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Kierunek studiow Grafika

Profil Praktyczny
Stopien studiow 2-go stopnia
Forma studiow niestacjonarne

Sylabus przedmiotu

Techniki animacji i projekc;ji 3D 2

1. Dane podstawowe

Status programowy przedmiotu Blok A: Multimedia
Rodzaj przedmiotu Do wyboru

Kod przedmiotu GN-TP2-ZP

Rok studiow 2

Semestr 3

Osoba odpowiedzialna za przedmiot mgr Piotr Cieslik
Jezyk wyktadowy polski

2. Wymiar godzin i forma zaje¢

Rodzaj Liczba godzin
Laboratorium 24
Projekt 24
Ocena Efektow 2
Razem godzin 50
3. Cele przedmiotu
Kod Cel
CP1 praktyczne doswiadczenie metod uzyskania iluzji trojwymiaru w grafice i animacji
CP2 doswiadczenie problematyki organizacji i egzekucji projektu interdyscyplinarnego: projekt i budowa obiektu troj-
wymiarowego, animacji, projekcji spasowanej z obiektem
CP3 doswiadczenie projektowania 3D na potrzeby projekc;ji
CP4 doswiadczenie w mapowaniu na obiektach o ztozonej geometrii
CP5 realizacja tréjwymiarowego videomappingu wielo-projektorowego
CP6 metody rzutowania dynamicznego na obiekt rzeczywisty - tracking - $ledzenie ruchu, obiektu mapowanego

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

Podstawowa wiedza z zakresu projektowania graficznego, podstawowe doswiadczenie w projektowaniu narracji, umiejetnosci i
doswiadczenie z zakresu animacji 2D i 3D, podstawowa wiedza z zakresu fotografii i edycji video, podstawowa orientacja w
potaczeniach i dziataniu urzadzen typu projektor, kamera, lustrzanka cyfrowa z funkcja video, podstawowa wiedza dot.
kompresji video na potrzeby réznych srodowisk i zastosowan.

5. Efekty uczenia sie

Wiedza
Kod Student zna i rozumie: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-W1 zna réznorakie metody projektanckie stuzgce do podkreslenia relacji prze- | CP1 GK6_WO02
strzennych w obrazie, orientuje sie w metodach projekcji 2D/3D
EU-W2 orientuje sie w spektrum réznych metod oraz pomocy sprzetowych i so- | CP2 GK6_WO08,
ftwareowych dla tworcéw projekcji 3D GK7_WO08
EU-W3 wie jaka jest specyfika projektowania animacji do projekcji ogladanej na | CP3 GK7_WO08,
Zywo GK7_WO09
EU-W4 rozumie konieczne ograniczenia w gospodarowaniu przestrzenig kadru vi- | CP4 GK6_WO04
deo, oraz przestrzenig barwng i walorowg do projekcji na powierzchni rze-
czywistego obiektu i widzi mozliwo$¢ twdrczego wykorzystania tych ogra-
niczen




Kod Student zna i rozumie: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-W5 orientuje sie w dostepnych technologiach projekcji, znam tto historyczne | CP5 GK7_WO05,
projekcji video GK7_WoO06,
GK7_W07
Umiejetnosci
Kod Student potrafi: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-U1 umie postugiwac sie swiattem i cieniem oraz animacja waloru, minimumw | CP1 GK6_U12,
oprogramowaniu AE GK6_U13
EU-U2 potrafi dostosowac do potrzeb oraz animowac ustawienia optyki i innych | CP1, GK6_U06,
parametréw kamery minimum w srodowisku AE CP3 GK6_U12,
GK6_U13
EU-U3 umie synchronizowac¢ animacje do audio réznymi metodami, w tym au- | CP5 GK6_U06,
tomatycznymi, oraz modyfikowac parametry automatyczne dla uzyskania GK6_U12,
pozadanego rezultatu GK6_U13
EU-U4 dysponuje kilkoma metodami (videomapping i 3D mapping) stuzacymi do | CP6 GK6_U12,
spasowania materiatu video, a takze elementéw animacji 2D i 3D reali- GK6_U13,
zowanych w czasie rzeczywistym do danego rzeczywistego uktadu prze- GK7_U03,
strzennego, na ktéry rzutowana jest projekcja GK7_U05
Kompetencje
Kod Student jest gotéw do: Realizuje cel Ez::y kierun-
EU-K1 rozumie konieczno$¢ dotrzymywania termindéw zgodnie z ustalonym har- | CP2 GK6_K03,
monogramem przy realizacji ztozonego projektu, wspéttworzonego przez GK6_KO04,
zespot GK7_KO07,
GK7_K08
EU-K2 rozumie sens i koniecznos¢ wspierania swoich dziatan tworczych wytacznie | CP2, GK6_KO01,
materiatami (muzyka, dzwiek, oprogramowanie itd) pozyskanymi w spo- | CP5 GK6_K03
sob uczciwy i legalny, za zgoda
EU-K3 wykazuje che¢ doprowadzenia do jak najlepszego rezultatu, zalezy mu na | CP2, GK7_K02,
jak najlepszej prezentacji efektéw koncowych swojej pracy, wraz z jej wy- | CP4 GK7_KO03,
stawiennictwem, publikacja i promocja GK7_KO05,
GK7_K06

