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KARTA PRZEDMIOTU

1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Ruch i animacja

	Rocznik studiów
	2021/2022

	Kolegium
	Mediów i Komunikacji Społecznej

	Kierunek studiów
	Grafika komputerowa i produkcja multimedialna

	Poziom kształcenia 
	Studia pierwszego stopnia

	Profil kształcenia
	Praktyczny

	Specjalność
	Projektowanie Gier Komputerowych

	Osoba odpowiedzialna
	[bookmark: _GoBack]mgr inż. Dziągwa Paweł



2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Podstawowe oprogramowanie graficzne, Projektowanie gier komputerowych, Pracownia animacji



3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3. Cele przedmiotu
	C1
	Zapoznanie z terminologią przedmiotową.

	C2
	Rozwijanie umiejętności świadomego kształtowania obrazu i przestrzeni.

	C3
	Rozwijanie i zgłębianie narzędzi kreacji graficznej na potrzeby projektowania i edycji ruchu i animacji w grach komputerowych

	C4
	Pogłębianie indywidualnych predyspozycji warsztatowych i formalnych w celu rozwijania oryginalnego, indywidualnego języka wypowiedzi.

	C5
	Wypracowanie umiejętności całościowego tworzenia animacji i ruchu na potrzeby gier komputerowych



3.1. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje społeczne, 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 UMIEJĘTNOŚCI potrafi

	P_U01
	potrafi obsługiwać narzędzia (sprzęt i oprogramowanie) związane ze specyfiką przedmiotu Ruch i animacja 
	K_U08

	P_U02
	potrafi korzystać z dostępnych technik rejestracji i tworzenia ruchu na potrzeby animacji w grach komputerowych
	K_U13

	P_U03
	posiada umiejętności diagnozowania zjawisk, wyciągania wniosków oraz pozyskiwania wiedzy jak wnioski te wdrażać w przyszłości w praktyce w kontekście realizowania ruchu i tworzenia animacji na potrzeby gier komputerowych
	K_U16

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH potrafi

	P_K01
	potrafi współdziałać i pracować w grupie, przyjmując w niej różne role podczas realizacji zadania z zakresu ruchu i animacji w grach komputerowych
	K_K02



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

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	20
	-
	10
	-
	3




3.3. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Opis, pokaz, projekt, ćwiczenie laboratoryjne

	Projekt
	Opis, pokaz, projekt



3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach wykładów

	
	

	L1
	12 zasad animacji. Ćwiczenia laboratoryjne (np. odbijająca się piłka).

	L2
	Przenoszenie ruchu z referencji na animację.

	L3
	Wprowadzenie do programu MotionBuilder. 

	L4
	Motion capture, praca na loopach.

	L5
	Import animacji do silnika (np. Unreal 4), blending.





PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach ćwiczeń

	
	

	P1
	Dokładne opracowanie wybranej przez siebie animacji do gry (np. idle, walk, run, attack, death).



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

	P_U01
	C1, C3, C5
	L1, L2, L3, L4, L5, P1

	P_U02
	C3
	L3, L4

	P_U03
	C1, C3, C4
	L1, L2, L3, L4, L5

	P_K01
	C5
	P1


Gdzie w powyższej tabeli wpisać C2?
3.6. Metody weryfikacji efektów uczenia się 
	Efekt uczenia się
	Metoda oceny
	Forma zajęć, w ramach której następuje weryfikacja efektu

	P_U01 
P_U02
P_U03
	Zadanie praktyczne nisko symulowane
	Laboratorium

	P_K01
	Zadanie praktyczne nisko symulowane
	Projekt



3.7. 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_U01
	Nie potrafi obsługiwać narzędzi związanych ze specyfiką przedmiotu Ruch i animacja 
	potrafi w stopniu podstawowym obsługiwać narzędzia związane ze specyfiką przedmiotu Ruch i animacja 
	potrafi w stopniu dobrym obsługiwać narzędzia związane ze specyfiką przedmiotu Ruch i animacja 
	potrafi w stopniu bardzo dobrym obsługiwać narzędzia związane ze specyfiką przedmiotu Ruch i animacja 

