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Karta przedmiotu

POLITECHNIKA
GDANSKA

Nazwa i kod przedmiotu

Rzeczywistos¢ wirtualna, PG_00063900

Kierunek studiow

Informatyka, Elektronika i telekomunikacja, Inzynieria biomedyczna, Inzynieria biomedyczna, Inzynieria
biomedyczna, Technologie Kosmiczne i Satelitarne, Automatyka, cybernetyka i robotyka

Data rozpoczecia studiow  |luty 2025r. Rok akademicki realizaciji 2025/2026
przedmiotu

Poziom ksztatcenia II'stopnia Grupa zajec Grupa zaje¢ fakultatywnych
Grupa zaje¢ specjalnosciowych
Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Forma studiow stacjonarne Sposdb realizacji na uczelni

Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski

Semestr studiow 2 Liczba punktéw ECTS 4.0

Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia egzamin

Jednostka prowadzaca

Wydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Elektroniki, Telekomunikaciji i Informatyki -> Katedra
Inteligentnych Systemoéw Interaktywnych

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

drinz. Jacek Lebiedz

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

drinz. Jacek Lebiedz

mgr inz. Jerzy Redlarski

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ [15.0 0.0 30.0 15.0 0.0 60
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |60 8.0 32.0 100
studenta

Cel przedmiotu

Celem ksztatcenia jest nabycie umiejetnosci projektowania i implementacji systemow rzeczywistosci

wirtualnej.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K7_W10] zna i rozumie w
pogtebionym stopniu podstawowe
procesy zachodzace w cyklu zycia
urzadzen, obiektow i systemow
technicznych oraz metody
wspomagania procesoéw i funkciji,
specyficzne dla kierunku studiéw

Student zna i rozumie szybkie
procesy moralnego starzenia sie
sprzetu rzeczywistosci wirtualne;j.

[SW1] Assessment of factual
knowledge

[K7_U02] potrafi wykonywac
zadania zwigzane z kierunkiem
studiéw oraz formutowac i
rozwigzywac problemy z
wykorzystaniem nowej wiedzy z
fizyki i innych dziedzin nauki

Student zarzgdza danymi
multimedialnymi, dobiera model
wizualizowanego obiektu i metody
generacji obrazu, wykorzystuje
specjalizowane biblioteki do
przetwarzania i wizualizacji danych

[SU1] Assessment of task
fulfilment

[SU4] Assessment of ability to
use methods and tools

[K7_UO03] potrafi zaprojektowac,
zgodnie z zadang specyfikacja,
oraz wykona¢ typowe dla kierunku
studidw ztozone urzgdzenie,
obiekt, system lub zrealizowaé¢
proces, uzywajgc odpowiednio
dobranych metod, technik,
narzedzi i materiatow, korzystajgc
ze standardow i norm
inzynierskich, stosujgc wtasciwe
dla kierunkow studiéw technologie
i wykorzystujgc doswiadczenie
zdobyte w Srodowisku zajmujgcym
sie zawodowo dziatalnoscig

inzynierska

Student potrafi zaprojektowac i
wykona¢ oprogramowanie do
obstugi wybranego urzadzenia
rzeczywistosci wirtualnej (np.
gogle VR)

[SU1] Assessment of task
fulfilment
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Tresci przedmiotu

