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Capitolul 1

In loc de cuvant inainte

Prezenta lucrare constituie indrumarul cursului de “Realitate virtuald si augmentatd”
(MVMOD102) din cadrul programului de Master - Medii Virtuale Multi-modale
Distribuite, organizat in cadrul Facultatii de Matematica si Informaticd, Universitatea
Ovidius din Constanta, incepand din anul 2010.

Cursul constituie o introducere Tn domeniul tehnologiilor si tehnicilor de re-
alitate virtuald si augmentatd prin prezentarea componentelor hardware si software
actuale precum si prin trecerea in revistd a celor mai utilizate limbaje/AP I-uri de
modelare si animare a mediilor virtuale bazate pe aceste tehnologii.

Lucrarea cuprinde o introducere, 4 capitole si 6 anexe. Introducerea prezintad
conceptele de realitate virtuala si realitate augmentata prin prisma tehnologiilor
de reprezentare multimodala a conceptului de spatiu virtual. Primul capitol, Capi-
tolul 3 - Imersiunea utilizatorului, trateazd subiectul imersiunii utilizatorului Intr-o
experientd sinteticd, din perspectiva perceptiei umane. Acestei perceptii i se supune
atentiei redarea multi-modald a mediilor virtuale in cadrul capitolului urmator, Capi-
tolul 4 - Redarea mediilor virtuale. Actiunile utilizatorului Tn cadrul mediului mixt
pot si sunt exprimate si detectate prin intermediul dispozitivelor de interactiune n
cadrul Capitolului 5 - Interactiunea cu mediile virtuale. In Capitolul 6 - Modela-
rea realitatilor mixte ne oprim asupra limbajelor de modelare a realitatilor virtuale,
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in loc de cuvént inainte

VRML/X3D si asupra modalitdtilor de imbunatitire a realitatii utilizatorului fie prin
identificarea si urmdrirea markerilor, fie prin urmdrirea unor elemente din realitatea
sa inconjuritoare. In cadrul anexelor, oferim informatii despre ustensilele necesare
editdrii si vizualizdrii mediilor virtuale (Anexa A) si obtinerii unui mediu de realitate
mixtd utilizdnd unul din AP I-urile prezentate in cadrul Anexelor B-F.

Multumesc tuturor studentilor si membrilor echipei CeRVA (Grupul de Cer-
cetare In Realitate Virtuald si Augmentatd din cadrul Universitdtii Ovidius din
Constanta'), colegilor si prietenilor din cadrul CERV (Centrul European de Reali-
tate Virtuald din Brest, Franta®), profesorilor Luca-Dan Serbinati, Vlada Marin si
Jacques Tisseau, pentru sustinerea si increderea acordate in permanentd cu efecte in
momentele cheie ale carierei mele, dar si parintilor, sotiei si copiilor mei, Alexan-
dru si Matei, pentru Indelunga rdbdare si nemdrginita si neconditionata lor dragoste.
O mentiune speciald doresc sd adresez studentilor Emanuela Bran, George Badard,
Sergiu Mogan si Cristian Teodorescu pentru realizarea tutorialelor din Anexele B-F,
dar si lui Mihai Polceanu, Alexandru Florin Dinca, Alexandru Cristian Corleanca,
Adrian Seitan, Petre Costin, Florina Grecea, Mihai-Octavian Bita, Simona Husaru gi
Laurentiu Téanase pentru discutiile constructive pe marginea materialului.

Avand convingerea cd studentul va gdsi in cele ce urmeaza puncte de sprijin si
de inspiratie 1n realizarea proiectelor bazate pe tehnologiile realititilor mixte, dedic
aceastd lucrare studentilor mei, celor care m-au sustinut Tn acest demers dar mai ales
celor care au nevoie de rezultatele demersului, inspre descoperire, creatie si gdsirea
drumului bun n viatd prin recunoasterea adevdratelor valori.

"http:\\www.cerva.ro

http:\\www.cerv.fr
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Capitolul 2

Introducere

Inainte de a ne lansa in explorarea realitdtilor asa numite virtuale sau augmentate,
considerdm cd ar fi utild adoptarea unui punct de vedere comun asupra conceptelor
de spatiu virtual, realitate virtuald si realitate augmentatd.

2.1 Asupra spatiului virtual

In studiul pe tema spatiului virtual, Qvortrup analizeazi acest concept din trei pers-
pective: pozitivistd, dualistd si fenomenologicd[1].

