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Forma prowadzenia i godziny zaje¢
Cwiczenia laboratoryjne: 30
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerur.lkO\.Ne efekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
w1 Definicje, klasyfikacje i rodzaje zastosowan swiatow IFS2P_WO01 Aktywnos$¢ na zajeciach,
wirtualnych. Potrafi analizowa¢ technologie zwigzane Kolokwium, Projekt

z wirtualna rzeczywistoscig w wymiarze: technicznym,
psychologicznym i kulturowym.
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Kod Efekty w zakresie

W2 Potrafi przeanalizowad rozwdj i zastosowania Swiatéw
wirtualnych w przemianach spotecznych, kulturowych
i cywilizacyjnych.

Umiejetnosci - Student potrafi:

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

u2 Okresla cel, motywacje i zakres projektu oraz
projektuje srodowisko wirtualne dla gogli HMD.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 Student ma swiadomos¢ ztozonosci relacji technologii
i Swiata spotecznego i znaczenia interdyscyplinarnej
wiedzy przy tworzeniu i wdrazaniu rozwigzah
technologicznych.

Kierunkowe efekty

uczenia sie

[FS2P_W11

IFS2P_U04

IFS2P_U03

IFS2P_K02

Metody weryfikacji

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

Przedmiot pozwala zapoznac sie ze specyfika Srodowisk VR przystosowanych do wyswietlania w goglach (HMD - head
mounted display), z uwzglednieniem charakterystyki platform i technologii, metodami nawigacji i interakcji, budowania User

Experience oraz obecnych trendéw na rynku VR.

Naktad pracy studenta

Rodzaje zajec studenta

Cwiczenia laboratoryjne

Przygotowanie do zajec

Samodzielne studiowanie tematyki zajec
Egzamin lub kolokwium zaliczeniowe

Dodatkowe godziny kontaktowe

taczny naktad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe
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Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane aktywnosci

30
30

15

Liczba godzin
78

Liczba godzin
30
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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 laboratoryjne
studentom wymiaru teoretycznego i praktycznego
tworzenia $rodowisk wirtualnych dla wys$wietlania w
goglach VR - tzw. Head Mounted Display (HMD). Czes¢
ta obejmie nastepujace zagadnienia:

Perspektywa historyczna i przeglad wspétczesnych
technologii oraz trendéw.

Spektrum zastosowan, ze szczegdlnych
uwzglednieniem serious games, games with purpose,
edutainment.

Wymagania hardware’owe i software’owe, silniki
graficzne, sensory, wyswietlacze, technologie HMD.
Zjawisko immersji, fizjologia i psychologia percepcji,
oraz implikacje dla tworzenia VR. . Interfejs
uzytkownika, nawigacja interakcje i user experience w
Swiecie wirtualnym.

W czesci warsztatowej studenci zostang zapoznani z
narzedziami do tworzenia Srodowisk VR z
przeznaczeniem dla wyswietlaczy HMD. Nabyte w tej
czesci umiejetnosci beda stanowity podstawe do
samodzielnej pracy i wykonania projektu w postaci
srodowiska zawierajgcego elementy nawigacji i
elementy interakgcji.

Informacje rozszerzone

Metody i techniki ksztatcenia :
Dyskusja, Praca grupowa

Rodzaj zajec Metody zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

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

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

Zaliczenie: kolokwium i aktywno$¢ na zajeciach. Sposéb zaliczania nie zmienia sie w kolejnych terminach. Dopuszczalne sg
dwie nieobecnosci na zajeciach.
Sposéb obliczania oceny koncowej

20% aktywnos¢ na zajeciach
80% kolokwium ustne
Zasady i forma zaliczenia w drugim (w sesji) i trzecim (w sesji porawkowej) terminie pozostaje bez zmian.

Sposéb i tryb wyréwnywania zalegtosci powstatych wskutek nieobecnosci studenta na zajeciach

Zalegtosci student moze nadrobi¢ w oparciu o literature zalecong przez wyktadowce. Powstate zalegtosci student zalicza w
terminie ustalonym z wyktadowca.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Student musi mie¢ zaliczony przedmiot: Programowanie w C#
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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, co moze zostac
zweryfikowane kolokwium w formie ustnej. Zaliczenie zaje¢ odbywa sie na podstawie zaprezentowania rozwigzania
postawionego problemu. Zaliczenie modutu jest mozliwe po zaliczeniu wszystkich zaje¢ laboratoryjnych.
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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod

IFS2P_K02

IFS2P_U03

IFS2P_U04

IFS2P_WO01

IFS2P_W11

Tresé

ma $wiadomos$¢ znaczenia interdyscyplinarnej wiedzy z zakresu nauk spotecznych i technicznych podczas
identyfikacji i rozstrzygania dylematéw oraz zwigzanych ze ztozonymi relacjami technologii i $wiata
spotecznego przy rozwigzywaniu probleméw poznawczych i praktycznych

potrafi wykorzysta¢ odpowiednie metody analityczne oraz ocenic ich przydatnos¢ i mozliwosci zastosowania
rozwiazan przy projektowaniu rozwigzan ztozonych problemdéw lokujgcych sie na styku technologii i $wiata
spotecznego

potrafi formuowac i testowaé hipotezy zwiazane z prostymi problemami wdrozeniowymi; umie zaprojektowac
zaawansowane rozwigzania techniczne (w formie urzadzen, obiektéw, systeméw lub proceséw) oraz ma
umiejetnosci pozwalajace na ich realizacje

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

ma wiedze niezbedng do rozumienia spotecznych, ekonomicznych, prawnych, etycznych i innych
pozatechnicznych uwarunkowan nowych technologii informacyjnych i komunikacyjnych oraz zna zasady
tworzenia i rozwoju réznych form przedsiebiorczosci
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