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Juz w samym tytule zawarta jest sprzecznosc, ktérg sprobujemy wyjasni¢, gdyz ttumaczenie
terminu z jezyka angielskiego virtual reality (VR)* wprowadza oczekujacych na rezultaty
takiego planowania w stan nie do konca zaspokojonych oczekiwan. Termin ten, przejety
z obszaru gier, gdzie w basniowym swiecie rzeczywistos¢ gracza miesza si€ z jego uczuciem
rzeczywistosci, nie przystaje do wyobrazenia inzynierow i praktykéw zajmujacych sie

planowaniem przestrzeni magazynowych.

Robert Lubandy

Gtowny specjalista ds. BHP, inspektor ds. ppoz. Absolwentka Uniwersytetu
Wroctawskiego, ma tytut doktora nauk biologicznych o specjalnosci biologia
cztowieka. W 2010 r. ukonczyta studia podyplomowe Osrodka Szkolenia Pari-
stwowej Inspekcji Pracy oraz Politechniki Wroctawskiej — zarzadzanie bezpie-
czenstwem i higieng pracy. W 2014 r. nabyta uprawnienia inspektora ds. ppoz.
Od 2011 r. prowadzi wtasng firme szkoleniowo-doradczg w zakresie BHP —
Open BHP (www.openbhp.pl). Wspdtpracuje z wieloma firmami z branz prze-
mystowej, handlowej, logistycznej czy ustugowej. Jest takze wyktadowca
przedmiotow zawodowych o tematyce BHP. Cztonek Ogdlnopolskiego Sto-
warzyszenia Pracownikow Stuzb BHP we Wroctawiu.

ZAKRES REALNEGO WYKORZYSTANIA |
PLANOWANIA NA BAZIE TZW. SYSTEMOW VR
Planowanie przestrzeni magazynowych i ich wyposazenia w sys-
temach CAD 3D stato sie praktyka juz wiele lat temu. Odzwiercie-
dlenie przestrzeni w trojwymiarze pozwolito na lepsze zrozumienie
i wykorzystanie przestrzeni uzytkowych, zapobieganie kolizjom
pomiedzy urzgdzeniami i zwiekszyto zakres bezpieczenstwa dla
prac wykonywanych przez pracownikow danej strefy.

Istniejgce na rynku oprogramowania potrafig w bardzo pre-
cyzyjny sposob odzwierciedli¢ zaprojektowane uktady i dokonac
ich analizy z dowolnego punktu odniesienia na osiach uktadu.

W sensie sensorycznym jestesmy jednak — jako inzynierowie
i uzytkownicy — podczas takiego planowania pozbawieni ,osobi-
stej perspektywy’, tj. takiej pozycji w planowanej przestrzeni, ktéra
pozwoli nam odbierac ja jak wtasne otoczenie.

Adaptacja systemow? wykorzystywanych w grach komputero-
wych do planowania uktadéw magazynowych lub produkcyjnych



data nam mozliwos$c¢ zmiany naszej percepcji podczas procesu
kreowania nowych uktadow mechanicznych i schematow kine-
matycznych. Dostepne na rynku systemy VR pozwolity takze
na adaptacje zaplanowanych elementow pod katem ergonomii
i bezpieczenstwa pracy.

Praktyczne wykorzystanie tych systemow napotyka jednak jesz-
cze ciaggle na bariery spowodowane ciggle zbyt matymi mozliwo-
sciami przetworzenia wystarczajgcej ilosci szczegdtow za pomoca
procesorow graficznych, tak abysmy poczuli sig ,realnie wewnatrz”
planowanego uktadu.

Z tego tez powodu podczas planowania najczesciej ograniczamy
ilos¢ punktow tworzacych powierzchnie elementow i przestrzen
tak, aby komputery dostepne w naszej praktyce projektowej* mogty
odzwierciedlac¢ planowang przestrzen wystarczajgco realnie dla
naszych zmystow.

Z tych powodow wykorzystanie tzw. wirtualnej rzeczywisto-
sci w planowaniu sprawdza sie wystarczajgco dobrze podczas
projektowania stanowisk pracy i przestrzeni wokot elementow
ruchomych jak np. ramiona robotéw.

Odzwierciedlanie wiekszych przestrzeni magazynowych nie
ma wiekszego znaczenia praktycznego i jest wykorzystywane
jedynie w celach reklamowych.

