1. Informacje ogolne

KARTA PRZEDMIOTU

Nazwa przedmiotu i kod (wg pla-
nu studiow):

Nazwa przedmiotu (j. ang.):
Kierunek studiow:
Specjalnosé/specjalizacja:
Poziom ksztalcenia:

Profil ksztalcenia:

Forma studiow:

Obszar ksztalcenia:
Dziedzina:

Dyscyplina nauki:
Koordynator przedmiotu:

Grafika w multimediach D1.11

Graphics in multimedia
Informatyka
Informatyka praktyczna
studia I stopnia

praktyczny (P)

studia stacjonarne / studia niestacjonarne
nauki techniczne

nauki techniczne

informatyka

Mgr Mirostaw Rymar

2. Ogolna charakterystyka przedmiotu

Przynalezno$¢ do modutu:
Status przedmiotu:

Jezyk wykladowy:

Rok studiow, semestr:
Forma i wymiar zajecé
wedlug planu studiéw:

specjalnosciowego/specjalizacyjnego
Do wyboru

polski

II1, IV, sem. 6, 7

stacjonarne - wyktad 15 h, ¢w. laboratoryjne 60 h
niestacjonarne - wyktad 15 h, ¢w. laboratoryjne 30 h

Interesariusze i instytucje part-
nerskie:

(nieobowiazkowe)

Wymagania wstepne / Przedmio-
ty wprowadzajace:

Grafika komputerowa i komunikacja cztowiek - komputer




3. Bilans punktow ECTS

Calkowita liczba punktéow ECTS: 6 o
(A +B) £ g
(wg planu studiéw; I punkt =25-30 s '%
godzin pracy studenta, w tym praca % 2
na zajeciach i poza zajeciami): % Z
A. Liczba godzin wymagajacych obecnos¢ na wykladzie 15 15
bezposredniego udzialu nauczy- obecnos¢ na ¢wiczeniach audytoryjnych 60 30
ciela (kontaktowych, w czasie rze- udziat w konsultacjach dotyczacych projektu koncowego | 5 10
czywistym, w tym testy, egzaminy

etc) z podziatem na typy zajeé

oraz catkowita liczba punktow W sumie: 80 55
ECTS osigganych na tych zaje- ECTS 3 2,2
ciach

B. Poszczegolne typy zadan do przygotowanie ogolne 10 15
samoksztalcenia studenta (nie- praca nad sprawozdaniami/projektami 30 30
wymagajacych bezposredniego przygotowanie do kolokwium zal/egzaminu 15 15
udzialu nauczyciela) wraz z pla- praca w bibliotece, czytelni 5 15
nowana rednig liczba godzin na  Praca w sieci 20 25
kazde i sumaryczng liczba ECTS

(np. praca w bibliotece, w sieci, na

platformie e-learningowej, w labo- ~ w sumie: 80 100
ratorium, praca nad projektem ECTS 3 3,8
koncowym, przygotowanie ogolne;

suma poszczegolnych godzin po-

winna zgadzac sie z liczbg 0golng)

C. Liczba godzin praktycz- Cwiczenia projektowe 60 30
nych/laboratoryjnych w ramach  Praca nad sprawozdaniami/projektami 5 35
przedmiotu oraz zwigzana z tym

liczba punktéw ECTS (ta liczba

nie musi by¢ powigzana z liczbg

godzin kontaktowych, niektére za-  w sumie: 65 65
Jecia praktyczne/laboratoryjne ECTS 2,5 2,5
mogq odbywac sig bez udziatu na-

uczyciela):

4. Opis przedmiotu

Cel przedmiotu:

Celem przedmiotu jest wyksztalcenie u studentéw umiejetnosci tworze-
nia multimedialnych projektow graficznych w oparciu o narzedzia in-
formatyczne, praktyczne przygotowanie studentow w zakresie umiejet-
no$ci postugiwania si¢ oprogramowaniem wspomagajacym projekto-
wanie animacji komputerowych i grafiki 3D

Metody dydaktyczne: Wyktad informacyjny, pokaz, ¢wiczenia przedmiotowe, ¢wiczenia
laboratoryjne
Tresci ksztalcenia Wyktady:

Zaawansowane techniki tworzenia i obrébki obrazu bitowego.

Grafika internetowa i animacja 2D.

Projektowanie i tworzenie animacji poklatkowych.

Wyswietlanie podgladu wideo i animacji.

Zapisywanie i eksportowanie wideo oraz animacji. Formaty danych —
pliki audio, pliki dzwickowe.

