THỰC TẠI ẢO

THỰC TẠI ẢO XE "THỰC TẠI ẢO"  (cg. Hiện thực ảo; A. Virtual Reality), công nghệ mô phỏng cho phép người dùng đắm mình trong môi trường nhân tạo và tương tác với các đối tượng của môi trường đó trong thời gian thực. Nói cách khác, TTA là một lĩnh vực sử dụng khoa học máy tính XE "khoa học máy tính"  và giao diện XE "giao diện"  hành vi trong thế giới ảo XE "thế giới ảo"  để mô phỏng hành vi của các thực thể 3D, sự tương tác trong thời gian thực giữa chúng với nhau và giữa chúng với người dùng nhúng trong đó, thông qua các kênh cảm biến. 

Trong hệ thống TTA điển hình, người dùng sử dụng mũ đội đầu với màn hình lập thể để quan sát hình ảnh XE "hình ảnh"  chuyển động của môi trường ảo. Ảo giác “có mặt tại chỗ” có được thông qua các cảm biến nhận diện hành động của con người. Trên cơ sở các dữ liệu cảm biến này, hệ thống điều chỉnh trong thời gian thực góc nhìn hình ảnh trên màn hình đội đầu (cg. HMD) sao cho phù hợp. Do vậy, người sử dụng có thể dạo chơi trong phòng mô phỏng và trải nghiệm việc thay đổi vị trí và góc nhìn khi quay đầu và bước đi của chính mình. Găng tay dữ liệu với thiết bị phản hồi lực mang lại cho người sử dụng cảm giác chạm, thậm chí có thể nhặt hoặc thao tác khác như sờ, xoay, di chuyển các vật thể trong môi trường ảo. Người sử dụng cảm thấy mình là một phần của thế giới ảo XE "thế giới ảo" , hòa lẫn và đắm chìm vào thế giới đó. Các nhà nghiên cứu cũng đang tìm cách tạo những cảm giác khác như ngửi, nếm trong thế giới ảo. Tóm lại, đặc tính chính của hệ thống TTA là sự kết hợp của 3 yếu tố Tương tác - Đắm chìm - Tưởng tượng (cg. 3I, Interactive - Immersion - Imagination). 

Kiến trúc hệ thống TTA được thể hiện như trên Hình 1. Kiến trúc này bao gồm các thiết bị vào/ra, kiến trúc kết xuất thế giới ảo XE "thế giới ảo" , mô hình hóa XE "mô hình hóa"  các đối tượng trong thế giới ảo và các phần mềm TTA. Việc kết hợp giao diện XE "giao diện"  đa phương thức (đồ họa XE "đồ họa" , âm thanh và cảm nhận), quy trình kết xuất nhanh (làm mới khung hình, giảm độ trễ) để làm tăng chất lượng mô phỏng thế giới ảo. 

Tương tác người-máy được thực hiện nhờ các giao diện XE "giao diện"  thiết kế đặc biệt để người dùng nhập lệnh điều khiển và là nơi xuất thông tin phản hồi từ mô phỏng. Thiết bị vào của hệ thống TTA đa dạng về chức năng và mục đích, chúng phụ thuộc vào các kênh cảm nhận của con người. Vd., bộ theo vết 3D (3D Tracker) thu thập dữ liệu chuyển động của cơ thể, dấu hiệu bàn tay được số hóa bởi găng tay cảm biến, v.v. Các thiết bị ra như HMD, màn hình âm thanh 3D và phản hồi cảm giác (haptic) cung cấp thông tin từ mô phỏng cho các kênh cảm nhận tương ứng [image: image1.jpg]VR Engine
(CPUs, GPU)

:

: (Trinh diéu khién vao/ra,

: Thw vién TTA)

! csDL

! (M hinh 3D, D ligu khac)

Thiét bi vaol/ra

(Chuét, Gang tay,
HMD, Can diéu khién)

Nhiém vu
(Lap trinh, Huén luyén,
St dung hé théng)



như thị giác, thính giác và xúc giác. 

Phần cứng của hệ thống tính toán trợ giúp tương tác người-máy trong thời gian thực được gọi là “mô tơ TTA” (VR Engine). Mô tơ TTA có trách nhiệm đọc dữ liệu từ thiết bị đầu vào, xâm nhập cơ sở dữ liệu XE "cơ sở dữ liệu" , thực hiện tính toán trong thời gian thực để cập nhật trạng thái thế giới ảo XE "thế giới ảo" , đẩy kết quả đến các thiết bị ra (vd., các màn hình). 

Mô hình hóa thế giới ảo XE "thế giới ảo"  là nhiệm vụ quan trọng nhất của hệ thống TTA. Một trong những điều cần quan tâm đầu tiên là ánh xạ các thiết bị vào/ra đến kịch bản mô phỏng. Ánh xạ thiết bị vào/ra phải được hiệu chuẩn với các đặc trưng kênh cảm nhận của con người. Cơ sở dữ liệu của hệ thống TTA chứa dữ liệu mô phỏng thế giới ảo. Đó là dữ liệu mô hình về hình dạng, ngoại hình, các ràng buộc động học, hành vi thông minh và các đặc tính vật lý (vd., trọng lượng, quán tính, độ cứng) của đối tượng. Các mô hình được tối ưu để có thể tương tác trong thời gian thực với mô phỏng. Đồng thời, thế giới ảo còn được quản lý sao cho giảm thiểu được thời gian kết xuất khung hình. Môi trường thời gian thực được tạo ra là để người dùng tương tác với thế giới ảo trong thời gian thực. 

