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Streszczenie: \Wirtualna rzeczywistos$c bardzo prez-

nie sie rozwija i zyskuje coraz wieksze grono zwolen-

nikdw w réznych kategoriach wiekowych. Najczesciej
kojarzy sie z rozrywkg, jednak ma duzo szersze zasto-
sowanie w innych dziedzinach, w tym fizjoterapii.

W artykule zostaty opisane rys historyczny wirtualnej
rzeczywistosci oraz rozwdj gier 2D i 3D.

Stowa kluczowe: wirtualna rzeczywistos¢, VR,
historia VR

Title: Virtual reality — a historical overview

Summary: Virtual reality is developing very dynami-
cally and is becoming more and more popular among
various age categories. It is most often associated
with entertainment however it has been widely used
in other areas, including physiotherapy. The article
presents the historical overview of virtual reality and
the development of 2D and 3D games.
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Praca

recenzowana

W dobie technologicznego
postepu nikogo nie dziwi
wszechotaczajaca nowo-
czesna technologia. Rynek
zapewnia konsumentom
coraz wiekszy wybor
urzadzen, ktére poma-

gaja w codziennych czynnosciach, jak réwniez
pozwalaja wkroczy¢ w wirtualny $wiat. Tematyka
wirtualnej rzeczywistosci (VR), jak i jej pojecie
sa stosunkowo mlode.

Wirtualna rzeczywistos¢
— definicja

Jako pierwszy pojecie VR zdefiniowat Jaron Lanier.
Na podstawie prac Steve’a Brysona wspélnie
okredlili krétka definicje: ,Rzeczywisto$é wirtu-
alna jest sposobem uzycia technologii kompute-
rowej w tworzeniu efektywnego, interaktywnego,
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tréjwymiarowego $wiata, w ktérym
obiekty daja wrazenie przestrzennej
obecnosci” (1). Tak wiec wirtualna
rzeczywisto$¢ jest sztucznym obrazem
wygenerowanym przez technologie
informatyczne. Praktycznie, wirtualna
rzeczywisto$¢ jest polaczeniem specja-
listycznego sprzetu oraz oprogramo-
wania (2). Dziedzina ta bardzo preznie
sie rozwija i zyskuje coraz wieksze grono
zwolennikéw w réznych kategoriach
wiekowych. Najczeéciej kojarzy sie ona
z rozrywka, jednak ma duzo szersze
zastosowanie w innych dziedzinach.
Odgrywa role w: turystyce, astronau-
tyce, projektowaniu technicznym oraz
marketingu. Wojsko uzywa VR w szko-
leniach, np. na symulatorach lotéw.
Studenci medycyny moga zwigkszy¢
swoje kompetencje oraz przeprowa-
dzi¢ interaktywne do$wiadczenia,

jak réwniez powszechniejsze stajg

sie operacje wykonywane z udzialem
wirtualnych technologii (3). Wirtualna
rzeczywisto$¢ coraz cze$ciej ma zasto-
sowanie w rehabilitacji. Stosowana

w terapii wnosi wiele specyficznych
korzysci, wéréd ktoérych najwazniejsze
jest motywowanie pacjentéw. Wykorzy-
stuje sie j3 w leczeniu stresu pourazo-
wego, fobii czy oparzen.

Wedlug Jacobsona istnieja cztery rodzaje
wirtualnej rzeczywisto$ci:

o immersyjna,

o ekranowa,

o projekcyjna,

« symulacyjna.

W immersyjnej wirtualnej rzeczywi-
sto$ci uwaga skupia sie na zanurzeniu
uzytkownika w §wiecie wirtualnym,
bez dostepu do bodzcéw z rzeczywi-
sto$ci. Aby uzytkownik odczuwat ekscy-
tujacy impresje, stosuje sie urzadzenia
takie jak: ruchome fotele, emitery zapa-
chéw, wygtuszajace stuchawki oraz
specjalne gogle. Ekranowa VR cechuje
si¢ natomiast swoja prostota. Przy
niewielkim wysitku kazdy moze stwo-
rzy¢ prosty przyrzad do jej testowania,
konstruujac kartonowy prototyp gogli,
gdzie Zrédlem obrazu jest telefon
umieszczony w modelu. W ten prosty
sposéb otrzymuje sie domowa wersje
oculusa. Projekcyjna VR umozliwia
rzucanie wirtualnego obrazu na glad-
kiej powierzchni. Stuzy do tego m.in.
urzadzenie zwane , MK Player 360”.
Ostatnim rodzajem jest gra symulacyjna

VR. Znajduje ona praktyczne zasto-
sowanie w wielu dziedzinach. Przede
wszystkim stanowi forme edukacyjna.
Piloci moga zwieksza¢ swoje kompe-
tencje zawodowe w pilotazu samolotu
bez narazania wlasnego zycia, natomiast
studenci medycyny przeprowadzaja
wirtualne operacje, nabierajac doswiad-
czenia, bez konieczno$ci angazowania
zespolu terapeutycznego.

