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KARTA PRZEDMIOTU

studia stacjonarne:
studia niestacjonarne:
Rzeczywistos¢ wirtualna i rozszerzona
Virtual and augmented reality

2022/23

Kod przedmiotu

Nazwa przedmiotu
Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim
Obowigzuje od roku akademickiego

USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

Kierunek studiow Informatyka

Poziom ksztatcenia | stopien

Profil studiéw ogolnoakademicki

Forma i tryb prowadzenia studiéw | studia stacjonarne i niestacjonarne

Zakres Grafika komputerowa

Jednostka prowadzgca przedmiot | Katedra Systeméw Informatycznych

Koordynator przedmiotu dr inz. Grzegorz Lukawski

Dziekan Wydziatu Elektrotechniki, Automatyki
i Informatyki ]
dr hab. inz. Roman Deniziak, prof. PSk

Zatwierdzit

OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynalezno$¢ do grupy/bloku przedmiotow przedmiot specjalnosciowy

Status przedmiotu obowiazkowy

Jezyk prowadzenia zajeé polski
Usytuowanie w planie | Studia stacjonarne semestr V
studiow - semestr studia niestacjonarne |semestr VI

Podstawy grafiki komputerowej 11 2,

Wymagania wstepne Programowanie obiektowe 1i 2

Egzamin (TAK/NIE) NIE
Liczba punktow ECTS 5
Forma prowadzenia zaje¢ wyktad ¢éwiczenia Iak??urs]to- projekt inne
studia
Liczba godzin | stacjonarne: 30 30 15
w semestrze studia
niestacjonarne: 18 18 9




EFEKTY UCZENIA SIE

Svmbol Odniesienie do
Kategoria y Efekty uczenia sie efektéow
efektu .
kierunkowych
Student zna i rozumie zasade dziatania technik rzeczy-
Wo1 \.let.osm W|rtualn(_ej i rozszerzonej, ich podstawowe_ zato- INE1 W28
] zenia oraz rodzaje urzgdzen przeznaczonych do ich -
Wiedza realizacji.
W02 Student zna i rozumie podst_aywy programowania aplikaciji INE1 W28
dla rzeczywistosci wirtualnej i rozszerzone;j. -
Student potrafi korzysta¢ z odpowiednich narzedzi pro-
Umiejetnosci U0l | gramistycznych, pozwalajgcych tworzy¢ aplikacje dla INF1_U28
rzeczywistosci wirtualnej i rozszerzone;.
Kompetencie |0y e o o B e | INEL 0
spoteczne 90, pod. gone y pofpracy w grup INF1_KO02
przy jego implementacji.

TRESCI PROGRAMOWE

Forma -
. Tresci programowe
zajec
1. Podstawowe zatozenia rzeczywistosci wirtualnej i rozszerzonej, rodzaje narzedzi
programistycznych i urzgdzen sprzetowych.
wyklad 2. Interfejsy programistyczne i silniki gier pozwalajgce na tworzenie aplikacji dla rze-

czywistosci wirtualnej i rozszerzone;.
3. Dodatkowe narzedzia i zaawansowane algorytmy dla rzeczywisto$ci wirtualnej
i rozszerzonej.

laboratorium

projekt

1. Podstawy wykorzystania silnikéw gier i interfejséw do tworzenia aplikacji dla rze-
czywistosci wirtualnej i rozszerzone;j.

2. Wykorzystanie dodatkowych narzedzi i algorytméw do realizacji zadan zwigzanych
z rzeczywistoscig wirtualng i rozszerzong.

Przygotowanie aplikacji wykorzystujgcej rzeczywistos¢ wirtualng lub rozszerzona,

z wykorzystaniem wybranych technologii.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol Metody sprawdzania efektéw uczenia sie
efektu Egzamin Egzamin Kolokwium Projekt Sprawozdanie e
ustny pisemny
wo1 X
W02 X
uo1 X X
K01 X X




FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

For.m’a Forma zaliczenia Warunki zaliczenia
zajec
wyktad zaliczenie z ocena Uzyskanie co najmniej 50% punktéw z kolokwium zalicze

niowego.

laboratorium zaliczenie z oceng

Uzyskanie co najmniej 50% punktéw za wykonane zadania
laboratoryjne oraz z kolokwium koncowego, kolokwiéw
w trakcie zaje¢ lub kolokwium koncowego i kolokwium
w trakcie zajec.

projekt zaliczenie z oceng

Uzyskanie co najmniej 50% punktéw za wykonane zadanie
projektowe oraz sprawozdanie.

NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS

Obciazenie studenta ngzgl;a
Lp. Rodzaj aktywnosci studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1 Udziat w zajeciach zgodnie z planem wWic|L|P wWicliL|P|S h
" | studiow 30 30 | 15 18 18] 9
2. | Inne (konsultacje, egzamin) 2 2 |2 2 2|2 h
Razem przy bezposrednim udziale
£ nauczyciela akademickiego 81 21 n
Liczba punktéw ECTS, ktéra student
4. | uzyskuje przy bezposrednim udziale 3,24 2,04 ECTS
nauczyciela akademickiego
Liczba godzin samodzielnej pracy
5. studenta 44 4 h
Liczba punktéw ECTS, ktora student
6. | uzyskuje w ramach samodzielnej 1,76 2,96 ECTS
pracy
Naklad pracy zwigzany z zajeciami
£ o charakterze praktycznym 45 27 n
Liczba punktéw ECTS, ktéra student
8. | uzyskuje w ramach zaje¢ o charak- 1,8 1,08 ECTS
terze praktycznym
Sumaryczne obcigzenie praca stu-
9. denta 125 125 h
10, Punkty ECTS za modql o ECTS
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta
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