POLITECHNIKA KRAKOWSKA
IM. TADEUSZA KOSCIUSZKI

KARTA PRZEDMIOTU

obowiazuje studentéw rozpoczynajacych studia w roku akademickim 2018/2019

Wydziat Mechaniczny

Kierunek studiéw: Inzynieria Produkgji Profil: Ogolnoakademicki
Forma sudiéw: niestacjonarne Kod kierunku: R
Stopien studiéw: Il

Specjalnosci: Bez specjalnosci, wybieralny blok specjalnosciowy B (Multimedia i poligrafia)

1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Rejestracja obrazoéw i animacje komputerowe 3D

NAZWA PRZEDMIOTU
W JEZYKU ANGIELSKIM

KoD PRZEDMIOTU WM IP oIIN D2 18/19
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty specjalno$ciowe
LiczBA PUNKTOW ECTS 3.00

SEMESTRY 3

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- PROJEKT SEMINARIUM
WE
3 9 0 9 9 0 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zapoznanie studentow z rejestracja ruchomych obrazow
Cel 2 Nabycie umiejetnosci rejestracji ruchomych obrazéow

Cel 3 Zapoznanie studentéw z modelowaniem i animacja 3D

Kod archiwizacji: B604DB0A



P

K Politechnika Krakowska im. Tadeusza Kosciuszki

Cel 4 Nabycie umiejetno$ci modelowania 3D, tworzeniem materialéw, tworzeniem kamer, o§wietlenia w wirtualnym
$wiecie oraz animacji postaci cyfrowych wraz z dynamicznymi zjawiskami.

4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1 Posiadanie podstawowej wiedzy z zakresu grafiki komputerowej

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Student ma wiedze z zakresu akwizycji ruchomych obrazéow

EK2 Umiejetnosci Student potrafi zarejestrowaé material filmowy wykorzystujac elementy sztuki filmowej; gra-
matyki filmu

EK3 Wiedza Student posiada wiedze z zakresu modelowania i animacji 3D

EK4 Umiejetnosci Student potrafi modelowaé obiekty 3D, modyfikowaé, tworzyé¢ materiaty, kamery i oswietlenie
w $rodowisku 3D

EK5 Umiejetnosci Student potrafi tworzy¢ animacje obiektéw parametrycznych, animacje postaci, animacje zja-
wisk fizycznych

6 TRESCI PROGRAMOWE

LABORATORIUM

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBAa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Praca z profesjonalnymi kamerami - przestona, czas naswietlania, gain - ISO,

L1 . - . . 2
ekspozycja , balans bieli, gtebia ostrosci.

L2 Tworzenie planéw filmowych, ruchy kamer, techniki filmowania - rodzaje uje¢, 5
kompozycja.

L3 Techniki oswietlenia sceny. Praca z kamerami. 2
Rejestracja programu (wywiad, material promocyjny, reklamowy) - trzema

L4 : Lo s . 3
kamerami (synchronizacja) + o$wietlenie + tta (green screen)

WYKELAD

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN

W1 Podstawowe pojecia zwiazane z produkcja filmowa 1

w2 Obiektywy i kadrowanie. Zasady kompozycji kadru. Gramatyka filmowa 1

W3 Realizacja programu jedna kamera; wieloma kamerami; w studio TV 1
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WYKEAD

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Podstawy pracy w pakiecie 3D Studio Max 2012. Interfejs programu. Podstawowe

W4 operacje na obiektach. Modelowanie w oparciu o wielokaty i powierzchnie 1
podpodziatu.
Modelowanie i ksztattowanie obiektéw przy uzyciu modyfikatoréw. Tworzenie

W5 i edycja map wspolrzednych UV. Tworzenie i edycja map tekstur. Oswietlenie 1

i rendering: reguly oswietlania sceny 3D, kontrolowanie cieni; Renderowanie
obrazow.

Animacja obiektow parametrycznych, tworzenie i edycja kluczy. Podstawy
tworzenia i animowania postaci; konstruowanie szkieletu, miesni i realistycznie
W6 odksztalcajacej sie powloki. Podstawy dynamiki obiektéw w scenach statycznych 2
i animacjach: interakcja pomiedzy cialami sztywnymi, gietkimi i sprezystymi;
dynamika zlozonych elementéw.

