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1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Profil: Ogolnoakademicki

Kod kierunku: |

NAZWA PRZEDMIOTU

Wirtualna i rozszerzona rzeczywistosé

NAZWA PRZEDMIOTU
W JEZYKU ANGIELSKIM

Virtual and Augumented Reality

KoD PRZEDMIOTU

WIIT I olIN D10 20/21

KATEGORIA PRZEDMIOTU

Przedmioty specjalno$ciowe

LiczBA PUNKTOW ECTS

4.00

SEMESTRY

3

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM

SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- SEMINARIUM PROJEKT
WE
3 9 0 9 0 0 9

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zapoznanie sie z algorytmami i strukturami danych wykorzystywanymi w grafice komputerowe;j.

Cel 2 Praktyczna implementacja reprezentacji graficznych z wykorzystaniem bibliotek programowych na urzadze-
niach VR i AR.

Cel 3 Wykonanie projektow aplikacyjnych z wykorzystaniem wybranych srodowisk programowych VR i AR.

Kod archiwizacji:
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Cel 4 Omowienie funkcjonalnosci aplikacji i bibliotek programowych do programowania VR i AR.

4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1 Podstawy programowania

2 Grafika komputerowa i komunikacja cztowiek-komputer

3 Modelowanie przestrzenne

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Umiejetnosci Praktyczna implementacja algorytméw grafiki komputerowe;.

EK2 Wiedza Zaznajomienie ze struktura i funkcjonalnos$cia wybranych aplikacji i bibliotek do programowania
grafiki rzeczywistosci wirtualnej (VR) i rozszerzonej (AR).

EK3 Wiedza Zaznajomienie ze sprzetem wykorzystywanym do akwizycji ruchu i wizualizacji zwiazanej z rzeczy-
wisto$ci wirtualna (VR) i rozszerzona (AR).

EK4 Umiejetnosci Student umie zrealizowaé projekt programowy z wykorzystaniem wybranych urzadzen i apli-
kacji graficznych VR/AR.

6 TRESCI PROGRAMOWE

PROJEKT
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBA
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Zaprojektowanie i implementacja aplikacji graficznej z wykorzystaniem wybranego
P1 . 9
urzadzenia VR/AR.
LABORATORIUM
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBA
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
L1 Metody programowania grafiki w srodowisku Unity/Unreal. 2
L2 Zapoznanie sie z funkcjonalnoscig urzadzen VR/AR, interfejsy programowe. 2
Wykorzystanie funkcjonalnosci VR/AR do tworzenia interaktywnej aplikacji
L3 P . . 9
w Srodowisku Unity/Unreal
Budowa webowych aplikacji VR/AR w wybranym $rodowisku z uzyciem bibliotek
L4 3
WebVR, aframe.
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WYKLAD
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Wprowadzenie do srodowisk implementacji grafiki 3D: renderery, biblioteki
W1 programowe, zintegrowane systemy grafiki 3D (3DMax, Blender, Panda, 1
Ogre), biblioteki wizualizacji naukowej (VTK, PCL).
W2 Urzadzenia VR i AR: Oculus Rift, HoloLens, Magic Leap, i inne 2
W3 Programowanie interakcyjnej grafiki 3D z wykorzystaniem srodowiska Unity. 2
W4 Tworzenie rzeczywistosci wirtualnej z uzyciem Unreal Engine. 1
W5 Webowe $rodowiska interaktywne: WebVR, aframe, Vuforia 2
W7 3D Max Interactive: implementacja rzeczywistosci wirtualne;j. 1

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Cwiczenia laboratoryjne

N2 Zadania projektowe

N3 Wyktady

N4 Praca indywidualna

N5 Konsulta

cje
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8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 27
Konsultacje przedmiotowe 12
Egzaminy i zaliczenia w sesji 0

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 35
Opracowanie wynikow 16
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 30
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 120
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 4.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Sprawozdanie z ¢wiczenia laboratoryjnego

F2 Projekt indywidualny

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Srednia wazona ocen formujacych

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Pozytywne oceny formujace

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

NA OCENE 3.0 Student W Spos6b .zadowalajadcy (?panowal omoéwione metody implementacji
algorytmow grafiki komputerowe;j
EFEKT KSZTALCENIA 2
NA OCENE 3.0 Student posiada podstawowa wiedze na temat struktury i funkcjonalnosci
LS wybranych aplikacji i bibliotek do programowania grafiki VR i AR.
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EFEKT KSZTALCENIA 3

Student zna i potrafi scharakteryzowaé parametry techniczne i funkcjonalnosé

graficznych VR/AR.

Na OCENE 3.0 sprzetu do akwizycji ruchu i wizualizacji zwiazanej z rzeczywistosci wirtualna
(VR) i rozszerzona (AR).
EFEKT KSZTALCENIA 4
NA OCENE 3.0 Student zrealizowal projekt programowy w zakresie wybranych aplikacji

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-

I2_U07I2_U08
12_U1112_ K02
12_Ko04

EFEKT . CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
12_WO05 L112L3 L4 W1
EK1 12 W06 12 U07 Cel 1 W2 W3 W4 W5 N1 N3 N4 N5 F1P1
12_U08 I2 K04 W7
12 W05 L11L2L3 L4 W1
EK2 12 W06 12 U07 Cel 2 W2 W3 W4 W5 N1 N3 N4 N5 F1 P1
12008 W17
12 W05 L1 L2L3L4 W1
EK3 12 W06 12_UO07 Cel 4 W2 W3 W4 W5 N1 N3 N4 N5 F1P1
12_U08 w7
12 W05
12 W06
12 U03b
EK4 - Cel 3 P1 N2 N4 N5 F2 P1

11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA UZUPELNIAJACA

[1 | Miguel B., de Sousa T. — Programowanie gier kompendium, Gliwice, 2002, Helion
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12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr inz. Krzysztof Skabek (kontakt: krzysztof . skabek@pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 mgr inz. Adrian Widlak (kontakt: )
2 mgr inz. Mateusz Nytko (kontakt: )

3 mgr inz. Jerzy Orlof (kontakt: )

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACJI

(miejscowosé, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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