V Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

3. |Cykl rozpoczecia 2021/2022 (semestr zimowy), 2022/2023 (semestr zimowy), 2023/2024 (semestr zimowy), 2024/2025 (semestr zimowy), 2025/2026 (semestr
zimowy)

4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia

5. |Profil ksztatcenia praktyczny

6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna

Modut ksztatcenia: PODSTAWY | ZASADY PROJEKTOWANIA INTERAKCJI W AR (WYBOR) CZ.1

Kod modutu: W6-PG-S2- PZPIAR.1

1. Liczba punktéw ECTS: 3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien

kod opis efekty uczenia| realizacji

sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- Ma szczegdtowa wiedze dotyczaca realizacji grafiki zwigzanej z grami. W6-PG2P-W01 3

PZPIAR.1_1 W6-PG2P-WO02

W6-PG-S2- Umie tworzy¢ prace graficzne o wysokim stopniu oryginalnosci na podstawie wiedzy o stylach w sztuce i zwigzanych z nimi W6-PG2P-W03 3
PZPIAR.1_2 tradycjami tworczymi. W6-PG2P-W04 3
W6-PG2P-W05 3
W6-PG-S2- Umie podejmowac samodzielne decyzje odnosnie projektowania i realizacji prac graficznych. W6-PG2P-U01 3
PZPIAR.1_3 W6-PG2P-U02 4
W6-PG-S2- Posiada umiejetnosci wykorzystania wzorcéw lezacych u podstaw kreacji graficznej, umozliwiajgcych swobode i niezaleznosé W6-PG2P-U06 3
PZPIAR.1_4 wypowiedzi artystyczne;. W6-PG2P-U07 3
W6-PG-S2- Ma szczegétowg wiedze dotyczaca realizacji grafiki zwigzanej z grami. W6-PG2P-W01 3
PZPIAR.1_5 W6-PG2P-W02 3
W6-PG-S2- Umie tworzy¢ prace graficzne o wysokim stopniu oryginalnosci na podstawie wiedzy o stylach w sztuce i zwigzanych z nimi W6-PG2P-W03 3
PZPIAR.1_6 tradycjami twérczymi. W6-PG2P-W04 3
W6-PG2P-W05 3
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3. Opis modutu

Opis

TresSci programowe modutu sg zwigzane z praktycznym zastosowaniem AR (Rzeczywistosci Rozszerzonej) oraz projektowaniem interakcji. Student
poznaje podstawy i zasady projektowania interakcji w AR. Program poszerza umiejetnos¢ projektowania animacji dedykowanej potrzebg rzeczywistosci
rozszerzonej. Student poznaje poszczegoélne etapy, sposoby oraz narzedzia niezbedne do poruszania sie w tematyce AR. Marker Based, Marker Less,

Superimposision Base. Kazdy student pracuje na swoich autorskich materiatach.

Wymagania wstepne

Zaliczenie modutu: W6-PG-S2-SG.2, W6-PG-S2-DA.2, W6-PG-S2-PK.2, W6-PG-S2-KR.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6PG-S2- projekt Wykonanie i prezentacja projektu w oparciu o umiejetnosci tworzenia animacji, implementacji |W6-PG-S2-PZPIAR.1_1, W6-
PZPIAR.1 w_ filmu lub animacji oraz zastosowania interakcji na platformie AR.

PG-S2-PZPIAR.1_2, W6-PG-
S2-PZPIAR.1_3, W6-PG-S2-
PZPIAR.1_4, W6-PG-S2-
PZPIAR.1_5, W6-
PZPIAR.1_6

PG-S2-

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wiasna studenta

kod

sposoby weryfikacji

opis (z uwzglednieniem metod liczba . liczba | ofektow uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- ¢wiczenia Praktyczne wykorzystanie wiedzy z zakresu 30 Praktyczne zastosowanie wiedzy zwigzanej z 30 W6PG-S2-
PZPIAR.1_f tworzenia interakcji na platformie AR animacja, implementacja oraz PZPIAR.1_w_

wykorzystaniem platformy AR
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