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Kod modutu

ID2_AK1

Nazwa modutu

Animacja komputerowa

Nazwa modutu w jezyku angielskim

Computer animation

Obowigzuje od roku akademickiego

2012/13

A. USYTUOWANIE MODULU W SYSTEMIE STUDIOW
Kierunek studiow Informatyka
Poziom ksztatcenia Il St°pieﬁ

(I stopien / || stopien)

Profil studiow

Ogodlnoakademicki
(ogdlno akademicki / praktyczny)

Forma i tryb prowadzenia studiéw

stacjonarne
(stacjonarne / niestacjonarne)

Specjalnosé

Grafika komputerowa

Jednostka prowadzgca modut

Katedra Informatyki

Koordynator modutu

Tomasz Michno

Zatwierdzit:

B. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynalezno$¢ do grupy/bloku
przedmiotow

Kierunkowy
(podstawowy / kierunkowy / inny HES)

Status modutu

obowigzkowy
(obowigzkowy | nieobowigzkowy)

Jezyk prowadzenia zaje¢

polski

Usytuowanie modutu w planie studiéw
- semestr

1

Usytuowanie realizacji przedmiotu w
roku akademickim

Semestr letni
(semestr zimowy / letni)

Wymagania wstepne

(kody modutéw | nazwy modutéw)

Egzamin tak ,
(tak / nie)
Liczba punktéw ECTS 5
Forma . s wyktad ¢éwiczenia laboratorium projekt inne
prowadzenia zajeé
w semestrze 30 15 15
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C. EFEKTY KSZTALCENIA I METODY SPRAWDZANIA EFEKTOW KSZTALCENIA

Poznanie historii animacji, wspétczesnych technik tworzenia animacji oraz filmoéw,

Cel z wykorzystaniem obiektéw 2D i 3D. Nabycie umiejetnosci tworzenia animacji

modutu | w najpopularniejszych technikach animacji komputerowe;.
(3-4 linijki)

Symbol ] rol\jvoe{c?;:nia odniesier)ie do odniesier’ﬂe do
Y Efekty ksztatcenia p L efektow efektow
efektu zajec kierunkowych | obszarowych

(w/¢/l/p/inne)

Znajomos$¢ podstaw animacji klasycznej oraz w K_Wo1, T2A_WO01,
komputerowe;. ﬁ—wggv T2A_WO02,
K WL T2A_WO04,
T2A_W04,
w_01 T2A W05
Znajomos$¢ zasad tworzenia animacji w K_wo1 T2A_WO01,
komputerowych 2D. *E—VV‘\’/%% T2A_WO02,
- T2A_WO03,
W_02 T2A W04
Znajomos$¢ zasad tworzenia animacji w K_wo1 T2A_WO01,
komputerowych 3D. ﬁ—"v‘\’/%% T2A W02,
- T2A_WO03,
w_03 T2A_W04
Znajomos$¢ kierunkéw rozwoju  animaciji w K_Wo1, T2A_WO01,
komputerowej. }}((Vv\\//ll(i T2A_WO02,
- T2A_WO04,
W_04 T2A_WO05

Umiejetnosc¢ tworzenia animacji komputerowych 2D L K_uo01,
i 3D w najpopularniejszych technikach. Tworzenie K_U17 T2A UO01,

u 01 | komputerowych efektéw specjalnych w filmach. T2A U19

Umiejetnosc¢ tworzenia filméw animowanych 2D i 3D P K_U0L. T2A_UO01,
w najpopularniejszych technikach. f(—td%é’ T2A_U02,

U 02 - T2A _UO3
K o1 | Pracaw zespole P K_KO03 T1A KO3

Tresci ksztalcenia:

1. TreSci ksztatcenia w zakresie wykfadu

Odniesienie

Nr Tresci ksztatcenia do efekté\.lv
wyktadu ksztalcenia
dla modutu

1 Historia animaciji klasycznej i komputerowe;. w_gi
2 Najpopularniejsze techniki animacji klasycznej i komputerowej. w_01
3 Przeglad aplikacji do tworzenia animacji 2D i 3D. w_gg
4 Obraz stereoskopowy, hologramy oraz inne techniki tworzenia

i wyswietlania obrazéw i animacji w trzech wymiarach, z zachowaniem
wrazenia gtebi. w_03

5 Technika motion capture oraz sposoby jej wykorzystania. w_gi
6 Style animacji klasycznej i komputeroweyj. w_o1
7 w_02

Etapy powstawania filmow animowanych w studiach filmowych.
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w_03
8 Formaty przechowywania animacji i filméw animowanych. W
W_03
9 Komputerowe efekty specjalne w filmach. w2
W_04
10 Programowanie animacji komputerowych 2D. W_02
11 Programowanie animacji komputerowych 3D. W_03
2. Tresci ksztatcenia w zakresie zadan laboratoryjnych
Odniesienie
erzajeé Tresci ksztalcenia do efekté\_:v
ab. ksztatcenia
dla modutu
1 Tworzenie animacji w technice Full animation z wykorzystaniem programu u_01
Gimp.
2 Tworzenie animacji w technice poklatkowej. u_01
3 Tworzenie animacji w technice Limited animation w programie u_01
Macromedia/Adobe Flash.
4 Animacja postaci 2D z uzyciem szkieletow. u_01
5 Tworzenie animacji 3D z uzyciem szkieletéw w programie Anim8or. u_01
6 Tworzenie fotorealistycznych animacji 3D z uzyciem programu Blender. u_01
7 Dodawanie efektow specjalnych do filméw. u_01
8 Animacje komputerowe w internecie — sposoby publikowania, u_o01
strumieniowanie wideo.

3. Charakterystyka zadan projektowych
Tematyka projektu obejmuje stworzenie animacji komputerowej w zadanej technice na dowolny
temat. W ramach projektu nalezy:
- stworzy¢ zatozenia animacji oraz opisa¢ zastosowang technike
- napisac krotki scenariusz
- udokumentowac poszczegdlne etapy tworzenia animac;ji

4. Charakterystyka zadan w ramach innych typéw zaje¢ dydaktycznych

Metody sprawdzania efektow ksztatcenia

Symbol Metody sprawdzania efektow ksztatcenia
efektu (sposob sprawdzenia, w tym dla umiejetno$ci — odwotanie do konkretnych zadan projektowych, laboratoryjnych, itp.)

W o1 |€gzamin

w 02 |€gzamin

w 03 |€gzamin

W 04 |€9zamin

u o1 | Zaliczenie ¢wiczen laboratoryjnych.

u 02 |Zaliczenie na podstawie sprawozdania
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D. NAKLAD PRACY STUDENTA
Bilans punktéw ECTS
. o obcigzenie
Rodzaj aktywnosci studenta
1 | Udziat w wyktadach 30
2 | Udziat w ¢wiczeniach
3 | Udziat w laboratoriach 15
4 | Udziat w konsultacjach (2-3 razy w semestrze) 3
5 | Udziat w zajeciach projektowych 15
6 | Konsultacje projektowe 15
7 | Udziat w egzaminie
8
9 | Liczba godzin realizowanych przy bezposrednim udziale nauczyciela 78
akademickiego (suma)
10 | Liczba punktéw ECTS, ktéra student uzyskuje na zajeciach
wymagajacych bezposredniego udziatu nauczyciela akademickiego 3
(1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta)
11 | Samodzielne studiowanie tematyki wyktadow 12
12 | samodzielne przygotowanie sie do ¢wiczen
13 | Samodzielne przygotowanie sie do kolokwiéw 3
14 | samodzielne przygotowanie sie do laboratoriow 15
15 | Wykonanie sprawozdan 15
15 | Przygotowanie do kolokwium koricowego z laboratorium
17 | wykonanie projektu lub dokumentacji 15
18 | Przygotowanie do egzaminu
19 | wykonanie ankiet
20 | . : . . 60
Liczba godzin samodzielnej pracy studenta (suma)
21 | Liczba punktow ECTS, ktéra student uzyskuje w ramach samodzielnej
pracy 2
(1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta)
22 Sumaryczne obcigzenie praca studenta 138
23 Punkty ECTS za modut 5
1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta
24 | Naktad pracy zwigzany z zajeciami o charakterze praktycznym 60
Suma godzin zwigzanych z zajeciami praktycznymi
25 | Liczba punktéow ECTS, ktérg student uzyskuje w ramach zajeé o
charakterze praktycznym 2
1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta
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