Geneza

Za prekursora wirtualnej rzeczywistosci
uwaza sie scenarzyste i rezysera Morotna
Heiliga (1926-1997). Swoja wizje nowo-
czesnego teatru nazwal ,Experience
Theatre”. Heilig uwazal, ze film nalezy
nie tylko oglada¢, ale odbiera¢ wszyst-
kimi zmystami. Te przemyslenia opisal
w artykule The Cinema on The Future

w 1994 roku. Dazac do urzeczywistnienia
wizji, w 1957 roku opracowat plan
Sensoramy, ktory opatentowat pieé lat
pozniej (4). Wynalazek ten byt pierw-
szym urzadzeniem wirtualnej rzeczy-
wistosci. Byla to duza i nieporeczna
maszyna, ktora wygladem przypominala
automaty do gier z lat 80. XX w. Urza-
dzenie wyswietlato pie¢ specjalnie nakre-
conych krétkometrazowych filméw.
Pierwszy film przedstawial jazde moto-
cyklem po Brooklynie i dawal mozliwosé¢
poczucia zapachu miasta, uczucie wiatru
na skérze i drganie motocykla. Wszystko
dzieki: wbudowanym wentylatorom,
glosnikom stereofonicznym, genera-
torom zapachu i wibracyjnemu krzestu.
Ogladany film pobudzal wszystkie zmysty
widza siedzacego na specjalnym krzesle.

HMD (head-mounted display)

Innym wynalazkiem Heiliga jest HMD
opatentowany w 1960 roku (4). Urza-
dzenie to swoim wygladem przypomina
gogle, ktore wyswietlaja film poprzez
stereoskopowy (3D) telewizor. Aparat
zapewnia szerokie pole widzenia i praw-
dziwy dzwiek stereo. Niedlugo po6zniej,
bo w 1968 roku, komputerowy nauko-
wiec Ivan Sutherland wraz ze swoim
studentem, Bobem Sporullem, skon-
struowali nowy udoskonalony HMD.
Specjalna rama przymocowana do sufitu
$ledzita ruchy glowy, co bylo konieczne
do prawidlowego $ledzenia obrazu.
Jednoczesnie stelaz podtrzymywat

bardzo ciezka konstrukeje. Pierwszym
sztucznie wygenerowanym obrazem,
jaki mozna bylo zobaczy¢, byt szeécian
na tle pomieszczenia. Urzadzenie dzieki
swojemu efektywnemu wizerunkowi
zyskato miano Miecza Damoklesa.

Symulatory lotéw

W historii wirtualnej rzeczywistosci
istotna role odegraly pierwsze komer-
cyjne symulatory lotéw Edwarda
Linka. Oficjalnie ,link trainer” wszedt
na rynek w 1934 roku (S). Miniaturowy
samolot z krétkimi skrzydtami, popu-
larnie nazywany ,blue box”, byt przeto-
mowy w szkoleniu pilotéw. Urzadzenie
posiadato: podstawows tablice z przy-
rzadami, wolant i pedaly. Maszyna nie
posiadata zadnych uktadéw projekeji,
mimo to sprawdzala sie podczas szko-
lenia studentéw i do$wiadczonych juz
pilotow, ktorzy mogli poglebia¢ swoje
umiejetnosci. Symulator imitowat
pochylania i turbulencje, piloci mogli
¢wiczy¢ réwniez loty nawigacyjne nocne
i przy ztych warunkach pogodowych.
Urzadzenia te byly szczegdlnie popu-
larne po II wojnie §wiatowej, kiedy

to przemyst lotniczy nabral rozmachu

i wzrosto zapotrzebowanie na pilotéw.
Pierwsze ,blue boxy” wykorzystywaly
do symulacji lotu kamere przesuwa-
jaca sie nad makietg terenu. Dopiero

w latach 70. XX w. symulatory zaczely
przypomina¢ obecnie znane urzadzenia.
Widok za oknem przestal by¢ wyswie-
tlany na monitorach, lecz na specjalnie
zakrzywionej plaszczyznie, a szczegoly
kabiny przypominaly rzeczywisto$¢.

