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SYLABUS
A. Informacje ogdlne
nazwa Technologie Tworzenia kod dm lefnodé
. Gier i Medidw przedmiotu | ) | g PR EIEEEED Blok kierunkowy
przedmiotu (z planu do bloku
Interaktywnych studiow)
. ., | krzysztof.kamrowski@
prowadzacy | Krzysztof Kamrowski e-mail akademiasztuki.eu
rok 1,2 semestr 1,2,3,4 punkty ECTS 2+2+42+2
typ : jezyk
przedmiotu obowiazkowy wyktadowy pl
wyktady
¢wiczenia suma 150
liczba godzin
warsztaty 30+30+45+45
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

Semestr 1: Student posiada podstawowg wiedze na temat obstugi komputera, zakres wiedzy z informatyki ze
szkoty srednie;j.

Semestr 2: Student potrafi w stopniu podstawowym obstugiwaé oprogramowanie do tworzenia tresci
multimedialnych, w szczegdlnosci processing.org, nodebox, Blender lub odpowiednikdw.

Semestr 3: Student potrafi w stopniu Srednio zaawansowanym obstugiwac oprogramowanie do tworzenia tresci
multimedialnych i rozwigzywania problemdw twdrczych, w szczegdlnosci silnikdw gier lub odpowiednikéw.
Semestr 4: Student potrafi stworzy¢ osobistg wypowiedz, prostg gre lub inng forme artystycznej wypowiedzi
wykorzystujgc wiedze zdobytg w poprzednich semestrach, tworczo scalajgc ze sobg kilka technik.

C. Informacje dotyczace celow przedmiotu

C1 - Wyksztatcenie umiejetnosci rozwigzywania problemow zwigzanych z interakcjg uzytkownika/widza za
pomocg narzedzi informatycznych.

C2 — Wyksztatcenie umiejetnosci wykorzystywania narzedzi informatycznych dla celéw projektowania gier i
grafiki interaktywnej.

C3 — Umiejetnosc faczenia réznych narzedzi informatycznych i wykorzystania w procesie twérczym

C4 — Znajomos$é podstawowych technik z zakresu projektowania gier i grafiki interaktywne;j.




D. Efekty uczenia sie dla przedmiotu (EK)
(opis osiggniec studenta po ukonczeniu przedmiotu)

Efekty kierunkowe

efekty uczenia sie

dla kwalifikacji na
poziomach 6-8
Polskiej Ramy

Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia
MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
Posiada podstawowg wiedze o interakcjach jakie mozna wykorzystaé w K6_W01
: . . o . P6S_WG
mediach cyfrowych do budowania wtasnej wypowiedzi artystycznej K6_W02
Posiada podstawowg wiedze dotyczgcg doboru odpowiednich narzedzi K6_W03
. . . P6S_WG
do tworzenia wtasnych zamierzen artystycznych K6_WO04
Orientuje sie w tradycyj_nych i wspo’fc_z_esnych technologiach K6 W1l PES WG
stosowanych w grafice interaktywnej i grach - -
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
Dysponuje umiejetnosciami potrzebnymi do tworzenia i realizowania
. . . K6_U01
wtasnych koncepcji artystycznych dobiera adekwatne narzedzia do K6_U04 P6S _UW
realizacji tych wizji -
Posiada doswiadczenie w realizowaniu wtasnych dziatan
artystycznych i projektowych w oparciu o zréznicowane stylistycznie K6_U07
. . . . . P6S_UW
koncepcje wynikajgce ze swobodnego i niezaleznego wykorzystywania K6_U10
wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci
Posiada zdolno$¢ interpretacji otaczajgcego $wiata i materializuje jg za K6_U08
- P6S_UW
pomocg dostepnych narzedzi informatycznych K6_U09
Publlc_znu_e prezentuje projekt koncowy lub jego etap w wybranej K6_U13 P6S_ UK
technice i z werbalnym komentarzem
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotéw do
Rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego rozwoju technik P6S_UU
o s o . K6_K01
wykorzystywanych przy tworzeniu interakcji i odpowiednio adaptuje - P6S_KR
. . . . . K6_KO05
zdobytg wiedze a w razie koniecznosci jg uzupetnia P6S_KK
Jest zdolny do efektywnego wykorzystania wyobrazni, intuicji, twérczej P6S_KR
. . o . . . K6_KO08
postawy i samodzielnego myslenia w celu rozwigzywania problemoéw - P6S_KK
Umiejetnie komunikuje sie w obrebie wtasnego srodowiska i P6S_KO
L K6_K12
spotecznosci - P6S_KR
W sposdb swiadomy i profesjonalny umie zaprezentowac wtasng P6S_KO
. > K6_K14
dziatalno$¢ artystycznag - P6S_KR
. S . . . P6S_KO
Umie postugiwac sie fachowa terminologia z zakresu sztuk wizualnych K6_K15 P6S_ KR
Uznaje znaczenie wiedzy i doswiadczenia w rozwigzywaniu problemow
poznawczych i praktycznych oraz korzysta z pomocy ekspertéw z danej K6_K17 P6S KK

