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Opis kursu (cele kształcenia)

	W ramach kursu student zdobywa wiedzę w zakresie podstaw niezbędnych do kreowania animacji 2D. Uczy się realizować animację metodą poklatkową na papierze i przy użyciu narzędzi cyfrowych. Nabywa wiedzy i umiejętności z obsługi programów do compsitingu i edycji animacji. Uczy się etapów realizacji krótkich animowanych form z zastosowaniem dwunastu pryncypiów animacji. Ćwiczy w zakresie inscenizacji, rytmu i akcentów w ruchu. Poznaje zagadnienia techniczne właściwe dla tego medium. 




Warunki wstępne

	Wiedza
	
brak


	Umiejętności
	
podstawowe umiejętności rysunkowe

	Kursy
	
brak














Efekty uczenia się

	Wiedza
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	W01 –  Rozumie czym jest ruch poklatkowy i posiada podstawową wiedzę w zakresie analogowego i cyfrowego tworzenia animacji.

W02 – posiada wiedzę w zakresie zasad dwunastu pryncypiów animacji i potrafi ją zastosować w praktyce

W03 – orientuje się w stopniu podstawowym w możliwościach wykorzystania animacji do tworzenia własnych projektów artystycznych

W04 – wykazuje się podstawową wiedzą w zakresie trendów w sztuce nowych mediów. 

W05 – wie co to są prawa autorskie i szanuje ich respektowanie

	K_W01, K_W03, K_W15



K_W01, K_W15


K_W02



K_W06


K_W11




	Umiejętności
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	U01 – umie stworzyć animację rysunkową i cyfrową z uwzględnieniem dwunastu pryncypiów animacji

U02 - Zna i potrafi wykorzystać podstawowe programy do animacji 2D zarówno do jej rysowania jak i rejestracji animacji poklatkowej.

U03 – W stopniu podstawowym potrafi udźwiękowić swój projekt wykorzystując do tego narzędzia cyfrowe. Szanuje prawa autorskie do dźwięku i muzyki.

U04 – potrafi zaprezentować swój projekt wg przyjętych standardów
	K_U01, K_U02,


K_U01



K_U03, K_U07



K_U14




	Kompetencje społeczne
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	K01 – Z pasją i zaangażowaniem rozwija swoje umiejętności i wiedzę. Dzieli się wiedzą z innymi studentami. Jest chętny do pomocy.

K02 – Ma potrzebę dbania i rozwijania swojego warsztatu i narzędzi, którymi się posługuje. Potrafi wybrać je i dostosować do swoich potrzeb.

K03 -   Ma świadomość czym są prawa autorskie i je z szacunkiem respektuje.

K04 - potrafi współpracować z innymi przy organizacji pokazów animacji.

	
K_K02, K_K03,


K_K04, K_K10



K_K01, K_K09


K_K07,





	Organizacja

	Forma zajęć
	Wykład
(W)
	Ćwiczenia w grupach

	
	
	A
	
	K
	
	L
	
	S
	
	P
	
	E
	

	Liczba godzin
	
	
	
	45
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	




Opis metod prowadzenia zajęć

	Merytoryczne wprowadzenie w zagadnienia dotyczące wybranych technik animacji. 
Omówienie zadań wraz z pokazaniem przykładów. 
Wprowadzenie dwunastu pryncypiów animacji.
Nauka wykorzystywania oprogramowania komputerowego do realizacji zadanych ćwiczeń. 
Indywidualne, oraz grupowe omawianie prac. 
Realizacja zadań na zajęciach oraz w domu.
Prezentacja prac.




Formy sprawdzania efektów uczenia się

	
	E – learning
	Gry dydaktyczne
	Ćwiczenia w szkole
	Zajęcia terenowe
	Praca laboratoryjna
	Projekt indywidualny
	Projekt grupowy
	Udział w dyskusji
	Referat
	Praca pisemna (esej)
	Egzamin ustny
	Egzamin pisemny
	Inne

	W01
	
	
	X
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	

	W02
	
	
	X
	
	X
	X
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	X
	
	X
	X
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	X
	
	X
	X
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	X
	
	X
	X
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	X
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	

	U02
	
	
	X
	
	X
	X
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	X
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	

	U04
	
	
	X
	
	X
	X
	
	X
	
	
	
	
	

	K01
	
	
	X
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	

	K02
	
	
	X
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	

	K03
	
	
	X
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	

	K04
	
	
	X
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	

	K05
	
	
	X
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	





	Kryteria oceny
	 Wyniki pracy studentów oceniane są wieloetapowo. Podczas cotygodniowej korekty, służącej bieżącej ocenie postępów pracy, podczas terminu oddania zadania w trakcie semestru, podczas przeglądu na końcu semestru. Weryfikowana i konsultowana jest jakość  przygotowanej koncepcji, jej realizacja, a także zaangażowanie studenta, udział w zajęciach.




