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KARTA PRZEDMIOTU


1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Animacja i techniki chwytania ruchu 

	Rocznik studiów
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	Kolegium
	Informatyki Stosowanej

	Kierunek studiów
	Informatyka

	Poziom kształcenia 
	Studia drugiego stopnia

	Profil kształcenia
	Praktyczny

	Specjalność
	Grafika w rozrywce cyfrowej

	Osoba odpowiedzialna
	dr Marek Jaszuk




2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	-




3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3.1. Cele przedmiotu
	C1
	Przekazanie pogłębionej wiedzy niezbędnej do efektywnego zastosowania animacji i technik chwytania ruchu w produkcji gier komputerowych

	C2
	Pogłębienie i uporządkowanie wiedzy w zakresie metod, technik i narzędzi stosowanych w opracowywaniu animacji komputerowych w rzeczywistych produkcjach

	C3
	Kształtowanie umiejętności pracowania indywidualnie i w zespole nad projektem animacyjnym; kształtowanie umiejętności oceny czasochłonności zadania budowy animacji; kształtowanie umiejętności kierowania małym zespołem w sposób zapewniający realizację zadania animacyjnego w założonym terminie w realiach produkcyjnych

	C4
	Kształtowanie umiejętności planowania procesu ewaluacji animacji komputerowej, oraz korekty błędów.

	C5
	Kształtowanie umiejętności oceny przydatności i możliwość wykorzystania nowych osiągnięć w zakresie narzędzi, technologii, metod projektowania i wytwarzania do tworzenia animacji komputerowych w warunkach odpowiadających realiom pracy zawodowej animatora



3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do efektów uczenia się dla kierunku  
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do efektów
uczenia się dla kierunku

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie WIEDZY potrafi

	P_W01
	ma pogłębioną wiedzę niezbędną do efektywnego zastosowania animacji i technik chwytania ruchu w produkcji gier komputerowych
	K_W02

	P_W02
	ma pogłębioną, uporządkowaną wiedzę w zakresie metod, technik i narzędzi stosowanych w opracowywaniu animacji komputerowych
	K_W04

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI potrafi

	P_U01
	potrafi pracować indywidualnie i w zespole nad projektem animacyjnym; potrafi ocenić czasochłonność zadania budowy animacji; potrafi kierować małym zespołem w sposób zapewniający realizację zadania animacyjnego w założonym terminie
	K_U02

	P_U02
	potrafi zaplanować proces ewaluacji animacji komputerowej, oraz korekty błędów.
	K_U08

	P_U03
	potrafi ocenić przydatność i możliwość wykorzystania nowych osiągnięć w zakresie narzędzi, technologii, metod projektowania i wytwarzania do tworzenia animacji komputerowych
	K_U13




3.3. Formy zajęć dydaktycznych oraz wymiar godzin i punktów ECTS
	Studia stacjonarne (ST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	30
	-
	30
	-
	5



	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	26
	-
	20
	-
	5




3.4. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Ćwiczenia praktyczne połączone z elementami wykładu. 
W ramach zajęć laboratoryjnych studenci poznają pracę z oprogramowaniem pozwalającym na tworzenie animacji w rzeczywistych projektach. Przewidziana jest także praca ze sprzętem do rejestracji ruchu, takim jak motion caputure, oraz praca z oprogramowaniem pozwalającym na korektę i łączenie zarejestrowanych ścieżek ruchowych z animowanymi obiektami.

	Projekt
	Zespołowa realizacja zadania praktycznego. 
Praca nad projektem jest wieloetapowa i cechuje ją dłuższy czas realizacji (semestr). Obejmuje wykonanie szeregu elementów składających się na animację. Kluczowym elementem projektu jest zarejestrowanie ruchu lub ustawienie ścieżek ruchowych przy pomocy odpowiedniego oprogramowania. Projekt powinien kończyć się stworzeniem filmu animowanego lub animacji renderowanej w czasie rzeczywistym. Zespół konstytuuje grupa studentów w której każdy pełni określoną rolę odpowiadającą pracy profesjonalnego zespołu animatorów.






3.5. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	
	

	L1
	Ćwiczenia z zakresu budowy systemu kości dla celów animacji.

	L2
	Ćwiczenia z zakresu budowy sterowania animacją poprzez ścieżki animacyjne.

	L3
	Rejestracja ruchu postaci – ćwiczenia z wykorzystaniem motion capture

	L4
	Ćwiczenia z zakresu korekty zapisów animacyjnych i łączenia zarejestrowanego ruchu z modelami.

	L5
	Rendering animacji i ćwiczenia z montażu materiału filmowego.



PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	
	

	P1
	Opracowanie scenariusza animacji.

	P2
	Budowa ścieżek ruchowych (m.in. z wykorzystaniem systemu chwytania ruchu)

	P3
	Łączenie zapisów ruchowych z elementami sceny i rendering animacji.

	P4
	Opracowanie dokumentacji.

	P5
	Prezentacja projektu.




