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Kierunek studiow Grafika
Profil Praktyczny
Stopien studiow 2-go stopnia
Forma studiow stacjonarne

Sylabus przedmiotu
Pracownia animacji 3D 1

1. Dane podstawowe

Status programowy przedmiotu Blok A: Projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Rodzaj przedmiotu Do wyboru

Kod przedmiotu GM-A3D-DP

Rok studiow 2

Semestr 3

Osoba odpowiedzialna za przedmiot mgr Sebastian Nowak
Jezyk wyktadowy polski

2. Wymiar godzin i forma zaje¢

Rodzaj Liczba godzin
Laboratorium 60
Projekt 15
Ocena Efektow 2
Razem godzin 77
3. Cele przedmiotu
Kod Cel
CP1 Poznanie catosciowego procesu twérczego i technologicznego, prowadzacego do powstania animacji 3D.
CP2 Rozwdj kreacyjnych mozliwosci studenta poprzez poznanie zaawansowanych mozliwosci programéw do tworzenia
grafiki 3D.

4. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetenc;ji

Znajomos¢ programu 3D Studio Max, After Effects na poziomie licencjackim.

5. Efekty uczenia sie

Wiedza
Kod Student zna i rozumie: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-W1 Student zna i rozumie proces tworzenia Animacji w technologii 3D. CP1 GK6_WO02,
GK6_WO04,
GK6_W08
EU-W2 Student wie, jak przeprowadzi¢ analize projektu i jak dobra¢ odpowiednie | CP1, GK6_W08,
srodki realizacyjne CP2 GK6_W11,
GK7_W02,
GK7_WO08
Umiejetnosci
Kod Student potrafi: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-U1 Student potrafi w twdrczy sposéb korzysta¢ z narzedzi programowych i | CP2 GK7_U03,
sprzetowych w celu stworzenia animacji 3D. GK7_U05,
GK7_U09,
GK7_U10




Kod Student potrafi: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-U2 Student wie, jak postugujac sie wiedza o stylach w animacji, nadac¢ charak- | CP1, GK7_U01,
ter wtasnym projektom. CP2 GK7_U03,
GK7_U05
EU-U3 Student. potrafi uzasadni¢ wybor konkretnego rozwigzania, oraz dokona¢ | CP2 GK7_U05,
krytycznej oceny rozwigzan alternatywnych. GK7_U06,
GK7_U09
Kompetencje
Kod Student jest gotow do: Realizuje cel E:;::y kierun-
EU-K1 Student ma swiadomos¢ sity przekazu oraz szerokiej grupy odbiorcéw do | CP1 GK7_Ko01,
jakich dociera animacja 3D. GK7_K02,
GK7_K07,
GK7_KO09
EU-K2 Student rozumie role pracy zespotowej w trakcie tworzenia animacji 3D. CP1, GK7_KO03,
CP2 GK7_K08,
GK7_KO09
6. Tresci programowe
3 :
S| 5|3
2| T E
e a ]
I
Kod Tematyka Realizuje efekt
TP1 Omowienie podstawowych elementéw animacji 3D oraz po- | 0 4 | EU-K2, EU-U1, EU-W1, EU-W2
szczegblnych etapow projektow.
TP2 Tworzenie podstawowych elementéw animacji 3D przy wyko- | 0 | O | 16 | EU-U1, EU-W1
rzystaniu programu 3ds max.
TP3 Podstawy animacji w programach maya, motion builder 0| O | 8 | EU-U1, EU-U3, EU-W1
TP4 Wykorzystanie programu Motion Builder do animacji w techno- | 0 | 0 | 4 | EU-K2, EU-W1, EU-W2
logii motion capture
TPS Przedstawienie najwazniejszych funkcji programéw 3dmax, | 0 | O | 18 | EU-UT, EU-U3, EU-W1, EU-W2
maya oraz motion builder w animacji 3D
TP6 zaawansowane wykorzystanie wybranych narzedzi 3dmax, | 2 | 15 | 10 | EU-K1, EU-K2, EU-U1, EU-U2,
maya, motion builder w przyktadowych projektach EU-U3, EU-W1, EU-W2

7. Metody ksztatcenia

Razem godzin: 77

Kod Metoda
MK1 dyskusja

MK2 instruktaz

MK3 materiaty dydaktyczne

MK4 pokaz

MK5 realizowanie miniprojektéw w trakcie zaje¢

MK6 trening indywidualny

MK7 wyktad




8. Naktad pracy studenta

Aktywnosc studenta Obciazenie
Praca domowa 12
Realizacja projektu korncowego 48
Realizowanie miniprojektéw 18
Praca zwiazana z: projekt 15
Praca z nauczycielem zwiazana z: laboratorium 60
Praca z nauczycielem zwigzana z: ocena efektow 2
Liczba punktow ECTS (1 punkt=25h) 6
Procentowy udziat pracy wtasnej studenta w su- 50,32%
marycznym obcigzeniu studenta
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 155

9. Status zaliczenia przedmiotu

Przedmiot konczy sie przegladem egzaminacyjnym filmow animowanych, po ktérych nastepuje zaliczenie i indywidualna ocena kaz-
dego studenta.

