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Nazwa przedmiotu
Rzeczywistos$¢ wirtualna i rozszerzona w przedsiebiorstwie [S2ZilP2>RWRP]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr
Zarzadzanie i inzynieria produkcji 1/1

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow

- ogolnoakademicki
Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
drugiego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnosc¢
stacjonarne obligatoryjny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne
15 15 0
Cwiczenia Projekty/seminaria

0 0

Liczba punktéw ECTS

2,00

Koordynatorzy Wyktadowcy

dr hab. inz. Filip Gérski prof. PP
filip.gorski@put.poznan.pl

Wymagania wstepne

Student posiada wiedze z zakresu z technologii informatycznych oraz wiadomosci z zakresu grafiki
komputerowej i systemdéw CAD. Zna podstawowe etapy cyklu zycia wyrobu, rozumie pojecie projektowania
i prototypowania. Student potrafi opracowa¢ model brytowy przedmiotu i ztozenia w systemie CAD 3D.
Student jest otwarty na wdrazanie nowoczesnych technologii informatycznych w nauce i technice. Potrafi
samodzielnie rozwija¢ wiedze i umiejetnosci w przedmiocie. Potrafi wspétpracowac w zespole projektowym.

Cel przedmiotu

Poznanie mozliwos$ci wigzgcych sie z przemystowym, produkcyjnym zastosowaniem technik XR, tj.
rzeczywistosci wirtualnej (Virtual Reality), mieszanej (Mixed Reality) oraz rozszerzonej (Augmented
Reality). Poznanie gtownych klas sprzetu stosowanych we wszystkich technikach oraz metodyki tworzenia
aplikacji przeznaczonych do zastosowania na roznych etapach produkcji przemystowe;.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:
1. Definiuje, rozroznia oraz klasyfikuje pojecia z zakresu rzeczywistosci wirtualnej (Virtual Reality),
rozszerzonej (Augmented Reality) i mieszanej (Mixed Reality), potrafi wskazac cechy wspdlne i réznice



miedzy technologiami ze spektrum XR

2. Wskazuje miejsce technik XR i rodzaje ich zastosowan w nowoczesnym przedsiebiorstwie
produkcyjnym, z uwzglednieniem koncepcji przemystu 4.0 i jej cech charakterystycznych

3. Zna stan techniki w zakresie rzeczywistosci wirtualnej, rozszerzonej i mieszanej - rozpoznaje rézne
klasy systeméw XR, definiuje ich elementy, potrafi wskaza¢ aktualnie dostepne rozwigzania techniczne i
scharakteryzowac ich cechy i parametry

4. Zna podstawowe metody, narzedzia i procedury tworzenia oraz wdrazania przemystowych aplikacji XR
5. Ma wiedze o projektowaniu wyrobow, w tym z zastosowaniem rzeczywistosci wirtualnej

Umiejetnosci:

1. Potrafi dobra¢ technologie ze spektrum XR do danego etapu cyklu zycia wyrobu

2. Potrafi opracowa¢ model dziatan realizowanych w procesach produkcji oraz opracowac ich model
symulacyjny z uzyciem technik XR

3. Potrafi obstugiwa¢ oraz programowac¢ implementacje wybranych rozwigzan sprzetowych XR

Kompetencje spoteczne:

1. Ma wiedze niezbedng do rozumienia spotecznych, ekonomicznych, prawnych i innych
pozatechnicznych uwarunkowaniach dziatalno$ci inzynierskiej

2. Rozumie koniecznos¢ dokonywania zmian w procesach produkcji oraz w przedsiebiorstwie. Rozumie
potrzebe ciggtego uczenia sig; potrafi inspirowac i organizowac proces uczenia sie cztonkdéw zespotu,
zwtaszcza w zakresie nowoczesnych technologii cyfrowych takich jak XR

3. Potrafi wspétdziatac i pracowaé w zespole przyjmujgc w nim rézne role, w tym lidera grupy

4. Potrafi w odpowiedni, kreatywny sposéb przedstawi¢ wady i zalety zastosowania systeméw XR w
nowoczesnym przemysle produkcyjnym

Metody weryfikacji efektow uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Laboratorium: zaliczenie na podstawie przygotowania sprawozdania z ¢wiczen laboratoryjnych

(wymagane przygotowanie sprawozdan ze 100% ¢wiczen - udziat w kazdym éwiczeniu, sprawozdanie

jest zaliczone w momencie uzyskania co najmniej 50% punktéw za ocene jego tresci). Zaliczenie w
przypadku uzyskania min. 50,1% poprawnych odpowiedzi. Przyporzgdkowanie ocen do przedziatéw
procentowych wynikéw: <90-100> bardzo dobry; <80-90) dobry plus; <70-80) dobry; <60-70) dostateczny
plus; <50-60) dostateczny; <0-50) niedostateczny.

