WSTI w Katowicach, kierunek Informatyka
opis modutu MG3

Animacja, DTP, wideo i efekty specjalne
Modelowanie i animacja 3D (MA3)
Systemy DTP - skiad i tamanie publikacji (SDP)
Montaz wideo i filmowe efekty specjalne (MFE)
Kod przedmiotu: MG3
Rodzaj przedmiotu: specjaln.; obieralny
Wydziat: Informatyki
Kierunek: Informatyka
Specjalnagé¢ (specjalizacja): Grafika komputerowa i budowa multimedialnych seow
internetowych
Poziom studiow: pierwszego stopnia
Profil studiéw: ogdlnoakademicki
Forma studiow: stacjonarne, niestacjonarne
Rok: 4 Semestr:VIl (MA3)
Rok: 4 Semestr:VIl (SDP)
Rok: 4 Semestr:VIl (MFE)
Formy zajeé i liczba godzin:
w formie stacjonarnej:
wyktady — 30; éwiczenia laboratoryjne —30 (MA3)
wyktady — 15; ¢wiczenia laboratoryjne —30 (SDP)
wyktady — 15; ¢wiczenia laboratoryjne —30 (MFE)
w formie niestacjonarnej:
wyktady — 15; éwiczenia laboratoryjne —20 (MA3)
wyktady — 10; éwiczenia laboratoryjne —20 (SDP)
wyktady — 10; éwiczenia laboratoryjne — 2 (MFE)
Jezyk/i, w ktorym/ch realizowane 9 zajecia: zagcia w gzyku polskim
Liczba punktow ECTS: 15 (MA3 - 5; SDP - 5; MFE - 5)

Zatozenia i cele przedmiotu:
Modut sktada si z trzech przedmiotow zatenia g§ nastpujace:
* Modelowanie i animacja 3D - zaeniem przedmiotu jest umlowienie studentom
rozszerzenia swojej wiedzy i umgeposci z zakresu tworzenia i przetwarzania grafiki 3@z

przygotowywania grafiki na potrzeby animacji. Reatija przedmiotu zaklada poruszanie
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tematéw z dwéch dziedzin: modelowania w przestrzedjwymiarowej oraz animacji w
przestrzeni tréjwymiarowej. Celem przedmiotu jestgiazanie studentom zaréwno wiedzy
teoretycznej z zakresu teorii modelowania i te@nimacji jak rownie umiegtnosci
korzystania z dogpnych nargdzi programistycznych.

e Systemy DTP — skiad i tamanie publikacji - celemagoimiotu jest przekazanie studentom
wiedzy na temat przygotowana i skiadu publikacjiukdmwanych, wielostronicowych
(broszury, ksizki, foldery, magazyny ilustrowane).

* Montaz wideo i filmowe efekty specjalne - celem przedmigést przekazanie studentom
wiedzy na temat podstaw momntanieliniowego oraz ogolnych zasad i technik resljiz
komputerowych efektdw specjalnych, wypracowanie ajtnosci postugiwania si
narzdziami do montau oraz produkcji efektow komputerowych i wprowadeesto ogéinych

zasad montal i compositingu.

Okreslenie przedmiotéw wprowadzapcych wraz z wymaganiami

wstepnymi:

Modelowanie i animacja 3D - wymogi wphe dotycz przygotowania studentéw zaréwno
praktycznego jak i teoretycznego z przedmiotowazamych z szeroko pgp grafika komputerow.
Wymagana wiedza dotyczy rownigoodstaw matematycznych reprezentacji oraz przalksatia
(translacja, rotacja, skalowanie) obiektow w pnzasti dwu i tréjwymiarowej.

Systemy DTP — sklad i tamanie publikacji - wymaggeat wiedza zawarta na przedmiotach:
“Projektowanie graficzne i grafika rastrowa” orazetria poligrafii i grafika wektorowa”. Student zna
podstawowe zagadnienia z teorii koloréw, potradissiv@ klasyczne zasady projektowe. Ungieje
wykorzystuje zasad zlotego podziatu, zasadziotej proporcji oraz spiral Archimedesa. Potrafi
zdefiniowa réznice pomidzy grafiky wektorows, a rastrow a co za tym idzie obszar jej zastosawa
Montaz wideo i filmowe efekty specjalne - wymogi wphe dotycz zarowno praktycznego jak i
teoretycznego przygotowania studentéw z przedmiadigzanych z grafik komputerowy takich jak

“Teoria poligrafii i grafika wektorowa” “Projektowae graficzne i grafika rastrowa”.