dziedziny w przypadku, kiedy ma trudnos$ci w samodzielnym
rozwigzaniu problemu




1. Tresci programowe

wyktad ¢wiczenia
semestr |
liczba Liczba
typ temat gods typ temat conds
10 | Cws | Podstawy programu nodebox vvvv.org itp., | 10
np. animacja proceduralna/gif. Graficzna
forma wygenerowana za pomocg
dowolnego jezyka opartego na weztach.
10 | Cws | Podstawy programowania w jezyku
processing.org lub p5.js itp., np.
animowany gif. Graficzna forma
wygenerowana za pomocg dowolnego
jezyka skryptowego.
semestr Il
liczba Liczba
typ temat ot typ temat ot
Cws | Podstawy proceduralnego tworzenia
obiektéw w blenderze, wirtualna struktura
tréjwymiarowa.
10 Cws | Scena 3D przygotowanie do interakgji z 20
widzem, np. low poly na potrzeby silnikdéw
do gier.
Cws | Prosta mechanika interaktywna. Np. silniki
do gier Godot, Unity, Unreal lub programy
typu TouchDesigner itp.
semestr lll
liczba Liczba
typ temat gods typ temat g
45 | Cws | Przygotowanie tematu na zaliczenie roku,
opracowanie problematyki/tematu, wraz z
rozbudowang koncepcja plastyczna,
scenorysem, animatikiem itp. elementami.




semestr IV

typ

temat

liczba
godz

typ

temat

Liczba
godz

45

Cws

Indywidualnie ustalony temat z
poprzedniego semestru, z jasno
zarysowanym problemem twérczym,
wykorzystujgcy kreatywnie narzedzia
informatyczne. Z prébg implementacji
interakcji z odbiorcg. W oparciu o, przez
siebie przedstawiony, zarys problemu,
student dobiera narzedzia we wtasnym
zakresie konsultujac éwiczenie z
prowadzgacym.




D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

El. Literatura obowigzkowa

1. Blender. Kompendium, Kamil Kuklo, Jarostaw Kolmaga, Wyd. Helion

E2. Literatura uzupetniajaca

1. Graphic Design the New Basics, Ellen Lupton, Jennifer Cole Phillips, Princeton Architectural Press

2. In Pursuit of the Unknown, lan Stewart, Basic Books

3. The Art and Science of Digital Compositing, Ron Brinkmann, Morgan Kaufmann

4. Processing, Reas Casey, Fry Ben, The MIT Press

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia

Warunki egzaminu

zaliczenie na ocene:

projekt semestralny (10% oceny koricowej),

aktywnos¢ w semestrze (50% oceny koricowej),

postepy w procesie ksztatcenia (40%),

terminowe zrealizowanie wszystkich ¢wiczen

prawidtowa realizacja ustalen z przeprowadzonych konsultacji
jakos¢ pracy koricowej

Inne:
ocena ocena
bardzo dobra dobra blus ocena ocena
ocena celujgca | bardzo dobre raca P dobra dostateczna
wybitne osiggniecia - z P .. ogolnie plus
S . powyzej .
osiggniecia dopuszczenie ; . solidna praca
Sredniego .
bez m pracaz zadowalajac
S . . standardu .
najmniejszych jedynie _, zauwaza a, ale ze
btedow drugorzednyc pewnymi Inymi . znaczacyml
h biedami btedami brakami
btedow &

ocena
dostateczna
praca
spetnia
minimalne
kryteria

ocena
niedostateczna
praca nie
spetnia
minimalnych
kryteriow -
student musi
powtdrzyé
catos¢
materiatu




G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

srednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 30+30+45+45
przygotowanie do zajec 5+5+2+2
opracowanie materiatu po zajeciach 15+15+8+8
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 5+5+2+2
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 5+5+3+3
suma godzin 60+60+60+60
liczba punktéw ECTS 2+2+2+2

Podpis Przewodniczgcego Rady Programowej

Data sporzqdzenia sylabusa




