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Плоская картинка на мониторе и объемный мир, который видим мы в жизни, 
слишком различны. Человеку свойственно стремиться устранить подобные 
различия, т.о. появилась концепция виртуальной реальности. Что она собой 
представляет? Это своего рода стремление дать человеку способность 
«ощущать» нарисованный мир при помощи программного и аппаратного 
обеспечения. Для этих целей используется огромная масса устройств, таких ка: 
очки виртуальной реальности и виртуальные бинокли (способны «делать» 
картинку на экране объемной), виртуальные шлемы (способны не только создавть 
3d картинку, но и 3d звук, некоторые модели -  запах, вибрацию), виртуальные 
перчатки, костюмы, манипуляторы. Виртуальные технологии очень 
перспективны, они находят применение не только в индустрии развлечений, но ив  
медицине, вооруженных силах, науке и т.д.
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М ногие м лекопитаю щ ие, в том 
числе и человек , обладаю т 
уникальны м даром  природы 
стереоскопическим  зрением . Оно 
позволяет визуально ощ ущ ать не 
только очертания предм ета, но и 
удаленность каж дой точки
рассм атриваем ого  предмета.
П роисходит это потом у, что в глаз 
идет не параллельны й пучок лучей в 
виде трубы , а в виде конуса. К тому 
же каждый глаз видит изображ ение 
под своим углом . В результате 
совмещ ения всех лучей в нашем 
мозгу возни кает трехм ерное
изображ ение дей стви тельн ости .

Человек всегда пы тался
м оделировать реальн ость , но лишь 
после появления приемлемы х 
програм но-аппаратны х средств стало 
возможным м оделирован ие, близкое к 
реальности . Так появились миры, 
искуствено созданны е человеком , 
иначе говоря: м ним ая, виртуальная 
реальность (хотя с английского  слово

"v irtua l"  переводится как
"действи тельн ое"). Но не надо 
дум ать, что ВР появилась недавно. 
П ервые виртуальны е миры появились 
задолго до P C -архи тектуры . В начале 
второй половины  XX века Рэймон 
Герц из Н ациональной А ргоннской 
лаборатории  (ш тат И ллинойс) и Иван 
С азерленд из М ассачусетского 
технологи ческого  института
разработали  первую  версию
стереоочков виртуальной  реальности . 
Тот же Герц, но уже с М айклом 
Н оллом из B ell Labs создал раннюю 
модель м анипуляторов с обратным 
тактильны м  воздей ствием . Сегодня 
эта технологи я  известна как 
ForceFeedback .

С тех пор устройства 
соверш енствую тся, появляю тся новые 
технологии . К аково же полож ение 
дел на сегодня?

Для им итации виртуальной 
реальности  сегодня используется 
больш ое количество  устройств,
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хаждое для своего вида рецепторов. В 
первую очередь это рецепторы  зрения 
и слуха, а затем  уж болевой и 
тактильной ч увстви тельн ости  (в 
перспективе рецепторы  обоняния). 
У стройства для воздей ствия на эти 
нервные окончания м огут быть 
самыми разны ми.

Очки виртуальной реальности.
Самые ранние - это красн о

синие очки. В игровой индустрии 
применяю тся они не часто , т .к . игру с 
самого начала надо делать  под них. 
(Рис. 1)

Рис. 1

С ущ ествую т и более сложные 
очки. П ринцип их действия 
заклю чается в следую щ ем . На экран 
выводится изображ ение для одного 
глаза в тот м ом ент, когда очки 
затемняю т другой. И, поочередно 
показы вая для каж дого глаза свое 
изображ ение, очки создаю т иллю зию  
трехм ерности изображ ения на экране. 
Такой тип очков наиболее 
распространен  и п ри лагается  к 
некоторым ви деокартам . При покупке 
таких очков в ком плекте с 
видеоадаптером  их цена может 
обойтись всего -н авсего  в $10. 
О дними из первы х в продаж е 
появились очки 3D M agic и их 
сегодняш няя цена колеблется в 
районе $125.

Более соврем енны м и являю тся 
EyeScream  от W icked3D  и C rystal 
Eyes от S te reo g ra p h ie s . П ервые более 
распространены , вторы е более 
проф ессиональны . Выш е вы видели 
рисунок C rysta lE yes W ired (базовы й 
уровень).

При и спользовани и  "метода 
затем нения одного глаза" нужно 
помнить, что для создания такого

изображ ения необходим а вдвое 
больш ая частота обновления экрана, 
т .к . систем а для каж дого глаза 
обрабаты вает отдельную  камеру, и 
для каж дого глаза вы водится свое, 
невидим ое для другого  изображ ение. 
Так что, если частота регенерации 
изображ ения 80 Гц, то для каждого 
глаза в отдельн ости  она будет лишь 
40 Гц. Для наиболее комфортного 
использования таки х  очков надо 
вы ставлять частоту  около 160-170 Гц.

