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punktéw ECTS

4

Forma prowadzenia i godziny zajec

Wyktad: 14
Cwiczenia laboratoryjne: 28

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest wyksztatcenie podstawowych umiejetnosci wykorzystywanych w tworzeniu mechaniki
Cl obiektu 3D poprzez przenoszenie na tréjwymiarowe obiekty rzeczywistego ruchu obiektéw ozywionych jak
i nieozywionych.
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Kod

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

wil

w2

Student zna i rozumie podstawowe pojecia
i terminologie zwigzang z tworzeniem mechaniki
obiektu 3D.

Student zna i rozumie zasady animacji na podstawie
klatek kluczowych i proceduralne;.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

Student potrafi przenies¢ na tréjwymiarowe obiekty
zaobserwowany, rzeczywisty ruch obiektéw
ozywionych jak i nieozywionych wykorzystujac
poznane techniki animac;ji.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

Student jest gotéw do weryfikacji projektu w oparciu
o stopien realizacji samodzielnego projektu.

Kierunkowe efekty

uczenia sie

PPWG1A W02,
PPWG1A_W04

PPWG1A_WO02,
PPWG1A_W04

PPWG1A_UO1,
PPWG1A_UO2,
PPWG1A_UO5

PPWG1A K01,
PPWG1A KO3

Metody weryfikacji

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Udziat w dyskusji,
Projekt, Odpowiedz ustna

Wykonanie ¢wiczen,
Wykonanie projektu,
Projekt

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Wykonanie ¢wiczen,
Wykonanie projektu,
Projekt, Studium
przypadkéw

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Udziat w dyskusji,
OdpowiedzZ ustna

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Celem przedmiotu jest wyposazenie studenta/studentki w umiejetnosci animacji 3D wykorzystujgc wiedze i umiejetnosci

praktyczne.

Rodzaje zajec studenta

Wyktad

Naktad pracy studenta

Cwiczenia laboratoryjne

Przygotowanie do zaje¢

Dodatkowe godziny kontaktowe

Samodzielne studiowanie tematyki zaje¢

Przygotowanie projektu, prezentacji, pracy pisemnej,
sprawozdania

taczny naktad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane aktywnosci

14
28

21

21

21

Liczba godzin
110

Liczba godzin
42
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla | Formy prowadzenia

Lp. Tresci programowe przedmiotu zajec
1. - techniki animacji 3D W1, W2, U1, K1 Wyktad, Cwiczenia
- obserwacja i implementacja ruchu obiektéw laboratoryjne

ozywionych w animacji 3D

- zasady montazu filmowego i umiejetnos¢
Swiadomego ich wykorzystania

- szkielet wirtualnego modelu tréjwymiarowego i
system obiektéw kontrolujgcych

- powigzanie siatki modelu ze szkieletem

Informacje rozszerzone

Metody i techniki ksztatcenia :

Mini wyktad, Ksztatcenie mieszane (ang. blended learning), Tutoring, Metoda warsztatowa (ang. workshop), Studium
przypadku (ang. case study), Metoda projektowa (ang. Project Based Learning), Ocenianie réwiesnicze (ang. peer
assessment), Grywalizacja, gamifikacja

Rodzaj zaje¢ Metody zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
Wykfad Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji,

Studium przypadkéw , Odpowiedz ustna
Cwiczenia laboratoryjne | Wykonanie ¢wiczen, Wykonanie projektu, - obecnos¢, systematycznosc -

Projekt zaangazowanie w realizacje programu -

realizacja poszczegdinych etapéw ¢wiczenia
oceniana podczas korekt - jako$¢
powstatych prac - znajomos¢ zasad animacji

Dodatkowy opis

Zajecia beda odbywac sie w salach. Dotyczy to takze przegladu koficowego oraz zaliczen odbywajacych sie w sesji
egzaminacyjnej. Mini wyktady z przedmiotu bedg prowadzone w sposéb zdalny z wykorzystaniem platformy Teams.
Warunki i sposéb zaliczenia poszczegdinych form zajeé, w tym zasady zaliczen poprawkowych,
a takze warunki dopuszczenia do egzaminu

- obecnos¢ i aktywny udziat w zajeciach - realizacja zadan obligatoryjnych - jako$¢ techniczna i artystyczna powstatej pracy

Sposdb obliczania oceny koncowej

Aby uzyskad pozytywna ocene koncowa niezbedne jest uzyskanie pozytywnej oceny z poszczegdinych projektéw/zadan.
Usprawiedliwiong nieobecnos¢ na zajeciach mozna odrobi¢ w tygodniu nastepnym przedstawiajac postepy w projekcie.

Sposdb i tryb wyréwnywania zalegtosci powstatych wskutek nieobecnosci studenta na zajeciach

W przypadku nieobecnosci zalecana jest praca wiasna. Materiaty z wyktadéw w postaci prezentacji oraz opiséw sg
udostepnione s na stronie przedmiotu. W przypadku zaje¢ laboratoryjnych, oprécz pracy wtasnej, mozliwe jest
uczestniczenie w zajeciach z inng grupa. Dopuszcza sie 2 nieobecnosci nieusprawiedliwione.

Zasady udziatu w poszczegdlnych zajeciach, ze wskazaniem, czy obecnos¢ studenta na zajeciach jest
obowiazkowa

Obligatoryjnie: obecnos¢ i aktywny udziat w zajeciach, praca nad projektem po korektach oraz realizacji zadan. Zaliczenie
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odbywa sie na podstawie obecnosci i aktywnosci na zajeciach. Ocenie podlega takze jakos¢ techniczna i artystyczna
powstatej pracy .

Literatura
Obowiazkowa

1. ,Animacja”, Paul Wells, Warszawa 2009
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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod

PPWG1A K01

PPWG1A KO3

PPWG1A_UO1

PPWG1A_UO2

PPWG1A UO5

PPWG1A W02

PPWG1A_W04

Wygenerowano: 2026-04-02 08:26

Tresé

Samodzielnie podejmuje niezalezne prace, wykazujgc sie umiejetnosciami zbierania, analizowania i
interpretowania informacji, rozwijania idei i formutowania krytycznej argumentacji oraz wewnetrzna
motywacja i umiejetnoscig organizacji pracy.

Ma Swiadomosc¢ roli spotecznej absolwenta uczelni i wagi przestrzegania zasad etyki, rozumie znaczenie
gier komputerowych w spoteczenstwie i ich wptywu na nie, potrafi etycznie rozwigza¢ dylematy moralne z
tym zwigzane.

Potrafi definiowac oraz realizowa¢ projekty gier, wymagajace twérczego i innowacyjnego podejscia ,
wybierajac, wykorzystujac i w razie potrzeb adaptujac stosowne narzedzia programistyczne i sprzetowe.

Umie tworzy¢ i realizowad wtasne koncepcje artystyczne oraz skutecznie wykorzystywac réznorodne
metodologie twércze we wtasnych realizacjach o charakterze dziefa.

Ma umiejetnosci i techniki Swiadomego samodoskonalenia w warsztacie projektanta gier i przestrzeni
wirtualnej, potrafi planowac swdj rozwéj zawodowy i pomagad innym w tym zakresie.

Ma wiedze teoretyczna i praktyczna dotyczaca réznych dyscyplin artystycznych pozwalajaca wykorzystaé
rézne srodki ekspresji artystycznej w celu projektowania przestrzeni wirtualnych i gier.

Zna i rozumie trendy rozwojowe réznych gatunkdéw gier, modeli wirtualnej rzeczywistosci i technik grafiki
komputerowej i animacji.
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