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Skrécony opis:

Celem przedmiotu dostarczenie studentom wiedzy z zakresu wirtualnej rzeczywistosci (VR) i rozszerzonej rzeczywistosci (AR) oraz ich zastosowan w
nowoczesnym przedsiebiorstwie produkcyjnym.

Opis:

Wyktady obejmujg m.in. nastepujgce tresci i zagadnienia:

- definicja podstawowych pojec takich jak wirtualna rzeczywisto$¢, rozszerzona rzeczywisto$¢, mieszana rzeczywistos¢, metaverse, imersja itp.
- historia wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci,

- omoéwienie réznych rodzajéw gogli (do wirtualnej, rozszerzonej i mieszanej rzeczywistosci) oraz ich producentéw

- omoéwienie aplikacji wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci dostepnych na rynku

- oméwienie programow do tworzenia srodowiska 3D

- wskazanie powigzania inzynierii produkcji z wirtualng i rozszerzong rzeczywistosciag

- omowienie zastosowania wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci w przemysle, z akcentem na inzynierie produkcji, miedzy innymi w zakresie
projektowania, prototypowania i szkolers pracownikéw

- omoéwienie wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci w kontekscie marketingu, obstugi klienta i biznesu

- omoéwienie kierunkdw rozwoju wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci w kontekscie zarzadzania i inzynierii produkcji

- omoéwienie zagrozen zwigzanych ze stosowaniem wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci

Laboratorium obejmuje:

-zapoznanie z wybranymi modelami gogli wirtualnej lub/i rozszerzonej rzeczywistosci

-zapoznanie z wybranymi aplikacjami wirtualnej lub/i rozszerzonej rzeczywistosci

-wykonanie zadan w wirtualnym $rodowisku

-przygotowanie pracy zwigzanej z wirtualna lub/i rozszerzong rzeczywistoscia i jej zastosowaniem w inzynierii produkcji

Studia stacjonarne:
15 godzin wyktadow
15 godzin laboratorium

Punkty ECTS: 2.

LICZBA GODZIN

Liczba godzin zajec¢ z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia i studentéw
- Wyktad: 15 h

- Laboratorium: 15 h

Liczba godzin przeznaczonych na prace witasng studenta: 30 h, w tym:

- Zapoznanie z literaturg: 10 h

- Przygotowanie do zaje¢ laboratoryjnych oraz opracowanie pracy zaliczeniowej: 20 h

Catkowita liczba godzin: 60 h
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Efekty uczenia sie:
Wiedza: zna i rozumie:

Podstawowe procesy i technologie inzynierskie zachodzace w cyklu zycia urzadzen, obiektdw i systemow technicznych oraz sposoby rozwigzywania
typowych zadan inzynierskich, w szczegdlnosci w odniesieniu do organizacji proceséw produkcyjnych i zarzgdzania produkcjg — w powigzaniu z
wirtualng i rozszerzong rzeczywistoscig. K1A _W3

Fundamentalne problemy wspoétczesnej cywilizacji wtasciwe dla zarzadzania i inzynierii produkcji — w powigzaniu z wirtualng i rozszerzong
rzeczywistoscig. K1A _W7

Umiejetnosci: potrafi

Planowac i przeprowadzaé eksperymenty, w tym pomiary i symulacje komputerowe, wizualizowa¢ dane i interpretowac uzyskane wyniki, a takze
wyciggac wnioski —w powigzaniu z wirtualng i rozszerzong rzeczywistoscia. K1A _U3

Pracowac¢ indywidualnie i w zespole, przyjmujac w nim rézne role, planowac i organizowac te prace, a takze wspodtdziatac z innymi osobami w ramach
prac zespotowych (takze o charakterze interdyscyplinarnym), w oparciu o odpowiednie umiejetnosci komunikacyjne z uzyciem specjalistycznej
terminologii i nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych, a takze bra¢ udziat w debacie —w powigzaniu z wirtualng i rozszerzong
rzeczywistoscig. K1A _U7

Dobierac i korzysta¢ z wtasciwych technik, umiejetnosci i nowoczesnych narzedzi inzynierskich — w powigzaniu z wirtualng i rozszerzong
rzeczywistoscig. K1A _U9

Kompetencje spoteczne: jest gotéw do

Odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych, przestrzegania zasad etyki zawodowe] i wymagania tego od innych, dbatosci o dorobek i tradycje
zawodu; ma swiadomos$¢ waznosci i zrozumienie pozatechnicznych aspektow i skutkéw dziatalnosci inzynierskiej — w powigzaniu z wirtualng i
rozszerzong rzeczywistoscig. K1A _K3

Metody i kryteria oceniania:

Obecnos¢ na laboratorium jest obowigzkowa.

Wymagania do zaliczenia przedmiotu:

-Wykonanie i zaliczenie wszystkich zadan z czesci laboratoryjnej.

-Przygotowanie pracy zwigzanej z wirtualng lub/i rozszerzong rzeczywistoscia i jej zastosowaniem w inzynierii produkgji.

Praktyki zawodowe:



