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Zarys problematyki projekcji stereoskopowej
z wykorzystaniem gogli 3D modeli wyrobéw
przeznaczonych na potrzeby obronnosci

I bezpieczenstwa panstwa

An outline of the issues stereoscopic projection the use of goggles 3D models
of products intended for the needs of defense and national security
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W referacie zaprezentowano zarys problematyki stereoskopowej
projekcji modeli 3D wyrobéw techniki wojskowej w postaci amunicji
artyleryjskiej i pociskow rakietowych, jako narzedzia wspomagajacego
proces ksztatcenia i szkolenia w AMW w Gdyni. Zastosowanie nowo-
czesnych metod ksztatcenia i szkolenia z wykorzystaniem wirtualnej
rzeczywistosci systemu symulacji tréjwymiarowych modeli amuni-
cji artyleryjskiej i pociskow rakietowych, w wierny sposéb oddaje
specyfike ich budowy i zasady dziatania. Istotna jest tu jednak nie
tylko szybkos¢ przyswajania wiedzy, ale rowniez wigksza skuteczno$é
wyrazona poziomem utrwalenia przekazywanych informacji, a podnie-
sienie standardu nauczania wptywa na atrakcyjnos¢ uczelni, a przede
wszystkim utatwia zrozumienie studentom skomplikowanych kwestii
objetych programem nauczania.

SLOWA KLUCZOWE: symulator, technika wojskowa, amunicja arty-
leryjska

The paper presents the key aspects of the use of simulation system of
3D models of artillery ammunition and missiles as a tool to support the
process of education and training in the Naval Academy in Gdynia. The
use of modern methods of education and training using virtual reality
simulation System three-dimensional models of artillery ammunition
and missiles, the top most clearly reflects the characteristics of their
design and operation. Simulation system based on virtual reality,
and realistic models and interactive training materials to support the
teaching process - teaching construction and maintenance, as well as
the system allows you to test the knowledge and trained of abilities
and their interactive work with three-dimensional models of artillery
ammunition and missiles.
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Ksztatcenie oraz szkolenie to bez watpienia jedne z waznych
obszaréw rozwoju i zastosowania w praktyce wirtualnej rzeczy-
wistosci (VR — virtual reality). Pojecie to jest czesto nadinter-
pretowane, natomiast w literaturze przedmiotu definiowane jest
w réznorodny sposob. Wirtualna rzeczywistos¢, jak kazda
nowa technologia, jest droga, a do tego budzi wiele obaw
i watpliwosci. Czes¢ z nich jest niestety uzasadniona, a ne-
gatywne skutki uzywania czy tez naduzywania VR mogg by¢
powazniejsze niz nam sie wydaje.

Stereoskopowa projekcja 3D to technologia polegajgca na
wyswietlaniu dwéch obrazéw widzianych z perspektywy lewe-
go i prawego oka. Obrazy wyswietlane sg z czestotliwoscig 60
razy na sekunde dla kazdego oka i przystaniane naprzemien-
nie przez okulary migawkowe. Ze wzgledu na rozstaw naszych
oczu (odlegto$¢ miedzy lewym a prawym okiem w granicach
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4+6 cm), kazde oko ma nieco inny punkt widzenia. Obrazy
z tych dwdch réznych punktéw widzenia wysytane sg do na-
szego mozgu i ta réznica, okreslana paralaksa, jest interpreto-
wana jako gtebokos¢. Projekcja stereoskopowa bazuje na tej
samej zasadzie: dwa roéznigce sie nieco obrazy wyswietlane
sg na ekranie, a system umozliwia widzenie lewego obrazu
dla lewego oka, a prawego dla oka prawego.

Oculus Rift wirtualne okulary 3D

Oculus Rift sg to okulary wirtualnej rzeczywistosci (rys. 1).
Uczucie bycia w $rodku, np. wyrobow techniki wojskowej,
jest wyjgtkowo intensywne z powodu duzego kata widzenia.
Dla zanurzenia sie w wirtualnym $wiecie istotny jest rowniez
komfort noszenia oraz szybkie czujniki ruchu, rejestrujgce ru-
chy gtowy uzytkownika. Efekt 3D powstaje inaczej niz w kinie:
potgczenie dwdch matych, siedmiocalowych ekranéow OLED
i systemu soczewek generuje prawie doskonatg iluzje [8, 9].

Rys. 1. Gogle 3D i manipulator 3D

Charakterystyka systemu symulacji 3D modeli techniki
wojskowej

Wyrdb techniki wojskowej to wyréb przeznaczony na po-
trzeby obronnosci, zaprojektowany zgodnie z wymaganiami
okreslonymi w specyfikacji technicznej i wykonany na pod-
stawie dokumentacji technicznej, bez wzgledu na stopien
jego przetworzenia; moze obejmowac ustuge, przedmiot
materialny, materiaty przetworzone, wytwor intelektualny lub
ich kombinacje (art. 3 pkt 15 ustawy z 16 listopada 2006 r.
0 systemie oceny zgodnosci wyrobow przeznaczonych na
potrzeby obronnosci i bezpieczenstwa panstwa, Dz.U. nr 235,
poz. 1700).

