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Opis kursu (cele kształcenia)

	W pracowni animacji student zdobywa praktyczną i teoretyczną wiedzę w zakresie realizacji projektów z zastosowaniem animacji: filmów animowanych w technikach manualnych i komputerowych, music video oraz projektów z wykorzystaniem rozszerzonej rzeczywistości (Augmented Reality). Realizowane zadania mają na celu kształtowanie wyobraźni artystycznej właściwej dla tej specjalności, zapoznanie ze środkami wyrazowymi stosowanymi w animacji i metodami pracy nad projektem. Student uczy się poszukiwać niekonwencjonalne rozwiązania w zakresie formy plastycznej i metod narracji. Zgłębia problematykę percepcji obrazu i kształtowania umiejętności prezentacji i obrony własnego projektu artystycznego.

Zagadnienia praktyczne realizowane w trakcie kursu A:

- rozwijanie umiejętności budowania akcji w czasie, opowiadania ruchomym obrazem,

- rozwijanie indywidualnego języka filmowego,

- umiejętność doboru środków technicznych do realizacji projektu,

Zagadnienia realizacyjne realizowane w trakcie kursu A:

zapoznanie z podstawowymi technikami animacji klasycznej i komputerowej,

- planowanie pracy nad animowaną etiudą filmową, etapy pracy,

- zapoznanie się z podstawowymi zagadnieniami technicznymi dotyczące parametrów obrazu.

oświetlenie i budowa planu zdjęciowego w animacji klasycznej: lalkowej, wieloplan.

tworzenie doświadczenia rozszerzonej rzeczywistości i praca w aplikacji augmented reality.

Kurs prowadzony jest w języku polskim.



Warunki wstępne

	Wiedza
	Posiada wiedzę w zakresie podstaw animacji, w tym poklatkowego kreowania ruchu i podstaw budowania akcji w czasie. 

Zna podstawowe techniki animacji.
Orientuje się w historii animacji.

	Umiejętności
	Posiada umiejętność pracy w programach do rysowania, compositingu i montażu.

Posiada umiejętność posługiwania się sprzętem fotograficznym analogowym i cyfrowym w rejestracji i kreacji obrazu.

Wykazuje się umiejętnością twórczego formułowania przekazu artystycznego.

	Kursy
	Podstawy animacji


Efekty uczenia się
	Wiedza
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	W01. Rozwija wiedzę w zakresie posługiwania się narzędziami rejestracji obrazu, dźwięku właściwymi dla animacji. 
W02. Zna i potrafi łączyć różne media w celu realizacji koncepcji artystycznych z wykorzystaniem animacji jako podstawowego narzędzia ekspresji artystycznej.
W03. Wykazuje się umiejętnością twórczego formułowania przekazu artystycznego oraz projektowego w obszarze działań multimedialnych i interaktywnych wykorzystujących animację.
W04. Posiada podstawową wiedzę z zakresu prawa autorskiego związanego z eksploatacją dziel filmowych I innych, wykorzystujących animację.
	K_W07

K_W01

K_W02

K_W09 


	Umiejętności
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	U01. Umie tworzyć i realizować własne koncepcje artystyczne oraz dysponuje umiejętnościami potrzebnymi do ich wyrażania w animacji.

U02. Umie świadomie posługiwać się narzędziami warsztatu artystycznego dedykowanego animacji.

U03. Umie podejmować samodzielnie decyzje odnośnie realizacji i projektowania własnych prac artystycznych z zastosowaniem animacji do wyrażenia określonych treści.

U04. Potrafi zaprezentować pracę wykonane z zastosowaniem animacji i uzasadnić podjęte decyzje artystyczne w kontekście posiadanej wiedzy teoretycznej.
	K_U01,

K_U04

K_U02

K_U05


	Kompetencje społeczne
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	K01. Twórczo wykorzystuje wyobraźnię i intuicję w podejmowaniu decyzji artystycznych przy tworzeniu scenariuszy animacji i realizacji projektów animowanych. Korzysta ze zdobytej wiedzy i doświadczenia. Wyciąga właściwe wnioski.

K02. Ma potrzebę nieustającego pogłębiania swoich umiejętności. Aktywnie uczestniczy w życiu kulturalnym, festiwalowym.  

K03. Potrafi zaprezentować swoją twórczość, a także posiada umiejętność pracy w grupie.
	K_K01

K_K03

K_K04


	Organizacja

	Forma zajęć
	Wykład

(W)
	Ćwiczenia w grupach

	
	
	A
	
	K
	
	L
	
	S
	
	P
	
	E
	

	Liczba godzin
	
	
	
	45
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


Opis metod prowadzenia zajęć

	Kurs prowadzony jest w formie ćwiczeń, podczas których studenci realizują indywidualne animowane etiudy oraz projekty rozszerzonej rzeczywistości AR. Uzupełnieniem kursu są prezentacje filmów poszerzające wiedzę z zakresu języka filmowego, techniki i historii filmu animowanego. W trakcie zajęć omawiane są poszczególne etapy realizacji filmu: ogólna koncepcja  filmu, treatment, scenariusz, scenopis, realizacja zdjęć, udźwiękowienie. Ćwiczenia są realizowane samodzielnie w technikach manualnych i komputerowych, i mają na celu rozwinięcie umiejętności praktycznych studenta. Bieżące korekty służą pogłębieniu umiejętności analizy i samooceny studenta. W trakcie semestru studenci biorą czynny udział w International Animation Day oraz są zachęcani do udziału w wydarzeniach branżowych takich jak przeglądy, warsztaty i festiwale filmowe (w semestrze A jest to MFFA Etiuda&Anima).  Semestr kończy przegląd prac studentów połączony z dyskusją.




