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Skrócony opis: 
Celem przedmiotu dostarczenie studentom wiedzy z zakresu wirtualnej rzeczywistości (VR) i rozszerzonej rzeczywistości (AR) oraz ich zastosowań w 
nowoczesnym przedsiębiorstwie produkcyjnym.  
 

Opis: 

 
Wykłady obejmują m.in. następujące treści i zagadnienia: 
- definicja podstawowych pojęć takich jak wirtualna rzeczywistość, rozszerzona rzeczywistość, mieszana rzeczywistość, metaverse, imersja itp. 
- historia wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistości, 
- omówienie różnych rodzajów gogli (do wirtualnej, rozszerzonej i mieszanej rzeczywistości) oraz ich producentów  
- omówienie aplikacji wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistości dostępnych na rynku 
- omówienie programów do tworzenia środowiska 3D 
- wskazanie powiązania inżynierii produkcji z wirtualną i rozszerzoną rzeczywistością 
- omówienie zastosowania wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistości w przemyśle, z akcentem na inżynierię produkcji, między innymi w zakresie 
projektowania, prototypowania i szkoleń pracowników 
- omówienie wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistości w kontekście marketingu, obsługi klienta i biznesu   
- omówienie kierunków rozwoju wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistości w kontekście zarządzania i inżynierii produkcji 
- omówienie zagrożeń związanych ze stosowaniem wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistości 
 
Laboratorium obejmuje: 
-zapoznanie z wybranymi modelami gogli wirtualnej lub/i rozszerzonej rzeczywistości 
-zapoznanie z wybranymi aplikacjami wirtualnej lub/i rozszerzonej rzeczywistości 
-wykonanie zadań w wirtualnym środowisku 
-przygotowanie pracy związanej z wirtualną lub/i rozszerzoną rzeczywistością i jej zastosowaniem w inżynierii produkcji  
 
Studia niestacjonarne: 
9 godzin wykładów 
9 godzin laboratorium 
 
Punkty ECTS: 2. 
 
LICZBA GODZIN 
Liczba godzin zajęć z bezpośrednim udziałem nauczycieli akademickich lub innych osób prowadzących zajęcia i studentów 
- Wykład: 9 h 
- Laboratorium: 9 h 
Liczba godzin przeznaczonych na pracę własną studenta: 42 h, w tym: 
- Zapoznanie z literaturą: 12 h 
- Przygotowanie do zajęć laboratoryjnych oraz opracowanie pracy zaliczeniowej: 30 h 
Całkowita liczba godzin: 60 h 
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Efekty uczenia się: 

Wiedza: zna i rozumie: 
 
Podstawowe procesy i technologie inżynierskie zachodzące w cyklu życia urządzeń, obiektów i systemów technicznych oraz sposoby rozwiązywania 
typowych zadań inżynierskich, w szczególności w odniesieniu do organizacji procesów produkcyjnych i zarządzania produkcją – w powiązaniu z 
wirtualną i rozszerzoną rzeczywistością. K1A _W3 
 
Fundamentalne problemy współczesnej cywilizacji właściwe dla zarządzania i inżynierii produkcji – w powiązaniu z wirtualną i rozszerzoną 
rzeczywistością. K1A _W7 
 
Umiejętności: potrafi 
 
Planować i przeprowadzać eksperymenty, w tym pomiary i symulacje komputerowe, wizualizować dane i interpretować uzyskane wyniki, a także 
wyciągać wnioski – w powiązaniu z wirtualną i rozszerzoną rzeczywistością. K1A _U3 
 
Pracować indywidualnie i w zespole, przyjmując w nim różne role, planować i organizować tę pracę, a także współdziałać z innymi osobami w ramach 
prac zespołowych (także o charakterze interdyscyplinarnym), w oparciu o odpowiednie umiejętności komunikacyjne z użyciem specjalistycznej 
terminologii i nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych, a także brać udział w debacie – w powiązaniu z wirtualną i rozszerzoną 
rzeczywistością. K1A _U7 
 
Dobierać i korzystać z właściwych technik, umiejętności i nowoczesnych narzędzi inżynierskich – w powiązaniu z wirtualną i rozszerzoną 
rzeczywistością. K1A _U9 
 
Kompetencje społeczne: jest gotów do  
 
Odpowiedzialnego pełnienia ról zawodowych, przestrzegania zasad etyki zawodowej i wymagania tego od innych, dbałości o dorobek i tradycje 
zawodu; ma świadomość ważności i zrozumienie pozatechnicznych aspektów i skutków działalności inżynierskiej – w powiązaniu z wirtualną i 
rozszerzoną rzeczywistością. K1A _K3   
 

 

Metody i kryteria oceniania: 

Obecność na laboratorium jest obowiązkowa. 
Wymagania do zaliczenia przedmiotu: 
-Wykonanie i zaliczenie wszystkich zadań z części laboratoryjnej. 
-Przygotowanie pracy związanej z wirtualną lub/i rozszerzoną rzeczywistością i jej zastosowaniem w inżynierii produkcji. 
 

Praktyki zawodowe: 

- 

 


