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EFEKTY UCZENIA SIE, TRESCI PROGRAMOWE, REALIZACJA ZAJEC DYDAKTYCZNYCH, WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

Cel ksztatcenia:

Celem przedmiotu jest wyposazenie studenta w wiedze i
umiejetnosci z zakresu kluczowych zagadnien z zakresu animacji 2D
i3D. Pozna on od strony praktycznej proces projektowania,
optymalizacji oraz tworzenia animacji.

W pierwszym etapie edukacji zadaniem bedzie wykonanie piciu¢
¢wiczen wstepnych pracowni artystycznej rozwijajgce warsztat
praktyczny pogtebione przez analize zagadnied teoretycznych
(prekursorzy animacji, typy, ewolucja w animacje cyfrowag oraz
zagadania optyczne —iluzja)

Celem podsumowujgcym cykl zadan realizowanych w pracowni
artystycznej na przedmiocie animacja jest konsolidacja doswiadczen
organizatorskich, projektowych, zastosowanie nabytych kompetencji
manualnej edycji oraz zdolnosci w nowej interdyscyplinarnej kreacji.

Tresci programowe:

Tresci ksztatcenia:
Semestr 3

e Animacja wektorowa z wykorzystaniem klatek kluczowych.

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

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

e Edycja komputerowa, poprzez uwypuklenie linii konturowych
geometrycznego obiektu w zarejestrowanym filmie na
¢wiczeniach, dowolnym urzgdzeniem nagrywajgcym (aparat z
funkcjg nagrywania filmow, kamera, telefon komodrkowy).
Gotowy film powinien zawiera¢ doktadnie 20 klatek, tak zeby
mozna byto go ogladaé w petli.

¢wiczenia whasciwe:

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

Semestr 4
Kreacja pracy zespotowej z zakresu autopromocji zainteresowan,
zrealizowanego metoda wideo w technice LipDub (cata praca jedno
ujecie)

e okreslenie zakresu przedstawianej dyscypliny, potrzebnej

scenografii
i rekwizytow (dobdr kolejnosci cztonkéw, weryfikacja
zatozen),

e okredlenie szczegétowego scenariusza i dostosowanie

ciggtego dynamicznego ruchu kamery do potrzeb
scenariuszowych i aspektow technicznych (Swiatta, wielkosci
planu),

e nagranie materiatu filmowego, edycja kolorystyki i formatu,
tempa, podziat materiatu na fragmentu dla kazdego cztonka
projektu w raz z niewielkg zaktadkg (ok. pdét sekundy)
przeznaczonego dla kolejnego uczestnika projektu.

o kazdy z wuczestnikdow podejmie indywidualny sposdb
wizualizacji rysunkowo / edytorskiej lub do ilustrowanie
powierzonego fragmentu filmowego. W ostatecznym etapie
usuwajgc catkowicie lub w wiekszosci oryginalny materiat
filmowy, ktéry powinien postuzy¢ tylko jako wzorzec,

Poszczegdlne prace zostang potgczone miekko (,Additive Dissolve”)
w jedno wspdlne dziatanie multimedialne o dtugosci do 3 minut oraz




film zostanie publikowany w Internecie.

Semestr 5
e Podstawy animacji 3D (Blender 3D)
e Animacja 2D w programie Blender (Grease Pencile)
e Rzutnia, oswietlenie, materiaty.
e Kodci, szkielet postaci.

Cwiczenie: Etiuda animowana udiwiekowiona i wykonana w
programie Blender (min. 15 s.)

Metody dydaktyczne (ksztatcenia):

e metody podajace informacje — wyktad

e metody aktywizujace - dyskusja dydaktyczna, autokorekty

e metody eksponujgce - prezentacja prac ruchomych i
statycznych

e metody praktyczne - pokaz réznych technik plastycznych w
trakcie realizacji prac

Rygor zaliczenia, kryteria oceny osiggnietych efektow
uczenia sie, sposodb obliczania oceny koricowej:

Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest osiggniecie wszystkich
wymaganych efektdw ksztatcenia okres$lonych dla danego
przedmiotu. Uzyskanie pozytywnych ocen ze wszystkich form zajec
wchodzacych w sktad danego przedmiotu jest rownoznaczne z jego
zaliczeniem i zdobyciem przez studenta liczby punktéw ECTS
przyporzadkowanej temu przedmiotowi.

Szczegétowe warunki zaliczenia semestru:

Przed rozpoczeciem realizacji wybranego <¢wiczenia nalezy u
prowadzgcego uzyskaé pozytywng ocene dostarczonego scenariusza
(storyboardu). Realizacja mozliwa jest wytgcznie po zaakceptowaniu
projektu przez prowadzgcego.

Forma realizacji (kazdy z etapédw) musi by¢ omdéwiona z prowadzgcym
zajecia.

Wykonanie ¢wiczenia jest jednoznaczne z przedstawieniem gotowej
pracy do zaliczenia.

Zaliczenie wytgcznie wszystkich éwiczen oznacza pozytywng ocene.
Kazda z prac jest osobno oceniana i suma ocen stanowi o ocenie
koncowe;.

Podczas trwania semestru mozna ponowic¢ zadanie lub jego czesc¢ i
przedstawic prace do ponownej oceny.

Cwiczenia nie spetniajgce powyzszych warunkéw realizacji nie beda
podlegac ocenie i nie mogg by¢ podstawg do zaliczenia semestru.
Wymagana jest aktywna obecnosci na zajeciach, opuszczenie
nadmiernej liczby zaje¢ (zgodnie z obowigzujgcym regulaminem
studiéw) jest rownoznaczne z brakiem zaliczenia semestru.

