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Streszczenie: Artykut przedstawia zagadnienia zwigzane z wirtualna rzeczywistoscia, ktéra ma
coraz wigksze zastosowanie w przemysle. Ma na celu zdefiniowanie technologii VR, pokazuje
w jaki spos6b mozna usprawni¢ niektére dziatania w systemie produkcyjnym oraz jak ksztattuje
si¢ rozwéj na przysztosé.
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APPLICATION OF VIRTUAL REALITY TECHNOLOGIES IN
PRODUCTION SYSTEMS

Abstract: The article presents issues related to facts that may be applicable. It aims at
simultaneous VR, seeing in a way that you can recover several positions in the production
system and how the future develops.

Keywords: Virtual reality, Industry 4.0, Mixed reality, Augmented reality, Oculus Rift

1. Wprowadzenie

Przemyst produkcyjny rozwija si¢ w bardzo szybkim tempie, przedsigbiorstwa
przescigaja si¢ we wdrazaniu kolejnych nowych technologii do usprawniania
produkcji. W dzisiejszych czasach przedsi¢biorstwa daza do rozwoju Przemystu 4.0,
ktoéry skupia si¢ na jak najwigkszej automatyzacji oraz uzywania zamknietej petli,
dzigki ktérej wymiana informacji odbywa si¢ bez udzialu cztowieka. Technologia
Virtual Reality jest $§wiezym tematem, je$li chodzi o rynek w przemysle
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produkcyjnym. Wiele z narzedzi, ktére sa powiazane z Przemystem 4.0
i innowacyjnymi rozwigzaniami, ktére optymalizuja kluczowe procesy
w przedsigbiorstwie, sg potaczone z technologia wirtualnej 1 rozszerzonej
rzeczywisto$ci. Racjonalne podejécie do wdrazania wybranych koncepcji w firmie,
wplywa nie tylko na efektywno$¢ pracy, ale przeklada si¢ na jej realne zyski [3].
Ponizej zostala przedstawiona grafika, na ktérej wida¢, ze Przemyst 4.0 jest
przysztoscia kazdego zaktadu.
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Rysunek 1. Rzeczywistos¢ Wirtualna w Przemysle 4.0 [4]

Wiele z narzedzi jest powigzanych z Przemystem 4.0, sprawia to, iz wymiana
informacji pomi¢dzy nimi odbywa si¢ bez udziatu cztowieka. Polega to jak juz
wcze$niej wspomniano na zamknigtej petli. Warto skupi¢ uwage na tym, ze
wprowadzenie wirtualnej rzeczywisto$ci bedzie wspdtpracowalo z obecnymi
narz¢dziami generujac przy tym dodatkowe usprawnienia.

2. Wymagania wirtualnej rzeczywistosci

Na rynku panujg trzy terminy odno$nie wirtualnej rzeczywisto$ci i czgsto bywaja
mylone, a kazde z nich oznacza co$ innego. Mixed reality (MR) oznacza kazde
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srodowisko laczace elementy S$wiata rzeczywistego i wirtualnego, aczkolwiek
z pdzniejszym czasem zostal wyparty przez Augmenented reality (AR) czyli
rozszerzona rzeczywisto$¢ opisujaca nakladanie cyfrowych elementéw na Swiat
fizyczny. W artykule skupiamy si¢ na Virtual Reality (VR) catkowicie wirtualne
otoczenie. Obecnie wiele firm nie jest przygotowana na wprowadzenie rozwigzania
VR, poniewaz wymagaja z reguly profesjonalnego sprzg¢tu, np. okularéw
z dodatkowym oprogramowaniem [8]. Przykladowy zestaw okular6w potrzebnych do
korzystania podczas takiej technologii to: OCULUS RIFT + TOUCH MOTION-
CONTROLLER.

Rysunek 2. Oculus Rift [5]

Zaawansowana technologia wySwietlania Rift w potaczeniu z precyzyjnym systemem
Sledzenia obiektdw zapewnia wrazenia obecno$ci w miejscu, w ktérym rozgrywa si¢
akcja. Kontrolery Touch sa niezwykle intuicyjne. Wykonywanie réznych czynnosci
w wirtualnej rzeczywistosci przychodzi naturalnie, w sposéb zblizony do warunkéw
rzeczywistych [5].

