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Cwiczenia projektowe: 30
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerur.lkO\.Ne efekty Metody weryfikacji
uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 Ma wiedze z zakresu analizy i interpretacji aspektéw KLT2A W07, KLT2A W18 | Projekt

wizualnych Swiatéw wirtualnych.
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Kod

w2

Efekty w zakresie

Zna definicje, klasyfikacje i rodzaje zastosowan
Swiatéw wirtualnych. Potrafi analizowa¢ technologie
zwigzane z wirtualng rzeczywistoscia w wymiarze:
technicznym, psychologicznym i kulturowym.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

Potrafi przeanalizowad rozwdj i zastosowania Swiatéw
wirtualnych w przemianach spotecznych, kulturowych
i cywilizacyjnych. Dostrzega i rozumie mozliwosci

i zagrozenia zwigzane z cyberprzestrzenia.

Potrafi wykorzysta¢ wiedze z zakresu grafiki
komputerowej, projektowania interfejséw, interakcji
i doswiadczen uzytkownika do samodzielnego
zaprojektowania srodowiska 3D.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1

Okresla cel, motywacje i zakres projektu oraz
projektuje srodowisko wirtualne realizujgce promocje
kultury.

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

KLT2A_W22 Projekt

KLT2A_UO7, KLT2A_U23 | Projekt

KLT2A_UO1, KLT2A U19 | Projekt

KLT2A K04, KLT2A_K08 Projekt

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Kurs zaznajamia studenta z zagadnieniami dotyczacymi tworzenia i analizy elementéw graficznych swiatéw wirtualnych oraz

przygotowuje do samodzielnego projektowania Srodowisk wirtualnych.

Rodzaje zajec studenta

Naktad pracy studenta

Cwiczenia projektowe

Egzamin lub kolokwium zaliczeniowe

Dodatkowe godziny kontaktowe

Przygotowanie projektu, prezentacji, pracy pisemnej,
sprawozdania

taczny naktfad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane aktywnosci

30

16

Liczba godzin
50

Liczba godzin
30

Tresci programowe
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Efekty uczenia sie dla | Formy prowadzenia

Lp. Tresci programowe przedmiotu zajec

1. Czes$¢ wprowadzajgca ma na celu przyblizenie W1, W2, U1, U2, K1 Cwiczenia projektowe
studentom wymiaru teoretycznego i praktycznego
tworzenia $rodowisk wirtualnych. Czes¢ ta obejmie
nastepujgce zagadnienia:

Definicje i klasyfikacje swiatéw wirtualnych.
Perspektywa historyczna i przeglad wspétczesnych
technologii. Spektrum zastosowan, ze szczegélnych
uwzglednieniem serious games, games with purpose,
edutainment. Wymagania hardware'owe i
software'owe, silniki graficzne, sensory, wyswietlacze,
technologie HMD. Zjawisko immers;ji, fizjologia i
psychologia percepcji, oraz implikacje dla tworzenia
AR i VR. Techniczne podstawy tworzenia grafiki dla
srodowisk 3D. Modelowanie, teksturowanie, swiatto i
optyka, renderowanie. Interfejs uzytkownika,
interakcje i user experience w $wiecie wirtualnym.
Proces projektowania i ewaluacja srodowisk
wirtualnych.

W czesci warsztatowej studenci zostang zapoznani z
narzedziami do tworzenia grafiki w srodowiskach
wirtualnych. Omdwione i zaprezentowane zostana
procedury i przyktady wykorzystania podstawowych
funkcji. Nabyte w tej czesci umiejetnosci beda
stanowity podstawe do samodzielnej pracy w silniku
graficznym.

W ramach projektu studenci wykonajg projekt w
srodowisku graficznym 3D umozliwiajacym tworzenie
animacji i interakcji. Tematy projektéw, zwigzane z
promocja kultury, bedg mogty by¢ zaproponowane
przez studentéw. Wykonane projekty beda testowane
przy uzyciu headsetu do wirtualnej rzeczywistosci.

