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Informacje podstawowe o module

Nazwa modutu

Gesture capture

Kod modutu W6-DigiCrea-MM-GC
Liczba punktéw ECTS 2
Jezyk wyktadowy angielski

Cel i opis tresci ksztatcenia

Modut ,Gesture capture” wprowadza studentdw w tematyke przechwytywania i analizy ludzkich gestow w kontekscie interakcji z komputerami
oraz systemami wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci. Uczestnicy zapoznaja sie z roznymi metodami rejestrowania gestéw, takimi jak
technologia optyczna, czujniki ruchu oraz systemy Sledzenia 3D. Podczas zaje¢ studenci beda mieli okazje nauczyc sie, jak przetwarzac dane z
tych technologii oraz wykorzystywac je w aplikacjach interaktywnych. Kurs obejmuje rowniez zagadnienia zwigzane z rozpoznawaniem gestow i
ich zastosowaniem w projektowaniu gier komputerowych, filméw animowanych oraz systeméw VR/AR. W ramach zaje¢ uczestnicy beda

realizowac¢ ¢wiczenia praktyczne, ktére pozwolg im zdobyé umiejetnosci w zakresie integracji technologii rejestracji gestow w réznych

Srodowiskach interaktywnych. Modut ma na celu rozwoj kompetencji zwigzanych z nowoczesnymi metodami tworzenia interfejsow uzytkownika i

wprowadzania innowacji w dzied

zinie interakcji cztowiek-komputer.

Lista modutow koniecznych do
zaliczenia przed przystgpieniem do
tego modutu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. |Zak+adane efekty uczenia sie modutu

Stopien
Kod Opis realizacji
Efekty uczenia sie kierunku | (skala 1-5)

S2-GC_1 Osoba studiujgca posiada wiedze na temat r6znych technologii rejestraciji gestéw, takich jak czujniki ruchu, technologia |WwW6-MM-S2-W01 3
optyczna oraz systemy Sledzenia 3D, wykorzystywanych w interakcjach z komputerami oraz systemami VR/AR. W6-MM-S2-W05 4
S2-GC_2 Osoba studiujgca potrafi przetwarza¢ dane z technologii rejestracji gestow i implementowac je w aplikacjach W6-MM-S2-U03 3
interaktywnych, takich jak gry komputerowe i systemy VR/AR. W6-MM-S2-U04 5
S2-GC_3 Osoba studiujgca potrafi wspétpracowac w grupie,A47:J49 dzielgc sie wiedza i umiejetnosciami, w celu integraciji W6-MM-S2-K03 3
technologii gestow w projektach interaktywnych i twérczych. W6-MM-S2-K06 5
W6-MM-S2-K07 4

9. [Metody prowadzenia zajeé

Kod

Kategoria

Nazwa (opis)

a03 Zbiér metod asymilacji wiedzy / podajacych

Opis




V Uniwersytet Slaski w Katowicach

opis przedmiotéw, zjawisk, proceséw, osob; wigze sie z okresleniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego
obiektu, zjawiska, procesu,; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele,
wykresy, itd.; opis moze przyjac forme: wyjasnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub poréwnania

b03

Zbiér metod problemowych

Metody aktywizujace: gry dydaktyczne

tresci nauczania ujete w formute gry zachowujgcej reguly, zasady i przepisy; prowadzone w celowo zorganizowanej sytuacji,
opartej na opisie faktoéw i procesow, uczacy sie konkurujg ze sobg w ramach okreslonych przez NA zasad, gry symulacyjne
— uwzgledniaja pozorowanie sytuacji rzeczywistych; gry decyzyjne — oparte sg na procesie podejmowania decyzji z
poznaniem ich konsekwencji (np. drzewo decyzyjne), gry psychologiczne — wzmagajg udziat emocjonalno-wolicjonalnego
komponentu postawy

b09

Zbiér metod problemowych

Metody aktywizujace: flipped classroom

nauczanie wyprzedzajgce; praca na zajeciach opiera sie na uprzednio samodzielnie przestudiowanym materiale wskazanym
przez prowadzgcego zajecia; przygotowanie poza zajeciami stuzy poznaniu zagadnier stanowigcych warunek uczestnictwa
w dyskusji oraz ¢wiczenia powigzanych z nimi umiejetnosci praktycznych; ciezar aktywnosci opiera sie na pracy studentow z
towarzyszeniem prowadzgcego zajecia

c06

Zbiér metod eksponujacych

Pokaz/demonstracja

wzorcowe zaprezentowanie sposobu wykonania okreslonych czynnosci z oméwieniem,; celem jest wyzwolenie czynnosci
nasladowczych indywidualnie lub w grupie uczestnikéw obserwujacych dziatanie osoby prowadzgcej zajecia az do
uksztattowania wtasciwego nawyku poprzez odbywanie regularnych c¢wiczen; metoda pokazu tgczona jest z praktycznym
¢wiczeniem czynnosci/zachowan

10. |Formy prowadzonych zaje¢

Kod Nazwa Liczba godzin ﬁg:;’ig \évi:ryflkacp efektow Efekty uczenia sie modutu Metody prowadzenia zajeé
C _GC ¢wiczenia 18 zaliczenie S2-GC_1, S2-GC_2, S2-GC_3 a03, b03, b09, c06

11. (Praca studenta poza udziatem w zajeciach obejmuje w szczegdlnosci:

Czy czesciowo

Kod Kategoria Nazwa (opis) zalicza sie do
BUNA-y?
a0l Przygotowanie do zajec Kwerenda materiatéw i przeglad dziatan niezbednych do uczestnictwa w zajeciach Nie
przeglad literatury, dokumentacji, narzedzi i materiatow oraz specyfiki i zakresu dziatarnn wskazanych w
sylabusie jako wymagane do petnego uczestnictwa w zajeciach
a03 Przygotowanie do zajeé Cwiczenie praktycznych umiejetnosci Tak
czynnosci polegajgce na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejetnosci, w tym
¢wiczonych podczas odbytych wczesniej zajec lub nowych, niezbednych z punktu widzenia realizacji
kolejnych elementéw programu (jako przygotowanie sie uczestnictwa w zajeciach)
ao4 Przygotowanie do zaje¢ Konsultowanie materiatdéw uzupetniajgcych [wzgledem wskazanych w sylabusie] Tak
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiatéw, stuzgcych realizacji zadan
wynikajgcych z uczestnictwa w zajeciach lub na potrzeby przygotowania sie do nich
c03 Przygotowanie do weryfikacji efektéw uczenia |Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego Tak

sie

zbiér czynnosci zmierzajgcych do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajeciami, jako
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajec efektéw uczenia sie

Informacje dotyczace szczegobtdéw realizacji modutu w danym roku akademickim znajdujg sie w sylabusie dostepnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.
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