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Úvod 

Předmluva

Tato informační studie byla vypracovaná společností Komerius s.r.o. na objednávku Armády České republiky (AČR). Text této objednávky je obsažen v příloze A tohoto dokumentu. 

Cílem této studie bylo shromáždit jednak veškeré dostupné informace týkající se současné nabídky technických prostředků pro podporu virtuální reality. Dále pak ve stručnosti možnosti její implementace pro objednavatele, tedy Armádu ČR a to zejména v oblasti výcvikových systémů, simulace a tréninku. Případně navrhnout další oblasti, ve kterých by bylo možno těchto moderních technologií využít. 

Při vytváření této studie, jsme se snažili brát ohled na finanční prostředky dostupné AČR. Stručný přehled rozpočtu na rok 1998 naleznete v následující kapitole.

Důležitým faktorem, který ovlivňuje potřebu technologických změn je plánovaný vstup do Organizace severoatlantické smlouvy (NATO). S tím souvisí významné změny, mimo jiné i v oblasti investic do vybudování informačního systému a využití moderních technologií, které byly iniciované dne 1. listopadu 1997 rozkazem ministra obrany ČR č. 31/1997. V návaznosti na výsledky jednání mezi experty NATO a Ministerstvem obrany rozhodl ministr obrany ČR v dubnu 1997 o přijetí 31 cílů interoperability pro druhé období procesu „Plánování a hodnocení“ v programu Partnerství pro mír (PARP). Seznam těchto cílů naleznete v některé z následujících kapitol. V závěru této studie je přehled těch cílů, u kterých existuje potencionální možnost využití technologie VR.

Armáda ČR

Struktura, funkce

Armáda ČR je jednou ze 3 organizací tvořících ozbrojené síly ČR. Další dvě jsou Civilní ochrana a Hradní stráž.

AČR je určena k obraně státu proti vnějšímu vojenskému napadení, k plnění úkolů k udržení či nastolení míru a k obraně ve smyslu závazků, které pro Českou republiku vyplývají z Charty OSN a mezinárodních smluv. Dále je určena k eliminaci nevojenských a smíšených ohrožení, která pro jejich rozsah nemohou likvidovat k tomu určené orgány. AČR musí být schopna úspěšně plnit úkoly obrany státu v celém rozsahu, a to jak samostatně vlastními silami, tak i ve spolupráci s ozbrojenými silami případných spojenců.

V závislosti na ekonomických možnostech státu a omezeních, která stanovuje vláda ČR pro resort Ministerstva obrany, musí AČR disponovat takovými počty vojenských profesionálů a vojáků v základní službě vybavených potřebnou technikou a z hlediska logistiky zabezpečených na takové úrovni, aby na základě těchto počtů bylo možno věcně a úspěšně mobilizačně naplnit válečné počty a aktivní účastí do důsledku splnit poslání AČR při řešení krizových situací, které jí ukládá zákon. Mírové počty AČR se udržují v rozsahu 0,5 až 0,6 % populace, předpokládané válečné počty jsou 5krát až 6krát vyšší.

Současným ministrem obrany je bývalý člen brněnského městského zastupitelstva  RNDr.Vladimír Vetchý,CSc. (ČSSD).

Rozpočet AČR na rok 1998

Státní rozpočet kapitoly Ministerstva obrany na rok 1998 tak, jak ho schválila Poslanecká sněmovna Parlamentu České republiky, odpovídá schválené koncepci dalšího rozvoje AČR. Byla přijata střednědobá koncepce která předpokládá, že se bude navyšovat podíl vojenských výdajů na HDP o 0,1 % ročně, tak aby v roce 2000 dosáhla přibližně 2%. Dodržením tohoto závazku pro letošní rok dochází poprvé ke zlomu dosud klesajícího rozpočtu.


Výdaje
Rok 1998

(mil. Kč)
Porovnání 98/97

I. Investiční výdaje 
6 915,8
1,26

II. Neinvestiční výdaje
29 961,3
1,21

Celkem
36 877,1
1,22

z toho vojenské výdaje
32 724,4
1,26

z toho nevojenské výdaje
4 152,7
1,00

Ze skupiny I. Investiční výdaje jsou pro tuto studii důležité zejména položky „Pořízení a technická obnova investičního majetku pro informační systémy,“ které rozpočet na rok 1998 přidělil částku 440 230 tis. Kč a položka „Pořízení a technická obnova investičního majetku spojovacích prostředků“ s rozpočtem 451 775 tis. Kč.

Způsobilost armády ČR k zapojení do společných akcí NATO

Nedílnou součástí přípravy resortu obrany na vstup do Severoatlantické aliance je snaha o dosažení žádoucího stupně interoperability vyčleněných jednotek s armádami států NATO. Po rozsáhlém jednáni vojenských expertů NATO s experty Ministerstva obrany ČR rozhodl ministr obrany ČR v dubnu 1997 o přijetí 31 cílů interoperability pro druhé období Procesu plánování a hodnocení v programu Partnerství pro mír (PARP). Celé druhé plánovací období PARP má za účel to, aby do konce roku 1999 dosáhly vyčleněné jednotky minimální interoperability, a mohly tak být (v případě vstupu ČR do NATO) použitelné pro spojenecké operace.

Seznam cílů interoperability (1997-1999)

  1. Organizace velení a řízení.
  2. Procesy velení a řízení.
  3. Postupy velení a řízení.
  4. Architektura systémů velení a řízení.
  5. Rozmístnitelnost systémů velení a řízení.
  6. Logistická doktrína a postupy.
  7. Logistické velení a řízení.
  8. Vedení logistických přehledů.
  9. Centralizované uzavírání smluv/postupy finančních úhrad.
10. Zásobovací standardy a dosažitelnost výstroje a zařízení – pozemní.
11. Krev a postupy dárcovství krve.
12. Zdravotnické zabezpečení.
13. Zacházení s pohonnými hmotami pro pozemní vozidla.
14. Standardy pohonných hmot.
15. Vlastní dostatečné dodávky pitné vody a jejich rozvod.
16. Doprava a manipulace s náklady.
17. Pomocné systémy na výrobu elektrického proudu.
18. Pozemní operace.
19. Jednotky bojového zabezpečení (CS) a služeb bojového zabezpečení (CSS).
20. Řízení letového provozu.
21. Operace SAR.
22. Pozemní protivzdušná obrana.
23. Letecké palubní odpovídače a řízení letového provozu.
24. Dosažitelnost jednotek.
25. Plánování přesunů.
26. Mapy a symbolika.
27. Vyznačování a vedení přehledu o nebezpečných oblastech.
28. Letištní infrastruktura a postupy.
29. Prostředky letecké navigace.
30. Jazykové požadavky.
31. Meteorologické zabezpečení.

