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Poziom studiéw
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Profil studiow
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Forma studiow

niestacjonarne

Semestr / semestry

2,3

Przynaleznos¢ do grupy zajec

B1. Grupa zaje¢ kierunkowych - obowigzkowych

Status przedmiotu

obowigzkowy

Formy realizacji zaje¢ dydaktycznych, wymiar, punkty
ECTS

Liczba godzin

Forma zaje¢ zajec Liczba punktow ECTS
dydaktycznych
Wyktad [h]
Cwiczenia [h] 5ECTS
Pracownia artystyczna 40[h]

Powigzanie przedmiotu

Przedmiot zwigzany z dzialalno$cig naukowa w dyscyplinie:
z profilem studiow sztuki plastyczne i konserwacja dziel sztuki 3ECTS
Z uprawnieniami
z dyscypling Sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 5 ECTS

Forma nauczania

tradycyjna - zajecia zorganizowane w Uczelni

Wymagania wstepne

znajomos¢ wymaganego oprogramowania graficznego
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EFEKTY UCZENIA SIE, TRESCI PROGRAMOWE, REALIZACJA ZAJEC DYDAKTYCZNYCH, WERYFIKACJA

EFEKTOW UCZENIA SIE
W pierwszym etapie edukacji beda wykonywane pig¢ ¢wiczen wstepnych
pracowni artystycznej rozwijajace warsztat praktyczny poglebione przez
analiz¢ zagadnien teoretycznych (prekursorzy animacji, typy, ewolucja w
Cel ksztalcenia: animacj¢ cyfrowa oraz zagadania optyczne — iluzja)

Celem podsumowujacym cykl zadan realizowanych w pracowni artystycznej
na przedmiocie animacja jest konsolidacja do§wiadczen organizatorskich,
projektowych, zastosowanie nabytych kompetencji manualnej edycji oraz
zdolno$ci w nowej interdyscyplinarnej kreacji.

Tresci programowe:

¢wiczenia wstepne:

1. Animacja wektorowa z wykorzystaniem klatek kluczowych .

2. Wektoryzacja elementu fotografowanego (upraszczanie: ksztattu, ilosci
elementow i koloréw), animowanie tego elementu z wykorzystaniem $ciezki
ruch.

3. a) Zaprojektowanie, narysowanie i wycigcie z bialej kartki elementu
graficznego,

b) fotografowanie na czarnym tle,

c) automatyczna i r¢czna wektoryzacja w czerni i bieli (poréwnanie
mozliwosci),

d) tworzenie animacji z procesu powstawania zaprojektowanego elementu
graficznego po przez kilka etapéw transformacji z prostego elementu
geometrycznego (np. kwadrat).

4. Animacja wektorowa z wykorzystaniem klatek kluczowych i "kosci".

5. Edycja komputerowa, poprzez uwypuklenie linii konturowych
geometrycznego obiektu w zarejestrowanym filmie na ¢wiczeniach,
dowolnym urzadzeniem nagrywajacym (aparat z funkcja nagrywania filmow,
kamera, telefon komérkowy). Gotowy film powinien zawiera¢ doktadnie 20
klatek i tak zeby mozna bylo go ogladac w petli.

¢wiczenia wlasciwe:

Zaprojektuj scenariusz i wykonaj film poklatkowy, animacja powinna by¢
wykonana technikg kombinowang (kolaz) elementéw lub sceny z
komputerowymi efektami specjalnymi (dorysowywanie / edycja /
zastepowanie fragmentow i elementow zarejestrowanych).

Kreacja jednej wspdlnej pracy zespolowej z zakresu autopromocji
zainteresowan, zrealizowanego metodg wideo w technice LipDub, cata praca
jedno ujecie:
1. okreslenie zakresu przedstawianej dyscypliny, potrzebnej scenografii
i rekwizytow (dobdr kolejnosci cztonkow, weryfikacja zatozen),
2. okreS§lenie szczegdtowego scenariusz 1 dostosowanie ciaglego
dynamicznego ruchu kamery do potrzeb scenariuszowych i aspektow
technicznych ($wiatla, wielkosci planu),
3. nagranie materiatu filmowego, edycja kolorystyki i formatu, tempa,
podziat materialu na fragmentu dla kazdego czionka projektu w raz z
niewielkag zaktadka (ok. pot sekundy) przeznaczonego dla kolejnego
uczestnika projektu,
4. kazdy z wuczestnikow podejmie indywidualny sposob wizualizacji
rysunkowo / edytorskiej lub do ilustrowanie powierzonego fragmentu
filmowego. W ostatecznym etapie usuwajac catkowicie lub w wigkszoSci
oryginalny materiat filmowy, ktory powinien postuzy¢ tylko jako wzorzec,
e 5. poszczegoélne prace zostang potagczone migkko
(,,AdditiveDissolve”) w jedno wspodlne dziatanie multimedialne o
dtugosci do 3 minut oraz film zostanie publikowany w Internecie.

Metody dydaktyczne (ksztalcenia):

metody podajace informacje — wyktad

metody aktywizujace - dyskusja dydaktyczna, autokorekty

metody eksponujace - prezentacja prac ruchomych i statycznych
metody praktyczne - pokaz réznych technik plastycznych w trakcie
realizacji prac

Rygor zaliczenia, kryteria oceny osiagnigtych efektow
uczenia si¢, sposob obliczania oceny koncowe;:

Wynik efektéw ksztalcenia w obydwodch semestrach bedzie na podstawie
oceny z catosemestralnej zaawansowanej kreacji artystycznej z zakresu
animacji
Srednia uzyskana przez studenta z ocen za: wykonane ¢wiczenia, stosunek

do przedmiotu, aktywno$¢ na zajeciach, samodzielno$¢ w realizacji pracy.

