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I. PRELIMINARII

Disciplina ,,Realitate Virtuald” face parte din categoria disciplinelor optionale, avand drept scop
formarea competentelor teoretice privind principiile, arhitecturile si aplicatiile sistemelor de realitate
virtuald. Cursul abordeaza conceptele de bazd privind perceptia spatiald, mediile virtuale imersive,
interactiunea om—masind si reprezentarea tridimensionald. Se analizeazd componentele hardware si
software utilizate in realizarea mediilor VR: casti (HMD), sisteme de tracking, controlere si motoare
grafice (Unity, Unreal Engine). Se acorda atentie principiilor de modelare, reprezentare si navigare in
spatii virtuale, precum si aspectelor ergonomice si cognitive ale experientei utilizatorului.

Disciplina prezintd problemele fundamentale ale aplicarii Realitatii Virtuale, modalitatile de
implementare si varietatile de algoritmi care executd operatii specifice, accentuind aspectele legate de
analiza si performantele acestora:

- prezentarea notiunilor de bazd privind utilizarea motoarelor grafice, SDK-urilor moderne si
integrarea lor in solutii soft de creare a mediilor virtuale cu ajutorul calculatorului.

- prezentarea unor metode de interactiune om-masina, unor tehnici de dezvoltare arhitecturala si
conceptuald a sistemelor cu vedere artificiala.

Studentul va fi capabil: sa explice conceptele si notiunile fundamentale referitoare la Realitatea
Virtuala, sa dezvolte si sd utilizeze metodele de generare a mediilor virtuale cu ajutorul calculatorului
in sistemele cu Realitate Virtuald; s cunoascd modalitatile de implementare si varietatile de algoritmi
care realizeazd operatii specifice privind utilizarea Realitatii Virtuale. Studentul va utiliza limbaje de
programare vizuald, structuri de date si tehnici moderne de programare pentru a dezvolta aplicatii in
domeniul Realitatii Virtuale.

Obiectivele principale ale cursului ,,Realitate Virtuala” reprezintd formarea la studenti a
urmatoarelor abilitati:

v' cunoasterea conceptele si notiunile fundamentale referitoare la Realitatea Virtuala;

v' utilizarea metodelor clasice de proiectare a mediilor virtuale cu ajutorul calculatorului;

v' cunoasterea algoritmilor de baza pentru realizarea operatiilor specifice privind procesarea
imaginilor grafice si modelelor 3D;

v" dezvoltarea aplicatiilor cu elemente de procesare computationala bazate pe motoare grafice,
SDK-uri moderne si integrarea lor in solutii soft.

Cursul este orientat spre pregitirea specialistilor de calificare inaltd in domeniul aplicarii
Realitatii Virtuale.

II. PRECONDITII DE ACCES LA DISCIPLINA

Pentru a atinge obiectivele cursului studentii trebuie sd posede abilitati in matematicd si
algoritmica generala, in definirea si utilizarea diverselor structuri de date, in implementarea
algoritmilor in limbaje de programare. Aceste competente sunt formate de urmatoarele unitati de curs,
prevazute de planul de invatamant: Analiza matematica, Algebra lineard si geometria analiticd, Grafica
inginereascd, Programarea calculatoarelor, Structuri de date si algoritmi, Grafica pe calculator, Circuite
si dispozitive electronice, Interfete de comunicare, Medii integrate de proiectare interactiva,
Proiectarea sistemelor incorporate, Achizitii de date si instrumentatii virtuale.
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III. COMPETENTELE CARE URMEAZA A FI DEZVOLTATE

Competentele formate de aceasta unitate de curs vor servi ca baza pentru formarea competentelor
profesionale Tn cadrul unitatilor de curs ulterioare privind activitatile de aplicare a Realitétii Virtuale.
Unitatea de curs prevede formarea urmatoarelor competente profesionale si transversale:

CP6. Aplicarea metodelor si tehnicilor de modelare si simulare, a instru-mentatiilor virtuale si mediilor
de dezvoltare a aplicatiilor robotice, programarea si coman-da individuald a robo-tilor industriali,
mobili si microroboti utili-zand elemente din inteligenta artificiala

. Descrierea tehnicilor de modelare a comportérii si simulare a functiondrii echipa-mentelor
tehnologice in cadrul diferitelor aplicatii industriale si simularea asistatd a functionarii aplicatiilor
industriale robotizate de tip celula si sistem de fabricatie flexibila.

