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SYLABUS
A. Informacje ogdlne
ok Lo lubs | GKRW.LD9 .
na‘zwa ve g przedmiotu | GKRW.L.D10 przynaleznosé Blok kierunkowy
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Mgr Weronika Zieziulewicz . .
cz@akademiasztuki.
eu
rok 1 semestr 5 punkty ECTS 5
typ . jezyk :
przedmiotu obieralny wyktadowy polski
wyktady 6
¢wiczenia 54 suma 60
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

Na poziomie przedmiotu Podstawy animacji w grach z | roku

C. Informacje dotyczgce celow przedmiotu

C1 - Przekazanie wiedzy na temat wtasciwego doboru technik animacji do ich docelowego zastosowania
C2 — Przekazanie wiedzy na temat procesu tworzenia animacji fabularnych i do gier, na podstawie

wiasnego lub narzuconego scenariusza




D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK)
(opis osiggniec¢ studenta po ukonczeniu 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 realizacji prac projektowych w zakresie
projektowania gier i wirtualnej rzeczywistosci ze szczegdlnym uwzglednieniem aspektu GK1_W01 P6S_WG
animacji
Posiada poéstawowa wiedze odnosnlfe .srodl.<.ow. komyn.lkacn W|zua.|.nej i ekspresji GK1_WO03 P6S WG
artystycznej, w tym z zakresu psychofizjologii widzenia i kompozycji -
Zna facho.\/va.term!nologle z zakresu sz_tuk prOje-ktO\l,Vy-Ch-l anlmagl ze szczegblnym GK1_W07 P6S WG
uwzglednieniem gier komputerowych i rzeczywistosci wirtualnej -
zna aspekty dotyczace pracy zespotowej zwigzanej z projektowaniem gier i wirtualnej
rzeczywistosci, w tym zakres swoich dziatan i relacji z zespotem przy tworzeniu animacji do GK1_W11 P6S_WG
gier
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
Potrafi tw.orz.yc i realllzom./.ac wtasne koncepcje projektowe i artystyczne ze szczegdlnym GK1_U01 PES UW
uwzglednieniem animacji -
Pf)jcraﬁ korzystac'z roz"nych medlqw ek.spresp.artyst\{czr)ej, w' szlczeg9|nOSC| dotyczacych GK1_U02 PES UW
réznych form animacji, w celu osiggania swoich celdw i zatozen projektowych -
umie !olanowac reallza_qe_proce_SL_J prs)j.e.ktoweg_o dI? animacji i podejm?wac samodzielne GK1_U03 P6S UW
decyzje przy uwzglednieniu mozliwosci i ograniczen dostepnych zasobow -
Potrafi tworzy¢ fqrmy i kon?npoz'yqe animowane w przestrzeniach dwu i tréjwymiarowych GK1_U04 PES UW
przy wykorzystaniu odpowiedniego warsztatu -
umie WfalSCIWIe reallz’owac wyzn.aczor.'ne za‘qanla przy uwzglednieniu specyfiki GK1_U07 PES UO
poszczegdlnych etapdw tworzenia animacji -
Potrafi Swiadomie dobierac i postugiwac sie wtasciwg technikga, technologia oraz
spegallﬁtycznym Qprogramoyvanlem, dotyczacym! roznych for.m anlmaCJ’I, potrzebnyml do GK1_U08 PES UW
realizacji prac projektowych i artystycznych dla osiggania zatozonych celéw w procesie -
projektowym
potrafi dostosowywac rodzaj metod pracy i technik warsztatowych do koncepcji projektu, GK1 U09 P6S_UW
umozliwiajace ciagty rozwdj przez samodzielng prace w zakresie animacji - P6S_UU
potrafi realizowac wtasne twdrcze animacje w oparciu o zréznicowane koncepcje
wynikajace ze swobodnego i niezaleznego wykorzystywania wyobrazni, intuicji i GK1_U10 P6S_UW
emocjonalnosci
umie stosowac zachowania zwigzane z publicznymi prezentacjami animacji, posiada
umiejetnosci niezbedne do organizowania i przeprowadzenia publicznych prezentacji GK1_U14 P6S_UK
animacji z wykorzystaniem aktualnych technik i technologii
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_Ko1 PGS_KR
osobistych i spotecznych -
samodzielnie podejmuje prace nad animacjg, wykazuje sie umiejetnoscia zbierania,
analizowania i interpretowania informacji, rozwijania idei i formutowania krytycznej GK1_Ko02 P6S_KR
argumentacji oraz wewnetrznej motywacji w zakresie organizacji pracy
wtasciwie dobiera zrédta i informacje z nich pochodzace (ksigzki, czasopisma, multimedia,
internet), selekcjonuje materiaty pod wzgledem ich wiarygodnosci oraz dokonuje synteze GK1_K03 P6S_KR
tych informacji we wtasciwy sposdb, na potrzeby tworzenia animacji
Realizuje wtasne koncepcje i dziatania twdrcze wykorzystujgce animacje, oparte na GK1_K04 P6S_KK

