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                                  1  ОПИС НАВЧАЛЬНОЇ ДИСЦИПЛІНИ 

 

 

Найменування показників  

Характеристика навчальної  

дисципліни 

денна форма навчання заочна форма навчання 

Кількість кредитів ЄКТС  

                  3 
                  Вибіркова   

Модулів – 2                       Рік підготовки: 

Змістових модулів – 2 5-й  

Індивідуальних завдань  

Контр. робіт – 0 
Семестр 

Загальна кількість годин  

                  90 

  

11-й  

Кількість годин 

36  

Навчальні заняття: 

                       1) лекції, год  

            Мова навчання 

               українська 

16  

2) практичні, год 

6   

  3) лабораторні, год 

8   

                     4) консультації, год 

6  

Самостійна робота, год  

54 год.  

в тому числі: контр. робота, год  

  

 Вид контролю: іспит. 



   

    2  МЕТА ДИСЦИПЛІНИ ТА ОЧІКУВАНІ РЕЗУЛЬТАТИ З ІЇ НАВЧАННЯ 
 

 2.1 Мета вивчення дисципліни: 

 Дисципліна «Сучасні технології анімації» (ВБ 2.3) є дисципліною  про-

фесійної та практичної підготовки.  

 Метою дисципліни є набуття теоретичних знань та практичного досвіду, 

необхідного для створення сучасних шаблонів анімації та інтеграція анімації 

у відео, набуття вмінь, навичок та фахових компетентностей що задовольня-

ють потреби цієї галузі. 

 

 2.2 Результати навчання: 

за результатом вивчення дисципліни студенти повинні: 

 – знати: структуру відеоряду та алгоритми комп’ютерної обробки аніма-

ції та медоти інтегрування анімації у відео; основні принципи використання 

анімації при обробці відео контенту будь-яких категорій; основи відео мон-

тажу для використання можливостей сучасних шаблонів анімації.   

 – вміти: використовувати сучасні програмні продукції для обробки ані-

мації у відео ; виконувати обробку відео та сучасних шаблонів анімації які 

представленні у різних форматах; створювати відео контент з використанням 

об’ємних спец ефектів для використання в електронних виданнях. 

– володіти загальними компетентностями: 

     ЗК1 – здатність до абстрактного мислення, аналізу та синтезу;  

     ЗК2 – здатність застосовувати знання у практичних ситуаціях;  

     ЗК5 – здатність проведення досліджень на відповідному рівні; 

     ЗК6 – здатність до пошуку, оброблення та аналізу інформації з різних дже-

рел; 

 – володіти фаховими компетентностями: 

     ФК6  – здатність використовувати інформаційні технології, методи інтеле-

ктуалізації та візуалізації, штучного інтелекту, хмарних розрахунків та супер-

комп’ютерних обчислень для дослідження та аналізу процесів у електронних 

системах;  

     ФК8 – здатність демонструвати і використовувати знання сучасних 

комп’ютерних та інформаційних технологій та інструментів інженерних і на-

укових досліджень, розрахунків, обробки та аналізу даних, моделювання та 

оптимізації; 

     ФК10 – здатність використовувати технічне обладнання і устаткування, си-

стеми прийняття рішень, програмні засоби та інструменти для проведення на-

укового експерименту та обробки результатів експериментальних досліджень; 



   

     ФК13 – здатність демонструвати і використовувати знання методів та тех-

нологій розробки, тестування та застосування інформаційно–вимірювальних, 

мікропроцесорних електронних систем, систем перетворення та передачі да-

них; 

     ПРН15 – організовувати та керувати дослідницькою, інноваційною та інве-

стиційною діяльністю, бізнес-проектами та виробничими процесами з ураху-

ванням технічних, технологічних та економічних факторів; 

     ПРН17 – практикувати інформаційний та науковий пошук, використовувати 

бази даних і знань, критично осмислювати та інтерпретувати результати, ро-

бити висновки та формувати напрями дослідження з урахуванням вітчизня-

ного й закордонного досвіду; 

     ПРН18 – вирішувати та координувати розробку, підбір і використання не-

обхідного обладнання, інструментів і методів при організації виробничого 

процесу з урахуванням технічних та технологічних можливостей. 
 

