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Oktatasi cél:

Digitalis képfeldolgozassal kapcsolatos ismeretek elsajatitasa

Targy tartalom:

A tantargy célja a szamitdogépes kornyezet altal generalt mesterséges, a
valosagban nem létezd vilag elméleti és gyakorlati hatterének
megismertetése, a virtualis térben €s annak érzékelésére alkalmas eszk6zok,
valamint 3D modellezésre és virtualis kornyezet kialakitasara alkalmas
szoftverek kezelésbe valo bevezetés.

Tudas: Ismeri az informatikai rendszerek hardver és szoftver elemeinek
miikodését, megvalositasuk technoldgidjat, mikodtetésébdl szarmazod
feladatok megoldasanak mikéntjét, valamint informatikai és egyéb miiszaki
rendszerek 0sszekapcsolasanak lehetdségeit.

Képesség: Képes a megszerzett alapismeretekre épitve egy-egy miiszaki
informatikai terlileten mélyebb ismeretek Onalldé megszerzésére, a
szakirodalom feldolgozasara, majd a teriilethez kapcsoldodo informatikai
problémak megoldasara.

Attitlid: Nyitott az 1) modszerek, programozasi nyelvek, eljarasok
megismerésére €s azok készség szintl elsajatitasara.

Autondmia és feleldsség: A szakismeretek birtokaban biztonsdgtudatos
hozzaalldsu, szem el6tt tartja a potencialis veszélyeket ¢és tamadasi
lehetdségeket, €s felkésziil azok kivédésére.

Tematikus leiras: Valosag vs. virtualitas, Virtudlis tér, VR elméleti alapok,
3D modellezés ¢és animacio, AutoCAD Maya, Virtudlis technologidk,
Virtudlis kornyezet kialakitdsa, VR szoftver és hardver architektarak,
Nyomkovetd és tapintasi rendszerek, VR input és output eszkozok: vizualis
display-ek, szemiivegek, sisakok, kesztyiik, stb, Okoseszk6zok, Google
Glass, VR alkalmazasa a formatervezéstdl a gyartastechnologidig, VR a
szorakoztatdiparban (film, jaték, TV)

Kotelezd iroda-
lom:

1. Czap L.: Képfeldolgozas.: Miskolci Egyetem, elektronikus jegyzet
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Jellemzo oktatasi modok

Oktatasi nyelv:

magyar

Eldadas:

tabla, szamitogép, projektor




Gyakorlat:

szamitogép, projektor

Evkozi feladatok,

zarthelyik:

2 db félévkozi beadandd feladat

Lezarasi feltéte- | Alairas feltétele: 2 db félévkozi beadando feladat megfeled szintii elkészité-

lek:

se, bemutatasa ¢€s jegyzokonyv leadasa. Mindkét feladat értékelés: megfelelt
/ nem megfelelt / nem teljesitett mindsitéssel torténik. Az alairas megszer-
zésének feltétele mindkét feladat esetén a megfelelt mindsités. Nem megfe-
lelt mindsités esetén az aldirds potolhatd (a nem megfelelttel mindsitett fel-
adat potlandd). Nem teljesitett mindsités esetén a féléves kotelezettségnek
nem tett eleget a hallgatd (azaz egyik feladatot sem teljesitette), emiatt az
alairas nem potolhatd, megtagadasra keriil.

A targy lezarasanak modja kollokvium (irdsbeli vizsga). Ponthatarok az ér-
tekeléshez: 0-59% elégtelen, 60-69% elégséges, 70-79% kozepes, 80-89%
j6, 90-100% jeles.