Wyktad: zaliczenie na podstawie kolokwium sktadajgcego sie z pytan otwartych i zamknietych;

kolokwium jest zdane po uzyskaniu co najmniej 51% punktéw. Kolokwium sprawdzajgce

przeprowadzone jest na koniec semestru.

Tre$ci programowe

Przedmiot obejmuje podstawy i zastosowania technologii VR, AR i MR w nowoczesnych firmach
produkcyjnych, ze szczegdélnym uwzglednieniem ich roli w Przemysle 4.0 i roznych etapach cyklu zycia
produktu. Wyktady obejmujg koncepcje technologii XR, sprzet i oprogramowanie oraz rzeczywiste studia
przypadkéw, podczas gdy ¢wiczenia laboratoryjne obejmujg praktyczne doswiadczenie w tworzeniu
aplikacji VR, AR i MR do wizualizacji produktow, instrukcji montazu, obstugi urzgdzen i symulac;ji
szkoleniowych.

Tematyka zaje¢

Wykiad:

1. Podstawowe pojecia zwigzane z rzeczywisto$cig wirtualng (VR), rozszerzong (AR) i mieszang (MR) oraz
pojeciem "techniki XR".

. Miejsce réznych technologii w spektrum XR. Rodzaje interaktywnych aplikacji.

. Zastosowania VR i AR w nowoczesnym przedsiebiorstwie produkcyjnym.

. Przemyst 4.0, cechy charakterystyczne i miejsce technik XR w tej koncepcii.

. Zastosowanie technik XR w réznych etapach cyklu zycia wyrobu.

. Systemy XR - klasy sprzetu i oprogramowania MR, AR, VR.

. Stan techniki w zakresie urzgdzen projekcyjnych oraz technik interakcji w systemach VR i AR.
. Projektowanie i planowanie cyklu zycia aplikacji XR w obszarze produkgciji.

0. Wybrane przypadki implementacji VR i AR w przemysle.
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Laboratorium:

Realizacja 7 ¢wiczen laboratoryjnych z uzyciem sprzetu VR/AR/MR w 2-3 osobowych grupach.
. Budowa aplikacji VR - wizualizacja wyrobu.

. Budowa aplikacji VR - instrukcja montazu.

. Budowa aplikacji VR - symulator dziatania urzgdzenia.

. Budowa aplikacji AR - obstuga maszyny produkcyjnej.

. Budowa aplikacji AR - prezentacja wybranego wyrobu.

. Budowa aplikacji MR - konfigurator i symulator uzycia wybranego wyrobu.

. Budowa aplikacji MR - wizualizacja szkoleniowa.
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Metody dydaktyczne

-- wyktad informacyjny - wyktad

- prezentacja multimedialna - wyktad

- analiza przypadku - laboratoria

- metoda laboratoryjna - laboratoria

Wyktad prowadzony w formie zdalnej z wykorzystaniem metody dostepu synchronicznego.

Literatura

Podstawowa:

1. F. Gérski, Metodyka budowy otwartych systemoéw rzeczywistosci wirtualnej: zastosowanie w inzynierii
mechanicznej, Wyd. Politechniki Poznanskiej, 2019

2. G. Cwikia, F. Gorski, J. Patalas-Maliszewska, Wspomaganie informacyjne menedzeréw produkciji,
Polskie Wydawnictwo Ekonomiczne, 2021

2. B. Arnaldi, P. Guitton, G. Moreau,Virtual Reality and Augmented Reality: Myths and Realities, Wiley,
2018

Uzupetniajgca:

1. S.K. Ong, A.Y.C. Nee, Virtual and Augmented Reality Applications in Manufacturing, Springer, London,
2004

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 50 2,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 30 1,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 20 1,00
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidow/egzaminu,
wykonanie projektu)