Opis form zajeé
a) Wyktady
« Tresci programowe (tematyka zd):

Modelowanie i animacja 3D
1. Wskp:
a. rola grafiki 3D we wspolczesnyiwiecie,
b. przyktady kompletnych procesow twoérczych z zasteauem,
c. animaciji 3D dla wybranych brarfpipelines):
= computer games
= vfx
d. najpopularniejsze programy do animacji 3D,

modut MG3, strona 2 z 11



e.

WSTI w Katowicach, kierunek Informatyka

golne koncepcje pracy z pakietami 3D.

2. Modelowanie:

~ooo0oTw

nawigacja w przestrzeni 3D,

Struktura obiektu 3D (element, face, edge, verekygon),
modele zlgone z prymitywow (modelowanie mechaniczne),

opis modutu MG3

modelowanie z pomaganodyfikatorow (Extruding, Lofting, Array),
metody modelowania - Polymodeling, NURBS, sculptimpdelowanie organiczne),

materiaty, mapowanie (UV).

3. Animacje:

~ooo0ow

animacje - elementy teorii animacji,
0§ czasu,

IPO curves (krzywe interpolacji),
typy interpolacji,

hierarchia obiektw,

animacja pdgciezce.

4. Zaawansowane animacje:

a.
b.
C.

systemy kéci i metody animacji (FK,IK),
skora "rozp¢ta" na szkielecie,
symulacje fizyczne i systemy gsteczkowe

Systemy DTP - sktad i tamanie publikacji
1. Teoria sktadu:

W

a.
b.

wprowadzenie do proceséw DTP,
tok pracy nad publikagj

Jednostki miar typograficznych.
Podstawowe pefia typograficzne:

S@~oo0oT

pole zadruku,
marginesy,
kolumny,
szpalty,

tamy,

winieta,

tytut,

pagina.

Oprogramowanie DTP:

a.
b.
c.
d.
e.

Adobe InDesign,
QuarkXpress,
Corel Ventura
Kombi,
Publisher.

Typografia w druku:

b
c
d.
e

f.

czcionki i kroje pism,

. zasady formatowania tekstu,

zasady ustawienia parametrow tekstu,

typografia w publikacjach wielostronicowych.

TrueType,

. Type 1,
. Open Type,

budowa fontu,

. standardy kodowania (CP, Unicode),

problem m¢dzyplatformowdci standardow.

Formaty arkuszy drukarskich.
Skitadka drukarska.
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9. Teoria koloru:
a. zasady doboru koloréw w druku,
b. palety kolorow podstawowych,
c. kolory dodatkowe.
10. Charakterystyka i struktura wspoéiczesnego wydawwact
11. Organizacja pracy zespotowej.
12. Pogcia:
a. desktop publishing,
b. word processing,
c. imposition,
d. prepress,
e. press,
f. postpress.
13. Formaty plikéw komputerowych, ich przydatda kompatybilng¢.

Montaz wideo i filmowe efekty specjalne
1. Od scenariusza do gotowego filmu — okresy produkojowej wraz z opisem ich
poszczegodlnych podetapow.
2. Kiedy rozpoczyna simonta :
a. scenariusz,
b. scenopis obrazkowy,
C. rodzaje zdj¢ determinujce okrélony rodzaj montau.
3. Konstrukcja utworu filmowego:
a. plany,
b. osie,
c. kierunki ruchu,
d. topografia,
e. Ujecia (statyczne, jazda, szwenk, panorama, transf@kac
4. Wstep do prawa autorskiego.
5. Rodzaje standardow:
a. nasniki (cyfrowe, analogowe),
b. formaty obrazu, kodeki.
6. Kamery :
rodzaje kamer,
tryby pracy,
rozdzielczdci,
framerates,
kodowanie pal i ntsc
tryby progressive i interlace.
7. Rodzaje montau i tryby:
a. monta online,
b. offline,
c. monta AB.

~ooooTw

« Metody dydaktyczne: Wyktad prowadzony jest w faenpirezentacji multimedialnej, uzupetnione;j
przyktadami rozwizywanymi w trakcie wykladu na tablicy oraz na rzkin multimedialnym.
Dodatkowo, udogpniane g dla studentow materiaty uzupetrieg na stronach WSTI.