6. Tresci programowe
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Kod Tematyka Realizuje efekt
TP1 Wprowadzenie projektu zaliczeniowego. Kontekst artystyczny 1 | 0 | EU-K1, EU-W1
i techniczny projektu. Videomaping / projection mapping / 3D
mapping.
TP2 Realizacja krotkiej przestrzennej animacji podkreslajacej / od- | 3 | 2 | 0 | EU-K1, EU-K2, EU-U3, EU-U4,
wracajgcej wrazenie o przestrzeni tréjwymiarowej w srodowisku EU-W2
#D - Cinema 4D. Wykonanie prébnych projekcji na obiektach o
uproszczonej geometrii.
TP3 Wykonanie uniwersalnej mapy obiektu do animacji: rozdziel- | 3 | 3 | 0 | EU-K3
czos¢, wyswietlanie 1:1. Wspolna realizacja szablonu do pracy
- podejscie modularne: instancje kompozycji.Opracowanie wta-
snych szablonéw z dopasowanym rzutem kamery.
TP4 Skrypty w Cinema 4D, czyli rozszerzenie funkcjonalnoscinaba- | 3 | 6 | 0 | EU-K3, EU-U2, EU-U4, EU-W2,
zie istniejgcych mozliwosci. Zrédta skryptéw. Skrypt zastoso- EU-W3
wany do budowy animowanych ptaszczyzn w przestrzeni 3D.
TP5 Przygotowanie animacji do projekcji wykonywanej w czasierze- | 3 | 6 | 0 | EU-U2, EU-W1, EU-W2, EU-W4,
czywistym. Uwzglednienie rytmu muzyki w animacji. EU-W5




tacji fotograficznej i video kazdego videomappingu.
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Kod Tematyka Realizuje efekt
TP6 Animacja 3D a ztudzenia przestrzenne. Istotna rola testéw pro- 2 | 0 | EU-K1, EU-K3, EU-U1, EU-U4
jekcji w warunkach docelowych. Podstawowa praca z materia-
tami, swiattem, cieniem, tekstura.
TP7 Kalibracja kamery wzgledem projektora i obiektu rzeczywistego | 3 | 3 | 1 | EU-U4, EU-W2
- spasowanie sceny w 3D z projekcja. Ustawienia kamery w pro-
gramie Cinema 4D.
TP8 Przeprowadzenie pokazu wtasnej projekgji. Realizacja dokumen- | 3 | 1 | 1 | EU-K1, EU-K2, EU-K3, EU-W3

7. Metody ksztatcenia

Razem godzin: 50

Kod Metoda
MK1 analiza przypadkow

MK2 dyskusja

MK3 indywidualne realizowanie projektéw poza zajeciami

MK4 instruktaz

MK5 pokaz

MK6 zespotowe realizowanie projektéw poza zajeciami

MK7 rozwigzywanie zadan domowych

8. Naktad pracy studenta

Aktywnos¢ studenta

Obciazenie

a. poszukiwanie legalnej muzyki do swojego pro-
jektu zaliczeniowego i odpowiadajacego jej zesta-
wienia barw i form

8

b. realizacja kilkusekundowego loopa animacyj-
nego majacego stac sie elementem projektu za-
liczeniowego - animacji videomappingowej

16

c. przygotowanie bryty do projekcji docelowej

d. konsultowany proces poszukiwania wyrazu
graficznego i projekt narracji krétkiej animacji
synchronizowanej do wybranej muzyki

e. konsultowana realizacja storyboardu (anima-
cja) na bazie danej mapy

34

f. realizacja dokumentacji video projekcji: reje-
stracja, montaz, prace koncowe

m

Praca zwigzana z: projekt

24

Praca z nauczycielem zwigzana z: laboratorium

24

Praca z nauczycielem zwigzana z: ocena efektow

Liczba punktow ECTS (1 punkt=25h)

