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Opis kursu (cele kształcenia)

	W ramach kursu student rozwija zdobytą wiedzę w zakresie podstaw niezbędnych do kreowania animacji 2D. Nabywa umiejętności potrzebnych do realizacji animowanych etiud i projektów rozszerzonej rzeczywistości AR z wykorzystaniem animacji 2D. Uczy się etapów pracy właściwych dla większych projektów animowanych, realizowanych technikami analogowymi i cyfrowymi. Nabywa wiedzy i umiejętności z obsługi programów do compsitingu i montażu animacji. Pogłębia umiejętność kreowania ruchu charakterystycznego. Doskonali umiejetności w zakresie inscenizacji, rytmu i akcentów w ruchu. Poznaje zagadnienia techniczne właściwe dla tego medium. 




Warunki wstępne

	Wiedza
	Zna dwanaście pryncypiów animacji, techniki animacji poklatkowej, i inne zagadnienia poruszone podczas kursu Podstawy animacji A



	Umiejętności
	
Znajomość dwunastu pryncypiów animacji, umiejętność realizacji animacji rysunkowej na papierze, bądź narzędziami cyfrowymi, znajomość podstawowego oprogramiowania (Dragon frame, Krita, Photoshop, Procreate)

	Kursy
	
Kurs Podstawy animacji A




Efekty uczenia się

	Wiedza
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	W01 –  Rozumie czym jest ruch poklatkowy i posiada wiedzę w zakresie analogowego i cyfrowego tworzenia animacji oraz technik jej realizacji. 

W02 – Potrafi wymienić i zastosować dwanaście pryncypiów animacji. Wie i rozumie ich znaczenie w kreowaniu animacji. Potrafi tą wiedzę kreatywnie wykorzystać

W03 – orientuje się w możliwościach wykorzystania animacji do tworzenia własnych projektów artystycznych, etiud animowanych i projektów w rozszerzonej rzeczywistości AR

W04 – wykazuje się wiedzą w zakresie trendów w sztuce nowych mediów, potrafi tą wiedzę zastosować we własnych koncepcjach artystycznych.

W05 – wykazuje się podstawową wiedzą w zakresie prawa autorskiego i je respektuje

	K_W01, K_W03, K_W15



K_W01, K_W15




K_W02, K_W05




K_W06


K_W11




	Umiejętności
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	U01 – potrafi twórczo wykorzystać umiejętności związane z kreowaniem animacji i zastosować je we własnych projektach filmowych i rozszerzonej rzeczywistości

U02 – Z dużą swobodą posługuje się podstawowymi programami do rysowania animacji. Pogłębia  umiejętności pracy w bardziej zaawansowanych aplikacjach do compositingu i montażu. 

U03 – Potrafi udźwiękowić swój projekt wykorzystując do tego narzędzia cyfrowe. Potrafi korzystać z otwartych bibliotek dźwięków. Szanuje prawa autorskie do dźwięku i muzyki.

U04 – potrafi zaplanować prezentację swojego projektu i ją zrealizować w zespole.
	K_U01, K_U02, K_U10



K_U01, K_U08, K_U10




K_U03, K_U07, K_U11, K_U14



K_U11, K_U14




	Kompetencje społeczne
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	K01 – Ma świadomość poziomu swojej wiedzy i potrzebę by ją z pasją i zaangażowaniem rozwijać. Dzieli się wiedzą z innymi studentami. Potrafi przekonująco argumentować swoje poglądy.

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

K03 -   Zna podstawy prawa autorskiego i je respektuje.

K04 - potrafi współpracować z innymi przy organizacji pokazów animacji. Bierze czynny udział w wydarzeniach artystycznych związanych z animacją.

	K_K02, K_K03, K_K05




K_K03, K_K04, K_K07,, K_K10



K_K01, K_K09


K_K06, 





	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
	
	
	
	
	
	
	

	W03
	
	
	X
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	

	W04
	
	
	X
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	

	W05
	
	
	X
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	

	U01
	
	
	X
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	

	U02
	
	
	X
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	

	U03
	
	
	X
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	

	U04
	
	
	X
	
	X
	X
	
	X
	
	
	
	
	

	K01
	
	
	X
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	

	K02
	
	
	X
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	

	K03
	
	
	X
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	

	K04
	
	
	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 
krótka etiuda animowana, której tematem jest wylosowane pojęcie
przygotowania koncepcji, scenopisu, animaticu, reżyserii, opracowania plastycznego, wykonania animacji, realizacji zdjęć, montażu obrazu, użycia dźwięku. Poprzez realizację etiudy student precyzuje własny, indywidualny język filmowy.
Dane techniczne i realizacyjne etiudy: czas trwania ok. 1 min.
format obrazu: 16:9, 1920x1080 pix. 30Mbs
format: mp4, mov.
Prędkość wyświetlania: 24kl/s (animacja może być tworzona 8 lub 12 kl/s.)
Forma zaliczenia: przegląd semestralny

Zadanie 2
Animacja AR – zapętlona animacja, zrealizowane jako AR przy pomocy animacji ARTIVIVE.









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




3