» Forma i warunki zaliczenia:

Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest aktywne ucresto studenta w laboratoriach, realizowanie
projektow w trakcie zef wplywajace na oceny egstkowe oraz kacowe sprawdzenie kontrolne,

gdzie sprawdzana jest wiedza z déaloprzedmioty whcznie z wykladami. Wskazany jest udziat
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studenta w wykladach. Té& wykladéw g uzupetnieniem wiedzy zdobywanej na ez#ch
laboratoryjnych i przekazgjpodstawow wiedz o technologiach powzanych i alternatywnych.

Ocere z zaliczenia student uzyskuje w skali wskazaneggulaminie studiow.
« Wykaz literatury podstawowej i uzupetnjegj (maksymalnie 5 pozycji w kdej grupie):

Modelowanie i animacja 3D

Literatura podstawowa:

K. L. Murdock, 3ds Max 2010. Biblia, Helion, Glivec2010

K. Kuklo, J. Kolmaga, Blender, Helion, Gliwice 2007

Literatura uzupetniaj gca:

Rolland Hess, The Essential Blender. Guide to 3&a@on with the Open Source Suite Blender, No
Starch Press, 2007;

Joanna Pasek, 3ds Max 20€®viczenia praktyczne, Helion, Gliwice 2012

Joanna Pasek, 3ds max 9. Animacja 3D od podstalarti&liwice, 2007,

S. Kennedy, G. Maestri, R. Frantz, 3DSMax czarm¢glsanimatora, Helion, Gliwice, 1998;

Tony Mullen, Ton Roosendaal, Bassam Kurdali, Inimdg Character Animation with Blender,
Wiley Publishing Inc., Indianapolis, 2007;

Bounce, Tumble and Aplash. Simulating the Physi¥atld with Blender 3D, Wiley Publishing Inc.,
Indianapolis, 2008;

Danny Riddell, Andrew S. Britt, Po prostu Maya 4lidn, Gliwice, 2002;

Systemy DTP - sktad i tamanie publikacji

Literatura podstawowa:

Pawet Zakrzewski,Kompendium DTP. Adobe Photoshiysttator, InDesign i Acrobat w praktyce
wydanie 1l, Helion, Gliwice 2011.

Adobe InDesign CS5/CS5 PL. Oficjalny pedznik, Helion, Gliwice 2011.

Claudia McCue, Profesjonalny druk : przygotowangematow, Helion, Gliwice 2007.

Literatura uzupetniaj aca:

Cendrowska Dorota, Zréb to lepiej O sztuce kommytego sktadania tekstu, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warsza 2009.

Kwasny Aleksander, DTP : Ksga eksperta, Helion, Gliwice 2002.

Cichocki L., Pawlicki T., Ruczka I.: Poligraficzrgtownik terminologiczny — Polska lzba Druku,
Warszawa 1999.

Tomaszewski A.: Leksykon pism drukarskich — Krups&ika, Warszawa 1996.

Kaminski B.: Prepress i barwy — Translator, Warszawa/199

Robin Williams Typografia od podstaw. Projekty a%l Helion, Gliwice 2011.

Blatner D., Roth S.: Skanowanie i pottony w praktyclLettra-Graphic, Krakow 1995.

Montaz wideo i filmowe efekty specjalne

Literatura podstawowa:

Bogumit Jochymczyk, Technologia produkcji komputeyoh efektow specjalnych w polskiej

kinematografii, Studio Filmowe Montevideo, WarszaX@#6.

Walter Murch, W mgnieniu oka: Sztuka mantdiimowego, Wydawnictwo Wojciech Marzec,

Warszawa 2006.

Literatura uzupetniaj gca:

Jacob Resenberg: Premiere Pro 1.5: Techniki stadijelion, Gliwice 2005.

J. Foster: After Effects & Photoshop — Sybex, Léax06.

Adobe After Effects CS4. Oficjalny poglrznik, Helion, Gliwice 2009.

Sven Nykvist: Kultwiatta —Swiat Literacki , Sierpi& 2006.

Wit Dabal, Piotr Andrejew: Kompendium Terminologii Filmey Aero Scope, Luty 2005.

Matgorzata Przedpetska-Bieniek:zBiek w filmie, Agencja Producentéw Filmowych, Warszawa
2006.