Podstawy obstugi programéw do tworzenia grafiki 3D.

Modelowanie i animacja 3D - proste bryty, obiekty siatkowe, materiaty.
Budowanie sceny - modelowanie wnetrza, ustawienia kamery, o§wie-




tlenie sceny.
Animacja - Klucze i kontrolery animacji.
ELaczenie sekwencji ruchu, rendering

Laboratorium

staw ¢wiczen.

stronie Www.

Wykonanie modelu postaci 3D,

Realistyczne oswietlenie stworzonego modelu.

Poszerzenie umiejetnosci tworzenia i obrébki obrazéw bitowych - ze-
Wykonanie animacji poklatkowej, zapis i wy$wietlenie animacji na
Cwiczenia praktyczne wprowadzajace do obstugi programéw 3D
Wykonanie modelu pomieszczenia i elementéw wyposazenia.

Animacja — projekt, renderowanie, zastosowanie dzwigku

5. Efekty ksztalcenia, sposoby weryfikacji i kryteria oceny

Efekty ksztalcenia (w sumie wymienic ok. od 3 do 9 efektow - podacé numery efektow z listy dla danego kierun-
ku/specjalnosci — opublikowane na stronie uczelni; poda¢ TYLKO te efekty (tam gdzie to moZliwe i stosowne
w trzech kategoriach, np. kompetencje spoteczne mogq nie by¢ realizowane w tym przedmiocie), na ktorych
osiggniecie ktadzie sie nacisk w ramach przedmiotu, wybrane efekty kierunkowe powinny by¢ bardziej szczego-
towo sformutowane niz te dla catej specjalnosci, tak aby byty weryfikowalne — dlatego majg osobne symbole

Jjako efekty przedmiotu)
Efekt
przedmiotu Efekt
(kod przedmiotu Student, ktory zaliczyl przedmiot (spelnil minimum wymagan) .
-+ oo i kierunkowy
ksztatcenia)
Wiedza: K_WO06
DI1.11_K_WO01 | 1. Zna zasady tworzenia animacji dwuwymiarowych K_WO07
D1.11_K_WO02 | 2. Posiada wiedze¢ z zakresu geometrii niezbedng do tworzenia grafiki | K_W08
DI.11_K _WO03 | 3D K W13
3. Wie jak zbudowaé, o$wietli¢ i wykona¢ animacje i stworzy¢ film K_Wl4
UmiejetnoSci K_U03
DI1.11_K _UO01 | 1. Projektuje i wykonuje animacj¢ 2D, potrafi dostosowacé ja do potrzeb | K_UO5
DI1.11_K _U02 | prezentacji w internecie. K_U09
DI.11_K _UO3 | 2. Tworzy bryty i uktady bryt w przestrzeni 3D K_UI8
D1.11_K _U04 |3, Wykonuje realistyczny model cztowieka lub przedmiotu wraz z reali- K_U30
D1.11 K U05 | stycznym oswietleniem i tekstura
- 4. Renderuje powstaty obraz, tworzy animacje
Kompetencje spoleczne K_KO05
D111 K KOl Rozumie potrzebe pracy nad wlasng osobowoscig oraz dazenie do ksztat- | K_KO08

towania pozytywnych cech charakteru, jak: obowigzkowo$¢ i zdyscypli-
nowanie, samodzielno$¢, doktadnosé




Sposoby weryfikacji efektow ksztalcenia
(np. dyskusja, gra dydaktyczna, zadanie e-learningowe, ¢wiczenie laboratoryjne, projekt indywidualny/ grupo-
wy, zajecia terenowe, referat studenta, praca pisemna, kolokwium, test zaliczeniowy, egzamin, opinia eksperta
zewnetrznego, etc. Dodac do kazdego wybranego sposobu symbol zaktadanego efektu, jesli jest ich wigcej)

Ocena formujaca — przy-

Ocena koncowa

Lp. Efekt' przed- Sposoéb weryfikacji kladowe sposoby jej wy- przyl.dz'tdowe Spo-
miotu . . PN soby jej wystawie-
stawienia ponizej . .
nia ponizej
1 DI1.11_K _WOI1 | Test zaliczeniowy Sprawdzian wiedzy kolokwium
DI.11_K _W02
DI1.11_K _WO03
DI1.11_K _W04
2 DI1.11_K _UO01 | Cwiczenia praktyczne Ocena projektu
DI1.11_K _U02
DI.1I_K _U03 Srednia z ocen for-
DI1.1 I_K _U04 muj qcych, spraw-
DI.TI_K _U05 dzajagcych  nabyte
umiejetnosci