Các khái niệm đồng nghĩa với TTA xuất hiện từ khá sớm. “Ảo” với nghĩa “là một cái gì đó gây được hiệu ứng hoặc cảm giác, mặc dù không thực sự tồn tại thực tế” được đề cập tới từ giữa những năm 1400. Tuy nhiên, từ góc độ khoa học máy tính XE "khoa học máy tính" , thuật ngữ “ảo” như là một “thực thể không tồn tại về mặt vật lý được tạo ra nhờ phần mềm” mới hình thành từ năm 1959. 

Năm 1962, Morton Heilig (Mỹ) chế tạo ra thiết bị mô phỏng SENSORAMA. Jaron Lanier đề xuất lần đầu khái niệm TTA vào năm 1984 khi phát triển hệ thống VPL trên máy trạm IRIS. Cũng như nhiều ngành công nghệ khác, TTA chỉ thực sự bùng nổ và ứng dụng rộng rãi trong những năm gần đây nhờ vào sự phát triển của công nghệ thông tin. Ngày nay, TTA đã trở thành một ngành công nghiệp có thị trường tăng trưởng mạnh mẽ với sự tham gia của nhiều công ty công nghệ và dịch vụ lớn như Amazon, Apple, Facebook, Google, Microsoft, Sony, Samsung, v.v. Năm 2009, theo tổ chức nghiên cứu thị trường toàn cầu, TTA đứng đầu danh sách 10 công nghệ chiến lược của thế giới. 

TTA được sử dụng phổ biến nhất trong các ứng dụng giải trí như game video XE "video"  và phim 3D. Tuy nhiên, tiềm năng ứng dụng của TTA lớn hơn rất nhiều. Y học, du lịch là các lĩnh vực ứng dụng truyền thống của TTA. Bên cạnh đó, TTA cũng được ứng dụng trong giáo dục, nghệ thuật, giải trí, du lịch ảo (Virtual Tour), bất động sản, v.v. Trong lĩnh vực quân sự, việc sử dụng các hệ thống TTA được coi là cách thức hết sức hiệu quả và tiết kiệm ngân sách huấn luyện kỹ năng chiến đấu cho bộ đội. Có thể nói, mọi lĩnh vực “có thật” trong cuộc sống đều có thể ứng dụng “TTA” để nghiên cứu và phát triển hoàn thiện hơn. 

TTA đã được ứng dụng trong một số hệ thống mô phỏng ở Việt Nam như: các ca bin tập lái (ô tô, tàu thủy, máy bay, v.v. ), mô phỏng Hoàng thành Thăng Long, v.v. Trong lĩnh vực quân sự, các trường bắn ảo, sa bàn ảo, v.v. từ nhiều năm nay đã được đưa vào phục vụ huấn luyện chiến đấu và sẵn sàng chiến đấu. 

Tùy theo hình thức và phương pháp thực hiện, có thể phân loại TTA thành các loại như: TTA dựa trên mô phỏng, TTA dựa trên hình ảnh XE "hình ảnh"  đại diện, TTA dựa trên máy tính để bàn XE "máy tính để bàn" , v.v. Tuy nhiên, việc phân loại này cũng chỉ mang tính tương đối và chưa được thừa nhận rộng rãi. 

Mục tiêu của TTA là thay thế cảm giác từ thế giới thực bằng cảm giác nhân tạo bắt nguồn từ một thế giới ảo XE "thế giới ảo" . Do vậy, trong một hệ thống TTA lý tưởng, con người hoàn toàn đắm chìm vào thế giới ảo và hoàn toàn không cảm nhận được thế giới thực. Năm 1994, Milgram và Kishino đã đề xuất tính liên tục thực tế - ảo để mô tả thực tại hỗn hợp bao gồm một số thông tin từ thế giới thực và một số từ thế giới ảo. Giữa môi trường thực và ảo thuần túy là “thực tại tăng cường XE "thực tại tăng cường" ” (thế giới thực có thêm thông tin ảo) và “ảo tăng cường” (thế giới ảo có thêm thông tin thực). Ngày nay, thực tại tăng cường phổ biến hơn nhiều so với ảo tăng cường và đã có nhiều ứng dụng quan trọng, làm tăng dữ liệu cho thế giới thực (người dùng nhìn thấy) bằng hình ảnh do máy tính tạo ra để nâng cao hình ảnh thực với thông tin bổ sung, cho phép người dùng tương tác trong thời gian thực và theo dõi cả vật thể thực và ảo trong không gian ba chiều (xt. Thực tại tăng cường). 
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Hình 1. Các thành phần cơ bản của hệ thống TTA