Výdaje na plnění cílů interoperability

Na postupnou realizaci cílů interoperability stanovených NATO a nezbytných k tomu, aby se Česká republika mohla stát plnohodnotným členem této organizace, jsou vyčleňovány finanční prostředky z rozpočtu Ministerstva obrany ČR. V roce 1998 činily vojenské výdaje v této oblasti 1922,9 milionu Kč.
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Prostředky virtuální reality

Virtuální helmy

Helma jako základní jednotka VR

Jedním z nejdůležitějších prvků simulujících realitu a zároveň nejvýznamnější součástí technického vybavení potřebného k virtuálnímu uměle navozenému pocitu skutečnosti je virtuání helma, komplexní systém pracující nejen s lidským zrakem, reagující na pohyb hlavy i samotných očí, ale sestávající i ze systému využívajícího nejnovějších poznatků k navození reálného 3D zvuku. Tato součást soustavy potřebných technických prvků je v podstatě tou nejdůležitější, zvláště pak při aplikaci různých simulací. Nyní se proto podíváme, jak tento složitý přístroj funguje.

Prostorové vidění 

používáme: za prvé, k posouzení vzdálenosti mezi výchozí pozicí a vzdáleným předmětem; za druhé, pro určení vzdálenosti mezi dvěma předměty nebo mezi dvěma body na stejném předmětu. Vizuální informace je zpracována z neuspořádaných částí obraz a složena

dohromady v mozku. Ten hledá rozsah, takový jako jsou hrany, pomocí kterého muže určit hloubku vnímání. Mozek používá čtyři základní typy rozsahu hloubky vnímání: statický, pohybový, fyziologický, a stereoskopický. Podívejme se na každý z nich, jak pracují a jak je můžeme používat.

Statický rozsah hloubky

nám dovoluje i při dvourozměrném obrazu vnímat prostor. Pomocí šesti vlastností, které rozeznáváme jako překrytí, stín, jas, velikost, lineární perspektiva a gradient textury definujeme hloubku. Každá z nich muže být použita k dosažení reálnosti virtuálního prostředí.

1. Překrytí vnímáme, když dva předměty jsou umístěny tak, že jeden zakrývá část druhého ve směru pohledu. Částečně zastíněný předmět je pak vnímán jako více vzdálený.

2. Stín je jedním z velice silných hloubkových rozsahů. Vržením stínu na jiný předmět nebo na pozadí dokážeme určit prostor. Kvalita stínu závisí na fyzikálních vlastnostech povrchu předmětu a okolí.

3. Jas - vzduch obsahuje částečky vody a prachu, které pohlcují světlo přicházejících od vzdálených objektů. Vzdálené předměty se proto jeví jako tmavé a zamlžené, oproti tomu blízké předměty jsou velmi jasné. Proto jas je jedním z faktorů zajišťujících hloubku v rozsáhlých prostorech.

4. Rozměr hraje důležitou roli při rozlišování hloubky. Objekty blíže pozorovateli se jeví jako větší než objekty vzdálené. Toto však závisí na zkušenostech pozorovatele s rozměry referenčních objektů.

5. Lineární perspektiva je změna ve vnímání vzhledu objektu ustupujícího do pozadí. Tento jev je známý jako perspektiva. Běžně rozeznáváme lineární perspektivu tj. sbíhavost rovnoběžných linií do jednoho bodu.

6. Gradient textury - jestliže se díváme na oblohu plnou mraku nebo na pole, můžeme si všimnout, že textura je u blízkých objektu dobře rozeznatelná. Pro vzdálené předměty se stává méně rozeznatelnou a splývají detaily.

Pohybový rozsah

Pohybový rozsah je taková informace jakou můžeme zpracovat z 2D pohledu použitím statické hloubky, například přikrytím jednoho oka a pohledu na listnatou rostlinu nebo strom. Dokud statický rozsah, jako překrytí, muže říct něco o poloze listu a větví, je vše v pořádku. Ale jakmile se rostlina pohybuje s obtížemi rozeznáváme co je v popředí a v pozadí. Pohybovou paralaxu můžeme vnímat při pohybu hlavy ze strany na stranu. Za tohoto jevu se jeví, že blízké objekty se pohybují rychleji než vzdálené.

Fyziologický rozsah

Akomodaceje proces změny oční čočky při přeostřování ze vzdáleného objektu na blízký a naopak. Při rychlé změně pohledu je možné pozorovat slabé rozostření obrazu než oko a mozek správně zaostří. Konvergence je založena na měření jak dalece se musí oko natočit při prohlížení blízkých objektů. U vzdálených předmětů nepřichází v úvahu, protože úhel konvergence se blíží nule.

Stereoskopický rozsah

Naše oči oproti většině zvířat mají přímý směr pohledu. Toto umožňuje schopnost určovat možnou hloubku porovnáním obrazu z levého a pravého oka. Protože oči jsou od sebe vzdáleny 64 mm, každé oko vidí stejnou scénu z jiného úhlu a jinak. Tento jev se také nazývá binokulární parita nebo stereopse.

Tvorba 3D světa

Napodobováním rozdílnosti v dvojici obrazu, můžeme současně ošidit náš vizuální systém pro vnímání hloubky ve 2D obrazech. Soustava obrazu, která vyvolává tuto iluzi se nazývá stereopár nebo stereogram a muže být vytvořena ve speciálních stereokamerách nebo v počítači. R. 1838 zkonstruoval Charles Weastone stereoskop, který dovoluje prohlížet stereogramy. Funkce stereoskopu je následující: přístroj zobrazuje levý obraz stereogramu pouze pro levé oko a pravý pro pravé. Takto získáme stereoskopický vjem 3D prostoru. Metoda jak počítače tvoří 3D obrazy na monitoru je velice jednoduchá. Obraz pro levé oko se zobrazí první, pak pro pravé, pro levé a tak pořád dokola. Počítače zobrazuje obraz velmi rychle (cca 1/60 s) a střídá mezi dvěma pohledy. Pokud se na monitor podíváte obraz se jeví jako dvojiti exponovaná fotografie, kde jednotlivé obrazy jsou vzájemně posunuty. Abyste obraz viděli správně musíte si nasadit speciální brýle obsahující LCD displeje. Tyto brýle střídavě v synchronizaci s monitorem propouští obraz pro levé a pravé oko, a můžeme je také nazývat projekční brýle.

Vizuální vnoření

Pokud vjem 3D obrazu je důležitým faktorem pro budování a zážitek z virtuálního světa, je mnohem důležitější interakce s pocity vjemu a vnoření v tomto prostředí. K vytvoření vjemu (dojmu) vizuálního vnoření ve VR musíme přidat další faktory: úhel pohledu, počet obnovení displeje a sledování pohybu očí. Kvalita každého z těchto faktoru ovlivňuje celkový vjem a vnoření do virtuálního prostředí.

1. Úhel pohledu při pohledu vpřed každé oko poskytuje vizuální informaci v rozsahu okolo 90° od osy oka. (Musíme si však uvědomit že oko vnímá velice ostře v úhlu cca 50° od osy oka. Zbytek úhlu do 90° nám poskytuje tzv. periferní vidění, kdy předměty vnímáme neostře a s nižším počtem detailů.) Obě oči nám poskytují celkový úhel pohledu přibližně 180°. Jelikož můžeme oči vychýlit stran až v rozsahu cca 45°, zvětší se nám úplný úhel pohledu asi na 270°.

