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Metaverse po polsku nazywany bywa metawersum lub metaswiatem. Jest to koncepcja obejmujaca
wspotistnienie wielu wirtualnych swiatéw 3D, w ktérych funkcjonujg ludzie. W metaverse zywych ludzi
reprezentujg ich awatary, ktore spedzajg czas podobnie jak my: pracujg, bawig sie, spotykajg ze znajomymi i,

oczywiscie, dokonujg zakupow.

Na METAVERSE EXPO 2023 zorganizowany zostanie specjalny temat z branzy Metaverse, w tym Web 3.0, Systemy ekonomiczne i ESG.
Ustanowienie internetowego systemu ekonomicznego skoncentrowanego na uzytkowniku, "Web 3.0". Zrownowazony rozwéj we wszystkich branzach dzieki
DIGITAL TWINS, "META+ESG".

Platforma Metaverse dla zaawansowanej polityki i lokalnego przemystu, "METACITY"

CYFROWY BLIZNIAK INTELIGENTNA EDUKACJA

Sie¢ 3.0

Zaproponuj przyszty model edukacji oparty na
produkcji, zapewnienia jakosci, METAVERSE, systemach uczenia sie Al,

projektowania, szkolen itp. do zarzadzania inteligentnym sprzecie szkolnym i tresciach
ESG. edukacyjnych.

Znajdz nowy paradygmat internetowy, ktory Proponujemy rozwiazania digital twin do

przyjmuje metaverse, blockchain,
kryptowalute, NFT, inteligentna technologie
kontraktows



METANOMIKA, KOLEJNY KROK W EWOLUCJI GOSPODARKI CYFROWEJ

[Prawdziwy zwiazek miedzy swiatem metawersu a swiatem rzeczywistym? To jest

METANOMICS!]
Godzina Sala konferencyjna 1 Sala konferencyjna 2
10:00 - 10:30 Rejestracja
10:30-11:10 Syndrom Meta

(sesja keynote)

11:10-11:50
(sesja keynote)

11:50-13:20

13:20 - 14:00

14:00 - 14:40

14:40 - 14:50

14:50 - 15:30

15:30 - 16:10

[Caliverse CEQ, KIM DONG-KYU]

Metaverse Powered by Al
[AI2XL, Institute of Convergence Technology KT Corp." Starszy wiceprezes, Soonmin Bae]

Czas nalunch

Zero Infrastructure Gaming - Publikuj swoje gry Unity natychmiast na
urzadzeniach mobilnych / w sieci / VR.
[Wspotzatozyciel i prezes Spatial Jinha Lee]

Aria Al Storytelling Business
[dyrektor generalny Showaria, Chuck Chae]

Forma metawersu zrealizowana za pomoca XR i A.l
[Unity Technologies Korea Head of Evangelism, Vanz Kim]

Wprowadzenie i przypadki uzycia rozwiazania
VIRNECT [VIRNECT CEO, Ha Taejin]

Czas przerwy

Terazniejszosc i przysztosé medisw spotecznosciowych - oraz AR & Metaverse
[Arbeon Co., Ltd. CEO, Carlton Myung]

Jak metaverse wptynie na rozne firmy i konsumentow
[Maxar Technologies Business Development Manager, Andrew Steele]

Uzasadnienie prymatu Bitcoina, a nie kryptowaluty w ogsle, w konteksicie Web Studium przypadku: Prawdziwy zwiazek miedzy Metaverse a swiatem
3.0. rzeczywistym? To jest METANOMICS!




Metanomics w catosci obejmuje miejsca pracy, aktywa, rynki i handlowcow online, ktdrzy angazuja sie na réznych
platformach internetowych, ktore niedawno pojawity sie wraz z wirtualng gospodarka cyfrowg

Podréz od wersji 1.0 do 3.0

*Web 1.0 (sie¢ tylko do odczytu): Pierwsza wersja internetowa zostata stworzona na poczatku lat
1990. i pozwalata tylko na statyczne strony internetowe HTML, ktére mozna byto przegladac za
pomocg przegladarki. Ta faza byta nastawiona na publikowanie informacji i udostepnianie ich jak
najwiekszej liczbie oséb.

