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Modut ksztatcenia:

PROJEKTY AR (WYBOR) CZ.1

1. Liczba punktéw ECTS: 4

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

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- Zna zaawansowane zasady tworzenia projektu przestrzeni do gry. W6-PG2P-W01 3
PAR.1_1
W6-PG-S2- Posiada umiejetnosé poprawnego przedstawiania przestrzeni (architektury, pejzazu). W6-PG2P-U01 1
PAR.1_2 W6-PG2P-U02 3
W6-PG2P-W07 2
W6-PG-S2- Potrafi tworzy¢ interesujacg przestrzen gry zgodng z zatozeniami projektowymi. W6-PG2P-U03 5
PAR.1_3
W6-PG-S2- Posiada umiejetnosé przetozenia na jezyk plastyczny obserwacji i doswiadczen. W6-PG2P-K01 1
PAR.1_4 W6-PG2P-W05 2
W6-PG-S2- Posiada umiejetnosé pracy w przestrzeni dwuwymiarowe;. W6-PG2P-K06 3
PAR.1_5 W6-PG2P-U06 3
W6-PG2P-W02 2
W6-PG-S2- Posiada wiedze dotyczgcg srodkow ekspresji i umiejetnosci warsztatowych pokrewnych dyscyplin artystycznych W6-PG2P-W02 3
PAR.1_6

3. Opis modutu

Opis

Tresci programowe modutu sg zwigzane z praktycznym zastosowaniem AR (Rzeczywistosci Rozszerzonej). Student poznaje podstawy i zasady
projektowania animacji dedykowanej potrzeba platformy rzeczywistosci rozszerzonej. Student poznaje poszczegdlne etapy, sposoby oraz narzedzia
niezbedne do poruszania sie w tematyce AR. Marker Based, Marker Less, Superimposision Base. Kazdy student pracuje na swoich autorskich
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materiatach. Student poznaje poszczegolne etapy, narzedzia i sposoby niezbedne do zaprojektowania filmu — animacji odpowiadajacych wymogom
platformy AR.

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
W6-PG-S2- projekt Wykonanie i prezentacja projektu w oparciu 0 umiejetnosci projektowe wykorzystania AR, W6-PG-S2- PAR.1_1, W6-PG-
PAR.1 w 1 Zaprojektowany fragment gry lub animacja sekwencji wedtug uzgodnionego scenariusza z S2- PAR.1 2, W6-PG-S2-
zastosowaniem markerow AR PAR.1_3, W6-PG-S2- PAR.
1 4, W6-PG-S2- PAR.1_5,
W6-PG-S2- PAR.1_6

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

rodzaj prowadzonych zajeé praca wiasna studenta L
kod i ani : - sposoby weryfikacji
nazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§l opis Ilczbg efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Praktyczne wykorzystanie wiedzy z zakresu 45 Praktyczne zastosowanie wiedzy zwigzanej 45 W6-PG-S2- PAR.
PAR.1 fs 1 tworzenia rzeczywistosci rozszerzonej Z montazem animacji, marker base, marker 1wl
less, superimposition base
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