2. Počet obnovení displeje  nebo také frekvence překreslení. VR je vytvářena na počítači s použitím pozice a orientace vjemu k generování sledu obrazu v čase. Sekvence je zobrazena v reálném čase a může být upravena v každém momentě pohybu hlavy nebo dle signálu počítače. Ve světě kolem nás nevnímáme žádné zpoždění mezi pohledem a zobrazením. Toto se obvykle ve VR dosahuje obtížněji a velmi závisí na použitých technických prostředcích. Počet scén nebo obrazu, které má počítač zobrazovat (generovat) na monitor (displej) se nazývá počet obnovení displeje. Nikteré systémy VR zobrazují při frekvenci mezi 2-15 obr./s. 1/15 s je pro člověka rychlý děj, ale pokud zpoždění mezi pohybem a zobrazením obrazu je uživateli patrné vjem VR prostředí pak neobsahuje svého účinku. Oko však až při frekvenci 20 obr./s přestává vnímat přechody mezi jednotlivými obrazy, celou sekvenci začíná vnímat jako souvislý proces.

3. Oční sledování - principem je sledování trajektorie očního pohybu a jejich konvergence. Využití nachází v ovládání počítačů tělesni postiženými osobami, v armádě při vývoji rozhraní mezi pilotem a letadlem pro ovládání bez pomoci rukou nebo ovládání robota na dálku. Samozřejmě je to jedna z vhodných technologií pro VR, kde pro masovější využití je třeba zmenšit a cenově zpřístupnit tato zařízení, tak aby se mohla montovat do projekčních helem.

Optika a hardware

Jedno z nejdůležitějších ve VR není to jak vytvořit virtuální svět, jak vypočítat polohu uživatele, ale jakým způsobem věrně prezentovat 3D prostor očím. Základním stavebním prvkem projekčních helem jsou zobrazovací prvky: CRT obrazovky nebo LCD displeje a optické prvky. 

1. CRT obrazovka - zkratka vychází z angl. Cathode-ray tube což znamená katodová trubice. Je to vlastně běžná obrazovka, kterou máme ve svých televizních přijímačích. Princip: elektronový paprsek je vychylován magnetickými cívkami tak, aby kreslil na stínítku požadovaný obrazec. Paprsek emituje zobrazovací body na zadní straně stínítka, které se rozsvítí. CRT obrazovky se vyrábějí černobílé a barevné. Barevné obrazovky dále rozlišujeme na inline nebo také trinitron (zobrazovací bod je tvořen třemi tenkými pásky luminoforu vedle sebe - červený, zelený a modrý) nebo delta (zobrazovací bod je tvořen třemi tečkami ve tvaru trojúhelníku).

2. LCD displej, název pochází z angl. Liquid Crystal Display a znamená displej s tekutými krystaly. Princip: displej je tvořen dvěmi polarizačními skly, mezi kterými je vodivé medium tvořené tekutým krystalem. Podle vodivosti krystalu muže světlo procházet nebo ne. Na jedeno z polarizačních skel je napařena vodivá mřížka vytvářejících zobrazovací body. Mimo černobílé displeje existují i barevné. Ty mohou být s pasivní maticí (běžné LCD) nebo s aktivní maticí (tzv. TFT, mřížka je řízena soustavou tranzistorů napařených na skle). Aktivní displeje dosahují lepšího kontrastu a jsou rychleji překreslovány.
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Optické prvky se používají pro kompaktnost projekčních helem. Vzhledem k tomu, že se v helmách nemohou používat velké displeje a umisťovat je do vzdálenosti cca 30 cm, kdy jsou dobře čitelné, jsou do nich umísťovány speciální optické prvky dovolující přiblížit displeje na přijatelnou konstrukční vzdálenost. Po aplikaci optických prvku je možné používat zobrazovací elementy s úhlopříčkou okolo 2". Navíc zvětšují úhel pohledu, snižují zrnitost nebo zvyšují kontrast. Mohli bychom zde uvést jednoho z reprezentantů optiky pro helmy, je jím firma LEEP z USA. Soustava 6 čoček poskytuje každému oku úhel pohledu 90° a celkový úhel je cca 120°. Avšak většina výrobců používá vlastní optický systém zaručující kvalitní reprezentaci o  brazu. 

Pokud bychom  chtěli porovnávat CRT obrazovky a LCD displeje musíme si nejprve uvědomit rozdílnost technologií zobrazování. CRT obrazovky obyčejně nají vyšší kontrast a rozlišení. Dalším pozitivním znakem jsou vyšší frekvence překreslování. Nevýhodou je vyšší hmotnost a nutnost některých ovládacích prvků v blízkosti obrazovky. U LCD displejů se muže překreslit obrazovka najednou, díky menšímu kontrastu méně unavují oči, mají nízkou hmotnost a jsou levné. U aktivních LCD se kontrast přibližuje CRT. Jejich hlavní nevýhodou je asi 10 krát větší čas překreslení.

Historie projekčních helem

Anglicky se toto zařízení nazývá HMD - Head Mounted display. První projekční helma se nazývala "Damoklův meč" a vyvinul ji v r. 1968 student Harvardské univerzity Ivan Shutherland. Zařízení s skládalo z dvou CRT obrazovek, optiky a jednoduchého polohovacího zařízení. Celý komplet byl umístěn na tyči fixované ve stropu a umožňoval vertikální pohyb a rotační pohyb. V helmě byly zobrazovány jednoduché 3D drátové modely. Později cca v 80. letech se začaly vyvíjet projekční helmy i na bázi LCD displejů, aby se snížila cena a hmotnost. Kvalita zobrazení v helmách s LCD byla limitována počtem zobrazovacích bodu na displeji. 

Promítání obrazu

Způsobu jak promítnout obraz do oka je několik. Zde se pokusím popsat hlavní principy. Základem je umístění a počet zobrazovacích prvku. Ty mohou být umístěny před očima, vedle hlavy nebo nad čelem. Mohou být také použity optická vlákna k přivedení obrazu k projekční ploše. Projekční plocha muže být tvořena buď displejem nebo polopropustným zrcadlem na který je promítán obraz přes speciální optiku. Dalšími zařízeními, která již nepatří mezi projekční helmy, ale jsou významným reprezentanty projekčních zařízení, jsou průzorové projektory. Jedním z těchto zařízeni jsou tzv. BOOM (Binocular Omni Orientation Monitor) projektory, které se skládají z dvou CRT obrazovek umístěných v boxu, optiky, ovládání a pantografů s odečítáním polohy. BOOMy vyrábí firmy Fakespace a LEEP. Pro jejich kvalitu zobrazení (rozlišení až 1280x1024) se většinou používají pro vědecké a medicínské aplikace.  Vývoj projekčních displejů spěje k jednoduchým lehkým zařízením, která budou sledovat nejen pohyb hlavy, ale i pohyb očí.

Tipy, typy, ceny

Na co pamatovat při nákupu

Při výběru helmy se kromě cenou řídíme většinou ještě dalšími třemi důležitými faktory: rozlišením, úhlem pohledu a cenou.

