POLITECHNIKA POZNANSKA

EUROPEJSKI SYSTEM TRANSFERU I AKUMULACII PUNKTOW (ECTS)

KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Projektowanie w srodowisku rzeczywistosci rozszerzonej i mieszanej [S1ZilP2>PwSRR]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr
Zarzadzanie i inzynieria produkcji 3/6

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow

- ogolnoakademicki
Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
pierwszego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnosc¢
stacjonarne obieralny

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. Student rozumie pojecie projektowania i jego cel oraz miejsce w procesie
rozwoju wyrobu. 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 wigzacych sie z zastosowaniem rzeczywistosci rozszerzonej (AR) i mieszanej (MR)
jako narzedzi stuzgcych do wspomagania procesow projektowania i prototypowania wyrobow
przemystowych oraz zwigzanych z nimi procesow. Poznanie stanu techniki w zakresie sprzetu oraz
metodyk i mozliwosci w zakresie tworzenia oprogramowania na roznych przyktadach wyrobdw.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:
1. Definiuje pojecia zakresu rzeczywistosci rozszerzonej (Augmented Reality) i mieszanej (Mixed Reality).
Potrafi jg odrozni¢ od rzeczywistosci wirtualnej (Virtual Reality), potrafi wskazac¢ cechy wspdlne i réznice



miedzy technologiami.

2. Wskazuje miejsce rzeczywistosci rozszerzonej i mieszanej i rodzaje jej zastosowan w nowoczesnym
przedsiebiorstwie produkcyjnym, ze szczegolnym uwzglednieniem procesu projektowania i
prototypowania.

3. Zna stan techniki w zakresie AR/MR - rozpoznaje rézne klasy systemoéw, definiuje ich elementy, potrafi
wskaza¢ aktualnie dostepne rozwigzania techniczne i podaé zakres ich mozliwosci technicznych.

4. Zna podstawowe metody, narzedzia i procedury tworzenia oraz wdrazania aplikacji AR i MR w
projektowaniu przemystowym, rozumie ograniczenia tych technologii w poréwnaniu do VR.

Umiejetnosci:

1. Posiada umiejetnos¢ opracowania danych 3D i 2D na potrzeby interaktywnych aplikacji AR i MR
2. Potrafi zaprojektowac interaktywng aplikacje AR i MR do prezentacji wtasciwo$ci okreslonego
produktu, czynnosci lub stanowiska

3. Posiada umiejetno$¢ programowania interakcji z obiektami w systemie MR z wykorzystaniem
Sledzenia rgk (hand tracking) oraz w systemie AR z wykorzystaniem rozpoznawania markerow.

4. Posiada umiejetnos¢ analizy ekonomicznej rozwigzan AR/MR w projektowaniu przemystowym.

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 sie; potrafi inspirowac i organizowac proces uczenia sie cztonkéw zespotu,
zwtaszcza w zakresie nowoczesnych technologii cyfrowych takich jak AR czy MR.

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

4. Potrafi w odpowiedni, kreatywny sposob przedstawi¢ wady i zalety zastosowania rzeczywistosci
rozszerzonej i mieszanej w nowoczesnym przedsiebiorstwie

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)

Wykfad: 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.

Przyporzgdkowanie ocen do przedziatéw procentowych wynikow: <90-100> bardzo dobry; <80-90)
dobry plus; <70-80) dobry; <60-70) dostateczny plus; <50-60) dostateczny; <0-50) niedostateczny.

Tresci programowe

Kurs "Projektowanie w srodowisku rzeczywisto$ci rozszerzonej i mieszanej" skupia sie na edukacji
teoretycznej i praktycznej dotyczacej technologii AR (Augmented Reality) i MR (Mixed Reality),
podkreslajgc ich zwigzek z rzeczywistoscig wirtualng (VR). W ramach wyktadéw omawiane sg
podstawowe koncepcje AR i MR, ich zastosowanie w projektowaniu i prototypowaniu produktéw, a
takze integracja tych technologii w ramach Przemystu 4.0. Kurs porusza tematyke systeméw AR/MR, w
tym klasy sprzetu i oprogramowania oraz najnowsze technologie urzgdzen nagtownych i systeméw
interakcji. W laboratoriach uczestnicy kursu uczg sie przygotowywac dane 3D do importu do srodowisk
AR i MR, dostosowywaé cechy wizualne modeli, programowac interakcje miedzy obiektami, oraz
tworzy¢ zaawansowane interfejsy uzytkownika w technologiach AR i MR. Studenci pracujg zaréwno
indywidualnie, jak i w zespotach, korzystajgc z réznych rodzajow sprzetu AR i MR, takich jak kamery,
markery, urzgdzenia do projekcji holograméw oraz kontrolery i systemy Sledzenia ruchu rak.

Tematyka zaje¢

Wyktad:

1. Podstawowe pojecia zwigzane z rzeczywisto$cig rozszerzong (AR) i mieszang (MR) oraz ich powigzania
z rzeczywistoscig wirtualng (VR). Rodzaje interaktywnych aplikacji AR/MR stosowanych w firmach
przemystowych.

2. Zastosowanie $rodowiska AR/MR w projektowaniu i prototypowaniu nowych wyrobdw oraz ich



dalszym rozwoju. Prototypy wirtualne, ich rodzaje i sposoby budowania. Zastosowanie prototypow
wirtualnych na réznych etapach cyklu zycia wyrobu.

3. Przemyst 4.0, cechy charakterystyczne i miejsce technik AR i MR w tej koncepciji.

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

5. Systemy AR/MR - klasy sprzetu i oprogramowania. Stan techniki w zakresie urzgdzen nagtownych oraz
innych systemow projekcji i interakcji stosowanych w AR/MR.

6. Projektowanie i budowa aplikacji AR i MR. Przygotowanie danych na potrzeby tworzenia prototypéw
wirtualnych. Wybrane przypadki implementac;i.

Laboratorium:

1. Sposoby przygotowania danych 3D do importu do srodowiska AR i MR. Import i dostosowanie cech
wizualnych modeli wyswietlanych w aplikacji AR/MR (materiaty, tekstury, o$wietlenie) z uwzglednieniem
ograniczen dostepnych urzgdzen.

2. Programowanie interakcji miedzy obiektami: przemieszczenia, obroty, dynamiczne zmiany ksztattu i
cech wizualnych obiektow.

3. Tworzenie interfejsu uzytkownika: elementy interfejsu graficznego, interfejs 2D i 3D.

4. Zastosowanie sprzetu AR - uzycie markeréw oraz kamer do wyswietlania tresci interaktywnych.

5. Zastosowanie sprzetu MR w technologii video-see-through - wyswietlanie obiektéw interaktywnych
oraz interakcja z nimi z uzyciem kontrolerow oraz Sledzenia rak.

6. Zastosowanie sprzetu MR w technologii optical-see-through - projekcja hologramow, interakcja z
uzyciem gestow oraz $ledzenia rak.

Praca samodzielna przy stanowisku komputerowym (1-3) oraz praca w dwuosobowych zespotach przy
stanowiskach z urzgdzeniami AR i MR (4-6).

Metody dydaktyczne

- wykfad informacyjny

- prezentacja multimedialna
- analiza przypadku

- metoda laboratoryjna
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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)




