikéjo jdéti is-
manyjj telefona. Vos 10 Eur kainuojantys akiniai leido susi-
pazinti su virtualios realybés technologija.




15

Google akiniai

PAPILDYTA REALYBE

Tai technologija, kuri papildo esamg realios aplinkos suvo-
kima, o virtualioji realybé visiskai pakeicia vartotojo realigjg
aplinka.

GOOGLE GLASS

Technologijy milzinés ,Google” projektas ,Google Glass”
(liet. Google akiniai) sukurtas 2013 metais buvo unikalus
prietaisas (14 pav. Google akiniai). Norint naudotis Sia tech-
nologija tereikéjo prijungti iSmanyjj telefong ir informacija,
esancia telefone, matyti prie3ais save. Zinutés, pranesimai
apie ory prognoze, navigacija ir daugelis kity naudingy da-
lyky buvo valdoma balsu. Taciau projektas nesulauké po-
puliarumo ir jo kirimas buvo nutrauktas. Reprezentacinis
Sios technologijos video: https://www.youtube.com/wat-
ch?v=ErpNpR3XYUw



https://www.youtube.com/watch?v=ErpNpR3XYUw
https://www.youtube.com/watch?v=ErpNpR3XYUw
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~Pokemon go” zaidimas

Papildyta realybé kasdienybéje

Drabuziy matavimasis

ISMANIEJI TELEFONA|

ISmanusis telefonas yra di-
dziausia papildytos realybés
eksperimentiné platforma
Siuo metu. ISmaniuosius tele-
fonus turi didzioji dauguma
planetos gyventojy, todél ka-
réjai sparciai kuria papildytos
realybés aplikacijas. Vienas
populiariausiy ir didziausia
atgarsj turéjes papildytos re-
alybés projektas buvo ,Poke-
mon GO” sukurtas 2016 me-
tais (16 pav. ,Pokemon go”
zaidimas. Jj parsisiunté net
500 mIn. Zmoniy. Tai buvo zai-
dimas, kuris priverté viso pa-
saulio zmones keliauti iriSma-
niojo telefono pagalba ieskoti
ir rinkti Zaidimo veikéjuy.

Sis zaidimas naudojo papil-
dytos realybés technologija
panaudojant realaus pasaulio
zemeélapj. Tai buvo isties dide-
lio masto projektas, sulaukes
didziulio populiarumo.

Tobuléjant technologijoms,
yra kuriamos aplikacijos, ku-
rios leidzia sujungti realybe su
virtualiu pasauliu. Pavyzdziui,
tinklapyje radus norima balda,
jkelti j savo namy interjerg ir
taip jsitikinti, jog baldas dereés
aplinkoje (17 pav. Papildyta re-
alybé kasdienybéje).

Virtualus drabuziy matavi-
masis (18 pav. Drabuziy ma-
tavimasis) Pilnas Sios techno-
logijos video https://www.
youtube.com/watch?v=Mr-
71jrkzWq8



https://www.youtube.com/watch?v=Mr71jrkzWq8
https://www.youtube.com/watch?v=Mr71jrkzWq8
https://www.youtube.com/watch?v=Mr71jrkzWq8

i
-
\,.»

MICROSOFT HOLOLENS

Tai sistema, savo iSvaizda primenanti virtualios realybés aki-
nius, bet tuo paciu turinti,Google Glass” sistemos panasumu.
Tai skaidras akiniai, kuriuos uzsidéjus ant galvos matomas ho-
lografinis vaizdas (19 pav. Microsoft Hololens akiniai). Atvaiz-
duojami ne tik tekstiniai, taiau ir visaverciai 3D objektai. In-
terjeras, planetos, automobiliai, jisy kompiuterio programos,
Skype ir kitos detalés, kadangi suprojektuotas 3D vaizdas gali
bati fiksuotos pozicijos erdvéje, tai leidzia objektus apzitreéti i$
visy pusiy. Tokj vaizda sukuria technologija, kurioje jmontuoti
jutikliai nuolatos skanuojantys aplinka. Daugiau apie techno-
logija https://www.youtube.com/watch?v=3AADEqLIALKk.

18 Microsoft HoloLens akiniai

Zengiant j virtualios realybés ateitj

Virtualios realybés technologijos universaluma ir nesa-
ma nauda jau spéjo jvertinti ne tik pramogy sferoje, bet
jvairiy mokymy organizatoriai ir pedagogai.

Mokslininkai jau seniai jrodé, kad vizualiai pateikiama
informacija yra suprantama ir jsisavinama greiciau. Vir-
tuali realybé mokymuose ir edukacijose turi didziulj
potencialg, kuris praplecia ziniy jsisavinimo galimybes.
Todél nenuostabu, kad virtualios realybés technologijos
pradedamos taikyti ir Svietimo bei edukacijy srityse.



https://www.youtube.com/watch?v=3AADEqLIALk
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