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karta przedmiotu
1. Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Animacja 3D

	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
	Wizualizacja i efekty specjalne 

	Osoba odpowiedzialna
	dr Patrycja Longawa


2. Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Podstawy grafiki trójwymiarowej, Pracownia animacji 


3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć
3.1. Cele przedmiotu
	C1
	Ćwiczenie umiejętności technicznych i warsztatowych w oparciu o środowisko komputerowe

	C2
	Nabycie wiedzy związanej z animacją trójwymiarową i jej zastosowaniem

	C3
	Pogłębianie indywidualnych predyspozycji warsztatowych i formalnych w celu rozwijania oryginalnego, indywidualnego języka wypowiedzi.

	C4
	Rozwinie umiejętność komunikowania poprzez obraz wspierając go odpowiednimi elementami dźwiękowymi 


3.2. 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 wiedzy 

	P_W01
	zna narzędzia, teorie i terminologie związane ze specyfiką studiowanej specjalności w kontekście Animacji 3D
	K_W08


	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności 

	P_U01
	Twórczo formułować przekaz artystyczny lub projektowy w obszarze działań multimedialnych i interaktywnej realizacji artystycznej, artystyczno-informacyjnej i użytkowej; posługiwać się fachową terminologią związaną z animacją 3D oraz wdrażać poznane teorie w praktyce  tak, aby uzyskać najwyższą jakość przekazu na potrzeby multimediów
	K_U08


	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych 

	P_K01
	cechuje go nieustanna gotowość i otwartość do zrozumienia zagadnienia/problemu oraz potrafi uzupełniać i doskonalić nabytą wiedzę i umiejętności z zakresu animacji 3D oraz rozumie potrzebę uczenia się. Jest w stanie podać się konstruktywnej samoocenie oraz rzetelnie ocenić działania innych osób. 
	K_K01


3.3. Formy zajęć dydaktycznych oraz wymiar godzin i punktów ECTS

	Studia stacjonarne (ST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	20
	-
	10
	-
	3


	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	15
	-
	10
	-
	3


3.4. Metody realizacji zajęć dydaktycznych

	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Omówienie tematów, praca nad zadanymi projektami, konsultacje indywidualne.

	Projekt
	Realizacja projektu, korekty, dyskusja w grupie, pokaz projektu.


3.5. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)
Laboratorium
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	L1
	Zajęcia wprowadzające, omówienie tematów realizowanych w ramach laboratoriów, grupowe omówie-nie koncepcji i zagadnień, krótkie omówienie historii oraz definicji animacji 3D

	L2
	Podstawowe parametry i cechy animacji, animowanie prostych obiektów za pomocą translacji i rotacji

	L3
	Animacja obiektów nieożywionych (Np. drony, samochody, otwieranie książki, wykonanie stosunkowo prostej animacji i rigowania, ale bardzo dobrze zaplanowanych).

	L4
	Podstawy animacji postaci

	L5
	Podstawy animacji postaci niehumanoidalnych (Np. wszelakie czworonożne stworzenia, ptaki, ryby, węże itp.) 


Projekt
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	P1
	Krótka forma animacji 3D. Zaplanowanie i przygotowanie elementów animacji za pomocą odpowiedniego oprogramowania. Świadome łączenie materiału i uzasadnione wykorzystanie efektów. Zachowanie spójności przekazu oraz poprawnej formy przekazu wizualnego. Zastosowanie ścieżki dźwiękowej.


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

	Efekt uczenia się
	Cele przedmiotu
	Treści kształcenia

	P_W01
	C3, C4
	L1, L2, L3, L5

	P_U01
	C1, C2, C3, C4
	L2, L3, L4, L5, P1

	P_K01
	C1, C2, C3, C4
	L1, L2, L3, P1


3.7. Metody weryfikacji efektów uczenia się

	Efekt 
uczenia się
	Metoda oceny
	Forma zajęć, w ramach której następuje weryfikacja efektu

	P_W01
	Projekty praktyczne, prezentacja na forum grupy
	Laboratorium

	P_U01
	
	Laboratorium

	P_K01
	Projekt praktyczny
	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
	Nie zna narzędzia, teorie i terminologie związane ze specyfiką studiowanej specjal-ności w kontekście Animacji 3D
	Na podstawowym poziomie zna narzędzia, teorie i terminologie związane ze specyfiką studiowanej specjal-ności w kontekście Animacji 3D
	Na średniozaawansowanym poziomie zna narzędzia, teorie i terminologie związane ze specyfiką studiowanej specjal-ności w kontekście Animacji 3D
	Bardzo dobrze zna narzędzia, teorie i terminologie związane ze specyfiką studiowanej specjal-ności w kontekście Animacji 3D

