Program przedmiotu

1. Nazwa przedmiotu / modut przedmiotowy: Warsztaty wirtualnej rzeczywistosci
2. Jezyk wyktadowy: Polski
3. Umiejscowienie przedmiotu w planach studidw:
e Obszar lub obszary studiéw: Grafika i projektowanie 3D
e Poziom studidw: studia | stopnia
e Kierunek lub kierunki (realizacja wzorca efektéw): Informatyka
4. Nadzér nad realizacjg przedmiotu:
e Instytut/Inna jednostka: Instytut Informatyki i Mechatroniki
e (Osoba odpowiedzialna za przedmiot: Skiba Grzegorz, mgr inz.
e Osoby wspotpracujgce przy opracowaniu programu przedmiotu:
5. Liczba godzin i formy zajeé dydaktycznych dla poszczegdlnych systemdw studidw oraz rygor zaliczenia
Zajecia dydaktyczne z udziatem prowadzacego
Forma Razem
zajec L
Forma PWS | ECTS 2aRcia pys gcTs PWS|ECTS PWS |ECTS PWS|ECTS PWS|ECTS pws |Ects| Ects
studiow laboratoryjne
Stacjonarne 21 29
2
Niestacjonarne 13 37
Rygor zaliczenie
zaliczenia na oceng

6. Naktad pracy studenta — bilans punktéw ECTS
1 punkt ECTS odpowiada 25-30 godzinom pracy studenta potrzebnej do osiggniecia zaktadanych efektow
uczenia sie z uwzglednieniem pracy wtasnej studenta

Godzinowe obcigzenie
Aktywnos¢ studenta
(nalezy podac prace wtasciwe dla przedmiotu) (stacjonarne/niestacjonarne)

[h]
Udziat w laboratorium 21/13
Samodzielne studiowanie tematyki przedmiotu 12/12
Wykonanie projektu hologramu VR 15/23
Udziat w egzaminie /zaliczeniu 2/2
Sumaryczne obcigzenie praca studenta (NPS) 50/50
Punkty ECTS 2
* Obcigzenie studenta zwigzane z zajeciami praktycznymi 50/50
Obcigzenie studenta na zajeciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich 21/13

7. Uwagi realizacyjne: rekomendowana dtugos¢ trwania (semestry), rekomendowane wymagania wstepne,
relacje pomiedzy formami zajec:

nie ma

Rekomendowana dtugosc trwania wynika z planu studiow

8. Szczegdtowe efekty uczenia sie — wiedza, umiejetnosci i kompetencje spoteczne

Szczegotowe efekty uczenia sie dla przedmiotu

Symbol efektu

Opis efektu

Forma zajeé

Metody ksztatcenia

Metody weryfikowania
(sprawdzania, oceniania)
efektow uczenia sie

Wiedza

K_W13

K_W13__Zna i rozumie zagadnienia
szczegbétowe dotyczace informatyki w
zakresie réznych form grafiki
(komputerowej, inzynierskiej,
projektowania graficznego, komunikacji
cztowiek-komputer) a takze zastosowania
praktyczne tej wiedzy w wizualizacji
wirtualnej przy pomocy technik rozszerzonej
rzeczywistosci, mieszanej rzeczywistosci i
wirtualnej rzeczywistosci.

Zajecia
laboratoryjne

metody poszukujace

Ocena aktywnosci na zajeciach, Wykonanie
zadan w zakresie VR

Umiejetnosci

K_Uo07

K_U07__Potrafi postugiwac sie technikami
informacyjno-komunikacyjnymi ze
szczegblnym uwzglednieniem tworzenia
dokumentacji wymagajacej zastosowania

Zajecia
laboratoryjne

metody poszukujace

Ocena aktywnosci na zajeciach, Wykonanie
zadan w zakresie VR
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wizualizacji wirtualnej przy pomocy technik
rozszerzonej rzeczywistosci, mieszanej
rzeczywistosci i wirtual

Kompetencje spoteczne

l

9.

10. Tresci ksztatcenia wraz z forma zajeé, na ktdrej sg realizowane

11.

12,

Zasady/kryteria oceniania dla kazdej formy ksztatcenia i poszczegdlnych ocen

Zajecia laboratoryjne:

Aktywnos¢ Oceny Obliczenia Do koricowej
Ocena wykonania ¢wiczen na bdb (5) 5*50% 2,5
zajeciach
Ocena aktywnosci na zajeciach — bdb (5) 5*15% 0,75
merytorycznego wktadu w dyskusje
Projekt hologram bdb (5) 5*25% 1,25
Obecnos¢ na 80% zajec Udziat obecnosci 0,5
=0,80*5 -> 4,0¥10%
Wynik konncowy 5

Zajecia laboratoryjne

1. Wprowadzenie do technologii wirtualnej rzeczywistosci;

Bezpieczenstwo uzytkowania urzadzen VR/AR;

Obstuga urzadzen takich jak: Oculus Rift, HTC Vive, PS 4 VR, Google Daydream;

2
3
4. Wprowadzenie do rozszerzonej rzeczywistosci z wykorzystaniem Microsoft HoloLens;
5

Projektowanie aplikacji na systemy VR/AR.

Wymagane srodki dydaktyczne

Laboratorium — laboratorium specjalistyczne

Literatura przedmiotu:
a. Literatura podstawowa:

e Murdock Kelly L., Wasko Z. (ttum): ,,3ds Max 8 : biblia”. Helion, Gliwice, 2007.

b. Literatura uzupetniajaca:

e Buchwald P.: ,,Urzadzenia mobilne w systemach rzeczywistosci wirtualnej” Wydaw. Wydawnictwo

Helion, Gliwice, 2018.

e WotkK.: ,,RZECZYWISTOSC WIRTUALNA (VR) DLA KAZDEGO - AFRAME | HTML 5”. Wydawnictwo

Psychoskok Konin 2018. — e-book

c. Netografia:

13. Dostepne materiaty dydaktyczne z podziatem na formy zajec (autorskie zestawiania materiatow
dydaktycznych, materiaty e-learningowe, itp.)

Osoby realizujgce poszczegdlne formy ksztatcenia

Forma ksztatcenia

Imie i nazwisko

. Wyktad

. Zajecia laboratoryjne

Skiba Grzegorz, mgr inz.

. Cwiczenia

. Zajecia projektowe

. Zajecia warsztatowe

. Gra symulacyjna

. Lektorat jezykowy

OIN|O(N[D(WIN|F-

. Praktyki
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