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KARTA KURSU (realizowanego w module specjalnosci)

Multimedia i technologie Internetowe

Animacje komputerowe

Computer animations

Koordynator mgr inz. Janusz Mazur

Punktacja ECTS*

Zespot dydaktyczny

mgr inz. Janusz Mazur

st. stacjonarne: 3
st. niestacjonarne:3

Opis kursu (cele ksztafcenia)

Celem kursu jest przygotowanie studentéw do wykorzystania narzedzi do tworzenia animacji komputerowych
2D/3D oraz podstaw VFX. Po zakonczeniu kursu student potrafi przygotowac projekty pozwalajgce tgczyc¢
wideo z grafikg, animacjami, tekstem i innymi elementami, oraz dodawac¢ proste efekty specjalne. Kurs jest
realizowany w jezyku polskim.

Warunki wstepne

Wiedza

Umiejetnosci

Kursy

Efekty uczenia sie

Wiedza

Znajomo$¢ pojec zwigzanych z grafika komputerowg w tym: grafikg rastrowa,
wektorowg, zagadnieniami grafiki 3D, modelami koloréw, formatami plikéw

graficznych.

Zapisywanie grafiki w wybranym formacie, wykorzystanie programéw do tworzenia
stosownej grafiki. Umiejetno$¢ programowania w dowolnym jezyku skryptowym.

Komputerowa grafika uzytkowa

Kurs prowadzony réwnolegle lub po kursie Modelowanie 3D

Efekt uczenia sie dla kursu

Po zakonczeniu kursu student:

WO01: ma wiedze na temat podstawowych zagadnien
zwigzanych z animacjg komputerowg i VFX.

WO02: posiada wiedze z zakresu wykorzystania
wewnetrznych jezykow skryptowych wybranych narzedzi
animacji komputerowe;.

Odniesienie do efektow
dla specjalnosci
(okreslonych w karcie
programu studiéw dla
modutu
specjalnosciowego)

S2_Wo1

S2_Wo1



Efekt uczenia sie dla kursu

Po zakonczeniu kursu student:

U01: przygotowuje animacje komputerowe 2D i 3D z
wykorzystaniem odpowiedniego oprogramowania i

Umiejetnosci

dedykowanych narzedzi;

UQ02: potrafi w praktyce wykorzysta¢ zasady animaciji

komputerowej;

UQ03: potrafi tgczy¢ rézne techniki i narzedzia dla potrzeb

realizacji projektow;

U04: korzysta z dodwiadczenia zdobytego podczas
kontaktéw ze Srodowiskiem zajmujgcym sie zawodowo
grafikg i animacjg komputerowa.

Kompetencije
spoteczne

Efekt uczenia sie dla kursu

Po zakonczeniu kursu student:

KO1: wykazuje umiejetno$¢ rozumienia i stosowania w
praktyce zdobytej wiedzy przedmiotowej;

KO02: pracuje zespotowo i systematycznie realizujgc
ztozone zadania projektowe.

Studia stacjonarne

Wyktad

Forma zajec
(W)

Liczba godzin

Studia niestacjonarne

Wyktad

Forma zajec
(W)

Liczba godzin

Organizacja
Cwiczenia w grupach

K L S

30

Organizacja
Cwiczenia w grupach

K L S

15

Odniesienie do efektow
dla specjalnosci
(okreslonych w karcie
programu studiow dla
modutu specjalnosc)

S2_U04, S2_U05

S2_U04

S2_U05

S1_U09

Odniesienie do efektow
dla specjalnosci
(okreslonych w karcie
programu studiow dla
modutu
specjalnosciowego)

S2_KO01, S2_KO02,

S2_K04
S2_KO03
P E
P E



Opis metod prowadzenia zaje¢

Cwiczenia laboratoryjne odbywajg sie w pracowni komputerowej — z wykorzystaniem dostepnego
oprogramowania m.in. Adobe oraz Autodesk.

Formy sprawdzania efektéw uczenia sie

w01
W02
uo1
uo2
uo3
uo4
K01
K02
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Osiggniecie efektow ksztatcenia podanych powyzej uprawnia studentéw do uzyskania
oceny nie wyzszej niz dostateczna.

Kurs jest praktyczng realizacjg zagadnieh zwigzanych z animacjg komputerowg 2D i
3D. Studenci poprzez wykonywanie licznych zadan i projektéw nabywajg umiejetnosci

Kryteria oceny  zyigzanych z tematyka kursu.

Wszystkie zadania i projekty sg punktowane a ocena korncowa wynika z liczby
uzyskanych punktéw: 00-50 (2); 51-60 (3); 61-70 (3.5); 71-80 (4); 81-90 (4.5); 91-100
®)

Uwagi

Tresci merytoryczne (wykaz tematéw)

1.
2.

Nogakw

Krétka historia animacji.

Pojecia z zakresu animacji komputerowej, oméwienie programoéw do animaciji: klatki, 0§ czasu,
narzedzia, obiekty, ustawienia sceny.

Podstawowe zasady animacji (wg W. Disneya).

Animacja 2D z wykorzystaniem dostepnego oprogramowania.

Podstawy animaciji 3D.

Animacje (proste i po sciezkach) obiektow, kamer, Swiatet, itp., elementy animac;ji postaci.
Elementy animaciji i VFX.

Wykaz literatury podstawowej

Wskazane przez prowadzgcego:

1.
2.
3.

Adobe Flash CS3/CS3 PL Professional : Biblia / Reinhardt Robert; Wyd. 2009.
3ds max 2010: animacja 3D od podstaw: Szkota efektu / Pasek Joanna; Wyd. 2010
materiaty online: http://www.adobe.com/pl/, http://youtube.com

Wykaz literatury uzupetniajacej

1.

Pawet Zakrzewski, Adobe Flash CS6 i ActionScript 3.0. Interaktywne projekty od podstaw, Helion
2013.


http://navigo.up.krakow.pl/bgfind/Record/vtls000083423
http://www.adobe.com/pl/
http://youtube.com/

Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Catkowity Naktad Pracy Studenta) studia stacjonarne

Wyktad
liczba godzin w kontakcie z Konwersatorium (éwiczenia, laboratorium itd.)
prowadzgcymi
Pozostate godziny kontaktu studenta z prowadzacym
Lektura w ramach przygotowania do zaje¢
Przygotowanie krétkiej pracy pisemnej lub referatu po
liczba godzin pracy studenta zapoznaniu sie z niezbedng literaturg przedmiotu
bez kontaktu z
prowadzgcymi Przygotowanie zadan i projektu indywidualnego na

zadany temat
Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia
Ogotem bilans czasu pracy

Liczba punktéw ECTS w zaleznosci od przyjetego przelicznika

Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Catkowity Naktad Pracy Studenta) studia niestacjonarne

Wyktad
liczba godzin w kontakcie z Konwersatorium (éwiczenia, laboratorium itd.)
prowadzgcymi
Pozostate godziny kontaktu studenta z prowadzgcym
Lektura w ramach przygotowania do zaje¢
Przygotowanie krétkiej pracy pisemnej lub referatu po
liczba godzin pracy studenta zapoznaniu sie z niezbedng literaturg przedmiotu
bez kontaktu z
prowadzgcymi Przygotowanie zadan i projektu indywidualnego na

zadany temat
Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia
Ogotem bilans czasu pracy

Liczba punktow ECTS w zaleznosci od przyjetego przelicznika
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