 2.3 Передумови для вивчення дисципліни: 

– базові технології мультимедіа; вступ в тривимірне комп’ютерне моде-

лювання; засоби та технології тривимірного комп’ютерного моделювання; со-

ціальні аспекти мультимедіа; сучасні технології анімації; сучасні технології 

кіно і телебачення; цифрова зйомка та обробка фото- та відео зображень; циф-

рові відео записуючі та відтворюючі пристрої; 

– раніше здобути результати навчання: узагальнювання сучасних науко-

вих знань та застосовування їх для розв’язання науково-технічних завдань; 

оцінювання можливості доведення отриманих рішень до рівня конкуренто-

спроможних розробок, втілення результатів у бізнес-проектах.  

 

 

 

 



   

3 ПРОГРАМА НАВЧАЛЬНОЇ ДИСЦИПЛІН 

 

Змістовий модуль 1. Програмні засоби підготовки анімованої композицій. 

Тема 1. Ознайомлення з Mocup. 

Тема 2. Створення віртуального середовища Unreal Engine. 

Тема 3. Створення віртуального Metahuman. 

Тема 4. Дослідження методів створення об'єкта в Metahumans. 

Тема 5. Створення анімації lip sync. 

Тема 6. Сканування обличчя за допомогою мобільного пристрою. 

Тема 7. Створення та корекція скану обличчя. 

 

Змістовий модуль 2. Програмні засоби створення 2D та 3D анімації. 

Тема 8. Доповнена реальність. 

Тема 9. Створення оточення доповненої реальності Spark Studio. 

Тема 10. Дослідження методів анімування обличчя у віртуальному середовищі 

Тема 11. Створення траєкторії руху віртуальної камери. 

Тема 14. Робота у віртуальному середовищі Artvive. 

Тема 15. Дослідження методів «Mocap» для захоплення руху. 

 



   

4 СТРУКТУРА НАВЧАЛЬНОЇ ДИСЦИПЛІНИ       
                                   

Назви змістових 

 модулів і тем 

Кількість годин 

денна форма Заочна форма 

Усь

-ого  

у тому числі Ус

ь-

ог

о  

у тому числі 

л п лб ко

нс 

с.

р

. 

л П л

б 

кон

с 

с.р. 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1

0 

1

1 

12 13 

Модуль 1 

Змістовий модуль 1. Програмні засоби підготовки відео композицій 

Тема 1. Ознайомлення з 

Mocup. 

 

 2           

Тема 2. Створення віртуа-

льного середовища Unreal 

Engine. 

 

 2   2 4       

Тема 3. Створення віртуа-

льного Metahuman. 

 

 2   2 4       

Тема 4. Дослідження мето-

дів створення об'єкта в 

Metahumans. 

 

 2    4       

Тема 5. Створення анімації 

lip sync. 

 

  2   4       

Тема 6. Сканування об-

личчя за допомогою мобі-

льного пристрою. 

 

  2   4       

Тема 7. Створення та коре-

кція скану обличчя. 

 

   4  4       

Разом за зміст. мод. 1 44 8 4 4 4 24       

      



   

Модуль 2.  

Змістовий модуль 2. Програмні засоби створення 2D та 3D у відео компози-

ціях. 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 1

0 

1

1 

12 1

3 

Тема 8. Доповнена реаль-

ність. 

 

 2    5       

Тема 9. Створення ото-

чення доповненої реально-

сті Spark Studio. 

 

 2    5       

Тема 10. Дослідження ме-

тодів анімування обличчя 

у віртуальному середо-

вищі 

 

 2    5       

Тема 11. Створення траєк-

торії руху віртуальної ка-

мери. 

 

 2    5       

Тема 14. Робота у віртуаль-

ному середовищі Artvive. 

