SYLABUS ZAJEC/GRUPY ZAJEC

Dane ogodlne:

Jednostka organizacyjna: Katedra Informatyki

Kierunek studiow: Informatyka

Specjalno$é/Specjalizacja: Inzynieria oprogramowania

Nazwa zajec¢ / grupy zajec: Wirtualna rzeczywisto$é

Course / group of courses: Virtual Reality

Forma studiéw: stacjonarne

Nazwa katalogu: WP-IN-I-20/21Z-10

Nazwa bloku zaje¢:

Kod zaje¢/grupy zajec: 105905 Kod Erasmus:

Punkty ECTS: 3 Rodzaj zaje¢: fakultatywny

Rok studiow: 3 Semestr: 5

Rok Semestr Forma zaje¢ Liczba godzin Forma zaliczenia ECTS
LO 30 Zaliczenie z ocena 2
3 5
W 15 Zaliczenie z ocena 1
Razem 45 3
Koordynator: Jedrzej Byrski

Prowadzacy zajecia:

Jezyk wyktadowy:

semestr: 5 - jezyk polski

Objasnienia:

Rodzaj zaje¢: obowigzkowe, do wyboru.

Forma prowadzenia zaje¢: W - wykiad, C - éwiczenia audytoryjne, L - lektorat, S — seminarium/ zajecia seminaryjne, CP - éwiczenia praktyczne (w tym
zajecia wf), CM - cwiczenia specjalistyczne (medyczne/ kliniczne), LO — ¢wiczenia laboratoryjne, LI - laboratorium informatyczne, ZTI - zajecia z technologii
informacyjnych, P — éwiczenia projektowe, ZT — zajecia terenowe, CT -éwiczenia terenowe na obozach programowych, SK - samoksztatcenie (i inne), PR -

praktyka zawodowa

Dane merytoryczne

Wymagania wstepne:

Programowanie w Javie.

Znajomos¢ teoretyczna oraz praktyczna jezyka C, C++ oraz Javy, zaliczenie pozytywne kurséw: Programowanie w C, Programowanie w C++ oraz

Szczegotowe efekty uczenia sie

Lp. Student, ktéry zaliczyt zajecia zna i rozumie/potrafi/jest gotowy do:

Kod efektu dla
kierunku studiow

Sposob weryfikacji efektu

uczenia sig

Zna i rozumie pojecia zwiazane z wirtualng oraz rozszerzong
rzeczywisto$cig oraz stereowizjg.

IN1_WO07, IN1_wo1

wypowiedZ ustna

2 Ma wiedze z zakresu tworzenia obrazéw 3D.

IN1_WO07, IN1_W01

wypowiedz ustna

Ma pogtebiong i uporzadkowang wiedze na temat zastosowan systemow
3 wirtualnej oraz rozszerzonej rzeczywistosci oraz praktycznej ich realizaciji.

INL_WO7, IN1_WO1,
IN1L_WO04

wypowiedz ustna

Zna podstawy biblioteki Unity, platformy .Net oraz jezyka C#
4 | wykorzystywane do wizualizacji w systemach rozszerzonej oraz wirtualnej
rzeczywistosci.

IN1_WO07, IN1_WO08,
IN1_WO04

wypowiedZ ustna
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Zna i rozumie wykorzystywane w wirtualnej rzeczywistosci techniki, IN1_WO08, IN1_WO01,

5 urzadzenia i technologie. IN1_Wo04 wypowiedz ustna
) . . N . obserwacja wykonania zadan,
6 Potrafi p_rzyslto_sowac scene 3D do wykorzystania wsystemie wirtualnej IN1_UO5 wykonanie zadania,
rzeczywistosci. o
wypowiedz ustna
) P . P . obserwacja wykonania zadan,
7 potrafi przygotowywacé aplikacje 3D dla gogli rzeczywistosci wirtualnej oraz INI_UOS, IN1_U12 wykonanie zadania,

rozszerzone;j. o
wypowiedzZ ustna

Potrafi wykorzysta¢ wiedze z zakresu grafiki komputerowej do
8 samodzielnego zaprojektowania srodowiska 3D dla rozszerzonej oraz IN1_UO05, IN1_U12
wirtualnej rzeczywistosci.

obserwacja wykonania zadan,
wypowiedzZ ustna

Jest Swiadomy roli systemdw wirtualnej oraz rozszerzonej rzeczywistosci
we wspotczesnym Swiecie.

obserwacja wykonania zadan,

IN1_U10 S
- wypowiedz ustna

Stosowane metody osiggania zaktadanych efektéw uczenia sie (metody dydaktyczne)

metody podajace (wyktad (informacyjny) z wykorzystaniem prezentacji (PP) i demonstracjg przyktadéw (MS Teams),

wyktad problemowy (obejmuje kompletny proces rozwigzania problemu od jego postawienia, po weryfikacje rozwigzania pokaz, prezentacja.), metody
praktyczne (¢wiczenia laboratoryjne (MS Teams),

objasdnienie (wyjasnienie, oméwienie).)