Forma studiow Egzamin Praca egzaminacyjna Zaliczenie Praca zaliczeniowa
stacjonarne X

10. Metody weryfikacji efektéw uczenia sie

Sktadowe oceny koncowej

Forma sprawdzenia Wybrana forma | Punktacja Realizuje efekt
Egzamin pisemny

Egzamin ustny

Sprawdzian pisemny
Zaliczeniowy przeglad prac
Referat pisemny

Referat ustny

Kolokwium

Praca domowa

Miniprojekt

Praca na zajeciach X 20 | EU-W2, EU-W1, EU-U3,
EU-UZ2, EU-U1, EU-K2, EU-K1

Projekt z dokumentacja
Ustna prezentacja projektu
Obecnos¢ na zajeciach
Sprawdzian ustny

Kartkowka
Aktywnos¢ na zajeciach X 30 | EU-W2, EU-U3
Egzaminacyjny przeglad prac X 50 | EU-W1, EU-U3, EU-U2, EU-U1,
EU-K1
Sprawozdanie z praktyki zawodowej
Zasady wyliczania oceny z przedmiotu
Zakres punktow Ocena
0-40 2,0
41-50 3,0
51-60 3,5
61-70 4,0
71-80 4,5
81-100 5,0
11. Macierz realizacji przedmiotu
Efekt uczenia sie ﬁ?‘l)tzrzed- Tresci programowe Metody ksztatcenia
EU-W1 CP1 TP1, TP2, TP3, TP4, TP5, TP6 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7
EU-W2 CP1,CP2 | TP1,TP4,TP5,TP6 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7




Efekt uczenia sie :;Ltzrzed- Tresci programowe Metody ksztatcenia

EU-U1 CpP2 TP1, TP2, TP3, TP5, TP6 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7

EU-U2 CP1, CP2 TP6 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7

EU-U3 CP2 TP3, TP5, TP6 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7

EU-K1 CP1 TP6 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7

EU-K2 CP1, CP2 TP1, TP4,TP6 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7

12. Odniesienie efektow uczenia sie

Efekt Efekty ksztatcenia Charakterystyki drugiego stopnia

uczenia sie dla kierunku studiow w obszarze ksztatcenia

EU-W1 GK6_W08, GK6_W04, GK6_W02 P6S_WG

EU-W2 GK7_W08, GK6_W11, GK6_WO08, P6S_WG, P7S_WG
GK7_W02

EU-U1 GK7_U10, GK7_U09, GK7_U05, P75_UU, P7S_UW
GK7_U03

EU-U2 GK7_UO05, GK7_U03, GK7_UO01 P7S_UW

EU-U3 GK7_U09, GK7_U06, GK7_U05 P75_UU, P7S_UW

EU-K1 GK7_K09, GK7_KO07, GK7_KO02, P7S_KO, P7S_KR, P7S_UU
GK7_KO01

EU-K2 GK7_K09, GK7_K08, GK7_K03 P7S_KO, P7S_KR

13. Literatura

Literatura podstawowa

1. Richard E. Williams, The Animators' Survival Kit, Faber and Faber Limited, 2009

2. Rick Parent, Animacja Komputerowa - Algorytmy i techniki, Wydawnictwo Naukowe PWN, 2011

Literatura uzupetniajaca

1. Joanna Pasek, 3ds max 2010. Animacja 3D od podstaw. Szkota efektu, Helion, 2010

2. Surhone, Lambert M. Tennoe, Mariam T. Henssonow, Susan F., Autodesk Motionbuilder, VDM Verlag Dr. Mueller AG & Co. K

,2010

Strony WWW

1. Kanat Autodesk na serwisie YouTube do nauki 3ds max, https://www.youtube.com/user/3dsMaxHowTos

2. Kanat Autodesk na serwisie YouTube do nauki Maya, https://www.youtube.com/user/MayaHowTos

3. Kanat Autodesk na serwisie YouTube do nauki MotionBuilder, https://www.youtube.com/user/autodesksuitehowtos

14. Informacje o nauczycielach akademickich

Osoby odpowiedzialne za przedmiot

1. mgr Sebastian Nowak

Osoby prowadzace przedmiot
1. mgr Sebastian Nowak