Eloadas és gyakorlat iitemterve:

Bevezetés, valosag vs. virtualitas, VR elméleti alapok, virtualis valosag, kiter-

1. alkalom . .
jesztett valosag
2. alkalom | VR szoftver és hardver architekturak, bemeneti és kimeneti eszk6zok
3. alkalom | Nyomkdveto és tapintdsi rendszerek, alakzat- és mozdulatfelismerés
4 alkalom 3D megjelenités, vizualis display-ek, szemiivegek, sisakok,
' kesztylikmegoldasok, okoseszkozdk, Google Glass
5. alkalom | Grafika és megjelenités, renderelés a virtualis valosagban,
6. alkalom | Interakci6 a virtualis vilaggal. 1. félévkozi feladat kiadasa a gyakorlaton.
7. alkalom | Virtualis kérnyezet kialakitiasa, modellezése.
Virtualis és valos fizika kapcsolodasa. 1. félévkozi feladat bemutatasa a gyakor-
8. alkalom laton
9. alkalom Kiterjesztett Yaléség rends.zerek‘. Virtudlis elemek beillesztége a valdsagba, va-
' 16s elemek beillesztése a virtualis térbe. 2. félévkozi feladat kiadésa.
10. alkalom | Virtualis valosag szabvanyok, haldzati megoldasok
11. alkalom | Emberi tényezdk, kiber-rosszullét, utdhatasok
12. alkalom | VR alkalmazasok. 2. félévkozi feladat bemutatasa
13. alkalom | VR alkalmazasa a formatervezéstdl a gyartastechnologidig
14. alkalom | VR a szorakoztatoiparban (film, jaték, TV), félévkozi feladatok potlasa

Miskolc, 2019. szeptember 09.

Dr. Trohédk Attila Dr. Varga Attila Karoly

intézetigazgatd, egyetemi docens egyetemi docens, targyjegyzo




MINTA FELEVKOZI FELADATOK
Virtualis valosag (GEVAU257-B) c. tantargybol

1.) A gyakorlati 6rakon tanult szoftver segitségével alkosson egy 3D grafikai modellt.

Példaul:

Toon_Wireframe (Norn

2.) VRML (Virtual Reality Modeling Language) nyelv hasznalataval alkosson egy 3D-s inter-
aktiv grafikat.

Példaul:




MINTA VIZSGA ZARTHELYI DOLGOZAT MEGOLDASAL
Virtualis valésag (GEVAU257-B) c. tantargybol

1.) Roviden mutassa be a virtualis valésag megalkotasahoz sziikséges eszkozoket!

A virtualis valdsag létrehozasdban 6ridsi szerepe van az ugynevezett nyomkoveto rendszerek-
nek, melyek a felhasznal6 testének, kezeinek, fejének helyzetmeghatarozasara sziikségesek,
valamint a tapintasi rendszereknek, melyek az eré és nyomas visszacsatolasara hivatottak. Az
audiorendszerek szerepe sem elhanyagolhat6, hiszen ezek a rendszerek generaljak a virtualis
tér hangjait, valamint segitenek a felhasznalénak a virtualis térben térténd minél pontosabb
helymeghatarozasban. A képgenerald rendszerek felelések a vizudlis jelenetek 1étrehozasaért,
mig a képmegjelenitd rendszerek koz¢é sorolhatdk a vizudlis display-ek és a virtualis sisakok.
A virtudlis valosag létrehozasanak 1 teriilete a digitalis mozgaskovetd szerzorok (digital
motion tracking sensors) is.

2.) Mit neveziink Kiterjesztett valosagnak?

A kiterjesztett valosag (augmented reality, AR) a valosag egyfajta virtualis kibdvitése, amikor
egy mobiltelefon kamerajaval szétnézve vagy egy erre a célra 1étrehozott szemiiveget hasz-
nalva a valos kornyezetbe virtudlis elemeket vetitiink. Példaul egy adott kornyéken megjele-
nik az éppen a kameraban lathatd boltok nyitvatartasa, vagy eszkoziinket egy konyv folé tart-
va megjelenik egy 3d-s modell. Népszerti, valosagkiterjesztd szoftverek futtatasara alkalmas
eszk6zok a Google Android operacios rendszert futtato telefonok €s az Apple iPhone. Fontos
elofeltétele a miikodésnek, hogy az adott késziilék képes legyen a helymeghatarozasra (példa-
ul GPS segitségével) €s arra, hogy egy magnetométer szenzor segitségével ,ladssa”, merre
néznek vele (iranytll mod). Ezenkiviil népszeriiek az olyan alkalmazasok is, melyek (asztali)
szamitogép webkamerdjanak képét hasznaljak fel: példaul a valdsagban nincs rajtunk szem-
iiveg, a képen mégis megjelenik az adott targy. Az okostelefonokat érzékeldkkel latjak el,
amelyek figyelik a fényviszonyokat, mérik a gyorsulast, érzékelik a Fold magneses terét, va-
lamint a kozelségérzékeldvel érzékelik, ha valami kozel keriil hozzajuk.