. Explicarea si interpretarea modului de realizare a sintezei de ansamblu a sistemelor robotizate
pentru diferite aplicatii industriale, utilizdnd caracteristicile constructiv- functionale, metode de
modelare si simulare, a instrumentatiilor virtuale si mediilor de dezvoltare a aplicatiilor robotice.

. Proiectarea ansamblurilor generale ale aplicatiilor robotizate prin identificarea parametrilor de
proces caracteristici, elaborarea tehnologiilor de fabricatie robotizatd, modelare 3D parametrizata si
integrarea sistemelor de conducere inteligente.

. Utilizarea metodelor standard si asistate pentru modelare parametrizatd si simulare asistata a
functionarii sistemelor de fabricatie robotizatd in scopul evaludrii performantelor acestora.
. Elaborarea unuiproiect tehnic si realizarea prototipului virtual 3D pentru ansamblul general al

aplicatiilor robotizate.

CT1. Indeplinirea sarcinilor profesionale cu identificare exacti a obiectivelor de realizat, a resurselor
disponibile, conditiilor de finalizare a acestora, etapelor de lucru, timpului de lucru si termenelor de
realizare aferente.

CT2. Executarea responsabila a unor sarcini de lucru in echipd pluridisciplinard cu asumarea de roluri
pe diferite paliere ierarhice

CT3. Identificarea necesitatii de formare continud si utilizarea eficientd a surselor informationale si a
resurselor de comunicare si formare profesionald asistatd atat in limba roména cat si intr-o limba de
circulatie internationala.

IV. ADMINISTRAREA UNITATII DE CURS

Numarul de ore Credite
Lucrari Proiectare
Cod Anul Bemestrul . Lucrari dg practice Lucrul
Curs |[Seminar L.
laborator individual
L.A023 Invatamant cu frecventa
v | i 30 | - ] - | 30 | - 60 4
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V. REZULTATELE INVATARII, CONTINUTURI SI METODE DIDACTICE APLICATE