1. Rozlišení je jedním ze základních faktoru ovlivňující celkový dojem. Podle počtu zobrazovacích bodu dostáváme kvalitu vjemu. Zatím nelze dosáhnout velikost bodu 0.008° (0.5') jako u lidského oka, ale vývoj LCD i CRT je směrován tak, aby bylo dosaženo přijatelných výsledků s ohledem na cenu a hmotnost.

2. Úhel pohledu - v daný okamžik úhel pohledu 80°H x 100°V je určité minimum pro práh vnoření. Zvýšení úhlu pohledu nad 140° je sice zajímavé, ale z praktického hlediska to není důležité, přitom je zvýšena cena a omezeno rozlišení. Některé displeje mají vyšší rozlišení kolem centra a směrem k okrajům se snižuje.

3. Hmotnost, uživatelská přítulnost, usazení a způsob nasazování helmy na hlavu je důležitý faktor pro uživatelský komfort. Hmotnost záleží na tom jak dlouho budeme mít projekční helmu na hlavě. Pro krátkodobé použití muže být i těžší helma, ale pro dlouhodobé používání by se měla hmotnost redukovat na minimum.


Společnost VRex
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V druhé polovině loňského roku společnost VRex oznámila nové provedení bezdrátových projekčních stereoskopických brýlí VR Surfer. Zatímco mnohé 3D systémy mají ve zvyku popisovat hloubku vnímání na rovině  obrazovky počítače, VR Surfer přináší skutečný "stereo" obraz v prostoru. Patentovaná technologie VRexu dovoluje levému a pravému oku vidět dva samostatné pohledy na jeden předmět zároveň, s vytvořením iluze, že obraz nebo film je ve skutečnosti "mimo" obrazovku. Navíc jsou výrazně omezeny vedlejší účinky jako mihotání obrazu, obtěžování kabely, malé rozlišení a podobně. VR Surfer jsou velice lehké 3D projekční brýle (shutter glasses) s rozlišením 1024 x 724 pixelů. Obraz je synchronizován pomocí infračerveného (IR) vysílače. Produkt je dodáván v několika soupravách s rozdílnou cenovou hladinou. Základní sada (Basic Pack) v ceně 69,95 USD obsahuje projekční brýle, IR vysílač, kabeláž, ovladače a deko videokazetu. Úplná sada (General Pack) nabízí zájemci kompletní balík a je rozšířena oproti základní sadě o aplikačního software včetně aplikací pro DOS a Windows na CD ROM, za velni přijatelnou cenu 99,95 USD. Oproti jiným výrobcům VRex zdůrazňuje "užitečné" využití svých výrobků - úplná sada proto obsahuje mnoho potřebných programů a utilit použitelných například při prezentacích dat připravených v Excelu, Wordu, Powerpointu, nebo Autodesk 3D Studiu a mnoha dalších. Svou cenovou dostupností míří do každé firmy, školy a domácnosti, aby přinesl požitek z prostorového obrazu. Navíc jsou dodávány také samostatné projekční brýle. VRex je mimo VR Surfer výrobcem mnoha dalších zařízení pro oblast odbytu a marketingových prezentací, vzdělávání a výcviku, lékařského a chirurgického zobrazování, stavitelství a projektování a dalších oblastí. Profesionální 3D výrobky VRexu zahrnují 3D projektory s vysokým rozložením, 3D LCD projekční panely, 3D notebooky, 3D video kamery, 3D stereoskopický multimediální stojany a zobrazovací zařízení systémů virtuální reality . Mezi zákazníky patří např. General Electric, ITT, Merck, IBM, NASA, Carnegie Mellon University, New York University.

Bezdrátové snímače pohybu

Oba rivalové v oblasti snímání polohy firmy Ascension Technology a Polhemus na výstavě Siggraph 96 předvedli své „bezdrátové systémy". Tímto krokem nastává průlom ve snímání realistického pohybu těla. MotionStar firmy Ascension obsahuje 14 snímačů polohy, pracujících na magnetickém principu, zapojených do jednotky připevněné na pásu obepínající boky člověka. Tato jednotka digitalizuje signály od senzorů a vyšle centrálnímu počítači radiové pakety s údaji o poloze. Člověk je tímto zbaven kabelů mezi senzory a počítačem, čímž získává mnohem větší nezávislost v pohybu. Konkurenční Polhemus StarTrack má mnohem více senzorů, a to až 36 při frekvenci snímání 120Hz. Snímaná data jsou opět předávána centrální jednotce pomocí radiových vln. Oblast pokrytí je 7,5 x 7,5 m.

Nové modely od Forte Technologies

Firma Forte Technologies uvedla na trh nové modely projekčních příleb VFX 300 a VFX 900, které řadí do high-end třídy. V obou typech příleb je použita technologie SmartVizor (aktivní LCD displeje) pro stereoskopické zobrazování. U typu VFX 300 mají LCD displeje 300 000 pixelů a u modelu VFX900 až 900 000. Orientaci v prostoru zabezpečuje Forte Virtual Orientation System se třemi stupni volnosti (pouze rotace). Oba nové typy projekčních přileb jsou kompatibilní se systémem Forte DS-12, který dovoluje připojit až 12 přileb VFX na jediný zdroj signálu. Novinky jsou zaměřeny mimo zábavní průmysl – přednostně do výzkumu, výuky a obchodu.

Projekční helmy Kaiser
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Čím dál větší oblibu získávají projekční helmy VIM firmy Kaiser Electro-Optics díky dobrému zobrazení a nízké hmotnosti. Jsou vyráběny ve dvou typech, levnější VIM 500 a dražší VIM 1000. Oba dva typy používají aktivní LCD displeje poskytující rozlišení 224x710 pixelů. Jak VIM 500 tak i VIM 1000 jsou stereoskopické poskytující úhel pohledu až 30x100. Svou zaručenou kvalitou jsou podporovány většinou výrobců vývojových prostředí. VIM 500 se navíc stává zajímavým cenou okolo 90 000,- Kč, kvalitnější VIM 1000 je k dostání za 230 000,- Kč.

Orlando Reality Centre
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Začátkem října bylo v Orlandu na Floridě otev  řeno Reality Centre, které je umístěno poblíž Central Florida Research Park. Obě zařízení nyní budou tvořit National Center of Simulation. Centrum dovoluje spolupracujícím subjektům zpracovávat data v 3D interaktivním prostředí pracujícím v reálném čase a maximalizovat výsledky používáním nejnovějších simulačních technologií počítačové grafiky, zpracování zvuku a počítačové architektury dostupné v oblastech vizuálních výpočtů. Reality Center nabízí rozsah aplikací od DIS, přes networking a multikanálové aplikace, až po širokou oblast vizuálních simulací. To také dovoluje armádní simulace a vizualizace, zobrazování přístrojů v kokpitech, možnost nasazení jednotlivců nebo skupin v terénu, využívání technologií projekčních helem nebo speciálně upravených zbraní. Reality Center je umístěna v srdci amerických vojenských simulací, které se snaží přesunout výsledky do komerční sféry. Například zákazníci typu NASA najímají Reality Center k modelování vesmírných lodí v reálném čase a jejich využívání. Vědecké a vojenské komunity v centru nabízí vnořené virtuální prostředí, které může pomáhat odborníkům řešit komplexní problémy.

