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1 Informacje o przedmiocie

Nazwa przedmiotu Systemy stereowizyjne i rzeczywistość wirtualna

Nazwa przedmiotu
w języku angielskim

Multi View Geometry and Virtual Reality Systems

Kod przedmiotu WM INFST oIIS D145 15/16

Kategoria przedmiotu Przedmioty specjalnościowe

Liczba punktów ECTS 2.00

Semestry 3

2 Rodzaj zajęć, liczba godzin w planie studiów

Semestr Wykład Ćwiczenia Laboratorium
Laboratorium
komputero-

we
Projekt Seminarium

3 0 0 15 0 15 0

3 Cele przedmiotu

Cel 1 Zapoznanie z zasadami działania systemów stereowizyjnych i rzeczywistością wirtualną oraz wskazanie prak-
tycznych i hipotetycznych zastosowań obu technologii.

Kod archiwizacji: 6257B1AF
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4 Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności i innych
kompetencji

1 Dobra znajomosc C++

2 Podstawy programowania OpenGl lub DirectX

3 Podstawy programowania aplikacji mobilnych Android

5 Efekty kształcenia

EK1 Wiedza Student, który zaliczy przedmiot zna i rozumie pojęcia związane z wirtualną rzeczywistością oraz
stereowizją.

EK2 Wiedza Student, który zaliczy przedmiot zna i rozumie możliwości zastosowania systemów stereowizyjnych
i rzeczywistości wirtualnej w praktyce.

EK3 Umiejętności Student, który zaliczy przedmiot potrafi przygotować statyczne i dynamiczne multimedia do
wyświetlania w trybie stereoskopowym.

EK4 Umiejętności Student, który zaliczy przedmiot potrafi zaprojektować aplikację komputerową pracującą
w trybie rzeczywistości wirtualnej.

6 Treści programowe

Laboratorium

Lp
Tematyka zajęć
Opis szczegółowy bloków tematycznych

Liczba
godzin

L1 Techniki generowania fotografii stereoskopowych 2

L2
Tworzenie filmów i animacji 3D ze szczególnym uwzględnieniem możliwości ich
wyświetlania w 3D 2

L3 Programowe techniki generowania obrazów stereoskopowych 2

L4 Podstawy projektowania gier komputerowych 3D 2

L5 Techniki łączenia obrazu z kamery z obiektami wirtualnymi - rzeczywistość
rozszerzona 2

L6 Rzeczywistość wirtualna na urządzeniach mobilnych 2

L7
Wykorzystanie technologii lokalizacyjnych (GPS) i sensorów położenia do
wzbogacania map mobilnych o dodatkowe informacje 3

Projekt

Lp
Tematyka zajęć
Opis szczegółowy bloków tematycznych

Liczba
godzin

P1
Projekt pokazujący możliwości praktycznego zastosowania stereoskopii dla
dowolnej formy edukacji lub rozrywki. 7
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Projekt

Lp
Tematyka zajęć
Opis szczegółowy bloków tematycznych

Liczba
godzin

P2
Projekt pokazujący możliwości praktycznego zastosowania rzeczywistości
wirtualnej dla dowolnej formy edukacji lub rozrywki. 8

7 Narzędzia dydaktyczne

N1 Ćwiczenia laboratoryjne

N2 Dyskusja

8 Obciążenie pracą studenta

Forma aktywności
Średnia liczba godzin

na zrealizowanie
aktywności

Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:

Godziny wynikające z planu studiów 30

Konsultacje przedmiotowe 10

Egzaminy i zaliczenia w sesji 0

Godziny bez udziału nauczyciela akademickiego wynikające z nakładu pracy studenta, w tym:

Przygotowanie się do zajęć, w tym studiowanie zalecanej literatury 0

Opracowanie wyników 0

Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 20

Sumaryczna liczba godzin dla przedmiotu wynikająca z
całego nakładu pracy studenta 60

Sumaryczna liczba punktów ECTS dla przedmiotu 2.00

9 Sposoby oceny

Ocena formująca

F1 Ćwiczenie praktyczne

F2 Projekt zespołowy

Ocena podsumowująca

P1 Średnia ważona ocen formujących
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Ocena aktywności bez udziału nauczyciela

B1 Projekt zespołowy

Kryteria oceny

Efekt kształcenia 1

Na ocenę 3.0
Student potrafi opisać ogólny schemat działania technologii wirtualnej
rzeczywistości i stereoskopii, a także potrafi wskazać narzędzia sprzętowe
i programowe powiązane z tymi technologiami.

Na ocenę 3.5 -

Na ocenę 4.0 -

Na ocenę 4.5 -

Na ocenę 5.0 -

Efekt kształcenia 2

Na ocenę 3.0
Student potrafi wskazać potencjalne zastosowania technologii wirtualnej
rzeczywistości i stereoskopii oraz potrafi opisać warunki instalacyjne niezbędne
do poprawnego wdrożenia.

Na ocenę 3.5 -

Na ocenę 4.0 -

Na ocenę 4.5 -

Na ocenę 5.0 -

Efekt kształcenia 3

Na ocenę 3.0
Student potrafi utworzyć obrazy anaglifowe bez korzystania z dedykowanego
oprogramowania, które wykonuje to automatycznie.

Na ocenę 3.5 -

Na ocenę 4.0 -

Na ocenę 4.5 -

Na ocenę 5.0 -

Efekt kształcenia 4

Na ocenę 3.0
Student potrafi wyodrębnić postać ze sceny za pomocą kamery 3D i przenieść ją
do wirtualnego świata.

Na ocenę 3.5 -

Na ocenę 4.0 -
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Na ocenę 4.5 -

Na ocenę 5.0 -

10 Macierz realizacji przedmiotu

Efekt
kształcenia

Odniesienie
danego efektu
do szczegóło-
wych efektów

zdefiniowa-
nych dla
programu

Cele
przedmiotu

Treści
programowe

Narzędzia
dydaktyczne

Sposoby oceny

EK1 Cel 1 L1 L5 P1 P2 N1 N2 F1 F2 P1

EK2 Cel 1 L2 L4 L7 P1 P2 N1 N2 F1 F2 P1

EK3 Cel 1 L1 L2 L3 L4 P1 N1 N2 F1 F2 P1

EK4 Cel 1 L5 L6 L7 P2 N1 N2 F1 F2 P1

11 Wykaz literatury

Literatura podstawowa

[1 ] Burdea, G. and P. Coffet — Virtual Reality Technology, -, 2003, Wiley-IEEE Press

12 Informacje o nauczycielach akademickich

Osoba odpowiedzialna za kartę

dr inż. Rafał Petryniak (kontakt: rpetryniak@pk.edu.pl)

Osoby prowadzące przedmiot

1 dr inż. Rafał Petryniak (kontakt: rpetryniak@pk.edu.pl)

13 Zatwierdzenie karty przedmiotu do realizacji

(miejscowość, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

Przyjmuję do realizacji (data i podpisy osób prowadzących przedmiot)

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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