 

  2  2 5       

Тема 15. Дослідження ме-

тодів «Mocap» для захоп-

лення руху. 

 

   4  5       

Разом за зміст. мод. 2 46 8 2 4 2 30       

Усього годин за семестр 90 16 6 8 6 54       

 

 

 



   

5 ТЕМИ ПРАКТИЧНИХ ЗАНЯТЬ 

 

№ 

з/п 

Назва теми Кількість годин 

денна за-

очна 

1 Робота у віртуальному середовищі Artvive 2  

2 Сканування обличчя за допомогою мобільного 

пристрою 

2  

3 Створення віртуального простору у Meta Spark 

Studio 

2  

 Разом  6  

 

6 ТЕМИ ЛАБОРАТОРНИХ ЗАНЯТЬ 

 

№ 

з/п 

Назва теми Кількість годин 

денна за-

очна 

1 Дослідження методів створення об'єкта в 

Metahumans 

4  

2 Дослідження методів анімування обличчя у вір-

туальному середовищі 

4  

 Разом  8  
                                      

 

7 САМОСТІЙНА РОБОТА 

 

№ 

з/п 

Назва теми Кількість годин 

денна за-

очна 

1 Вивчення теоретичного матеріалу з використан-

ням конспектів i навчальної літератури 

9  

2 Підготовка до практичних занять 5  

3 Підготовка до лабораторних занять 5  

4 Базові етапи створення сцени 5  

5 Морфінг та деформери. 5  

6  “Node view”. 5  

7 Кінематика.        5  

8 Створення траєкторії руху віртуальної  5  

9 Морфінг та деформери. 5  

10 “Node view”. 5  

 Загальна кількість 54  
  



   

9 МЕТОДИ НАВЧАННЯ ТА ЗАСОБИ ОЦІНЮВАННЯ 

 

1. Досягнення заданої мети навчання здійснюється упорядкованої діяль-

ністю викладача і студента, спрямованої на джерело знань: 

  – словесний метод – проведення лекцій; 

  – відеометод у сполученні з новітніми інформаційними  технологіями 

та комп’ютерними і мультимедійними засобами навчання; 

–  практичний метод – проведення лабораторних і практичних занять;    

2. Засобами оцінювання та методами демонстрування результатів нав-

чання є: 

– іспити комплексні; 

– індивідуальні завдання під час проведення лабораторного практикуму; 

– аналіз та обговорення результатів проведення контрольних робіт.  

 

10 МЕТОДИ КОНТРОЛЮ ТА РЕЙТИНГОВА ОЦІНКА ЗА 

ДИСЦИПЛІНОЮ 

 

   10.1 Розподіл балів, які отримують студенти (кількісні критерії оці-

нювання) 

           

Вид заняття / контрольний захід Оцінка  Qсем  

Пз № 1,2 (10  20) х 2  =  20…40 

ЛБ №1 (10  20)        =  10…20 

Контрольна точка 1                        30... 60 

Лб № 2  (15   20)       =  15    20 

Пз № 3  (15   20)       =  15    20 

Контрольна точка 2                         30…40 

Всього за семестр                       60…100 

 

Формою підсумкового контролю для дисципліни є семестровий залік. Пі-

дсумкова оцінка обчислюється за формулою  

,4,06,0 екзсем
екз
д

QQQ   де Qсем = iQ – підсумкова рейтингова оцінка 

роботи студента за семестр у 100-бальнії системі; Qекз – оцінка за екзамен у 

100-бальнії системі.  

  



   

10.2  Якісні критерії оцінювання 

Необхідний обсяг знань для одержання позитивної оцінки. 

1. Для отримання позитивної оцінки студенти повинні засвоїти два осно-

вних розділи курсу.  

У першому розділі необхідно вивчити основи редагування відео, методи 

створення 2D анімації, методи інтеграції 2D анімації у відео ряд. 

