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1. Formy zajeé, liczba godzin

Semestr Wyktad Cwiczenia | Laboratorium Projekt Seminarium | kacznie
Vi 15 - 30 - - 45
Forma Zaliczenie na - Zaliczenie na
zaliczenia ocene ocene ) } }
Liczba
punktow ECTS 1 - 2 : . 3

2. Cele przedmiotu

Zapoznanie z podstawowymi metodami stosowanymi w tworzeniu animacji komputerowych i

C1 przy montazu filméw
Poznanie form wykorzystania animacji komputerowej oraz podstawowych poje¢ zwigzanych z
C2 animacjg komputerowg i montazem filmow
C3 Zapoznanie z réznicami w technikach animacji ze wzgledu na rézne zastosowanie
3. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetencji:
brak
4. Oczekiwane efekty uczenia sie
Wiedza
Student zna i rozumie podstawowe metody i algorytmy stosowane przy tworzeniu animacji. Zna i
EK 1 rozumie proces kreowania animacji obiektéow i montazu sekwencji filmowych 2z ich
wykorzystaniem.
EK 2 Zna i rozumie roznice tworzenia roznych rodzajéw animacji komputerowej; realistyczna,

stylizowana, animacje 3D i 2D oraz potrafi wskaza¢ potencjalne zastosowanie praktyczne.

Umiejetnosci

EK3

Potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzie (oprogramowanie) i wykonac¢ za jego pomocg animacije
komputerowg. Potrafi zmontowa¢ sekwencje filmowg z wykorzystaniem przygotowanej animacgiji.

Kompetencje spoteczne

EK 4

Ma Swiadomos¢ pracy w zespole, gdzie wykonywanie powierzonego zadania czastkowego
wplywa na efekt koncowy catego zespotu. Ponosi odpowiedzialno$¢ za swojg prace i potrafi
precyzyjnie porozumiewac sie z cztonkami zespotu.




5. Tresci programowe

. Liczba
Forma zajeé¢: Wyktad godzin
Wvk.1 Wprowadzenie w problematyke wykfadu. Przedstawienie celéw tresci programowych 2
yK. i wykazu literatury. Sprecyzowanie form zaliczenia.
W Podstawowe pojecia i definicje . Rozwdj i ewolucja animacji komputerowych. 2
yk.2 - : M : . . o .
Definicja animacji. Rodzaje animacji komputerowych i ich zastosowanie.
Wvk.3 Rodzaje i sposoby animowania roznych obiektéw. Ciata state, ptyny, rosliny, 2
yK. zwierzeta, ludzie, zjawiska fizyczne np. ptomienie. Animacja twarzy
Wyk.4 | Podstawowe zasady animacji. Zasady animacji tradycyjnej
WYk 5 Elementy sktadowe animacji i etapy produkcji. Elementy sktadowe filmu. Etapy
yK. produkgiji filmu. Opracowanie modeli. Montaz filmu. Efekty dodatkowe i specjalne.
WvK.6 Przyktadowe programy do tworzenia animacji komputerowych i montazu 3
yK. Audiowizualnego, wraz z zastosowaniem
Wyk.7 | Kolokwium zaliczeniowe 2
Suma godzin — wyktad 15
Forma zajeé: Laboratorium L|czI:3a
godzin
Lab.1 Omoéwienie zadan laboratoryjnych. Wstepne zapoznanie sie z oprogramowaniem 2
) komputerowym, jego mozliwosciami i zastosowaniem.
Zapoznanie sie szczegotowe z oprogramowaniem do animacji. Zapoznanie sie z 2
Lab.2 o . . ! . )
funkcjami i interfejsem uzytkownika r6znych programow.
Lab.3 Planowanie animaciji. Podziat na zespoty, dobdr oprogramowania. Wyboér 2
) scenariuszy do realizacji.
Tworzenie modeli animowanych obiektow. Importowanie gotowych obiektéw. 2
Lab.4 : S N S
taczenie obiektéw, modyfikacje obiektow.
Lab.5 | Tworzenie sceny animaciji, tzw. layout, adekwatny do realizacji scenariusza. 2
Lab.6 | Planowanie ruchéw obiektéw zgodnie z realizowanym scenariuszem. 2
Lab.7 | Animacja poszczegolnych obiektow zgodnie z realizowanym scenariuszem. 2
Lab.8 | Animacja poszczegdlnych obiektdw zgodnie z realizowanym scenariuszem. 2
Lab.8 | Animacja interakcji obiektow zgodnie z realizowanym scenariuszem. 2
Lab.9 | Animacja interakcji obiektéw zgodnie z realizowanym scenariuszem. 2
Lab.10 | Animacja interakcji obiektéw zgodnie z realizowanym scenariuszem. 2
Lab.11 | Renderowanie scen animacji w ramach realizacji scenariusza 2
Lab.12 | Renderowanie scen animacji w ramach realizacji scenariusza 2
Lab.13 | Montaz filmu z wykorzystaniem animaciji, filmu i dzwieku 2
Lab.14 | Montaz filmu z wykorzystaniem animaciji, filmu i dzwieku 2
Lab.15 | Zaliczenie laboratorium 2
Suma godzin — laboratorium 30

