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A. Informacje ogdlne
nazwa Techniki uzgpefnlajqce- . ' kod ' przynaleznos¢ Blok
rzedmiotu podstawy Filmu Immersyjnegoi | przedmi | M.Ma.l.E4 | do Kierunkowy
P Doswiadczen VR otu modutu/bloku
robert.mleczko
prowadzacy Mgr Robert Mleczko e-malil @akademiaszt
uki.eu
rok |1 semestr | 1-2 punkty ECTS [ 2+2
typ - . . jezyk .
. 1 11 k k fik
oraedmioty do wyboru 1 sposréd 11 pracowni kierunku grafika wyktadowy polski
wyktady
. . ¢wiczenia 30+30 suma 60
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

Pozytywny wynik egzamindéw wstepnych na kierunek: malarstwo.

C. Informacje dotyczace celéw przedmiotu

C1 - zajecia majg na celu przygotowanie studentéw do realizacji zadan twérczych z wykorzystaniem kompozycji,
narracji filmowej oraz techniki operatorskich, rezyserskich i montazowych w zakresie filmu 360 i Srodowiska

wirtualnej rzeczywistosci /VR/;

C2 — wyksztatcenie podstawowych umiejetnosci do tworzenia Srodowiska rzeczywistosci wirtualnej,
rozbudzenie swiadomosci technologii oraz samego medium wirtualnej rzeczywistosci i innych zjawisk
pokrewnych 3D;

C3 — przekazanie podstawowej wiedzy na temat technologicznych uwarunkowan pracy filmowej w zakresie

filmu 360 i srodowiska Wirtualnej Rzeczywistosci;

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

Efekty kierunkowe

Efekty uczenia
sie dla
kwalifikacji na
poz. 6-8 Pol.
Ramy Kwalifikacji
wg.
Rozporz.MNiSW

WIEDZA: absolwent zna i rozumie

fachowg terminologie z zakresu sztuk wizualnych

M1 W06

P6S_WG

wzajemne relacje zachodzace pomiedzy malarstwem, rzezba, rysunkiem, grafika, fotografia, filmem

M1 W10

P6S_WG

UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi




tworzy¢ i wypracowacd indywidualny jezyk wypowiedzi artystycznej M1 U0l P6S_UW
Swiadomie postugiwac sie wtasciwg technika i technologia w trakcie realizacji prac artystycznych M1 U04 P6S_UW
yvspofpracovyac z innymi osobami w ramach wspélnych prac i projektéw, takze o charakterze M1_U06 P6S_UO
interdyscyplinarnym
realizowac \.N’f.asne !<9ncepc1e artystyczne w obszarze studiowanego kierunku za pomoca szerokiego M1 Uo7 P6S UW
zakresu umiejetnosci warsztatowych - -
Swiadomie korzystac z techniki i technologii w celu osiggniecia konkretnego efektu artystycznego M1 U08 P6S_UW
stosowac efektywne techniki ¢wiczenia umiejetnosci warsztatowych, umozliwiajace ciggty rozwdj P6S_UW
. M1_U09
przez samodzielng prace P6S_UU
realizowad wiasne dziatania artystyczne w oparciu o zréznicowane stylistycznie koncepcje
S . . . - = M1 _U10 P6S_UW
wynikajace ze swobodnego i niezaleznego wykorzystywania wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci - -
|nterpreto.\./vac znaczenie malarstwa i rysunku w kontekscie fotografii, filmu oraz nowych M1 U1l PES UW
technologii cyfrowych - -
dostosowac rodzaj stosowanej ekspresji artystycznej do niesionego przez dzieto komunikatu M1 U12 P6S_UW
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
uczenia sie przez cate zycie, wykazywania permanentnej aktywnosci tworczej dla podnoszenia
jakosci wtasnej pracy artystycznej i rozwijania swoich umiejetnosci zawodowych oraz do ciaggtego M1 K01 P6S_UU
uczestnictwa w zyciu artystycznym
samodzielnego podejmowania niezaleznych prac, wykazujgc sie umiejetnoscia zbierania,
analizowania i interpretowania informacji, rozwijania idei i formutowania krytycznej argumentacji M1 _K02 P6S_KR
oraz wewnetrzng motywacjg i umiejetnoscig organizacji pracy
organizowania stanowiska pracy zgodnie z normami bezpieczenstwa i higieny M1 K03 P6S KR
adaptowanl.a sie do nowych, zr‘r.uennycfll oko.llcznosu, ktére moga wystepowacd podczas M1 K04 PES KK
wykonywania pracy zawodowej lub tworczej - -
do efektyyvnego vs'/ykorzystan’la wyobrazni, intuicji, twdrczej postawy i samodzielnego myslenia w M1 K05 PES KK
celu rozwigzywania problemoéw — -
def!n!owan}la wfasnyc.h sgdow | przemyslen na tematy spotfeczne, naukowe i etyczne oraz umie je M1_K08 P6S_KK
umiejscowi¢ w obrebie wtasnej pracy artystycznej
prezentacji wtasnej dziatalnosci artystycznej w sposdb swiadomy i profesjonalny M1 K11 P6S KR
pOfiJeua refleksji na temat .spo.’recznych, naukowych i etycznych aspektéw M1 K12 P6S KR
zwigzanych z wtasng pracg i jej etosem
D1. Tresci programowe
wyktad c¢wiczenia
liczba liczba
typ temat godz typ temat godz
wk 1. fotogrametria. 2 | ¢wp | skanowanie postaci cztowieka 18
skanowanie pokoju
skanowanie pleneru
wk 2. modelowanie obiektéw 3D. 2 | ¢wp | modelowanie obiektow 3D. 18
Humanoid. Cinema, Blender.
wk 3. wykonanie filmu w technice 360. 2 | ¢wp | obecnos¢ 18
zbieranie materiatu, obrobka i
montaz, technika ogladania.