Kolejnosé wykonywanych éwiczen jest uzalezniona od indywidualny
rozméw i ustalen pomiedzy wyktadowcy, a studentem.

Terminy zaliczen (daty dzienne i godziny) znane sg studentom juz na
drugich zajeciach przez co, kazdy uczestnik kursu od samego
poczatku moze dobrze rozplanowaé¢ <czas przeznaczany na
poszczegdlne éwiczenia wedtug indywidualnych predyspozyciji.
Sposdb obliczania oceny z poszczegdlnych form zajec przedstawia sie
nastepujgco: przygotowanie projektu oraz jego prezentacja (80%),
aktywny udziat w zajeciach (20%).

Efekty uczenia sie dla przedmiotu w odniesieniu do efektéow kierunkowych i formy zajeé HEL \:Jvfzrg:izascijé SR
Numer Opis efektéw uczenia sie dla przedmiotu KlerunkowY Forma Metody
(PEV) efekt uczenia . - .
efektu , . . . Forma zajec weryfikacji sprawdzania
uczenia si Student, ktéry zaliczyt przedmiot sie (zaliczeri) i ocen
S (W) zna i rozumie/ (U) potrafi /(K) jest (KEU) y




gotow do:
w1 Posiada wiedze z zakresu historii animacji. K_WG01 pracownia Rozmowa Rozmowa
K_WGO03 artystyczna
Dysponuje szerokim zakresem wiedzy| K _WG03 racownia Rozmowa/
W2 teoretycznej z zakresu technik i metod K_WG08 aprt stvezna Rozmowa roiekt
animacji. K_WG10 ysty proj
K_uwo1
Ma podstawowe umiejetnosci postrzegania K_UWO03 pracownia . .
U1 procesow zachodzgcych w animacji. K_UWwWO05 artystyczna Projekt Projekt
K_UWO06
K_UwO01
Student posiada umiejetnos¢ postugiwania K_Uwo03 racownia
U2 sie narzedziami edytorskimi podczas kreacji K_UWwWO05 aprt stvczna Projekt Projekt
animacji. K_UWO06 ¥ty
K_UK14
K_UwO01
. . /s . . K_UWO03
Student posiada umiejetnos¢ postugiwania - .
. K_UWwWO05 pracownia . .
u3 oprogramowaniem komputerowym w celu Projekt Projekt
stworzenia animacji 3D K_UWO6 artystyczna
) K_UK11
K_UK14
Posiada  umiejetnos¢  transformowania .
" . . K_KKO01 pracownia
K1 nabytych kompetencji do kreacji artystycznej Rozmowa Rozmowa
. . . K_KK02 artystyczna
w zakresie animacji.
Ma kompetencije w procesie
indywidualnego, kreatywnego poszukiwania K_KK02 racownia
K2 ¥ 80, ywnego p . K_KO03 P Rozmowa Rozmowa
metod oraz samodzielnego ich K_KR04 artystyczna
wartosciowania. -

Literatura podstawowa, literatura uzupetniajaca, pomoce naukowe

Literatura podstawowa
1. Adobe Creative. Oficjalny podrecznik, Gliwice Helion 2009.

2. Kolmaga J., Blender : praktyczne projekty : od planowania, modelowania oraz teksturowania do animacji i
renderingu, HELION, Gliwice 2008.

Literatura uzupetniajaca
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. Encyklopedia hasta: Phenakistoscope, Zoetrope, Praxinoscope, Flip_book, Stop-Motion, Film animowany,
Computer_animation.
Animacja poklatkowa - klip wideo:
- Humorous_Phases_of Funny_Faces — 1906r.
- Oren Lavie ,Her Morning Elegance”
- Fisz,,,Kryminalny Blues”
- One-T & Cool-T-The “Magic Key”
3. Chatas K. | ks. Maj A., Encyklopedia Aksjologii Pedagogicznej, Polskie Wydawnictwo Encyklopedyczne, Radom 2016.

Nakfad pracy studenta potrzebny do osiggniecia zaktadanych efektédw uczenia sie — bilans punktéw ECTS

Obciazenie studenta [h]
Inne godz Zajecia bez
Udziat w zajeciach, aktywnos¢ gocz. nauczyciela-praca Zajecia
kontaktowe
(IGK) wiasna studenta dydaktyczne
(ZBN)
Udziat w wyktadach X X [h]
Samodzielne studiowanie tematyki wyktadéw X [h] X




Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych / projektowych /

X X 90 [h]
warsztatowych
Samodzielne przygotowanie sie do ¢wiczen X 45 [h] X
Udziat w konsultacjach 5[h] X X
Przygotowanie do zaliczenia / egzaminu X 5[h] X
Udziat w egzaminie / zaliczeniu 5[h] X X
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 10[h]/ 0,4 ECTS 50 [h]/ 2 ECTS 90[h]/ 3,6 ECTS
Punkty ECTS za przedmiot 6 ECTS




Informacje dodatkowe, uwagi

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

Szczegdétowe zasady i formy wsparcia studentow ze szczegdlnymi potrzebami: w tym z niepetnosprawnoscia, przewlekle
chorych podczas zajeé, zaliczen i egzamindw okreslono w: Regulaminie Studiéw, Zasadach Studiowania, Procedurze

dotyczacej zapewnienia dostepnosci procesu ksztatcenia studentom ze szczegdlnymi potrzebami, w tym: z
niepetnosprawnoscia, przewlekle chorych.