Samo kupno owego zestawu nie jest jedyna bariera, ktora przeszkadza, zeby wkroczy¢
w wirtualny §wiat. Producent na stronie podaje zalecane wymagania sprzgtowe do
obstugi okularéw: Intel i5 4590 lub lepszy, 8 GB RAM, GeForce GTX 970 (lub GTX
1060), AMD Radeon RX 290 (lub RX 480), Windows 7 SP1 64 bit lub nowszy,
wyjscie HDMI 1.3, 3x USB 3.0, 1x USB 2.0

Podane wymagania pokazujg, Ze powyzsze akcesoria do poruszania si¢
w rzeczywistoSci wirtualnej potrzebuja duzej mocy obliczeniowej, ktdra powinien
zapewni¢ profesjonalny sprzet komputerowy.

Kolejnym udoskonaleniem odtwarzania wirtualnej rzeczywistosci jest oculus GO,
technologia, dzigki ktérej wkroczenie w wirtualny $wiat staje si¢ bardziej
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uproszczone. Oculus GO nie potrzebuje profesjonalnego komputera, poniewaz
wewnatrz okularéw producent zainstalowal procesor snapdragon 821. Przy pomocy
wysokiej rozdzielczo$ci wyS§wietlacza oraz szybkiej czestotliwos$ci od$wiezania,
mozliwe jest ptynne przedstawienie obrazu wysokiej jakosci. Wbudowany
akumulator pozwala na prac¢ bez podiaczenia do pradu co sprawia, ze $wietnie
sprawdza si¢ na pokazach targowych lub podczas szkolen.

Rysunek 3. Technologia Oculus GO [9]

3. Wirtualna rzeczywistos¢ w przemysle 4.0

Industrie 4.0, Industry 4.0, Przemyst 4.0 to najczeéciej spotykane, zamienne pojecia
pochodzace z trzech jezykdw oznaczajace ogét zmian spotecznych, ekonomicznych
oraz technologicznych, bedacych efektami zaré6wno wdrazania najnowszych
technologii, jak i gwattownego rozwoju dziedzin zwigzanych z nanotechnologiami,
sztuczng inteligencja, symulacjami czy prototypowaniem. Przemyst 4.0 oznacza tez
nowy poziom organizacji i kontroli cyklu zycia produktéw, poczawszy od zlozenia
zamOwienia przez klienta, projektowania wyrobu az po jego dystrybucj¢ i sprzedaz.

Skupia si¢ jednak gléwnie na spetnianiu indywidualnych potrzeb klientéw. Caty

system polega na wymianie informacji pomiedzy poszczegdlnymi obiektami w trybie

rzeczywistym, co daje inzynierom informacje w bardzo krétkim czasie na biezgco

aktualizowane [6].

Wracajac do pierwszego rysunku, na ktérym zostata przedstawiona grafika

przedstawiajaca narzedzia Przemystu 4.0 dostrzegamy wiele waznych narzedzi

z ktérymi wirtualna rzeczywisto$¢ wspotpracuje w mysl tego systemu. Jedne

z wazniejszych narzedzi to:

e JOT - Internet of Things (Internet rzeczy) technologia ta umozliwia wymiang
informacji, zbiér danych pomiedzy elektronicznymi urzadzeniami podtagczonymi
do wspdlnej globalnej sieci. Warto zaznaczy¢, ze w tym przesyle danych nie
wystepuje bezposrednia ingerencja czlowieka. Internet rzeczy obecnie nie
wystepuje tylko w przedsigbiorstwie, ale mozna go zastosowa¢ niemal w kazdej
dziedzinie zycia. Projekty z wirtualnej rzeczywisto$§ci moga by¢ na biezaco
przesylane modyfikowane oraz udost¢pniane.



Zastosowanie technologii Virtual Reality w systemach produkcyjnych 117

e Chmury obliczeniowe - technologia umozliwiajaca bezpieczne przetwarzanie,
przesylanie danych na niezagrozone serwery. Najwazniejszg zaletg jest mozliwo$¢
zbierania i trzymania wszystkich plikow w jednym miejscu, do ktérych dostep
mozliwy jest w kazdym miejscu pod warunkiem potaczenia do Internetu.

W obecnych czasach panuje poniekad prawidlowe przekonanie, ze polaczenie
z Internetem wigze si¢ z atakami hakerskimi. Niemalze codziennie mozna ustysze¢
o probach atakéw hakerskich na rézne instytucje. Najbardziej narazone sg portale
panstwowe, jednakze wcze$niej wspomniany wys$cig pomiedzy przedsigbiorstwami
o najnowsze technologie sprawia, ze takie ataki dotykaja réwniez firmy. Odpowiedzia
na takie ataki staj¢ si¢ kolejna technologia zwigzana z Przemystem 4.0 zwana
Cybersecurity (Cyber bezpieczenstwo). Dazenie do calkowitej automatyzacji
proceséw w przedsigbiorstwach sprawia, ze niemal kazde urzadzenie podtaczane jest
do Internetu. Zatem sg one narazone na ataki hakerskie z zewnetrznego otoczenia.
Naprzeciw atakom staje technologia cyber bezpieczenstwo, ktéra wykorzystuje
technik¢ kodowania i uniemozliwiajaca wykradanie plikow.

Wyzej wymienione narz¢dzia Przemystu 4.0 to tylko niektére, zwigzane z Wirtualng
rzeczywisto$cia. Najnowsze technologie odgrywaja istotng role w rozwoju przemystu
i dzigki ich zastosowaniu przedsigbiorstwo rozwija si¢ poprzez usprawnianie
proceséw technologicznych, proceséw kontroli jako$ci wyrobé6w czy promocji firmy
na arenie mi¢dzynarodowej. Uzycie VR w zakladzie wiaze si¢ z dodatkowymi
kosztami, ale z drugiej strony pozwala rozwigza¢ jednoczes$nie wiele probleméw
przekladajac si¢ w przyszios$ci na coraz wigksze zyski. Rys.4 jest przykladem
wirtualnego odtworzenia panujgcej rzeczywisto$ci pozwalajgcego na poruszanie si¢
w niej. Mozna powiedzie¢, ze dynamicznie wkraczajacy Przemyst 4.0 do gospodarki
jest kolejnym etapem zmian w dziejach ludzkosci.
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Rysunek 4. Przedstawienie wirtualnej rzeczywistosci [7]

4. Zastosowanie rozwiazan w przemysle

W dzisiejszych czasach technologi¢ wirtualnej rzeczywistoSci mozemy spotkaé
w niemalze kazdym dziale. Najdynamiczniej rozwijajacym si¢ filarem pod tym
wzgledem s3 gry komputerowe. Producenci gier zauwazyli, ze mozliwo$¢ wejscia
w $wiat wirtualny i wcielenie si¢ w ulubiong posta¢ dostarcza graczom kolejne



118 Damian HULAWY, Jakub TYRTANIA

niesamowite wrazenia. Nowe mozliwos$ci pokazujg na rynku, ze taka technologia
spodobala si¢ graczom i jest bardzo pozadana.

Gry to tylko dodatek tego, do czego zdolna jest technologia wirtualnej rzeczywistosci.
Najwigksze mozliwoSci wykorzystania VR sa w przemystach produkcyjnych.
Obecnie odbywaja si¢ konferencje zwigzane z wirtualng rzeczywistos$cig pokazujaca
mozliwo$ci oraz w jak szybkim i dynamicznym tempie rozwija si¢ owa technologia.
Ponizej zostalo przedstawione zdj¢cie z konferencji Siemens Automotive 2018,
przedstawiona grafika — rys.6 pokazuje wybrane zastosowania uzycia VR.
Najnowsze technologie zawdzigczaja swdj dynamiczny rozwdj coraz wigkszej
automatyzacji, robotyzacji oraz wykorzystaniu wirtualnej rzeczywisto$ci. Daje ona
olbrzymie mozliwosci pod wzgledem wykorzystania waloréw, jakie posiada.
Gtéwnym atutem wirtualnej rzeczywisto$ci jest przenikalno$¢, dzigki ktérej operator
czy projektant moze przeniknag¢ wewnatrz maszyny lub urzadzenia, ktdre tworzy badz
projektuje [2].

