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KARTA MODULU / KARTA PRZEDMIOTU

Kod modutu

E-ID2G-07-s2

Nazwa modutu

Zasady kompozycji

Nazwa modutu w jezyku angielskim

The principles of composition

Obowigzuje od roku akademickiego

2012/2013 (aktualizacja 2017/2018)

A. USYTUOWANIE MODULU W SYSTEMIE STUDIOW

Kierunek studiow Informatyka
Poziom ksztatcenia I Stqplen .
(I stopien / Il stopien)

Profil studiow

ogoblnoakademicki
(ogdlnoakademicki / praktyczny)

Forma i tryb prowadzenia studiow

stacjonarne
(stacjonarne / niestacjonarne)

Specjalnosé

Grafika komputerowa

Jednostka prowadzgca modut

Katedra Systeméw Informatycznych
Zaktad Informatyki

Koordynator modutu

mgr inz. Pawel Pieta
mgr inz. Daniel Kaczmarski

Zatwierdzit:

Dziekan WEAII ]
dr hab. inz. Antoni Rézowicz, prof. PSk

B. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynaleznos¢ do grupy/bloku
przedmiotow

kKierunkowy
(podstawowy / kierunkowy / inny HES)

Status modutu

nieobowigzkowy
(obowigzkowy / nieobowigzkowy)

Jezyk prowadzenia zajec

polski

Usytuowanie modutu w planie studiow
- semestr

Usytuowanie realizacji przedmiotu w
roku akademickim

semestr zimowy
(semestr zimowy / letni)

Wymagania wstepne

Podstawy grafiki komputerowej
(kody modutéw / nazwy modutéw)

Egzamin nie ,
(tak / nie)
Liczba punktéw ECTS 4
Forma . " wyktad éwiczenia laboratorium projekt Inne
prowadzenia zajeé¢
w semestrze 30 30
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C. EFEKTY KSZTALCENIA I METODY SPRAWDZANIA EFEKTOW KSZTALCENIA

Zapoznanie z podstawami kompozycji obrazéw. Podstawowe zasady kompozycji i estetyki.

Sﬁ: dutu Cele stosowania i tamania zasad kompozycji. Zastosowanie w grafice komputerowej 2D i 3D
oraz animacji komputerowe;.
Forma N -
._ | odniesienie do | odniesienie do
Symbol Efekty ksztalcenia prowa_d zenia efektow efektow
efektu zajec kierunkowych | obszarowych
(W/é/plinne) y y
Student zna podstawowe zasady i reguty kompozycji W K_W11 T2A_WO05
W_01 |obrazéw, cele ich stosowania i mozliwe formy ich
wykorzystania w grafice komputerowej 2D i 3D.
Student potrafi zastosowaé poznane reguty w trakcie P K_U01, T2A_U01,
U_01 |projektowania itworzenia oprogramowania, obrazu K_U04 T2A_U04
2D/3D, prezentacji lub animacji komputerowej.
Student umie podzieli¢ problem projektowy na P K_KO02 T2A_KO03
elementy iwspotpracowaé w grupie przy jego
K_01 |implementacji/tworzeniu, ze szczegolnym
uwzglednieniem elementéw zwigzanych z grafikg
komputerowa.
Tresci ksztatcenia:
1. Tresci ksztalcenia w zakresie wyktadu
Odniesienie
Nr Tresci ksztatcenia do efektéw
wyktadu ksztatcenia
dla modutu
1-15 Zapoznanie z podstawami kompozycji obrazéw. Podstawowe zasady W_01
kompozycji iestetyki. Kompozycja w fotografii. Cele stosowania itamania
zasad kompozycji. Zastosowanie kompozycji w grafice komputerowej 2D i 3D
— oméwienie podstaw projektowania interfejsow gier wideo oraz wybranych
silnikbw  graficznych. Sztuka rysowania — podstawowe techniki
z wykorzystaniem kompozyciji.
> Trescid lceni Kresie_owiczern
Odniesienie
Nr zajeé L . do efektow
¢éwicz. Trescl ksztalcenia ksztalcenia
dla modutu
3. Treseil lceni Kresi Yy el
Odniesienie
Nr zaje¢ . . do efektow
lab. Tresci ksztalcenia ksztatcenia
dla modutu
4. Charakterystyka zadan projektowych

Zadanie projektowe polega na przygotowaniu programu komputerowego, obrazu 2D/3D,
prezentacji lub animacji komputerowej, wykorzystujgc poznane reguty i zasady kompozycji.