*Web 2.0 (sie¢ do odczytu i zapisu): Druga faza internetowa rozpoczeta sie pod koniec lat 1990.,
koncentrujgc sie na interaktywnosci i wspotpracy. Wraz z wprowadzeniem blogdw, wiki i serwisow
spotecznosciowych uzytkownicy sieci nie byli juz tylko biernymi konsumentami tresci; Mogg teraz
tworzyc¢ tresci i udostepniac je online.

*Web 3.0 (sie¢ do odczytu, zapisu i interakcji): Trzecia trwajgca faza sieci koncentruje sie na
interakcji i wspotpracy miedzy ludZzmi a maszynami. Sie€ staje sie coraz bardziej inteligentna i
elastyczna wraz z pojawieniem sie nowych technologii, w tym sieci semantycznej, przetwarzania
jezyka naturalnego i uczenia maszynowego. Dlatego Web 3.0 jest uwazany za przysztosc
Internetu.

*Opracowanie synergicznego, hybrydowego bezkontaktowego/automatycznego systemu
sterowania dzwigiem z wykorzystaniem technologii kognitywnych przemystu 5.0.
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Inzynieria medyczna + inzynieria mechaniczna

automatyzacja

i

Inzynieria cyfryzacji
Cyfrowa transformacja
Sztuczna inteligencja

InZynieria cyfrowa: wyzwania, mozliwosci i

narzedzia dla rozwoju produktu

Rzeczywistos¢ mieszana

Innowacje - witasnosc intelektualna czy wszedzie?




Czym jest mieszana rzeczywistosic’?




Znaczenie Rzeczywistosci Mieszanej (MR) w szkoleniach i

edukacj

Jedno jest pewne — Rzeczywistos¢ Mieszana (MR) ma ogromny potencjat w szkoleniu i edukacji. Moze zrewolucjonizowac sposob, w jaki
uczymy i uczymy sie, tworzac doswiadczenia, ktore sg bardziej interaktywne, angazujace i efektywne. Czy jestesmy gotowi na te
przysztosc? Tylko czas pokaze. Ale jedno jest pewne — ta przysztos¢ wyglada bardzo ekscytujgco!

Co to jest Rzeczywistos¢c Mieszana (MR)?

Rzeczywistos¢ Mieszana (MR), czasem nazywana ,hybrydowa rzeczywistoscig”, taczy elementy rzeczywistosci wirtualnej (VR) i
rzeczywistosci rozszerzonej (AR). Dzieki temu uzytkownik moze zobaczyc i zinteragowac z cyfrowymi obiektami umieszczonymi w

prawdziwym swiecie. W MR, maszyna i cztowiek wspotpracujg, aby stworzyc zupetnie nowe doswiadczenie — doswiadczenie, ktore otwiera
nowe mozliwosci dla szkolenia i edukacji.



Extended Reality

Najtatwiej jest mysle¢ o MR (Mixed Reality) jako o AR
(Augment Reality), ale z zaawansowang interakcjg cyfrowo-
fizyczng, ktdéra zmniejsza roznice miedzy rzeczywistoscia a
wirtualnoscia.




W skrécie, XR taczy doswiadczenia wszystkich technologii immersyjnych, w tym VR, AR i MR, i
rozszerza rzeczywisto$é, ktérej doswiadczasz, mieszajac ze sobg Swiat wirtualny i fizyczny.
XR sprawia, ze Twoje doSwiadczenie jest tak realne, ze trudno odréznié Swiat rzeczywisty od
wirtualnego. MR natomiast taczy w sobie najlepsze aspekty VR i AR, i jak sama nazwa
wskazuje, miesza wirtualne tresci lub obiekty ze stowem rzeczywistym w interaktywny,

wciggajacy sposdb. W MR wirtualne obiekty wydaja sig tak naturalne jak obiekty ze Swiata
rzeczywistego, co otwiera nowa sfere doswiadczen.



