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aboratoryjne (wpisat jakie)

Wymiar zaje¢ 15 30

Koordynator przedmiotu / modutu dr inz. Henryk Olszewski

Prowadzacy zajgcia dr inz. Henryk Olszewski

Przekazanie podstawowej wiedzy z zakresu technik przechwytywania i rejestracii
ruchu (ang. motion capture) stosowanych w produkcjach filmowych oraz przy
tworzeniu gier komputerowych.

Cel przedmiotu / modutu

Wymagania wstgpne Systemy przetwarzania sygnatow, teoretyczne podstawy informatyki, algorytmy i
struktury danych, grafika inzynierska, multimedia.

Odniesienie do

EFEKTY KSZTALCENIA efektow dla
programu
Nr | Wiedza
01 posiada wiedze 0going z zakresu budowy i zasad dziatania systemow przechwytywania i K_W05, K_WO08,
rejestracji ruchu, K_W15
. . . . . , K_WO05, K_W06,
02 | posiada wiedze ogdlng z zakresu oprogramowania stosowanego do rejestracji ruchu, K W15
03 | posiada wiedze szczeg6towa dotyczacq przebiegu nagrania sekwenciji ruchu. K_Wgsi/\ﬁ_sWO&
Umiejetnosci
04 potrafi wykorzysta¢ poznane techniki przechwytywania i rejestracji ruchu w produkcjach K_U20, K_U23

filmowych oraz przy tworzeniu gier komputerowych,

potrafi przygotowa¢ scenariusz, scenerig, ustawi¢ kamery, przeprowadzi¢ kalibracje systemu

05 | rejestraciji ruchu, przygotowac aktora do nagrania (kalibracja aktora) oraz przeprowadzi¢ K_U20, K_U23
nagranie sekwengcji ruchu zgodnie z opracowanym harmonogramem,
06 projektuje, analizuje pod katem poprawnosci oraz programuje algorytmy wykorzystywane w K U20. K U17

motion capture.

Kompetencje spoteczne

rozumie potrzebe i zna mozliwo$ci ciagtego doksztatcania w zakresie rozwijajacych sie technik

07 | przechwytywania i rejestracji ruchu, co prowadzi do podnoszenia kompetencji zawodowych, K_KO01
osobistych i spotecznych,

08 | Ma $wiadomo$¢ odpowiedzialno$ci za prace wiasng i gotowos¢ podporzadkowania sie K K04
zasadom pracy w zespole, B

09 | ma $wiadomo$¢ roli spotecznej absolwenta uczelni techniczne. K_K06, K_K03

TRESCI PROGRAMOWE

Forma zaje¢ - WYKLAD

1) Definicje pojec stosowanych w technikach rejestracji ruchu.

2) Systemy rejestracji ruchu. Kamery $wiatta widzialnego i pracujace w podczerwieni. Oprogramowanie stosowane do
rejestracji ruchu.

3) Przygotowanie scenariusz i scenerii.

4) Ustawienie kamer oraz kalibracja systemu rejestracii ruchu.

5) Przygotowanie aktora do nagrania. ROW (ang. range of motion) - kalibracja aktora.




6) Przebieg nagrania sekwencji ruchu.
7) Przeniesienie zarejestrowanego ruchu na zadane obiekty animacji.audio: stratne lub bezstratne, podstawy
psychoakustyki, kodowanie w standardach MPEG-1, MPEG-2 i MPEG-4.

Forma zaje¢ - LABORATORIUM

Metody ksztatcenia

Wyktad z prezentacja multimedialna, objasnienia.
Filmy,
Cwiczenia laboratoryjne

Metody weryfikacji efektdow ksztatcenia

Nr efektu ksztatcenia
Z sylabusa

01, 02, 03, 04, 05, 06, 07,

Testy skladajace sie z czesci praktycznej i teoretycznej. 08. 09

Zadania praktyczne do wykonania w ramach laboratorium 04, 05, 06, 08

Forma i warunki zaliczenia

Warunki zaliczenia laboratorium: zaliczenie wszystkich ¢wiczen laboratoryjnych
przewidzianych w programie zajec¢, zaliczenie kolokwidw, obejmujacych materiat
przerobiony w trakcie kolejnych ¢wiczen laboratoryjnych. W przypadku braku zaliczenia
ktdregokolwiek kolokwium istnieje mozliwo$¢ zaliczenia go w ramach kolokwium
poprawkowego.
Warunki zaliczenia przedmiotu: zaliczenie laboratorium, pozytywny wynik kolokwium
przeprowadzonego w ramach wyktadéw. W przypadku zaliczenia laboratorium na ocene
co najmniej 4.5 (ponad dobry) przewiduje sie mozliwos$¢ zwolnienie studenta z kolokwium
przeprowadzanego na wyktadzie. Wéwczas o wyniku zaliczenia przedmiotu decyduje
zaliczenie laboratorium.
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Literatura uzupetniajaca

NAKLAD PRACY STUDENTA:
Liczba godzin

Udziat w wyktadach 15
Samodzielne studiowanie tematyki wyktadow 5
Udziat w éwiczeniach audytoryjnych i laboratoryjnych’ 30
Samodzielne przygotowywanie sie do éwiczen’ 20
Przygotowanie projektu / eseju / itp.”
Przygotowanie si¢ do egzaminu / zaliczenia 5
Udziat w konsultacjach 3
Inne
LACZNY nakilad pracy studenta w godz. 78
Liczba punktow ECTS za przedmiot 3 ECTS
Obcigzenie studenta zwigzane z zajeciami 50
praktycznymi* 2,0 ECTS
Obcigzenie studenta na zajeciach wymagajacych 48
bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich 1,9 ECTS




