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Opis kursu (cele ksztatcenia)

Celem kursu jest zapoznanie studentéw z zagadnieniem rzeczywistosci wirtualnej oraz rzeczywistosci
rozszerzone.

Warunki wstepne

Wiedza

Umiejetnosci  Tworzenie prostych programéw komputerowych

Komputerowa grafika uzytkowa, Jezyki hipertekstowe i tworzenie stron WWW,

Kurs .
y Programowanie proceduralne

Efekty uczenia sie

Odniesienie do efektow
o dla specjalnosci
Efekt uczenia Sie dla kursu (okreslonych w karcie
programu studiéw dla modutu
specjalnosciowego)

Po zakonczeniu kursu student:

WO01: zna pojecia zwigzane z rzeczywistoscig wirtualng

(virtual reality), rzeczywistoscig rozszerzong (augmented | S2_WO01, S2_W02

Wiedza reality) oraz zgadnieh zwigzanych z interakcjg cztowiek-
komputer
WO02: potrafi wskaza¢ przyktady zastosowania VR/AR, S2_W01, S2_W02,
ufatwiajgce prace sobie i innym S2_W08
WO03: charakteryzuje wlasciwosci wybranego systemu S2 W01, S2_wWo02

VR/AR, wskazujgc jego mocne i stabe strony, potrafi tez
zaproponowa¢ alternatywne rozwigzania (teoretyczne)



Efekt uczenia sie dla kursu

Po zakonczeniu kursu student:
UO01: potrafi zaprojektowa¢, udokumentowac i wdrozy¢
system VR/AR korzystajgc ze wskazanych narzedzi

Umiejetnosci

U02: potrafi zaprezentowac¢ dziatanie wybranego
systemu VR/AR

Efekt uczenia sie dla kursu

Po zakonczeniu kursu student:

KO01: potrafi pracowa¢ w grupie, przyjmujgc rézne role w
Kompetencije zespole _ o
spoteczne K02: rozumie potrzebe statego poszerzania swojej

wiedzy i umiejetnosci oraz Sledzenia postepu
technologicznego,

KO03: doskonali umiejetnosci zwigzane z dzieleniem sie
wiedzg, rozumie potrzebe zrozumiatego formutowania
tresci, potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia do
prezentacji tresci, uwypukli¢ mocne strony swojego
projektu

Studia stacjonarne
Organizacja

Wyktad Cwiczenia w grupach

(W)

Forma zaje¢
A K L S

Liczba godzin 20

Studia niestacjonarne
Organizacja

Wyktad Cwiczenia w grupach

Forma zaje¢
(W)

A K L S

Liczba godzin 20

Opis metod prowadzenia zajec
Zajecia projektowe.

Odniesienie do efektow

dla specjalnosci
(okreslonych w karcie programu
studiéw dla modutu
specjalnos¢)

S2_U01, S2_U05,

S2_U02, S2_U09,
S2_U10, S2_U11

S2_Uo01

Odniesienie do efektow

dla specjalnosci
(okreslonych w karcie programu

studiow dla modutu

specjalnosciowego)

S2_K03

S2 K01

S2_K04

Zadaniem studenta jest zapoznanie sie z wybranymi systemami rzeczywistosci wirtualnej, a

nastepnie opracowanie i obrona projektu.



Formy sprawdzania efektow uczenia sie
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Ocene dobrg i bardzo dobrg moze uzyska¢ student, ktory:

- spetni wymagania minimalne, doktadajgc szczegdlnej starannosci, aby
przygotowany przez niego projekt byt atrakcyjny wizualnie oraz dopracowany
funkcjonalnie,

Kryteria oceny  _ ;v qotuje interaktywny system oparty o rzeczywistos¢ wirtualna,
- wykazuje szczegolng dbatos¢ w dopracowaniu elementéw tworzonego systemu,
- wykazuje szczegdlne zaangazowanie, motywujac grupe do rozwijania projektu,
- potrafi wskazac alternatywne rozwigzania dla problemoéw.

Uwagi

Tresci merytoryczne (wykaz tematéw)

1. Wprowadzenie do zagadnien zwigzanych z rzeczywistoscig wirtualng (virtual reality) oraz
rzeczywistoscig rozszerzong (augmented reality).

2. Wprowadzenie do tworzenia gier komputerowych, bazujgcych na rzeczywistosci wirtualne;.
3. Wybrane systemy VR/AR.

4. Praca z wybranymi aplikacjami VR. Budowanie wirtualnego srodowiska, implementowane
obiektéw, modeli i zachowan.

Wykaz literatury podstawowe]

Inne



1. Wyselekcjonowane przez prowadzgcego zasoby internetowe, dostepne z poziomu
dedykowanego kursu na platformie ksztatcenia zdalnego.

2. Wybrane rozdziaty z:

a. ,3ds max 2010 : animacja 3D od podstaw : szkota efektu”, Joanna Pasek, Helion Gliwice 2010
b. ,Android : programowanie aplikacji na urzgdzenia przenosne”, Shane Conder, Lauren Darcey,
Helion Gliwice 2011

Wykaz literatury uzupetniajgcej

1. ,Fizyka dla programistéw gier”, David M. Bourg, Amber Mac, Helion Gliwice 2003
2. ,Projektowanie gier. Podstawy. Wydanie II”, Ernest Adams, Helion Gliwice 2010

Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Catkowity Naktad Pracy Studenta) - studia stacjonarne

Wyktad
Liczba godzin w kont_akme z Konwersatorium (¢wiczenia, laboratorium itd.)
prowadzacymi 20
Pozostate godziny kontaktu studenta z prowadzgcym 10
Lektura w ramach przygotowania do zajec 10
Przygotowanie krétkiej pracy pisemnej lub referatu po
Liczba godzin pracy zapoznaniu si¢ z niezbedng literaturg przedmiotu
studenta bez kontaktu z

prowadzacymi Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat
(praca w grupie) 15
Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia 20
Ogoétem bilans czasu pracy 75

Liczba punktéw ECTS w zaleznosci od przyjetego przelicznika 3

Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Catkowity Naktad Pracy Studenta) - studia niestacjonarne

Wyktad
Liczba godzin w kont.akme z Konwersatorium (éwiczenia, laboratorium itd.)
prowadzgcymi 20
Pozostate godziny kontaktu studenta z prowadzgcym 10
Lektura w ramach przygotowania do zaje¢ 10
Przygotowanie krétkiej pracy pisemnej lub referatu po
Liczba godzin pracy zapoznaniu sie z niezbedng literaturg przedmiotu
studenta bez kontaktu z

prowadzacymi Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat
(praca w grupie) 15
Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia 20
Ogodtem bilans czasu pracy 75

Liczba punktéw ECTS w zaleznosci od przyjetego przelicznika 3