3 DI1.11_K _KO01

Ocena efektow samodosko-
nalenia studenta

Cwiczenia praktyczne

Ocena efektow sa-
modoskonalenia
studenta

Kryteria oceny (oceny 3,0 powinny by¢ rownowazne z efektami ksztatcenia, cho¢ mogg by¢ bardziej szcze-

gotowo opisane):

w zakresie wiedzy Efekt
ksztalcenia

Na oceng 3,0 Ogdlnie omawia zasady i metody tworzenia animacji dwuwymia- | D1.11_K _WO01

rowych, D1.11_K _WO02

Posiada ogélng wiedze¢ zwigzang z obstuga oprogramowania do | D1.11_K _WO03

tworzenia grafiki 3D

Zna ogodlne zasady budowy i o§wietlenia sceny oraz utworzenia

prostej animacji przy uzyciu dostgpnego oprogramowania
Na oceng 5,0 Szeroko definiuje zasady i metody tworzenia animacji dwuwymia-

rowych z uwzglednieniem ich p6zniejszego zastosowania,

Posiada szeroka i utrwalong wiedze zwigzana z obslugg oprogra-

mowania do tworzenia grafiki 3D,

Biegle omawia zasady i procedury budowy i o§wietlenia sceny oraz

animacji

w zakresie umiejetnosci Efekt
ksztalcenia

Na oceng 3,0 Projektuje i wykonuje prosta animacje¢ 2D,

Tworzy proste bryty i ich uktady w przestrzeni 3D,

Wykonuje uproszczony model cztowieka lub przedmiotu wraz z

realistycznym o$wietleniem i tekstura, D1.11_K _U01

Wykonuje prosta animacje utworzonego modelu DI1.11_K _U02

DI1.11_K _U03
DI1.11_K _U04

Na oceng 5,0 Projektuje i wykonuje rozbudowana animacj¢ 2D, posiada orygi- | D1.11_K _U05

nalng koncepcje scenariusza animacji,

Tworzy rozbudowane uktady form przestrzennych 3D,

Wykonuje szczegdtowy model cztowieka lub przedmiotu wraz z




2010

Gliwice 2011

realistycznym o$wietleniem i teksturg, umie zaobserwowac i odtwo-
rzy¢ detale modelu,
Wykonuje skomplikowang animacj¢ utworzonego modelu i jego
poszczegdlnych elementdéw
w zakresie kompetencji spotecznych LOC .
ksztalcenia
Na oceng 3,0 Rozumie potrzebe pracy nad wlasna osobowoscia oraz dazenie do
ksztattowania pozytywnych cech charakteru, jak: obowigzkowos¢ i
zdyscyplinowanie, samodzielno$¢, doktadno$¢ D111 K KOl
Na oceng 5,0 Aktywnie i efektywnie pracuje nad wtasng osobowoscia oraz ksztat- T
tuje pozytywne cechy charakteru, jak: obowigzkowos¢ i zdyscypli-
nowanie, samodzielno$¢, doktadnos¢
Kryteria oceny koncowej
aktywnos$¢ za zajgciach oraz obecno$¢ na konsultacjach 10%,
samodzielne wykonanie ¢wiczen 20%,
ocena z projektu 50%,
kolokwia 20 %
6. Zalecana literatura
Literatura podstawowa: 1. Radostaw Jaworski — ,,Multimedia i grafika komputerowa.” WSiP

2. Joanna Pasek — ,3ds Max. Cwiczenia praktyczne.” Helion 2012
3. Dariush Derakhshani — ,,Maya 2011. Wprowadzenie”. Helion,

Literatura uzupelniajaca: 1. Adobe Creative Team — “Adobe Flash Professional CS6/CS6PL.
Oficjalny podrecznik.” Wyd. Helion, Gliwice 2013

Informacje dodatkowe:

Dodatkowe obowiazki prowadzacego wraz z szacowana calkowita liczba godzin: (np. indywidualne konsul-
tacje, poprawa prac, przygotowanie projektu zaliczeniowego, egzaminu, przygotowanie cwiczen e-
learningowych). Przyktad ponizej

Konsultacje — 20 godzin

Poprawa prac projektowych — 20 godzin

Przygotowanie projektu zaliczeniowego - 10 godzin

Przygotowanie i poprawa egzaminu — 0 godzin

W sumie: 50 godzin




