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Nazwa przedmiotu
Rozszerzona rzeczywistos¢ w automatyce [S2AiR2-ISAIR>PO1-RRZ]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr
Automatyka i robotyka 1/2

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow
Inteligentne systemy automatyki i robotyki ogolnoakademicki
Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
drugiego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnosc¢
stacjonarne obieralny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne
15 30 0
Cwiczenia Projekty/seminaria

0 0

Liczba punktéw ECTS

3,00

Koordynatorzy Wyktadowcy

dr inz. Janusz Pochmara
janusz.pochmara@put.poznan.pl

Wymagania wstepne

Stuchacz powinien dysponowac podstawami z programowania przynajmniej w jezyku C. Obstuga
komputera w zakresie podstawowych pakietéw biurowych oraz systemoéw operacyjnych jest niezbednym
minimu informatycznym. Sprawne postugiwanie sie Internetem i podstawy jezyka angielskiego w znacznym
stopniu przydadzg sie w postugiwaniu zasobami sieciowymi.

Cel przedmiotu

Student pozna w jaki sposéb tworzone sg aplikacje przemystowe powstajgce w oparciu o jezyki
programowania wykorzystywane do tworzenia aplikacji na potrzeby rzeczywistosci rozszerzonej (HTML 5,
CSS, JavaScript). Bedzie potrafit w sposoéb intuicyjny wykorzystywac interfejs graficzny 3D w procesach
sterowania. Poszczegdlne stopnie tworzone sg w oparciu o bloki programowe, ktére przypominajg w swym
dziataniu sktadanie programu niczmy z gotowych "cegietek". Dodatkowo stuchacze zostang zapoznani z
ideami dziatania programow na sterownikach przemystowych PLC, w celu akwizycji sygnatéw danych
niezbednych do przetwarzania przez tworzone aplikacje AR.

Przedmiotowe efekty uczenia sie
Wiedza



K2_W7 ma zaawansowang i pogtebiong wiedze w zakresie metod analizy i projektowania systemow
sterowania

K2_W10 ma uporzgdkowang i pogtebiong wiedze w ramach wybranych obszaréw robotyki

K2_W11 ma uporzadkowang i pogtebiong wiedze zwigzang z systemami sterowania i uktadami kontrolno-
pomiarowymi

Umiejetnosci

K2_U9 potrafi przeprowadzi¢ symulacje i analize dziatania ztozonych uktadéw automatyki oraz zaplanowac
i przeprowadzi¢ weryfikacje eksperymentalng

K2_U14 potrafi przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan obejmujgcych projektowanie uktadéw automatyki
i robotyki dostrzegac ich aspekty pozatechniczne, w tym Srodowiskowe, ekonomiczne i prawne
Kompetencje spoteczne

K2_K1 rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie — podnoszenia kompetencji
zawodowych, osobistych i spotecznych, potrafi inspirowac i organizowac proces uczenia sie innych oséb
K2_KS5 jest gotéw do myslenia i dziatania w sposob przedsiebiorczy

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

Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

« Zaliczenie laboratoriéw/wyktadu test (35% udziatu w ocenie koncowej)

* Przygotowanie projektu realizowanego w pracy zespo6t dwuosobowy (40%)

* Prezentacja projektu (25%)

Aby zaliczyé przedmiot konieczne jest uzyskanie pozytywnych wynikéw ze wszystkich elementow
sktadowych oceny koncowej. W formutowaniu oceny koncowej zaproponowano nastepujgcg skale ocen i
jej charakterystyki:

* 5.0 — bardzo dobra wiedza, umiejetnosci i kompetencje personalne i spoteczne

* 4.5 — bardzo dobra wiedza, dobre kompetencje personalne i spoteczne oraz umiejetnosci

* 4.0 — dobra wiedza, dobre umiejetnosci i kompetencje personalne i spoteczne

+ 3.5 — zadowalajgca wiedza i umiejetnosci, ale srednie kompetencje personalne i spoteczne

+ 3.0 — zadowalajgca wiedza i umiejetnosci, ale stabo wyksztatcone kompetencje personalne i spoteczne
» 2.0 — niezadowalajgca wiedza, umiejetnosci i kompetencje personalne i spoteczne

Tre$ci programowe

Tresci programowe wyktadu pokrywajg sie z treSciami przedstawianymi na laboratorium w formie ¢éwiczen
praktycznych podczas, ktorych przerabiane sg zaprezentowane technologie:
1. Przeglad rozwoju AR

a) Funkcje AR a funkcje VR

b) Urzgdzenia AR Ready

c) Prosta aplikacja AR A-Frame oraz AR .js

2. Tworzenie projektu i tworzenie sceny projektu - edytor online

a) Siatki obiektowe i atrybuty siatki

b) Dodawanie tekstu i animacji do obiektow

c) Dodawanie tekstur do obiektéw

3. Dodanie AR.js do aplikaciji (laboratorium - pogadanka)

4. Praca z Three.js - praca z kodem zrodtowym

a) Tworzenie projektu

b) Obstuga prymitywow

5. Oméwienie Three.js i konfiguracja projektu

a) Tworzenie sceny podstawowe;j

b) Tworzenie sceny podstawowej

6. Odkrywanie réznych siatek geometrii

7. Tworzenie materiatéw (laboratorium - pogadanka)

8. Tworzenie Shaderdw (laboratorium - pogadanka)

9. Budowanie rozbudowanej aplikacji AR za pomocg Awe.js

10. Konfigurowanie, tworzenie funkcji podczas wczytywania

a) Wczytywanie modelu

b) Dodawanie POls, projekcji oraz zdarzef

11. Tworzenie opisu sceny za pomocg warunkow warunkowych (laboratorium - pogadanka)
12 Osadzanie Last Box i utworzenie Compatibility Error Message



