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KARTA PRZEDMIOTU

1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Video Mapping

	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 interaktywne

	Osoba odpowiedzialna
	mgr Łukasz Bis



2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Pracownia projektowania graficznego, Pracownia animacji, Pracownia wideo, Grafika multimedialna



3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3. Cele przedmiotu
	C1
	Poznanie rodzajów mappingu

	C2
	Nauka kompozycji i projektowania obrazu dynamicznego 

	C3
	Poznanie zasad tworzenia planu realizacyjnego dynamicznych form graficznych

	C4
	Zapoznanie z zasadami obsługi programów do tworzenia mappingu

	C5
	Poznanie zasad tworzenia animacji wielopłaszczyznowej

	C6 
	Poznanie zasad pracy w zespole tworzącym zaawansowane formy wizualne



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 WIEDZY 

	P_W01
	Potrafi obsługiwać narzędzia (sprzęt i oprogramowanie) związane z realizacją Video mappingu; omawiać teorie i terminologię związane z mappingiem
	K_U08

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI 

	P_U01
	Przygotować niezbędny sprzęt, skalibrować go i poprawnie ustawić celem prezentacji mappingu
	K_U12

	P_U02
	Stosować podstawowe dla programu Adobe After Effects efekty zakrzywiania obrazu
	K_U12

	P_U03
	Wycinać i układać na linii czasu programu After Effects elementy obrazu w sposób spójny kompozycyjnie
	K_U12

	P_U04
	Wykonać prostą połączoną z muzyką animację na małych płaszczyznach
	K_U12

	P_U05
	Obsługiwać oprogramowanie do realizacji mappingu tj. Module8 oraz MadMapper
	K_U12

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH 

	P_K01
	Określić i zaakceptować podział zadań w grupie, przejąć odpowiedzialność za swoją część pracy
	K_K02



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

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	16
	-
	10
	-
	3



	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	12
	-
	10
	-
	3



3.3. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Studium przypadku - Polega na szczegółowej analizie konkretnego przypadku, wydarzenia a następnie wyciąganiu wniosków, dokonywaniu porównań, uogólnień. Ze względu na stosowaną procedurę i zakładane cele można wyróżnić trzy typy studium przypadku: 1. Ilustracyjny – celem jest diagnoza danego zdarzenia, sytuacji, osoby, miejsca; ma charakter poglądowy. 2. Problemowy – celem jest nie tylko rozpoznanie konkretnej sytuacji lecz także zawartych w nim problemów do rozwiązania. 3. Otwarty epizod – opisana sytuacja nie ma zakończenia a zadaniem studentów jest podanie przewidywanego rozwoju tej sytuacji, propozycja działania, rozwiązania zaistniałego problemu, sposobów zapobiegania negatywnym skutkom w podobnych okolicznościach.
ćwiczeniowa - Jest to forma zajęć akademickich, której podstawowym założeniem jest kształtowanie różnorodnych umiejętności i postaw (ich charakter zmienia się w zależności od kierunku studiów). Opiera się na wykorzystaniu różnych źródeł wiedzy (film, fotografie, materiały archiwalne, teksty źródłowe, dokumenty, źródła statystyczne, mapy, Internet, aparatura badawcza, obserwacje i badania terenowe itp.).Jej nazwa obejmować powinna również źródło(a) w oparciu o które student zdobywa wiedze i kształci umiejętności. Stanowi podstawowy sposób doskonalenia kwalifikacji ogólnych i zawodowych, które są niezbędne w dalszym samokształceniu i przyszłej pracy (m.in. takich jak sprawność w myśleniu, posługiwaniu się wiedzą, ocenianiu, działaniu praktycznym).

	Projekt
	Projektu - Realizacja dużego zadania poznawczego lub praktycznego przez grupę studentów lub indywidualnie. Prowadzący zajęcia jest inspirującym grupę do wspólnego jego tworzenia oraz kontrolującym jego przebieg.. Praca nad projektem jest wieloetapowa i cechuje ją dłuższy czas realizacji (czasem semestr). Obejmuje samodzielne zdobywanie, gromadzenie informacji, ich przetwarzanie, opracowanie i prezentowanie wyników innym.



3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	L1
	Mapping  - cechy i rodzaje gatunku 

	L2
	Sprzęt i oprogramowanie niezbędne do realizacji mappingu.

	L3
	Podstawy montażu i stosowania efektów w AfterEffects oraz pracy na wielu płaszczyznach

	L4
	Wprowadzenie do oprogramowania MadMapper oraz Module8



PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	P1
	Picomapping. Student jest zobowiązany do przygotowania projekcji video mappingu na własnej, zdefiniowanej osobiście formie małej (do 50 c wysokości). Studenci pracują w grupach, gdzie każdy odpowiada za realizację części materiału (fragmentu projekcji), dostosowanie ustawień sprzętu, opracowanie obiektu, na którym będzie wykonywana projekcja. Zadaniem studentów jest także określenie warstwy dźwiękowej realizowanego projektu.