	Uwagi
	





Treści merytoryczne (wykaz tematów)

	Zadanie 1 fizyki w animacji
brief: Twoim zadaniem jest zanimowanie wylosowanego zjawiska. Skup się na takich
zagadnieniach jak: ciężar, kruchość, sprężystość, łamliwość, miękkość. Animacje narysuj
poklatkowo ołówkiem/cienkopisem.
1. Zapalający się papieros
2. Spadający miś Haribo
3. Wybuchający balon
4. Popcorn
5. Gasnący w wodzie papieros
6. Tabletka musująca
7. Galaretka + trzęsienie ziemi
8. Topiąca się kostka lodu
9. Kapiący kran
10. Flaga na wietrze
11. Spadająca cegłówka
12. Spadający liść
13. Spadający worek z piaskiem
14. Spadająca moneta
15. Spadający nóż
16. Spadające jajko z dużej wysokości
17. Trawa na wietrze
18. Uderzenie w gong
19. Para spod pokrywka garnka
20. Zimne ognie
21. Miś Haribo przecinany mieczem samurajskim
22. Wahadło zegara
23. Spadające jajko z małej wysokości
24. Strzał z armaty
25. Dmuchawiec na wietrze
26. Pękający balon
27. Stalowa kula spada na termofor
28. Gołąb zderza się z szybą
29. Ostatnie podrygi gołębia
30. Gorąca stalowa kula spada na lód
31. Mleko, które wykipiało
32. Wstrząśnięta cola
33. Roztapiające się masło na patelni
34. Bańki mydlane (powstawanie)
35. Bańki mydlane (wybuch?)
36. Zapalający się gaz (kuchenka)
37. Strzała wbija się w drewnianą ścianę
38. Strzała odbija się od betonowej ściany
39. Smartphone spada i pęka
40. Spuszczane powietrze z dmuchanego zamku dla dzieci
41. Bita śmietana/ piana do golenia z dozownika
technika wykonania: Animacja poklatkowa, klasyczna, analogowa.
wymagania:
rozmiar obrazu: 1080×1080 długość trwania animacji około 30 sekund
12kl/s
termin realizacji: 15 listopada -finalny plik wyeksportowany do H.264
30Mbs

Zadanie 2 – Bestiariusz
brief: Twoim zadaniem jest stworzenie postaci, potwora, mitycznego zwierzęcia, robota,
samobieżną roślinę inspirowaną średniowiecznymi marginaliami. Przemyśl jej charakter
(nerwowy, ospały, apatyczny, szalony, przyjazny), właściwości fizyczne i budowę ( np. waga,
wysokość, nietypowa budowa jak żywy “slime”, “eteryczność”, nadmierne owłosienie,
budowa inna, niż humanoidalna). Może Twoja postać ma unikatową cechę wpływająca na jej
ruch, np. drewnianą nogę, chodzi na szczudłach, wiek wpływa na jej ruch, niesie dużo
przedmiotów lub jej ekwipunek jest zbyt ciężki. Potwór może mieć ciekawe elementy stroju,
które również warto zanimować ( elementy stroju, przytroczony ekwipunek, bizuteria).
Następnie zanimuj podstawowy ruch postaci (walk cycle), zapętloną animację stojącej
postaci w bezczynności (idle) oraz dwa ataki (bliski i daleki, np. obszarowy).
technika wykonania: Dowolna. Możesz zaprojektować postać od podstaw np. w rysunku
klasycznym lub digital painting. Możesz zinterpretować istniejącego potwora (np. z malarstwa
Hieronima Boscha lub iluminacji średniowiecznych) w innej technice (np. pixelart) lub wykonać
animację kolażową bazując na materiałach zaczerpniętych z domeny publicznej. Finalna praca
może powstać klasyczni, poklatkowo, możesz również kluczować stworzone warstwy w AE lub
zanimować ją w DUIKU. Pamiętaj, by każda animacja zapętlała się.
wymagania:
do wykonania są cztery filmy: chód, bezruch, atak 1 i atak 2
rozmiar obrazu: 1080×1080 długość trwania animacji - od 10 (moduł powtarzalny - loop)
24kl/s termin realizacji: 3 stycznia -finalny plik wyeksportowany do H.264 30Mbs








Wykaz literatury podstawowej

	Materiały udostępnione na grupie Teams.
 „Polski Film Animowany; historia filmu animowanego", red. Marcin Giżycki, Bogusław Żmudziński, Warszawa 2008 



Wykaz literatury uzupełniającej

	"The Animator's Survival Kit",  Richard Williams, 2001
"24 klatki na sekundę. Rozmowy o animacji", Kraków 2008, Mariusz Frukacz
„Nie tylko Disney. Rzecz o filmie animowanym” Marcin Giżycki, Warszawa 2000





Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)

	liczba godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	45

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	5

	liczba godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	5

	
	Dodatkowa praca nad projektem poza zajęciami
	15

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	0

	
	Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia
	5

	Ogółem bilans czasu pracy
	75

	Liczba punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	3




6