Continuturi Realizarea in timp (ore)*
o < ex A invatamant
Invatamant
cu
Rezultatele invatarii. Lucrari Metode de predare freccvlzn (i frecventa
Studentul trebuie: Prelegeri practice/de redusa
laborator prele L. prele I.
. | lab/ . | lab/
geri geri
pr pr
1 2 3 4 5 6 7 8
sd cunoasca: Tema 1. Pentru prelegeri: 2
»  Definitia conceptului de realitate virtuala (VR) si | Introducere in realitatea prelegerea
diferentele fata de realitatea augmentata (AR) si realitatea | virtuala ~ si  evolutia magistrald,
mixta (MR), tehnologiilor imersive. expunerea,
= [storicul si etapele de dezvoltare ale tehnologiilor imersive; | Definirea conceptului de modelarea de situatii
» Principalele domenii de aplicare ale VR: educatie, | realitate  virtuala  si problematizate,
medicina, industrie, divertisment, diferentierea de AR si invatarea prin
»  Avantajele si limitele tehnologiilor VR in comparatie cu | MR. cooperare.
alte tehnologii imersive; Istoricul si etapele de
sd fie capabil: dezvoltare ale
= Sa identifice §i sa diferentieze conceptele de VR, AR si MR | tehnologiilor VR.
in aplicatii practice; Domenii de aplicare
= Sa utilizeze un mediu VR simplu pentru a experimenta | actuale: educatie,
conceptele studiate; medicina, industrie,
divertisment.
sd cunoascda: Tema 2. Lucrarea Pentru prelegeri: 4 8
= Componentele unui sistem de realitate virtuala (hardware | Componentele unui practica 1. prelegerea
si software); sistem de realitate Instalarea magistrala,
= Arhitectura generala a unui sistem VR si modul de | virtuald motoarelor expunerea,
interactiune intre componente; Arhitectura generald a grafice Unity si | modelarea de situatii
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= Dispozitivele de afisare utilizate in VR: HMD, ecrane | unui sistem VR Unreal Engine. | problematizate,
panoramice, CAVE, proiectii stereoscopice; (hardware si software). Utilizarea SDK- | invatarea prin
» Dispozitivele de interactiune si urmarire: senzori, | Dispozitive de afisare: urilor specifice | cooperare.
controlere, camere, manusi; HMD, ecrane pentru  diferite
»  Principiile de functionare ale echipamentelor VR si modul | panoramice, CAVE, dispozitive VR. | Pentru lucrarea
in care acestea contribuie la imersiune. proiectii stereoscopice. practica: studierea
sd fie capabil: Dispozitive de metodelor si
» Sa identifice si sa descrie componentele hardware si | interactiune si urmarire: instrumentelor
software ale unui sistem VR; senzori, controlere, pentru dezvoltarea
=  Sa explice rolul fiecarui dispozitiv de afisare §i interactiune | camere, manusi. aplicatiilor de
intr-un sistem VR; realitate virtuala.
»  Sa utilizeze si sa configureze dispozitive VR simple (HMD,
controlere) pentru experiente practice;
sd cunoasca: Tema 3 Lucrarea Pentru prelegeri: 4
» Principiile reprezentarii si  perceptiei  spatiului | Reprezentarea si perceptia | practica 2 prelegerea
tridimensional; spatiului tridimensional. Familiarizarea | magistrala,
= Modelele geometrice utilizate in mediile 3D si metodele | Modele  geometrice i | ¢y arhitectura si | expunerea,
de randare a acestora; metode de randare a functionalitatea | modelarea de situatii
sd fie capabil: mediilor 3D. . . motoarelor problematizate,
. R : Conceptul de camp vizual, . e .
= Sa interpreteze si sa utilizeze modele geometrice pentru perceptia  profunzimii i grafice Unlty si | invatarea prin
reprezentarea obiectelor 3D; stereosc opia. ’ Un.r?al Engine. | cooperare.
* Sa aplice metode de randare a mediilor tridimensionale | propleme de calibrare si Utilizarea SDK-
in simulari VR; erori de perceptie in | urilor pentru | Pentru lucrarea
mediile virtuale. dispozitive VR. | practica: lucrul cu