Kryteria oceny i weryfikacji efektdw uczenia sie

wiedza:
ocena wypowiedzi ustnej (ocena wypowiedzi)
umiejetnosci:
obserwacja wykonania zadan (Obserwacja)
ocena wykonania zadania (wykonanie zadania)

ocena wypowiedzi ustnej (ocena wypowiedzi)

Warunki zaliczenia

Zaliczenie laboratorium z ocena na podstawie zrealizowanych éwiczen laboratoryjnych oraz odpowiedzi ustnej, oceny wystawiane sg zgodnie z aktualnym
regulaminem studiéw PWSZ w Tarnowie.

Tresci programowe (opis skrécony)

Przedmiot pozwala zapoznac sie ze specyfika srodowisk rozszerzonej rzeczywistosci - ERw tym wirtualnej rzeczywistosci - VR oraz mieszanej
rzeczywistosci - MR przystosowanych do wyswietlania w goglach HMD (headmounted display) z wykorzystaniem platform .Net, Unity oraz jezyka C#, oraz
obecnych trendéw na rynku VR oraz MR.

Content of the study programme (short version)

The course allows participants to familiarize themselves with the specifics of extended reality environments - ER including virtual reality - VR and mixed
reality - MR adapted for displaying in HMD goggles (head mounted display) using .Net, Unity and C# platforms, and also with current trends on the VR and
MR market.

Tresci programowe

Liczba godzin

Semestr: 5

Forma zaje¢: wyktad

W ramach zaje¢ przyblizane sg zagadnienia teoretyczne i praktyczne zwigzane z rodzajami rozszerzonej
rzeczywistosci, urzadzeniami wykorzystywanymi do jej wizualizacji oraz tworzeniem aplikacji dla wysSwietlania w
goglach (Head Mounted Display - HMD) wirtualnej rzeczywistosci np. Oculus Rift oraz rozszerzonej rzeczywistosci
np. MS HoloLens. Czes$¢ ta obejmie miedzy innymi zagadnienia takie jak perspektywa historyczna i przeglad
wspotczesnych technologii oraz trendéw i spektrum zastosowan.

Wymagania hardware’owe i software’owe, silniki graficzne, sensory, wysSwietlacze, technologie HMD.

Zjawisko immersji, fizjologia i psychologia percepcji, oraz implikacje dla tworzenia VR oraz MR. Interfejs uzytkownika,
nawigacja interakcje i user experience w S$wiecie wirtualnym. W ramach wykladu omawiane sg miedzy innymi
podstawy wykorzystania biblioteki Unity, srodowiska .Net oraz jezyka C#, zagadnienia zastosowania wirtualnej 15
rzeczywistosci w réznych dziedzinach zycia, podstawy technologiczne wirtualnej oraz rozszerzonej rzeczywistosci,
urzadzenia i technologie dla wirtualnej rzeczywistosci, zagadnienia stereowizji oraz wizualizacji 3D, podstawy
tworzenia aplikacji dla rozszerzonej oraz wirtualnej rzeczywistosci z wykorzystaniem $rodowiska .Net, Unity oraz
jezyka C#.

W czesci laboratoryjnej poprzez wykonanie szeregu ¢wiczen studenci zostang zapoznani ze $rodowiskami oraz
narzedziami do tworzenia aplikacji wirtualnej oraz rozszerzonej rzeczywistosci (Unity, .Net oraz C#) z
przeznaczeniem dla wysSwietlaczy HMD. Nabyte w tej czesci umiejetnosci bedg stanowily podstawe do
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samodzielnej pracy i wykonania w ramach zaje¢ Wirtualna rzeczywistos¢ Il projektu w postaci $rodowiska
zawierajgcego elementy nawigacji i elementy interakc;ji. 15

Forma zajec¢: ¢wiczenia laboratoryjne

W ramach zaje¢ przyblizane sg zagadnienia teoretyczne i praktyczne zwigzane z rodzajami rozszerzonej
rzeczywistosci, urzadzeniami wykorzystywanymi do jej wizualizacji oraz tworzeniem aplikacji dla wyswietlania w
goglach (Head Mounted Display - HMD) wirtualnej rzeczywistosci np. Oculus Rift oraz rozszerzonej rzeczywistosci
np. MS HoloLens. Cze$¢ ta obejmie miedzy innymi zagadnienia takie jak perspektywa historyczna i przeglad
wspotczesnych technologii oraz trendéw i spektrum zastosowan.