System Reality Built for Two
Przetomowy okazal si¢ réwniez rok
1989, gdy firma Jarona Laniera, VPL
Research, stworzyla system Reality Built
for Two, w ktérym co najmniej dwie
osoby mogly spotkac si¢ w wirtualnym
$wiecie. Wyprodukowata réwniez gogle
i rekawice umozliwiajace obserwacje
oraz manipulacje w wirtualnej rzeczy-
wistosci.

Rozwoj gier 2D

W odniesieniu do wirtualnej rzeczy-
wistoéci nalezy wspomnie¢ réwniez
o rozwoju gier komputerowych 2D

(dwuwymiarowych) (6). Przypada
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on na lata 1972-1989. Pierwsze z nich
nie przypominaly obecnie znanych gier.
Byly proste, pozbawione fabuly, plat-
formowe i posiadaly tylko dwa kolory,

a interfejs oraz komendy wydawane
przez gracza byly zapisywane za pomoca
tekstu. Uzytkownik na podstawie opisu
mogl jedynie wyobrazi¢ sobie, jak
wyglada akcja. Przykladem takiej gry
jest Zork. Z biegiem lat twércy zaczeli
wdraza¢ w swoje produkcje ambit-
niejsze pomysly i co za tym idzie, wzbo-
gacali je tez w wieksza kolorystyke.

W 1979 roku powstawala pierwsza

gra zawierajaca prawdziwg oprawe
graficzng (Mystery House). W 1982 roku
na rynek wszed! pierwszy komputer

z kolorowym wyswietlaczem, posia-
dajacy funkcje odtwarzania dzwigku,
bylo to kluczowe do dalszego rozwoju
gier. W 1989 roku wyprodukowano gre
Prince of Persia, ktéra jako jedna z pierw-
szych oddawata plynnos¢ ludzkiego
ruchu. W latach 80.-90. XX w. zaczeto
produkowa¢ coraz wiecej dziet probu-
jacych nawigza¢ do grafiki 3D (tréjwy-
miarowej). Produkcje charakteryzowaty
sie coraz spdjniejsza fabulg przypomi-
najaca film, powstaly nowe gatunki gier.
Rozpowszechnila si¢ idea gier, w ktérych
gracz widzial $wiat oczami bohatera. Pod
koniec lat 90. XX w. na rynku pojawily sie
gry turniejowe, wyrdzniajace si¢ trybem
wieloosobowym. Zapoczatkowaly one
powstanie tzw. sportu elektronicznego.
Wraz z rozwojem technologii na prze-
fomie lat nastgpily diametralne zmiany
w aspekcie wizualnym gier. Obecnie
jako$¢ oprawy graficznej, dzwiekowej czy
bogata fabuta umozliwia wykreowanie
obrazéw na wysokim poziomie.

Rozwoj gier 3D

W 1991 roku dr Jonathan Waldern
zademonstrowal pierwsza maszyne
przeznaczona do gier 3D VR pod
nazwg Virtuality. Maszyna ta przypo-
minata wygladem automat salonowy,
do ktérego, aby wzmocni¢ doznania
uzytkownika, podlaczono specjalne
gogle zwane Visette. Gogle te zawie-
raly dwa ekrany LCD o rozdzielczosci
276 x 372 kazdy. W sklad wchodzily
jeszcze cztery gloéniki oraz mikrofon.
Stworzono dwie wersje zestawow, tzw.
podow: w pierwszej wersji gracz stal

(SU), natomiast w drugiej mégt siedzie¢
(SD). Specjalne joysticki umozliwiaty
sterowanie w podach. Przykladami
pierwszych gier 3D VR moga by¢ Dactyl
Nightmare, Grid Busters, Legend Quest,
Exorex czy BattleSphere.

Wirtualne urzadzenia

‘W USA Armstrong Labs w 1992 roku
Louis Rosenberg opracowat pierwszy
system rzeczywistoéci rozszerzonej, ktory
nazwal wirtualnym urzadzeniem. Z uwagi
na to, ze grafika 3D w tych latach nie byla
wystarczajaco szybka, aby odpowiednio
ukaza¢ technologie rozszerzonej rzeczy-
wistosci (AR — Augmented Redlity),

do obslugi urzadzen wprowadzono dwa
roboty. Kontrolowat je egzoszkielet, ktory
mial na sobie uzytkownik. W momencie
poruszania swoimi ramionami widzial