У другому розділі повинні засвоїти основні методи використання масок 

при обробці відео, методи додавання додаткових візуальних ефектів у відео, 

створення 3D анімації, методи інтеграції 3D анімації у відео ряд. 

 

        Критерії оцінювання роботи студента протягом семестру. 

      Задовільно, D, Е (60-74). Мати мінімум знань і умінь. Відпрацювати та за-

хистити всі лабораторні роботи та контрольні завдання. 

      Добре, С (75-89). Знати та пояснювати зміст тем програми. Уміти само-

стійно використовувати методи використання анімації під час обробки відео.  

      Відмінно, А, В (90-100). Твердо знати всі теми, кваліфіковано застосову-

вати усі методи інтеграції  анімації у відео, володіти практичними навичками 

використання усіх методів програмами, для створення сучасної 3D анімації та 

використання її у відео контенті. 

        Критерії оцінювання знань і умінь на комбінованому іспиті. 

     Задовільно,  D, Е (60-74). Показати необхідний мінімум знань щодо ство-

рення точок анімації відео ряду на часовій лінії, основних методів створення 

2D анімації. 

     Добре, С (75-89). Твердо знати основні методи створення 2D та 3D анімації 

у відео, принципи використання анімованих переходів у відео, володіти мето-

дами трекінгу для додавання шаблонів анімації  у відео. 

      Відмінно,А,В (90-100). Показати повні знання основного і додаткового ма-

теріалів дисципліни. Безпомилково перелічити методи корекції кольору відео 

з використанням анімації, базові компоненті і основні методи для створення 

2D та 3D анімації, кваліфіковано застосовувати сучасні методи використання 

об’ємної анімації у відео. 

 

Шкала оцінювання: національна та ЄКTС 

Сума балів за всі 

види навчальної 

діяльності 

Оцінка 

 ECTS 

Оцінка за національною шкалою 

для екзамену, курсового про-

екту (роботи), практики 
залік 

96–100 А 
відмінно 

зараховано 

90–95 В 

75–89 С добре 

66–74 D 
задовільно  

60–65 Е  

35–59 FX 
незадовільно  

не зараховано  

0–34 F 
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ЛІТЕРАТУРА 
 

11.1 Базова література 

1. Toon Boom – Toon Boom Harmony 17 Premium Getting Started Guide 

[Електронний ресурс] URL: 

https://docs.toonboom.com/download/harmony/17.0/premium/Harmony_17_Premi

um_Getting_Started_Guide.pdf (дата звернення: 01.09.2023) 

2. Toon Boom – Morphing Drawings [Електронний ресурс] URL: 

https://docs.toonboom.com/help/harmony-17/premium/getting-

started/morphing.html (дата звернення: 01.09.2023) 

3. Toon Boom – Using Deformers [Електронний ресурс] URL: 

https://docs.toonboom.com/help/harmony-17/premium/getting-

started/deformation.html  (дата звернення: 01.09.2023) 

   11.2 Допоміжна література 

1. Toon Boom – Using Templates [Електронний ресурс] URL: 

https://docs.toonboom.com/help/harmony-17/premium/getting-started/library.html 

(дата звернення: 01.09.2023) 

2. Toon Boom – Creating a Multiplane [Електронний ресурс] URL: 

https://docs.toonboom.com/help/harmony-17/premium/getting-

started/multiplane.html (дата звернення: 01.09.2023) 
 

11.3. Методичні вказівки  до  різних видів занять 

1. Методичні вказівки до практичних занять з дисципліни «Сучасні тех-

нології анімації», Упорядник В.М. Карташов, О.В. Бєляєв. (Електронний варі-

ант), 2020 р. 

2. Методичні вказівки до лабораторних робіт з дисципліни «Сучасні тех-

нології анімації», Упорядник В.М. Карташов, О.В. Бєляєв. (Електронний ва-

ріант), 2020 р. 
 

11 ІНФОРМАЦІЙНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

1. Основні програмні продукти створення «Сучасні технології анімації»: 

Blander, Unreal Engene, Artvive. 


