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Abstract. We deal with history of virtual reality and the principle of virtual reality, as well as the application
of virtual reality in selected areas. There was general knowledge of the history of virtual reality, it’s activities, and
where these systems are used nowadays. It can be concluded that in the near future, we can expect a great boom
in the technology department of virtual reality, which will be able to buy anybody and try to do the same with the
virtual world. In 2020, we are expected to see the first progress in virtual reality and to see improvements that can
drastically change our daily lives.
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levads

Virtuala realitate (VR) nozimé miisu saistibu ar datoru, kas neeksiste realitaté, Virtualas
realitates definicija rodas, protams, nav definiciju gan "virtualajai”, gan "realitatei". "Virtuala"
definicija ir tuva un realitate ir ta, ko m&s piedzivojam ka cilveki. Tatad termins "virtuala
realitate" butiba nozime "netalu no realitates". Tas, protams, varétu nozimét jebko, bet parasti
tas attiecas uz konkrétu realitates emulacijas veidu.

Viss, ko me&s zinam par miisu realitati, nak no miisu manam. Citiem vardiem sakot, miisu
realitates pieredze ir vienkarsi sensoros informacijas apvieno$ana un misu intelektualo 1paSibu
izpratnes veidoSanas mehanismi $ai informacijai. Tas ir iemesls tam, ka, ja jis varat iepazities
ar seno informaciju, jusu realitate uztvere arl mainitos, atbildot uz to. Jus iepazistieties ar
realitates versiju, kas tur isti nav, bet no jisu viedokla ta tiktu uztverta ka reala. Kaut ko més
pieminéti ka virtualo realitati. ST darba mérkis iegiit visparigu ieskatu par virtualas realitates
temu. Darba uzdevums iepazities tuvak ar virtualas realitates vésturi, darbibas principu un
pielietojumu kas varétu dot perspektivu uz tuvako tehnologiju attistibas nakotni. Mani noteiktie
uzdevumi ir: Apskatit virtualas realitates vestures attistibu; Izpétit virtualas realitates darbibas
principu ka arl izmantotas ierices, lai virtualo realitati varétu realizét: Apskatit virtualas
realitates pielietojumu misu dzive; Veikt savas perspektivas uz virtualas realitates nakotni.

Izmantota metode prieks $1 darba izpildes ir informacijas iegliSana no rakstiem, gramatam
un interneta avotiem.

Pétijuma objekti un metodes
Darba mérkis iepazities un iegtit visparigo ierakstu par virtualas realitates tematiku.

Virtualas realitates attistibas vesture
Virtualas realitates vesture sakas 1962. gada, kad filmu veidotajs Mortons Heiligs
patent&ja to, kas varétu biit pirma patiesa VR sist€éma: Sensorama - arkades stila skapis ar 3D
displeju, vibrgjosu sedekli un smarzu razotaju[2]. Attiecigi, §1 izgudrojuma meérkis bija izveidot
ierici, kas simulétu v€lamo pieredzi, pieredzot vairakas sajiitas, simulét faktisku, jau ieprieks
noteiktu pieredzi individa sajiitas un attistitu realismu simuléta situacijal 1].

1965. gada Ivans Sutherlands izt€loja ,,Ultimate Display" telpu, kura dators var tiesi
kontrol&t jautajuma esamibu[2]. Sada veida gribgja apvienotu digitalo un fizisko pasauli, krasi
mainot to, ka cilvéki mijiedarbojas ar datoru.

1968. gada Ivans Sutherlands demonstréja arkartigi senu S$adas ierices iteraciju,
periskopveida video austinas ar nosaukumu "Sword of Damocles "[2]. Datortehnika pirma
realizéta virtualas realitates sist€éma, nevis koncepcija. Ivans Sutherlands konstrugja ierici, ko
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uzskata par pirmo galvas uzstadits displejs (Head Mounted Display- HMD), ar atbilstosu galvas
kustibas izsekoSanu.

1982. gada Tomass Furness ASV Gaisa speku Amstronga medicinas pétfjumu
laboratorija izstradaja vizuali saistito gaisa sist€mas simulators - progresivo lidojumu
simulatoru ,,VCASS". Tas ir jauns platlenka, divu acu, kiveres uzmontgts displejs. Divi attéli
apvienojuma ar 15 gradu centrdlo lauku parklajas , lai sniegtu panoramas displeju 102 gradi.
Pilots uzvilka virsi kiveres displeju, kas papildinaja loga skatu grafika, kura aprakstija
mérkauditorijas atlasi vai optimalu lidojuma trajektorijas informaciju[3]. Devindesmito gadu
sakuma un vidu VR bizness bija pilna spard, neraugoties uz peksnu VPL bankrotu un
panemSanu. Lidz 90. gadu vidum kluva skaidrs, ka virtualais realitates burbulis bija
parverties[3].