Efekty uczenia si¢ dla przedmiotu w odniesieniu do efektow kierunkowych i formy zajegé

Metody weryfikacji efektow uczenia
si¢




Numer Opis efektow uczenia s1e;.dla przedxnlqtu (PEU) Klerunkow_y Forma Metody
efektu StL_Jdent, k_tory zaliczyt przedmlot efekt uczenia g e weryfikagji sprawdzania
o (W) zna i rozumie/ (U) potrafi /(K) jest gotéw si¢ . q
uczenia si¢ ot (KEU) (zaliczen) 1 oceny
K_WGO1 racownia
w1 Posiada wiedze z zakresu historii animacji. K_WG04 P Rozmowa Rozmowa
K WGO05 artystyczna
W2 Dysponuje  szerokim zakresem wiedzy K_WG13 pracownia Rozmowa Rozmowa/
teoretycznej z zakresu technik i metod animacji. K_WG15 artystyczna projekt
Ma podstawowe umiejetnosci postrzegania K_Uwo01 pracownia . .
U1 procesow zachodzacych w animacji. K _Uwo04 artystyczna Projekt Projekt
Student posiada umiejetnos¢ postugiwania si¢ K_UWO03 racownia
U2 narzgdziami  edytorskimi  podczas  kreacji K_UWO06 zfrt tvezna Projekt Projekt
animacji. K_UU14 ysty
Posiada umiejetnos¢ transformowania nabytych racownia
K1 kompetencji do kreacji artystycznej w zakresie|] —K_KKO1 P Rozmowa Rozmowa
animacji. artystyczna
Ma kompetencje w procesie indywidualnego, racownia
K2 kreatywnego  poszukiwania  metod  oraz K_KKO02 Efrt tvezna Rozmowa Rozmowa
samodzielnego ich warto§ciowania. Yoty

Stopien osiagnigcia Stopien osiagniecia kierunkowych efektow uczenia sig: K_WG01+++, K_WG04++, K_WG05++, K_WG13++,
K_WG15++, K_UWO01++, K_UWO04++, K_UWO03++, K_UWO06+, K_UU14+, K_KK01+++, K_KK02++

Literatura podstawowa, literatura uzupetiajaca, pomoce naukowe

Literaturapodstawowa
1. Adobe Creative Team, ActionScript 3.0 dla Adobe Flash CS4/CS4 PL Professional. Oficjalny podrecznik, Gliwice Helion 2009r.

Literaturauzupehiajaca
1. Ken A. Priebe, The Advanced Art of Stop-Motion Animation, Boston USA 2010r.The Animation Porta,
http://en.wikipedia.org/wiki/Portal: Animation
2. Encyklopediahasta: Phenakistoscope, Zoetrope, Praxinoscope, Flip_book, Stop-Motion, Film animowany, Computer_animation.
Animacjapoklatkowa - klipwideo:

- Humorous_Phases_of Funny Faces — 1906r.

- Oren Lavie ,,Her Morning Elegance”

- Fisz ,Kryminalny Blues”

- One-T & Cool-T-The “Magic Key”
3. Chatas K. I ks. Maj A., Encyklopedia Aksjologii Pedagogicznej, Polskie Wydawnictwo Encyklopedyczne, Radom 2016.

Naktad pracy studenta potrzebny do osiagniecia zaktadanych efektow uczenia si¢ — bilans punktéw ECTS

Obciazenie studenta [h]
) o d Zajecia bez
Udziat w ZaJQCIaCh, aktywn()éé Inne goaz. nauczyc|e|a_praca L.
kontaktowe Zajecia dydaktyczne
(IGK) wlasna studenta
(ZBN)
Udziat w wyktadach X X X
Samodzielne studiowanie tematyki wyktadow X X X
Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych / projektowych / X X 40[h]
warsztatowych
Samodzielne przygotowanie si¢ do ¢wiczen X 50[h] X
Udzial w konsultacjach 25 [h] X X
Przygotowanie do zaliczenia / egzaminu X 15[h] X
Udziat w egzaminie / zaliczeniu X X X
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 25[h]/ 1ECTS 65 [h] /2,4 ECTS 40[h] 1,6 ECTS
Punkty ECTS za przedmiot 5 ECTS

Informacje dodatkowe, uwagi

W przypadku studentéw ze szczegdlnymi potrzebami, w tym: z niepetnosprawnoscia, przewlekle chorych, okreslone powyzej (w karcie)
metody i formy weryfikacji efektow uczenia si¢ dostosowuje si¢ odpowiednio do indywidualnych potrzeb tych studentow.

Szczegdtowe zasady i formy wsparcia studentéw ze szczegdlnymi potrzebami: w tym z niepelnosprawnoscia, przewlekle chorych podczas
zajec, zaliczen 1 egzaminow okreslono w: Regulaminie Studiow, Zasadach Studiowania, Procedurze dotyczacej zapewnienia dostgpn osci
procesu ksztatcenia studentom ze szczegdlnymi potrzebami, w tym: z niepelnosprawnoscia, przewlekle chorych.







