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EFEKTY UCZENIA SIE, TRESCI PROGRAMOWE, REALIZACJA ZAJEC DYDAKTYCZNYCH, WERYFIKACJA

EFEKTOW UCZENIA SIE
Celem ksztalcenia jest wprowadzenie studenta w problematyke obrazowania i
budowania form graficznych w przestrzeni wirtualnej w oparciu o podstawy
Cel ksztalcenia: dziatan zwigzanych z interaktywnym wykorzystywaniem internetu,

elementami VR (virtual reality) i AR (Augmented Reality). Nadrzednym
celem nauczania przedmiotu jest przygotowanie absolwenta do samodzielnej
pracy twoérczej z wykorzystaniem do tego celu najnowszych technologii.

Tresci programowe:

Zajecia realizowane w ramach kursu beda koncentrowaé wokot zagadnie
zwigzanych z projektowaniem grafiki oraz elementéw interaktywnych do
wykorzystania w rzeczywisto$ci rozszerzonej i internecie.

Czes$¢ badawcza obejmie wspolne zaprojektowanie i przeprowadzenie badan
W oparciu o wykorzystanie podstawowej aplikacji VR.

Cze$¢ praktyczna ma na celu nabycie kompetencji przez studenta, ktore
umozliwig mu samodzielng prace z narz¢dziami przeznaczonymi do
tworzenia Srodowisk wirtualnych z wykorzystaniem §rodowiska Unity.

W ramach wsp6lnego projektu realizowanego w semestrze letnim studenci
majg za zadanie opracowaé wlasng aplikacje wykorzystujacg podstawowe
interakcje.

Semestr 3
1. Podstawy pracy w srodowisku wirtualnym (10 h):
Wprowadzenie do §rodowiska wirtualnego.
Wiasciwosci 1 cele stosowania srodowisk wirtualnych.
Systemy rzeczywistosci wirtualnej (VR).
Systemy rzeczywistosci rozszerzonej (AR).
Sztuczna inteligencja.
Podstawy symulacji graficzne;.
Projektowanie przestrzeni i przedmiotéw wirtualnych.
Przysztos¢ $wiata wirtualnego.
Unity — podstawy (20h).
Woprowadzenie do silnika Unity
Rozszerzanie edytora
Rozszerzona rzeczywistos§¢
Praca z gotowymi narzgdziami
Tworzenie wiasnych aplikacji
Opracowanie graficzne interfejsu aplikacji mobilnej(15 h)

SD.....!\)........

Semestr 4

Opracuj funkcjonalny projekt aplikacji VR z wykorzystaniem podstaw
interakcji (np. gry). Realizacja projektu powinna by¢ wykonana z
wykorzystaniem srodowiska Unity lub pokrewnego. Uwaga. przeznaczona
do uzytku na smartfonie.

Metody dydaktyczne (ksztatcenia):

e metody podajace - wyktad informacyjny, prelekcja,

e metody aktywizujace — dyskusja dydaktyczna,

e metody eksponujace - pokaz, prezentacja,

e metody praktyczne - pokaz, ¢wiczenia warsztatowe, ¢wiczenia
technologiczne, realizacje malarskie

Rygor zaliczenia, kryteria oceny osiagnietych efektow
uczenia sig, sposob obliczania oceny koncowej:

Szczegbtowe warunki zaliczenia semestru:

e Przed rozpoczeciem realizacji wybranego ¢wiczenia nalezy u
prowadzacego uzyskac pozytywna oceng dostarczonego scenariusza
(storyboardu). Realizacja mozliwa jest wylacznie po
zaakceptowaniu projektu przez prowadzacego.

e Forma realizacji (kazdy z etap6w) musi by¢ omdwiona z
prowadzacym zajgcia.

e  Wykonanie ¢wiczenia jest jednoznaczne z przedstawieniem gotowej
pracy do zaliczenia.

e Zaliczenie wylacznie wszystkich ¢wiczen oznacza pozytywna
oceng.

e Kazda z prac jest osobno oceniana i suma ocen stanowi o ocenie
koncowe;.

e Podczas trwania semestru mozna ponowi¢ zadanie lub jego cze$¢ i
przedstawi¢ prace do ponownej oceny.

e  Cwiczenia nie spetniajace powyzszych warunkow realizacji nie beda
podlegac¢ ocenie i nie mogg by¢ podstawa do zaliczenia semestru.

e Wymagana jest aktywna obecnosci na zajgciach, opuszczenie
nadmiernej liczby zaj¢¢ (zgodnie z obowigzujagcym regulaminem




studidw) jest réwnoznaczne z brakiem zaliczenia semestru.
e  Ocena koncowa: 20% projekt, 70% wykonanie, 10% aktywno$¢ na

zajeciach.

e Kolejnos¢ wykonywanych ¢wiczen jest uzalezniona od
indywidualny rozmo6w i ustalen pomi¢dzy wyktadowca, a

studentem.

e Terminy zaliczen (daty dzienne i godziny) znane sg studentom juz
na drugich zajeciach przez co, kazdy uczestnik kursu od samego
poczatku moze dobrze rozplanowacé czas przeznaczany na

e Na zakonczenie cyklu ksztalcenia (sem. 4) odbywa si¢ egzamin w
przestrzeni publicznej. Brak prezentacji prac podczas wydarzenia
jest jednoznaczny z brakiem zaliczenia przedmiotu.

