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Karta (sylabus) modułu/przedmiotu
INFORMATYKA
Studia stacjonarne I stopnia
	Przedmiot: 
	Rzeczywistość rozszerzona i wirtualna w zastosowaniach przemysłowych

	Rodzaj przedmiotu:
	Obieralny

	Kod przedmiotu:
	IIS7.IIS.4

	Rok: 
	IV

	Semestr:
	7

	Forma studiów:
	Studia stacjonarne

	Rodzaj zajęć i liczba godzin w semestrze:
	60

	Wykład
	30

	Laboratorium
	30

	Liczba punktów ECTS:
	3

	Sposób zaliczenia:
	Zaliczenie

	Język wykładowy:
	Język polski/angielski



	Cele przedmiotu

	C1
	Poznanie metod modelowania obiektów technicznych w aplikacjach VR z wykorzystaniem obiektów podstawowych, modyfikacji siatki oraz operacji logicznych oraz ich teksturowania.

	C2
	Wprowadzenie do projektowania aplikacji wirtualnej, rozszerzonej i mieszanej rzeczywistości dla mobilnych i stacjonarnych platform.

	 C3
	Poznanie mechanizmów obsługi sceny, kamery, sterowania i obsługi fizyki w silniku graficznym dla aplikacji rzeczywistości wirtualnej i rozszerzonej.



	Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności i innych kompetencji

	1
	Podstawowa umiejętność programowania obiektowego w języku Java, C# lub C++.

	2
	Znajomość teorii grafiki komputerowej: modeli barwnych, formatów graficznych.

	3
	Umiejętność obsługi oprogramowania do tworzenia i obróbki grafiki 2D.

	4
	Język angielski w stopniu wystarczającym do czytania i rozumienia dokumentacji technicznej.



	Efekty uczenia się

	
	W zakresie wiedzy:

	EK 1
	Ma podstawową wiedzę o modelowaniu obiektów technicznych w środowisku 3D.

	EK 2
	Ma podstawową wiedzę o logice działania silnika graficznego, jego możliwościach w zakresie aplikacji VR oraz AR.

	EK 3
	Ma wiedzę o dostępnych możliwościach technologii wirtualnej, rozszerzonej i mieszanej rzeczywistości.

	
	W zakresie umiejętności:

	EK 4
	Potrafi zamodelować wybrane obiekty techniczne dla potrzeb wizualizacji w środowisku VR

	EK 5
	Potrafi zaprojektować aplikację wizualizacji VR z wykorzystaniem silnika graficznego.

	EK 6
	Potrafi zaimplementować skrypty sterujące działaniem aplikacji graficznej VR

	
	W zakresie kompetencji społecznych:

	EK 7
	Potrafi podejmować odpowiedzialne decyzje projektowe, również w obszarze pozatechnicznym oraz pracować w projektach grupowych.



	Treści programowe przedmiotu

	Forma zajęć – wykłady

	
	Treści programowe

	W1
	Wprowadzenie do projektowania 3D obiektów technicznych.

	W2
	Zasady projektowania 3D z wykorzystaniem siatek.

	W3
	Składanie obiektów technicznych w świecie 3D.

	W4
	Metody projektowania tekstur obiektów technicznych i mapowanie powierzchni.

	W5
	Systemy wirtualnej rzeczywistości. Problemy wytwarzania aplikacji VR.

	W6
	Obsługa środowiska Unity.

	W7
	Wprowadzenie do języka skryptów platformy Unity.

	W8
	Skrypty w silnikach graficznych.

	W9
	Rozszerzona i mieszana rzeczywistość na platformie Unity.

	W10
	Sterowanie w systemach wirtualnej rzeczywistości.

	W11
	Rzeczywistość wirtualna w systemach mobilnych: urządzenia i konfiguracja.

	W12
	Rzeczywistość wirtualna w systemach mobilnych: zastosowania.

	W13
	Przykłady zastosowań przemysłowych i wojskowych systemów AR/VR. 

	W14
	Silniki graficzne do systemów wirtualnej rzeczywistości.

	W15
	Interfejsy interakcji ze światem rzeczywistym w VR/AR.

	Forma zajęć – laboratoria

	
	Treści programowe

	L1
	Wprowadzenie do laboratorium, szkolenie BHP.

	L2
	Projektowanie obiektów technicznych w oparciu o prymitywy.

	L3
	Edycja siatki obiektów technicznych.

	L4
	Algebra Boole'a na obiektach technicznych.

	L5
	Przygotowywanie tekstur obiektów 3D.

	L6
	Mapowanie UV.

	L7
	Kolokwium.

	L8
	Tworzenie świata VR z wykorzystaniem platformy Unity: importowanie obiektów.

	L9
	Tworzenie świata VR z wykorzystaniem platformy Unity: generowanie obiektów.

	L10
	Projekt systemu rzeczywistości rozszerzonej (AR).

	L11
	Projekt systemu rzeczywistości rozszerzonej (AR).

	L12
	Projekt Mobile VR: środowiska pracy mobilnej w systemach przemysłowych.

	L13
	Projekt Mobile VR: sterowanie w przestrzeni wirtualnej.

	L14
	Projekt Mobile VR: projektowanie wizualizacji i wdrożenie.

	L15
	Prezentacje projektów.



	Metody dydaktyczne

	1
	Wykład – prezentacja materiału wykładowego połączona z ilustracją działania skryptów, silnika i aplikacji do modelowania poprzez omówienie przykładów, ich prezentację, uruchamianie i modyfikację

	2
	Laboratorium – indywidualne i grupowe modelowanie obiektów oraz tworzenie przykładowych programów, ich uruchamianie oraz testowanie



	Metody i kryteria oceny

	Symbol metody oceny
	Opis metody oceny
	Próg zaliczeniowy

	O1
	Laboratorium – frekwencja i kreatywność na zajęciach
	80%

	O2
	Laboratorium – kolokwium
	51%

	O3
	Laboratorium – oddanie zadań zespołowych
	51%

	O4
	Wykład – zaliczenie
	51%



	Literatura podstawowa 

	1
	Linowes, J., Unity Virtual Reality Projects, Packt Publishing 2018

	2
	Glover, J., Unity 2018 Augmented Reality Projects, Packt Publishing 2018

	3
	Hocking, J., Unity w Akcji, Helion 2017.

	4
	Simonds, B., Blender: praktyczny przewodnik po modelowaniu, rzeźbieniu i renderowaniu, Helion 2014

	5
	https://docs.unity3d.com/Manual/index.html

	Literatura uzupełniająca

	1
	Thorn A., Unity i Blender. Praktyczne tworzenie gier, Helion 2015

	2
	Kuklo K., Kolmaga, J., Blender. Kompendium, Helion 2007

	3
	https://docs.blender.org/manual/en/dev/

	4
	Pańczyk, B., Badurowicz, M., Programowanie obiektowe: język C#, Politechnika Lubelska 2013

	5
	https://docs.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/programming-guide/



	Obciążenie pracą studenta

	Forma aktywności
	Średnia liczba godzin na zrealizowanie aktywności

	Godziny kontaktowe z wykładowcą, w tym:
	60

	[bookmark: _GoBack]Udział w wykładach
	30

	Udział w laboratoriach
	30

	Praca własna studenta, w tym:
	15

	realizacja projektu
	5

	przygotowanie do zajęć laboratoryjnych
	5

	przygotowanie do zaliczenia
	5

	Łączny czas pracy studenta
	75

	Sumaryczna liczba punktów ECTS dla przedmiotu
	3



	Macierz efektów uczenia się

	Efekt 
uczenia się
	Odniesienie danego efektu uczenia się do efektów zdefiniowanych dla kierunku studiów
	Cele 
przedmiotu
	Treści 
programowe
	Metody dydaktyczne
	Metody oceny

	EK 1
	I1A_W06, I1A_W07, I1A_W17
	C1
	W1-W5
	1, 2
	O4

	EK 2
	I1A_W07, I1A_W17
	C2
	W6-W10
	1, 2
	O4

	EK 3
	I1A_W07, I1A_W16, I1A_W17, I1A_W20, I1A_W26
	C3
	W10-W15
	1, 2
	O4

	EK 4
	I1A_U09, I1A_U11, I1A_U15, I1A_U17
	C1
	L1-L7
	1, 2
	O1, O2

	EK 5
	I1A_U09, I1A_U10, I1A_U11, I1A_U15, I1A_U16, I1A_U17
	C1, C2, C3
	L8-L11
	1, 2
	O1, O3

	EK 6
	I1A_U09, I1A_U15, I1A_U16
	C1, C2, C3
	L10, L12-L14
	1, 2
	O1, O3

	EK 7
	I1A_K01
	C2, C3
	L8-L15
	1, 2
	O1, O3



	Autor programu:
	dr hab. inż. Jerzy Montusiewicz, prof. PL
mgr inż. Marcin Badurowicz
mgr inż. Stanisław Skulimowski

	Adres e-mail:
	j.montusiewicz@pollub.pl; m.badurowicz@pollub.pl; s.skulimowski@pollub.pl 

	Jednostka organizacyjna:
	Instytut Informatyki, Wydział Elektrotechniki i Informatyki
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