Unity si Unreal
Engine.
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sd cunoascd: Tema 4 Lucrarea Pentru prelegeri: 4
»  Principiile interactiunii om—masina in mediile virtuale; Interactiunea om—masina | practica 3 prelegerea
= Diferitele modalitati de interactiune in VR: gesturi, voce, | in mediile virtuale Crearea unui | magistrala,
haptica, miscare corporald;, Modalitati de | mediu VR si | expunerea,
= Tehnologiile de captura a miscarii (motion tracking) si | interactiune: gesturi, | integrarea modelarea de situatii
mecanismele de feedback multisenzorial; voce, hapticd, miscare | obiectelor problematizate,
sd fie capabil: corporala. interactive. invatarea prin
= Sa utilizeze si sa configureze diferite modalitati de | Principii ergonomice in cooperare.
interactiune in VR; proiectarea  interfetelor Pentru lucrarea
» Sa proiecteze §i sa evalueze interfete VR respectind | VR. practica: invatarea
principiile ergonomice, Captura miscarii (motion prin utilizarea
= Sa interpreteze datele obtinute prin motion tracking si sa le | tracking) si feedback-ul instrumentelor
foloseasca pentru feedback-ul multisensorial. multisenzorial. pentru crearea
mediilor VR  si
adaugarea obiectelor
3D.
sd cunoascd: Tema5 Lucrarea Pentru prelegeri: 6
= Arhitectura si functionalitatea motoarelor grafice pentru | Motoare  grafice si | practica 4 prelegerea
VR, in special Unity si Unreal Engine; platforme software | Studierea magistrald,
= Principiile crearii mediilor VR si integrarea obiectelor | pentru VR metodelor  de | expunerea,
interactive; Arhitectura si | interactiune om— | modelarea de situatii
»  SDK-urile disponibile pentru diferite dispozitive VR: | functionalitatea masina in | problematizate,
Oculus, HTC Vive, dispozitive mobile; motoarelor  Unity  si | mediile virtuale. | invatarea prin
»  Fluxul de dezvoltare a aplicatiilor VR si instrumentele | Unreal Engine. cooperare.
asociate pentru testare §i optimizare, Crearea mediilor VR si
sd fie capabil: integrarea obiectelor Pentru lucrarea
= Sa utilizeze Unity si Unreal Engine pentru crearea si | interactive. practica:
configurarea mediilor VR; Utilizarea SDK-urilor invatarea prin
= Sa integreze obiecte interactive si elemente de interactiune | pentru  Oculus, HTC scrierea programelor
in mediile VR; Vive si  dispozitive si implementare a
= Sa configureze si sa utilizeze SDK-urile specifice | mobile. unor algoritmi de
dispozitivelor VR. interactiune om-
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masind in mediile
virtuale.
sd cunoasca: Tema 6 Pentru prelegeri: 4
»  Principiile modelarii 3D si ale texturarii realiste in mediile| Modelarea si constructia prelegerea
VR; mediilor virtuale magistrala,
» Metode de optimizare a performantei in aplicatiile VR| Principii de modelare 3D expunerea,
interactive;; si texturare realista. modelarea de situatii
sd fie capabil: [luminarea si umbrele in problematizate,
= Sa creeze modele 3D realiste si sa aplice texturi adecvate; | mediile VR. invatarea prin
= Sa integreze eficient modele si scene 3D in mediile| Optimizarea cooperare.
interactive VR. performantei in
aplicatiile interactive.
sd cunoasca: Tema 7 Pentru prelegeri: 4
»  Conceptul de imersiune si prezenta si modul in care | Aspecte psihologice, prelegerea
acestea influenteaza experienta utilizatorului; etice si sociale ale magistrala,
»  Mecanismele de adaptare cognitiva in mediile virtuale; realitdtii virtuale expunerea,
= Riscurile asociate utilizarii VR: dependentda, oboseala | Imersiune, prezentd si modelarea de situatii
vizuald, dezorientare; adaptarea cognitivd in problematizate,
sd fie capabil: mediile virtuale. invatarea prin
» Sa recunoasca si sa evalueze nivelul de imersiune si | Riscuri: dependenta, cooperare.
prezenta intr-o aplicatie VR; oboseala vizuala,
= Sa identifice si sa minimizeze riscurile psihologice si fizice | dezorientare.
pentru utilizatori; Consideratii etice privind
= Sa argumenteze decizii de proiectare VR Iludnd in | confidentialitatea si
considerare aspectele cognitive, psihologice si etice. impactul social.
sd cunoascd: Tema 8 Pentru prelegeri: 2
= Tendintele moderne si directiile actuale de cercetare in VR; | Incheiere. prelegerea
» Tehnologiile emergente in domeniu: metavers, gemeni | Tendinte moderne si magistrala,
digitali, retele VR distribuite; directii de cercetare in expunerea,
= [ntegrarea inteligentei artificiale in mediile virtuale | VR modelarea de situatii
adaptive; Realitate mixta si problematizate,
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sd fie capabil: augmentatd: convergenta invatarea prin
» Sa identifice si sa descrie noile tendinte si directii de| MR—AR—VR. cooperare.
cercetare in VR; Tehnologii  emergente:
= Sa propuna modalitati de integrare a inteligentei artificiale| metavers, gemeni
in mediile VR adaptative; digitali, retele VR
distribuite.
Integrarea inteligentei
artificiale in  mediile
virtuale adaptive.
Recapitularea
materialului studiat.
30 30
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VL. SUGESTII PENTRU ACTIVITATEA INDIVIDUALA A STUDENTILOR

- studiul literaturii obligatorii conform listei surselor bibliografice prezentate in curriculum;
- studiul literaturii si web-bibliografiei conform listei surselor de documentare prezentate si
recomandate in curriculum-ul cursului; la orele de prelegeri (se regasesc pe platforma Moodle, la

fiecare tema);

- efectuarea sarcinilor, propuse in cadrul lucrarilor practice;
Pe parcursul semestrului studentilor li se propun tematici pentru elaborarea referatelor in scopul
aprofundarii cunostintelor teoretice (dupa caz).

Nr. Capitol, Continut activitate Durata, | Forma de | Termeni de
crt. tema individuala ore control control
(perioada)
1 T1 Insusire material teoretic 2 Verificare | Examen
la examen
Studiu individual suplimentar | 2 Discutii Urmatoarea
teoretic a temei: Istoricul si prelegere
etapele de dezvoltare ale
tehnologiilor VR.
Analiza si concluzii la studiul | 2 Verificare | Urmatoarea
temei: Istoricul si etapele de la examen | prelegere
dezvoltare ale tehnologiilor
VR.
2 T2 Insusire material teoretic 2 Verificare | Examen
la examen
Studiu individual suplimentar | 2 Discutii
teoretic a temei: Dispozitive de
afisare: HMD, ecrane
panoramice, CAVE, proiectii
stereoscopice.
Analiza si concluzii la studiul | 2 Verificare
teme1: Dispozitive de afisare: la examen
HMD, ecrane panoramice,
CAVE, proiectii stereoscopice.
LPI Pregatire lucrare practica
Sarcina individuala practica 1 Verificare | 2 sdptamani de
indeplinire | la data
sarcind stabilirii
sarcinii
3 T3 Insusire material teoretic 2 Verificare | Examen
la examen
Studiu individual suplimentar | 2 Discutii Urmatoarea
teoretic a temei: Probleme de prelegere
calibrare si erori de perceptie
in mediile virtuale.
Analizad si concluzii la studiul | 2 Verificare

10
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temei: Probleme de calibrare si la examen
erori de perceptie In mediile
virtuale.
LP2 Pregatire lucrare practica
Sarcina individuala practica Verificare | 2 saptamani de
indeplinire | la data
sarcind stabilirii
sarcinii
4 T4 Insusire material teoretic Verificare | Examen
la examen
Studiu individual suplimentar Discutii
teoretic a temei: Segmentarea
imaginilor. Principii
ergonomice in proiectarea
interfetelor VR.
Analiza si concluzii la studiul Verificare
temei: Principii ergonomice in la examen
proiectarea interfetelor VR.
LP3 Pregatire lucrare practica
Sarcina individuala practica Verificare | 2 saptamani de
indeplinire | la data
sarcind stabilirii
sarcinii
5 T5 Insusire material teoretic Verificare | Examen
la examen
Studiu individual suplimentar Discutii
teoretic a temei: Motoare
grafice si platforme software
pentru VR.
Analiza si concluzii la studiul Verificare
temei: Motoare grafice si la examen
platforme software pentru VR.
LP4 Pregatire lucrare practica
Sarcind individuala practica Verificare | 2 saptdmani de
indeplinire | la data
sarcind stabilirii
sarcinii
6 T6 Insusire material teoretic Verificare | Examen
la examen
Studiu individual suplimentar Discutii
teoretic a temei: Optimizarea
performantei in aplicatiile
interactive.
Analiza si concluzii la studiul Verificare
temei: Optimizarea la examen
performantei in aplicatiile
interactive.
7 T7 Insusire material teoretic Verificare | Examen

11
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la examen

Studiu individual suplimentar | 2 Discutii
teoretic a temei: Consideratii
etice privind confidentialitatea
si impactul social.