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
	
	
	
	
	

	U01
	
	
	
	
	X
	X
	
	X
	
	
	
	
	

	U02
	
	
	
	
	X
	X
	
	X
	
	
	
	
	

	U03
	
	
	
	
	X
	X
	
	X
	
	
	
	
	

	U04
	
	
	
	
	X
	X
	
	X
	
	
	
	
	

	K01
	
	
	
	
	X
	X
	
	X
	
	
	
	
	

	K02
	
	
	
	
	X
	X
	
	X
	
	
	
	
	

	K03
	
	
	
	
	X
	X
	
	X
	
	
	
	
	


	Kryteria oceny
	 Wyniki pracy studentów oceniane są wieloetapowo. Podczas cotygodniowej korekty, służącej bieżącej ocenie postępów pracy, na końcu semestru oraz na końcu roku akademickiego. Weryfikowana i konsultowana jest jakość  przygotowanej koncepcji, jej realizacja, a także zaangażowanie studenta, udział w zajęciach i jego wiedza w zakresie znajomości aktualnych wydarzeń w dziedzinie filmu animowanego


	Uwagi
	


Treści merytoryczne (wykaz tematów)

	Animowana etiuda filmowa według autorskiego scenariusza lub music video – przygotowania koncepcji, treatmentu, moodboardu, opracowania plastycznego, scenopisu obrazkowego, animaticu, wykonanie animacji, realizacji zdjęć, montażu obrazu, udźwiękowienie. Poprzez realizację etiudy student precyzuje własny, indywidualny język filmowy. Nabywa doświadczenia w pracy w programach komputerowych i działaniach manualnych. Zadanie realizowane przez dwa semestry (I semestr: scenariusz, storyboard, projekty plastyczne, zaawansowana realizacja zdjęć - 30%). 

Dane techniczne realizacyjne etiudy:

czas trwania ok. 2 min.

format obrazu: 16:9, 1280x720 pix. lub 1920x1080pix.

format: mp4, mov. Prędkość wyświetlania: 25kl/s (animacja może być tworzona 8, 12.5, etc. kl/s.)

Forma zaliczenia: przegląd semestralny (I semestr: scenariusz, storyboard, projekty plastyczne,

zaawansowana realizacja zdjęć - 30%)

Animacja AR – trzy animowane sekwencje, tworzące wspólną fabułę, zrealizowane jako augmented reality w aplikacji ARTIVIVE.

Forma zaliczenia: przegląd semestralny: trzy działające projekty AR, załączone triggery w formacie pdf. oraz animowane sekwencje w formacie mp4.


Wykaz literatury podstawowej

	1.POLSKI FILM ANIMOWANY, pod redakcją Marcina Giżyckiego i Bogusława Zmudzińskiego, wyd. NINA

2. NIE TYLKO DISNEY Rzecz o Filmie Animowanym, Marcin Giżycki, WAIF Wydawnictwa Artystyczne i Filmowe

3. Antologia Polskiego Filmu Animowanego, DVD, NINA

4. Antologia Polskiego Filmu Eksperymentalnego, DVD, NINA

5. Akcja Animacja, DVD, NINA

6. Studio Miniatur Filmowych: https://www.youtube.com/user/StudioMiniaturF
7. NINATEKA: https://ninateka.pl/vod/?page=1&field_searchable.0=yes&__NodeTypeAlias.2=asset%2Cseries&search_tag.2=tag_1779


Wykaz literatury uzupełniającej

	1. ONE HUNDRED YEARS OF CINEMA ANIMATION, Giannalberto Bendazzi

2. HUMAN FIGURE IN MOTION, ANIMALS IN MOTION, Eduard Muybridge, wyd. Dover, 1995

3. POLSKA SZKOŁA ANIMACJI, Paweł Sitkiewicz, wyd. słowo/obraz, terytoria, 2011

4. The Animator's Survival Kit,  Richard Williams, 2001




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
	20

	liczba godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	20

	
	Przygotowanie materiałów pomocniczych: moodboard, inspiracje filmowe, etc.
	10

	
	Uczestnictwo w wydarzeniach branżowych, pokazach, festiwalach, warsztatach
	10

	
	Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia
	20

	Ogółem bilans czasu pracy
	125

	Liczba punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	5


4

