Webové kolaborativne virtualne prostredie pre podporu kognitivneho tréningu
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Abstrakt

Virtudlna kolaboracia je efektivnym prostriedkom
pre podporu rozli¢nych aktivit medzi velkym poctom
pouzivatel'ov, ktori st od seba geograficky rozne
vzdialeni. Kolaborativne virtudlne prostredia (CVE)
predstavuju  potencidl pre zdielanie jednotného
virtudlneho priestoru, prostrednictvom ktorého moéze
skupina

pouzivatelov komunikovat’ a interagovat’ v redlnom
¢ase. Uvod ¢&lanku opisuje sudasny stav virtualnej
kolaboracie a jej potencialne vyuzitie. V druhej kapitole
je prezentovany multi-platformovy systém so zdielanim
CVE pre rozne VR systémy a podsystémy. Tretia
kapitola sa zaoberd moznostami rozSirenia virtudlnej
kolaboracie pre kognitivny tréning. Zaver sumarizuje
budice pouzitie globalnych CVE s podporou multi-
platformovych pristupov.

1 Virtualne kolaborativne prostredia

V stcéasnosti sa Virtualna Realita (VR) rozSiruje 0
podporu prirodzenej interakcie c¢lovek-pocitac (HCI).
Ugel VR je vhodny pre virtualny tréning, rovnako
v roznych oblastiach vyskumu a edukacie. Primarna
schopnost’ VR zamienat’ virtualne prostredia bez potreby
zmeny fyzického priestoru znizuje naklady pri kone¢nom
pouzivani. Kolaborativne virtualne prostredie (CVE)
(Sharma etal., 2017) reprezentuje zdiel'any trojrozmerny
virtudlny priestor s podporu kooperacie viacerych
pouzivatel'ov v redlnom case. Hlavnym cielom CVE je
zabezpedit’ prirodzeny sposob komunikacie a interakcie
medzi jednotlivymi pouzivatel'mi, napriek ich moznej
geografickej vzdialenosti. Pouzivatelia mozu takymto
spdsobom spolo¢ne kooperovat’ v jednotnom virtualnom
prostredi za uc¢elom plnenia rdéznych uloh. Sucasny stav
dovoluje pouzivatelom kolaborovat' prostrednictvom
roznych vstupnych periférii podporujucich HCI. V
dosledku zvysenia vykonu vypoctovej techniky sa CVE
roz§iruji senzorické periférne vstupy, ako su inercialne
meracie jednotky (IMU) a haptické rozhrania na
dosiahnutie podrobnej manipulacie s virtualnymi
objektmi. Tieto vstupy pozitivne posiliiuji uroven
interakcie.  Napriek  technologickému  pokroku
arozsirovaniu CVE st pritomné nedostatky, hlavne pre

pripady multiplatformového pouzivania. Aktudlne
technologie VR  cCelia rdéznorodosti  hardvéru,
v dosledku ktorého narasta dopyt po vyvoji softvéru,
kompatibilného s roznymi VR systémami sicasne. S
cielom optimalizovat CVE pre vSetky dostupné VR
systtmy je mozné podporit rozvoj viacerych
platforiem. Ztohto doévodu vznikaju koncepty
systémov s podporou webovych technologii, ktoré
poskytuji  vzdialené pristupy pre pouzivatelov.
Vzhl'adom na pouzivanie Standardnych VR aplikacii,
webové globdlne CVE poskytuji Siroku skalu
komponentov (Paiva etal., 2016), kniznic a rAmcov pre
vizualizaciu trojrozmerného priestoru a interakciu s
pouzivatel'mi. Z pohl'adu refaktorizacie a dostupnosti je
vyvoj webovych CVE vyrazne rychlejsi a efektivnejsi.
Vzhl'adom na pozitivne vlastnosti webovych
globalnych CVE je mozné rozsirovat uplatnenie
virtualnych  kognitivnych  tréningov 0 moznosti
vzdialeného pristupu viacerych pouzivatelov v redlnom
Case.

2 Multiplatformovy kolaborativny
virtualny priestor

Na rozdiel od existujucich zdielanych CVE bol
navrhnuty systém LIRKIS Global - Collaborative
Virtual Environment (LIRKIS G-CVE) Obr.1
S poskytovanim  virtudlnej globalnej kolaboracie
prostrednictvom webovych technologii. Implementacia
prototypu prebiehala na Technickej Univerzite
v Kosiciach, v laboratdriu LIRKIS (Hudak etal., 2017).
Napriek dostupnym rieSeniam sietovo distribuovanych
VR systémov boli pouZzité rdmce pre pracu s virtudlnym
prostredim A-frame a Three.js splnou podporou
skriptovacieho jazyka JavaScript. Implementovany
prototyp vyuziva architekturu klient-server pre riadenie
plne duplexnej komunikacie medzi jednotlivymi
pouzivatelmi a centrdlnym aplikanym serverom.
Z dovodu zabezpecenia podpory viacerych platforiem
bol proces vizualizaicie CVE navrhnuty pre
zobrazovanie virtudlneho priestoru prostrednictvom
webovych  prehliadacov.  Webové  prehliadace
poskytuji uroven pristupu prostrednictvom
implementovaného webového rozhrania, ktoré je
mozné nasadit’ pre rozne platformy zariadeni.
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Obr. 1: Prototyp pristupu zariadeni v LIRKIS G-CVE.

V stcasnom stave implementécie, prototyp disponuje
zakladnou sadou interakcii (zdielanie = pohybu
a orientacie virtudlnych avatarov, smerovanie pohladu,
oznacovanie virtualnych objektov). Ako je zndzornené
na Obr.2, vizualizdcia virtudlneho priestoru aktudlne
vyuziva trojrozmerny model miestnosti OpenLab,
nachadzajicej sa na Technickej Univerzite v KoSiciach.
Stcasné kolaborativne tréningy si zamerané na vizuo-
spatialnu navigaciu a kontrolu koordinacie v CVE. Pocas
tréningu pouzivatelia pouzivaju rézne VR podsystémy
pre vizualne a zvukové pohltenie.

Obr. 2: Fyzicky priestor OpenLab na Technickej
univerzite v Kosiciach, porovnany s LIRKIS G-CVE.

3 Kognitivny tréning

Kognitivny tréning je adekvatnou aktivitou pre virtudlnu
kolaboraciu. Virtudlne prostredia st vhodné pre
praktické vykondvanie priestorovych kognitivnych
aktivit s poskytovanim prirodzenej interakcie s clovekom
(Korecko etal., 2018). CVE st vhodné pre realizaciu
kognitivnych tréningov a aktivit zameranych na pracu
S trojrozmernymi modelmi. Tymto spésobom je mozné
Skalovat CVE pre potreby tréningu, upravovat’ pocet,
farbu a tvar trojrozmernych objektov v priebehu
simuldcie.

4 Zaver

V tomto prispevku sme prezentovali multi-platformovy
webovy CVE systém zaoberajuci sa globalnou

interakciou viacerych pouzivatelov v redlnom case.
Buducim cielom rozsirenia systému je Skalovanie
pouzitelnosti a zlepSenie pristupu pouzivatelov k
vzdialenym virtualnym prostrediam pomocou systémov
Zmiesanej Reality. Tymto povazujeme za dolezité
testovat’ systém s pocetnymi skupinami pouZzivatel'ov
V realnom Case.
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