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Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy

Stacjonarne Przedmioty kierunkowe
Profil studiow Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Praktyczny Tak
Koordynator Alicja Stefan
przedmiotu
Prowadzacy zajecia Alicja Stefan
Okres Forma zaliczenia Liczba
Semestr 2 Zaliczenie punktéw ECTS
3
Forma prowadzenia i godziny zaje¢
Cwiczenia laboratoryjne: 30
Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Klerunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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Kod

w1

w2

Efekty w zakresie

Ma wiedze z zakresu grafiki komputerowe;j,
projektowania interfejséw, interakcji i doSwiadczen
uzytkownika na pozimie pozwalajacym na
samodzielnezaprojektowania Srodowiska 3D oraz
zaimplementowania go w silniku graficznym 3D.

Zna proces tworzenia obiektéw 3D (z uwzglednieniem
modelowania, teksturowania, animowania i pracy
z efektami graficznymi).

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

Student potrafi zastosowac technologie skanowania
3D, moton capture oraz druk 3D.

Student potrafi tworzy¢ aplikacje w technologii
poszerzonej rzeczywistosci i wirtualnej rzeczywistosci
stosujgc technologie 3D.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

Student potrafi mysle¢ innowacyjnie i kreatywnie przy
projektowaniu i wdrazaniu rozwigzan graficznych
w technologii 3D.

Kierunkowe efekty

uczenia sie

IFS2P_WO01

IFS2P_W02

IFS2P_U03

IFS2P_U02

IFS2P_KO01

Metody weryfikacji

Aktywnos¢ na zajeciach,
Kolokwium, Projekt

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Kolokwium, Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach,
Kolokwium, Projekt

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Kolokwium, Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Student ma wiedze i potrafi modelowad, teksturowaé, animowac, tworzy¢ efekty czasteczkowe, modelowac fizyke swiata w
technologii 3D

Rodzaje zaje¢ studenta

Naktad pracy studenta

Cwiczenia laboratoryjne

Przygotowanie do zajec

Samodzielne studiowanie tematyki zajec

Egzamin lub kolokwium zaliczeniowe

Dodatkowe godziny kontaktowe

Przygotowanie projektu, prezentacji, pracy pisemnej,
sprawozdania

taczny naktad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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na zrealizowane aktywnosci

30
30

10

Liczba godzin
78

Liczba godzin
30
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla | Formy prowadzenia

Lp. Tresci programowe przedmiotu zajec

1. Praca z shaderami w Unity, W1, w2, U1, U2, K1 Cwiczenia laboratoryjne
wybrane techniki optymalizacyjne obiektéw wysoko- i
niskopoligonowych,
mapowanie,
substancje,
raytracing,
efekty czasteczkowe,
skanowanie 3D,
fotogrametria,
przygotowywanie modeli do wydrukéw 3D,
motion capture,
facial motion capture.

Informacje rozszerzone

Metody i techniki ksztatcenia :

Dyskusja, Praca grupowa, Design thinking, Studium przypadku (ang. case study), Demonstracja, instruktaz, Nauczanie przez
dociekanie (ang. Inquiry Based Learning), Nauczanie réwiesnicze (ang. peer learning), Opowiadanie (ang. storytelling),
Wyktad

Rodzaj zaje¢ Metody zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Cwiczenia laboratoryjne | Aktywno$¢ na zajeciach, Kolokwium, Projekt

Warunki i sposéb zaliczenia poszczegdlnych form zajeé, w tym zasady zaliczen poprawkowych,
a takze warunki dopuszczenia do egzaminu

Projekt. Sposéb zaliczania nie zmienia sie w kolejnych terminach.

Sposdb obliczania oceny koncowej

100% - projekt + ¢wiczenia W trakcie semestru student realizuje projekt. Temat projektu wybiera student po konsultacji z
prowadzacym laboratorium.

Sposdb i tryb wyréwnywania zalegtosci powstatych wskutek nieobecnosci studenta na zajeciach

Powstate zalegtosci student zalicza w terminie ustalonym z wyktadowca.

Wymagania wstepne i dodatkowe
Obecnos¢ na zajeciach jest obowiazkowa. Nieobecnosci wymagajg nadrobienia ¢wiczen we wtasnym zakresie.
Zasady udziatu w poszczegdlnych zajeciach, ze wskazaniem, czy obecnos¢ studenta na zajeciach jest
obowiazkowa

Cwiczenia laboratoryjne: Studenci wykonuja ¢wiczenia laboratoryjne zgodnie z materiatami udostepnionymi przez
prowadzacego. Student jest zobowigzany do przygotowania sie w przedmiocie wykonywanego ¢wiczenia. Zaliczenie zajeé
odbywa sie na podstawie zaprezentowania rozwigzania postawionego problemu. Zaliczenie modutu jest mozliwe po
zaliczeniu wszystkich zaje¢ laboratoryjnych.
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Literatura
Obowiazkowa

1. literatura oraz odpowiednie oprogramowanie zostanie studentom przekazane w ramach zajec i udostepnione
na platformie umozliwiajacej umieszczanie materiatéw dla studentéw.

Badania i publikacje
Publikacje

1. Przedmiot bedzie realizowany we wspotpracy z Wydziatem Elektrotechniki, Automatyki, Informatyki i Inzynierii
Biomedycznej jako zlecenie. Kurs ma charakter podstawowy dlatego nie przypisano publikacji prowadzacego.
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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod

IFS2P_K01

IFS2P_U02

IFS2P_U03

IFS2P_WO01

IFS2P_W02

Tresé

jest przedsiebiorczy, potrafi mysle¢ innowacyjnie i kreatywnie, tamac schematy mys$lowe przy projektowaniu i
wdrazaniu rozwigzan oraz ma zdolno$¢ myslenia strategicznego

na poziomie zaawansowanym potrafi stawia¢ hipotezy i przygotowac projekty oraz prezentowac je w jezyku
polskim i obcym na poziomie B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego.

potrafi wykorzysta¢ odpowiednie metody analityczne oraz ocenic ich przydatnos¢ i mozliwosci zastosowania
rozwigzah przy projektowaniu rozwigzan ztozonych probleméw lokujacych sie na styku technologii i swiata
spotecznego

ma wiedze z zakresu automatyki i robotyki, projektowania komunikacji cztowiek-komputer oraz projektowania
interaktywnych srodowisk wirtualnych

ma zaawansowang wiedze z zakresu metod i technik programowania, konstrukcji i ekstrakcji baz danych oraz
grafiki komputerowej oraz projektowania interfejséw, interakcji i doswiadczen uzytkownika
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