Společnost E&S

Přední výrobce grafických systémů Evans & Sutherland dodává svůj projekční systém do vojenských i civilního letových simulátorů (např. pro letadla Boeing 737 - 700 letecké společnost North American, aj.). Simulátory jsou odzkoušeny v Southwest Flight Training Centre poblíž texaského Dallasu. Projekční systém splňuje požadavky FAA Level D (Federální letecká asociace) pro zobrazovací systémy simulátorů. Tento systém, původně určen a vyvinut pro letové simulátory právě již výše zmíněných Boeingů, byl nyní rozšířen o možnosti využití v armádním výcviku bojových pilotů.

PowerGlove

Známá datová rukavice používaná na konci 80 - let pro hrací konzoly Nintendo zvaná PowerGlove se opět dostává do výroby. Tuto rukavici před více než 3 roky vyráběla firma M-tel a byla vyvinuta ve spolupráci firem VPL a [image: image11.png]


 Abrams-Gentile Entertainment. Nyní se výroba rozběhla ve firmě PAX, Corp. a vyrábí je na „vyšší“ úrovni než v letech osmdesátých. Tato datová rukavice nyní slouží převážně k simulačním účelům při zkoušení vojenské techniky. Podle údajů výrobce rukavice PowerGlove stojí okolo 3000$, speciální karta pro PC cca 600$ a síťový zdroj okolo 250$. Rukavici je možné připojit na USB port. Rukavice používá ultrazvukový systém pro zjištění polohy rukavice a tenzorový pro snímání pohybu prstů. V prstech jsou umístěny tenké proužky spec. vlákna, které mění odpor pole ohnutí prstů. Na pevné části skeletu jsou umístěny další ovládací prvky. Tato velmi populární rukavice používaná v různých "domácky" vytvářených aplikací.
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Využití VR v armádě 

Simulace
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Simulace reálného stroje 
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Vývojáři Caterpillaru testovali v uplynulém půlroce  nová armádní vozidla ve virtuálním prostředí. Využívali k tomu CAD data a software WorldToolKit firmy Sense8, jediný software s filozofií Open VR, dostupný nejen na platformách WINDO  WS (WINDOWS NT), avšak také na počítačích SGI - od Indigo po ONYX, SUN, HP i DEC (přenositelný zdrojový kód). WorldToolKit využívá kolem 450 funkcí v C++ pro co nejvěrnější popis virtuálního prostředí a interakci s ním. Produkty Sense8 se skutečně používají - firma Sense8 je jednou z těch, o níž se dá říci, že s jejími produkty dnes používají virtuální realitu reální lidé a reálné firmy (byť ty z těch majetnějších). Následující řádky ukazují, kterak inženýři z firmy Caterpillar využívají WorldToolKit a virtuální realitu k modernizaci konstrukce obrněných i lehkých bojových vozidel, a velmi účelně aplikují virtuální realitu ve zbrojním průmyslu. Popíšeme zde funke simulátoru vojenského tanku vyvinutého firmou Caterpillar. Operátoři sedí na plošině, která je vybavena stejnými ovládacími prvky jako skutečná kabina stroje. Plošina je uložena na CAVE (Cave Automatic Virtual Environment). Cave je VR systém založený na bázi projekce. Stereo obrazy s korektní perspektivou a stereo projekcí jsou zobrazovány na přední stěně, bočních stěnách a na podlaze (projekci generují tři počítače Silicon Graphics Onyx s grafikou RealityEngine2). Projekce je závislá na pohybech operátorovy hlavy a použití ovladačů, a vytváří tak skutečné interaktivní prostředí. Při využití 3D procedur může operátor také obejít vozidlo nebo se volně pohybovat virtuálním prostředím. Tato interaktivita možňuje Caterpillaru testovat výhled z kabiny, testovat umění manipulace operátora se strojem a optimalizovat ostatní důležité prvky vývojového modelu.

Přínosy trenažérů pro vás

Tradiční metody testování vyžadují sice postavení fyzického prototypu pro každý nový vývojový model, který je potom zkoušen operátorem, avšak stavba těchto modelů je ze dvou důvodů výhodná: výroba fyzického prototypu pro testování netrvá více než několik měsíců. Jak prostoje maximalizují interaktivitu vývojového procesu, svyšuje se počet alternativ, které je možno použít, a může to zvyšovat možnosti designérů a umožňovat jim využití nových inovačních myšlenek; výsledky testů řízení a ovládání nového vývojového modelu mohou být jednoznačnější a dokonce účelněji využitelné.
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Největším přínosem je radikální snížení nákladů na vývoj a testování prototypů. Počáteční investice jsou to jediné, co hovoří proti. Ovšem investuje-li firma či jiný subjekt (armádu nevyjímaje) své prostředky do takového projektu, mázaručenu brzkou návratnost (zmíněných investic) a především rapidní pokles výdajů plynoucí z faktu, že nejsou zbytečně ztráceny investice na zakoupených (již fyzicky vytvořených) projektech, u kterých se později ukáží nějaké nepříznivé okolnosti ukazující na nevýhodnost koupě.
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Obrovské výhody plynoucí z výhodnějšího a kvalitnějšího výběru z armádního a bojového vybavení nabízených strojů snad netřeba zmiňovat. Máte-li  možnost předem na trenažérech díky systémům virtuální reality vyzkoušet, jak se např. ten který bojový letoun bude chovat v praxi, jak obtížné bude jeho ovládání v krizových situacích a tedy ověřit si, jakou cenu nabízený model opravdu má, nezmýlíte se nikdy ve svém výběru.

Posledním kladným aspektem vedoucím ke koupi simulačního systému na bázi technologie virtuální reality je již zmiňovaná možnost vyzkoušení jak strojů, tak obsluhujících vojáků či pilotů v krizových situacích. Pokud jste odkázáni na testování již fyzicky existujících letounů, musíte čelit riziku, že pilot v krizové situaci nezvládne řízení jen proto, že není na takový stav okolností připraven. Avšak kdyby tento pilot prošel výcvikem na moderních systémech simulace, nemuselo by k neštěstí vůbec dojít.

Virtuální prototypování

Fenomén Virtual Prototyping 

V poslední době nabývá na populárnosti fenomén nazvaný virtuální prototypování nebo také digitální prototypování. Nyní se vám pokusíme shrnout možnosti této technologie a nastínit její přínos, výhody a nevýhody. Na začátku budou popsány možnosti a využití v jednotlivých částech vývojového cyklu nějakého výrobku. Nakonec shrneme možnosti trhu z hlediska dodávek systémů pro virtuální prototypování.