Analiza si concluzii la studiul | 2 Verificare
temei: Consideratii etice la examen
privind confidentialitatea si
impactul social.

8 T8 Insusire material teoretic 2 Verificare | Examen
la examen
Studiu individual suplimentar | 2 Discutii

teoretic a temei: Recapitularea
materialului studiat.

Analiza si concluzii la studiul | 2 Verificare
temei: Recapitularea la examen
materialului studiat.

Total: | 60

VIL. UTILIZAREA IA GENERATIVA

Permisiunea de utilizare:

Utilizarea 1A generative in cadrul temelor si proiectelor este permisi, cu conditia ca

studentii sa respecte urmatoarele reguli:

IA generativa poate fi utilizatd pentru generarea de idei, structuri de text sau cod, dar toate
materialele generate trebuie sa fie revizuite si ajustate de catre student pentru a se asigura ca
acestea corespund cerintelor academice.

Orice utilizare a 1A generative trebuie sa fie declaratd in sectiunea de apendice a fiecarei
lucrari, folosind fraza: "In timpul pregatirii acestei lucrari, autorul a utilizat [NUME
INSTRUMENT / SERVICIU] in scopul [MOTIV]. Dupa utilizarea acestui instrument/serviciu,
autorul a revizuit si editat continutul dupd cum a fost necesar si Isi asumd intreaga
responsabilitate pentru continutul lucrarii."

Restrictii de utilizare:

Studentii nu trebuie sa considere IA generativa ca o sursd de incredere pentru informatii,
deoarece nu ofera referinte clare sau surse documentate.

Nu este permisa citarea directd a continutului generat de IA in lucrarile academice ca si cum ar
fi sursa primara.

Activitatile In care este interzis utilizarea IA generativa sunt specificare de profesor si sunt de
reguld evaludri intermediare si finale sau care nu presupun activitdti de dezvoltare a
competentilor profesionale.

VIII. EVALUAREA DISCIPLINEI

R F(irtjqa fi ¢ Periodica Curenta Lucrul individual Examen final
invatamant Atestarea | Atestarea 2
Cu frecventa 15% 15% 15% 15% 40%

Standard minim de performanta

Prezenta si activitatea la prelegeri si lucrari practice
Obtinerea notei minime de ,,5” la fiecare dintre evaluari si lucrari practice

12
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IX. CRITERII DE EVALUARE

Pondere pe
Denumire Modul de desfasurare componente
de continut

Evaluare curenta Realizare de probleme din domeniul “Realitatii Virtuale” 15%

utilizand motoarele Unity si Unreal Engine, teste
elrctronice pe teme.

Lucru individual 15%
Sarcina 1: Set de probleme modelarea mediilor VR 5%
Sarcina 2: Set de probleme interactiunea om-masina 10 %

Evaluare Curenta | Evaluarea curentd a studentilor se realizeazd in baza

urmatoarelor activitati:

1) Rezultatele obtinute in cadrul lucrarilor practice,
seminarelor si respectarea etapelor si termenelor stabilite,
indeplinirea sarcinilor si obiectivelor in intervalele de timp
prevazute.

2) Prezenta la activitatile didactice.

Criterii de evaluare: corectitudinea Indeplinirii sarcinii
lucrarilor practice, rezultatele obtinute, ponderea
absentelor nemotivate.