Pozwala ona operatorom na weryfikacje poszczegdlnych elementéw maszyny lub
poznanie jej budowy. Kolejnym aspektem wprowadzania aplikacji VR jest fakt, ze
dopodki dany przedmiot nie powstanie w §wiecie rzeczywistym nie jesteSmy w stanie
doktadnie mu si¢ przyjrzec.
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Rysunek 5. Konferencja Siemens Automotive 2018

Poprzez aplikacjc VR mozna zaprojektowaé i zobaczy¢ przedmiot, ktéry nas
interesuje. Dzigki zaprojektowanemu stanowisku produkcyjnemu czy linii
produkcyjnej w wirtualnej rzeczywistosci, mozna podja¢ si¢ obliczen produkcyjnych
zwigzanych z uruchomieniem produkcji oraz jej kosztow. Pozwala to na redukcje
ryzyka zwigzanego z rozpoczgciem produkcji oraz jej przeprowadzeniem. Projektant
tworzac odpowiednio aplikacj¢ VR jest w stanie zaprojektowaé kompleksowo kazde
stanowisko wraz z rozmieszczeniem przedmiotdw pracy. Po ukonczeniu projektu,
moze je analizowa¢ wielokrotnie modyfikujac, zmieniajac, przestawiajac i to bez
zadnych konsekwencji finansowych, co pozwala mu na swobodg¢ pracy.
Wisrdd gtéwnych zalet wyrdzni¢ mozna:
. Koszty jako najwazniejszy punkt z wszystkich zalet, idealne dopasowanie
w wirtualnym layoucie, przeprowadzenie wielu metod préb i btedéw nie naraza
nas na dodatkowe wydatki.
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. Czas - zastosowanie aplikacji VR pozwala na znaczng jego oszczedno$¢, znajac
wymiary dostgpnego miejsca to mozna wszystkie operacje wykonac
w wirtualnej rzeczywisto$ci, nawet bez potrzeby wychodzenia z biura.

. Wydajno$¢ - implementacja tej aplikacji, w sposéb kompleksowy, pozwala na
jak najlepszym zaprojektowaniu stanowisk pracy, w peini wykorzystujac srodki
produkcji, prace operatoréw, wlasciwie rozmieszczajac przedmioty pracy co
wplynie w rzeczywisto$ci na zwigkszenie produkcji.

Kolejnym zastosowaniem zaslugujacym na uwage jest technologia Multi stage,
umozliwiajaca za pomocg polaczenia z Internetem na wejscie do §wiata wirtualnego
réwnoczesnie kilku 0séb i to z dowolnych miejsc. Nadaje si¢ §wietnie do wspdtpracy
pomiedzy przedsigbiorstwami z catego $§wiata. Obecnie zebrania dotyczace nowych
projektéw moga by¢ prowadzone w §wiecie wirtualnym przy pomocy odpowiedniego
sprzetu VR.

Wirtualng rzeczywisto§¢ mozna wykorzystaé podczas szkolenia nowych

pracownikow w dwodch wariantach: pierwszy wariant, jesli chodzi o szkolenie

z danego procesu produkcyjnego. Nowy pracownik przychodzac do pracy ma

obowiagzek pozna¢ maszyne oraz proces, na ktérym bedzie pracowal. Przegladajac

duzg ilo§¢ dokumentacji nie jest w stanie wszystkiego zapamigta¢. Dlatego z mysla

Przemystu 4.0 tworzone sa aplikacje, w ktérej pracownik po ubraniu okularéw VR

szkolony jest w zakresie budowy maszyny. Poprzez najezdzanie na dany punkt,

zostaje ukazana informacja o danym elemencie oraz mozliwo$¢ przeprowadzenia
krotkich proceséw, ktdre przeszkolg przysztego pracownika w zakresie jego pracy na
danym stanowisku produkcyjnym.

