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Nazwa przedmiotu
Media wszechogarniajgce i wirtualna rzeczywistos¢ [S1EIT1>MWIiWR]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr

Elektronika i telekomunikacja 3/6

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow

- ogolnoakademicki

Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
pierwszego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnosc¢

stacjonarne obieralny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne (np. online)
15 15 0

Cwiczenia Projekty/seminaria

0 0

Liczba punktéw ECTS

3,00

Koordynatorzy Wyktadowcy

dr hab. inz. Dawid Mieloch prof. PP
dawid.mieloch@put.poznan.pl

Wymagania wstepne

Ma podstawowg wiedze z zakresu akwizycji, przetwarzania, kompresiji, transmisji oraz prezentacji obrazu i
dzwieku. Ma wiedze z zakresu programowania w jezyku C++.

Cel przedmiotu

Poznanie podstawowych cech mediow wszechogarniajgcych i systeméw wirtualnej rzeczywistosci.
Zapoznanie z rozwigzaniami technicznymi dotyczgcymi wspomnianych systeméw. Przygotowanie

wiasnych realizacji wybranych elementow omawianych systemow oraz ich integracja z istniejgcymi
systemami.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

Zna podstawowe cechy medidow wszechogarniajgcych oraz systeméw wirtualnej rzeczywistos$ci.

Zna poprawng terminologie dotyczgcg mediéw wszechogarniajgcych i systeméw multimedialnych, w
szczegoblnosci systemow wirtualnej rzeczywistosci.

Umiejetnosci:



Potrafi znalez¢ w literaturze oraz w internecie informacje dotyczgce rozwigzan stosowanych w mediach
wszechogarniajgcych i systemach wirtualnej rzeczywisto$ci.

Potrafi zaprojektowac¢ i zaimplementowaé¢ oprogramowanie pracujgc w zespole i uwzgledniajgc
zaleznosci pomiedzy wykonywanymi zadaniami.

Potrafi wykorzysta¢ jezyki wysokiego poziomu do realizacji modutdow systemow wirtualne;j
rzeczywistosci.

Kompetencje spoteczne:

Jest Swiadom istnienia szerokiej gamy rozwigzan technicznych dotyczgcych mediéw
wszechogarniajgcych i systemow wirtualnej rzeczywistosci oraz ich nieustannego rozwoju.
Rozumie, ze projektowanie systemow wirtualnej rzeczywisto$ci wymaga wspotpracy w zespole.

Metody weryfikacji efektow uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Wiedza zdobyta na wykfadzie jest sprawdzana poprzez egzamin w formie pisemnej bgdz ustne;j.
Warunkiem zaliczenia egzaminu jest zdobycie 50% mozliwych do uzyskania punktéw.

Weryfikacja wiedzy zdobytej na laboratoriach dokonywana jest poprzez realizacje projektu lub test
pisemny.

Skala ocen: <= 50% 2,0 ;51%-60% 3,0; 61%-70% 3,5; 71%-80% 4,0; 81%-90% 4,5; 91%-100% 5,0

Tre$ci programowe

Tematyka wykftadow:

1. Wirtualna rzeczywisto$¢

2. Media wszechogarniajgce - wprowadzenie

3. Wizja wszechkierunkowa: akwizycja, przetwarzanie, kompresja, transmisja, prezentacja.

4. Fonia wszechkierunkowa: akwizycja, przetwarzanie, kompresja, transmisja, prezentacja.

W ramach zaje¢ laboratoryjnych studenci projektujg (samodzielnie lub w kilkuosobowych grupach),
implementujg i testujg programy realizujgce wybrane elementy systemow wirtualnej rzeczywistosci.

Metody dydaktyczne

Wyktad tradycyjny, prezentacja multimedialna dostepna dla studentéw.
Laboratoria: realizacja projektéw na komputerach (samodzielna lub w kilkuosobowych grupach).

Literatura
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 75 3,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 31 2,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 44 1,00
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwiéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




