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Karta (sylabus) modułu/przedmiotu
INFORMATYKA
Studia stacjonarne I stopnia
	Przedmiot: 
	Programowanie systemów grafiki VR

	Rodzaj przedmiotu:
	Obieralny

	Kod przedmiotu:
	IIS6.CE.5

	Rok: 
	III

	Semestr:
	6

	Forma studiów:
	Studia stacjonarne 

	Rodzaj zajęć i liczba godzin w semestrze:
	60

	Wykład
	30

	Laboratorium
	30

	Liczba punktów ECTS:
	5

	Sposób zaliczenia:
	Egzamin

	Język wykładowy:
	Język polski



	Cele przedmiotu

	C1
	Zapoznanie studentów z technologią mieszanej rzeczywistości a w szczególności 
z  rozszerzoną i wirtualną rzeczywistością. Omówienie narzędzi do projekcji i interakcji. 

	C2
	Nabycie umiejętności przez studentów projektowania, programowania VR.

	 
	



	Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności i innych kompetencji

	1
	Podstawowy programowania w językach obiektowych.

	2
	Podstawy grafiki komputerowej.

	3
	Podstawy fizyki.



	Efekty uczenia się

	
	W zakresie wiedzy:

	EK 1
	Posiada podstawową wiedzę na temat mieszanej rzeczywistości 

	EK 2
	Posiada wiedzę o sposobach prezentacji i interakcji z VR i AR

	EK 3
	Ma podstawową wiedzę o wybranych narzędziach wspomagających procesy wytwarzania oprogramowania dla mieszanej rzeczywistości

	
	W zakresie umiejętności:

	EK 4
	Potrafi zaprojektować i zaprogramować podstawową aplikację VR i AR

	EK 5
	Potrafi wykorzystywać nowoczesne interfejsy umożliwiające interakcję w wirtualnym środowisku

	
	W zakresie kompetencji społecznych:

	EK 6
	Potrafi identyfikować i rozstrzygać dylematy związane z wytwarzaniem oprogramowania, jego zastosowania w społeczeństwie.



	Treści programowe przedmiotu

	Forma zajęć – wykłady

	
	Treści programowe

	W1
	Pojęcia podstawowe i wstępne dotyczące tzw. continuum rzeczywistości. 

	W2
	Hełmy wirtualnej rzeczywistości: rodzaje, budowa, sposoby projekcji.

	W3
	Zaawansowane technicznie  urządzenia umożliwiające projekcję mieszanej rzeczywistości. Manipulatory,  rękawice i bezdotykowe interfejsy. Analiza porównawcza gogli VR.

	W4
	Podstawy interakcji ze sceną w rozszerzonej (AR) i wirtualnej (VR) rzeczywistości.

	W5
	Podstawy grafiki 3D do zastosowań w wirtualnej rzeczywistości.

	W6
	Oprogramowanie do grafiki 3D AR.

	W7
	Oprogramowanie do grafiki 3D VR. 

	W8
	Fizyka w grach komputerowych. 

	W9
	Optymalizacja wyświetlanej grafiki na scenie multimedialnej. 

	W10
	Typowe zastosowania wirtualnej rzeczywistości.

	Forma zajęć – laboratoria

	
	Treści programowe

	L1
	Opracowanie założeń projektu. Programowanie elementarne w wybranym języku programowania.

	L2
	Programowanie grafiki i animacji.

	L3
	Programowanie interakcji i manipulatorów

	L4
	Ocena projektu. Analiza wyników działania oprogramowania pod kątem funkcjonalności i ergonomii. 

	L5
	Opracowanie wymagań nowego projektu, wybór technologii.

	L6
	Konfiguracja środowiska, tworzenie sceny. 

	L7
	Dodawanie elementów grafiki do projektu.

	L8
	Oprogramowanie animacji. 

	L9
	Oprogramowanie kontrolerów i efektów 3D dla mieszanej rzeczywistości

	L10
	Testowanie wytworzonego oprogramowanie

	L11
	Ocena projektu. Analiza wyników działania oprogramowania pod kątem funkcjonalności, użyteczności, ergonomii.



	Metody dydaktyczne

	1
	Wykład z prezentacją multimedialną.

	2
	Dyskusja tematyczna.

	3
	Ćwiczenia laboratoryjne: wykonywanie ćwiczeń i projektu.



	Metody i kryteria oceny

	Symbol metody oceny
	Opis metody oceny
	Próg zaliczeniowy

	O1
	Zaliczenie wykładu: egzamin pisemny
	 51%

	O2
	Zaliczenie projektu 1 i 2 (L4, L11)
	51%



	Literatura podstawowa 

	1
	Sean Morey, John Tinnell, Augmented Reality , Parlor Press 2017. 

	2
	David M. Bourg , Fizyka dla programistów gier, Helion 2003.

	3
	[bookmark: _GoBack]Roy Latham, Leksykon grafiki komputerowej i rzeczywistości wirtualnej, WNT 1997. 

	Literatura uzupełniająca

	1
	Poradnik dla programistów pracujących z biblioteką Vuforia.  https://developer.vuforia.com/

	2
	Miles Jere, Unity 3D and Playmaker Essentials, Taylor & Francis Ltd 2016



	Obciążenie pracą studenta

	Forma aktywności
	Średnia liczba godzin na zrealizowanie  aktywności

	Godziny kontaktowe z wykładowcą, w tym:
	60

	udział w wykładach
	30

	udział w laboratoriach
	30

	Praca własna studenta, w tym:
	65

	przygotowanie do laboratorium 
	25

	przygotowanie do egzaminu
	15

	wykonanie projektów zaliczeniowych
	25

	Łączny czas pracy studenta
	125

	Sumaryczna liczba punktów ECTS dla przedmiotu
	5



	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_W02, I1A_W03, I1A_W04
	C1
	W1, W2, W3, W4, W5, L1, L5
	1, 2, 3
	O1, O2

	EK 2
	I1A_W11, I1A_W14, I1A_W17
	C1
	W3, W4, W5, W8, L3, L9
	1, 2, 3
	O1, O2

	EK 3
	I1A_W07, I1A_W16
	C1, C2
	W5, W6, W7, W8, L1, L2, L3, L5-L10
	1, 3
	O1

	EK 4
	I1A_U01, I1A_U09, I1A_U15
	C1, C2
	W4-W9, 
L1-L1 
	 1, 3
	O1, O2

	EK 5
	I1A_U01, I1A_U13, I1A_U15, I1A_U17
	C1, C2
	W2 , W3, W4, L1-L11
	1, 3
	O1, O2

	EK 6
	I1A_K02, I1A_K06
	C1, C2
	W1, W10, L4, L11
	1, 2, 3
	O1, O2



	Autor programu:
	dr inż. Tomasz Szymczyk

	Adres e-mail:
	t.szymczyk@pollub.pl

	Jednostka organizacyjna:
	Instytut Informatyki WEiI PL
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