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AKADEMIA SZTUK PIEKNYCH
IM. EUGENIUSZA GEPPERTA

Nazwa przedmiotu

Programowanie Multimediéw

Jednostka prowadzaca

Wydziat Grafiki i Sztuki Mediéw / Katedra Sztuki Mediow

Jednostka dla ktorej
przedmiot jest przygotowa-
ny

Wydziat Grafiki i Sztuki Mediow / Katedra Sztuki Mediow

Rodzaj przedmiotu

Grupa tresci kierunkowych, przedmiot obowigzkowy dla kierunku Sztuka Mediow

Rok studiow/semestr;
forma studiow

Rok | sem. 1
studia magisterskie, stacjonarne

Liczba punktéw ECTS

3 pkt ECTS

Prowadzacy

Dr Jakub Jernajczyk

Cel zaje¢

Celem zajec¢ jest poszerzenie warsztatu kreacyjnego studenta o umiejetnosé swiadomego
projektowania algorytmdéw, samodzielnego kodowania w wybranym srodowisku programi-
stycznym oraz tworzenia aplikacji ekranowych i instalacji interaktywnych.

Wymagania wstepne

- Umiejetnos$¢ swobodnej obstugi komputera PC.
- Podstawowa znajomosc¢ interfejsu i narzedzi animacyjnych srodowiska Adobe Flash.

Efekty ksztalcenia w zakre-
sie:

— wiedzy

Student zapoznaje sie z podstawowymi pojeciami programistycznymi, zasadami tworze-
nia algorytmow i programowania strukturalnego oraz obiektowego; zapoznaje sie z wy-
branym srodowiskiem programistycznym, poznajgc jego gtdwne przeznaczenie, mozliwo-
Sci oraz ograniczenia; zapoznaje sie ze sktadnig jezyka ActionScript.

— umiejetnosci

Student uzyskuje umiejetnosci z obszaru Sztuki Mediéw w zakresie programowania na
poziomie podstawowym lub $rednio-zaawansowanym w wybranym jezyku programowa-
nia (zalecany: ActionScript) oraz przygotowania materiatu multimedialnego do obrébki
programistyczne;.

— kompetencji personal-
nych i spotecznych

Student uzyskuje kompetencje w obszarze Sztuki Mediow w zakresie Swiadomego postu-
giwania sie komputerem jako narzedziem pracy tworczej, komunikowania sie i wspotpra-
cy z programistami, umiejetnosci algorytmizacji wybranych problemow.

Tres¢ zajec

1) Cwiczenie podstawowych intuicji programistycznych w Graficznym Jezyku Programo-
wania.

2) Krotkie oméwienie historii algorytmu i komputera.

3) Cwiczenia z tworzenia algorytméw: algorytmizacja codziennych czynnosci, tworzenie
schematéw blokowych, klasyczne zadania numeryczne (np. NWD).

4) Programowanie strukturalne a programowanie obiektowe — oméwienie réznic, wad i
zalet.

5) Omadwienie réznych jezykow i srodowisk programowania pod katem ich przeznaczenia,
mozliwos$ci oraz ograniczen (szczegolny nacisk potozony na srodowiska najlepiej nadajg-
ce sie do wspotpracy z ruchomym obrazem oraz dzwiekiem).

6) Prezentacja interfejséw komunikacji z komputerem: klawiatura, mysz, ekran dotykowy,
mikrofon, kamera, czujniki (ruchu, $wiatta, nacisku, odlegtosci...).

7) Podstawowy kurs programowania w jezyku ActionScript (zmienne, instrukcje warunko-
we, petle, funkcje, obstuga zdarzen, dynamiczne generowanie prymitywéw graficznych,
obstuga obrazu, dzwieku i video, zaawansowane metody interakcji: mikrofon, kamera).
8) Omdwienie wybranych zagadnien z teorii algorytmow i struktur danych (drzewa, stosy,
grafy, zasada dziel i zwyciezaj, rekurencja, sortowanie).

9) Mozliwos$¢ konsultacji z innych jezykéw programowania (C++, Processing, JavaScript).

Forma i wymiar zaje¢

Wyktady i ¢wiczenia w laboratorium komputerowym. Student realizuje wtasny projekt, kto-
ry konsultuje z prowadzgcym podczas zajec¢. Korekta obejmuje zaréwno koncepcyjna, es-
tetyczna, jak i techniczng warstwe projektu; 45 godz./sem.

Metody i kryteria oceny

50 % zaangazowanie studenta: wykonanie kolejnych ¢wiczen / aktywnos¢ na zajeciach
50 % realizowany projekt semestralny: oryginalnos¢ / kreatywnosc¢ / stopien profesjonali-
zmu realizacyjnego (w warstwie wizualnej oraz programistycznej)

Sposoéb zaliczenia

Zaliczenie ze stopniem

Literatura

1. Aktualny podrecznik z serii: ActionScript * dla Adobe Flash * - OFICJALNY PODRECZ-
NIK.

2. Podreczniki do nauki zawodu technik informatyk wyd. Helion: Adam Majczak - Progra-
mowanie strukturalne i obiektowe, Tomasz Rudny - Multimedia i grafika komputerowa.
Literatura uzupetniajgca: A. V. Aho - Algorytmy i struktury danych; T. H. Cormen - Wpro-
wadzenie do algorytmoéw; Jerzy Grebosz - Symfonia C++; Georges Ifrah - Historia po-
wszechna cyfr; anglojezyczne podreczniki opisujace jezyk Processing.

Uwagi

Zapotrzebowanie: laboratorium komputerowe, rzutnik multimedialny, Adobe Flash CS4
lub nowszy.

Jezyk wyktadowy

Polski, angielski