2.1.1 Spatiul virtual - viziunea pozitivista

Conform paradigmei pozitiviste, relatia dintre observatorul uman si realitatea externd
este o relatie cauzald dintre o lume factuald si copia sa mentald. Lumea existd ca o
realitate fizicd respectand propriile legi fizice, iar spatiul, In particular, este ceva care
existd Tn afara noastrd. Conform filozofului J.Keill "percepem Spatiul ca fiind acel
ceva, imobil, incapabil de Actiune, Formd sau Proprietate, n care toate Corpurile
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Introducere

sunt situate” [2]. Cunoagterea umand este o “fabula rasa”, care este umplutd cu
elemente provenite din influente cauzale ale realititii in minte. In consecinti, putem
vorbi despre spatiu si calitdtile acestuia pe de o parte, si despre observarea spatiului
sau a situdrii (noastre) 1n acesta, in mod independent. Cu alte cuvinte, atributele
cunoasterii umane sunt cauzate de atributele realitétii.

Din aceastd perspectivd, in ciuda faptului cd cyberspace poate fi avansat din
punct de vedere tehnologic, starea sa metafizicd este relativ simpla, el constituind
o reprezentare a lumii reale. De exemplu, in introducerea sa in realitatea virtuald,
J.Vince afirma cd ”...there is a general acceptance that virtual reality is about
constructing imaginary worlds that are indistinguishable from the real world"” [3],
plasand realitatea virtuala in aceeasi categorie cu desenele, modelele si fotografiile,
fiind ceva care seamind cu realitatea pe care o reprezintd.

2.1.2 Spatiul virtual - viziunea dualista

Conform lui M.Heim "lumile virtuale nu reprezintd lumea primard. Acestea nu sunt
realiste in sens fotografic. Fiecare lume virtuald este un intreg functional care existd
in paralel si nu re-prezintd sau absoarbe lumea primard in care locuim” [4], avand
legi existentiale proprii. Zhai afirma ca “cyberspace (...) este paralel din punct de
vedere ontologic cu ceea ce numim spatiul fizic din moment ce putem interactiona cu
obiecte din interiorul sdu si astfel s manipulam procese fizice efectiv, ca in lumea

o

actuala” [5].

Altfel spus, adoptand un punct de vedere Platonic sau dualist, cyberspace este
un spatiu in drepturi proprii ce constituie o lume paraleld cu cea reald. In consecintd,
el are propria logica si 1i putem identifica propria metafizica - denumitd realitate
virtuala.

! ... este un fapt general acceptat ci realitatea virtuali se ocupi cu construirea de lumi imaginare

care nu pot fi distinse de lumea reala.
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Asupra spatiului virtual

2.1.3 Fenomenologia spatiului

Obiectul sau lumea, agsa cum este ea perceputd este formatd in acelagi mod in care

observatorul ei o percepe si gandeste asupra ei. Asa cum sugereazd Zhai, ’ideea lui

Kant ca spatiul si timpul sunt forme ale intuitiei mintii umane care organizeazd lumea
424

externd Intr-o experientd coerentd” [5] este foarte apropiata de ideea fundamentald a
tehnicilor de realitate virtuala.

Conform paradigmei fenomenologice, observator si observat, subiect si obiect,
acestea nu pot fi separate, spatiul fiind constituit pe baza experientei practice a
observatorului sdu. lar aceastd experientd nu poate fi dobanditd decat prin plasarea
observatorului in spatiu, perceptia spatiului de citre acesta si evolutia observatorului
in cadrul sdu. Altfel spus, constitutia spatiului depinde 1n primul rand de atributele
noastre cognitive si practice.

In consecinti, ideea centrali nu este aceea ci spatiul virtual construit cu tehnici
de realitate virtuald este similar lumii reale, asa cum este o fotografie, ci aceea cd sunt
reprezentate aspecte constitutionale ale oamenilor si aspecte practice de constructie
ale spatiului.

Deci, acceptdm cd spatiul virtual este o reprezentare, dar nu a spatiului in sine
ci a experientei umane in cadrul acestuia. Atunci cand construim spatii virtuale
nu construim nici lumi paralele cu ontologii proprii si nici modele care reflectd
spatiul sau lumea reald, ci reprezentdri ale experientelor spatiale. Aceasta Tnseamna
cd atunci cand creem modele de realitate virtuald criteriul de baza nu este acela de a
semana cu realitatea ci, mai degrabd, de a Tnsemna ceva In spatiul atributelor utilizate
in reprezentarea umana data realitdtii. Si aici este vorba de atributele utilizate in
perceptia umand si existente in spatiu: modul in care percepem spatiul, modul 1n care
ne plasdam in spatiu si modul 1n care ne exprimdm n spatiu.

