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Opis kursu (cele kształcenia)

	Celem kurs jest zapoznanie studentów z językiem programowania oraz zintegrowanym środowiskiem programistycznym: Processing. W ramach kursu studenci poznają od podstaw składnię języka, a zdobyte umiejętności programistyczne wykorzystują do samodzielnego zaprojektowania utworów sztuki elektronicznej w formie wizualnej z elementami interakcji z użytkownikiem. Efektem kursu jest powstanie krótkich, cyfrowych utworów multimedialnych. Kurs prowadzony jest w języku polskim w trybie stacjonarnym.


Warunki wstępne

	Wiedza
	Student zna podstawy programowania strukturalnego.

	Umiejętności
	Student posiada umiejętność napisania prostych programów w dowolnym języku proceduralnym z zastosowaniem podstawowych struktur logicznych oraz umiejętność opisania prostych algorytmów.

	Kursy
	Podstawy Programowania A


Efekty uczenia się

	Wiedza
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	W01 - Student wie czym jest zintegrowane środowisko programistyczne Processing, potrafi wymienić i omówić elementy składowe GUI.
W02 - Student zna zasady konstruowania zaawansowanej struktura kodu, rozróżnia elementy takie jak:  funkcja void setup(){} od funkcji void draw{}- dynamika w prezentacji
W03- Student zna w stopniu zaawansowanym podstawowe oraz dodatkowe typy zmiennych w Processingu.
W04- Student zna ograniczenia wynikające z cyfrowej reprezentacji koloru oraz zna pojęcia addytywnego i subtraktywnego składania barw.
W05 - Student wie jak zaimportować i wyeksportować pliki graficzne przy użyciu Processingu.
W06- Student zna zaawansowane, numeryczne metody przekształcania mapy bitowej
W07 - Student wie jak dokonać dynamicznej modyfikacji obrazu z uwzględnieniem interakcji z użytkownikiem oraz zarejestrować wynik tych modyfikacji
W08- Student zna pojecie rekurencji i wie jak ją wykorzystać w animacji cyfrowej.
W09 - Student wie jak przechwycić wideo
 z zastosowaniem rozwiązań wbudowanych Processingu.
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	Umiejętności
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	U01 Student potrafi w stopniu zaawansowanym posługiwać się zintegrowanym środowiskiem programistycznym Processing, potrafi przeliczać koordynaty na szkicowniku.
U02 Student potrafi stosować funkcje podstawowe specyficzne dla Processingu, umie samodzielnie tworzyć funkcje pomocnicze.
U03 Student potrafi posługiwać się zmiennymi różnych typów, zarówno podstawowymi jak i specyficznymi dla języka. Student potrafi zdebugować kod.
U04 Student posiada umiejętność kreatywnego stosowania różnych metod cyfrowego składania koloru.
U05 Student potrafi w stopniu zaawansowanym kreatywnie stosować zaimplementowane w Processingu metody cyfrowej rejestracji obrazu.
U06 Student umie zastosować zaimplementowane w Processingu metody dynamicznej modyfikacji obrazu, uwzględnia interakcję z użytkownikiem oraz potrafi zarejestrować wynik tych interakcji.
U07 Student potrafi twórczo wykorzystać rekurencję 
w animacji cyfrowej.
U08 Student potrafi w stopniu zaawansowanym obsługiwać pliki wideo oraz przechwycić obraz stosując rozwiązania wbudowane Processingu.
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	Kompetencje społeczne
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	K01 Student potrafi dokonać  krytycznej oceny własnych działań twórczych z zakresu mediów cyfrowych.
K02 Student potrafi zaprezentować własny projekt w przystępnej formie oraz w sposób zrozumiały dla osób nie mających doświadczenia w pracy nad projektami artystycznymi.
K03 Student  uczy się z wykorzystaniem dostępnej literatury branżowej, potrafi krytycznie odnieść się do zasobów dostępnych w sieci internet.
	K_K01

K_K03
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	Organizacja

	Forma zajęć
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Opis metod prowadzenia zajęć
	I faza – wykonanie zadań zdefiniowanych przez prowadzącego

W pierwszej części zajęć, właściwa praca laboratoryjna, poprzedzona jest krótkim wykładem prezentującym niezbędne zagadnienia wraz z omówieniem przykładów. W dalszej części  studenci rozwiązują problemy – zadania zdefiniowane przez prowadzącego zajęcia.