	P_U02
	Nie potrafi korzystać z dostępnych technik rejestracji i tworzenia ruchu na potrzeby animacji w grach komputerowych
	Potrafi w stopniu podstawowym korzystać z dostępnych technik rejestracji i tworzenia ruchu na potrzeby animacji w grach komputerowych
	Potrafi w stopniu dobrym korzystać z dostępnych technik rejestracji i tworzenia ruchu na potrzeby animacji w grach komputerowych
	Potrafi w stopniu bardzo dobrym korzystać z dostępnych technik rejestracji i tworzenia ruchu na potrzeby animacji w grach komputerowych

	P_U03
	Nie posiada umiejętności diagnozowania zjawisk, wyciągania wniosków oraz pozyskiwania wiedzy jak wnioski te wdrażać w przyszłości w praktyce w kontekście realizowania ruchu i tworzenia animacji na potrzeby gier komputerowych
	posiada umiejętności diagnozowania zjawisk w kontekście realizowania ruchu i tworzenia animacji na potrzeby gier komputerowych
	posiada podstawowe umiejętności diagnozowania zjawisk, wyciągania wniosków oraz pozyskiwania wiedzy jak wnioski te wdrażać w przyszłości w praktyce w kontekście realizowania ruchu i tworzenia animacji na potrzeby gier komputerowych
	posiada umiejętności diagnozowania zjawisk, wyciągania wniosków oraz pozyskiwania wiedzy jak wnioski te wdrażać w przyszłości w praktyce w kontekście realizowania ruchu i tworzenia animacji na potrzeby gier komputerowych

	P_K01
	współdziałać i pracować w grupie, przyjmując w niej różne role; aktywnie słuchać i nie rozumie przekazywanych konstruktywnych uwag dotyczących realizowanego projektu, wykorzystywać kreatywnie sugestii płynących ze strony otoczenia (innych studentów, prowadzącego)
	współdziałać i pracować w grupie, przyjmując w niej rolę wykonawcy; aktywnie słuchać i rozumieć przekazywane konstruktywne uwagi dotyczące realizowanego projektu,
	współdziałać i pracować w grupie, przyjmując w niej rolę wykonawcy; aktywnie słuchać i rozumieć przekazywane konstruktywne uwagi dotyczące realizowanego projektu, wykorzystywać kreatywnie sugestie płynące ze strony otoczenia (innych studentów, prowadzącego)
	współdziałać i pracować w grupie, przyjmując w niej różne role; aktywnie słuchać i rozumieć przekazywane konstruktywne uwagi dotyczące realizowanego projektu, wykorzystywać kreatywnie sugestie płynące ze strony otoczenia (innych studentów, prowadzącego)



3.8. Literatura
	Literatura podstawowa

	Adams Ernest, „Projektowanie gier : podstawy”, Helion, Gliwice 2011

	Wells Paul, „Animacja”, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2009

	Wellins Mike, „Myśleć animacją”, Wydawnictwo Wojciech Marzec, Warszawa 2015



	Literatura uzupełniająca

	Mańkowski Piotr, „Cyfrowe marzenia : historia gier komputerowych i wideo”, Wydawnictwo Trio: Collegium Civitas, Warszawa 2010

	„Światy z pikseli : antologia studiów nad grami komputerowymi”, Wydawnictwo SWPS Academica, Warszawa 2010



4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności
	Obciążenie studenta

	
	studia ST

	Udział w L (UB)
	20h

	Konsultacje do L (UB)
	4h

	Samodzielne przygotowanie się do L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	27h

	Udział w i konsultacje do PS (UB)
	10h

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PS
	14h

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	75h

	Punkty ECTS za przedmiot
	3 ECTS

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

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