Wymagania hardware’owe i software’owe, silniki graficzne, sensory, wyswietlacze, technologie HMD.

Zjawisko immersji, fizjologia i psychologia percepcji, oraz implikacje dla tworzenia VR oraz MR. Interfejs uzytkownika,
nawigacja interakcje i user experience w $wiecie wirtualnym. W ramach wykladu omawiane sg miedzy innymi
podstawy wykorzystania biblioteki Unity, srodowiska .Net oraz jezyka C#, zagadnienia zastosowania wirtualnej
rzeczywistosci w réznych dziedzinach zycia, podstawy technologiczne wirtualnej oraz rozszerzonej rzeczywistosci, | 30
urzadzenia i technologie dla wirtualnej rzeczywistosci, zagadnienia stereowizji oraz wizualizacji 3D, podstawy
tworzenia aplikacji dla rozszerzonej oraz wirtualnej rzeczywistosci z wykorzystaniem $rodowiska .Net, Unity oraz
jezyka C#.

W czesci laboratoryjnej poprzez wykonanie szeregu ¢wiczen studenci zostang zapoznani ze $rodowiskami oraz
narzedziami do tworzenia aplikacji wirtualnej oraz rozszerzonej rzeczywistosci (Unity, .Net oraz C#) z
przeznaczeniem dla wyswietlaczy HMD. Nabyte w tej czesci umiejetnosci bedag stanowily podstawe do samodzielnej
pracy i wykonania w ramach zaje¢ Wirtualna rzeczywistos¢ Il projektu w postaci srodowiska zawierajacego elementy
nawigacji i elementy interakcji.

Literatura

Podstawowa

Steve Aukstakalnis, Practical Augmented Reality: A Guide to the Technologies, Applications, and Human Factors for AR and VR (Usability)

Uzupelniajgca

Casey Fictum, VR UX: Learn VR UX

Doug A. Bowman, Ernst Kruijff, lIvan Poupyrev, Joseph J. LaViola, 3D User Interfaces: Theory and Practice

Jae-Jin Kim (ed.), Virtual Reality

Jason Jerald, The VR Book. Human-Centered Design for Virtual Reality

Kharis O’Connell, Designing for Mixed Reality. Blending Data, AR, and the Physical World, http://www.oreilly.com/design/free/designing-for-mixed-
reality.csp

Raney Aronson-Rath, James Milward, Taylor Owen, Fergus Pitt, Virtual Reality Journalism, https://towcenter.gitbooks.io/virtual-reality-
journalism/content/index.html

Steven M. LaValle, Virtual reality, http://vr.cs.uiuc.edu/

Tony Parisi, Developing Immersive Experiences and Applications for Desktop, Web, and Mobile

The User Experience of Virtual Reality, http://www.uxofvr.com/

Dane jakosciowe

Przyporzadkowanie zajec/grup zaje¢ do dyscypliny naukowej/artystycznej izrglirg\ritgrl](ﬁ(;ijc:niczna i
Sposaéb okreslenia liczby punktéw ECTS

Forma naktadu pracy studenta (udziat w zajeciach, aktywnos¢, przygotowanie sprawozdania, itp.) Obciagzenia studenta [w godz.]
Udziat w zajeciach 45
Konsultacje z prowadzgcym 0
Udziat w egzaminie 0
Bezposredni kontakt z nauczycielem - inne 0
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Przygotowanie do laboratorium, ¢wiczen, zaje¢ 15
Przygotowanie do kolokwiow i egzaminu 0
Indywidualna praca wtasna studenta z literaturag, wyktadami itp. 15
Inne 0
Sumaryczne obcigzenie praca studenta 75

Liczba punktow ECTS

Liczba punktéw ECTS 3
L. godzin ECTS
Zajecia wymagajace bezposredniego udziatu nauczyciela akademickiego
45 1,8
- L. godzin ECTS
Zajecia o charakterze praktycznym
60 2,4

1 godz = 45 minut; 1 punkt ECTS = 25-30 godzin

W sekcji ‘Liczba punktéw ECTS' suma punktow ECTS zaje¢ wymagajacych bezposredniego udziatu nauczyciela akademickiego i o charakterze
praktycznym moze sie roznic¢ od tacznej liczby punktéw ECTS dla zajec/grup zajec.
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