Rysunek 6. Przyktad szkolenia pracownikow [7]

Kolejnym wariantem szkolenia pracownika jest aspekt ergonomii i bezpieczenstwa.
W dzisiejszych czasach duzy nacisk kladzie si¢ na bezpieczenstwo pracownikow,
wprowadzajac kontrole podczas pracy, odziez ochronng oraz wiele innych aspektow
bezpieczenstwa. Wirtualna rzeczywisto§¢ daje mozliwos¢ na przeprowadzenie
symulacji niebezpiecznych zdarzeh oraz sytuacji, aby przestrzec pracownikdw i
uchroni¢ ich w przysztosci przed ewentualnymi wypadkami jakie moga wystapi¢ przy

pracy.
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Poza szeroka gamg zastosowania technologii VR w przemysle, znajduje ona coraz
wigksza popularno$¢ podczas wykltadow, konferencji, prelekcji, sympozjow, gdzie
prezentujacy moze praktycznie i jak najdokladniej przedstawi¢ omawiane
zagadnienie [1]. Z drugiej strony pozwala to rdwniez na szybsze przyswojenie
prezentowanych tre$ci oraz stuzy budowania wizerunku firmy jako centrum
najnowszej technologii.

Zastosowanie wirtualnej rzeczywistoSci mozemy znalez¢ w niemalze kazdej
dziedzinie np. w wojsku trenujac manewry samolotowe, w medycynie doskonalac
techniki na wirtualnym stole operacyjnym, w archeologii do tworzenia niedost¢pnych
miejsc oraz w wielu innych dziedzinach.

5. Podsumowanie

Wirtualna rzeczywisto§¢ w mys$l Przemystu 4.0 jest dynamicznie rozwijajacg si¢
technologia, ktéra opanowata wigkszo$¢ dziedzin na rynku. Codzienne prace, aby
wprowadza¢ dodatkowe usprawnienia sprawily, ze VR nazywamy rewolucja
przemystowa. Przyszlo§¢ wirtualnej rzeczywistosci jest nieprzewidywalna przy tak
szybkim rozwoju tej technologii. Wspoéiczesny rozwéj technologii udowadnia nam,
ze wirtualna rzeczywisto$¢ stoi dopiero na poczatku swojej drogi rozwoju. W branzy
VR kréluje powiedzenie, ze aktualnie wirtualna rzeczywisto$¢ znajduje si¢ na takim
samym poziomie rozwoju co Internet w 1995 roku [7].

LITERATURA

[y

BILLINGHURST M., KATO H.: Collaborative augmented reality, 2002.

2. LEBIEDZ J., MAZIKOWSKI A.: Innovative Solutions for Immersive 3D
Visualization Laboratory. 22nd International Conference on Computer Graphics,
Visualization and Computer Vision WSCG 2014 — Communication Papers
Proceedings (ed. Vaclav Skala), Plzen 2014, pp. 315-319.

3. PARDEL P.: Przeglad wazniejszych zagadnien rozszerzonej rzeczywistosci.
Studia Informatica, 30 (2009), 35-64

4. Serwis internetowy: https://nowymarketing.pl/a/16438,rzeczywistosc-wirtualna-
w-przemysle-4-0/, dostep 09.11.2018r

5. Serwis internetowy: http://eltkom.pl/okulary-oculus-rift-touch-vr.html/, dostep
09.11.2018r

6. Serwis internetowy:  https://www.astor.com.pl/blog/2016/11/skad-wzial-sie-
przemysl-4-0/, dostep 09.11.2018r.

7. Serwis internetowy:  https://epicvr.pl/pl/vr-ar-nowe-technologie-przemysle-
rewolucja-przemyslowa-4-0-zmieni-swiat/, dostgp 09.11.2018r.

8. Serwis internetowy: https://www.pcworld.pl/news/Przewodnik-po-VR-okulary-
VR-gry-VR-aplikacje-i-inne-Wirtualna-rzeczywistosc-w-pigulce,407043.html/,
dostep 09.11.2018r.

9. Serwis internetowy:  https://www.komputerswiat.pl/recenzje/sprzet/gadzety/

oculus-go-mobilne-okulary-vr-bez-smartfona/fxhwsb0/, dostep 09.11.2018r.