PRAKTYCZNE PODEJSCIE

DO PLANOWANIA STANOWISKA PRACY

W praktyce magazynowej lub produkcyjnej istotna role przy uzy-
skiwaniu wiekszej efektywnosci pracownika odgrywa ergonomia

miejsca pracy. Ergonomia rozumiana nie tylko jako ksztatt stanowiska
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pracy, ale takze jego sposob wyposazenia i rozmieszczenia urzadzen
pomocniczych, czy tez zatowarowania podzespotami koniecznymi
do wykonania danego kroku produkcyjnego.

Podczas prac projektowych czesto wykorzystujemy narze-
dzia symulacyjne pozwalajgce na okreslenie srednio-dziennych
wydajnosci na podstawie parametrow procesu. Doktadniejsze
wyniki symulacji mozna jednak osiggnac, planujgc z duzg precyzja
rozmieszczenie punkow pobran i interakcji. Z perspektywy planu-
jacego inzyniera stanowisko pracy lub procesu otrzymuje podczas
planowania VR dodatkowg o$ odniesienia. Jest to 0o$ odbierana
przez nasze zmysty jako nasza wtasna pozycja w przestrzeni i dzieki
temu potrafimy sobie lepiej wyobrazi¢, jaki wptyw ma potozenie
kazdego elementu na nasze ruchy i percepcje.




TECHNOLOGIE

Rys. 2.

Jednoczesnie podczas testowania zaplanowanej przestrzeni
przez inzynierow odczuwany jest rzeczywisty wptyw kazdego
ruchu na ich organizm w postaci kata obrotu, czy tez wysokosci,
na jaka nalezy wyciggnac dtonie. Te bardzo realnie odbierane
bodzce prowadzg do korekt podczas planowania optymalizacji
dalszego przebiegu prac na danym stanowisku pracy.

Dodatkowym efektem jest mozliwos¢ sprawdzenia symulo-
wanej wydajnosci pracownika w zaplanowanym stanowisku pracy
i porownania wynikow z uprzednio przeprowadzong symulacja
procesu prowadzong w oprogramowaniu symulacyjnym.

Rys. 3. to: NSFLOW)
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Przyktad stanowiska pracy planowanego w systemie 3D ze wsparciem VR (zrédto: materiaty wtasne LLS)

ROLA PLANOWANIA VR W PRAKTYCE
DZIALOW UTRZYMANIA RUCHU

Podobnie jak w przypadku optymalizacji efektywnosci procesowej
stanowisk roboczych — mozliwy jest do osiggniecia efekt plano-
wania i rozmieszczenia urzadzen napedowych, szaf sterowniczych
lub stacji przekaznikowych. Tutaj istotng role odgrywajg przepisy
bezpieczenstwa opisujgce miedzy innymi odlegtosci od stref
roboczych czy tez sposoby zabezpieczenia przed niepozgdanym
wejsciem osob postronnych.

Dalszym rozwinieciem takiego planowania jest wprowadzenie
wsparcia stuzb utrzymania ruchu poprzez systemy wizualizacji
przestrzeni roboczej z jednoczesnym wyswietlaniem zalecen i reko-
mendacji serwisowych dla elementu, ktory zostat poddany detekgji
w okularze technika. Tego typu systemy sprawdzajg sie doskonale
przy wspotpracy z centrum dowodzenia serwisu dostawcy, ktory
wirtualnie prowadzi pracownika SUR, wspierajagc go odpowiednimi
komendami i zaleceniami. ®

PRZYPISY

1 Pojecie przejete ze sfery gier komputerowych opisujace tzw. rzeczywistosc,
w ktorej porusza sie gracz — w proponowanej przez nas nomenklaturze
inzynierskiej jezyka polskiego proponujemy postugiwanie si¢ pojeciami
typu: planowanie wielowymiarowe z uzyciem symulacji przestrzennej
lub symulacje rzeczywistej przestrzeni planistycznej przedmiotu

2 Konieczna jest transmisja formatow graficznych wykorzystywanych
podczas planowania w uktady wektorowe pozwalajgce na zastosowanie
oprogramowania VR

3 Odnosimy sie do powszechnie i praktycznie dostepnych systemow kompu-
terowych z kartami graficznymi o takcie systemowym powyzej 1.700 MHz.