3.6. Korelacja pomiędzy efektami uczenia się, celami przedmiotu, a treściami kształcenia
	Efekt uczenia się
	Cele przedmiotu
	Treści kształcenia

	P_W01
	C1
	L1-L5

	P_W02
	C2
	L1- L5

	P_U01
	C3
	P1-P5

	P_U02
	C4
	L4, P3

	P_U03
	C5
	P1- P5




3.7. Metody weryfikacji efektów uczenia się 
	Efekt uczenia się
	Metoda oceny
	Forma zajęć, w ramach której następuje weryfikacja efektu

	P_W01
	Kolokwium zaliczeniowe
	Laboratorium

	P_W02
	Kolokwium zaliczeniowe
	Laboratorium

	P_U01
	Ocena projektu
	Projekt

	P_U02
	Ocena projektu
	Projekt

	P_U03
	Ocena projektu
	Projekt




3.8. Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się
	Efekt
uczenia się
	Na ocenę 2
student nie potrafi
	Na ocenę 3
student potrafi
	Na ocenę 4
student potrafi
	Na ocenę 5
student potrafi

	P_W01
	zademonstrować wiedzy niezbędnej do efektywnego zastosowania animacji w produkcji gier komputerowych
	zademonstrować podstawową wiedzę niezbędną do efektywnego zastosowania animacji w produkcji gier komputerowych
	zademonstrować dobrą wiedzę niezbędną do efektywnego zastosowania animacji w produkcji gier komputerowych
	zademonstrować bardzo dobrą wiedzę niezbędną do efektywnego zastosowania animacji w produkcji gier komputerowych

	P_W02
	zademonstrować wiedzy w zakresie metod, technik i narzędzi stosowanych w opracowywaniu animacji komputerowych
	zademonstrować podstawową wiedzę w zakresie metod, technik i narzędzi stosowanych w opracowywaniu animacji komputerowych
	zademonstrować dobrą wiedzę w zakresie metod, technik i narzędzi stosowanych w opracowywaniu animacji komputerowych
	zademonstrować bardzo dobrą wiedzę w zakresie metod, technik i narzędzi stosowanych w opracowywaniu animacji komputerowych

	P_U01
	nie potrafi pracować indywidualnie i w zespole nad projektem animacyjnym; nie potrafi ocenić czasochłonności zadania budowy animacji; nie potrafi kierować małym zespołem w sposób zapewniający realizację zadania animacyjnego w założonym terminie
	potrafi pracować indywidualnie i w zespole nad projektem animacyjnym
	potrafi pracować indywidualnie i w zespole nad projektem animacyjnym; potrafi ocenić czasochłonność zadania budowy animacji
	potrafi pracować indywidualnie i w zespole nad projektem animacyjnym; potrafi ocenić czasochłonność zadania budowy animacji; potrafi kierować małym zespołem w sposób zapewniający realizację zadania animacyjnego w założonym terminie

	P_U02
	zaplanować procesu ewaluacji animacji komputerowej, oraz korekty błędów.
	potrafi zaplanować proces ewaluacji prostej animacji komputerowej, oraz korekty błędów.
	potrafi zaplanować proces ewaluacji animacji komputerowej o średniej złożoności, oraz korekty błędów.
	potrafi zaplanować proces ewaluacji animacji komputerowej o dużej złożoności, oraz korekty błędów.

	P_U03
	nie potrafi ocenić przydatności i możliwości wykorzystania nowych osiągnięć w zakresie narzędzi, technologii, metod projektowania i wytwarzania do tworzenia animacji komputerowych
	potrafi w podstawowym stopniu ocenić przydatność i możliwość wykorzystania nowych osiągnięć w zakresie narzędzi, technologii, metod projektowania i wytwarzania do tworzenia animacji komputerowych
	potrafi dobrze ocenić przydatność i możliwość wykorzystania nowych osiągnięć w zakresie narzędzi, technologii, metod projektowania i wytwarzania do tworzenia animacji komputerowych
	potrafi bardzo dobrze ocenić przydatność i możliwość wykorzystania nowych osiągnięć w zakresie narzędzi, technologii, metod projektowania i wytwarzania do tworzenia animacji komputerowych



3.9. Literatura
	Literatura podstawowa

	J. Pasek, 3ds Max 2010 : animacja 3D od podstaw : szkoła efektu, Helion, Gliwice, 2010 lub nowsza

	G. Maestri, Animacja cyfrowych postaci : podstawowe techniki animowania, Helion, Gliwice, 2000 lub nowsza

	R. Parent, Animacja komputerowa : algorytmy i techniki, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa, 2012 lub nowsza



	Literatura uzupełniająca

	P. Wells, Animacja, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa, 2009 lub nowsza

	D. M. Bourg, Fizyka dla programistów gier, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2003 lub nowsza



4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS

	Rodzaje aktywności
	Obciążenie studenta

	
	studia ST
	studia NST

	Udział w C/L (UB)
	30
	26

	Konsultacje do C/L (UB)
	12
	5

	Samodzielne przygotowanie się do C/L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	18
	29

	Udział w i konsultacje do PS/PN/eL (UB)
	30
	20

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PS/PN/eL
	45
	55

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	135
	135

	Punkty ECTS za przedmiot
	5
	5

	Punkty ECTS za zajęcia prowadzone z bezpośrednim udziałem nauczycieli i studentów (UB)
	3
	2

	Punkty ECTS za zajęcia kształtujące umiejętności praktyczne (PZ)
	5
	5
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