Opis modułu kształcenia / przedmiotu  (sylabus)
	Rok akademicki:
	2012/2013
	Grupa przedmiotów:
	
	Numer katalogowy:
	

	

	Nazwa przedmiotu1):  
	Zaawansowane projektowanie animacji komputerowej
	ECTS 2)
	2,0

	Tłumaczenie nazwy na jęz. angielski3): 
	Advanced design of computer animation

	Kierunek studiów4): 
	Informatyka

	Koordynator przedmiotu5): 
	Mgr inż. Adrian Bilski

	Prowadzący zajęcia6): 
	Mgr inż. Adrian Bilski

	Jednostka realizująca7):
	Wydział Zastosowań Informatyki i Matematyki, Katedra Zastosowań Informatyki


	Wydział, dla którego przedmiot jest realizowany8):
	

	Status przedmiotu9): 
	a) przedmiot fakultatywny
	b) stopień 2    rok 2
	c)  stacjonarne

	Cykl dydaktyczny10): 
	Semestr letni
	Jęz. wykładowy11): polski
	

	Założenia i cele przedmiotu12):
	Zapoznanie studentów ze współczesnymi technikami modelowania trójwymiarowego
Zapoznanie studentów z zasadami projektowania tróhwymiarowej animacji komputerowej w programie Blender 3d
Nabycie przez studentów umiejętności programowania obiektowego


	Formy dydaktyczne, liczba godzin13):
	a) wykład;  liczba godzin 15;  

b) laboratorium;  liczba godzin 15;  

	Metody dydaktyczne14):
	Projektor do slajdów, środowisko do modelowania i renderowania obrazów oraz animacji trójwymiarowych Blender 3d.

	Pełny opis przedmiotu15):
	Tematyka wykładów:

· Zapoznanie się ze środowiskiem Blender 3d w wersji 2.48. Zapoznanie się z kodem zdarzeń w wersji 2.5.

· Modelowanie w wielopoziomowej rozdzielczości. Rzeźbienie trójwymiarowej postaci wraz z detalami twarzy. Funkcja Retopo. Wypalanie mapy normalnych. 

· Zwiększanie realizmu scen za pomocą odpowiednich tekstur i materiałów. Tekstury i maponiwanie. Mapowanie UV. Wygładzanie szwów przez wypalanie tekstur. Osiąganie realizmu dzięki węzłom materiałowym.

· Komponowanie wideoklipów przy użyciu węzłów. Tworzenie maski green screen za pomocą węzłów. Praca z węzłami kompozycyjnym. Maskowanie niepożądanych elementów. Nakładki alfa i premultiplikacja. Pogłębianie wiedzy o komponowaniu. 

· Środowisko programistyczne Python. Używanie wiersza poleceń. Składnia języka Python. 

· Skrypty Pythona w Blenderze. Edytor tekstu w Blenderze. Formatowanie skryptów i stosowanie szablonów. Wprowadzenie do API Blendera. Sterowniki pythonowe. Węzły i więzy pythonowe. Łącza skryptowe i łącza typu space handler. 

· Klasy i programowanie zorientowane obiektowo. Moduły. Wykonywanie skryptów „on the fly” i łącza typu space handler. Hierarchie modułów i klas pythonowego API Blendera.

Tematyka ćwiczeń laboratoryjnych: 

· Konfigurowanie środowiska pracy w Blender 3D, usprawnianie metod pracy. Manipulowanie obiektami, grupowanie zaznaczanie. 

· Rzeźbienie i tworzenie nowej topologii obiektu. 

· Posługiwanie się edytorem IDLE. Uruchamianie skryptów. Używanie Pythona w środowisku Blendera.

· Tworzenie skryptu interaktywnego. Manipulowanie siatkami, obiektami i krzywymi IPO.

· Przygotowanie scen dla silnika gier. Posługiwanie się blokami logicznymi. Właściwości, komunikaty i stany. Tworzenie efektów specjalnych za pomocą tekstur.

	Wymagania formalne  (przedmioty wprowadzające)16):
	

	Założenia wstępne17):
	Podstawy matematyki, ogólna wiedza na temat technik komputerowych

	Efekty kształcenia18):
	Student:

· Znajomość popularnego, open-sourcowego środowiska do animacji trójwymiarowej, Blender 3d

· Umiejętność programowania w języku Python.
	

	Sposób weryfikacji efektów kształcenia19):
	Egzamin pisemny
Ocena efektywności pracy w czasie zajęć laboratoryjnych

Ocena projektów przygotowywanych w domu przez studenta

	Forma dokumentacji osiągniętych efektów kształcenia 20):
	Ćwiczenia laboratoryjne zaliczane poprzez projekty

Treści wykładowe zaliczane poprzez test

	Elementy i wagi mające wpływ na ocenę końcową21):
	Ćwiczenia laboratoryjne – 40%, egzamin pisemny – 60%

	Miejsce realizacji zajęć22): 
	Wykład - sala audytoryjna, ćwiczenia laboratoryjne – laboratorium komputerowe

	Literatura podstawowa i uzupełniająca23): 

T. Mullen, Blender. Mistrzowskie animacje 3D, Wydawnictwo Helion, 2009.

Learning Python, 3 edycja, O’Reilly, 2008

	UWAGI24):
Liczba punktów do zdobycia za ćwiczenia laboratoryjne: 40
Liczba punktów do zdobycia za egzamin pisemny: 50

Minimalna liczba punktów konieczna do zaliczenia laboratoriów i projektów: 20

Minimalna liczba punktów konieczna do zaliczenia egzaminu: 25


Wskaźniki ilościowe charakteryzujące moduł/przedmiot25) :
	Szacunkowa sumaryczna liczba godzin pracy studenta (kontaktowych i pracy własnej) niezbędna dla osiągnięcia zakładanych efektów kształcenia18)  - na tej podstawie należy wypełnić pole ECTS2:
	60 H

	Łączna liczba punktów ECTS, którą student uzyskuje na zajęciach wymagających bezpośredniego udziału nauczycieli akademickich:
	1 ECTS

	Łączna liczba punktów ECTS, którą student  uzyskuje w ramach zajęć o charakterze praktycznym, takich jak zajęcia laboratoryjne, projektowe, itp.:
	1,5 ECTS


Tabela zgodności kierunkowych efektów kształcenia efektami przedmiotu 26) 

	Nr /symbol efektu
	Wymienione w wierszu efekty kształcenia:
	Odniesienie do efektów dla programu kształcenia na kierunku

	01
	zna podstawy modelowania w wielopoziomowej rozdzielczości
	K_W08, K_U11

	02
	zna zasady modelowania trójwymiarowego
	K_U11

	03
	umie programować w języku zrientowanym obiektowo
	K_W04, K_U11, T2A_W04, T2A_U11

	04
	zna składnię języka Python
	K_W04

	05
	potrafi formatować skrypty Pythona w Blenderze
	K_W08

	06
	rozumie współczesne trendy rozwojowe w projektowaniu trójwymiarowej animacji komputerowj
	T2A_W05