	P_U01
	Nie potrafi twórczo formułować przekaz artystyczny lub projektowy w obszarze działań multimedialnych i interaktywnej realizacji artystycznej, artystyczno-informacyjnej i użytkowej; posługiwać się fachową terminologią związaną z animacją 3D oraz wdrażać poznane teorie w praktyce  tak, aby uzyskać najwyższą jakość przekazu na potrzeby multimediów
	Na poziomie 50% opanował umiejętność 
twórczego formułowania przekazu artystyczny lub projektowy w obszarze działań multimedialnych i interaktywnej realizacji artystycznej, artystyczno-informacyjnej i użytkowej
	Na poziomie 80% opanował umiejętność 
twórczego formułowania przekazu artystyczny lub projektowy w obszarze działań multimedialnych i interaktywnej realizacji artystycznej, artystyczno-informacyjnej i użytkowej; posługiwać się fachową terminologią związaną z animacją 3D oraz wdrażać poznane teorie w praktyce  tak, aby uzyskać najwyższą jakość przekazu na potrzeby multimediów
	W pełni potrafi twórczo formułować przekaz artystyczny lub projektowy w obszarze działań multimedialnych i interaktywnej realizacji artystycznej, artystyczno-informacyjnej i użytkowej; posługiwać się fachową terminologią związaną z animacją 3D oraz wdrażać poznane teorie w praktyce  tak, aby uzyskać najwyższą jakość przekazu na potrzeby multimediów

	P_K01
	Nie cechuje go nieustanna gotowość i otwartość do zrozumienia zagadnienia/problemu oraz potrafi uzupełniać i doskonalić nabytą wiedzę i umiejętności z zakresu animacji 3D oraz rozumie potrzebę uczenia się. Jest w stanie podać się konstruktywnej samoocenie oraz rzetelnie ocenić działania innych osób.
	cechuje go nieustanna gotowość i otwartość do zrozumienia zagadnienia/problemu oraz potrafi przy dużej pomocy prowadzącego uzupełniać i doskonalić nabytą wiedzę i umiejętności z zakresu animacji 3D oraz rozumie potrzebę uczenia się.
	cechuje go nieustanna gotowość i otwartość do zrozumienia zagadnienia/problemu oraz potrafi przy małej pomocy prowadzącego uzupełniać i doskonalić nabytą wiedzę i umiejętności z zakresu animacji 3D oraz rozumie potrzebę uczenia się. Jest w stanie przy małej pomocy prowadzącego podać się konstruktywnej samoocenie oraz rzetelnie ocenić działania innych osób
	cechuje go nieustanna gotowość i otwartość do zrozumienia zagadnienia/problemu oraz potrafi uzupełniać i doskonalić nabytą wiedzę i umiejętności z zakresu animacji 3D oraz rozumie potrzebę uczenia się. Jest w stanie podać się konstruktywnej samoocenie oraz rzetelnie ocenić działania innych osób.


3.9. Literatura

	Literatura podstawowa

	Blender : mistrzowskie animacje 3D / Tony Mullen ; [tł. Zbigniew Waśko]. - Gliwice : Wydawnictwo Helion copyright 2010.

	3ds Max 2010 : animacja 3D od podstaw : szkoła efektu 

	Blender : mistrzowskie animacje 3D / Tony Mullen ; [tł. Zbigniew Waśko]

	Film animowany : sztuka czy biznes? / Andrzej Wojnach. - Warszawa : Wydawnictwo Wojciech Marzec 2017.

	Literatura uzupełniająca

	Game anim : video game animation explained / Jonathan Cooper. - Boca Raton : CRC Press / Taylor & Francis 2019.

	Źródła internetowe (tutoriale, videotutoriale)


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

	
	studia ST
	studia NST

	Udział w L (UB)
	20h
	15h

	Konsultacje do L (UB)
	4h
	3h

	Samodzielne przygotowanie się do L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	32h
	38h

	Udział w i konsultacje do PS (UB)
	10h
	10h

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PS
	14h
	14h

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	80h
	80h

	Punkty ECTS za przedmiot
	3 ECTS
	3 ECTS

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

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


1
1

[image: image1.png][image: image2.png]