Výrobní cyklus
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Nejprve si přibližme jak vypadá běžný výrobní cyklus. Nejprve je potřeba připravit koncepční návrh co by nově vyvíjený výrobek měl dělat a jaké má mít vlastnosti. Tento koncepční návrh dostane designér, který ve spolupráci s hlavním konstruktérem navrhne vnější podobu celého výrobku a některých vnějších součástí. Podle tohoto návrhu se propracovávají jednotlivé komponenty výrobku. Posléze součást putuje do konstrukce kde se jednotlivé komponenty rozkreslují, skládají do sestav, na které se aplikují metody (obvykle výpočetní) kontroly namáhání, obtékání apod. Dále se zpracovává podle výrobní dokumentace postup výroby a montáže. Následuje samotná výrobní fáze, zejména prototypu a zaváděcí série. Prototyp je zkoušen zdali vyhovuje požadavkům a normám. Potom se výrobku ujme marketing a prodej, se hledá a připravuje trh pro tento výrobek. Souběžně začíná sériová výroba. Poslední součástí výrobního cyklu je servis a školení zákazníků a operátorů.

Příklad pracoviště s plně elektronickým prototypováním

Představte si, že vlastníte továrnu na výrobu vojenských ponorek. Protože jste jedním z nejvýznamnějších výrobců v oboru vlastníte dobré vybavení výkonnými počítači, například máte vybavení od Silicon Graphics. Externí designér využívá pro svoji práci skicovací a designérský program Alias Designer, nebo jiný podobný program. Designer vytvoří model, který předá konstrukčnímu oddělení. Konstrukční kancelář je vybavena velkým CADem - ProEngineerem. Skicy a první modely které jsou předány konstruktérům, jsou rozpracovávány podle definovaných vlastností do jednotlivých součástí a sestav. Jednotlivé návrhy a varianty jsou postupně vkládány do různých testovacích prostředí. Vnější tvar je testován v programech na výpočty proudění. Skelet je také zkoušen na odolnost proti tlaku vodní masy v různých hloubkách a na tuhost konstrukce. Je testován motorický systém aby vydržel dané namáhání. Pokud je rozhodnuto která varianta se bude vyrábět, jsou prováděny detailní výpočtové analýzy a optimalizace jednotlivých součástek, tak aby se maximálně snížila hmotnost nebo zlepšily mechanické vlastnosti. V této fázi je také testována ergonomie vybavení a detekce kolizí mezi většinou pohyblivých součástí. Jakmile je výrob  ní dokumentace kompletní, předají se digitální modely technologům, kteří navrhnou výrobní postupy a pomocí CAM software vytvoří programy pro obráběcí stroje. Nakonec začnete výrobu zkonstruované ponorky.

Co více nabízí digitální prototypování

Pokud byste využívali digitální prototyping již ve fázi návrhu, kdy jsou vytvořeny digitální modely navrhovaného produktu je např. pomocí software Clarus CAD Real-Time Link umístíte do programu Clarus Virtual Showroom. Ve speciální projekční místnosti CAVE prostřednictvím Virtual Showroom můžete s modelem dále manipulovat a prohlížet si je ze všech stran. Takovéto prostředí může sdílet více uživatelů, oproti např. projekční helmě, kteří se pohybují uvnitř CAVE. Takováto prezentace je velice účinným nástrojem při představování výrobku dozorčí radě nebo dalším odborníkům, či obchodním partnerům. 
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V procesu vlastní konstrukce a tvorby technické dokumentace se mnoho neliší od používání CA... produktů. V první fázi jsou navrženy hlavní konstrukční prvky (rám, vnější obal, ...), které se umístí do virtuálního prostředí, ve kterém se hodnotí jeho “mechanické” vlastnosti. Takovým příkladem je virtuální věrný tunel, či v našem případě virtuální hydrodynamický tunel. Zde se v prvé řadě řeší globální vlivy tvaru na obtékání a pevnost konstrukce, které se později dokončí při detailnějších analýzách. Po ověření základní funkčnosti je detailně rozkreslena celá ponorka. Nyní je čas pro hlubší analýzy všech důležitých prvků z hlediska namáhání, pohybu, obtékání, .... Clarus Virtual Testing nabízí mnohem názornější pohled na výsledky některých analýz. Předpočítaná data, např. obtékání, je možno prohlížet ve vizuální podobě ze všech stran a úhlů. Vzniklá animace dovoluje lépe pochopit jak díl funguje v daném prostředí a jak mění vlastnosti. Obou  směrné propojení s ostatními programy dovoluje interaktivně měnit tvary zkoumaných součástí. Nová data se předají do CADu a z něj do analytických programů, aby po potřebných výpočtech poskytla výsledky pro vizualizaci. Pomocí Virtual Assembly (v rámci řešení Clarus Digital Mock-Up) můžete vizuálním způsoben vyzkoušet jak je možné skládat jednotlivé díly objektu do jednoho celku a v jakém postupu. Můžete odhalit nějaké nepřesnosti z hlediska detekce kolizí (nějaký díl zasahuje do trasy pohybu jiného) nebo z hlediska smontovatelnosti (nějaký díl nejde vymontovat, protože je větší než mezera mezi potrubím). Jiná cesta vede přes databázi komponentů, které ve virtuálním prostoru sestavujete dohromady. To obecně nabízí například MultiGen SmartScene, ve kterém pomocí datových rukavic sestavujete z komponent komplexnější scénu. To se dá přirovnat stavebnici Lego - máte mnoho součástek v typových řadách, které pouze skládáte dohromady v požadovaný výsledek. Pomocí ergonomických produktů jako GMS Jack vyzkoušíte přístupnost a možnost přiměřené manipulace s přístroji a ovladači. Zkouší se jak je možné se pohybovat po palubě a podobně. Po všech potřebných analýzách je dokončena výrobní dokumentace vaší nové ponorky. V závěru využijete digitální model a všechna získaná data k vytvoření speciálních výukových programů, na kterých se budou učit uživatelé či servisní technici jak správně používat nebo vyrábět váš produkt.

Proč jsou zaváděny systémy virtuálního prototypování

V prvé řadě důvodem zavádění virtuálních prototypů je snížení výrobních nákladů. Sice je potřeba na počátku velká investice do drahého vybavení (počítače, grafické superpočítače, nákladné programy) a na vyškolení obsluhujícího personálu, ale to je na druhé straně vyváženo snížením nákladů na výrobu fyzických prototypů. (Ty bývají velice drahé, protože je vyrábějí specialisté, které musíme zaplatit.) Taktéž, pokud máme vyrobeny pracovní pomůcky - formy, výrobní a montáží přípravky, a zjistíme nutnost předělat některou část našeho výrobku, protože z papírových výkresů nebylo patrné omezení pohyblivosti nějakého dílu. Tyto drahé jednoúčelové pomůcky můžeme vyhodit, musíme upravit výrobek, a zkonstruovat nové pomůcky. To stojí čas a hlavně peníze. Předem si připravíme podmínky pro levnější vývoj a levnější výrobu. Zrychlení konstrukčního cyklu také není planou frází. Pokud včas - ještě ve fázi návrhu zjistíme nějaké chyby (mechanické vlastnosti, kolize pohyblivých dílů, nemožnost montáže, ...), můžeme je ihned odstranit. Tím se zkrátí obvyklý cyklus výkresy - prototyp - testy - úpravy výkresů. Zrychlení vývojového a výrobního cyklu a snížení nákladů na vývoj a výrobu jsou spojené nádoby, které vytváří úspěch. Mimo to jsou zde vedlejší efekty jako možnost vytváření speciálních prezentací, lepší porozumění problematiky a snadnější odhalení nefunkčností. Je také mnohem lepší komunikace nad výrobkem mezi jednotlivými členy vývojového týmu. To umožní rychlejší výběr varianty a zpřesnění funkčních vlastností výrobku. A to jsou jenom některé z výhod, které s sebou přináší využívání digitálního prototypování.