Efekty uczenia si¢ dla przedmiotu w odniesieniu do efektow kierunkowych i formy zaje¢ AR kascij; S T I
Opis efektow uczenia si¢ dla przedmiotu Kierunkowy
Numer (PEV) efekt uczenia Forma Metody
efektu Student, ktory zaliczyt przedmiot . Forma zaje¢ weryfikacji sprawdzania
uczenia si¢ (W) zna i rozumie/ (U) potrafi /(K) jest gotow (KSIIE‘;U) (zaliczen) i oceny
do:
K_WGO01,
Zna i rozumie w stopniu poglebionym zasady K_WG03, .
R : K_WG05, pracownia . .
w1 dotyczgce realizacji prac w przestrzeni K WG07 artyst zaliczenie rozmowa
wirtualnej. = ' ystyczna
K_WG08,
K_WG09
K_WGO01,
Zna i rozumie w stopniu poglebionym K_WG03,
zagadnienia zwigzane z przebiegiem procesu K_WG05, pracownia . . .
w2 projektowania i wdrazania warstw graficznej do K_WG07, artystyczna zaliczenie projekt/zestaw prac
srodowiska VR (AR). K_WG08,
K_WG09
K_Uwo1,
K_Uwo02,
Potrafi projektowacé i testowac elementy K_UW03, pracownia . . .
Ul . , . . K_UWO04, zaliczenie projekt/zestaw prac
interaktywne w §rodowisku wirtualnym. artystyczna
K_UWO05,
K_UO10,
K_UU11
K_Uuwo1,
K_Uwo02,
. s . K_UWO03, .
v ol ok ks de | (Cowos, | B e | rommous
g Y- K_UWO5, ysty
K_UO10,
K _UU11
. . . . . K_KKO01,
Jest gotéw do integracji z innymi osobami w - .
L K_KKO02, pracownia . .
K1 ramach realizacji projektow opartych o zaliczenie rozmowa
interakcjc. K_KO03, artystyczna
K_KR05
Jest gotow gromadzié, analizowac 1 w §wiadomy
K2 spos(')b .interpr?,to_waé potfzepne informacje na K KRO4 pracownia saliczenie rozmowa
poziomie specjalistycznej wiedzy z zakresu - artystyczna
sztuki, a szczegOlnie internetu, VR i AR.

Stopien osiggniecia kierunkowych efektéw uczenia sie:

UWO5+++,K_UO10++,
K_UUL1+++, K_KKO1+,K_KK02+K_KO03+++, K_KRO4+++, K_KRO5+

K_WGO01+++,K_WG03+++ K_WG05++K_WG07+++K_WG08+ K_WG09+ K_UWOL++K_UWO02+++ K_UWO3+++K_UW04++ K _

Literatura podstawowa, literatura uzupehiajaca, pomoce naukowe
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Literatura uzupelniajaca:

Bowman D. A, Kruijff E., LaViola J. J. i wsp.., 3D userinterfaces: theory and practice. Addison Wesley Professional, 2005.
Dix A., Finlay J. E., Abowd G. D. Human ComputerInteraction. Wyd. 3. Prentice Hall, 2005.
Mikotajewska E., Mikotajewski D. Neurorehabilitacja XXI wieku: Techniki teleinformatyczne. Impuls, Krakow 2011.

Naktad pracy studenta potrzebny do osiggniecia zaktadanych efektow uczenia si¢ — bilans punktéw ECTS

Obciazenie studenta [h]

. . | d Zajecia bez
Udziat w zajeciach, aktywnos¢ nne godz. nauczyciela-praca .
kontaktowe Zajecia dydaktyczne
wilasna studenta
(IGK) (ZBN)

Udziat w ... wyktadach X X X
Samodzielne studiowanie tematyki ... wyktadow X X X
Udziat w .... ¢wiczeniach / ¢wiczeniach laboratoryjnych X X 90[h]
Samodzielne przygotowanie si¢ do .... ¢wiczen X 100[h] X
Udziat w konsultacjach 25 [h] X X
Przygotowanie do .... zaliczenia / egzaminu X 25[h] X
Udziat w .... egzaminie / zaliczeniu 5[h] X X
Sumaryczne obcigzenie praca studenta 50 [h]/ 2 ECTS 125 [h]/ 5 ECTS 90[h])/ 3ECTS
Punkty ECTS za przedmiot 10 ECTS

Informacje dodatkowe, uwagi

W przypadku studentow ze szczegdlnymi potrzebami, w tym: z niepetnosprawnos$cia, przewlekle chorych, okre§lone powyzej (w karcie)
metody i formy weryfikacji efektow uczenia si¢ dostosowuje si¢ odpowiednio do indywidualnych potrzeb tych studentow.

Szczegdtowe zasady i formy wsparcia studentow ze szczegdlnymi potrzebami: w tym z niepelnosprawnoscia, przewlekle chorych podczas
zajec, zaliczen 1 egzamindw okreslono w: Regulaminie Studiow, Zasadach Studiowania, Procedurze dotyczacej zapewnienia dostepnosci
procesu ksztatcenia studentom ze szczegdlnymi potrzebami, w tym: z niepelnosprawnoscig, przewlekle chorych.




