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Cel przedmiotu

. Zajecia majg na celu zapewnienie studentom wiedzy niezbednej do zrozumienia wymagan stawianym interdyscyplinarnym projektom objemujgcym sobg interakcje cztowiek-
komputer HCI (Human-Computer-Interaction), technologie cyfrowe ICT (Information and Communication Technologies) oraz media cyfrowe. Koncepcja projektowania obejmuje
interaktywne systemy, ktére spetniaja zaréwno kryteria poprawnego dizajnu (metodologia fast design) jak tez spetnig oczekiwania odbiorcéw/uzytkownikow.

Wymagania wstepne
Podstawowa wiedza w zakresie obstugi komputera.

Zakres tematyczny
Modut teoretyczny (Wyktad) obejmuije:

Przeglad technologii interaktywnych mediéw ze wskazaniem na réznorodne tryby multimodalnos$ci w interakcji cztowiek- komputer; Podstawy metodologii
projektowania/dizajnu (metody zwinne-AGILE, User-Centered Design, Fast Design). Omdwienie relacji cztowiek-srodowisko cyfrowe, kanatéw komunikacji cyfrowej. Metafory
komunikacji. Narracja cyfrowa. Metody analizy i ewaluacji QC (Quality Control) systeméw multimodalnych.

Modut praktyczny (Cwiczenia) zawiera: Prezentacje i dyskusje praktycznych przyktadow projektow/dizajnu. Oméwienie i przeéwiczenie krok po kroku metody fast design
(ideacja, kontekst, prototyp, test, modyfikacja, restart). Studenci poznajg praktyczne zagadnienia zawigzane z projektowaniem mediow interaktywnych.

Metody ksztatcenia

Zajecia bedg zawieraty nie tylko tre$¢ w postaci wyktadu ale takze prezentacje wideo, prezentacje interaktywne, analize materiatéw dostepnych w internecie, dyskusje oraz
pratyczne projekty gdzie studenci w matych grupach dokonajg ewaluacji wybranych technik multiomodalnych i zaproponuja wtasne rozwigzania bazujace na re-dizajnie
istniejacych rozwiazan.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektéw Metody weryfikacji Forma zaje¢

Student ma rozszerzong praktyczng wiedze na temat systeméw medialnych ® KKG1_W01 ¢ aktywnos$¢ w trakcie * Cwiczenia
zajec

Student ma pogtebiong wiedze na temat wybranych metod i praktycznych ® KKG_W17 ¢ aktywnos$¢ w trakcie * Cwiczenia

uwarunkowarn projektowych (prawnych, organizacyjnych, zawodowych, moralnych, zajec

etycznych)

Student posiada umiejetno$¢ prezentowania wtasnych pomystéw, watpliwosci i ® KKG_U19 ® konspekt * Cwiczenia

sugestii zwigzanych z wykorzystaniem informacji w praktyce.

Student potrafi w praktyce samodzielnie i krytycznie uzupetnia¢ wiedze i ® KKG1_K02 aktywno$¢ w trakcie * Cwiczenia

umiejetno$ci, rozszerzone o wymiar interdyscyplinarny. zajeé
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Warunki zaliczenia
Na zaliczenie przedmiotu studenci przedstawia udokumentowang koncepcje wtasnego rozwigzania multimodalnego, ktére beda mogli zaimplementowa¢ w ramach dalszych
prac nad Projektem(ll).
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Uwagi

Prowadzacy zajecia korzysta takze z materiatéw wtasnych oraz zrédet internetowych.

Jest to przedmiot obowigzkowy w ramach specjalnosci kreowanie gier w srodowisku cyfrowym.
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