13 Testowanie projektow na urzgdzeniach mobilnych (telefon) wspotpraca ze sterownikami PLC S7 1200
Siemens

14. Wdrazanie aplikacji AR.js i Awe.js w praktyce

a) Aplikacje internetowe AR w przegl'darkach mobilnych

b) zdalna praca z aplikacjg

15. Budowanie projekt na wybranym przyktadzie - aplikacja reklamowa

a) Tworzenie wizytowki AR z A-Frame i AR.js

b) Tworzenie histogramu AR za pomoc' Awe.js

16. Publikowanie projektu

17. Test

Zakres tresci programowych obejmuje 10 jednostek wyktadowych i 20 jednostek ¢wiczeniowych

Tematyka zaje¢

Tresci programowe wyktadu pokrywajg sie z treSciami przedstawianymi na laboratorium w formie ¢éwiczen
praktycznych podczas, ktorych przerabiane sg zaprezentowane technologie:

1. Przeglad rozwoju AR

a) Funkcje AR a funkcje VR

b) Urzgdzenia AR Ready

c) Prosta aplikacja AR A-Frame oraz AR.js

2. Tworzenie projektu i tworzenie sceny projektu - edytor online

a) Siatki obiektowe i atrybuty siatki

b) Dodawanie tekstu i animacji do obiektéw

c) Dodawanie tekstur do obiektow

3. Dodanie AR.js do aplikaciji (laboratorium - pogadanka)

4. Praca z Three.js - praca z kodem zrodtowym

a) Tworzenie projektu

b) Obstuga prymitywow

5. Oméwienie Three.js i konfiguracja projektu

a) Tworzenie sceny podstawowe;j

b) Tworzenie sceny podstawowej

6. Odkrywanie réznych siatek geometrii

7. Tworzenie materiatow (laboratorium - pogadanka)

8. Tworzenie Shaderdw (laboratorium - pogadanka)

9. Budowanie rozbudowanej aplikacji AR za pomocg Awe.js

10. Konfigurowanie, tworzenie funkcji podczas wczytywania

a) Wczytywanie modelu

b) Dodawanie POls, projekcji oraz zdarzef

11. Tworzenie opisu sceny za pomocg warunkow warunkowych (laboratorium - pogadanka)
12 Osadzanie Last Box i utworzenie Compatibility Error Message

13 Testowanie projektdw na urzgdzeniach mobilnych (telefon) wspotpraca ze sterownikami PLC S7 1200
Siemens

14. Wdrazanie aplikacji AR.js i Awe.js w praktyce

a) Aplikacje internetowe AR w przegl'darkach mobilnych

b) zdalna praca z aplikacjg

15. Budowanie projekt na wybranym przyktadzie - aplikacja reklamowa

a) Tworzenie wizytowki AR z A-Frame i AR.js

b) Tworzenie histogramu AR za pomoc’ Awe.js

16. Publikowanie projektu

17. Test

Zakres tresci programowych obejmuje 10 jednostek wyktadowych i 20 jednostek ¢wiczeniowych

Metody dydaktyczne

Materiaty dydaktyczne w formie prezentacji wyktadoéw oraz skryptu do éwiczen laboratoryjnych zostajg
umieszczone w wersji elektronicznej na stronie internetowej wskazanej przez prowadzgcego. Aktualny
adres zostaje podany podczas pierwszych zajec przez prowadzgcego zajecia. Wyktad z prezentacjami
multimedialnymi.

Przewiduje sie realizacje w ramach przedmiotu mozliwosci wykorzystania b-learningu. Ze wzgledu na
specyfikacje przedmiotu, ktéra oparta jest na specjalistycznej wiedzy materiaty te bedg miaty jedynie



charakter powtorzeniowy, ktory powinien w lepszym stopniu utrwali¢ wiedze stuchacza

Literatura

Podstawowa

Learn Three.js: Program 3D animations and visualizations for the web with JavaScript and WebGL, 4th
Edition, J. Dirksen, English | 2023 | ISBN: 978-1803233871 | 554 Pages , Packt;1 edition

Augmented Reality: Principles and Practice by Dieter Schmalstieg, English | 2016 | ISBN: 0321883575 |
528 Pages, Addison-Wesley Professional; 1 edition

JavaScript i jQuery. Interaktywne strony WWW dla kazdego. Podrecznik Front-End Developera, Jon
Duckett , Wydawnictwo Helion

Uzupetniajgca

SIMATIC S7-1200, wyd. Siemens, 2010.

Materiaty opublikowane przez firme Siemens online www.siemens.pl/PS7-1200, 2011

J. Kasprzyk, ,Programowanie sterownikéw przemystowych”, Wydawnictwa Naukowo Techniczne,
Warszawa 2006.

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 75 3,00
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 45 2,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 30 1,00
laboratoryjnych/¢wiczen, przygotowanie do kolokwiow/egzaminu,
wykonanie projektu)




