SYLABUSY

Uczelnia Biznesu i Nauk Stosowanych ,Varsovia”
w Warszawie

Kierunek: Media
Poziom: Studia drugiego stopnia
Profil: Praktyczny

Forma studiow: Stacjonarne/Niestacjonarne



Projektowanie aplikacji w technologii AR i VR

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Projektowanie aplikacji w technologii AR i VR

$2-62-PRARVR-3 N2-62-

PRARVR-3
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne i
niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze

. . 6 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

.. . 3 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

W ramach zaje¢ student zapozna sie z architekturg informatyczng aplikacji AR oraz VR, nabedzie zdolnosci do ich tworzenia z
wykorzystaniem podstaw kodowania oraz pracy w silniku unity, jak rowniez zapozna sie ze specyfikg technologii VR i AR oraz
wynikajacymi z niej wymogami technologicznymi (w zaleznosci od typu aplikacji: standalone badZz w wykorzystaniem sprzetu

centralnego).

Odniesienia do

Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia charakterysty k
Metody Sposdb do efektow pozioméw
nauczania sprawdzania uczenia sie Iskiei
Student, ktéry zaliczyt przedmiot w zakresie: dla kierunku Polskiej Ramy
Kwalifikacji
— Identyfikuje kluczowe aspekty Cwiczenia, Zadania MK2P_WO05 P7S_WG
dyskusja, zadania |zaliczeniowe

wiedzy

budowy i dziatania wybranych
urzadzen komputerowych,
interfejsow systemdw wirtualnej
rzeczywistosci (VR- Virtual
Reality), rzeczywistosci
rozszerzonej (AR- Augmented
Reality)

zaliczeniowe

Projekt finalny




— Postuguje sie odpowiednim Cwiczenia, finalny|Zadania MK2P_U02 P7U_U
oprogramowaniem do realizacji  [Projekt zaliczeniowe P7S_UW
projektu z wykorzystaniem Projekt finalny P7S_UU
systemdw wirtualnej
rzeczywistosci (VR- Virtual

Reality), rzeczywistosci P7S_UK

umiejetnosci rozszerzonej (AR- Augmented MK2P_U08

Reality)

— Postuguje sie profesjonalng
terminologia anglojezyczng
umozliwiajgcy obstuge
dodatkowych narzedzi do
tworzenia aplikacji VR i AR

kompetencji — Potrafi wtasciwie okreéli¢ priorytety Cwiczenia, Zadania MK2P_KO01 P7U_K
spotecznych stuzace realizacji dyskusja zaliczeniowe P7S_KR

projektu w technologii VR i AR Projekt finalny P7S_KK
realizowanego na potrzeby wtasne
lub w ramach zlecen.

Opis przedmiotu

Zatozeniem przedmiotu jest zapoznanie studentdw z technologicznymi aspektami projektowania aplikacji VR i AR w Srodowisku
programistycznym silnika unity z uwzglednieniem wymogdw technologicznych oraz rynkowych branz kreatywnych.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Doswiadczenie wirtualnej rzeczywistosci a funkcjonalnosci silnika unity
Srodowisko 3d w perspektywie VR i AR

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

Aplikacje rozszerzonej rzeczywistosci

Aplikacje wirtualnej rzeczywistosci w unity

Mobilne aplikacje VR i ich architektura

Aplikacje AR i ich architektura

Projektowanie doswiadczen wirtualnej rzeczywistosci

Tresci ksztatcenia — Wybierz element
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Zasady i warunki zaliczenia:




Student zobowigzany jest do frekwencji oraz aktywnosci na zajeciach.
Powinien wykona¢ zadania realizowane w ramach ¢wiczen (Unity).
Najwyzsza mozliwg ocene student zdobywa poprzez realizacje spdjnego projektu w silniku pod katem aplikacji VR lub AR.
Ocenie podlega terminowo$¢ wykonania zadan oraz realizacja zleconych przez prowadzgcego polecen.
Warunkiem otrzymania minimalnej oceny jest wykonanie przynajmniej 50% czynnosci.

uzyskanych w ramach zajec

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

Liczba punkt6w ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2 1,2 1,8
na studiach niestacjonarnych 2 0,6 1,9

na studiach stacjonarnych

50 godzin

na studiach niestacjonarnych

50 godzin

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Udziat w zajeciach 30
na studiach stacjonarnych
Przygotowanie projektu 20
na studiach niestacjonarnych Formy aktywnosci studenta Naktad pracy [Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
Udziat w zajeciach 15
Przygotowanie projektu 35

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:




