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2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Podstawowe oprogramowanie graficzne, Pracownia projektowania graficznego, Rysunek i kompozycja, Pracownia animacji



3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3.1. Cele przedmiotu
	C1
	Rozbudzenie wrażliwości studentów na kształt, kolor, skalę, rytm itp., jako na instrumenty języka wizualnego przekazu.

	C2
	Rozwijanie umiejętności świadomego kształtowania obrazu we właściwej relacji do treści przekazu, w celu tworzenia logicznych komunikatów wizualnych i budowania emocji.

	C3
	Wykształcenie umiejętności graficznego przedstawiania, ilustrowania i opisywania rzeczy, zjawisk, procesów, idei, pojęć, systemów, itp.

	C4
	Wykształcenie umiejętności wyboru skutecznej formy komunikacji. 

	C5
	Kształtowanie graficznej interpretacji pojęć i dźwięków.

	C6
	Przyswojenie technik i metod kreacji graficznych przydatnych w projektowaniu dla potrzeb przestrzeni multimedialnej.



3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje społeczne, wraz z odniesieniem do efektów uczenia się dla kierunku
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do efektów uczenia się
dla kierunku

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie WIEDZY potrafi

	P_W01
	zna sposoby łączenia technik analogowych i cyfrowych w procesie kreacji graficznej, potrafi wykorzystać zastane warunki na cele tworzenia komunikatów związanych z przestrzeniami multimedialnymi
	K_W14

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI potrafi

	P_U01
	ma umiejętność pozyskiwania i opracowywania informacji pod kątem wybranej formy multimedialnej, potrafi korzystać z cech zastanej przestrzeni multimedialnej
	K_U04

	P_U02
	potrafi obsługiwać oprogramowanie właściwe do tworzenia projektów związanych z przestrzenią multimedialną (Adobe AfterEffects, Adobe Premiere Pro, Autodest 3ds max, Adobe Photoshop) i potrafi je wykorzystywać w sposób twórczy i kreatywny celem tworzenia przekazu artystycznego
	K_U08

	P_U03
	potrafi opracować projekt multimedialny wykorzystując do tego różne techniki (cyfrowe i analogowe), bazując na różnym oprogramowaniu graficznym (w tym łącząc realizacje oparte o różne oprogramowanie); potrafi komponować przestrzeń
	K_U12



3.3. Formy zajęć dydaktycznych oraz wymiar godzin i punktów ECTS
	Studia stacjonarne (ST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	16
	-
	10
	-
	3



	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	10
	-
	10
	-
	3



3.4. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Omówienie tematu, teoretyczne wprowadzenie w tematykę przestrzeni barwnych, pokazy wewnątrz grup laboratoryjnych, korekty indywidualne i zbiorowe, realizacja projektu wspólnego

	Projekt
	Opis, pokaz, korekty, konsultacje, zapis projektu



3.5. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	
	

	L1
	Analiza rysunków przedstawiających wynalazki/koncepcje/rozwój określonej przez prowadzącego dziedziny lub autora (np. rozwój polskiego lotnictwa lub ryciny maszyn latających Leonarda da Vinci). 
Celem tego ćwiczenia jest dokonanie analizy polegającej na zidentyfikowaniu podstawowych cech formalnych wybranego rysunku, dokonaniu syntezy geometrycznej i interpretacji graficznej.
Udokumentowanie analizy szkicami.
Poruszana problematyka: interpretacja zjawiska, wyobraźnia przestrzenna.
Technika: Photoshop, szkice, rysunki, notatki

	L2
	Interpretacja, inscenizacja.
Zadanie polega na wyobrażonej interpretacji pojęcia Wehikuł czasu.
Materiałem wyjściowym jest analiza dokonana w trakcie zadania pierwszego.
Projekt wymaga użycia elementów otoczenia kontekstowego. Zadanie to ma stać się pretekstem do pogłębienia elementów metafizycznych, fantastyczno - baśniowych w kreacji przestrzeni wirtualnego świata. Efektem realizacji tego ćwiczenia jest krótka animacja mająca na celu zwizualizowanie swojej wizji, z wykorzystaniem muzyki, dźwięku i form ruchomych.
Specyfikacja techniczna projektu:
Format: Animacja, min. rozdz. 720p, długość: 30 sek. (bez napisów końcowych i intro) (napisy końcowe i intro wymagane)
Poruszana problematyka: interpretacja zjawiska, modelowanie i kształtowanie obiektów trójwymiarowych, ruch, dźwięk.
Technika: Photoshop, 3d max, AfterEffects, dopuszczane jest przygotowanie pracy w technologii VR

	L3
	Multimedia w przestrzeni.
Zadanie polega na przygotowaniu przekazu multimedialnego, przestrzennego.
Celem tego ćwiczenia jest zaaranżowanie przestrzeni multimedialnej z wykorzystaniem dźwięku, obrazu ruchomego, animacji. Student na podstawie zakreślonego przez siebie scenariusza ma za zadanie wykonać materiał filmowy. Istotą realizacji jest ręczne wprowadzanie materiału dźwiękowego do aranżowanej przestrzeni multimedialnej.
Specyfikacja techniczna:
Format: Materiał video lub animacja, min. 720p, długość: 30 sek (bez napisów końcowych i intro) (napisy końcowe i intro wymagane)
Technika: Photoshop, 3ds max, AfterEffects, Premiere Pro, dopuszczane jest przygotowanie pracy w technologii VR



PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	
	

	P1
	Wizualizacja wybranego utworu muzycznego.
Zadanie polega na przedstawieniu serii obrazów przestrzennych lub krótkiej animacji o znamionach abstrakcyjnych, podkreślających cechy utworu muzycznego.
Specyfikacja techniczna projektu: seria od 4 do 5 obrazów. Format A2, przestrzeń kolorów CMYK, zapis PDF. Animacji: 720p, min. długość: 30 sek.
Poruszana problematyka: przestrzeń dwu i trójwymiarowa, interpretacja zjawiska, modelowanie i kształtowanie, ruch.
Technika: Photoshop, 3d max, AfterEffects.



3.6. Korelacja pomiędzy efektami uczenia się, celami przedmiotu, a treściami kształcenia
	Efekt uczenia się
	Cele przedmiotu
	Treści kształcenia

	P_W01
	C1, C2, C3, C4, C6
	L1, L2, L3

	P_U01
	C1, C2, C3, C4, C5
	L1, L2, L3

	P_U02
	C1, C2, C3, C4
	P1

	P_U03
	C3, C5, C6
	P1



3.7. Metody weryfikacji efektów uczenia się 
	Efekt uczenia się
	Metoda oceny
	Forma zajęć, w ramach której następuje weryfikacja efektu

	P_W01
P_U01
	Zadanie praktyczne, projekt, prezentacja efektów.
Egzekwowanie wiedzy przy okazji wykonywania zadań praktycznych, projektowych (związanych z treścią zajęć). Krótkie zadania praktyczne stymulujące poszerzenie umiejętności warsztatowych.
	Laboratorium

	P_U02
P_U03
	Zadanie praktyczne, projekt.
Projekty związane z treścią zajęć.
	Projekt



3.8. Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się
	Efekt
uczenia się
	Na ocenę 2
student nie potrafi
	Na ocenę 3
student potrafi
	Na ocenę 4
student potrafi
	Na ocenę 5
student potrafi

	P_W01
	zna sposobów łączenia technik analogowych i cyfrowych w procesie kreacji graficznej, potrafi wykorzystać zastanych warunków na cele tworzenia komunikatów związanych z przestrzeniami multimedialnymi
	zna sposoby łączenia technik analogowych i cyfrowych w procesie kreacji graficznej
	zna sposoby łączenia technik analogowych i cyfrowych w procesie kreacji graficznej, potrafi wykorzystać zastane warunki na cele tworzenia komunikatów związanych z przestrzeniami multimedialnymi w stopniu podstawowym
	zna sposoby łączenia technik analogowych i cyfrowych w procesie kreacji graficznej, potrafi wykorzystać zastane warunki na cele tworzenia komunikatów związanych z przestrzeniami multimedialnymi

	P_U01
	pozyskiwać i opracowywać informacji pod kątem wybranej formy multimedialnej, nie potrafi korzystać z cech zastanej przestrzeni multimedialnej
	ma umiejętność pozyskiwania informacji pod kątem wybranej formy multimedialnej
	ma umiejętność pozyskiwania i opracowywania informacji pod kątem wybranej formy multimedialnej
	ma umiejętność pozyskiwania i opracowywania informacji pod kątem wybranej formy multimedialnej, potrafi korzystać z cech zastanej przestrzeni multimedialnej

	P_U02
	nie potrafi obsługiwać oprogramowania właściwego do tworzenia projektów związanych z przestrzenią multimedialną (Adobe AfterEffects, Adobe Premiere Pro, Autodest 3ds max, Adobe Photoshop) i nie potrafi ich wykorzystywać w sposób twórczy i kreatywny celem tworzenia przekazu artystycznego
	potrafi obsługiwać oprogramowanie właściwe do tworzenia projektów związanych z przestrzenią multimedialną (Adobe AfterEffects, Adobe Premiere Pro, Autodest 3ds max, Adobe Photoshop)
	potrafi obsługiwać oprogramowanie właściwe do tworzenia projektów związanych z przestrzenią multimedialną (Adobe AfterEffects, Adobe Premiere Pro, Autodest 3ds max, Adobe Photoshop) i potrafi je wykorzystywać do tworzenia przekazu artystycznego
	potrafi obsługiwać oprogramowanie właściwe do tworzenia projektów związanych z przestrzenią multimedialną (Adobe AfterEffects, Adobe Premiere Pro, Autodest 3ds max, Adobe Photoshop) i potrafi je wykorzystywać w sposób twórczy i kreatywny celem tworzenia przekazu artystycznego

	P_U03
	nie potrafi opracować projektu multimedialnego wykorzystując do tego różne techniki (cyfrowe i analogowe), bazując na różnym oprogramowaniu graficznym (w tym łącząc realizacje oparte o różne oprogramowanie); nie potrafi komponować przestrzeni
	potrafi opracować projekt multimedialny wykorzystując do tego  techniki cyfrowe, bazując na podstawowym oprogramowaniu graficznym (Adobe Photoshop, Adobe AfterEffects) (w tym łącząc realizacje oparte o różne oprogramowanie)
	potrafi opracować projekt multimedialny wykorzystując do tego różne techniki (cyfrowe i analogowe), bazując na podstawowym oprogramowaniu graficznym (Adobe Photoshop, Adobe AfterEffects) (w tym łącząc realizacje oparte o różne oprogramowanie); potrafi komponować przestrzeń
	potrafi opracować projekt multimedialny wykorzystując do tego różne techniki (cyfrowe i analogowe), bazując na różnym oprogramowaniu graficznym (Adobe AfterEffects, Adobe Photoshop, Autodesk 3ds max) (w tym łącząc realizacje oparte o różne oprogramowanie); potrafi komponować przestrzeń



3.9. Literatura
	Literatura podstawowa

	Oblicza komunikowania wizualnego, red. Rafał Polak, Konsorcjum Akademickie, Kraków - Rzeszów
- Zamość, 2011

	Leksykon grafiki, komputerowej i rzeczywistości wirtualnej, R. Latham, WNiT Warszawa, 1997

	Światy z pikseli. Antologia studiów nad grami komputerowymi, M. Filiciak, Academica Wydawnictwo SWPS, 2010



	Literatura uzupełniająca

	Sztuka i percepcja wzrokowa, R. Arnheim, Gdańsk: Wydawnictwo Słowo/Obraz Terytoria 2005

	Czasopisma branżowe: "2+3D", "Grafia", "Computer arts"

	Perspektywa malarska, K. Bartel, PAN Warszawa 1960






4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności
	Obciążenie studenta

	
	studia ST
	studia NST

	Udział w L (UB)
	16h
	10h

	Konsultacje do L (UB)
	3h
	2h

	Samodzielne przygotowanie się do L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	28h
	35h

	Udział w i konsultacje do PN (UB)
	10h
	10h

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PN
	18h
	18h

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	75h
	75h

	Punkty ECTS za przedmiot
	3 ECTS
	3 ECTS

	Punkty ECTS za zajęcia prowadzone z bezpośrednim udziałem nauczycieli i studentów (UB)
	1 ECTS
	1 ECTS

	Punkty ECTS za zajęcia kształtujące umiejętności praktyczne (PZ)
	3 ECTS
	3 ECTS
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