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KARTA OPISU PRZEDMIOTU
'Wydzial Informatyki
Kierunek Informatyka
Specjalnosé Programowanie gier komputerowych
Semestr \ Program studiéw,

o

Stopien studiéw

dla ktorego obowiazuje [2025/2026
sylabus

Nazwa przedmiotu

Animacja i wizualizacja komputerowa

Kod przedmiotu

AIWK

t.aczna liczba godzin

Profil ksztalcenia

18 | Tryb | stacjonaray | niestacjonarny
Ogblnoakademicki(A) | Praktyczny (P)

Forma zajec laboratorium

Jezyk przedmiotu polski

Liczba punktow ECTS %
Prowadzacy zajecia

Forma prowadzonych zaje¢ Laboratorium

Wymiar zajeé 18 h

Stopien (tytul) naukowy

Imie

Nazwisko

‘Wymagania wstepne

Podstawowa znajomo$¢ jezykdéw programowania, takich jak
Java lub C++. Umieje¢tnos¢ obstugi komputera i sSrodowisk
programistycznych. Znajomos$¢ podstawowych algorytmow
i struktur danych oraz podstaw grafiki komputerowe;.

Zalozenia i cele przedmiotu

Przedmiot prezentuje podstawowe techniki tworzenia
animacji w grach, w tym kluczowanie ruchu i zarzadzanie
timeline, tworzenie animacji postaci, efekty specjalne
(czasteczki, Swiatlo) oraz zasady renderowania w czasie
rzeczywistym. Studenci nauczg si¢ integrowac animacje z
silnikami gier, a takze optymalizowac procesy wizualizacji
pod katem wydajnosci i jakosci.

Metody dydaktyczne 1. Prezentacje multimedialne.
2. Pokazy przyktadowych rozwigzan problemow.
3. Rozwigzywanie zadan praktycznych.
Efekty uczenia si¢ (odniesienie do charakterystyk pozioméw Polskiej Odniesienie do Odniesienie do
Ramy Kwalifikacji) efektow dla efektow uczenia
kierunku sie wg Polskiej
Ramy
Kwalifikacji
WO01.Podstawowe techniki animacji w grach, takie jak
WIEDZA kluczowanie ruchu i korzystanie z timeline.
. K W06
— absolwent zna i L .. . . - P6S WG
. WO02.Zasady tworzenia animacji postaci oraz ich K WIS - .
rozumie: . . . - P6S_WG_INZ
integracji z modelami 3D. - =
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WO03.Metody generowania efektow specjalnych
(czasteczki, swiatto) w Srodowisku gry.
WO04.Zasady renderowania w czasie rzeczywistym i
jego wpltyw na wydajno$¢ systemu.
WO05.Sposoby integracji animacji i wizualizacji z
wybranymi silnikami gier.
U01. Tworzy¢ proste animacje postaci z
wykorzystaniem klatek kluczowych i timeline.
K Uo01
U02. Implementowac efekty specjalne, wykorzystujac K U02
; : : - P6S UW
. dostepne narzedzia do grafiki komputerowe;j. K U03 — .
UMIEJETNOSCI K U04 P6S UW_INZ
— absolwent U03. Optymalizowaé proces renderowania w czasie — P6S_UO
potrafi: rzeczywistym w celu poprawy wydajnosci. E—g?? P6S KK
U04. Integrowaé opracowane animacje z silnikami K:Ul 5 P6S_UK
gier i kontrolowac ich parametry. K U19
U05. Dokumentowa¢ proces tworzenia animacji oraz
przedstawia¢ wyniki prac zespotowi.
KO1. Pracy w zespole, przyjmujac w nim rézne role.
KO02. cznej oceny mozliwosci urzadzen,
KOMPETENCJE OK?’(EY ramojwaniay i systemow dostq nych na
SPOLECZNE prog Y epny K K04 P6S UO
— absolwent jest rynku T. K_KOS P6S_KR
gotow do KO03. Ciaglego samoksztatcenia si¢ w celu K_K06 P6S_KK
dostosowywania si¢ do dynamicznie
zmieniajacych si¢ technologii.
Lp. Tematyka zajeé Liczba godzin
Forma zaje¢¢ — laboratorium
1 Podstawy animacji w grach: timeline, kluczowanie. 2
) Tworzenie animacji postaci. 4
3 Efekty specjalne w grach: czasteczki, §wiatlo. 4
4 Renderowanie w czasie rzeczywistym. 4
3 Integracja animacji z silnikami gier. Zaliczenie. 4
Forma i warunki zaliczenia Wykonanie projektow. Czastkowe prezentacje, zdawanie raportdow, obrona

przedmiotu projektow.

Nr efektu uczenia si¢
Metody weryfikacji efektow z sylabusa
uczenia si¢ WO01-W05, U01-U05, KO1-
K03

Ocena projektow i czastkowych prezentacji.
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Warszawa 2020.
Literatura uzupelniajaca 1. 1. Gregory, Game Engine Architecture, PWN,
Warszawa 2019.
2. E. Adams, Projektowanie gier, Helion 2010.
3. K. Hawkins, D. Astle, OpenGL. Programowanie
gier, Helion 2003.
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Naklad pracy studenta
Liczba godzin
Zajecia dydaktyczne 13
Przygotowanie si¢ do zajec 9
Studiowanie literatury 9
Udziat w konsultacjach 2
Przygotowanie projektu / eseju / prezentacji itp. 22
Przygotowanie si¢ do egzaminu / zaliczenia -
Inne -
L.ACZNY naklad pracy studenta w godz. 60
Liczba punktow ECTS 2