3.) Mi a kiilonbség a virtualis és a Kiterjesztett valosag kozott?

A virtudlis valésag egy olyan, szamitogépes kornyezet altal generalt mesterséges, a valosag-
ban nem létezd vilag, melybe az adott felhaszndlé megprobal minél inkabb belemélyedni,
vagyis beleéli magat a virtualis térben torténd dolgokba. Lehetévé valik, hogy mas Iényeket is
magaba foglalo szintetikus vilagegyetemet lasson, halljon, érzékeljen és manipuléljon. A fel-



adat megoldasahoz valamennyi érzékszervet ugy kell "becsapni", hogy a felhasznalé ne tudja
megkiilonboztetni a "bemeriilést”" a valdsagtol, teljes legyen az élmény, a jelenlét érzete. Az
embert, mint kommunikaciés 1ényt hasznalja fel: az érzékelést, illetve az ebbdl fakado, inter-
aktiv moédon kényszerti kommunikacids folytonossagot helyezi at technikai téridejébe.

A kiterjesztett valosag (augmented reality — AR) és a virtualis valosag (virtual reality — VR),
bar a koztudatban még egymas szinonimdjaként van jelen, valojaban két nagyon is kiilonb6z6
fogalom. A virtualis valosdg nem egyenld a kiterjesztett valosaggal.

A virtualis valdsag ¢€s a kiterjesztett valosag egy nagyon fontos tulajdonsdgaban tér el egy-
mastol. Mig amikor felvesziink egy virtudlis szemiiveget, példaul az Oculus Riftet, belekerti-
liink abba a térbe, abba a szobaba, arra a helyre, ahol az adott jaték vagy alkalmazas ,,jatszo-
dik”, és teljesen kizarjuk a valosagos vilagot. Ezzel szemben a kiterjesztett valosagban ugyan-
abban a térben maradunk ¢€s ebbe a térbe vetitddnek bele valésagban ott nem 1évo elemek.

A kiterjesztett valosagban a mobilunk vagy tabletiink kamerajan keresztiil néziink valamit és
egy erre hivatott alkalmazas pedig odavetit még képet, informacidkat. Példaul korbenéziink az
utcan a kameran keresztiil és az it mentén sorakozo boltok nyitvatartasa is megjelenik a sze-
miink elGtt.

4.) Roviden mutassa be a virtualis valosagtol elvart tulajdonsagokat és a VR alaptipusa-
it!

VR-t6! elvart tulajdonsagok:

Az egyik legfontosabb tulajdonsag, kritérium az, hogy a felhasznaldnak teljesen bele kell él-
nie magat, hinnie kell abban, hogy ténylegesen része a mesterséges valosagnak. A masik fon-
tos szempont, hogy a virtualis valosdgban megjelend targyaknak természetesnek kell tiinnitik.
Idedlis esetben, megfeleld tapasztalds utan ez a vilag ugyanolyan megszokott lehet, mint a va-
l6sag. Az elképzelt vilag torvényszertiségeinek ugyaniugy megismerhetéknek kell lennitik,
mint a valdsagos vilag jelenségeinek.

