POLITECHNIKA POZNANSKA

EUROPEJSKI SYSTEM TRANSFERU I AKUMULACII PUNKTOW (ECTS)

KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Techniki XR w cyklu zycia wyrobéw [N1Mech2>TXR]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr
Mechatronika 4/7

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow

- ogolnoakademicki
Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
pierwszego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnosc¢
niestacjonarne obligatoryjny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne
8 16 0
Cwiczenia Projekty/seminaria

0 0

Liczba punktéw ECTS

4,00

Koordynatorzy Wyktadowcy
Wymagania wstepne

1) Student posiada wiedze z zakresu z technologii informatycznych oraz wiadomos$ci z zakresu grafiki
komputerowej i systeméw CAD. 2) Student jest otwarty na wdrazanie nowoczesnych technologii
informatycznych w nauce i technice. 3) Student potrafi wspotpracowac w zespole projektowym. 4) Student
potrafi opracowa¢ model brytowy przedmiotu i ztozenia w systemie CAD 3D. 5) Student posiada
podstawowg wiedze z zakresu mechaniki, materiatoznawstwa i wytrzymatosci materiatow. 6) Student
potrafi samodzielnie wyszukiwac i analizowaé informacje techniczne dotyczgce nowoczesnych technologii.

Cel przedmiotu

Poznanie mozliwosci wigzgcych sie z zastosowaniem rzeczywistosci wirtualnej (VR), rozszerzonej (AR) i
mieszanej (MR) jako narzedzi stuzgcych do wspomagania procesow projektowania, prototypowania i
wytwarzania wyrobdw przemystowych, w tym urzgdzen mechatronicznych. Poznanie stanu techniki w
zakresie sprzetu oraz metodyk i mozliwosci w zakresie tworzenia oprogramowania na réznych przyktadach
wyrobow.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

1) Definiuje i klasyfikuje pojecia zwigzane z rzeczywistoscig wirtualng (VR), rozszerzong (AR) i mieszang
(MR), wskazuje ich wspélne cechy oraz réznice w kontekscie zastosowan technologii XR.



2) Okresla miejsce technologii XR w nowoczesnych przedsiebiorstwach produkcyjnych, z
uwzglednieniem ich zastosowan w ramach koncepcji Przemystu 4.0 oraz jej charakterystycznych cech.
3) Zna aktualny stan techniki w obszarze rzeczywistosci wirtualnej, rozszerzonej i mieszanej, rozréznia
klasy systeméw XR, definiuje ich podstawowe elementy oraz charakteryzuje dostepne na rynku
rozwigzania techniczne i ich parametry.

4) Zna podstawowe metody, narzedzia oraz procedury tworzenia i wdrazania aplikacji XR w
zastosowaniach przemystowych.

5) Posiada wiedze na temat procesow projektowania wyrobow, w tym wykorzystania technologii XR w
ich opracowywaniu i weryfikaciji.

6) Zna techniczne i organizacyjne aspekty wdrazania aplikacji XR, w tym wymagania sprzetowe,
Ssrodowiska programistyczne i wyzwania zwigzane z integracjg z istniejgcymi systemami.

7) Zna podstawowe standardy i wytyczne dotyczgce integracji technologii XR w procesach projektowych
i produkcyjnych.

Umiejetnosci:

1) Dobiera odpowiednig technologie XR do konkretnego etapu cyklu zycia wyrobu, uwzgledniajgc jego
specyfike oraz wymagania przemystowe.

2) Opracowuje modele dziatan realizowanych w procesach projektowych i produkcyjnych oraz tworzy
ich symulacje z wykorzystaniem technologii XR.

3) Potrafi obstugiwac oraz programowac¢ wybrane rozwigzania sprzetowe XR, dostosowujgc je do
potrzeb konkretnego procesu przemystowego.

4) Samodzielnie wyszukuje i implementuje rozwigzania XR oparte na najnowszych dostepnych
technologiach, uwzgledniajgc potrzeby uzytkownika i ograniczenia techniczne.

5) Tworzy ergonomiczne i intuicyjne interfejsy uzytkownika w srodowiskach XR, dostosowane do
wymagan uzytkownika kohcowego.

Kompetencje spoteczne:

1) Rozumie potrzebe wprowadzania zmian w procesach produkcyjnych oraz funkcjonowaniu
przedsiebiorstw, dostrzega znaczenie ciggtego uczenia sig i potrafi inspirowaé zespot do rozwijania
kompetencji w zakresie nowoczesnych technologii XR.

