Implementacja modelu Centrum Szkoleniowego Offshore MUSTC
do wirtualnej rzeczywistosci
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WSTEP CEL PROJEKTU

Wirtualna rzeczywistosC jest coraz czesciej wykorzystywana w wielu

branzach zwigzanych m.in. z rozrywka, marketingiem, architekturg, ale AHETEL 17 S ey

Promocja MUSTC

takze do zastosowan profesjonalnych. Za pomocg okularéw VR w prosty PO oblekcu-:-.z MOZI'WOSC Zapoznania WSTOd
. . L, . . . L . wykorzystaniem sie z wykorzystywanym potencjalnych
sposOb mozemy przeniesc sie do innego Swiata i poczuc sie jego czescia. , i
gogli VR w centrum kursantow

Mozliwe jest podrbézowanie po wielu miejscach, w tym po wczesniegj
przygotowanych w tym celu modelach réznych obiektow. Wirtualng
rzeczywistos¢ mozna wykorzystac takze w celach dydaktycznych.
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wyposazeniem

ETAPY OPRACOWANIA PROJEKTU

1. Pozyskiwanie danych za pomocg skanera
laserowego oraz ich dalsze przetwarzanie

©

Centrum Szkoleniowe MUSTC to nowoczesny osrodek szkoleniowy nalezgcy
do Politechniki Morskiej w Szczecinie, w ktorym przeprowadzane sg
specjalistyczne kursy i szkolenia zaréwno dla studentow, jak i cztonkéw
stuzb zwigzanych z ratowaniem zdrowia i zycia a takze specjalistow
Zwigzanych z preznie rozwijajgcg sie branzg offshore.

2. Import danych do poszczegélnych srodowisk,
a nastepnie ich analiza
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&y - 3. Implementacja modelu 3D do wirtualnej @
rzeczywistosci

Potgczenie skanow

Zmniejszenie
zageszczenia chmury
punktow

D/ Zebranie danych z 13
stanowisk

MODELOWANIE 3D

Uzyskang chmure punktéw zaimportowano do
oprogramowania przeznaczonego do modelowania
obiektéw 3D, w tym przypadku Blendera. Chmura
punktow posiadata odpowiednig skale, dzieki czemu
mogta postuzyC jako baza do stworzenia geometrii
catego budynku oraz umieszczonych wewngtrz
metalowych konstrukcji, schodéw i dzwigdw, co
umozliwito  doktadne odwzorowanie osSrodka
szkoleniowego.

TEKSTUROWANIE

Po stworzeniu geometrii kluczowych obiektow
przystgpiono do nadawania im realistycznego
wyglagdu poprzez teksturowanie. Wykorzystano w
tym celu zarébwno materiaty utworzone
bezposrednio w  Blenderze przy uzyciu
roznorodnych shaderdéw, jak i teksturowanie
oparte na obrazach, na przyktad dla tabliczek
informacyjnych i naklejek na dzwigach.

PODSUMOWANIE

IMPLEMANETACJA MODELU DO VR

Gotowy model wyeksportowano bezposrednio do
silnika Unity, gdzie edytowano skrypty sterowania,
tworzgc mozliwos¢ swobodnego poruszania sie oraz
chwytania przedmiotow. Ustawiono takze offsety
kamery, aby uzyskac rzeczywisty podglad obrazu w
goglach VR. Kazdemu dodanemu obiektowi
przypisano funkcje zapobiegajgcg przenikaniu sie
obiektow oraz przechodzeniu przez sciany.

Zrealizowano wszystkie zatozone cele, a dalszy rozwdj projektu obejmie m.in. dodanie wiekszej liczby modeli zlokalizowanych w oSrodku szkoleniowym, mozliwosc wejscia do
todzi i tratwy, dodanie animacji takich jak mgta, wiatr i deszcz oraz rozszerzenie budynku o kolejne pomieszczenia.