VR alaptipusai:

Kis tévéképernyodkkel és fiilhallgatokkal ellatott sisakbol all, valamint egy kesztyiibol Melyek
olyan szamitogéphez kapcsolddnak, amelyet kiilonféle hang- és grafikus hatasokra progra-
moztak be, a felhasznalas célja szerint. A sziikséges képek a sisakban, a kis képernyon jelen-
nek meg, s olyan szogben allnak, hogy az emberi agyban haromdimenzids kép keletkezzék
beldliik. Ahogyan az ember a fejére veszi ezt a sisakot, a tévéképek teljesen betoltik a latote-
rét, és nyomban teljesen koriilveszi a virtualis valoésag. A fejhallgatobol pedig jonnek a ké-
pekhez tartozd hangok. A sisak és a kesztyl érzékelokkel van ellatva: azok révén szerez tu-
domast a szamitogép fej- és kézmozdulatainkrol. Ha koriiltekintlink, vagy hatrapillantunk, a
szamitogép azonnal kiszamitja, hogy vajon mit lathatnank abbdl a nézépontbol. Mindez valos



id6ben torténik. A kesztyl segitségével még virtualis targyakat is megfoghatunk, felemelhet-
jiik, sot érezhetjiik Oket, és valtoztathatunk kornyezetiinkon, példaul azzal, hogy odébb tesz-
szuk Oket.

A virtudlis valosag masodik tipusa kamerdkat hasznal, hogy nyomon kdvesse a felhasznalo
képét a virtualis vilagban; ebben a vildgban szintén megragadhatjuk, és odébb mozdithatjuk a
targyakat. Az ilyen rendszerek egyszerre tobb résztvevo jelenlétére is lehetdséget adnak.

A harmadik tipus haromdimenzids képeket vetit egy nagyméretli, gérbe képernydfeliiletre, ez
a gorbiiltség még inkabb elhiteti a felhasznaldval, hogy egy virtudlis valosag részese. Ez a be-
nyomas haromdimenzids szemiiveg viselésével még tovabb fokozhatd

A virtualis kornyezet 1étrehozasdhoz nagyon nagy teljesitményii szamitogépekre van sziikség,
mely megnoveli a kisérletek koltségét. A tokéletes utanzas érdekében legalabb 8000*8000-es
felbontasra lenne sziikség. Eppen ezért a virtualis vilagok még meglehetésen messze allnak a
tokéletességtol.

5.) Mutassa be a virtualis valésag alkalmazasi lehetdségeit!

Szamos fontos alkalmazasi teriilet johet szoba, amikor a virtualis valosagrol beszéliink. A VR
segitségével példaul ma mar lehetséges egy tervezési stadiumban 1évo lakés teljes bejarasa,
Osszes szobainak megtekintése. Mas programok segitségével virtualis mizeumokban tehetiink
sétat, sorra megtekinthetjiik a vilag leghiresebb miizeumainak tarlatait. A VR-eszkozokkel az
orvoslasban olyan haromdimenzios rontgensugarakat tudnak 1étrehozni, amelyek segitenek a
sebészeknek az egyes beavatkozasok megtervezésében vagy akar tavoli bekapcsolodast is le-
hetévé tesznek. Fontos alkalmazési és fejlesztési teriilet természetesen a hadaszat és az tirku-
tatas is. A virtualis televiziostidiok megjelenésével a VR gyakorlati hasznalata a televiziozas
teriletén mutat jelentds eldrehaladast. E rendszerben a miisorvezetét (blue box, ill.
konturtriikk technikaval) kozvetitik ki. A tévéstudiot ezekkel a VR mddszerekkel be lehet be-
rendezni. A két kép Osszeadasanak eredménye a kimendképen ugy tlinik, mintha a miisorve-
zetO ebben a nem valdsagos - de igen szép térhatasu és mozgalmas - térben mozogna. Ma mar
jatékok és rengeteg kiilonbozo szimulacio érhetd probalhato ki ilyen technikéval. Alkalmaz-
zak még tobbek kozott a tudomanyok, a média, a szorakoztatds, az épitészet teriiletein. Eze-
ken kivill a felhasznalési lehetdségek tarhaza szinte kimerithetetlen és talan csak a képzelet
szabhat neki hatart.