90. gadu beigas un 2000. gada sakuma virtualas realitates kompanijas turpinaja darboties,
bet ar zemaku, pragmatiskaku profilu. Militaristi kluva par lielako VR lietderibas aizstavi. 3D
grafikas turpinaja virzities uz prieksu, bet atsaucoties uz tam, ka "virtuala realitate" kluva arvien
retak. Kompanijas periodiski demonstréja virtualas realitates sist€mas un periferijas, bet,
neskatoties uz Lanj€ un citu protestiem, "VR nave" bija kluvusi par standarta stastijjumu[3].

Tad 2012. gada jaunais uznéméjs, varda Palmers Luckey, atklaja virtualo realitates
austinu, ko nosauca par Oculus Rift. Kamér Rifs kluva par VR atdzim$anas simbolu, pirms
gadiem bija noteikti pamatdarbi. Savukart skaitlosanas jaudas un displeja tehnologijas
uzlabojumi bija atrisinajusi dazas problémas, kas bija pieraditas devindesmitajos gados[3].

Darbibas principi
Virtuala realitate (VR) un virtuala vide (VE) tiek izmantota datoru kopiena mainami. Sie
termini ir vispopularakie un visbiezak lietotie, tacu ir daudz citu. Vienkarsi pieminét dazus
svarigakos: sintétiska pieredze, virtualas pasaules, maksligas pasaules vai maksliga realitate.
Lai gan starp $im definicijam ir daZas atSkiribas, tas biitiba ir lidzvertigas. Nozimé, ka
VR ir interaktivs un iemeérksoss (ar klatbiitnes sajiitu) pieredze simul€taja (autonomaja) pasaulé

(skat. 2. Att.)[3]
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Galvenie elementi virtualas realitates piedzivosana - jeb jebkura realitate $aja jautajuma
ir virtuala pasaule, iegremdéSana, manu atsauksmes (reag€jot uz lietotaja ievadi) un
interaktivitate.[3]

1 Elements: Virtuala realitate Virtuala pasaule ir konkréta informacijas nes¢ja saturs. Tas
var pastavet vienigi prata tas raditajs vai raidijums tada veida, ka to var kopigot ar citiem.
virtuala pasaule var eksistét bez attélojuma virtualas realitates sist€ma (t.1, integréta aparatiiras,
programmatiiras un satura kolekcija razoSanai virtualas realitates pieredze) - tapat ka spelu vai
filmu skripti pastav neatkarigi no konkréti to izpildes gadijuma.[9]

2 Elements : IegremdéSana Nemot vera, ka lietotajam jabut iegremdétam kada cita,
alternativa realitat€, protams, VR vienkarSota definicija varétu biit iegremdésanas alternativaja
realitaté vai viedokla zina Saskana ar miisu vienkarSo definiciju, videé var kvalificét, ja ta
dalibnieki sp&j uztvert kaut ko citu, neka vinam biitu bez argjas ietekmes. 191

3 Elements : Manu atsauksmes Atskiriba no tradicionalajiem plassazinas lidzekliem, VR
Jauj dalibniekiem izv€l&ties savas izredzes, poziciongjot savu kermeni un ietekmgjot notikumus
virtualaja pasaulé. Sis funkcijas palidz padarit realitati par parliecino$aku neka mediju pieredze
bez STm iespg&jam.[9]

4 Elements: Interaktivitate Lai virtuala realitate skiet autentiska, tai jaatbild uz lietotaja
darbibam, proti, jabit interaktivs. Tadgjadi vel viena nepiecieSama sastavdala pilniga virtualas
realitates definicija ir interaktivitate. Interaktivitate ir vieglak saistita ar datora pievienoSanu
vienadojumam. [9]

Maisdienu pielietojums
VR gaming

P&dgjos gados virtualas realitates sp€lu nozare jau ir ieguvusi ievérojamu tirgus apjomu
un joprojam uzrada strauju izaugsmes tempu. Sakuma virtualas realitates ideja bija aizraujosa
un nedaudz fantastiska. Tomer, ta VR ir piepildijies, mé&s visi varam piekrist, ta var klat par
nakamo "lielo lietu”. Vismaz, virtuala realitate sp&lés, protams.