Виртуальные бинокли. (Рис. 2)

Эти приспособления уже не 
просто затем няю т поочередно глаза, а 
сами вы водят изображ ения для 
каж дого глаза. О снова биноклей - 
активны е LC D -м атрицы  с углом 
обзора 30-60 градусов. П оявились 
они на рынке сравнительно  недавно и 
не успели завоевать  доверие у 
ш ироких масс. С егодня можно купить 
такие бинокли как V6 и V8 от V irtual 
R esearch  System s. V irtu a l B inoculars 
(VB) от n- V ision , а такж е и у 
нескольких других  фирм.

Рис.2

И зображ ение в VB
обесп ечи вается  1.3" ЖК матрицами, 
разреш ение (640хЗ)х480 , но частота 
регенерации  изображ ения низкая - 60 
Гц, т .е . по 30 на каж дый глаз. К 
сож алению , техни ка еще не достигла 
нуж ного уровня для безопасной 
работы .



VR-шлем (Head-Mounted- 
Display, HMD). (Рис. 3)

Рис. 3

Этот тип устрой ств  наиболее 
распространен и и звестен . П ринцип 
действия такой же, как и у биноклей: 
ф иксирование изображ ения для 
каж дого глаза. П роизводство ВР 
шлемов началось давно, первыми 
моделями были V fx l и C yberFX . 
П ервый, наиболее известны й, 
обладает разреш ением  789x230 
(181 ,470) пи кселей , отслеж иванием  
поворотов головы  на 45 градусов по 
вертикали и 360 по горизонтали. 
Сегодня он стоит $600 (с карточкой + 
$150), a C yberFX  $100.

Все эти V R -ш лем а базирую тся 
на одной и той же технологии: 
изображ ение в них подается на ЖК- 
матрицу в зави сим ости  от полож ения 
человека в виртуальном
пространстве. Это не учиты вает одну 
особенность человечески х  глаз: они 
способны отклоняться  от прямой 
линии зрения где-то  на 140°. Это 
недостаток -  при повороте глаз 
изображ ение и скаж ается  (устройства 
пока не способны  подстраи ваться  под 
движ ения наш их глаз).

Vr - перчатки.
Пока что перчатки  для 

виртуальной реальности  не заняли 
таких прочны х позиций , как 
некоторы е очки. Их технологи и  еще 
слиш ком дороги  для развлечений , 
хотя и могут быт доступны  в 
некоторы х ви ртуальны х залах  от 
E lectron ic  V isu a liza tio n  L ab . Х отя 
чаще всего они использую тся не для 
игр.

О тслеж ивать движ ения пальцев 
им пом огает слож ная система 
эластичны х световодов и пара 
десятков датчи ков. Как только палец 
начинает сги баться , световод суж ает 
просвет, а датчи ки  улавливливаю т 
падение ин тенси вности  света на 
каком -либо участке. А декватно этим 
изм енениям  ведет себя кисть в 
виртуальном  пространстве.
Е стественн о , эта технология 
разработан а больш е для научных 
исследований , неж ели для игр.

Есть и технология с 
м еханическим и датчи кам и , но она 
тяж ела и несоверш енна.

Ф ирма V irtu a l T echno log ies. In c . 
предоставляет  нам возм ож ность 
почувствовать  виртуальны й мир 
своими рукам и. Они произвели 
устройство  с обратны м  тактильны м  
воздействием . Н азы вается оно 
C yberG rasp . (Рис. 4)

Эти крю чья одеваю тся поверх 
перчаток и при необходим ости 
препятствую т сж иманию  кисти. 
Н асколько сильно это воздействие? 
До 12 Н на каж ды й палец. Кто забыл,

Рис. 4

напомню : силу в 1 нью тон надо 
прилож ить, чтобы  килограмм овом у 
телу изм енить ускорен ие на 1 м/с. 
Или это сила тяготен и я , действую щ ая 
на 1/9.8 килограм м а. М аксимальное 
воздействие C yberG rasp 'a  сравнимо с 
тем , которое вы испы таете, подвесив 
по 1.2 Кг на каж ды й палец при 
прямом локтевом  суставе. А, по 
правде, напрягаться  придется чуть 
больш е: сам а лапка еще 350 г весит.

Но этим перечень устройств с 
обратны м тактильны м  воздействием  
не закан чи вается . V irtual
T echno log ies. In c . изобрела еще одно 
устройство: C yberT ouch.



Эго устройство  небольш их 
газмеров одевается  на кончики 
пальцев и передает им разного  рода 
вибрацию. К репится оно поверх VR- 
лерчаток.

А нгличане придум али перчатки , 
основа которы х - си стем а ш ариков с 
компрессором, способны м  нагревать 
воздух. Б лагодаря им вы смож ете 
почувствовать не только  неровности 
зиртуальны х объектов , но и их 
температуру. Такое устройство 
наиболее полно передает  тактильное 
зоздействие на руки.

V R -КОСТЮМ. (Рис. 5)

Самым полным набором  
оборудования для виртуальной
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Рис. 5

реальности является  виртуальны й 
костюм. Он состоит из
обтягиваю щ его ком бин езона с 
множ еством м агнитны х сенсоров, 
которые отслеж иваю т движ ения всех 
частей тела. К нему добавляется  
HMD, датчи к(и ) кисти (реж е 
перчатка) и провода для 
присоединения всего  этого к 
компью теру. Т огда уж точно будет 
полный ком плект ощ ущ ений. 
Единственное, чего не хватает, так 
это ForceF eedback  (технология 
обратного тактильного  воздействия) 
V R-костю мов. Х отя кто знает, может, 
работы по созданию  таких  устройств 
уже ведутся?

На этом рисунке изображ ен 
SpacePad от A scension  Technology 
C o rp o ra tio n . П одклю чается он к 
обычной ш ине ISA. Д атчики на 
костю ме действую т лиш ь в 
м агнитном  поле.

Манипуляторы для ВР.
Кроме костю м а ВР как 

м анипулятором  можно
восп ользоваться  кучей других 
устройств.

Самые расп ространенны е - это 
дж ойстики с систем ой  ForceFeedback 
от Im m ersion  C o rp o ra tio n . Они 
способны  соп роти вляться  вашим 
действиям  прим ерно так же, как их 
родственники  на маш инах и 
сам олетах. Рули при езде по кочкам 
будут вы ры ваться из рук, дж ойстики 
в реактивном  сам олете не станут 
б есп репятственн о  вы водить вас из 
"ш топора" - на каж дое действие 
будет свое п роти водействи е. М ногим 
эта технологи я  не нравится, уж 
больно она м еш ает наслаж даться 
игрой. Х отя не исклю чено, что 
несколько позж е бывш ие противники 
убавят пыл и скаж ут, что так даже 
лучш е.

Бесхвостая  FE E L it M ouse - еще 
одно и зобретен ие от Im m ersion 
C o rp o ra tio n . (Рис. 6)

Рис. 6

Такие мыш ки способны
передавать неровности  рельеф а на 
экране руке пользователя. Вы 
смож ете почувствовать  каждую 
иконку и букву. В се, что требует это 
устройство  - драй вера  и специальны й 
магнитны й коврик.

Перспективные устройства.
В статье не рассм отрены  

устройства им итации обоняния и 
вкуса. Тем не м енее, примитивное



устройство им итации обоняния уже 
известно. Оно состои т из системы 
химических аэрозолей ,
смеш иваю щ ихся при необходим ости . 
У подопы тны х сперва было 
ощ ущ ение восторга, а потом совсем 
не было ощ ущ ений. Д ело в том , что 
химический состав баллончиков не 
безвреден - он притупляет 
чувствительность наш его носа. 
П оэтому первое время лю ди, 
испытавш ие на себе это чудо 
техники, совсем  не различали  запахи.

Т ехнологии виртуальной
реальности сегодня очень быстро 
развиваю тся. Сама ВР прим еняется 
во многих сф ерах ж изни. Роботы , 
которыми уп равляет  человек  из 
виртуальной реальности , вы полняю т 
опасную  или тонкую  работу.

Для создания игр широко 
применяется технологи я  M otion 
C apture, позволяю щ ая "снять" 
движения с человека и присвоить их

трехм ерной  м одели. К примеру, этот 
метод прим енялся в игре D ungeon 
K eeper 2, благодаря чему мы могли 
видеть и крадущ егося вора, и 
танцую щ их скелетов . Та же 
технология используется  и при 
ож ивлении рисованны х персонаж ей в 
голивудских ф ильм ах. Ну и, наконец, 
виртуальная реальность  может 
использоваться  для развлечен ий , ведь 
она пом огает представить себя в 
другой роли и в другом  обличии. Кто 
бы отказался  поплавать рыбкой в 
коралловы х риф ах? Или воспарить 
птицей над небесам и?

Все это заставляет  стрем ительно 
развиваться  V R -технологи и . М ногие 
из них стоят больш их денег, но кто 
знает, мож ет быть описанны е в 
статье устрой ства  завтра станут 
обы денностью , а затем  и вовсе 
вы теснятся новыми.
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