Tresci przedmiotu - wyktad

1. Wprowadzenie (tematyka, materialy, literatura, zaliczenia) 2. Pojecia: rzeczywisto$¢ wirtualna (virtual
reality), zdalna obecnos¢ (telepresence), rzeczywisto$¢ rozszerzona (augmented reality) 3. 3x| — cechy
rzeczywistosci wirtualnej (RzW): interakcja (interaction), zanurzenie (immersion), wyobraznia (imagination)
4. Rys historyczny, wczesne urzgdzenia RzW bez interakcji: Sensorama, head-mounted television 5.
Pierwsze chronologicznie urzadzenia z 3xI: kaski cybernetyczne (HMD), Virtual cockpit, VIVED, Aspen
Movie Map 6. Wczesne rekawice cybernetyczne i generatory doznan dotykowych (haptic displays) 7. Inne
historyczne urzadzenia RzW: Videoplace, LEEP Optical System, BOOM 8. Jaskinia (CAVE) — automatyczne
Srodowisko wirtualne, PDC Cube 9. Dzisiejsze urzgdzenia RzW, przyszto$¢ urzadzen RzW 10. Architektura
systemow RzW - silnik RzZW i urzgdzenia wejscia/wyjscia 11. Interakcja — urzadzenia wejsciowe RzW,
Sledzenie 6 stopni swobody (x, y, z, odchyt, nachylenie, przechyt), parametry wydajnosci $ledzenia 12.
Tracker: mechaniczny, magnetyczny, ultradzwiekowy 13. Tracker: optyczny, hybrydowy inercyjny 14.
Interfejs do nawigacji i manipulacji: manipulator bazujgcy na $ledzeniu, trackball, wodzik 3D (3D probe) 15.
Interfejs gestéw — rekawice czuciowe, typy czujnikow: elektryczne, optyczne, pojemnosciowe,
tensometryczne 16. Zanurzenie — urzgdzenia wyjsciowe RzW, ludzki uktad wzrokowy, stuchowy i dotykowy
17. Graficzne wyswietlacze osobiste: gogle rzeczywistosci wirtualnej i rozszerzonej (kaski i okulary
cybernetyczne), reczne, podtogowe i biurkowe wyswietlacze, monitory autostereoskopowe, wirtualne
wyswietlacze siatkdwkowe (virtual retinal displays) 18. Wielkie wyswietlacze: monitory i projektory, stoty
warsztatowe (workbench displays) 19. Urzadzenia generujace dzwiek, trojwymiarowy dzwigk wirtualny,
funkcja przenoszenia HRTF 20. Dotykowe sprzezenie zwrotne, dotykowe urzadzenia wyjsciowe: myszy
dotykowe, rekawice dotykowe, rekawice termiczne 21. Sitowe urzadzenia wyjsciowe: drgzek sitowy, ramie
sitowe, rekawica sitowa 22. Studio wirtualne — technika blue box, kluczowanie koloru i odlegtosci 23.
Generacja cienia przy taczeniu Swiata wirtualnego z rzeczywistym 24. Inne efekty specjalne w filmie,
telewizji i przemysle rozrywkowym 25. Fizyczna symulacja interaktywna — symulatory pojazdéw: symulatory
lotu, symulatory statkdw, symulatory pociggdw; inne symulatory 26. Historia symulacji 27. Modelowanie dla
potrzeb symulacji: model fizyczny, matematyczny i numeryczny; wykrywanie kolizji, interakcja z innymi
obiektami 28. Fizyczny model dla prostego przyktadu — uproszczone réwnania ruchu statku 29. Rozwigzanie
analityczne uproszczonych rownan ruchu statku — wnioski 30. Rzeczywisty model fizyczny ruchu statku —
réwnania ruchu: sita cigzenia, sita wyporu, sita napedowa, sity oporu 31. Rzeczywisty model fizyczny ruchu
statku — masa wirtualna, fale morskie, model uktadu napedowego, model uktadu sterowania 32. Rzeczywisty
model fizyczny lotu samolotu — réwnania ruchu: sita cigzenia, sita nosna, sita napedowa, sity oporu 33.
Rzeczywisty model fizyczny lotu samolotu — model uktadu napedowego, model uktadu sterowania 34.
Modelowanie fenomendw natury: ogien, dym, woda, deszcz, mgta 35. Modelowanie zywych organizméw:
rosliny, zwierzeta, ludzie 36. Modelowanie zachowan, sztuczne zycie 37. Rzeczywistos¢ wirtualna w sztuce,
instalacje artystyczne wykorzystujgce rzeczywistos$¢ wirtualng lub rozszerzong, galerie wirtualne 38.
Rekonstrukcje obiektéw i zdarzen historycznych w terenie rzeczywistym wykorzystujace rzeczywisto$é
rozszerzong RzR 39. Inne przyktady zastosowan RzR 40. Zastosowania medyczne RzW i RzR — przyktady
41. RzW i RzR w edukacji, sztuce i rozrywce — przyktady 42. Zastosowania militarne RzW i RzR — przyktady;
ubieralne systemy komputerowe (wearable computer systems) 43. Konsekwencje spoteczne RzW, wptyw
RzW na ludzkie zachowania, komunikacje miedzyludzka i poznanie (wirtualna genetyka) 44. Wydajnosc¢
uzytkownika podczas symulacji RzZW — wptyw technik interakgiji, charakterystyk systemu, czasu reakgc;ji i
wielokanatowosci 45. Zdrowie — wptyw bezposredni symulacji RzW na uzytkownikéw, dolegliwos$ci
cybernetyczne (cybersickness), adaptacja i efekty po symulacji

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Nie ma wymagan

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Cwiczenia praktyczne 60.0% 33.0%
Projekt 60.0% 33.0%
Egzamin pisemny 53.0% 34.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur 1. O. Bimber, R. Raskar: Spatial Augmented Reality, Merging Real and
Virtual Worlds. A. K. Peters Ltd 2005. 2. G. C. Burdea, P. Coiffet:
Virtual Reality Technology (Second Edition). Wiley-Interscience 2003.
3. Riener R., Harders M.: Virtual Reality in Medicine. Springer-Verlag
London 2012. 4. W. R. Sherman, A. B. Craig: Understanding Virtual
Reality: Interface, Application, and Design. Morgan Kaufmann, San

Francisco 2003.

Uzupetniajgca lista lektur 1. M. Deloura: Peretki programowania gier. Tom 1 i 2. Vademecum
profesjonalisty. Helion 2002. 2. J. D. Foley, A. van Dam, S. K. Feiner, J.
F. Hughes: Computer Graphics: Principles and Practice, Second
Edition. Addison-Wesley, Reading 1990. 3. M. Harders: Surgical Scene
Generation for Virtual Reality-Based Training in Medicine. Springer-
Verlag 2008. 4. J. Sanchez, M. Canton: Direct 3D - Programowanie
grafiki tréjwymiarowej w DirectX. Biblia. Wydawnictwo Helion 2000. 5.
R. S. Wright jr, M. Sweet: OpenGL. Ksiega eksperta. Helion 1999.

Adresy eZasobdw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

1. Projekt i realizacja symulatora pojazdu na bazie kierownicy i zestawu 3 monitoréw. 2. projekt i realizacja
symulatora spaceru na bazie gogli VR (kasku cybernetycznego) i manipulatora.

Zajecia praktyczne
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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