WSTI w Katowicach, kierunek Grafika
Podstawy obrazowania filmowego w grach 3D

NAZWA PRZEDMIOTU/MODULU KSZTALCENIA:
Podstawy obrazowania filmowego w grach 3D

Kod przedmiotu: GSO_24
Rodzaj przedmiotu: obieralny
Specjalnosé: Projektowanie gier i rzeczywistosci wirtualnej
Wydzial: Informatyki
Kierunek: Grafika
Poziom studidw: pierwszego stopnia - VI poziom PRK
Profil studiow: praktyczny
Forma studiéw: stacjonarna/niestacjonarna
Rok: 3
Semestr: 5
Formy zajeé i liczba godzin:
Forma stacjonarna

wyklady — 8;

laboratorium - 6;
Forma niestacjonarna

wyklady — 8;

laboratorium — 4;
Zajecia prowadzone s3 w jezyku polskim.
Liczba punktow ECTS: 2
Osoby prowadzace:

wyklad:

laboratorium:

1. Zalozenia i cele przedmiotu:

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentow z podstawowg wiedzg z zakresu operowania
jezykiem obrazu filmowego coraz powszechniej wykorzystywanym w wspotczesnych grach a
takze animacji 3D, gramatyki filmu, zasad dzialania kamery wirtualnej a takze
podstawowych wiadomos$ci na temat dzwigku, $wiatta i koloru w animacji 3D. Wstepne
przygotowanie do $wiadomej kreacji w obszarze gry

2. OKreslenie przedmiotow wprowadzajacych wraz z wymaganiami wstepnymi:
Przedmioty wprowadzajace to:

e Kreacja pomystu i budowa scenariusza
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e Student powinien posiada¢ umiej¢tnos¢ kreacji pomystu na gre, umiejscowienia jej w
czasie i swiecie rzagdzacym si¢ okreslonymi zasadami wynikajagcymi z fabuty i akcji a
nastepnie umie¢ rozpisac to wszystko w forme scenariusza, scenopisu, badz
storyboardu.

Opis form zajec

a) Wyktady
Tresci programowe
e Gramatyka obrazu filmowego, (podziat jednostek realizacyjnych, obrazowanie i
gradacja planow, kompozycja kadru, perspektywa, matershoot, ustawienia kamery,
ruch kamery, osie realizacyjne)
» Kolor w obrazie filmowym (kreatywne zastosowanie barwy w obrazie filmowym
intro)

Metody dydaktyczne
*  Wyklad prowadzony metoda tradycyjna z wykorzystaniem rzutnika
multimedialnego i prezentacja wideo i audio

Forma i warunki zaliczenia
* Weryfikacja wiedzy z przedmiotu na podczas pracy zaliczeniowej

Wykaz literatury podstawowej
Zajecia bazujace na praktycznym doswiadczeniu zawodowemu prowadzacego, w niewielkim
zakresie oparte na literaturze.

Wykaz literatury uzupekniajacej:
1. Daniel Arijon, Gramatyka Jezyka filmowego, Wydawnictwo Wojciech Marzec,
Warszawa 2008
2. Bruce Block: Opowiadanie obrazem, Wydawnictwo Wojciech Marzec, Warszawa 2010

3. Patti Bellatoni, Jesli to fiolet, ktos umrze — Teoria koloru w filmie, Wydawnictwo
Wojciech Marzec, Warszawa 2010

b) Laboratorium
Tresci programowe:
 Cwiczenia z kamera wirtualng (kompozycja kadru, gradacja planéw, ustawienia
kamery, narracja obiektywna, subiektywna)
» Realizacja szerokiego kadru z doskokami po osi

Metody dydaktyczne:
* Praktyczne ¢wiczenia z kamera

Forma i warunki zaliczenia:
*  Ocena aktywnosci i prac studentow podczas zajeé
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e Wykaz literatury podstawowej
Zajecia bazujace na praktycznym doswiadczeniu zawodowemu prowadzacego, w niewielkim
zakresie oparte na literaturze.

e Wykaz literatury uzupekniajacej:
» Daniel Arijon, Gramatyka Jezyka filmowego, Wydawnictwo Wojciech Marzec,

Warszawa 2008
» Bruce Block: Opowiadanie obrazem, Wydawnictwo Wojciech Marzec, Warszawa 2010

 Patti Bellatoni, Jesli to fiolet, ktos umrze — Teoria koloru w filmie, Wydawnictwo
Wojciech Marzec, Warszawa 2010

4. Opis sposobu wyznaczania punktow ECTS

a. forma stacjonarna

Forma zajeé Formy aktywnosci studenta Srednia liczba godzin
na zrealizowanie
aktywnosci

Wyklad Kontak't z nauczymfalt_am 8
Czytanie wskazanej literatury 6
Kontakt z nauczycielem 6
Laboratorium | Przygotowanie pracy projektowej 20
Przygotowanie do pracy kontrolnej 10

Calkowita ilo$¢ godzin aktywnoSci studenta 50

Liczba punktéw ECTS dla modulu/przedmiotu 2

b. forma niestacjonarna

Forma zajeé Formy aktywnosci studenta Srednia liczba godzin
na zrealizowanie
aktywnosci

Kontakt z nauczycielem 8
Wyklad Czytanie wskazanej literatury 6
Kontakt z nauczycielem 4
Laboratorium | Przygotowanie pracy projektowej 22
Przygotowanie do pracy kontrolnej 10

Calkowita ilos¢ godzin aktywnosci studenta 50

Liczba punktéw ECTS dla modulu/przedmiotu 2

a) Wskazniki sumaryczne

a. forma stacjonarna
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a) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich

e Liczba godzin kontaktowych — 14
e Liczba punktow ECTS - 1,4

b) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na

zaje¢ciach o charakterze praktycznym.
e Liczba godzin kontaktowych — 6
e Liczba punktow ECTS - 1,4
b. forma niestacjonarna

a) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach wymagajgcych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich

e Liczba godzin kontaktowych — 12
e Liczba punktow ECTS - 1,1

b) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktow ECTS na

zajeciach o charakterze praktycznym.
e Liczba godzin kontaktowych — 4
e Liczba punktow ECTS - 1,4

5. Zakladane efekty ksztalcenia

Efekt Odniesienie do
pr?;img)sf)wy Efekty ksztalcenia dla przedmiotu kle;’:&%"v\ym
ksztalcenia
Posiada wiedze z zakresu operowania jezykiem obrazu K_W02,
GS_24 W1 filmowego, wideo a takze animacji, gramatyki filmu K_W03, K_U07
GS_24 U1 Posiada praktyczng umiejetnos¢ pracy z kamerg wirtualng | K_UO1,
(kompozycja kadru, gradacja plandw, ustawienia kamery, | K_U04,
osie realizacyjne, ruchy kamery, zna poj¢cie ujgcia K_U07,
mastershootowego) K_U09, K_U10
GS 24 K1 Potrafi realizowa¢ indywidualne prace artystyczne i K K04, K_K05

projektowe, posiada zdolno$¢ samooceny i refleksji na
temat prac kolegow.

6. Odniesienie efektow ksztalcenia do form zajec¢ i sposob oceny osiagniecia przez

studenta efektow ksztalcenia.

przeg:cr?ilf)ttowy W dForma Zal_j‘?; _ Sposdb sprawdzenia
ykla aboratorium L

(Symbol) osiggniecia efektu

GS 24 W1 v Vv Prace zaliczeniowe

GS 24 U1 v Vv Prace zaliczeniowe

GS 24 K1 v Vv Prace zaliczeniowe

7. Kbryteria uznania osiggniecia przez studenta efektow ksztalcenia.

Efekt Efekt jest uznawany za osiagniety, gdy:
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przedmiotowy
(Symbol)

GS_24 W1 | Poprawnie realizuje zadania w czasie zaj¢¢ 1 prace zaliczeniowe

GS 24 Ul Poprawnie realizuje zadania w czasie zaj¢c i prace zaliczeniowe

GS_24 K1 Poprawnie realizuje zadania w czasie zaje¢ 1 prace zaliczeniowe