5 Charal | 1 hi e zaiod dvdal |
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Symbol
efektu

Metody sprawdzania efektéw ksztatcenia

(sposob sprawdzenia, w tym dla umiejetno$ci — odwotanie do konkretnych zadan projektowych, laboratoryjnych, itp.)

W 01

Kolokwium wykfadowe lub prezentacja multimedialna przedstawiona podczas wyktadu.

U o1

Ocena zadania projektowego.

K_01

Ocena zadania projektowego.

D. NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS

. o obciazenie
Rodzaj aktywnosci studenta
1 | Udziat w wykfadach 30
2 | Udziat w ¢wiczeniach -
3 | Udziat w laboratoriach -
4 | Udziat w konsultacjach (2-3 razy w semestrze) 6
5 | Udziat w zajeciach projektowych 30
6 | Konsultacje projektowe 4
7 | Udziat w egzaminie -
8
9 | Liczba godzin realizowanych przy bezposrednim udziale nauczyciela 70
akademickiego (suma)
10 | Liczba punktéw ECTS, ktora student uzyskuje na zajeciach
wymagajacych bezposredniego udziatu nauczyciela akademickiego 2,8
(1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta)
11 | Samodzielne studiowanie tematyki wyktadow 12
12 | Samodzielne przygotowanie sie do ¢wiczen -
13 | Samodzielne przygotowanie sie do kolokwiow 6
14 | samodzielne przygotowanie sie do laboratoriow -
15 | Wykonanie sprawozdan -
15 | Przygotowanie do kolokwium koncowego z laboratorium -
17 | wWykonanie projektu lub dokumentagcji 12
18 | Przygotowanie do egzaminu -
19
20 Liczba godzin samodzielnej pracy studenta (suig
21 | Liczba punktéw ECTS, ktérg student uzyskuje w ramach samodzielnej
pracy 1,2
(1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta)
22 Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 100
23 Punkty ECTS za modut 4
1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta
24 | Naktad pracy zwigzany z zajeciami o charakterze praktycznym 46
Suma godzin zwigzanych z zajeciami praktycznymi
25 | Liczba punktéw ECTS, ktérg student uzyskuje w ramach zajeé o
charakterze praktycznym 1,84

1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta
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E. LITERATURA

Wykaz
literatury

. Peterson B., Fotografia portretowa bez tajemnic, 2013.

. Busch D. D., Mastering Digital SLR Photography, 2012.

. Shaw J., Nature Photography Field Guide, 2000.

. Northrup T., Stunning Digital Photography, 2018.

. Zakia R. D., Page D. A., Kompozycja w fotografii. Praktyczny przewodnik, 2011.
. Fotografia XX wieku, oprac. zbiorowe, 2012.

. Kelby S., Fotografia cyfrowa. Edycja zdjec¢, 2013.

. https://www.dpreview.com

. https://luminous-landscape.com

10. Fox B., Game Interface Design, 2005.

11. Doran J. P., Casanova M., Game Development Patterns & Best Practices, 2017.
12. Lavieri E., Getting Started with Unity 2018, 2018.

13. Ferro L. S, Sapio F., Unity 2017 2D Game Development Projects, 2018.

14. https://www.unrealengine.com

15. https://unity3d.com

16. Willenbrink M., Rysowanie dla poczatkujgcych, 2008.

17. Civardi G.,Rysunek. Przewodnik po sztuce rysowania, 2011.

18. Praca zbiorowa, Sztuka rysowania. Podstawowe techniki, 2013.

19. Parramon E., Perspektywa i Kompozycja, 2011.

20. Peterson B., Kompozycja bez tajemnic, 2013.
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