Zatgcznik nr 1.5 do Zarzgdzenia Rektora UR nr 7/2023

SYLABUS
dotyczy cyklu ksztatcenia 2024/25-2026/27
(skrajne daty)
Rok akademicki 2025/26

1. Podstawowe informacje o przedmiocie

Nazwa przedmiotu

Animacja 3D dla specjalnosci FPiM

Kod przedmiotu* 26

nazwa jednostki .
prowadzacej kierunek Instytut Sztuk Pieknych
Nazwa jednostki Instytut Sztuk Pieknych

realizujgcej przedmiot

Kierunek studiow

Sztuki Wizualne

Poziom studiow

Studia pierwszego stopnia

Profil

Ogolnoakademicki

Forma studiow

Studia stacjonarne

Rok i semestr/y studiow

Il rok (3, 4 semestr)

Rodzaj przedmiotu

Specjalnosciowy

Jezyk wyktadowy

Polski

Koordynator

Prof. zw. Mirostaw Pawtowski

Imie i nazwisko osoby
prowadzacej/ 0sob
prowadzacych

Sem. 3: mgr Anna Kamycka

Sem. 4: mgr Anna Kamycka

* -opcjonalnie, zgodnie z ustaleniami w Jednostce

1.1.Formy zaje¢ dydaktycznych, wymiar godzin i punktow ECTS

Semestr ) Inne Liczba pkt.
- Wykt. Cw. | Konw. | Lab. | Sem. ZP Prakt. (jakie?) ECTS
3 45 2
4 45 2
razem 90 4

* - godziny realizowane w ramach rozszerzenia przedmiotu

1.2. Sposob realizacji zajec

V'zajecia w formie tradycyjnej

zajecia realizowane z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢




1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku) (egzamin, zaliczenie z oceng, zaliczenie bez oceny)
Zaliczenie z oceng w sem.: 3, 4

egzamin w sem.: 4

2.Wymagania wstepne

Znajomosc zasad projektowania modeli trojwymiarowych. Opanowanie narzedzi i technologii z zakresu

grafiki 3D.

3. cele, efekty uczenia sie, tresci Programowe i stosowane metody Dydaktyczne

3.1 Cele przedmiotu

Zapoznanie z podstawami animacji 3D i zasadami dziatania oprogramowania do tworzenia

C1 N

animacji.
C2 Rozwiniecie umiejetnosci tworzenia ptynnych i realistycznych ruchdw postaci i obiektow 3D.
C3 Nauka pracy z klatkami kluczowymi, interpolacja oraz krzywymi animacyjnymi.

Cq4 Zrozumienie zasad ksztattowania charakteru animowanej postaci oraz jej ekspresiji.

Cg Doskonalenie umiejetnosci tworzenia efektéw specjalnych i integracji ich w animacje.

cé

wiasnosci intelektualne;.

Student jest swiadomy koniecznosci ciggtego Sledzenia procesdw legislacyjnych ochrony

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

EK (efekt
uczeniasie)

Tres¢ efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu

Odniesienie do
efektow
kierunkowych

EK_o1

Student zna pojecia z zakresu tworzenia animacji w technologii
3D, dotyczacego procesu optymalizacji i renderowania gotowych
materiatow wideo

K_Woz,

EK_o2

Zdaje sobie sprawe z réznic wynikajacych z modelowaniu na
potrzeby projektdw graficznych, a opracowywania obiektow
tréjwymiarowych pod animacje 3D.

K_Wog,

EK_o3

Jest Swiadomy koniecznosci statego uzupetniania swoich
wiadomosci i umiejetnosci, szczegdlnie w Swietle
poszerzajacej sie wiedzy i rozwoju technologicznego. Na tej
podstawie ksztattuje swdj jezyk plastyczny w obszarze
animacji 3D

K_Uoz,

EK_o4

Student umie samodzielnie tworzy¢ animacje tréjwymiarowe,
rozwijajgc wtasny potencjat twdrczy i kreatywnos¢,
wykorzystujac w tym celu metody nowoczesnej grafiki
komputerowej. Student moze wspierac si¢ innymi technikami
warsztatowymi, projektowymi czy multimedialnymi.

K_Uo3,




EK_os Realizuje wyznaczone zadania podporzadkowane przyjetym

zatozeniom, wykorzystujgc swoje realizacje jako K_Uos,
poszczegdlne etapy rozwoju ekspresji wtasnej.

EK_o06 Swiadomie dazy do realizacji whasnych zamierzen twérczych,
samodoskonali sie aby osiggna¢ zamierzony efekt. Szuka K_Uog,

sposobdw, aby poszerzac swdj warsztat artystyczny i
umiejetnosci.