Wybrane kluczowe cechy MR:

o I\/Iapowanle przestrzenne Swiata rzeczywistego,
Sledzenie i znakowanie

= Sledzenie dtoni, éledzenie wzroku i wprowadzanie
gtosowe

= Dzwiek przestrzenny

= Wspotpraca miedzyosobowa na udostepnionych
zasobach 3D




Aplikacje w inzynierii mechanicznej




Aplikacje w medycynie




Aplikacje w rozrywce




Charakterystyka Urzadzenia holograficzne

Przyktadowe urzadzenie Microsoft HoloLens

Wyswietlanie Wyswietlanie ekranu z przesliciem.

Ruch

Umozliwia uzytkownikowi
wyswietlanie srodowiska fizycznego
podczas noszenia zestawu
stuchawkowego.

Petny szesciostopniowy ruch
swobody, zardéwno rotacja, jak i
thumaczenie.

PHYSICAL WORLD

MIXED REALITY SPECTRUM

Urzadzenia immersywne

Samsung HMD QOdyssey+

Nieprzezroczystych wyswietlaczy.
Blokuje srodowisko fizyczne podczas
noszenia zestawu stuchawkowego.

Petny szesciostopniowy ruch
swobody, zaréwno rotacja, jak i
thumaczenie.

DIGITAL WORLD



gogdle Apple Vision Pro







ETAP 3

Wirtualny kregostup

Awatar

Rzeczywistos¢ mieszana



Fundusze
Europejskie
Inteligentny Rozwdéj

Narodowe Centrum
Badan i Rozwoju

KONKURS
"Rzeczy sa dla ludzi"

Numer wniosku o dofinansowanie: Rzeczy sa dla ludzi/0080/2020
Data ztozenia wniosku: 2020-09-25 15:07:45¢95847)
NMumer naboru: Rzeczy sa dla ludzi
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Urzadzenie rehabilitacyjne
w schorzeniach kregostupa,
miesni i uktadu nerwowego

Projekt Rzeczy s3 dla ludzi 2022-2025
Kierownik B+R JK



Kierunki rozwoju ksztalcenia personelu z branzy dzwigowej

1. Problem z zapewnieniem wyspecjalizowanego personelu do obstugi i konserwacji
(brakuje zarowno monteréw jak i konserwatorow).

2. Problem z zapewnieniem wyspecjalizowanego personelu do rozruchu/diagnostyki
urzgdzen transportu bliskiego.

Nawigzac interdyscyplinarng wspotprace z PSPD, UDT i TDT oraz z drugiej strony czotowymi
producentami dzwigow. Problem — kwestia na jakich urzgdzeniach szkoli¢, by nie zdradzac¢
tajemnicy przedsiebiorstwa?

3. Drastycznie spada jakos¢ ksztatcenia w branzy dzwigowej

Osoba kompetentna powinna byc¢ rzetelna zawodowo zdolna do oceny stanu
bezpieczenstwa UTB i podjecia decyzji jakie srodki powinny zostac¢ podjete w celu
zapewnienia dalszej bezpiecznej eksploatacji UTB.

4. Konserwator — moze to zbyt archaiczna nazwa stanowiska? Moze specjalista ds.
dzwigowych?

5. Konserwator konserwatorowi nie rowny

Moze wprowadzi¢ sciezke kompetencji: A, B, C gdzie A oznaczatoby zakres podstawowy
wykonywanych czynnosci a B zaréwno doswiadczenie jak i zdolnosci do rozwigzywania
skomplikowanych problemow technicznych.

6. Wirtualna rzeczywistos¢ w ksztatceniu srednim i wyzszym
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