6. Narzedzia dydaktyczne




2 Przekaz werbalny ilustrowany przyktadami animacji roznych obiektéw, tutorialami i filmami
7. Sposoby oceny (F — formujaca, P — podsumowujaca)
F1 Kolokwia sprawdzajgce oraz indywidualne odpowiedzi podczas wyktadow.
F2 Kolokwium zaliczeniowe z wyktadow.
Ocena za indywidualne realizacje zadan laboratoryjnych. W projekcie bedzie oceniana zawartos¢
F3 merytoryczna, poprawnos¢ oraz kreatywnos¢ wykonania zadan laboratoryjnych podczas
realizacji zadanego scenariusza animaciji.
P1 Ocena koncowa z wyktadéw wyznaczana jest na podstawie oceny uzyskanej z kolokwium
zaliczeniowego F2 (50 %) i ocen za indywidualne odpowiedzi F1 (50 %).
Ocena koncowa z laboratorium wyznaczana jest na podstawie ocen uzyskanych z
P2 poszczegodlnych zadan laboratoryjnych F3 (Srednia ocen). Warunkiem zaliczenia jest uzyskanie

pozytywnych ocen za zadania laboratoryjne, oraz zrealizowanie zadanego scenariusza animacji

8. Obciazenie praca studenta

. taczna i srednia liczba godzin
Forma aktywnosci - - g
na zrealizowanie aktywnosci

Zajecia z bezposrednim udziatem nauczyciela akademickiego — 15
wyktad.
Zajecia z bezposrednim udziatem nauczyciela akademickiego — 30
laboratorium
Godziny kontaktowe z nauczycielem (w trakcie konsultacji, Srednio 45
na studenta)
Samodzielne studiowanie tematyki wyktadéw 10
Samodzielne przygotowanie zadan laboratoryjnych 30
Przygotowanie sie do kolokwium zaliczeniowego 5
SUMA 135
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 3

9. Literatura podstawowa i uzupetniajgca

Literatura podstawowa:
[1] Animacja komputerowa. Algorytmy i techniki, PWN, Rick Parent

Literatura uzupetniajgca:

[2] Cinema 4D, Helion, Agnieszka Meller-Kawa, Agnieszka Sikorska-Dtugaj
[3] Adobe Flash Pro. CS6/CS6 PL. Oficjalny podrecznik, Helion

[4] Animacja, PWN, Paul Wells




10. Metody dydaktyczne

M1

Wyktad z prezentacjg multimedialng

11. Tablica powigzan efektéw przedmiotowych i kierunkowych z celami przedmiotu oraz
stosowanymi metodami dydaktycznymi

Odniesienie danego Tresci
Efekty efektu do efektow Cele programowe Narzedzia Metody
ksztatcenia | zdefiniowanych dla | przedmiotu dydaktyczne dydaktyczne
programu kierunku
Wiedza
EK1 K_W12 C1,C2,C3 Wyk.1-Wyk.7 1,2 M1
EK2 K_W12 C1,C2,C3 Wyk.1-Wyk.7 1,2 M1
Umiejetnosci
EK3 K_U15 C1,C2,C3 Lab.1-Lab.15 1,2 M1
Kompetencje spoteczne
EK4 K_KO01 C1,C2,C3 | Wyk.1-Wyk.7 1,2 M1
12. Zasady weryfikacji oczekiwanych efektéw ksztatcenia
Sposoby weryfikacji
Efekt
ksztatcenia
EK1 F1,F2, P1
EK2 F1,F2, P1
EK3 F3,P2
EK4 F1,F2,F3,P1,P2
Kryteria weryfikacji ocen
Sposéb Na ocene 2,0 | Na ocene 3,0 | Naocene 3,5 | Naocene 4,0 | Naocene 4,5 | Naocene 5,0
weryfikacji
F1,F2 gdy uzyska gdy uzyska od gdy uzyska od gdy uzyska od gdy uzyska od gdy uzyska od
ponizej 50% 50% do 60% 61% do 70% 71% do 80% 81% do 90% 91% do 100%
wyktady sumy punktéw | sumy punktéw | sumy punktéw | sumy punktéw | sumy punktéw | sumy punktéw
oceniajgcych oceniajgcych oceniajgcych oceniajgcych oceniajgcych oceniajgcych
stopien stopien stopien stopien stopien stopien
wymaganej wymaganej wymaganej wymaganej wymaganej wymaganej
wiedzy. wiedzy. wiedzy. wiedzy. wiedzy. wiedzy.
F3 Student Student Student Student Student Student
zrealizowat zrealizowat zrealizowat zrealizowat zrealizowat zrealizowat 91%

laboratorium

ponizej 50%

50% do 60%

61% do 70%

71% do 80%

81% do 90%

do 100% zadan

zadan zadan zadan zadan zadan laboratoryjnych,
laboratoryjnych | laboratoryjnych | laboratoryjnych | laboratoryjnych | laboratoryjnych, | spetniajg one
lub nie spetniajg | lub nie spetniajg | lub nie spetniajg | lub nie spetniajg | spetniajg one wszystkie
one one wszystkich | one wszystkich | one wszystkich | wszystkie zatozenia
podstawowych zalozen zalozen zatozen zatozenia szczegotowe i
zatozenh szczegotowych | szczegdtowych | szczegdtowych | szczegétowe i jakosciowe.
szczegotowych | ijakosciowych. | ijakosciowych i jakosciowych nie spetniajg
i jakosciowych. wszystkich

zatozen

jakosciowych.

P1,P2 Srednia Srednia Srednia Srednia Srednia Srednia korcowa




koncowa z
(kryteria
opisane w
sposobach
oceny)
uzyskana przez
studenta ma

koncowa z
(kryteria
opisane w
sposobach
oceny)
uzyskana przez
studenta ma

koncowa z
(kryteria
opisane w
sposobach
oceny)
uzyskana przez
studenta ma

koncowa z
(kryteria
opisane w
sposobach
oceny)
uzyskana przez
studenta ma

koncowa z
(kryteria
opisane w
sposobach
oceny)
uzyskana przez
studenta ma

z (kryteria
opisane w
sposobach
oceny) uzyskana
przez studenta
ma wartos¢ 4.71
-5,00.

wartos¢ ponizej | wartosé 3.0 - wartos¢ 3.21 - wartos¢ 3.71 - wartos¢ 4.21 -
3.0. 3,20. 3,70. 4,20. 4,70.
Kompetencje | Brak zachowan | Wiedza i Wiedza i Posiada
spoleczne wskazujgcych umiejetnosci umiejetnosci zdolnosci do
oceniane na opanowanie | przyswojone w przyswojone w twérczego
podczas i wykorzystanie | stopniu stopniu dobrym, wykorzystania i
zajeé wiedzy i dostatecznym, pozwalajgce na rozwijania
. umiejetnosci. wykorzystywan samodzielne, wiedzy,
projektowych e W sposob praktyczne jej umiejetnosci i
nieregularny, wykorzystanie postaw
co wymaga w trakcie wiasciwych dla
aktywnego realizacji zadan danego zakresu
wsparcia i zawodowych. dziatan, bardzo
nadzoru ze dobrze realizuje
strony bardziej zadania z
doswiadczonyc danego zakresu
h oséb. oraz przekazuje

innym wtasne
zadania.

lll. INNE PRZYDATNE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE




