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WYBRANE PROBLEMY ZASTOSOWANIA WIRTUALNEJ
RZECZYWISTOSCI W DYDAKTYCE

W niniejszej pracy przedstawiono rozwigzanie, ktére moze mie¢ szerokie zastoso-
wanie w dydaktyce. AR (ang. Augmented Reality), czyli Rzeczywisto§¢ Rozszerzona
oraz VR (ang. Virtual Reality), czyli Rzeczywisto$¢ Wirtualna, to dwie coraz szybciej
rozwijajace si¢ technologie, ktore coraz czesciej wdrazane sa do naszego zycia codzien-
nego. Oprocz aplikacji rozrywkowych czy gier, mozna dzigki nim w ciekawy, interak-
tywny oraz innowacyjny sposob przedstawi¢ zagadnienia, ktore w inny sposob czgsto
byty niemozliwe do pokazania.
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1. DOSTOSOWANIE STANOWISK DO AR ORAZ VR

Rozszerzona Rzeczywistos¢ polega na nakladaniu treSci wirtualnych,
np. modeli trojwymiarowych, na rzeczywisty obraz widziany np. okiem kamery
smartfona. Stanowiska Rozszerzonej Rzeczywisto$ci powinny by¢ wyposazone
w specjalne znaczniki — markery widoczne na rys. 1 i rys. 2, czyli specjalnie
przygotowane grafiki, do ktérych przypisuje si¢ odpowiednig tre$¢. Ponadto
dane stanowisko powinno zosta¢ wyposazone w smartfon lub tablet z systemem
operacyjnym Android lub iOS, na ktérym zainstalowana bylaby odpowiednia
aplikacja wykorzystujaca AR.

Za pomoca Rozszerzonej Rzeczywistosci przedstawi¢ mozna zaréwno inte-
raktywne instrukcje innych stanowisk laboratoryjnych w postaci filméw lub
animacji nakladanych na realny obraz jak i generowaé szczegélowe elementy
trojwymiarowe, np. ztamane kosci przy zastosowaniach medycznych aby za
pomocg aplikacji przeprowadzi¢ wyimaginowang operacj¢. Ponadto, obecnie
,»Zwykte”, papierowe ksigzki nie sg juz atrakcyjne dla pokolenia Y (pokolenia
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cyfrowego), a AR jest forma, ktéra nie tylko jest dla niego ciekawa, ale rowniez
pozwala na duzo wickszg interakcj¢ z danym zagadnieniem. Juz dzi$ tworzone
sa przewodniki turystyczne w oparciu o tg technologig, np. rodzimy produkt
firmy Fucco Design — MAT — Mobilny Asystent Turystyczny, ktéry nie tylko
przeczyta nam i przedstawi najcickawsze informacje dotyczace zabytkow, ale
rowniez pokaze to, czego nie ma, czyli np. nieistniejace juz budynki czy stan
budowli sprzed kataklizméw czy wojen [3].

Wirtualna Rzeczywisto$¢ dostarczy jeszcze bardziej realnych wrazen — np.
nauka jazdy czy symulatory wypadkow podczas pokazania réznych zachowan
na drodze mogg oszczedzi¢ w przysziosci wielu nieszczesliwych wypadkow,
a to dzigki temu Ze osoba uczaca si¢ w goglach VR doswiadczy takich samych
bodzcow, jakby rzeczywiscie uczestniczyta w prawdziwym wypadku samocho-
dowym czy katastrofie lotniczej [1].
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Nowy wymiar reklamy...

Rys. 1. Przyktadowy marker AR
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Rys. 2. Inny przyktad markera AR
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Do Wirtualnej Rzeczywistosci z kolei potrzebne sg odpowiednie gogle wy-
konane np. na drukarce 3D widoczne na rys. 3 oraz smartfona wkladanego
w specjalng przegrode oraz wyswietlajacego dwa obrazy — osobno dla kazdego
oka tak, aby uzyska¢ efekt glebi czyli trzeci wymiar — pozadany efekt zaprezen-
towany zostal na rys. 4 [4].
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Rys. 3. Gogle VR wykonane na drukarce 3D

Rys. 4. Aplikacja dostosowana do VR

2. MARKER AR

Markerem moze sta¢ si¢ w zasadzie prawie dowolna grafika lub tekst. Jej
walidacji dokonuje si¢ np. przez skrypt Vuforia — §rodowisko do AR. Wysyla
si¢ tam wybrang grafike¢ do serwera lub innego komputera (uploaduje), gdzie
przeksztalcana jest ona na czarno-bialy obraz. Algorytm rozpoznaje dany
znacznik na podstawie ilosci kontrastujagcych ze soba ksztalttow — do rozpozna-

nia markera potrzebne jest znalezienie co najmniej 70% znacznika przez wizjer
kamery [5].
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3. GOGLE VR

Do wyswietlenia Wirtualnej Rzeczywistosci niezbedne sg specjalnie przygo-
towane gogle. Mozna wykona¢ je np. na drukarce trojwymiarowej z jednego
z wielu dostepnych za darmo projektow z sieci. Okulary powinny posiadac re-
gulacje odleglosci soczewek od ekranu smartfona oraz korekcj¢ szerokosci roz-
stawu soczewek. Ponadto tylna $cianka okularéw powinna posiada¢ kieszen na
smartfona, ktéry wyswietla¢ bedzie odpowiedni obraz. Sktadowe czeSci okula-
row zaprezentowane zostaly na rys. 5 [2].

Rys. 6. Interfejs srodowiska Unity3D

4. OPROGRAMOWANIE AR

Aby urzadzenie mobilne moglo rozpoznaé znacznik i wyswietlic w jego
miejscu dang tre§¢ potrzebne jest stworzenie odpowiedniego oprogramowania.
Mozna tego dokona¢ np. w silniku Unity3D (interfejs widoczny na rys. 6)
w kooperacji z dodatkiem Vuforia. Najpierw nalezy uploadowa¢ wybrane przez
siebie znaczniki na stronie Vuforii oraz pobra¢ odpowiednie przygotowana
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paczke dedykowang s$rodowisku Unity3D. W Unity3D dodawano kolejne
znaczniki na przygotowang sceng oraz przypisywano im pozadang tres¢. Po
przygotowaniu w ten sposob wszystkich markerow, eksportowano aplikacje dla
systemow 10S oraz Android i instalowano ja na naszych urzadzeniach.

5. OPROGRAMOWANIE VR

Jesli posiadamy juz gogle i smartfona, do wy$wietlenia Rzeczywistosci Wir-
tualnej potrzebne jest jeszcze odpowiednie oprogramowanie. W tym celu mo-
zemy ponownie uzy¢ srodowiska Unity3D i wykona¢ podwojny obraz na sce-
nie. Po przygotowaniu aplikacji nalezy jg zainstalowa¢ na pozadanych urzadze-
niach mobilnych.

6. PRZYKLADOWE ZASTOSOWANIA LABORATORYJNE

W nawigzaniu do poprzednich punktéw opracowania proponowane stanowi-
sko laboratoryjne powinno zawiera¢ przynajmniej jedno urzadzenie z systemem
Android (np. smartfon Samsung Galaxy S3) oraz jedno z systemem iOS (np.
Apple iPad Mini Retina), komputer z zainstalowanym $rodowiskiem Unity3D
wraz z nakladka Vuforia wraz z dowolnym oprogramowaniem do grafiki 2D
oraz 3D (np. SketchUP dla grafiki 2D oraz Pixelmator dla grafiki 3D). Ponadto
aby moc korzysta¢ z zalet AR winny by¢ przygotowane przynajmniej dwa mar-
kery — pokazujace rozne mozliwosci. Dla przyktadu jeden, ktory pokazuje z¢-
batke ze zdjecia jako przestrzenng brylg oraz lektora, ktory informuje z jakiego
materialu powinna zosta¢ wykonana.

4

Rys. 7. Gogle stanowiska VR
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Rys. 8. Marker instrukcji stanowiskowej drukarki 3D

Drugim markerem bylby rysunek techniczny silnika spalinowego, ktory w
aplikacji ukazywalby pokazywany silnik rowniez przestrzennie z dbatoscig
o detale. Trzecim przyktadowym znacznikiem bylaby instrukcja stanowiskowa
dla drukarek 3D, ktéra po zeskanowaniu urzadzeniem uruchamiataby wideo
instruktaz danego stanowiska, ktdry zostat zaprezentowany na rys. 8.

W przypadku VR niezbedne jest rowniez wykonanie gogli na drukarce 3D
oraz zainstalowanie na smartfonie kilku przyktadowych aplikacji do rzeczywi-
stoéci wirtualnej, widoczne na rys. 7.

7. PODSUMOWANIE

Zalozeniem przedstawionej pracy bylo stworzenie stanowiska laboratoryjne-
go wyposazonego w gogle do wirtualnej rzeczywistosci oraz serii ¢wiczen
przedstawiajacych mozliwo$ci 1 zastosowanie rzeczywistosci rozszerzonej pod-
czas zaje¢ dydaktycznych. Podstawowa zaleta przedstawionego w pracy roz-
wigzania jest znacznie nizszy koszt w stosunku do rozwigzan dostgpnych na
rynku oraz wszechstronno$¢ zastosowania tych technologii. Smartfony i/lub
tablety posiada juz blisko ponad 72% spoleczenstwa, wiec pobieranie przez
nich tresci jest w zupetlnosci darmowe.

Kolejnym etapem rozwojowym moze by¢ implementacja zaawansowanego,
kontekstowego sterowania glosem, ktory przetwarzany bytby w chmurze, aby
odcigzy¢ urzadzenia uzytkownikow.
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INTERACTIVE TECHNOLOGIES IN TEACHING

This article describes an example of the laboratory using augmented reality and

virtual reality. It shows the advantages and possibilities arising from the use of these
technologies in the classroom teaching. It has also been described in each of these tech-
nologies and tools necessary for its implementation.
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