EK_o7 Poszukuje swojego indywidualnego stylu. Nie boi sie korzystac
ze stylizacji i taczyc nietypowe rozwigzania w celu uzyskania K_Koz,
indywidualnego charakteru wypowiedzi artystycznej.

EK_o8 Potrafi krytycznie spojrzeé na swoje prace i porownywac je z
realizacjami innych studentow. Potrafi wypowiadac sie na temat | K_Ko4
swojej tworczosci i potrafi wykazac sie konstruktywna krytyka.

3.3 Tresci programowe

A. Problematyka wyktadu

Tresci merytoryczne

Nie dotyczy

B. Problematyka ¢wiczen, konwersatoryjnych, laboratoryjnych, zaje¢ praktycznych

Przedmiot Animacja 3D ma na celu zapoznanie studentéw z technikami tworzenia animacji w
srodowisku tréjwymiarowym. Studenci zdobywajg umiejetnosci w zakresie planowania, projektowania i
animowania tréjwymiarowych scen, postaci oraz obiektéw przy uzyciu specjalistycznego
oprogramowania do animacji 3D. Przedmiot koncentruje sie na nauce zasad animacji, technik edycji
klatek kluczowych oraz efektédw specjalnych stosowanych w produkcji animaciji.

Tresci merytoryczne
1. Podstawy animacji 3D:
» Definicja animacji 3D i jej zastosowania w réznych dziedzinach.
* Poréwnanie animacji 2D i 3D.

= Wprowadzenie do oprogramowania do tworzenia animacji 3D (np. Autodesk Maya,
Blender, Cinema 4D).

2. Techniki animacji:

* Planowanie animacji: tworzenie storyboardow, analiza ruchu postaci.

* Animacja kamery w tréjwymiarowej scenie.

* Praca z klatkami kluczowymi: dodawanie, edycja, usuwanie kluczowych klatek.
3. Animacja postaci:

» Tworzenie riggow postaci: kosci, kontrolery, deformatory.




* Animacja ruchu postaci.
4. Animacja obiektow i efekty specjalne:

» Animacja obiektdw: rotacja, skalowanie, przemieszczanie.

» Tworzenie efektow specjalnych: czasteczki, ognie, eksplozje, ptynne symulacje.
5. Renderingi kompozycja:

» Renderowanie animacji: ustawienia renderowania, wybor silnika renderujacego.

» Kompozycja wideo: fgczenie renderowanych sekwencji, dodawanie efektéw post-
produkcyjnych.

3.4 Metody dydaktyczne
Laboratorium: wykonywanie zadar tematycznych
4. METODY | KRYTERIA OCENY

4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Symbol efektu Metody oceny efektow ksztatcenia Formy zajec¢ dydaktycznych
(np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin | (w, ¢w, ....)
pisemny, projekt, sprawozdanie,
obserwacja w trakcie zajec)

EK o1 obserwacja w trakcie zajec. Laboratorium

EK_o2 obserwacja w trakcie zajec. Laboratorium

EK_o3 projekt. Laboratorium

EK o4 projekt. Laboratorium

EK_os obserwacja w trakcie zajec. Laboratorium

EK_o06 obserwacja w trakcie zajec. Laboratorium

EK_o7 obserwacja w trakcie zajec. Laboratorium

EK_o8 obserwacja w trakcie zajec. Laboratorium

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Praca nad indywidualnymi projektami na zadany temat. Studenci po wprowadzeniu w tresci
merytoryczne przedmiotu i opanowaniu podstawowych umiejetnosci w jego zakresie staja sie zdolni do
kreatywnego tworzenia wtasnych, ztozonych i oryginalnych projektdéw, ktore realizuja pod opieka
prowadzacego.

Studenci z wieksza niz dozwolong iloscig nieusprawiedliwionych nieobecnosci sg egzaminowani ustnie
z wiedzy i umiejetnosci, ktore powinni posigsc¢ w czasie danego semestru.

Semestr 3
Ocena bardzo dobra- Student potrafi bardzo dobrze przygotowywac proste animacje 3D. Wykonuje je

starannie z dbatoscig o detale, poziom artystyczny projektu i jego oryginalnosé. Student opanowat na
poziomie bardzo dobrym zakres wiedzy z przedmiotu.




Ocena plus dobry - Student potrafi dobrze przygotowywac proste animacje 3D. Wykonuje je starannie

z mniejszg dbatoscig o detale, poziom artystyczny projektu i jego oryginalnosé. Nie tylko osiggnat poziom
wiedzy i umiejetnosci wymagany na ocene 4, ale rdwniez co najmniej 50% dodatkowych wymagan na
ocene 5 z zakres wiedzy z przedmiotu.