Procentowy udziat pracy wtasnej studenta w su-
marycznym obcigzeniu studenta

63,50%

Sumaryczne obcigzenie pracg studenta

137

9. Status zaliczenia przedmiotu

Zaliczeniu podlegaja kolejne elementy (etapy) wchodzace w sktad projektu semestralnego, wg harmonogramu realizacji okreslonego
i udostepnionego studentom na poczatku semestru. Etapy realizacji rozliczane sg stopniowo, podczas catego semestru. Ocena w
duzej mierze zalezy od terminowosci zamykania kolejnych etapdw realizacji, jako ze terminowos¢ niektérych etapow wptywa na

mozliwos¢ dalszej realizacji projektu przez grupe.

Forma studiow Egzamin Praca egzaminacyjna Zaliczenie Praca zaliczeniowa

niestacjonarne 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-K3, EU-K2, EU-K1, EU-U1

Projekt z dokumentacja X 5 | EU-U4, EU-U3, EU-W4,
EU-W3

Ustna prezentacja projektu

Obecnos¢ na zajeciach X 5 | EU-U4, EU-U3, EU-U2, EU-U1,
EU-W4, EU-W3, EU-W2

Sprawdzian ustny

Kartkéwka

Aktywnos¢ na zajeciach X 20 | EU-W1, EU-WS5, EU-U4,
EU-U3, EU-U2

Egzaminacyjny przeglad prac X 50 | EU-W1, EU-U2, EU-W3,
EU-W2

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, TP5 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7
EU-W2 CP2 TP2, TP4, TP5, TP7 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7
EU-W3 CP3 TP4, TP8 MK1, MK2, MK3, MK4,
MKS5, MK6, MK7
EU-W4 CP4 TP5 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7
EU-W5 CP5 TP5 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7
EU-U1 CP1 TP6 MK1, MK2, MK3, MK4,
MKS5, MK6, MK7
EU-U2 CP1, CP3 TP4, TP5 MK1, MK2, MK3, MK4,
MKS5, MK6, MK7
EU-U3 CP5 TP2 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7
EU-U4 CP6 TP2, TP4, TP6, TP7 MK1, MK2, MK3, MK4,
MKS5, MK6, MK7
EU-K1 CP2 TP1, TP2, TP6, TP8 MK1, MK2, MK3, MK4,
MKS5, MK6, MK7
EU-K2 CP2, CP5 TP2, TP8 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7
EU-K3 CP2, CP4 TP3, TP4, TP6, TP8 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_WO02 P6S_WG

EU-W2 GK7_W08, GK6_W08 P6S_WG, P7S_WG

EU-W3 GK7_W09, GK7_WO08 P7S_WG

EU-W4 GK6_W04 P6S_WG

EU-W5 GK7_W07, GK7_W06, GK7_WO05 P7S_WG, P7S_WK

EU-U1 GK6_U13, GK6_U12 P6S_UW

EU-U2 GK6_U13, GK6_U12, GK6_U06 P6S_UW

EU-U3 GK6_U13, GK6_U12, GK6_U06 P6S_UW

EU-U4 GK6_U13, GK6_U12, GK7_U05, P6S_UW, P7S_UW
GK7_U03

EU-K1 GK6_K03, GK7_K08, GK7_KO07, P6S_KK, P6S_KR, P7S_KO
GK6_K04

EU-K2 GK6_K03, GK6_KO01 P6S_KR, P6S_UU

EU-K3 GK7_K06, GK7_KO05, GK7_K03, P7S_KK, P7S_KR
GK7_K02

13. Literatura

Literatura podstawowa

1. E. L. Koller, Light, Shade and Shadow, Dover Publications, 2008

Literatura uzupetniajaca

1. D-Fuse, V] (includes DVD): Audio-Visual Art and V] Culture, Laurence King, 2006

2. Maniello Donato, Augmented Reality in public spaces. Basic Techniques for video mapping, Le Penseur, 2014

3. Paul Jackson, Folding Techniques for Designers: From Sheet to Form, Laurence King Publishing, 2011

Strony WWW

1. Visual Music Archive, http://visualmusicarchive.org/

2. Brett Jones, Projection-mapping Strona poswiecona zagadnieniom technologicznym i prezentacji wybranych realizacji z za-

kresu mapowania projekcji, http://projection-mapping.org/whatis/

14. Informacje o nauczycielach akademickich

Osoby odpowiedzialne za przedmiot
1. mgr Piotr Cieslik

Osoby prowadzace przedmiot
1. mgr Piotr Cieslik




