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OPIS KURSU (Cele uczenia) 
	Celem kursu

Zajęcia rozwijają umiejętności  projektowania obiektów cyfrowych i hybrydowych dostosowanych do przestrzeni publicznej oraz potrzeb użytkowników pod kątem metaverse czy branży produkcji gier komputerowych. Główny nacisk kładziemy na naukę umiejętności myślenia koncepcyjnego w typie pracy proof of concept, inspirujemy się innowacjami technologicznymi, podnosimy jakość autoprezentacji, umiejętności sieciujące (networkingu) pod kątem pozyskiwania funduszy (pitching).
Kurs składa się z praktycznego wykonywania kompletnych zgłoszeń do konkursów lub przygotowywania wdrożeniowych prezentacji wizualnych idei. Podczas kursu wzmacniamy metody udostępniania digitalizacji za pomocą narzędzi takich jak (druk 3d, kodowanie urządzeń RFiD), wizualizacji (użycie programów 3D oraz 2d, skanu laserowego 3D, użycia silnika Web GL), implementacji (internet of things oraz materiałoznawstwo tworzyw wykorzystywanych w przemyśle cyfrowym / kreatywnym ), ale także rozwijamy metodologię pracy w zespole projektowym.
Po kursie osoba jest przygotowana do aktywnego uczestnictwa w zmieniającym się rynku zleceń projektowych i koncepcyjnych. 


Słowa kluczowe
Główny nacisk kładzie na naukę umiejętności myślenia koncepcyjnego, poszukiwanie innowacji technologicznej, autoprezentację, umiejętności sieciujące, zasady konstrukcji zespołu produkcyjnego oraz pozyskiwanie funduszy. 
smart city, smart home, inteligentne-interaktywne muzea, IoT, Internet of things, przestrzeń publiczna, rapid prototyping, druk 3D, wizualizacja, materiałoznawstwo, digtal out of home, massive online cources for education, dooh, digital out of home, UX w aplikacjach w przestrzeni publicznej Udostępnianie efektów digitalizacji kultury i historii, wpływ rozszerzonej rzeczywistości na percepcję dzieła sztuki, badania mixed-reality oraz hybrydowej rzeczywistości i konstrukcja narzędzi cyfrowych, akceleracja potrzeb kreacyjnych człowieka za pomocą mediów interaktywnych, 
Kurs prowadzony jest w języku polskim.

	

	Forma kursu:
Kurs prowadzony metodą tutoringu. Tutoring jest wykonywany poprzez:

- active learning oraz analizie przypadków podobnych realizacji na rynku sztuki z planowaniem miejsca ekspozycji własnego dzieła,

- wykonywanie skanu laserowego konkretnej lokalizacji to finalne miejsce ekspozycji. Za pomocą platformy prezentacyjnej Google Prezentacje studenci widzą nawzajem własne postępy pracy nad tym samym tematem, po czym mają współpracować tworząc całościowy projekt prezentacyjny

Wprowadzone metody aktywizacyjne są oparte o kurs MNiSW Mistrzowie Dydaktyki z którego wykładowca posiada certyfikat. Podstawy programowe dostępne:
http://www.bip.nauka.gov.pl/mistrzowie-dydaktyki/
Składowe kursu projektowanie rozszerzonej rzeczywistości XR :
1. Analiza potrzeb oraz umiejętności studenta

2. Przegląd portfolio. Omówienie dodatkowych pojęć z zakresu instalacji interaktywnych , z nastawieniem na wykorzystanie z czujnikami np. jak  Leap Motion, Intel Realsence, Leica RTC360 oraz w multimedialnych rozwiązaniach w muzealnictwie oraz instytucjach kulturalnych.

3. Przygotowywanie prac pod kątem prezentacji na startupach oraz spotkaniach dla inwestorów

4. Monetyzacja efektów pracy na rynku rodzimym i zagranicznym z wykorzystaniem grantowych źródeł finansowania
5. Kreowanie idei projektu - kreowanie haseł reklamujących swój projekt w mediach i w różnych kontekstach.

6. Tworzenie aktywnej digitalizacji oraz jej wpływ na przestrzeń publiczną.



	WARUNKI WSTĘPNE 

	WIEDZA 
	 Brak wymagań

	UMIEJĘTNOŚCI
	 Brak wymagań

	KURSY
	 Brak wymagań


EFEKTY UCZENIA 

	      WIEDZA


	                    Efekt uczenia dla kursu
	 Efekty uczenia dla kierunku

	
	P6U_W Orientuje się w zakresie problematyki związanej z technologiami IT stosowanymi w zakresie skaningu 3D i digitalizacji
P6U_W Dysponuje podstawową wiedzą na temat projektowania cyfrowych aplikacji i utworów multimedialnych.

P6U_W  Posiada podstawową wiedzę dotyczącą technik i technologii stosowanych w realizacjach wykorzystujących grafikę wektorową, rastrową, grafikę 2d i 3d,animację, fotografię i wideo cyfrowe.
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	    UMIEJĘTNOŚCI


	                    Efekt uczenia dla kursu


	Efekty uczenia dla kierunku

	
	Potrafi poszukiwać indywidualnych rozwiązań projektowych uwzględniających estetyczne i użytkowe funkcje projektu. Ma umiejętność twórczej, samodzielnej pracy projektowej.
Planuje, projektuje i przeprowadza analizę jakości i użyteczności tworzonych projektów.
Integruje zdobytą wiedzę informatyczną, estetyczną, komunikacyjną, użytkową w koncepcji artystycznej

	KU_09

KU_11

KU_12


	    KOMPETENCJE 
     SPOŁECZNE


	                    Efekt uczenia dla kursu


	Efekty uczenia dla kierunku

	
	Wykazuje się umiejętnością funkcjonowania w społeczeństwie w zakresie wykonywania własnych działań twórczych i dostosowywania się do współczesnego rynku pracy.
Prezentuje własne projekty w przystępnej formie, w sposób zrozumiały dla osób nie mających doświadczenia w pracy nad projektami artystycznymi.
Świadomie umie zaplanować swoją ścieżkę kariery zawodowej na podstawie zdobytych na studiach umiejętności i wiedzy, wykorzystując również wiedzę zdobytą w procesie ustawicznego samokształcenia.
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OPIS METOD PROWADZENIA ZAJĘĆ
	Przebieg zajęć laboratoryjnych:

0. Przed zajęciami przekazanie informacji pomocniczych i organizacyjnych
1. Wstępne konsultacje oraz pitching pomysłów
2. Przedstawienie struktury zajęć w formie wizualnej

3.  Burza mózgów nad problemem zajęć

4.  Konsultacje indywidualnych części projektów wykonywanych przez studenta

5. Podsumowanie zajęć 


FORMY SPRAWDZANIA EFEKTÓW UCZENIA

	
	E – learning
	Gry dydaktyczne
	Ćwiczenia w szkole
	Zajęcia terenowe
	Praca laboratoryjna
	Projekt indywidualny
	Projekt grupowy
	Udział w dyskusji
	Referat
	Praca pisemna (esej)
	Egzamin ustny
	Egzamin pisemny
	Inne
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	OCENA 
	- realizacja prac na zadany tematy
- jakość powstałych prac
- organizacja prelekcja 


	UWAGI 
	-


TREŚCI MERYTORYCZNE (wykaz tematów)
	1. Omówienie dodatkowych pojęć z zakresu grafiki trójwymiarowej, z nastawieniem na 

wykorzystanie z czujnikami Metaquest oraz w multimedialnych rozwiązaniach w muzealnicwie oraz instytucjach kulturalnych.

2. Wstęp do programu 3d (Mozilla Spoke)  wykonywanie wizualizacji do prezenacji multimedialnych
3.  Przygotowywanie modeli pod kątem prezentacji na startupach oraz spotkaniach dla inwestorów
4.  Monetyzacja efektów pracy na rynku rodzimym i zagranicznym z wykorzystaniem grantowych źródeł finansowania

5. Tworzenie aktywnej digitlizacji oraz jej wpływ na przestrzeń publiczną.
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WYKAZ LITERATURY UZUPEŁNIAJĄCEJ
	Przykłady studium przypadku:
Paul Sermon – idea AR oraz aktywnego bluboxa czy mappingu

Praca http://www.paulsermon.org/dream/ jest super, jego folio - http://www.paulsermon.org/
oraz troche z wro http://video.wrocenter.pl/en/wideo/dca_europeana/telematic_dreaming/
Polecam - http://video.wrocenter.pl/media/pdf/widok_01_video_wrocenter_PL.pdf
oraz http://www.intermedia.asp.krakow.pl/publikacja/interaktywne-media-sztuki
Idea lustr ale analogowa - https://vimeo.com/140434909
https://www.youtube.com/watch?v=6h6ATYHoEpk oraz https://www.thebroad.org/art/yayoi-kusama/longing-for-eternity

https://www.digitalartarchive.at/database/general/work/blow-up.html
https://www.smoothware.com/danny/woodenmirror.html
TV Budda Nam June Paika - https://cdn-images-1.medium.com/max/1200/0*8_UfVZasQq0803SR.jpg



Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)

	Ilość godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	45

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	20

	Ilość godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	25

	
	Przygotowanie krótkiej pracy pisemnej lub referatu po zapoznaniu się z niezbędną literaturą przedmiotu
	20

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	20

	
	Przygotowanie do egzaminu
	-

	Ogółem bilans czasu pracy
	100

	Ilość punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	4
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