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A. Informacje ogdlne
Techniki uzupetniajgce kod
nazwa | - pracownia _Fllmu przedmio | M.Ma.l.E6 przynaleznosc Blok Kierunkowy
przedmiotu | Imersyjnegoi U do bloku
Doswiadczen VR
prowadzacy | Mgr Robert Mleczko e-mail rob_ert.mlgczko@akad
emiasztuki.eu
rok Il semestr 3/4 punkty ECTS 4+4
przetiynaiotu do wyboru 1 spoéréd 19 pracowni kierunku grafika wak?:?ﬂllz)wy polski
wyktady
) ) ¢wiczenia 30+ 30 suma 60
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

Pozytywne wyniki egzamindw na zakoniczenie Il roku studiéw

C. Informacje dotyczace celéw przedmiotu

C1 - zajecia majg na celu przygotowanie studentéw do realizacji zadan twdrczych z wykorzystaniem
kompozycji, narracji filmowej, techniki filmu 360 i wirtualnej rzeczywistosci oraz pokrewnych;

C2 — wyksztatcenie umiejetnosci do tworzenia filmow w technice 360, Srodowiska rzeczywistosSci wirtualnej, a w
szczegblnosci postawy badawczej wobec technologii oraz samego medium wirtualnej rzeczywistosci i innych

zjawisk pokrewnych 3D;

C3 - kreatywne rozwigzywanie problemdéw operatorskich, rezyserskich i montazowych w zakresie filmu 360 i
Srodowiska wirtualnej rzeczywistosci /VR/ poszerzajgce swiadomos¢ wtasciwego stosowania srodkow

artystycznych;
D. Efekty uczenia sie dla przedmiotu (EK) (opis osiagnie¢ studenta po Efe":é‘:;ze"ia
ukonczeniu przedmiotu) kwalifikacji na
Efekty kierunkowe 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, rzezbga, rysunkiem, grafika, fotografia, filmem M1 W10 P6S WG




UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi

tworzy¢ i wypracowacd indywidualny jezyk wypowiedzi artystycznej M1 UO1 P6S_UW
Swiadomie postugiwac sie wiasciwg technika i technologig w trakcie realizacji prac artystycznych M1 U04 P6S_UW
yvspofpracov_vac 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_U07 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, umozliwiajgce ciggty rozwdj P6S_UW
przez samodzielng prace M1_U09 P6S_UU
realizowac wiasne dziatania artystyczne w oparciu o zréznicowane stylistycznie koncepcje
o . . . D, - L. M1 U10 P6S_UW
wynikajace ze swobodnego i niezaleznego wykorzystywania wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci
|nterpretoyvac znaczenie malarstwa i rysunku w kontekscie fotografii, filmu oraz nowych M1 U11 P6S_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 twérczej 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 argumentac;ji 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, zrrlnennyd} oko!ncznosu, ktore moga wystepowac podczas M1 K04 P6S_KK
wykonywania pracy zawodowej lub tworczej
do efekty\_Nnego \A_/ykorzystan'ia wyobrazni, intuicji, twdrczej postawy i samodzielnego myslenia w M1 K05 PES KK
celu rozwigzywania problemoéw - -
definiowania wtasnych saddéw i przemyslen na tematy spoteczne, naukowe i etyczne oraz umie je
umiejscowi¢ w obrebie wtasnej pracy artystycznej M1_Ko8 P6S_KK
prezentacji wtasnej dziatalnosci artystycznej w sposdb swiadomy i profesjonalny M1 K11 P6S_KR
pot':ljecia refleksji na temat §P9+ecznych, naukowych i etycznych aspektéw M1 K12 P6S KR
zwigzanych z wiasng praca i jej etosem - -
D1. Tresci programowe
wyktad éwiczenia
liczb liczb
typ temat agod | Y temat 2god
z p z
wk 1. Instalacja wideo 3 lub 4 kanatowa. 1 ¢wp | temat.
¢wiczenie catosemestralne research. 4
materiat.
wykonanie.
prezentacja.
wk 2. Motion capture. Rococo, Kinect, Mixiamo. 1 ¢wp | rigowanie, nagrywanie i wykorzystanie 4
praktycznie sekwencji ruchu z system motion
capture
wk 3. Fotogrametria. 1 ¢wp | skanowanie postaci cztowieka 4
Skanowanie postaci i przestrzeni 3D. skanowanie pokoju
skanowanie pleneru
wk 4. Projektowanie terenu w silniku Unity. 1 zbuduj przestrzen, wstaw w nig obiekty, 4
Percepcja przestrzeni, czasu i ruchu naucz sie chodzi¢, alterantywne formy
chodzenia
wk 5. Projektowanie VR. AR. 1 ¢wp | zbuduj i wyeksportuj funkcjonalng aplikacje 4
Chodzenie. Dzwiek auralny. Interakcja. VR z interaktywnymi zdarzeniami
Funkcjonalna aplikacja.
zadanie catosemestralne
wk 6. Virtual Reality i Augmented Reality, 1 ¢wp | eksperymenty 4

Augmented Virtuality
optymalizacja Unity, Unreal




D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposéb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

El. 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$¢ naszych czasdw. 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,

8. Baudrillard J., Swiat wideo i podmiot fraktalny, przet. A. Gwézdz, A. Gwézdz (red.), Po kinie... Audiowizualno$é
w epoce przekaznikéw elektronicznych, Universitas, Krakéw 1994.

E2. Literatura uzupetniajaca

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

Warunkiem zdania egzaminu jest zaprezentowanie
prac bedacych dorobkiem danego semestru/roku
studidw oraz ich pozytywna ocena. Sktadowe na
oceny na egzaminie:

1 jakosc realizacji i ekspozycji prac

2 autoprezentacja

p- projekt semestralny (50% oceny koricowej),

a- aktywnosé w semestrze (20% oceny koricowej)

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

oc- uczestnicstwo w czgstkowych przegladach na ocene
(10% oceny koricowej)

ap- autoprezentacja ( 10% oceny koncowej)

Inne:
ocena
ocena celujaca ocena ocena ocena dostateczna ocena ocena
bardzo dobra | dobra plus dobra plus dostateczna | niedostateczna
G. Naktad pracy studenta
Forma aktywnosci 30+ 30
godziny kontaktowe z nauczycielem 30+30



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

przygotowanie do zajec

20+ 20

opracowanie materiatu po zajeciach 20+ 20
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 20+ 20
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 120+ 120
suma godzin 4+4
liczba punktéw ECTS 30+30
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