Co použít 
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Sem můžeme zařadit dvě hlavní kategorie, a těmi jsou hardware a software. Začněmež počítači. Na začátku systémů s jednodušším digitálním prototypováním (málo obsáhlé modely, nebo jejich vybrané části) se pohybují výkonné počítače třídy P  C s platformou Windows NT a méně výkonné pracovní stanice (Digital, SGI O2, SUN, HP, ...). Zde bychom neměli podceňovat počítače s platformou Windows NT, protože je široce používaná vzhledem ke svoji dostupnosti a cenové hladině. Také významní softwaroví výrobci přenášejí produkty dostupné na vyšších platformách i na tuto, velice rozšířenou skupinu. Dále se používají výkonné stolní pracovní stanice (SGI Octane, HP, SUN, ...), které poskytují mnohem větší možnosti z hlediska výpočetního výkonu a zobrazování. Na horní hranici se pohybují výkonné superpočítače jejich typickými reprezentanty jsou např. Craye, NECy a Silicony. V oblasti vizualizací, vizuálních simulací a virtuální reality se nejčastěji používá Onyx firmy Silicon Graphics. Co se týká programového vybavení, zde je k dispozici široká škála produktů od těch obecných až po vysoce specializované. Když začnu od těch “jednodušších” musím nejprve vzpomenout komplexní CA... balíky jako je Catia firmy Dassault Systems, Euclid Quantum od Matra Datavision, Unigraphics firmy EDS nebo produkty Pro/... firmy PTC. Všechny tyto programy se používají pro návrh, konstrukci a ověřování mechanických vlastností navrhovaných produktů. Uvedené produkty obvykle používají jednotnou databázi ze které vycházejí jednotlivé moduly (konstrukční, výpočetní analýzy, obrábění, skládání soustav, ...). Některé z nich mají integrovány prvky digitálního prototypování (např. moduly rapid Prototyping a Virtual Mockup systému Unigraphics). Trochu zvláštní postavení zde má produkt firmy ESI Group nazvaný Virtual Try-Out Space, který je navržen v duchu digitálního prototypování. Je zaměřen zejména do oblasti virtuálního testování, kde spojuje několik samostatných produktů v jeden integrální celek. Na druhou stanu proti nim stojí opět “jednoduché” produkty určené převážné do oblasti vizuálního simulování jako SmartScene od MultiGenu, Vega firmy Paradigm Simulation. WTK a WorldUp od Sense8, Superscape VRT firmy Superscape, dVISE a dVS Divisionu a další. Zde však nastupuje vývojová práce programátorů, k vytvoření specializované aplikace pro daného zákazníka. Jako příklady lze uvést WTK, který je používán v Catepillaru a Airbus Industries, nebo SmartScene jenž využívají ve firmě Lego. Pak jsou zde samostatné aplikace, které integrují jednotlivé části v jeden celek (CAD, FEM, ...) a předávají je k vizualizaci, nebo řeší speciální úkoly. Sem se dají zařadit produkty firmy Fedem, Tecoplan Informatics, CADCentre, Deneb Robotics, Prosolvia Clarus, Technomatics a dalších. Například produkty firmy CADCentre jsou zaměřeny do chemického průmyslu, kde pomáhají navrhovat a řešit chemické provozy (jak z konstrukčního hlediska tak i z provozního). Deneb Robotics a Technomatics se zaměřili na oblast robotických pracovišť. O produktech firmy Prosolvia Clarus je psáno výše.

Přínosy virtuálního protopypování pro vás

Pomocí výše nastíněného postupu můžete dosáhnout mnohem účinnějšího vyvýjení veškeré techniky. Samozřejmě počítáme s tím, že funkci konstrukčního oddělení zaujme jiná organizace, případně firma. Avšak největší výhodou tohoto způsobu navrhování je to, že vám umožňuje zcela přesně specifikovat vaše potřeby nového vybavení. Původně, pokud jste například potřebovali úpravy či vylepšení na stávajícím vybavení, museli jste se spokojit s projekty, jež vám byly navrženy různými firmami. Vy si nyní budete moci sami virtuálně vytvořit v podstatě cokoli (ať už úpravy původní techniky či navrhování zcela nových prvků) a to na základě vlastních potřeb a zkušeností.
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Závěr

Konkrétní příklady užítí virtuálni reality v Armádě ČR
Z výše uvedeného textu vyplývá skutečnost, že implementace prvků virtuální reality do výcvikových, výukových i projekčních programů armády České republiky s největší pravděpodobností přinese jednak velké finanční úspory a jednak razantní zvýšení efektivnosti oproti doposud užívaným zastaralým technologiím a technikám.

Složky Armády ČR

Všechny složky Armády ČR (tedy pozemní vojsko, vojsko územní obrany, vzdušné síly, logistika i svazky a útvary přímo podřízené Generálnímu štábu ČR) se dále člení z hlediska operačního použití, a to na síly okamžité reakce, síly rychlé reakce a hlavní obranné síly. Prvky virtuální reality je možno uplatnit ve všech těchto částech.

Síly okamžité reakce

Síly okamžité reakce bezprostředně, tj. do dvou dnů, reagují na různé varianty krizových situací. Obtížnost efektivního výcviku jednotek spadajících do této části spočívá ve vytváření co možná největšího počtu rozličných variant událostí, které vyžadují bleskový zásah. Tím nemusí být myšlen zdaleka jen stav válečného ohrožení, ale také třeba jakékoli katastrofy ať už zapříčiněné přítomností lidského faktoru nebo různá přírodní neštěstí. Tvorba scénářů takovýchto událostí v reálném světě je velmi nákladná a také časově náročná. Využitím trenážérů založených na bázi virtuální reality je možno vcelku nenáročnou změnou několika parametrů náhodně generovat např. různá roční období, povětrnostní podmínky nebo nespočetné reliéfy krajiny ve kterých se ona akce odehrává.

