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SYLABUS
A. Informacje ogélne
Pod . . kod
nazwa | Podstawy animacji przedmiotu przynaleznos¢ .
przedmiotu | w grach (z planu GKRW.1.D7 do bloku Blok kierunkowy
studiéw)
d W ika Zieziulewi i weronika.zieziulewicz
prowadzacy | mgr Weronika Zieziulewicz e-mai @akademiasztuki.eu
rok [ semestr 1,2 punkty ECTS 4+4
typ . jezyk .
przedmiotu obowigzkowy wyktadowy polski
wyktady 10+13
¢wiczenia 35+32 suma 90
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

Pozytywne przejscie procesu rekrutacyjnego na studia I. stopnia

C. Informacje dotyczace celow przedmiotu

C1 — Przekazanie wiedzy na temat podstawowych aspektéw pracy animatora
C2 — Umozliwienie nabycia podstaw specjalistycznych umiejetnosci warsztatowych w zakresie réznych
technik animacji tradycyjnej i komputerowe;j

D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK)
(opis osiggnie¢ studenta po ukoriczeniu przedmiotu)

Efekty kierunkowe

efekty uczenia sie
dla kwalifikacji na
poziomach 6-8
Polskiej Ramy
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia
MNiSW

WIEDZA: absolwent zna i rozumie




Posiada podstawowg wiedze odnosnie do realizacji prac projektowych w zakresie
projektowania gier i wirtualnej rzeczywistosci ze szczegdlnym uwzglednieniem aspektu GK1_wo01 P6S_WG
animacji
Posiada poqstawowq wiedze odnosnl.e .do sr.c.)dk.ow kc.m?unlkaql W|.z.ualnej i ekspresji GK1_ W03 P6S_ WG
artystycznej, w tym z zakresu psychofizjologii widzenia i kompozycji
Pf:)su?da. ogolna.W|edze o.dno’sr.ue do tecl}nc?logu re?!l?aCJl .z zakresu anm}aql, projektowania GK1_ W06 P6S_ WG
gier i wirtualnej rzeczywistosci oraz ma $wiadomos¢ ich ciagtego rozwoju
Zna facho.vvq.terml.nolog@ z zakresu szfcuk prOJe.ktOV’VYCh'I anlmag| ze szczegblnym GK1 W07 PES WG
uwzglednieniem gier komputerowych i rzeczywistosci wirtualnej - -
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
Potrafi tw.orz.yc i rea.llzom./_ac wtasne koncepcje projektowe i artystyczne ze szczegélnym GK1 U01 PES UW
uwzglednieniem animacji - -
Pf).traﬁ korzystac_z rozﬂnych medlo_w ek_spreSJl'artyst\{czr?eJ, w. szlczegf)InOSU dotyczacych GK1 U02 P6S UW
réznych form animacji, w celu osiggania swoich celdw i zatozen projektowych - -
Potrafi tworzy¢ fqrmy i kompozyqe animowane w przestrzeniach dwu i tréjwymiarowych GK1_U04 P6S_UW
przy wykorzystaniu odpowiedniego warsztatu
Potrafi Swiadomie dobierac i postugiwac sie wtasciwa technikg, technologia oraz
specjalistycznym oprogramowaniem, dotyczgcymi réznych form animacji, potrzebnymi do
R . . . . . . . GK1_U08 P6S_UW
realizacji prac projektowych i artystycznych dla osiggania zatozonych celéw w procesie
projektowym
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
Pojmuje potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie (studia drugiego i trzeciego PS6 KU
stopnia, studia podyplomowe, kursy) w celu podnoszenia kompetencji zawodowych, GK1_K01 PGS_KR
osobistych i spotecznych -
Realizuje wtasne koncepcje i dziatania tworcze wykorzystujgce animacje, oparte na
s - G ) L. A GK1_Ko04 P6S_KK
zréznicowanej stylistyce wynikajacej z wykorzystania wyobrazni, ekspresji i intuicji
Korzysta z pomocy ekspertow z dziedziny animacji w przypadku, kiedy ma trudnosci w
. . . . . GK1_K11 P6S_KK
samodzielnym rozwigzywaniu problemoéw poznawczych i praktycznych
D1. Tresci programowe
wyktad c¢wiczenia
semestr |
typ temat liczba typ temat liczba
godz godz
Wk Wstep do zagadnien zwigzanych z 1 Cws | Animacja poklatkowa z uzyciem 2
animacja, dorobku uznanych dostepnych elementéw, smartfona i
animatoréw i wyzwan, jakie stoja oprogramowania Adobe badz narzedzia
przed animatorem do tworzenia gifow
Wk Przeglad istniejgcych technik 3 Cws | Podstawy obstugi programu Adobe 6

animacji 2D, dobdr sposobu animacji
do potrzeb.

Podstawowe zasady przedstawiania
ruchu w animacji - klatki kluczowe,
12 zasad animacji

Animacja poklatkowa 2D z
wykorzystaniem rysunku odrecznego
— przygotowanie do pracy,
podstawowe zasady, dostepne
narzedzia

Photoshop oraz Pencil 2D w zakresie
animacji.

Podstawowe ¢wiczenia z zakresu
animacji poklatkowej — Ball bouncing.