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

	P_W01
	C1, C2, C3, C4
	L1, L2, L3, L4

	P_U01
	C2, C3
	L2 ,L3, L4, P1

	P_U02
	C1, C4
	L1

	P_U03
	C4
	L4, P1

	P_U04
	C4
	P1

	P_U05
	C5
	L4, L3, P1

	P_K01
	C6
	L1, L2, L3, L4, P1



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

	P_W01
P_U01
P_U02
P_U03
P_U05
P_K01
	próba pracy – wykonywanie czynności zawodowych na w pełni wyposażonym stanowisku pracy
	Laboratorium

	P_U04
	zadanie praktyczne wysoko symulowane - wykonywanie działań praktycznych w sytuacji umownej
	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_W01
	obsługiwać narzędzi (sprzętu i oprogramowania) związanego z realizacją Video mappingu; omawiać teorie i terminologię związane z mappingiem i pokrewnymi obszarami zaawansowanej grafiki komputerowej
	omawiać podstawowe teorie i terminologię związane z mappingiem
	obsługiwać narzędzia (sprzęt) związane z realizacją Video mappingu; omawiać podstawowe teorie i terminologię związane z mappingiem i pokrewnymi obszarami zaawansowanej grafiki komputerowej
	obsługiwać narzędzia (sprzęt i oprogramowanie) związane z realizacją Video mappingu; omawiać teorie i terminologię związane z mappingiem i pokrewnymi obszarami zaawansowanej grafiki komputerowej

	P_U01
	Przygotować niezbędnego sprzętu, skalibrować go i poprawnie ustawić celem prezentacji mappingu
	Przygotować niezbędny sprzęt, celem prezentacji mappingu
	Przygotować niezbędny sprzęt i poprawnie ustawić celem prezentacji mappingu
	Przygotować niezbędny sprzęt, skalibrować go i poprawnie ustawić celem prezentacji mappingu

	P_U02
	Stosować podstawowych dla programu Adobe After Effects efektów dla form wideo 
	Stosować podstawowe dla programu Adobe After Effects efekty przygotowujące obraz wideo
	Stosować podstawowe dla programu Adobe After Effects efekty przygotowujące obraz wideo wraz z odpowiednim sformatowaniem powierzchni wyświetlania
	Stosować zawansowane - dla programu Adobe After Effects efekty przygotowujące obraz wideo wraz z odpowiednim sformatowaniem powierzchni wyświetlania

	P_U03
	Wycinać i układać na linii czasu programu Adobe After Effect elementy obrazu
	Wycinać i układać na linii czasu programu Adobe After Effects elementy obrazu w sposób nieuporządkowany prosto logicznie. 
	Wycinać i układać na linii czasu programu Adobe After Effects elementy obrazu w sposób uporządkowany logicznie
	Wycinać i układać na linii czasu programu Adobe After Effects elementy obrazu w sposób uporządkowany logicznie stosując konsekwencję ujęć i ich perspektywę

	P_U04
	Wykonać prostej animacji na wybranej płaszczyźnie
	Wykonać prostą animację w dowolnym programie edycji wideo z zastosowaniem zdefiniowanego tła i trzech elementów animowanych
	Wykonać prostą animację w programie Adobe After Effects z zastosowaniem zdefiniowanego tła i pięciu elementów animowanych z dodatkiem zewnętrznych elementów 
	Wykonać prostą animację w programie Adobe After Effects z zastosowaniem zdefiniowanego tła i co najmniej kilku elementów animowanych z dodatkiem zewnętrznych elementów z zachowaniem konsekwencji logicznej obrazu

	P_U05
	Obsługiwać oprogramowania do realizacji mappingu tj. Module8 oraz MadMapper
	Obsługiwać oprogramowanie do realizacji mappingu tj. MadMapper
	Obsługiwać oprogramowanie do realizacji mappingu tj. Module8 oraz MadMapper w stopniu podstawowym
	Obsługiwać oprogramowanie do realizacji mappingu tj. Module8 oraz MadMapper

	P_K01
	Współdziałać w grupie
	Zaakceptować swoją rolę w grupie
	Określić niezbędne dla realizacji projektu zasoby kadrowe i role poszczególnych członków grupy, zaakceptować swoją rolę oraz efektywnie się komunikować,
	Określić niezbędne dla realizacji projektu zasoby kadrowe i role poszczególnych członków grupy, zaakceptować swoją rolę oraz efektywnie się komunikować,, zainspirować zespół do podjęcia działań, a także przejąć kierowniczą rolę w zespole, zainspirować zespół do działań, wyznaczyć kierunek wspólnego działania w porozumieniu z pozostałymi członkami zespołu



3.8. Literatura
	Literatura podstawowa

	Ryszard Kluszczyński: Film, wideo, multimedia - sztuka ruchomego obrazu w erze elektronicznej, Wydawnictwo Rabid, 1999

	Ryszard Kluszczyński: Społeczeństwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multimediów, Wydawnictwo Rabid, 2001

	Adobe After Effects CC : oficjalny podręcznik / Lisa Fridsma, Brie Gyncild ; tłumaczenie: Zbigniew Waśko. - Wydanie II.  - Gliwice : Helion, copyright 2019.

	Literatura uzupełniająca

	http://www.madmapper.com/support/tutorials/ z dn. 30.01.2023

	http://videocopilot.net/tutorials z dn. 30.01.2023



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

	
	studia ST
	studia NST

	Udział w L (UB)
	16h
	12h

	Konsultacje do L (UB)
	3h
	2h

	Samodzielne przygotowanie się do L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	28h
	33h

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

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PS
	18h
	18h

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	75h
	75h

	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
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