


Załącznik nr 4 do Zarządzenia Nr RD/Z.0201-3/2020


KARTA KURSU



	Nazwa
	Animacja i VFX

	Nazwa w j. ang.
	Animation and VFX



	Koordynator
	Dr Aleksandra Rodobolska-Dudek
	Zespół dydaktyczny

	
	
	Dr Aleksandra Rodobolska-Dudek

	
	
	

	Punktacja ECTS*
	4
	







Opis kursu (cele kształcenia)

	Kurs "Animacja i VFX" to dynamiczny program, który eksploruje animację jako medium o szerokim spektrum zastosowań w sztuce i designie. Studenci będą mogli odkrywać różne podejścia do animacji – od klasycznych metod (rysunek, stop-motion) po nowoczesne formy, takie jak mapping, videoperformance czy teledyski. W ramach kursu, wybrane elementy VFX będą służyć jako narzędzia wspierające kreatywne projekty, pomagając studentom w integracji efektów wizualnych w animacji.
Kurs oparty jest na podejściu warsztatowym, a jego kluczowymi elementami są:
· Eksperymentowanie z animacją w różnych kontekstach wizualnych i przestrzennych.
· Rozwój autorskiej wizji i indywidualnego stylu w animacji.
· Integracja animacji z innymi mediami, takimi jak dźwięk, przestrzeń, performance.
· Wykorzystanie wybranych technik VFX do wzbogacenia animacji.
· Praca nad realnymi projektami, które znajdą zastosowanie w profesjonalnych realizacjach.





Warunki wstępne

	Wiedza
	· Znajomość zasad animacji (ruch, klatki kluczowe, narracja wizualna).
· Podstawowa wiedza o montażu i edycji wideo.
· Znajomość podstaw dźwięku i jego edycji.


	Umiejętności
	· Obsługa programów graficznych i animacyjnych (Adobe After Effects, Photoshop, Blender itp.).
· Umiejętność pracy nad własnym projektem twórczym.
· Podstawy edycji dźwięku oraz synchronizacji dźwięku z obrazem.



	Kursy
	· Podstawy animacji cyfrowej (semestr II)
· Rejestracja i montaż wideo A
· Podstawy rejestracji i realizacji dźwięku A
· Animacja i VFX






Efekty uczenia się

	Wiedza
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	W01 Student zna zaawansowane techniki animacji i ich zastosowania w różnych dziedzinach sztuki.
W02 Rozumie zasady eksperymentowania z ruchem, kompozycją i interakcją w animacji.
W03 Posiada wiedzę na temat wykorzystania animacji w mediach cyfrowych, przestrzeniach interaktywnych i performatywnych.
W04 Rozumie podstawowe zasady integracji efektów VFX w animacji.
W05 Zna zaawansowane techniki montażu i edycji wideo, pozwalające na samodzielne przygotowanie materiałów bazowych do animacji.


	KW_01, KW_03, KW_04


KW_04, 


KW_01, KW_03, 



KW_02

KW_04, KW_03




	Umiejętności
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	U01 Student potrafi tworzyć i animować ruchome obrazy w różnych technikach.
U02 Potrafi zastosować animację do własnych koncepcji artystycznych, łącząc ją z dźwiękiem, przestrzenią i interaktywnością.
U03 Samodzielnie eksploruje i wdraża nowe technologie i podejścia do animacji.
U04 Potrafi stosować wybrane techniki VFX do wzbogacania animacji i projektów wizualnych.
U05 Posiada umiejętność montażu i edycji wideo na potrzeby animacji oraz umiejętność podstawowej obróbki dźwięku.


	KU_01, KU_03


KU_01, KU_03, KU_06, KU_07, KU_11

KU_11, KU_09


KU_09, KU_11


KU_07




	Kompetencje społeczne
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	K01 Student potrafi prezentować swoje projekty i uzasadniać wybory artystyczne.
K02 Wykazuje umiejętność współpracy w zespole oraz otwartość na eksperymentowanie.
K03 Rozwija krytyczne podejście do własnej twórczości i refleksję nad procesem animacyjnym.


	K_K03



K_K07


K_K01





	Organizacja

	Forma zajęć
	Wykład
(W)
	Ćwiczenia w grupach

	
	
	A
	
	K
	
	L
	
	S
	
	P
	
	E
	

	Liczba godzin
	
	
	
	50 
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	




Opis metod prowadzenia zajęć

	· Pierwsza połowa semestru:
· Warsztaty praktyczne z animacji cyfrowej. 
· Indywidualne i grupowe konsultacje projektowe.
· Analiza case studies inspirujących twórców i projektów animacyjnych.
· Eksperymenty z animacją w kontekstach takich jak mapping, videoperformance, teledyski.
· Nauka narzędzi i technik stosowanych w animacji i VFX.
· Budowanie koncepcji wizualnych oraz storytellingu w animacji.
· Druga połowa semestru:
· Praca nad indywidualnym projektem (lub w grupach).
· Konsultacje i rozwój autorskich koncepcji.
· Indywidualne podejście do realizacji i finalizacji animacji.
· Przygotowanie prezentacji końcowych i ewaluacja procesu twórczego.




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
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	x
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	x
	
	x
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	x
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	x
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	x
	
	
	
	
	
	
	

	U02
	
	
	
	
	x
	x
	x
	
	
	
	
	
	

	U03
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	x
	
	
	
	
	
	
	

	U04
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	x
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	x
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	x
	
	x
	
	
	
	
	





	Kryteria oceny
	·  Kreatywność i oryginalność projektu (40%).
· Jakość techniczna i artystyczna animacji (30%).
· Aktywność i zaangażowanie w zajęciach (30%).






	Uwagi
	· Studenci mogą dowolnie wybierać techniki animacyjne, dostosowując je do własnych koncepcji.
· Możliwość pracy nad własnym medium (projekcje, VR, AR, mapping itp.).





Treści merytoryczne (wykaz tematów)

	1. Wprowadzenie do animacji jako narzędzia twórczego.
2. Eksperymentalne techniki animacyjne.
3. Animacja a performans i sztuki wizualne.
4. Mapping i projekcje animacyjne.
5. Animacja w mediach interaktywnych i VR/AR.
6. Tworzenie indywidualnych projektów animacyjnych.
7. Integracja animacji z przestrzenią i dźwiękiem.
8. Opowiadanie historii poprzez animację – budowanie narracji wizualnej.
9. Podstawy VFX – uzupełnienie animacji efektami wizualnymi.
10. Montaż i edycja wideo jako baza do animacji.
11. Podstawy edycji i synchronizacji dźwięku z obrazem.








Wykaz literatury podstawowej

	Pixar in a Box (Khan Academy): https://www.khanacademy.org/partner-content/pixar
Adobe - Oficjalne tutoriale: https://helpx.adobe.com/pl/creative-cloud/tutorials-explore.html



Wykaz literatury uzupełniającej

	Blender Foundation - Materiały edukacyjne: https://www.blender.org/support/tutorials/
Kurs Animacji 2d https://youtube.com/playlist?list=PL5xtQ0kWJKFTkj4onkLmsY5WGinTLcPH8&si=1e6du0XsnIPBAVZf 





Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)

	liczba godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	10

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	40

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	10

	liczba godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	10

	
	Przygotowanie krótkiej pracy pisemnej lub referatu po zapoznaniu się z niezbędną literaturą przedmiotu
	

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	40

	
	Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia
	

	Ogółem bilans czasu pracy
	110

	Liczba punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	4





4

