


KARTA PRZEDMIOTU

1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE
	Nazwa przedmiotu
	Rigowanie i animacja postaci

	Rocznik studiów
	2021/2022

	Kolegium
	Mediów i Komunikacji Społecznej

	Kierunek studiów
	Grafika komputerowa i produkcja multimedialna

	Poziom kształcenia 
	Studia pierwszego stopnia - licencjackie

	Profil kształcenia
	praktyczny

	Specjalność
	Wizualizacja i efekty specjalne

	Osoba odpowiedzialna
	mgr Mikołaj Birek



2. WYMAGANIA WSTĘPNE (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Podstawowe oprogramowanie graficzne, Podstawy grafiki trójwymiarowej, Pracownia animacji



3. EFEKTY UCZENIA SIĘ I SPOSÓB REALIZACJI ZAJĘĆ

3.1. Cele przedmiotu
	C1
	Rozwinięcie wiedzy z dziedziny animacji

	C2
	Poznanie narzędzi związanych z rigowaniem postaci

	C3
	Nauka animacji postaci z wykorzystaniem riga

	C4
	Rozwinięcie wiedzy i umiejętności z zakresu produkcji filmowej

	C5
	Rozwinięcie umiejętności pracy w grupie



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 teorie i terminologie związane rigowaniem i animacją
	K_W08

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI

	P_U01
	potrafi obsługiwać sprzęt i oprogramowanie związane ze specyfiką rigowania  i animacji postaci
	K_U08

	P_U02
	posiada umiejętności diagnozowania problemów, wyciągania wniosków oraz rozwiązywania zaistniałych komplikacji przy rigowaniu i animacji postaci
	K_U16

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH

	P_K01
	potrafi współdziałać i pracować w grupie, przyjmując w niej różne role
	K_K02



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 tematu, teoretyczne wprowadzenie w tematykę, pokazy wewnątrz grup laboratoryjnych, korekty indywidualne i zbiorowe

	Projekt
	Opis, pokaz, korekty, konsultacje, zapis projektu



3.5. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	L1
	Konstruowanie riga postaci. Kontrolery, kości, Inverse Kinematics, Forward Kinematics, skinowanie

	L2
	Tworzenie riga przy pomocy narzędzi wspomagających (Maya: AdvancedSkeleton i mGear)

	L3
	Tworzenie dodatkowych elementów riga (blendshape, wrap)

	L4
	Stworzenie animacji na podstawie stworzonego przez siebie riga

	L5
	Omówienie kwestii technicznych animacji w kontekście dalszego wykorzystania w produkcji



PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	P1
	Projekt grupowy. Stworzenie riga i opracowanie wybranej animacji Stworzenia do gry, spotu reklamowego, filmu (np. chód, bieg itp.)



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

	P_W01
	C1, C4
	L1, L2, L3, L5

	P_U01
	C2, C3
	L1, L2, L3, L4, P1

	P_U02
	C4, C5
	L5, P1

	P_K01
	C5
	P1



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

	P_W01 P_U01 P_U02
	Krótkie zadania praktyczne stymulujące poszerzenie umiejętności warsztatowych. Wspólne omawianie.
Zadania praktyczne (projekty graficzne), dyskusja
	Laboratorium

	P_K01

	Zadanie praktyczne, projekt.
Projekty związane z treścią zajęć
	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
	Posługiwać się teoriami  i terminologiami związanymi z rigowaniem i animacją
	Posługiwać się teoriami  i terminologiami związanymi z rigowaniem i animacją w stopniu dostatecznym
	Posługiwać się teoriami  i terminologiami związanymi z rigowaniem i animacją w stopniu dobrym
	Posługiwać się teoriami  i terminologiami związanymi z rigowaniem i animacją w stopniu biegłym

	P_U01
	obsługiwać sprzętu i oprogramowania związanych ze specyfiką rigowania  i animacji postaci
	potrafi obsługiwać sprzęt i oprogramowanie związane ze specyfiką rigowania  i animacji postaci w stopniu dostatecznym
	potrafi obsługiwać sprzęt i oprogramowanie związane ze specyfiką rigowania  i animacji postaci w stopniu dobrym
	potrafi obsługiwać sprzęt i oprogramowanie związane ze specyfiką rigowania  i animacji postaci w stopniu doskonałym

	P_U02
	diagnozować problemów, wyciągać wniosków oraz rozwiązywać zaistniałych komplikacji przy rigowaniu i animacji postaci
	diagnozować niektóre problemy oraz rozwiązywać zaistniałe komplikacje przy rigowaniu i animacji postaci
	diagnozować większość problemów, wyciągać wnioski oraz rozwiązywać zaistniałe komplikacje przy rigowaniu i animacji postaci
	samodzielnie diagnozować wszystkie problemy, wyciągać wnioski oraz rozwiązywać zaistniałe komplikacje przy rigowaniu i animacji postaci

	P_K01
	Nie potrafi współdziałać i pracować w grupie
	potrafi współdziałać i pracować w grupie, przyjmując w niej ograniczoną rolę
	potrafi współdziałać i pracować w grupie, przyjmując w niej różne role
	potrafi współdziałać i pracować w grupie, przyjmując w niej różne role, w tym także lidera



3.9. Literatura
	Literatura podstawowa

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

	Blender : praktyczny przewodnik po modelowaniu, rzeźbieniu i renderowaniu / Ben Simonds ; [tłumaczenie Zbigniew Waśko]. - Gliwice : Wydawnictwo Helion copyright 2014.

	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
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