Síly rychlé reakce

Posláním sil rychlé reakce je - postupně, nejdéle do třiceti dnů - podpořit síly okamžité reakce, eliminovat rozsáhlejší vojenská i nevojenská ohrožení a zabezpečit mobilizační rozvinutí hlavních obranných sil. K jejich úkolům patří i použití v mírových operacích. Zde je výcvik primárně založen na dokonalém zvládnutí veškeré dostupné vojenské techniky. Toto prováděné v praxi nutně znamená každodenní několikanásobné užívání vozidel, letadel, zbrojních, navigačních a medicínských zařízení. Tedy také jejich neodvratné opotřebení (které se ještě zvyšuje např. při zaškolování nováčků) a z tohoto pramenící vysoké náklady plynoucí na udržení techniky v použitelném bojeschopném stavu. Uvážíme-li že simulátor bojového letounu lze pořídit za několik málo procent ceny skutečného stroje, poměříme-li náklady na udržbu v případě trenažéru a letadla a zohledníme-li také úroveň bezpečnosti výcviku v obou nastíněných případech spolu s ekologickou stránkou věci, docházíme k závěru hovořícímu jednoznačně ve prospěch simulátoru.

Hlavní obranné síly

Hlavní obranné síly pak demonstrují rozhodné odhodlání a schopnosti k obraně české republiky a realizují mobilizaci Armády ČR. Tyto úkoly jsou schopny plnit do 180 dnů. Zde se přirozeně jedná o podobný výcvik jako u toho, který je prováděn u sil rychlé reakce. Je však obohacen o takové dovednosti, jakými jsou např. stavba mostů, opevnění, bunkrů, hrází atp. V návaznosti na tyto činnosti vyvstává potřeba ovládnutí techniky k nim určené (nejrůznější jeřáby, buldozery, transportéry a servisní vozidla). To vše je možné provádět dosavadní klasickou cestou, která s sebou však přináší veškerá negativa nastíněná v předchozím odstavci v souvislosti s užíváním skutečné bojové techniky k výcviku. I v tomto případě lze však samozřejmě využít inovačních prvků virtuální reality. Za zlomkovou cenu lze i zde zakoupit zcela věrný trenažér takřka jakéhokoli zařízení na jehož tvorbě se obvykle podílí ta společnost, která produkuje skutečný stroj. Tímto je zajištěna dokonalá shoda jeho technických a funkčních parametrů v porovnání s trenažérem. Další složkou části výcviku těchto jednotek jsou určité prvky s oboru psychologie, např. manipulování s davy atd. Na základě dlouholetých pozorování a výzkumů ve spolupráci s renomovanými znalci a odborníky-psychology jsou produkovány systémy věrně napodobující taková chování jakými jsou např. davová psychóza. S těmito „pomůckami“ lze jednoduše trénovat třeba promlouvání k velmi početnému shromáždění, což by v reálném světě jako výcvik bylo jen obtížně proveditelné.

Užití virtuální reality v souvislosti s plněním cílů interoperability

Využití výhod techniky virtuální reality by umožnilo radikální snížení výdajů v současné době zejména v souvislosti se snahou o naplnění některých cílů interoperability, o kterých byla zmínka již v úvodu na straně 5.

Pro trénink v oblastech dopravy a ovládání strojů lze obstarat nespočetné množství simulátorů pro nácvik ovládání např. takřka všech nákladních automobilů a jeřábů, které jsou reálně vyráběny a používány. Přitom fyzické (neměnné) prvky trenažéru jsou zhotoveny co možná nejvíce anonymně. Tímto je zajištěna široká paleta využití. Tak např. pro trénink řízení nákladního automobilu je dodáván univerzální skelet – část kabiny sestávajíci ze sedadla pro řidiče a velmi jednoduše nastavitelného volantu spolu se řadící pákou a pedály. Jejich opravdu jednoduché nastavení je možno měnit podle proporcí kteréhokoli vozidla. Zbytek interiéru (vzhed kabiny, přístrojová deska s ovládacími prvky a přirozeně průhled okny ven) je zobrazován řidiči ve virtuální helmě a mění v závislosti na tom, jaký model a značku nákladního automobilu preztentuje nyní běžící software.

Obdobným způsobem jsou zpracovány simulátory pro piloty letadel, avšak s tím rozdílem, že v tomto případě je dodáváno více typů základních skeletů podle toho, jedná-li se o větší přepravní letadla nebo proudová stíhací letadla

Pro výcvik v oblastech leteckých palubních odpovídačů, řízení letového provozu a letištních postupů se nám po prostudování správ o zavádění obdobných výcvikových systémů jinde ve světě jeví jako neschůdnější následující postup. Upustíme od použití virtuálních helem. Jelikož tyto činnosti spočívají ve zvládnutí situací, kterým člověk „přihlíží“ jen zprostředkovaně (obvykle přes monitor počítače), nehraje zde zásadní roli pocit vnoření do jiného světa (tak důležitý u trenažérů simulujících jízdu automobilem nebo let letadlem). Simulátor se zde skládá z fyzické napodobeniny např. ovládacího pultu v letištní řídící věži a softwaru, který na jeho počítačích generuje různé krizové situace podle předem zadaných parametrů.

Chování objektů, které figurují ve všech těchto simulátorech, se řídí podle skutečných technických parametrů jednotlivých strojů. Programy jsou zpracovány velmi flexibilním způsobem. Je-li tedy nutno trénovat např. operace s letadlem, které v době výroby simulátoru ještě neexistovalo (nový typ), je zde možnost pouhého obohacení stávající databáze o parametry nového stroje a program s nimi již umí dále pracovat. Reakce jednotlivých objektů se řídí také podle vnějších okolností jakými jsou např. počasí, turbulence, změny tlaku atp. Data, podle nichž jsou generovány tyto okolnosti jsou zjištěna dlouhodobým empirickým výzkumem a tedy chování a interakce objektů v takovémto prostředí je na velmi vysoké úrovni realističnosti. Případná chyba v reakci obsluhy se tudíž s jistotou projeví dostatečně brzy, beze škod na majetku nebo ztrát na životech. Situace nebo operace při které došlo k neúspěchu je možno opakovat v libovolném počtu a modifikacích.

Tímto se předpokládá mnohem rychlejšího dosažení předepsaných cílů interoperability. Jejich dosažení bez námi navrhovaných postupů (pomineme-li nyní časovou stránku věci) by bylo beze sporu také otázkou potřebyneporovnatelně většího objemu finančních prostředků. Inovátorský přístup v podobě zapojení prvků virtuální reality do výcviku by zajisté nezůstal bez povšimnutí u vysokých mocností armád těch zemí, které jsou již nyní členy Severoatlantické aliance. Konečná úroveň výcviku vyčleněných jednotek určených pro dosažení úrovně interoperability by s největší pravděpodobností mohla vysoce předčít minimální úroveň danou členskými státy NATO, což zajisté jen přispěje k dobrému jménu naší republiky.

Doslov

Pokud bude objednatel této studie spokojen jsme připraveni provést studii další, která se již podstatnější měrou bude zabývat ne pouze přehledem technologie virtuální reality, ale hlavně detailním rozborem implementace a možností využití virtuální reality. A to včetně analýzy případných nejvhodnějších partnerů v tomto oboru, v závislosti na předchozí úspěšné spolupráci s armádami a ministerstvy obrany ostatních států.

Pevně doufáme, že po prostudování tohoto dokumentu si ověříte, že vaše volba ohledně spolupráce s námi byla správná.
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