on ramiona robota. Bylo to ztudne
doznanie uzyskane za pomoca specjalnej
konfiguracji optycznej. System wirtual-
nych urzadzen wyswietlat naktadki, ktore
ulatwialy wykonywanie realnych zadan
fizycznych. Nakladki te miaty postaé pél,
barier oraz linii pomocniczych. Po prze-
prowadzeniu testéw wydajnosciowych

wg prawa Fittsa wykazano, ze zastoso-
wanie nakladek w urzadzeniach wirtual-
nych skraca czas potrzebny do ukonczenia
zadania w rzeczywistym $wiecie oraz elimi-
nuje znaczace bledy manipulacyjne u oséb
z nich korzystajacych. Prawo Fittsa okresla
czas, jaki uzytkownikowi zajmuje wyko-
nanie ruchu w kierunku okre$lonego celu.
Powszechnym obecnie zjawiskiem

jest wykorzystanie aplikacji do wykre-
owania wirtualnej rzeczywisto$ci w tele-
fonach komérkowych posiadajacych
system operacyjny Android. To duzy
krok do zapoznania wigkszej liczby
odbiorcéw z VR. Aplikacje wykorzystuja
obraz z kamery telefonu, na ktéry nakta-
dane s3 wygenerowane w rzeczywistym
$wiecie elementy wirtualne. Odnosi sie
to do rzeczywistodci rozszerzonej (AR).
Dodatkowo powstaty réwniez aplikacje,
ktdre jedynie majg za zadanie uwydatni¢
dzwiek, aby wzbudzi¢ odczucia uzytkow-
nika. Jedna z najpopularniejszych apli-
kacji uzywajacych kamery uzytkownika
jest gra Pokemon GO. Z racji ze wiekszo$¢
0s6b prowadzi siedzacy tryb zycia, gra
ta stanowi bardzo ciekawa propozycje,
zachecajac poprzez zabawe do aktyw-

nosci ruchowej. Albowiem by uczest-
niczy¢ w grze Pokemon GO, nalezy sie
porusza¢, wyjs¢ na $wieze powietrze.
Poprzez obiektyw telefonu nagry-
wany jest obraz rzeczywisty, a dodat-
kowo na ten obraz w grze wygenero-
wane s3 roznorodne stworzenia. Celem
gracza jest aktywny spacer po wybranym
terenie, namierzanie smartfonem ukazu-
jacych sie pokemonéw; a nastepnie ich
schwytanie. Wielkim plusem tego typu
produkgji jest zachecenie do aktywnosci
fizycznej zaréwno mlodych, jak i star-
szych os6b. Nalezy réwniez podkre-
§li¢ uwage negatywnego aspektu apli-
kacji, gdyz gry tego typu potrafia tak
absorbowa¢ uzytkownikéw, ze prze-
staja zwraca¢ uwage na swoje otoczenie.
Doprowadzito to do wielu wypadkéw.
Korzystajac z tego typu atrakeji,
nalezy wiec pamietaé o rzeczywistym
$wiecie oraz bezpieczenstwie w swoim
otoczeniu.
Postep cywilizacyjny zmienia sposéb
postrzegania wirtualnej rzeczywistosci
dotyczacy pelnienia przez nig prze-
waznie funkcji rozrywkowej na rzecz
innych dziedzin, np. rehabilitacji.
Powstato wiele publikacji naukowych
wskazujacych na korelacje miedzy
VR alepszymi efektami rehabilitacji.
Jak wynika z metaanaliz, posluzenie
sie VR w terapii moze przewyzszac
efektywnoscig tradycyjna rehabili-
tacje. Badania dowodzg, ze wykorzy-
stanie urzadzen VR znaczaco wplywa
na poprawe funkgji chodu u oséb
po przebytym udarze (7, 8). Moze by¢
réwniez wykorzystywana w profilaktyce
zachowania réwnowagi ludzi starszych
(9, 10). Odnotowano, ze taka rehabili-
tacja daje wieksze efekty, gdyz wplywa
na zwiekszenie motywacji pacjenta.
Chorzy chetniej wykonuja ¢wiczenia,
poniewaz dostrzegaja cel w postaci
zdobycia okreslonej liczby punktow.
Wykorzystujac immersje, mozliwe jest
leczenie przewleklego boélu czy fobii
(11). Dlatego pomimo opisywanych
negatywnych aspektéw korzystania
z VR nalezy zwréci¢ uwage na korzysci
wynikajace z rozwoju techniki kompu-
terowej. Dynamizacja i rozwdj
VR sg nieuniknione, a mozliwosci jej
wykorzystania w procesie rehabilitacji
wydaja sie by¢ nieograniczone. [ |
Pismiennictwo dostepne
na www.rehabilitacja.elamed.pl
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