zréznicowane;j stylistyce wynikajacej z wykorzystania wyobrazni, ekspres;ji i intuicji




posiada .umle_Jetng_sc samodzielnego myslen.|a w ce.Iu rozwigzywania probleméw przy GK1_KO05 PES KK
tworzeniu animacji oraz efektywnego organizowania pracy -
komunikuje sie w obrebie wtasnego srodowiska i spotecznosci postugujac sie fachowg GK1 K08 P6S_KR
terminologig z zakresu animacji oraz catej branzy gier i wirtualnej rzeczywistosci - P6S_KO
Korzysta? Z pomocy e.kspertoyv z dznedznTy animacji w przypadku, kiedy ma trudnosci w GK1_K11 PES KK
samodzielnym rozwigzywaniu problemoéw poznawczych i praktycznych -
D1. Tre$ci programowe
wyktad ¢wiczenia
semestr V
typ temat liczba | typ | temat Liczb
godz a
godz
Wk Wstep do zaje¢, objasnienie zasad 6
pracy w ramach pracowni,
omowienie tematéw prac
semestralnych do wyboru
Cws | Konsultacje indywidualne dotyczace 48
pracy semestralnej na wybrany temat
Cws | Zasady przygotowania prac 6
semestralnych do prezentacji na
przegladzie

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

E1l. Literatura obowigzkowa

1. Frank Thomas, Ollie Johnston “The illusion of life”

E2. Literatura uzupetniajgca

Podrecznik uzytkownika programu Pencil 2D

Podrecznik uzytkownika programu Adobe Photoshop

Podrecznik uzytkownika programu Adobe After Effects

Podrecznik uzytkownika programu Spine

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”

7. Preston Blair, “Cartoon Animation”

8. Marcos Mateu-Mestre “Framed Ink”

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

10. Joseph Gilland “Elemental Magic, Volume II: The Technique of Special Effects Animation”
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F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia

Warunki egzaminu

Warunkiem zaliczenia semestru jest aktywnos$¢ na

zajeciach i realizacja uzgodnionego programu.

Warunkiem zdania egzaminu jest zaprezentowanie prac,

bedacych dorobkiem danego semestru/roku studiéw oraz

ich pozytywna ocena.

Sktadowe oceny na egzaminie:

1. zrealizowane projekty (zadania domowe)

2. aktywnos$¢ w semestrze (praca na zajeciach)

3. postepy w procesie ksztatcenia

4. jakos¢ realizacji i ekspozycji prac (na przegladzie
semestralnym i koncoworocznym)

5. Autoprezentacja podczas przeglagdow
Inne:
ocena
. ocena ocena ocena ocena ocena
ocena celujaca dostateczna .
bardzo dobra dobra plus dobra olus dostateczna niedostateczna

Student aktywnie
uczestniczy w
projektach i zadaniach
wykraczajacych poza
podstawowy zakres
tematyczny zajec lub
prezentuje umiejetnosci
znaczgco
przewyzszajace
wymagania w danym
semestrze

Student zrealizowat
wszystkie zadania w
semestrze / roku na
poziomie dobrym,
widac postepy w jego
pracy, wykazuje
aktywnos¢ na
zajeciach

Student zrealizowat
co najmniej
wszystkie zadania w
semestrze na
zadowalajacym
poziomie

Student zrealizowat
co najmniej
wszystkie zadania w
semestrze na
zadowalajacym
poziomie, z
zauwazalnymi
btedami

Student zrealizowat co
najmniej wszystkie
zadania w semestrze
na niskim poziomie

Student zrealizowat co
najmniej 51% zadan,
w ktorych uzyskat co

najmniej 51%
punktéw, ma
maksymalnie 3
nieobecnosci
nieusprawiedliwione
na zajeciach

Student wykazat sie
szczegdlnie niskg
aktywnoscig na
zajeciach, w jego pracach
nie wida¢ postepéw, ma
negatywny wptyw na
motywacje swojej grupy
lub ma powyzej 3
nieobecnodci
nieusprawiedliwionych
na zajeciach

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 60
przygotowanie do zajec 15
opracowanie materiatu po zajeciach 30
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 10
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 10
suma godzin 125
liczba punktéw ECTS 5

Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa






