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Basic information

Field of study Didactic cycle

Designing Virtual Spaces and Games 2025/2026

Major Course code

- WIPPWGS.14.17396.25

Organisational unit Lecture languages

Faculty of Computer Science Polish

Study level Mandatoriness

First-cycle studies Obligatory

Form of study Block

Full-time studies Core Modules

Profile Course related to scientific research

General academic Yes

Course coordinator Jowita Guja

Lecturer Jowita Guja

Period Method of verification of the learning outcomes Number of
Semester 3 Completing the classes ECTS credits

4
Activities and hours
Lectures: 14
Laboratory classes: 28

Goals

Przedmiot pozwala zapoznac sie ze specyfika srodowisk VR i AR pod katem projektowania wykorzystujacych je
Cl gier, z uwzglednieniem charakterystyki platform i technologii, metod nawigacji i interakcji, budowania User
Experience oraz obecnych trendéw na rynku VR i AR.
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Course's learning outcomes

Code Outcomes in terms of prescribed to a field of
study

Knowledge - Student knows and understands:

w1 Definicje, klasyfikacje i rodzaje zastosowan Swiatéw PPWG1A W02,

Learning outcomes

wirtualnych. Potrafi analizowa¢ technologie zwigzane | PPWG1A W04,
z wirtualna rzeczywistoscia w wymiarze: technicznym, | PPWG1A W06

psychologicznym i kulturowym.

Skills - Student can:

Ul Potrafi wykorzysta¢ wiedze z zakresu grafiki PPWG1A UO1,
komputerowej, projektowania interfejséw, interakcji PPWG1A _UO7,
i doswiadczen uzytkownika do samodzielnego PPWG1A _U08
zaprojektowania Srodowiska 3D.
u2 Okresla cel, motywacje i zakres projektu oraz PPWG1A UO1,
projektuje srodowisko wirtualne dla gogli HMD oraz PPWG1A UO2,
AR. PPWG1A_UO06,
PPWG1A U08
Social competences - Student is ready to:
K1 Student ma swiadomos¢ ztozonosci relacji technologii | PPWG1A K01,

i Swiata spotecznego i znaczenia interdyscyplinarnej PPWG1A K02
wiedzy przy tworzeniu i wdrazaniu rozwigzan

technologicznych.

Methods of
verification

Execution of a project,
Test

Execution of a project,
Test

Execution of a project,
Test

Execution of a project,
Test

Program content ensuring the achievement of the learning outcomes prescribed to

the module

Przedmiot pozwala zapoznad sie ze specyfika srodowisk VR i AR pod katem projektowania gier wykorzystujgcych technologie
immersyjne, z uwzglednieniem charakterystyki platform i technologii, metod nawigacji i interakcji, budowania User

Experience oraz obecnych trendéw na rynku VR i AR.

Student workload

Activity form

Lectures

Laboratory classes

Preparation for classes

Preparation of project, presentation, essay, report

Examination or final test/colloquium

Realization of independently performed tasks

Contact hours
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Average amount of hours* needed to complete each

activity form

14

28

14

28

14
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Hours

Student workload 105

Workload involving teacher HT‘;S

* hour means 45 minutes

Program content

Course's learning

Activities
outcomes

No. Program content
1. Czes¢ wprowadzajgca ma na celu przyblizenie W1, U1, U2, K1 Lectures, Laboratory
studentom wymiaru teoretycznego i praktycznego classes

tworzenia srodowisk VR i AR. Cze$¢ ta obejmie
nastepujgce zagadnienia:

Perspektywa historyczna i przeglad wspétczesnych
technologii oraz trendéw.

Spektrum zastosowan, ze szczegdlnych
uwzglednieniem serious games, games with purpose,
edutainment.

Wymagania hardware’owe i software’owe, silniki
graficzne, sensory, wyswietlacze, technologie VR, MR,
AR.

Zjawisko immersji, fizjologia i psychologia percepciji,
oraz implikacje dla tworzenia VR. . Interfejs
uzytkownika, nawigacja interakcje i user experience w
Swiecie wirtualnym.

W czesci warsztatowej studenci zostang zapoznani z
narzedziami do tworzenia Srodowisk VR i AR. Nabyte w
tej czesci umiejetnosci beda stanowity podstawe do
samodzielnej pracy i wykonania projektu w postaci
srodowiska zawierajgcego elementy nawigacji i
elementy interakgji.

Extended information/Additional elements

Teaching methods and techniques :

Lecture, Workshop, Problem Based Learning, Group work, Discussion
Activities Methods of verification | Credit conditions

Lectures Test Pozytywna ocena z kolokwium, obecnos$¢ na zajeciach.

Lab. classes Execution of a project Pozytywna ocena z projektu, obecnos¢ na zajeciach.

Conditions and the manner of completing each form of classes, including the rules of making
retakes, as well as the conditions for admission to the exam

Zaliczenie wiekszej liczby nieobecnosci niz dopuszczalne ustalane jest indywidualnie.

Method of determining the final grade

Ocena z wyktadu - 50%
Ocena z ¢wiczeh - 50%

Generated: 2026-04-02 16:58 3/5



Manner and mode of making up for the backlog caused by a student justified absence from classes

Ustalane indywidualnie.

Prerequisites and additional requirements

Brak

Rules of participation in given classes, indicating whether student presence at the lecture is
obligatory

Dopuszczalne dwie nieusprawiedliwione obecnosci.

Literature
Obligatory

1. Jason Jerald, The VR Book. Human-Centered Design for Virtual Reality, Association for Computing Machinery and
Morgan & Claypool, 2015

2. Steven M. LaValle, Virtual reality, http://vr.cs.uiuc.edu/

3. Kharis O’'Connell, Designing for Mixed Reality. Blending Data, AR, and the Physical World,
http://www.oreilly.com/design/free/designing-for-mixed-reality.csp

4. Steve Aukstakalnis, Practical Augmented Reality: A Guide to the Technologies, Applications, and Human Factors for
AR and VR (Usability), Pearson Education, 2016

Optional

Casey Fictum, VR UX: Learn VR UX, Storytelling & Design, 2016

Brenda Laurel, Computers as Theatre, Second Edition, Addison-Wesley Professional, 2013

Tony Parisi, Developing Immersive Experiences and Applications for Desktop, Web, and Mobile, O'Reilly Media, 2015
Doug A. Bowman, Ernst Kruijff, lvan Poupyrev, Joseph . LaViola, 3D User Interfaces: Theory and Practice, Addison
Wesley Longman Publishing Co., 2004

Christopher Thomas Miller, Games: Purpose and Potential in Education, Springer 2009

6. Christopher Thomas Miller, Games: Purpose and Potential in Education, Springer 2009

B WN B
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Scientific research and publications
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Learning outcomes prescribed to a field of study

Code

PPWG1A K01

PPWG1A K02

PPWG1A_UO1

PPWG1A_UO2

PPWG1A_U06

PPWG1A_UO7
PPWG1A_U08

PPWG1A W02

PPWG1A_W04

PPWG1A_WO06
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Content

Samodzielnie podejmuje niezalezne prace, wykazujgc sie umiejetnosciami zbierania, analizowania i
interpretowania informacji, rozwijania idei i formutowania krytycznej argumentacji oraz wewnetrzna
motywacja i umiejetnoscig organizacji pracy.

Jest przygotowany do wspétdziatania i pracy z innymi osobami w ramach zespotu projektowego gier, umie
zorganizowad prace wiasng i zespotowg w ramach realizacji wspdinych zadan i projektéw.

Potrafi definiowac oraz realizowad projekty gier, wymagajace twérczego i innowacyjnego podejscia ,
wybierajac, wykorzystujac i w razie potrzeb adaptujac stosowne narzedzia programistyczne i sprzetowe.

Umie tworzy¢ i realizowad wtasne koncepcje artystyczne oraz skutecznie wykorzystywac réznorodne
metodologie twércze we wtasnych realizacjach o charakterze dziefa.

Potrafi uczestniczy¢ w dyskusji, wyraza¢ i przyjmowac uwagi krytyczne, formutowaé wnioski i propozycje
rozwigzan problemoéw.

Potrafi stosowa¢ narzedzia z zakresu projektowania graficznego, grafiki komputerowej i komunikacji
wizualnej.

Potrafi analizowac¢ gre cyfrowa w wymiarze UX i zaproponowad wtasne rozwigzania.

Ma wiedze teoretyczng i praktyczna dotyczacg réznych dyscyplin artystycznych pozwalajaca wykorzystac
rézne srodki ekspresji artystycznej w celu projektowania przestrzeni wirtualnych i gier.

Zna i rozumie trendy rozwojowe réznych gatunkdéw gier, modeli wirtualnej rzeczywistosci i technik grafiki
komputerowej i animacji.

Student zna rodzaje i specyfike technologii immersyjnych.
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