Ocena dobry - Student potrafi dobrze przygotowywac proste animacje 3D. Wykonuje je starannie
z mniejszg dbatoscig o detale, poziom artystyczny projektu i jego oryginalnosé. Student opanowat na
poziomie dobrym zakres wiedzy prezentowany na zajeciach.

Ocena plus dostateczna - Student potrafi przygotowywac proste animacje 3D. Wykonuje je poprawnie
z zachowaniem zasad estetyki. Nie tylko osiggnat poziom wiedzy i umiejetno$ci wymagany na ocene 3, ale
rowniez co najmniej 50% dodatkowych wymagan na ocene 4 z zakresu wiedzy z przedmiotu.

Ocena dostateczna - Student potrafi przygotowywacé proste animacje 3D. Wykonuje je poprawnie
z zachowaniem zasad estetyki. Student opanowat na poziomie dostatecznym zakres wiedzy z przedmiotu.

Ocena niedostateczna - Student nie przedstawit projektu zaliczeniowego lub nie zostat on wykonany
poprawnie. Student nie opanowat zakresu wiedzy z przedmiotu.

Semestr 4

Ocena bardzo dobra- Student potrafi bardzo dobrze przygotowywac skomplikowane animacje 3D.
Wykonuje je starannie z dbatoscig o detale, poziom artystyczny projektu i jego oryginalnos$é. Student
opanowat na poziomie bardzo dobrym zakres wiedzy z przedmiotu.

Ocena plus dobry - Student potrafi dobrze przygotowywad skomplikowane animacje 3D. Wykonuje je
starannie z mniejszg dbatoscig o detale, poziom artystyczny projektu i jego oryginalnos¢. Nie tylko
osiggnat

poziom wiedzy i umiejetnosci wymagany na ocene 4, ale réwniez co najmniej 50% dodatkowych
wymagan

na ocene 5 z zakres wiedzy z przedmiotu.

Ocena dobry - Student potrafi dobrze przygotowywac skomplikowane animacje 3D. Wykonuje je
starannie z mniejszg dbatoscig o detale, poziom artystyczny projektu i jego oryginalnos¢. Student
opanowat na poziomie dobrym zakres wiedzy z przedmiotu.

Ocena plus dostateczna - Student potrafi przygotowywac v animacje 3D. Wykonuje je poprawnie
z zachowaniem zasad estetyki. Nie tylko osiggnat poziom wiedzy i umiejetnosci wymagany na ocene 3, ale
rowniez co najmniej 50% dodatkowych wymagan na ocene 4 z zakresu wiedzy z przedmiotu.

Ocena dostateczna - Student potrafi przygotowywac skomplikowane animacje 3D. Wykonuje je
poprawnie z zachowaniem zasad estetyki. Student opanowat na poziomie dostatecznym zakres wiedzy

z przedmiotu.

Ocena niedostateczna - Student nie przedstawit projektu zaliczeniowego lub nie zostat on wykonany
poprawnie. Student nie opanowat zakresu wiedzy z przedmiotu.

Egzamin — przeglad koncowy.

5. CALKOWITY NAKEAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO OSIAGNIECIA ZALOZONYCH
EFEKTOW W GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS




Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na zrealizowanie
aktywnosci

Godziny kontaktowe wynikajgce z harmonogramu 90
studiow

Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 5
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny niekontaktowe — praca wtasna studenta 25

(przygotowanie do zaje¢, egzaminu, napisanie
referatu itp.)

SUMA GODZIN 120

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 4

* Nalezy uwzglednic, ze 1 pkt ECTS odpowiada 25-30 godzin catkowitego naktadu pracy studenta.

6. PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy

Nie dotyczy

zasady i formy odbywania praktyk

Nie dotyczy

7. LITERATURA

Literatura podstawowa:

Kuklo K., Kolmaga J.,

Gliwice : Wydawnictwo Helion, cop. 2010.

Gliwice : Helion, cop. 2011.

e Blender: kompendium : kompletny podrecznik do tworzenia grafiki 3D w programie
Blender / Kamil Kuklo, Jarostaw Kolmaga. - Gliwice: Wydawnictwo Helion, cop. 2007.

e Blender: mistrzowskie animacje 3D / Tony Mullen ; [tt. z ang. Zbigniew Wasko]. -

¢ Modelowanie wnetrz w 3D z wykorzystaniem bezptatnych narzedzi / Joanna Pasek. -

Literatura uzupetniajaca:
e 3D FXmagazyn

Techniczne, 1990.

Naukowo-Techniczne, 2001

e Jankowski M., Elementy grafiki komputerowej. Warszawa, Wydawnictwo Naukowo-

e Foley J.D., Wprowadzenie do grafiki komputerowej. Warszawa, Wydawnictwo

Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upowaznione;j




