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Abstract

The imaginary worlds have always had a great influence on people. In the past, the books have been
the media, through which the imagined environments were opened for others. The advanced computer
technology and, more generally, the nowadays technology had allowed that the words are transforming
themselves into images with more details about the imaginary worlds, and we are able in a coordinated
manner to influence the user's sensory organs as well. The totality of the effects provides experiences
not only in the entertainment industry, but also through assistant systems in the modern manufacturing
industries. In the present study the possibilities of the virtual and augmented reality are presented,
applied in the construction industry and mechanical engineering. Using it, economically favorable
solutions are implemented faster and with higher quality. Besides those facts, the technical solutions
are lined up, which allows the artificial environment representation.
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Osszefoglalas

Az elképzelt vilagok mindig is nagy hatéassal voltak az emberekre. Régebben a konyvek jelentették azt
a kozeget, amely segitségével egy elképzelt kornyezet megnyilt masok szamara is. A mara mar fejlett
szamitastechnika és az altalanosabban vett technika lehetévé tette, hogy a szavak atalakuljanak
képekke, és még részletesebben az egyén elé tarjak az elképzelt vilagokat, illetve képesek vagyunk
Osszehangoltan hatni a felhasznalo tobb érzékszervére is. Ezen hatasok Osszességével olyan
mesterséges vilagokat lehet ,teremteni”, melyek nem csak a szorakoztatd iparban nyujtanak
¢lményeket, hanem segitséget jelenthetnek a gyartod iparagakban is. Jelen dolgozatban a virtualis és a
kiterjesztett valosagok azon lehetségei vannak felvillantva, melyekkel az épitéiparban, gépgyartasban
gyorsabb, mindségibb és gazdasagilag kedvez6bb megoldasokat valdsithatunk meg, illetve azok a
miszaki megoldasok vannak felsorakoztatva, melyek lehetdvé teszik a mesterséges vilagok
megjelenitését.

Kulcsszavak: virtualis valosag, kiterjesztett valosag, magaval ragado (imerziv) kornyezet
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A versenyhelyzet miatt, a kiilonbozo
termékekeket eloallito és gyartd cégek
szeretnék a sziikséges fejlesztési 1doét és
koltségeket csokkenteni, ami a megfeleld
minéség  mellett,  természetesen a
felhasznalok javat szolgalja. Ebben az
igyekezetben is segiti Oket a szamitas-
technika, mivel mar olyan szoftver ¢é&s

hardver megoldasokat alkalmazhatnak,
melyek segitségével nem csak
megtervezhetik a termékeket és azok
gyartasi  technologiajat, hanem  még

megvalodsitas elott sikeriil megjelenteni azt.
A virtudlis és a Kkiterjesztett valdsag
segitségével lehetdség van a termék élethii
megjelenitése, illetve életciklus kontextusba
helyezésére.

A virtudlis valésag keretén belil a
termék koré a  kornyezetet is a
szamitastechnika segitségével generaljuk és
jelenitjiik meg. Ez lehetdséget ad kiilonbozo
élethelyzeteknek a megalkotasara, ezaltal a
termék és a kiillonbozoé kornyezet kozotti
kolcsonhatast is meg lehet jeleniteni a
felhasznald szamara. Technikailag két
kiilénbozo megoldas bizonyult
alkalmazhatonak a fentiek megvalositasara:
a fejre helyezhet6 VR (Virtual Reality)
szemiiveg, illetve a VR szoba. Az elsd
megoldasnal a felhasznald szemei el6tt két
kiilon képernyén jelenitik meg a tartalmat
két kiilonb6z6 szog alatt, majd az agyban a
képek egymasra tevodésével alakul ki a 3D
érzet. Mivel a rendszer csak a 14t6szogon
beliilli képet generalja, sziikséges a
felhasznald fejmozgasanak a kdvetése
(rendszerint a  szemiivegbe  épitett
érzékelokkel), hogy lehetdség legyen a
kornyezet 306°-os bemutatdsa. Szamos
miiszaki  megoldas  sziiletet  ennek
megvalositdsara, mint példaul az Oculus
Rift termék. Mig ebben az esetben sziikség
van kiils6 szamitasi kapacitasra, a fenti cég
és a Samsung kifejlesztette Samsung Gear
VR szemiiveget, melybe az 0 generacios
mobiltelefonokat lehet elhelyezni.

Ezzel ellentétben a VR szoba esetén a
kornyezet teljes egészében, egyszerre van
generalva €és egy szoba falaira, plafonjara,
illetve esetenként padlojara kivetitve 3D
technologiaval (pl. a Mechdyne CAVE
terméke). A felhasznald ekkor egy
egyszeribb  szemiiveget visel, mely
segitségével a 3D érzés van megvaldsitva.
Természetesen eldnyokrdl és hatranyokrol
beszélhetiink: a szemiiveg esetében az
élményt meghatarozo lehet a képernydk kis
felbontasa, illetve a fejmozgas nehézkes
pontos kovetése, mig a szoba egy zart teret
eredményez, igy a felhasznalé mozgasa van
korlatozva.

A Kkiterjesztett valosag esetében csak a
termék van szamitogép altal generalva és az
igy kapott kép a valds hattérre van vetitve.
Jelen esetben is két f6 technologiai
megvaldsitasrol beszélhetiink. Az egyik a
mobil szamitastechnologiat hasznalja fel.
Mivel ezek a berendezések kameraval
vannak ellatva a képernyGvel ellentétes
oldalon, lehet6ség van ,atlatni” az
eszk6zon, latni a mogotte levd valds
kornyezetet. A szoftver segitségével erre az
¢lé képre van vetitve a termék generalt
képe. A szintén az eszkdzben levd
érzékelok segitségével (vagy optikailag
torténd Osszehangoléssal) a termék képe és
a valos kornyezete kozott relativ mozgas
kikiiszobolésével jon 1étre a 3D hatas, mivel
a termékre tobb nézépontbdl is ra lehet
nézni — egylitt fog forogni a kdrnyezetével.
Ugyanez az elv a masik miszaki
megoldasnal is: ebben az esetben egy
szemiiveg lencséjére van beliillrdl vetitve a
termék képe, igy tevodik ra a valos hattérre.
Elényként konyvelhetd el ennél a
megoldasnal (pl. a Microsoft Hololens) a
nagy latomezé, mig a mobil eszkdz
képernydje hatarokat szab ennek, viszont a
plusz hardver igény hatranyosan érinti a
szemiiveg elterjedését.