Podstawy symulacji zjawisk fizycznych: emisja czasteczek i interakcja czasteczek

W7 . . . 2
z obiektami w scenie.
LABORATORIUM KOMPUTEROWE
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBA
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
K1 Tworzenie materialow standardowych oraz zlozonych. 2
Animacja obiektéw parametrycznych, tworzenie i edycja kluczy. Kontrolery
K2 o . . .. . 3
i hierarchia ruchu. Podstawy cyfrowej animacji postaci;
K3 Chodzenie i bieganie. Animowanie twarzy. 2
K4 Systemy szkieletowe i ich riggowanie. Kinematyka odwrotna IK. Naktadanie skory. 2

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE
N1 Wyklady

N2 Prezentacje multimedialne

N3 Cwiczenia laboratoryjne

N4 Cwiczenia projektowe
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8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 45
Konsultacje przedmiotowe 0
Egzaminy i zaliczenia w sesji 0

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 0

Opracowanie wynikow 0

Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 45
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 90
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 3.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Sprawozdanie z ¢wiczenia laboratoryjnego
F2 Cwiczenie praktyczne

F3 Projekt indywidualny

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Srednia wazona ocen formujacych

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1
NA OCENE 3.0 Student wykaze podstawowa znajomosé z zakresu akwizycji ruchomych obrazow
NA OCENE 3.5 *
NA OCENE 4.0 *
NA OCENE 4.5 *
NA OCENE 5.0 *
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EFEKT KSZTALCENIA 2
NA OCENE 3.0 Sfetﬁzﬁzé\;vvy;iiek?glligg:géé rejestracji materiatu filmowowego z wykorzystaniem
NA OCENE 3.5 *
NA OCENE 4.0 *
NA OCENE 4.5 *
NA OCENE 5.0 *
EFEKT KSZTALCENIA 3
NA OCENE 3.0 Student wykaze sie znajomoscia z zakresu modelowania i animacji 3D
NA OCENE 3.5 *
NA OCENE 4.0 *
NA OCENE 4.5 *
NA OCENE 5.0 *
EFEKT KSZTALCENIA 4
NA OCENE 3.0 1821;352; gﬁgf;ﬁiﬁf ;];)iekty 3D, tworzy¢ materiaty, dodawaé kamery
NA OCENE 3.5 .
NA OCENE 4.0 *
NA OCENE 4.5 *
NA OCENE 5.0 *
EFEKT KSZTALCENIA 5
NA OCENE 3.0 i;ul?rcrllealgQp}())(t)gztx;icist(\)z(;zzzjéaa(i)scll{stﬁazvz;vsyiﬁimacje obiektow parametrycznych,
NA OCENE 3.5 *
NA OCENE 4.0 *
NA OCENE 4.5 *
NA OCENE 5.0 *

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU
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ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
EFEKT DO 8ZOZEGOLO- CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
K2 W18 L1 L2L3 L4 W1
K2 Uor Cel 1 Cel 2 W2 W3 W4 W5
EK1 K2 U1l Cel 3 Cel 4 W6 W7 K1 K2 N1 N2 N3 N4 F1 F2 F3 P1
K2_ K03 K3 K4
K2 W18 L1L2L3 14 W1
K2 Uor Cel 1 Cel 2 W2 W3 W4 W5
EK2 K2 Ull Cel 3 Cel 4 W6 W7 K1 K2 N1 N2 N3 N4 F1 F2 F3 P1
K2 KO03 K3 K4
K2 W18 L1 L2L3 L4 W1
K2 Uo7 Cel 1 Cel 2 W2 W3 W4 W5
EK3 K2 U1l Cel 3 Cel 4 W6 W7 K1 K2 N1 N2 N3 N4 F1 F2 F3 P1
K2 K03 K3 K4
K2 W18 L1L2L3 L4 W1
K2 Uo7 Cel 1 Cel 2 W2 W3 W4 W5
EK4 K2 Ull Cel 3 Cel 4 W6 W7 K1 K2 N1 N2 N3 N4 F1 F2 F3 P1
K2 K03 K3 K4
K2 W18 L1 L2L3 L4 W1
K2 U07 Cel 1 Cel 2 W2 W3 W4 W5
EK5 K2 Ull Cel 3 Cel 4 W6 W7 K1 K2 N1 N2 N3 N4 F1 F2 F3 P1
K2 KO3 K3 K4

11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

[1 | George Maestri — Animacja cyfrowych postaci - podstawowe techniki animowania, Gliwice, 2000, Helion

[2 | Pasek J. — 3ds mazx 9. Cwiczenia praktyczne, Gliwice, 2010, Helion
[3 | Kelly L. Murdock — 3ds Max 2009. Biblia, Gliwice, 2009, Helion

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr hab. inz. Krzysztof Karbowski (kontakt: krzysztof .karbowski@pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 mgr inz Piotr Gibas (kontakt: gibas@pk.edu.pl)
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13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACIJI

(miejscowosé, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)

Strona 7/7