Wk Dynamika ruchu — oméwienie 1 Cws | Podstawowe ¢wiczenia z zakresu 8
wptywu praw fizyki na ruch. animacji poklatkowej — Animacja

upadku cegty, worka z maka, kartki oraz
balonika z wodg.

Wk Wprowadzenie do ruchu postaci — 1 Cws | Podstawowe ¢wiczenia z zakresu 8
omoéwienie budowy oraz animacji — Animacja ozywionego worka
charakterystyki worka z maka z maka

Wk Podstawy animacji postaci, 1 Cws | Cwiczenia zwigzane z wprowadzeniem | 8
obrazowania ekspresji emocji i postaci w ruch - walk cycle podstawowy
dynamiki ruchu. oraz z nadanym charakterem

Wk Wprowadzenie do programu Adobe | 3 Cws | Showreel prezentujgcy wszystkie 3
AfterEffects — interfejs, klatki ¢wiczenia z semestru
kluczowe, formaty, warstwy, import i
eksport. Zapoznanie z dodatkowymi
funkcjami programu.

semestr Il
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz

Wk Whprowadzenie do techniki animacji | 3 Cws | Przygotowanie elementéw graficznych | 6
2D na kosciach przy pomocy do animacji na kosciach, rigowanie
oprogramowania Blender. elementéw do animacji na kosciach

oraz poruszenie ich.

Wk Podstawy animacji postaci i 2 Cws | Proste animacje technika klatek 4
obiektéw w Srodowisku 3D kluczowych dla podstawowych

obiektdw geometrycznych w programie
Blender.
Dynamika ruchu klatek kluczowych.

Wk Podstawy animacji na kosciach w 3 Cws | Cwiczenia animacyjne na podstawie 3
Srodowisku 3D gotowego rigu postaci




Wk Wprowadzenie do procesu Cws | Rigowanie gotowego mesha postaci.
rigowania modelu: budowanie
szkieletu, weight painting,
przystosowanie modelu do animacji.
Wk Techniki Inverse Kinematics dla Cws | Implementacja IK na zrigowanym
animac;ji postaci uprzednio modelu.
Wk Zaawansowane techniki animowania Cws | Walkcycle dla postaci 3D
postaci dwunoznych
Cws | Showreel prezentujgcy wszystkie

¢wiczenia z semestru

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposbb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

E1l. Literatura obowigzkowa

1.

Frank Thomas, Ollie Johnston “The illusion of life”

E2. Literatura uzupetniajgca




upwheE

L 0N

Podrecznik uzytkownika programu Pencil 2D

Podrecznik uzytkownika programu Adobe Photoshop

Podrecznik uzytkownika programu Adobe After Effects

Podrecznik uzytkownika programu Blender

Richard Williams “The Animator's Survival Kit: A Manual of Methods, Principles, and Formulas for
Classical, Computer, Games, Stop Motion, and Internet Animators”

Preston Blair, “Cartoon Animation”

Marcos Mateu-Mestre “Framed Ink”

Joseph Gilland “Elemental Magic, Volume I: The Art of Special Effects Animation”

Joseph Gilland “Elemental Magic, Volume IlI: The Technique of Special Effects Animation”




F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia

Warunki egzaminu

* aktywnosc i zaangazowanie podczas zajec

(20%)

* jakos¢ wykonania zrealizowanych ¢wiczen

(20%)

* prawidtowa realizacja ustalen

z przeprowadzonych konsultacji (20%)

Inne:
ocena
. ocena ocena ocena ocena ocena
ocena celujaca dostateczna .
bardzo dobra | dobra plus dobra olus dostateczna niedostateczna
Student aktywnie
. v Student Student wykazat sie
uczestniczy w ) e
. . zrealizowat Student . szczegolnie niska
projektach i . R Student zrealizowat L.
. wszystkie Student zrealizowat co L aktywnoscig na
zadaniach X R L co najmniej 51% L. .
. zadania w zrealizowat co najmniej Student h . zajeciach, w jego
wykraczajacych . X R zadan, w ktérych Lo Te
semestrze / najmniej wszystkie zrealizowat co L pracach nie wida¢
poza podstawowy K . . uzyskat co najmniej ,
roku na wszystkie zadania w najmniej , postepow, ma
zakres tematyczny L . . . 51% punktéw, ma
L, poziomie zadania w semestrze na wszystkie zadania ) negatywny wptyw na
zajec lub . . maksymalnie 3 . -
. dobrym, wida¢ semestrze na zadowalajgcym w semestrze na R L. motywacje swojej
prezentuje ostepy w jego zadowalajacym oziomie, z niskim poziomie nieobecnosci rupy lub ma powyzej
umiejetnosci postepy Wi g. . Ja.l v P L P nieusprawiedliwion g py. P , y ]
pracy, wykazuje poziomie zauwazalnymi o 3 nieobecnosci
znaczaco Y : e na zajeciach ) B
L aktywnos¢ na btedami nieusprawiedliwionyc
przewyzszajace

wymagania w
danym semestrze

zajeciach

h na zajeciach

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

srednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 45+45
przygotowanie do zajec 10+10
opracowanie materiatu po zajeciach 15+15
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 10+10
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 20420
suma godzin 100+100
liczba punktéw ECTS A4+4

Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa




