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OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynalezno$é do grupy/bloku przedmiotow Przedmiot specjalnosciowy
Status przedmiotu Obowiazkowy
Jezyk prowadzenia zaje¢ Polski
Usytuowanie w planie | Studia stacjonarne Semestr |
studiow - semestr studia niestacjonarne | Semestr |
Wymagania wstepne Brak
Egzamin (TAK/NIE) Tak
Liczba punktéw ECTS 5
Forma prowadzenia zajeé wyktad éwiczenia Iati?urrf:]to- projekt Inne
studia
Liczba godzin | stacjonarne: 30 15 20
w semestrze studia
niestacjonarne: 18 ° 12




EFEKTY UCZENIA SIE

Kategoria

Symbol
efektu

Efekty uczenia sie

Odniesienie do
efektow
kierunkowych

Wiedza

wo1

Student ma znajomos$¢ podstaw animaciji klasycznej oraz
komputerowej.

INF2_WO01,
INF2_WO03,
INF2_WO04,
INF2_WO07

woz2

Student ma znajomos$¢ zasad tworzenia animacji kompu-
terowych 2D.

INF2_WO01,
INF2_WO03,
INF2_WO04,
INF2_WO07

W03

Student ma znajomos¢ zasad tworzenia animacji kompu-
terowych 3D.

INF2_WO01,
INF2_WO03,
INF2_W04,
INF2_W07

wo4

Student ma znajomos¢ kierunkéw rozwoju animacji kom-
puterowej.

INF2_WO01,
INF2_WO03,
INF2_WO04,
INF2_W07

Umiejetnosci

uo1

Student posiada umiejetnos¢ tworzenia animacji kompu-
terowych 2D i 3D w najpopularniejszych technikach. Two-
rzenie komputerowych efektéw specjalnych w filmach.

INF2_U01,
INF2_U02,
INF2_U05,
INF2_U06,
INF2_U07,
INF2_U08,
INF2_U10

uo2

Student posiada umiejetnos¢ tworzenia filméw animowa-
nych 2D i 3D w najpopularniejszych technikach.

INF2_U01,
INF2_U02,
INF2_UO05,
INF2_UO0s,
INF2_U07,
INF2_U08,
INF2_U10

Kompetencje
spoteczne

K01

Student posiada umiejetno$é pracy w zespole.

INF2_KO1
INF2_K02
INF2_K03
INF2_K04

TRESCI PROGRAMOWE

Forma
zajeé

Tresci programowe

wykfad

PONPE

Historia animacji klasycznej i komputerowej.
Najpopularniejsze techniki animacji klasycznej i komputerowej.
Przeglad aplikacji do tworzenia animacji 2D i 3D.
Obraz stereoskopowy, hologramy oraz inne techniki tworzenia i wyswietlania

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

©o~NOO

Technika motion capture oraz sposoby jej wykorzystania.
Style animacji klasycznej i komputerowej.

Etapy powstawania filméw animowanych w studiach filmowych.
Formaty przechowywania animacji i filméw animowanych.
Komputerowe efekty specjalne w filmach.

10 Programowanie animacji komputerowych 2D.
11. Programowanie animacji komputerowych 3D.




laboratorium

©ONoOOA~WNE

nie wideo.

Tworzenie animacji w technice Full animation.
Tworzenie animacji w technice poklatkowe;j.

Tworzenie animacji w technice Limited animation.
Animacja postaci 2D z uzyciem szkieletéw.

Tworzenie animaciji 3D z uzyciem animacji szkieletowej
Tworzenie fotorealistycznych animacji 3D.

Dodawanie efektéw specjalnych do filméw.

Animacje komputerowe w internecie — sposoby publikowania, strumieniowa-

projekt

Przygotowanie projektu na wybrany temat.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol Metody sprawdzania efektéw uczenia sie
efektu Egzamin Egzamin Kolokwium Projekt Sprawozdanie Inne
ustny pisemny
w01 X
w02 X
w03 X
W04 X
uol X X X
uo2 X X X
K01 X

FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

For_m’a Forma zaliczenia Warunki zaliczenia
zajec
wyktad egzamin Uzyskanie co najmniej 50% punktéw z egzaminu.

laboratorium | zaliczenie z oceng

Uzyskanie co najmniej 50% punktow z kolokwiéw i zajec¢ la-

boratoryjnych.

projekt zaliczenie z oceng

Przygotowanie projektu spetniajgcego zatozenia.

NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS
Obciazenie studenta nf)iita
Lp. Rodzaj aktywnosci studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1 Udziat w zajeciach zgodnie z planem wicjL|pP|SsSW|C]L|P|S h
© | studiow 30 15 | 20 18 9 |12
2. | Inne (konsultacje, egzamin) 4 2 |2 4 2 |2 h
Razem przy bezposrednim udziale
& nauczyciela akademickiego 73 47 L
Liczba punktéw ECTS, ktéra student
4. | uzyskuje przy bezposrednim udziale 2,92 1,88 ECTS
nauczyciela akademickiego
Liczba godzin samodzielnej pracy
5. studenta 52 8 h




Liczba punktéow ECTS, ktéra student
uzyskuje w ramach samodzielnej

pracy

2,08

3,12

ECTS

Naktad pracy zwigzany z zajeciami
o charakterze praktycznym

35

21

Liczba punktow ECTS, ktorg student
uzyskuje w ramach zaje¢ o charak-
terze praktycznym

1,40

0,84

ECTS

Sumaryczne obcigzenie praca stu-
denta

125

125

10.

Punkty ECTS za modut
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta

ECTS
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Materiaty dostarczane przez wytwornie filmowe.