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

E1l. Literatura obowigzkowa




1. Bruce Block ,,Opowiadanie obrazem. Tworzenie struktury wizualnej w filmie, tv i mediach cyfrowych”,
Wydawnictwo Wojciech Marzec, 2010, ISBN: 978-83-927215-1-2

2. The VR Book: Human-Centered Design for Virtual Reality, Jason Jerald, NextGeneration Interaction, ACM
Books, 2016

3. Sidey Myoo, Ontoelektronika, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, rok: 2013

4. Lambert Wiesing, SZTUCZNA OBECNOSC. Studia z filozofii obrazu. Oficyna Naukowa, 2013

5. Elias Aboujaoude, Wirtualna osobowo$é naszych czaséw. Przektad Robert Andruszko , rok: 2012

6. Guy Debord, Spoteczenstwo spektaklu oraz Rozwazania o spoteczenstwie spektaklu, PIW, 2013

7. Marshall McLuhan, "Zrozumie¢ media. Przedtuzenia cztowieka", Wydawnictwa Naukowo-Techniczne PWN-
WNT

E2. Literatura uzupetniajgca

1. Unity User Manual.pdf (2018.2), https://docs.unity3d.com/Manual/index.html

2. Cinema 4D Manual

3. Blender Manual

4. Zephyr 3D https://www.3dflow.net/technology/documents/3df-zephyr-tutorials/

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia Warunki egzaminu

p- projekt semestralny (50% oceny koricowej),

a- aktywnosé w semestrze (20% oceny koricowej)

pk- postepy w procesie ksztatcenia (10% oceny
koncowej)

oc- uczestnictwo w czgstkowych przegladach na ocene
(10% oceny koncowej)

ap- autoprezentacja ( 10% oceny koncowej)

Inne:
. ocena ocena ocena ocena ocena ocena

ocena celujaca bardzo dobra | dobra plus dobra dost;'ﬁasczna dostateczna | niedostateczna

G. Naktad pracy studenta
Forma aktywnosci Srednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 30+30
przygotowanie do zajeé 10+ 10
opracowanie materiatu po zajeciach 5+5
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 5+5
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 10+10
suma godzin 60 + 60
liczba punktéw ECTS 2+2

Podpis Autora tresci sylabusa Podpis Osob odpowiedzialnych dydaktycznie


https://docs.unity3d.com/Manual/index.html

Podpis Przewodniczgcego Rady Programowej Data sporzqdzenia sylabusa





