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Kod
przedmiotu

Nazwa przedmiotu

Technologie immersyjne:
wprowadzenie do VR

Osoba odpowiedzialna za przedmiot

prof. dr hab. inz. Tadeusz Szuba

Osoby prowadzace zajecia

prof. dr hab. inz. Tadeusz Szuba

Wydziat Informatyki
Kierunek Informatyka
Sciezka

ksztatcenia

Forma studiow

stacjonarna / niestacjonarna

Profil

praktyczny (P)

Poziom
ksztatcenia
(studiow)

I stopien

Forma zajec

wyktad + laboratorium + konsultacje

Semestr

Jezyk
prowadzenia
zajec

polski

Opis efektéow uczenia dla przedmiotu

. . . SYMBOL Sposéb weryfikacji efektow
Numer efektu Student, ktéry zaliczyt przedmiot L P Y J
uczenia I Ty L (odniesienie do ksztatcenia
P ’ KEU) (forma zaliczen)
Student charakteryzuje wirtualng rzeczywistos¢
Wi (VR), rozszerza rzeczywistos$¢ (MR) i mieszang K W03, K W04 Kolokwiurm
rzeczywistos¢ podajac przyktady ich — 1=
zastosowanie w réznych branzach.
Student charakteryzuje teoretyczne podstawy
projektowania $srodowisk immersyjnych, w tym
w2 mechanizmy wptywajace na odczucie K_W03, K_W04 Kolokwium
zanurzenia oraz podstawowe zasady UX/UI w
VR.
Student projektuje proste aplikacje VR z
U1 wykorzystaniem narzedzi takich jak Unity lub K_U05, K_U06, Proiekt
Unreal Engine, wprowadzajac podstawowe K_U07, K_U08 1
interakcje uzytkownika.
Student konfiguruje urzadzenia VR (np. gogle,
u3 kontrolery). K_U07, K_U08 Projekt
Student analizuje dziatanie aplikacji, w tym
identyfikuje obszary do poprawy, wprowadza
u3 optymalizacje, aby zapewni¢ ptynnoé¢ i komfort | K_U05, K_UQ6, Projekt
uzytkowania. K_U07, K_U08
Student rozumie znaczenie odpowiedzialnego
projektowania aplikacji VR, uwzgledniajac
K1 kwestie zwigzane z ergonomia, dostepnoscig K K02 Kolokwium/Projekt

oraz wptywem na uzytkownika.
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Macierz efektow uczenia dla przedmiotu w odniesieniu do form zajec¢

Forma zajec¢ dydaktycznych
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Student charakteryzuje wirtualng
w1 rzeczywisto$é (VR), rozszerza X X
rzeczywistos¢ (MR) i mieszang

rzeczywistos¢ podajac przyktady ich

Student charakteryzuje teoretyczne
w2 podstawy projektowania $rodowisk X X
immersyjnych, w tym mechanizmy

wplywajace na odczucie zanurzenia oraz

U1l Student projektuje proste aplikacje VR z

wykorzystaniem narzedzi takich jak X X
Unity lub Unreal Engine, wprowadzajac
Student konfiguruje urzadzenia VR (np.

uz2 gogle, kontrolery). X X

Student analizuje dziatanie aplikacji, w
tym identyfikuje obszary do poprawy,

us wprowadza optymalizacje, aby zapewnic X
ptynnosc¢ i komfort uzytkowania.

Student rozumie znaczenie
K1 odpowiedzialnego projektowania X X X
aplikacji VR, uwzgledniajac kwestie

zwigzane z ergonomig, dostepnoscia

Tres¢ przedmiotu ksztatcenia (program wykiadow i pozostatych zajec)

Tematyka wyktadu:

1. Wprowadzenie do technologii immersyjnych: VR, AR, MR
e Definicje i roznice miedzy technologiami VR, AR i MR.
e Historia i rozwdj technologii immersyjnych.

e Kluczowe sektory zastosowania (medycyna, edukacja, przemyst, gaming).
2. Komponenty technologii VR

e  Struktura systemoéw VR: gogle, kontrolery, akcesoria haptyczne.

e Oprogramowanie VR: przeglad narzedzi i silnikéw (Unity, Unreal Engine).
3. Teoretyczne podstawy immersji

® Mechanizmy tworzenia odczucia zanurzenia.

® Zasady projektowania doswiadczen uzytkownika (UX) w VR.

® Czynniki wptywajace na komfort uzytkowania (ergonomia, motion sickness).
4. Proces tworzenia aplikacji VR

® Ftapy cyklu zycia projektu VR: koncepcja, projektowanie, prototypowanie, wdrozenie.

® Zasady optymalizacji aplikacji VR.
5. Zréwnowazony rozwdj i etyka w VR
® Etyczne aspekty projektowania aplikacji VR.
®  Dostepnosc i inkluzywnosé w srodowiskach immersyjnych.
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Tematy realizowane w trakcie zaje¢ laboratoryjnych:

1. Podstawy pracy z narzedziami VR
e Instalacja i konfiguracja oprogramowania.

® Ppodstawowe funkcje i interfejsy uzytkownika w wybranych narzedziach.
2. Tworzenie prostych srodowisk VR

®  Modelowanie prostego $wiata wirtualnego z gotowych zasobodw.

e Implementacja elementéw srodowiska (Swiatto, dzwiek, tekstury).
3. Wprowadzanie interakcji uzytkownika
e Dodawanie interaktywnych elementéw, np. nawigacji, manipulacji obiektami.
e Tworzenie podstawowych skryptow.
4. Testowanie i optymalizacja aplikacji VR
®  Przeprowadzanie testow dziatania aplikacji w goglach VR.
e Identyfikacja i eliminowanie problemdw zwigzanych z wydajnoscig oraz ergonomia.
5. Projekt zespotowy: prototyp aplikacji VR
® Tworzenie grupowego projektu aplikacji VR odpowiadajacej na rzeczywisty problem lub
potrzebe uzytkownika.