2.1.4 De la Real spre Virtual prin Posibil

Indiferent daca vorbim despre spatiul real sau virtual, informatia este invariantul care
face posibild trecerea dintr-un spatiu in altul, prin transformarea acesteia, incepand
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Introducere

cu actul de creatie, trecAnd printr-un proces de rafinare prin logica posibilului si
finalizand intr-o concretizare, insusi spatiul nefiind altceva decat o conglomerare de
informatie, Intr-o posibild organizare. Universul informational, in care suntem pdrti
integrante, nu se compune doar din ceea ce percepem, testim si producem, ci si
din acea informatie dobanditd de-a lungul unui sir de experiente, putind fi alimentat
suplimentar de imaginatie si intuitie, deci de reprezentdri generate de propria minte,
fara a avea neaparat legaturi directe cu experienta.

Conform lui Shannon [6], informatia este ceva care suprimd o incertitudine.
Ea nu aduce un plus de cunoastere decdt dacd amelioreazi o situatie de “docta”
ignorantd. Trebuie sd se intample ceva pentru a dobandi aceastd informatie, aceasta
avand un caracter aditiv, In sensul precizat mai sus.

O cu totul altd perspectiva o are Sdhleanu [7], care inlocuieste informatia cu
notiunea de legdturd de tip informational(LT]), ea afectdnd evolutia unui sistem
prin diverse mecanisme si care devin elemente colaterale 1n definirea si intelegerea
termenului de informatie (ceva care declanseazi). in acest sens, el precizeazi ci intre
douad sisteme se stabileste o legdturd de tip informational atunci cand unul dintre cele
douad sisteme emite un mesaj iar cel de al doilea este capabil si-1 receptioneze, facand
trimitere la sistemul de emisie/receptie radio.

In abordarea sa, Sihleanu utilizeazi termeni cum ar fi : semnal - ca purtitor de
semnificatie, legdturd intre lumea energiei si lumea informatiei; operant printr-o LTT;
codificareldecodificare; mesaj;, redundantd - ca exces informational, rezerva utild
conservarii informatiei In fata distorsiunilor inerente la codare/decodare; traducere
- recodificare 1n (alt) limbaj.

Conform schemei Sdhleanu, un organism informational este dotat cu receptori,
capabili sd realizeze exteroceptia, respectiv proprio/interoceptia, canale de comuni-
care intre acestia si centri de analizd/control (care produc rafindri ale informatiei,
cu eventuale depuneri in depozite memoriale) pentru a putea stabili LTI interne cu
organele de executie, chemate executori. Astfel, dacd doud sisteme receptioneazd in
mod identic aceeasi informatie si utilizeaza acelasi algoritm de decizie, ele se pot
manifesta diferit, datoritd faptului cd in procesul de decizie intervine si informatia

2 Nu trebuie si uitim ci si mecanismul de senzatie/perceptic urmeazi aceeasi traiectorie
informationald.
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Asupra spatiului virtual

acumulatd/rafinatd in experientele anterioare.

Iata deci cd, odatd plasati fiind in cadrul unui sistem, considerat ca ansamblu de
elemente aflate in interactiune prin LTI, 1l receptiondm involuntar la un anumit nivel
de organizare. Putem s ne deplasdm in studiul aceluiasi sistem, schimbéand granulatia
organizirii sale sau putem naviga intre sisteme gnozice® sau ontice* in incercarea de
a urmdri o anume informatie. Aici ar trebui adusa o completare, in sensul cd nu ne
putem situa strict intr-un sistem dintr-o categorie sau alta, noi ingine fiind portaluri
intre cele doud tipuri de spatii. Probabil ca involuntar, realizdm o mixturd de astfel de

sisteme, chiar si in cele mai simple situatii’.
‘wrtuallizare
/ Abstractizare

Posibilizare

Virtual

Potedtializare

Posibil

Concretizare

Figura 2.1 : Relationarea spatiilor Real-Posibil-Virtual.

Pentru scopurile noastre, vom considera acceptabil faptul cd Realul fiecdruia
este format din Entitdfi concrete, interconectate prin legaturi de tip LTI. Legaturile
LTI sunt de tip ontic, cum ar fi: topologie, atractie gravitationald sau legéturi chimice,
considerate, atat Entitdtile cat si Relatiile, apriori Posibile. Entitdtile impreuna cu
legéturile dintre ele formeaza ceea ce numim realitatea inconjurdtoare (Figura 2.1).

Entitdtile din spatiul Posibil (ESP) sunt clasele de Entitdti din spatiul Real
(ESR), predeterminate, care se pot realiza, concretiza, prin particularizarea carac-

3 relatiile sunt pe planul cunoasterii - informatie+legituri interne
* relatiile existd in concret

5> Un exemplu ar putea fi urmitorul: efectuarea unei cumpirituri plaseazii informatia in planul
ontic, dar decizia asupra articolului cumparat se ia pe baza informatiei interoceptate (experiente
anterioare, asocieri culoare-gust, etc), deci in spatiul gnozic.
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