Informacje rozszerzone

Metody i techniki ksztatcenia :
Dyskusja, Praca grupowa

Rodzaj zajec Metody zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Cwiczenia projektowe Projekt

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

Warunkiem zaliczenia jest aktywny udziat w zajeciach oraz przygtowanie projketu i zaliczenie kolokwium. W I1'i lll terminie
zasady i zakres tematyczny zaliczenia nie ulegajg zmianie.

Sposdb obliczania oceny koncowej

Na ocene koncowg sktada sie ocena za wykonany projekt (70%) oraz wynik z kolokwium (30%).

Sposéb i tryb wyréwnywania zalegtosci powstatych wskutek nieobecnosci studenta na zajeciach

Student, studentka wyréwnuje zalegtosci powstate wskutek nieobecnosci w zakresie, formie i czasie ustalonym z osobg
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prowadzacg zajecia.

brak

Wymagania wstepne i dodatkowe

Zasady udziatu w poszczegdlnych zajeciach, ze wskazaniem, czy obecnos¢ studenta na zajeciach jest
obowiazkowa

Cwiczenia projektowe: Studenci wykonuja prace praktyczne majace na celu uzyskanie kompetencji zaktadanych przez
syllabus. Ocenie podlega sposéb wykonania projektu oraz efekt kohcowy.
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Badania i publikacje

Publikacje

1.

Audiowizualna baza nagrah mowy polskiej — Audiovisual database of Polish speech recordings / Magdalena IGRAS,
Bartosz ZIOLKO, Tomasz JADCZYK // Studia Informatica ; ISSN 1642-0489. — Tytut poprz.: Zeszyty Naukowe
Politechniki $laskiej. Seria Informatyka ; ISSN: 0208-7286. — 2012 vol. 33 no. 2B, s. 163-172. — Bibliogr. s. 169-171.

. USmiecham sie, bo czuje pozytywne emocje vs. uSmiecham sie, bo tak wypada : wokalna i mimiczna ekspresja

a samoopis na skalach satysfakcji z zycia i optymizmu w Polsce i w Kanadzie — [l smile because | feel positive
emotions vs. | smile because | should : vocal and facial expression compared with self-description of optimism and
life satisfaction in Poland and Canada] / Daniela Hekiert, Magdalena IGRAS // W: XlII Zjazd PSPS [Polskiego
Stowarzyszenia Psychologii Spotecznej] : Wroctaw 16-18 wrzesnia 2016 : ksiega abstraktéw. — [Wroctaw : s.n.],
[2016]. — S. 120-121. — M. Igras - afiliacja: Akademia Gérniczo-Hutnicza

Wygenerowano: 2026-04-02 08:07 4/5



Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod
KLT2A K04

KLT2A_KO08

KLT2A_U01

KLT2A_U07
KLT2A U19

KLT2A U23

KLT2A W07
KLT2A W18

KLT2A_W22
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Tresc
Samodzielnie podejmuje i inicjuje dziatania na rzecz rozwigzywania probleméw poznawczych i praktycznych.

Ma swiadomos$¢ odpowiedzialnosci za zachowanie dziedzictwa kulturowego regionu, kraju, Europy, Swiata i
podejmuje .

Wyszukuje, analizuje, ocenia, selekcjonuje i wykorzystuje informacje ze Zrédet drukowanych i
elektronicznych na poziomie zaawansowanym.

Postuguje sie ztozonymi strategiami argumentacyjnymi i potrafi prowadzi¢ debate.
Potrafi wszechstronnie wykorzystac zasady i reguty prawa autorskiego i ochrony wtasnosci intelektualnej.

Rozumie w petni istote spoteczenstwa informacyjnego i potrafi scharakteryzowa¢ przemiany zycia
spotecznego pod wptywem nowoczesnej technologii.

Wszechstronnie zna gtéwne kierunki rozwoju kulturoznawstwa
Posiada zaawansowang wiedze o poznawczej, komunikacyjnej, kulturotwdérczej i spotecznej roli jezyka.

Zna gruntownie terminy zwigzane z medioznawstwem i naukami o komunikowaniu, ma podstawowg wiedze
na temat funkcjonowania i organizacji systeméw medialnych i instytucji okotomedialnych.

5/5