15%

Evaluare periodica

EP 1

Test (cateva variante) 15%

EP 2 Test (cateva variante) 15%

Proiect/teza -

Examen final Test (cateva variante) 40%

e Aol S
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X. LISTA DE SUBIECTE PENTRU EVALUARI PERIODICE SI CEA FINALA
CHESTIONAR PENTRU EP I
Evolutia tehnologiilor imersive.
Diferentele fundamentale intre VR, AR si MR.
Etapele principale din evolutia tehnologiilor VR.
Domenii de aplicare a VR si care sunt avantajele utilizarii sale.
Principalele componente hardware si software ale unui sistem VR.
Principiile de functionare a dispozitivelor de afisare HMD, CAVE si proiectiile stereoscopice.
Rolul senzorilor si controlerelor in interactiunea utilizatorului cu VR.
Modele geometrice sunt utilizate pentru reprezentarea obiectelor 3D.
Influenta campului vizual si stereoscopiei asupra perceptiei profunzimii in VR.

. Probleme de calibrare si erori de perceptie in mediile virtuale.

. Interactiunea om—masind in mediile virtuale

. Modalitatile principale de interactiune in VR (gesturi, voce, haptica, miscare corporald).
. Rolul capturii miscarii si feedback-ului multisenzorial in cresterea imersiunii.

. Motoare grafice si platforme software pentru VR.

CHESTIONAR PENTRU EP 11
Integrarea obiectelor interactive intr-un mediu VR.
Utilizarea SDK-urilor pentru diferite dispozitive VR (Oculus, HTC Vive, mobile).
Modelarea si constructia mediilor virtuale.
Principiile modelarii 3D si texturarii realiste pentru mediile VR.
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5. Influenta iluminarii si umbrelor asupra realismului unei scene VR.

6. Metode utilizate pentru optimizarea performantei aplicatiilor VR interactive.
7. Imersiunea si prezenta, influenta acesteia asupra experientei utilizatorului.

8. Riscuri psihologice asociate utilizarii VR.

9. Consideratii etice la proiectarea aplicatiilor VR.

10. Tendintele moderne principale si directii de cercetare in VR.

11. Convergenta MR si AR cu VR in aplicatiile moderne.

12. Integrarea inteligentei artificiale Tn mediile virtuale adaptive.

CHESTIONAR PENTRU EXAMEN
Evolutia tehnologiilor imersive.
Diferentele fundamentale intre VR, AR si MR.
Etapele principale din evolutia tehnologiilor VR.
Domenii de aplicare a VR si care sunt avantajele utilizarii sale.
Principalele componente hardware si software ale unui sistem VR.
Principiile de functionare a dispozitivelor de afisare HMD, CAVE si proiectiile stereoscopice.
Rolul senzorilor si controlerelor in interactiunea utilizatorului cu VR.
Modele geometrice sunt utilizate pentru reprezentarea obiectelor 3D.
9. Probleme de calibrare si erori de perceptie in mediile virtuale.
10. Interactiunea om—masina n mediile virtuale.
11. Rolul capturii miscarii si feedback-ului multisenzorial in cresterea imersiunii.
12. Principalele caracteristici ale motoarelor grafice Unity si Unreal Engine.
13. Utilizarea SDK-urilor pentru diferite dispozitive VR (Oculus, HTC Vive, mobile).
14. Modelarea si constructia mediilor virtuale.
15. Principiile modeldrii 3D si texturarii realiste pentru mediile VR.
16. Influenta iluminarii si umbrelor asupra realismului unei scene VR.
17. Aspecte psihologice, etice si sociale ale realitdtii virtuale.
18. Imersiunea si prezenta, influenta acesteia asupra experientei utilizatorului.
19. Riscuri psihologice asociate utilizarii VR.
20. Consideratii etice la proiectarea aplicatiilor VR.
21. Tendintele moderne principale si directii de cercetare in VR.
22. Tehnologii emergente in VR.
23. Convergenta MR s1 AR cu VR 1n aplicatiile moderne.
24. Integrarea inteligentei artificiale in mediile virtuale adaptive.
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