Piotr Andrejew, Wit @bbal, Stownik filmowy polsko-angielski — Sadyba, igp 2007.
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Czasopismo Film&TV Kamera

b) Laboratoria
* Tresci programowe (tematyka z#):

Modelowanie i animacja 3D
1. Interfejs programéw 3D
nawigacja w przestrzeni 3D,
tryby wyswietlania,
prymitywy ( obiekty prymitywne ),
modele ztgone z prymitywow,
struktura obiektu 3D (element, face, edge, vepek/gon),
prosta animacja ruchu ( szé&an poruszaicy sk po linii prostej z obrotem i
skalowaniem).
2. Metody modelowanie - polymodeling, NURBS, modyfikat skulpting:
a. prosty model samolotu,
b. naczynie (wazon, szklanka),
c. prosty model twarzy.
3. Modelowanie samochodu na podstawie blueprintu gracwarstwach, grupowanie
obiektow).
4. Animacje - elementy teorii animacji:
a. 0$ czasu,
b. IPO curves (krzywe interpolacji),
c. sposoby interpolaciji,
d. hierarchia obiektdw,
e. animacja pdciezce.
Realistyczna animacja samochoduspiezce.
Metody animacji (FK, IK):
a. systemy keci,
b. ramie robota - animacja prostejki (zbudowanej z prostopaditianow),
c. skéra sterowana kécem (animacja prostej postaci sterowanej systenmoi)k
d. symulacje fizyczne, gateczki

~ooooTw

oo

Systemy DTP - sktad i tamanie publikacji

1. Program Adobe Indesign:
a. konfiguracja programu,
b. organizacja programu; Interfejs programu,
c. palety Tools, Transform, Paragraph, Character,
d. menu programu,
e. postugiwanie i liniami pomocniczymi.

2. Dokument inDesign:
a. otwieranie i zapis dokumentow,
b. tworzenie szkieletu dokumentu - definiowanie paradve
c. ukilad dokumentu: pole zadruku, marginesy, kolursagalty, tamy, winieta, tytut,

pagina,

d. ramki tekstowe i graficzne,
e. ramki obrazkowe (import plikbw graficznych : grafilastrowej i wektorowej),
f. ramki tekstowe (import plikéw tekstowych).

3. Projektowanie stron wzorcowych:
a. tworzenie nowego dokumentu,
b. edycja stron wzorcowych,
c. tworzenie siatki linii pomocniczych,
d. dodawanie obszaréw zablokowanych dla grafiki i tieks
e. stosowanie wzorca do stron dokumentu.
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4. Dokumenty wielostronicowe inDesign:
tworzenie dokumentow wielostronicowych i kontroloveuktadu stron,
automatyczna numeracja,
tworzenie skorowidzéw i spisow @,
przygotowanie makieta (strony wzorcowe) dla kolurjegnotamowej i dzielenie na
tamy,
wykorzystanie ramek gtzenie ich w tacuch ze swobodnym przelewaniem tekstu,
oblewanie grafiki tekstem
elementy graficzne w publikacji,
osadzanie i edycja grafiki wektorowej,
zdjecia, kadrowanie i dopasowanie do publikaciji,
bitmapowe efekty graficzne, gkikie cienie i przezroczysse,
definicja i parametry ramek tekstowych.
5. Edija tekstu i kontrola typografii:
wprowadzanie tekstu,
znaki korektorskie i adiustacyjne,
nanoszenie korekty,
wstepne formatowanie tekstu,
definicja stylow akapitowych i znakowych,
parametry Hyphenate, Justification,
ustawienie funkcji Besaline Grid,
tworzenie i edycja tabel,
6. Praca z kolorami:
a. tworzenie wlasnego koloru oraz tinty i dodawaniepdabek,
b. ustalanie kierunku przgjia gradientu,
c. tworzenie obrysu kreskowego,
d. okreslanie domglnych przestrzeni roboczych,
e. profile ICC.
7. Style w Indesign:
a. tworzenie i nadawanie stylow obiektowych,
b. tworzenie i nadawanie styléw znakowych,
c. tworzenie i nadawanie akapitowych,
d. zagniedzanie styléw znakowych w akapitowych,
e. globalne aktualizowanie styléw.
8. Zasady przygotowani publikacji do druku:
a. drukowanie i eksport do plikow PDF,
b. skiad dokumentu na arkusz zgodny z technika druku,
c. definiowanie nadrukéw i zalewek nadruki w grafikastportowanych, nadruki
obiektow w InDesignie, zalewki.

coow

FTTTae e
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Montaz wideo i filmowe efekty specjalne
1. Wstep do Adobe Premiere — omdwienie wszystkich kompthwem zasady pracy z
programem.
2. Analiza filmowa:
a. analiza fragmentéw filméw,
b. zestawienie ich ze scenopisem,
c. omowienie aytych srodkéw stylistycznych.
3. Analiza poréwnawcza :
a. sceny dialogowe,
b. sceny akgcji,
c. sceny walk i bojek,
d. ujecia opisowe,
e. klimatu, atmosfery,
f. taczenie naruchu,
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g. monta przyczynowo-skutkowy,
h. monta skojarza,
i. retrospekcje,

j- przebitki.
4. Wprowadzenie do technik zaawansowanych:
a. proporcje,
b. kolory,
c. kaszetowanie,
d. wewmntrzkadrowanie,
e. napisy,
f. kluczowanie,
g. efekty.

5. Podstawowe zadania:
a. przygotowanie materiatéw do importu,
b. budowa kompozyciji,
c. zarzdzanie warstwami,
d. animacja warstw.
6. Animacja tekstu:
a. formatowanie,
b. kompozycja,
C. pracaz maskami,
d. zmiany kierunkow,
e. animacja charakterow czcionki.
7. Narzdzia malarskie:
a. rotoscoping,
b. klonowanie,
C. wymazywanie,
d. praca z pdzlami.
8. Dodawanie efektéw (plug-in) — oraz ich omdéwienie.
9. Kluczowanie i linkowanie midzyefektowe.
10. Laczenie materiatow z pdychzrodet:
a. tgczenie grafiki,
b. animacji,
c. filméw wideo.
11. Zaawansowana korekcja obrazu:
a. efekty,
b. maski,
C. przezroczystxi,
d. korekcje koloréw,
e. kluczowanie.
12. Kompozycje 3D:
a. pracaz kamer
b. swiatto,
C. auto-orientacja.
13. Rendering :
a. formaty,
b. kodeki,
c. przygotowanie materiatu do dalszej obrobki i wsadimne aplikacje.

* Metody dydaktyczne: W trakcie laboratorium prowgnyz omawia zagadnienia zyviane z
realizacyj poszczegolnyckiwiczen, a nastpnie studenci samodzielnie realigugadania okrdone

przez prowadzego.
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Zaktadane efekty ksztatcenia

Efekty ksztatcenia dla modutiodut MG3 (Modelowanie i animacja 3D MAS3,
Systemy DTP - sktad i tamanie publikacji SDP oraaritéz wideo i filmowe efekty

specjalne MFE)

Odniesienie
do efektéw
ksztatcenia

nr Opis: student ... dla kierunku
...zna programy do tworzenia grafiki 3D, ¢oljaka odgrywa we
wspoitczesnymswiecie oraz przyktady kompletnych procesow twordgyc Ilinz W01
MG3inz_01 | programy do sktadu i famania publikacji (DTP), ayeprodukcji filmowej| 1linz_WO05
wraz z opisem ich poszczeg6lnych podetapow, wigykimzpoczyna gi| Ilinz_KO06
monta .
...ma wiedz na temat ronych metod modelowania, struktury obiektéw 3D
oraz naktadaniem materiatéw, teorii skltadu, jedelosniar i podstawowych
MG3inz_02 | poje¢ typograficznych oraz zasad impozycji, konstrukityivoru filmowego —| 11inz _W02
plany, osie, kierunki ruchu, topografia,¢cip (statyczne, jazda, szwenk,
panorama, transfokacja)
..Zna i rozumie rinice pomgdzy poszczegllnymi systemami skq a
MG3inz 03 metodami animacji (FK,IK), symulacje fizyczne i sy casteczkowe, 1linz_WO01
- pomiedzy poszczegolnymi rodzajami fontéw, formatéw amgudrukarskich| 11inz_WO05
oraz zasadami doboru koloréw w druku.
...zna i rozumie rénice pomgdzy poszczegdllnymi rodzajami kamer, trybami
MG3inz 04 | Pracy, rozdzielczeciami, kodowaniem PAL i NTSC oraz trybami progressi I1@n2_W01
- i interlace. Zna rodzaje moma i jego tryby — monta online i offline,| 11inz_WO05
monta AB.
...wie w jaki sposo6b tworzyanimacg obiektéw 3D, w jaki sposGb tworgzy
MG3inz_05 | publikacje wielostronicowe zaréwno na potrzeby dryék i do Internetd Ilinz_WO02
oraz w jaki sposéb tworZyzmontow& wybrany materiat filmowy.
...potrafi podé& wptyw modelowania i animacji 3D oraz moatawideo na| 1linz_WO01
MG3inz_06 | rozwoj wspoétczesnej informatyki [1inz_W02
11inz_KO05
...potrafi biegle poruszasic w programach do grafiki 3D (3ds Makx,
MG3inz_07 | Blender), programie do skladu i tamania publikdefpesign oraz programie 11linz_U02
do nieliniowego montau wideo Adobe Premiere.
...Mma umiegtnos¢: tworzenia prostych modeli 3D za pomadznych metod
modelowania, tworzenia dokumentow wielostronicowgchz projektowania 11linz_UO01
stron wzorcowych, stosowania analizy poréwnawdaeeny dialogowe| Ilinz_U02
MG3inz_08 | sceny akcji; sceny walk i béjek;eagja opisowe, klimatu, atmosferyczenie| 11linz_U14
na ruchu, monta przyczynowo-skutkowy, montaskojarzé, retrospekcje| 11inz_KO02
przebitki) oraz filmowej (analiza fragmentéw filmowestawienie ich z¢ 11linz_K03
scenopisem, oméwieniexytych srodkow stylistycznych)
...potrafi tworzy realistyczne animagjwykorzystujce $ciezki stosowa
- zaawansowan kontrok nad typografi oraz edytowa tekst, sprawow@| Ilinz_U01
MG3inz_09 . . X . . e
- kontrok nad animagj tekstu oraz technikami zaawansowanymi (proporcjellinz_U02
kolory, kaszetowanie, wewtrzkadrowanie, napisy, kluczowanie, efekty)
...ma umiegtnos¢ przygotowania publikacji do druku, eksportu dokgW | 11linz_UO1
PDF, sktadu dokumentu na arkusz zgodny z technildaudoraz definiowania 11linz_U02
nadrukéw i zalewek, modelowania samochodu na pegstdluprintu,| 1linz_U14
MG3inz_10 | przygotowania zmontowanego materialu wideo wraz aawansowan| |linz_KO02
korekcp obrazu oraz kompozygBd. I11linz_KO03
11inz_KO05
11inz_KO09
...ma umiegtnos¢: tworzenia i stosowania styli znakowych i akapiyow
oraz ich zagniedzania, a take globalnego aktualizowania, tworzenia Ilinz_U01
MG3inz_11 | narzdzi malarskich — rotoscoping, klonowanie, wymazyiganpraca z Ilinz_U02
pedzlami; dodawania efektéw (plug-in), kluczowanidinkowania mgdzy | [1linz_U14
efektowego
- Pracuje z kolorami twosz witasne probki koloréw, tint, gradientéw oraz Ilinz_UO0O1
MG3inz_12 - -
— profile ICC. 11inz_U02
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fizyczne i casteczkowe.
MG3inz_13

...potrafi tworzy¢ skomplikowane animacje wykorzysiag metody (FK,
IK): systemy kdci, ramk robota, skdra sterowanad&oem oraz symulacjg

I1inz_U01
11inz_U02
11inz_U14
11inz_K02
I1inz_K03
I1inz_KO5
I1inz_K09

U

Odniesienie efektow ksztatcenia do form zaf i spos6b oceny osggniecia

przez studenta efektow ksztatcenia

Numer Forma zaj¢ Sposo6b sprawdzenia aghiccia efektu
(Symbol) Wyktad | Cwiczenia
WIEDZA
MG3inz 01 v v sprawdzian
MG3inz_02 v v sprawdzian
MG3inz_03 v dyskusja
MG3inz_04 v dyskusja
MG3inz_05 v v sprawdzian
MG3inz_06 v praca kontrolna
UMIEJETNOSCI

MG3inz_07 v obserwacja pracy studenta
MG3inz_08 v sprawozdanie gw. laboratoryjnego
MG3inz_09 v obserwacja pracy studenta
MG3inz_10 v praca kontrolna
MG3inz_11 v praca kontrolna
MG3inz_12 v sprawozdanie gw. laboratoryjnego
MG3inz_13 v sprawozdanie gw. laboratoryjnego

Kryteria uznania osiggniecia przez studenta efektow ksztatcenia.

Efekt Efekt jest uznawany za agiicty gdy:
Prace kontrolne zawiergpoprawnie opisane programy do grafiki 3D oraz DTP,
MG3inz_01 |okresy produkcji flmowej wraz z opisem ich poszgaimych podetapow oraz
moment rozpogLi montau
Praca kontrolna zawiera tematy metod modelowatriaktsiry obiektéw 3D oraz
naktadaniem materiatow, teorii sktadu, jednoste&rmpodstawowych peg
MG3inz_02 |typograficznych oraz zasad impozycji, konstrukityvoru filmowego — plany, osie|
kierunki ruchu, topografia, ¢fia (statyczne, jazda, szwenk, panorama,
transfokacja).
... zadawatl merytoryczne pytania i rozumiat otrzgmadpowiedzi, czego wynikie
MG3inz_03 |jest rozwiazanie postawionego zadaniasddadczalnego (w przypadku braku pyta
MG3inz_04 | ze strony studenta, pytania zadaje prowayizagcia — student “broni” swojego
rozwigzania),
Praca kontrolna zawierata metody w jaki sposéb tybanimacg obiektéw 3D, w
MG3inz_05 | jaki sposéb tworzy publikacje wielostronicowe zaréwno na potrzebykdrjak i do
Internetu oraz w jaki spos6b tworzgmontowd wybrany materiat filmowy.
. Praca kontrolna zawierata wptyw modelowania i amjin2D oraz montau wideo
MG3inz_06 " . ” X
- na rozwoj wspotczesnej informatyki.
Student wykonat co najmniéyiczenia laboratoryjne, w trakcie ktérych ...
. ... wykonakéwiczenia, w trakcie ktérych sprawnie programy dafigg 3D, montetu
MG3inz_07 D ) -
- nieliniowego oraz sktadu i famania tekstu.
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...wykonatéwiczenia oraz sposglzit sprawozdania z uwzglnieniem:

- tworzenia prostych modeli 3D za pomaéznych metod modelowania,

- tworzenia dokumentéw wielostronicowych oraz pktpevania stron wzorcowych
MG3inz 08 |- Stosowania analizy poréwnawczej (sceny dialogmseny akcji; sceny walk i

- bojek; ugcia opisowe, klimatu, atmosfergcdzenie na ruchu, morig@rzyczynowo-
skutkowy, monta skojarz@, retrospekcje, przebitki) oraz filmowej (analiza
fragmentéw filméw, zestawienie ich ze scenopiseméwienie uytych srodkéw
stylistycznych)

... wykonakéwiczenia, w trakcie ktérych tworzyt realistyczndraacje
wykorzystupce sciezki, stosowat zaawansowakontrok nad typografj oraz
MG3inz_09 |edytowat tekst, sprawowat konteohad animagj tekstu oraz technikami
zaawansowanymi (proporcje, kolory, kaszetowanieymgérzkadrowanie, napisy,
kluczowanie, efekty)

... samodzielnie wykonat w petni funkcjonalny pidjeublikacji, ktéry
MG3inz_10 |wyeksportowat do pliku pdf zgodnie z zasadami skiaimania. Wykonat
modelowanie samochodu na podstawie bluprintu, mioygat zmontowany
materiat wideo wraz z zaawansowdwrekch obrazu oraz kompozycpd

W projekcie stworzyt i stosowat style znakowe i jpikawe oraz je zagnielzal, a
takze globalnie aktualizowat, tworzyt i stosowat ngizia malarskie — rotoscopingj,

MG3inz_11 klonowanie, wymazywanie, praca gdzlami; dodawania efektow (plug-in),
kluczowania i linkowania mgdzy efektowego
MG3inz 12 ...Sporadzit sprawozdania gwiczen laboratoryjnych zawierage zewgtrzne

tworzenie probek koloréw, gradientow, tint orazfpréCC

...sporadzit sprawozdania égwiczen laboratoryjnych zawierage skomplikowane
MG3inz_13 |animacje wykorzystafe metody (FK, IK): systemy koi, ramk robota, skora
sterowana k&cem oraz symulacje fizyczne igsteczkowe.
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