Kops Oculus VR(skat. 3. Att.) un Samsung Gear VR pirma prototipu izlaiSanas ir sakusies
jauna virtualas realitates laikmeta attistiba. 2015. gada HTC ir uzsacis Vive austinas, kas
aprikotas ar roku vaditajiem un izsekoSanas tehnologijam. Un lidz §1 gada beigam globalie
ieneémumi No virtualas realitates spelu industrija sasniedza 4,3 miljardus ASV dolaru.|[ 12]

Filmu industrija

Ne tikai spélu industrija veidojas kaut kas neredzgets un ieintrig€joss. Filmu industrija saka
izm&ginat iesp&jas ar virtualo realitati. Lidz $im bridim mums jau ir vairaku dimensiju filmas,
kuru jebkurs var izbaudit samaksajot noteiktu summu par noteiktu sesiju [6]

Visi var izbaudit filmu, vai nu ta bija slikta, vai arT loti interesanta. Virtuala realitate filma
mums dod iesp&ju pabtt filma, ko redz galvenais varonis.

Mediciniska izglitiba

Anatomijas macisana galvenokart ir ilustrativa, un VR piemérosanai §adai macisanai ir
licls potencials. 1zmantojot telpisku informacijas un datu bazu apjomu vizualizaciju, klinarsti
un studenti var saprast svarigus fiziologiskos principus vai pamat anatomiju.

Nakotne més varam sagaidit dazadu VR dinamisko modelu attistibu, kas ilustré, ka dazadi
organi un sist€mas parvietojas normalu vai slimu stavoklu laika vai ka tie reagé uz dazadiem
argji pielietotiem spekiem (piem&ram, skalpela pieskarienu). [4]

Kirurgija
Kirurgi labi zina, ka macibas nav alternativu praktiskai apmacibai. Tomer studenti, kas
velas apgiit laparoskopiskas procediiras, saskaras ar gritu celu: parasti vini sak izmantot
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laparoskopisko holeciktomijas trenazieri, kas sastav no melnas kastes, kura endoskopiskie
instrumenti tiek cauri gumijas blivém. P&éc tam skoléni sak praktiz€t Sos panémienus uz
inspirétiem audiem, ja to atlauj vinu izmaksas un pieejamiba[].Virtualas realitates zinatne
sniedz pilnigi jaunu iesp&ju kirurgisko prasmju modeléSanas joma, izmantojot datorus
apmacibai, novertéSanai un galu gala sertifikacijai.[4]

Izglitiba

Pedagogi nav panakusi saikni starp konstruktivisma teoriju un VR, tad&jadi zaudg iesp&ju
sniegt teorétisku pamatu VR piemé&roSanai izglitiba[5]. VR izglitiba vél ir kaut kas jauns un vél
netiek izmantos masveida. Virtuala pasaule var sniegt daudz labumu macibam un no ta var
izveidoties pozitivi rezultati, kuri atspogulosies uz skoléniem, studentiem vai uz jebkura cita,
kurs§ vélas noveltit savu laiku macibam padarit to neaizmirstamu un aizraujosu celojumu VR
izglitiba.

Ta ka no datiem tiek aprékinata virtuala vide, ta lauj dalibniekiem tris veidu zinaSanas
veidoSanas pieredzi, kas nav pieejama realaja pasaul€, bet kuram ir nenovértéjams potencials
izglitiba. Sis bazas attiecas uz to, ko es saucu par "lielumu", "transfiiziju" un "reabilité§anu".[5]

Perspektivas

Visuma virtuala realitate mums sola aizraujosu nakotni. M&s varam sagaidit, ka nakotng
bis daudz novatoriskaku tehnologiju izmantoSana un, iesp&ams, bitisks veids, ka mes
sazinaties un stradat pateicoties virtualas realitates iesp&jam. Jau tuvakaja nakotne tiks
izrisinatas visas problémas ar virtualas realitates sistému. Tas nozimé, ka jau driz bus izlaista
sisteéma, kas biis pilniba funciongjama un bez minusiem. Ir lielas ceribas uz to pabeigSanu un
paradas veélme to iegadaties, kad viss jau bis ta virsotn€, Lidz tam laikam mums ir jagaida
rezultati vai arT pasam japievienojas virtualas realitates sist€mas izgatavoSanai. Virtualajai
realitatei ir daudz potenciala ar tagad€jam tehnologijas attistibu , un biitu patikam redz&t nakotni
caur virtualo realitati.

Secinajumi
Visuma virtuala realitate mums sola aizraujoSu nakotni
Virtualajai realitatei ir daudz potenciala ar tagad&jo tehnologijas attistibu.
Spélu industrijas revoliicija.
Milzigs pieprasijums péc VRML programmeétajiem tuvakaja nakotné.
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