®  Prezentacja wynikow i omowienie wnioskdow.

Konsultacje:

W trakcie konsultacji studenci indywidualnie lub w grupach moga skorzysta¢ z fachowej wiedzy prowadzacych.
Konsultacje ktada nacisk na poszerzanie i doskonalenie wiedzy z zakresu tematyki wyktadéw oraz
¢wiczen/laboratoridow. Stuzg takze wspieraniu studenta w opracowaniu zadan/projektéw realizowanych w

ramach pracy wtasnej studenta.

W ramach konsultacji mogg sie odbywac (na prosbe zorganizowanej grupy studentdéw) nieobowigzkowe
dodatkowe szkolenia i/lub wyktady z wybranych zagadnien objetych przedmiotem.

Metody i techniki ksztatcenia

Wykfad: Tresci prezentowane na wykfadzie sg przekazywane w formie prezentacji multimedialnej w
potaczeniu

z klasycznym wyktadem tablicowym wzbogaconymi o pokazy odnoszace sig do prezentowanych zagadnien.
Cwiczenia laboratoryjne: W trakcie zajec¢ laboratoryjnych studenci samodzielnie rozwigzujg zadany problem
praktyczny, dobierajac odpowiednie narzedzia. Prowadzacy stymuluje grupe do refleksji nad problemem, tak
by otrzymane wyniki miaty wysoka warto$¢ merytoryczna.

Konsultacje: dyskusja z prowadzacym.

Warunki zaliczenia przedmiotu/Sposadb obliczania oceny koncowej

1. Aby uzyskac pozytywng ocene koricowa niezbedne jest uzyskanie pozytywnej oceny z laboratorium oraz
zaliczenia kolokwium z czesci wyktadowej.

2. Obliczamy s$rednig arytmetyczng z ocen z zaliczenia laboratorium i wyktadow, uzyskanych we wszystkich
terminach.

3. Wyznaczmy ocene koncowg na podstawie zaleznosci:

ifsr>4.75 thenOK:=5.0 else

ifsr>4.25 then OK:=4.5 else

ifsr>3.75 then OK:=4.0 else

ifsr>3.25 then OK:=3.5 else OK:=3

Wiedza, umiejetnosci, kompetencje spoteczne rozwijane w ramach konsultacji weryfikowane sg podczas
egzaminow/zaliczen przeprowadzanych dla przedmiotu.

Wymagania wstepne i dodatkowe
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Znajomos¢ podstaw grafiki komputerowej, programowania (Python, C#, JavaScript, C++), umiejetnos¢
pracy w grupie, brak przeciwwskazan do korzystania z zestawow VR (epilepsja).

Zalecana literatura i pomoce naukowe

Literatura podstawowa:

1. B.Arnaldi, P.Guitton, G.Moreau, Virtual Reality and Augmented Reality: Myths and Realities, Wiley, 2018
2. S.K. Ong, A.Y.C. Nee, Virtual and Augmented Reality Applications in Manufacturing, Springer, London,
2004.

3. Casey Fictum, VR UX: Learn VR UX, Storytelling & Design, 2016

Literatura dodatkowa:

1. R. Reiner, M.Harders, Virtual Reality in Medicine, Springer, 2012.
2. Ernest Adams, Projektowanie gier. Podstawy, Helion, 2010.

3. https://www.coursera.org/specializations/extended-reality-for-everybody
4. https://www.coursera.org/specializations/virtual-reality

Nakiad pracy studenta (bilans punktow ECTS)

Obcigzenie Obcigzenie studenta
Forma naktadu pracy studenta studenta niestacjonarnego [h]
(udziat w zajeciach, aktywnos¢, przygotowanie sprawozdania, stacjonarnego
itp.) [h]
Wyktad 20 e
Laboratorium 40 e
. . . 40
Godziny prowadzone w formie zaje¢ 60
. 4
Konsultacje 5
S . ) 11
Przygotowanie sie do zaje¢ laboratoryjnych 5
Samodzielne studiowanie tematyki wyktadéw 3 1
Egzamin/zaliczenie 2 2
e 75
Sumaryczne obcigzenie praca studenta | 75
Punkty ECTS za przedmiot 3

Sposob weryfikacji efektow uczenia
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sog.e . * X
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Ocena Procentowy rozkiad oceny
w zakresie wiedzy 35% o0godlnej oceny z przedmiotu
w zakresie umiejetnosci 40% ogolnej oceny z przedmiotu
w zakresie kompetencji spotecznych 25% o0gdlnej oceny z przedmiotu
niedostateczny (2,0) Ponizej 50% maksymalnej liczby punktéw za osiagniecie zatozonych efektéw uczenia
dostateczny (3,0) Od 50% do 60% maksymalnej liczby punktow za osiggniecie zatozonych efektéw
uczenia
plus dostateczny (3,5) | 60% do 70% maksymalnej liczby punktow za osiggniecie zatozonych efektéw uczenia
dobry stopien (4,0) Powyzej 70% do 80% maksymalnej liczby punktéw za osiggniecie zatozonych efektow
uczenia
plus dobry (4,5) Powyzej 80% do 90% maksymalnej liczby punktéw za osiggniecie zatozonych efektéw
uczenia
bardzo dobry (5,0) Powyzej 90% do 100% maksymalnej liczby punktéw za osiggniecie zatozonych
efektéw uczenia
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