Wskazane zadania  te podlegają ocenie.

Zadania nieukończone w trakcie zajęć studenci kończą samodzielnie oraz  przesyłają na wskazany adres e-mali przed kolejnymi zajęciami.

II faza – Indywidualna lub grupowa praca Studentów nad projektami multimedialnymi

W tej fazie Studenci pod nadzorem i z pomocą prowadzącego wykonują projekty graficzne/multimedialne wykorzystując wiedzę i umiejętności zdobyte w fazie I

Projekty wykonywane są zgodnie z wytycznymi prowadzącego i podlegają ocenie.


Formy sprawdzania efektów uczenia się

	
	E – learning
	Gry dydaktyczne
	Ćwiczenia w szkole
	Zajęcia terenowe
	Praca laboratoryjna
	Projekt indywidualny
	Projekt grupowy
	Udział w dyskusji
	Referat
	Praca pisemna (esej)
	Egzamin ustny
	Egzamin pisemny
	Inne
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	Kryteria oceny
	 Ocena końcowa stanowi średnią trzech ocen cząstkowych:

a) średnia ocen z zadań w fazie I

b) średnia z kolokwiów

c) ocena projektów


	Uwagi
	


Treści merytoryczne (wykaz tematów)
	1. Zintegrowanym środowiskiem programistyczne Processing


- elementy GUI


- koordynaty na szkicowniku, podstawowe kształty – składnia języka

2.  Podstawowa struktura kodu


- funkcja void setup(){}- przygotowanie szkicownika


- funkcja void draw{}- dynamika w prezentacji

3. Podstawowe oraz zaawansowane typy zmiennych w Processingu, metody debugowania kodu


- podstawowe typy zmiennych znanych z innych języków programowania


- rozszerzony zestaw zmiennych


- metody debugowania kodu

4. Cyfrowe pojęcie koloru


- metody mieszania kolorów (addytywne  i subtraktywne składanie barw)


- głębia koloru a zapis numeryczny

5. Obsługa plików graficznych – część 1


- import eksport rejestracja plików graficznych


- elementarne metody cyfrowego przekształcenia grafiki

6. Obsługa plików graficznych – część 2


- zaawansowane, numeryczne przekształcenia mapy bitowej


- algorytmy sortowania

7. Dynamiczna modyfikacja oraz rejestracja obrazu, interakcja z użytkownikiem


- wbudowane rozwiązania Processingu

8. Pojecie rekurencji i jej programowe wykorzystanie w  animacji cyfrowej
 
- wizualizacja struktur fraktalnych
9. Obsługa wideo 1  - pliki multimedialne
 
- wideo cyfrowe, pakiet „video” i jego możliwości.
10. Obsługa wideo 2  - przechwyt wideo z zastosowaniem rozwiązań wbudowanych Processingu


Wykaz literatury podstawowej

	Casey Reas, Ben Fry, Processing: A Programming Handbook for Visual Designers and Artists, The MIT Press Cambridge, Massachusetts London, England. 2007.


Wykaz literatury uzupełniającej
	Zasoby dostępne na: https://processing.org/tutorials/


Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)
	liczba godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	0

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	50

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	10

	liczba godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	20

	
	Przygotowanie krótkiej pracy pisemnej lub referatu po zapoznaniu się z niezbędną literaturą przedmiotu
	30

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	0

	
	Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia
	10

	Ogółem bilans czasu pracy
	120

	Liczba punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	4


5