System symulacji 3D modeli techniki wojskowej w postaci
morskiego uzbrojenia artyleryjskiego, modeli amunicji artyle-
ryjskiej oraz uzbrojenia rakietowego przeznaczony jest do:

e szkolenia i doskonalenia umiejetnosci podchorgzych, ofice-
réw i zatdg okretowych w zakresie obstugi uzbrojenia artyle-
ryjskiego, rakietowego i amuniciji artyleryjskiej;
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e testowania szkolonych zgodnie z przyjetg taksonomig w
AMW, a zajecia sg prowadzone na bazie scenariuszy wizu-
alizacyjnych.

System symulacji trojwymiarowych modeli morskiego
uzbrojenia artyleryjskiego i rakietowego (rys. 2) to nowoczesne
urzadzenie pozwalajgce na szkolenie i doskonalenie umiejet-
nosci podchorgzych, oficeréw i zatdg okretowych w zakresie
obstugi morskiego uzbrojenia artyleryjskiego, rakietowego
i amunicji artyleryjskiej [1].
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Rys. 2. Sala w Pracowni Broni Rakietowej i Artylerii AMW wyposazona
w System Symulacji tréjwymiarowych modeli morskiego uzbrojenia arty-
leryjskiego i rakietowego

Uzbrojenie morskie 3D jako wyroby techniki wojskowej

Symulator tréjwymiarowych modeli uzbrojenia morskiego
jest nowoczesnym systemem pozwalajgcym na szkolenie oraz
doskonalenie umiejetnosci podchorgzych, oficerow i zatdg
okretowych w zakresie obstugi uzbrojenia artyleryjskiego, ra-
kietowego oraz amunicji artyleryjskiej.

Rys. 3. Obraz modelu wyrzutni RBS15

Cechy funkcjonalne

W zaleznosci od potrzeb mozliwe sg konfiguracje rozbu-
dowane o dodatkowe stanowiska, urzadzenia zewnetrzne
lub inne modele amunicji i broni. W ramach prowadzonych
projektow firma zapewnia mozliwo$c¢ opieki eksperckiej w po-
staci wsparcia szkoleniowego, serwisowego i rozwojowego.

Niebezpieczenstwa i wady wirtualnej rzeczywistosci
w procesie ksztalcenia

Dtugotrwate patrzenie na najlepsze nawet monitory nie jest
najzdrowsze dla oczu. Przy dtugiej pracy przy komputerze za-
leca sie robienie przerw i spogladanie na przykfad przez okno,
na oddalone na horyzoncie obiekty, aby pozwoli¢ wzrokowi od-
pocza¢ od wpatrywania sie w ekran. Diugotrwate wpatrywanie
sie w ekrany VR moze nawet uszkodzi¢ wzrok.

m Symptomy choroby wirtualnej

Nie chodzi tutaj jednak o odswiezanie czy rozdzielczos¢
na ekranie, ale dysonans miedzy ruchem na ekranie przed
naszymi oczami a brakiem fizycznego ruchu i co za tym idzie
zaburzeniami btednika. Prowadzi to do tzw. choroby symula-
cyjnej objawiajgcej sie doktadnie tymi samymi objawami, co
lokomocyjna.

m Niebezpieczenstwa i wady gogli VR

Gogle VR majg wszystkie cechy typowego monitora, jed-
nak patrzymy na niego przez specjalne soczewki z zaledwie
kilkudziesieciu milimetrow. Sztuczne $wiatto wyswietlacza ulo-
kowane tak blisko Zrenicy robi swoje, a jedynym plusem VR
jest wysokie od$wiezanie obrazu. O wiele czestsze niz w tra-
dycyjnych monitorach czy telewizorach, dzieki czemu obraz
jest naturalniejszy, ale jednak wcigz nie w 100% naturalny.
Generowany w goglach VR obraz jest na tyle sugestywny,
ze bez uzycia srodkéow medycznych pozwala odcigé sie od
impulséw wysytanych przez nasz organizm [11].

Podsumowanie

Wigczenie wirtualnej rzeczywistosci systemu symulacji
3D do procesu ksztatcenia i szkolenia w Akademii Marynarki
Wojennej w Gdyni nabiera szczegdlnego znaczenia w dyna-
micznie zmieniajgcych sie warunkach postepu technologii in-
formatycznych, zwtaszcza w obszarach grafiki komputerowej,
np. w postaci problematyki stereoskopowej projekcji modeli 3D
wyrobéw techniki wojskowej, tj. modeli morskiego uzbrojenia
artyleryjskiego i rakietowego oraz amunicji. W przedstawionej
w artykule postaci wirtualna rzeczywistos¢ systemu symulaciji
3D wyrobow techniki wojskowej umozliwita budowe nowocze-
snej bazy szkolno-treningowej w AMW.
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