2) Potrafi efektywnie wspotpracowaé w zespole, przyjmujgc rézne role, w tym role lidera, oraz wspierac
innych cztonkéw w realizacji wspélnych celéw zwigzanych z wdrazaniem technologii XR.

3) W sposob kreatywny i odpowiedzialny potrafi przedstawi¢ korzysci oraz ograniczenia zastosowania
technologii XR w nowoczesnych procesach produkcyjnych, z uwzglednieniem potrzeb i mozliwosci
przedsiebiorstwa.

4 )Jest otwarty na krytyke i potrafi tworczo odpowiadac na sugestie dotyczgce wdrozen technologii XR,
aby doskonali¢ procesy i rozwigzania.

Metody weryfikacji efektéw uczenia si¢ 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 ¢wiczeniu, sprawozdanie
jest zaliczone w momencie uzyskania co najmniej 50% punktéw za ocene jego tresci)

Wykiad: zaliczenie na podstawie kolokwium skfadajgcego sie z pytan otwartych i zamknietych;
kolokwium jest zdane po uzyskaniu co najmniej 51% punktow. Kolokwium sprawdzajgce
przeprowadzone jest na koniec semestru.

Tresci programowe

Kurs "Techniki XR w cyklu zycia wyrobow" koncentruje sie na edukaciji teoretycznej i praktyczne;j
zwigzanej z zastosowaniem technologii XR (Extended Reality) - obejmujgcych rzeczywisto$¢ wirtualng
(VR), rozszerzong (AR) oraz mieszang (MR) - w procesach projektowania, produkcji, utrzymania i
utylizacji wyrobow. W ramach wyktadéw omawiane sg podstawowe koncepcje i definicje zwigzane z XR,
z uwzglednieniem ich miejsca w nowoczesnym przedsiebiorstwie produkcyjnym oraz koncepcji
Przemystu 4.0. Szczegdlny nacisk ktadziony jest na identyfikacje etapéw cyklu zycia wyrobu, ktére mogg
by¢ wspierane przez techniki XR, oraz na omowienie ich potencjalnych korzysci i ograniczen.

Poruszane tematy obejmujg klasyfikacje systeméw XR, w tym rodzaje sprzetu i oprogramowania oraz
najnowsze technologie w zakresie projekciji i interakcji. Studenci realizujg zadania zaréwno
indywidualnie, jak i zespotowo, symulujgc rzeczywiste projekty przemystowe. Cwiczenia praktyczne



opierajg sie na wykorzystaniu nowoczesnych narzedzi XR i integracji ich z systemami stosowanymi w
przedsiebiorstwach, z naciskiem na praktyczne wykorzystanie wiedzy teoretyczne.

Tematyka zaje¢

Wyktad:

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

2. Miejsce réznych technologii w spektrum XR. Rodzaje interaktywnych aplikaciji.

3. Zastosowania VR i AR w nowoczesnym przedsiebiorstwie produkcyjnym.

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

5. Zastosowanie technik XR w réznych etapach cyklu zycia wyrobu.

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

7. Stan techniki w zakresie urzgdzen projekcyjnych oraz technik interakcji w systemach VR i AR.

9. Projektowanie i planowanie cyklu zycia aplikacji XR w obszarze produkc;ji.

10. Wybrane przypadki implementacji XR w przemysle.

Laboratorium:

Pierwsza potowa semestru: realizacja ¢wiczen laboratoryjnych indywidualnie - poznanie podstaw
korzystania z oprogramowania stosowanego do przygotowania aplikacji XR. W trakcie éwiczeh studenci
zapoznajg sie ze specyfikg przygotowywania i importowania modeli 3D na potrzeby srodowisk XR i
zbudujg samodzielnie proste aplikacje.

Druga potowa semestru: realizacja ¢wiczen laboratoryjnych z uzyciem wybranego sprzetu XR w 2-3
osobowych grupach. Przyktadowa tematyka ¢wiczen:

1. Budowa aplikacji VR - instrukcja montazu.

2. Budowa aplikacji VR - symulator dziatania urzgdzenia.

3. Budowa aplikacji AR - obstuga maszyny produkcyjne;.

4. Budowa aplikacji AR - prezentacja wybranego wyrobu.

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

Metody dydaktyczne

- wykfad informacyjny

- prezentacja multimedialna
- analiza przypadku

- metoda laboratoryjna
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta



Godzin ECTS
taczny naktad pracy 100 4,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 24 1,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 76 3,00

laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidow/egzaminu,
wykonanie projektu)




