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> Wydziat -

; kierunek: Gry komputerowe i rzeczywistos¢ wirtualna

12( specjalnosé: Gry komputerowe i rzeczywistos¢ wirtualna
‘ g poziom: studia l. stopnia

B forma: stacjonarne

profil: ogdlnoakademicki
SYLABUS
A. Informacje ogdlne
kod

nazwa

Podstawy animacji | przedmiotu

przynaleznos¢

przedmiotu | w grach (z planu GKRW.I.C8 do bloku C - Blok kierunkowy
studiow)
d W ika Zieziulewi i weronika.zieziulewicz
prowadzacy | mgr Weronika Zieziulewicz e-mai @akademiasztuki.eu
rok [ semestr 1,2 punkty ECTS 3+3
P obowigzkowy Jezyk Polski
przedmiotu wyktadowy
wyktady
¢wiczenia 45+45
liczba godzin suma 90
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

Pozytywne przejscie procesu rekrutacyjnego na studia I. stopnia

C. Informacje dotyczgce celéw przedmiotu

C1 - Przekazanie wiedzy na temat podstawowych aspektéw pracy animatora
C2 — Umozliwienie nabycia podstaw specjalistycznych umiejetnosci warsztatowych w zakresie réznych

technik animacji tradycyjnej i komputerowej




D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK) efekty uczenia sie
(opis osiggniec studenta po ukoriczeniu przedmiotu) dla kwalifikaji na
P agnie P p poziomach 6-8
Efekty kierunkowe Polskiej Ramy
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia
MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
ma potfistawowa W|edz.e d.otyczqca rerallzagl prac projektowych w zakresie animacji ze GK1_ W01 P6S_ WG
szczeg6lnym uwzglednieniem aspektéw wizualnych
ma podstawowa wiedze dotyczacg Srodkdw komunikacji wizualnej i ekspresji artystycznej,
w tym z zakresu psychofizjologii widzenia i kompozycji, przy realizacji projektéw z zakresu GK1_Wo03 P6S_WG
animacji
ma wiedze ogo!na na temat technologii realizacji z zakresu animacji oraz Swiadomosc ich GK1_WO05 P6S_ WG
ciggtego rozwoju
znr'a fachowq terminologie z zakresu sztuk projektowych ze szczegélnym uwzglednieniem GK1_WO06 P6S_WG
animacji
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
umie tworzy¢ i realizowac wtasne koncepcje projektowe i artystyczne przy realizacji
projektow GK1_U01 P6S_UW
z zakresu animacji
umle._' k,orzys.tac z réznych medlc.)w ej(spre.!sp a,rtystycznej w cglu o.s.laganla swoich celéw i GK1_U02 P6S_UW
zatozen projektowych przy realizacji projektow z zakresu animacji
umie tworzyF formy i l'(0mF'JOZyCJe w przestrzeniach d'wu !'trOJ\{\/ymilarowych przy . ) GK1_U04 P6S_UW
wykorzystaniu odpowiedniego warsztat podczas realizacji projektédw z zakresu animacji
umie $wiadomie dobierad i postugiwac sie wtasciwa technika, technologia oraz
specjalistycznym op.rograrnowar?lem, potrz{ebnyml do rgallzaFjl prac projektowych |. ) GK1_U08 P6S_UW
artystycznych dla osiggania zatozonych celéw w procesie projektowym podczas realizacji
projektéw z zakresu animacji
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie (studia drugiego i trzeciego PS6 KU
stopnia, studia podyplomowe, kursy) — podnoszenia kompetencji zawodowych, osobistych GK1_K01 PGS_ KRI
i spotecznych z zakresu animacji -
re?!uwe wiasr\e kgncepqe i d.2|a_fan|§ twdrcze zwu’:lz.ane z anlnja.qa, opart"e.r?a o GK1 Ko4 P6S KK
zréznicowane;j stylistyce, wynikajacej z wykorzystania wyobrazni, ekspresji i intuicji - -
korzysta z pomocy ekspertow z dziedziny animacji w przypadku, kiedy ma trudnosci
. ; ; : ; GK1_K11 P6S_KK
w samodzielnym rozwigzywaniu probleméw poznawczych i praktycznych
D1. Tresci programowe
wyktad c¢wiczenia
semestr |
typ temat liczba typ temat liczba
godz godz
Wk Zapoznanie z sylabusem. 1 Cws | Animacja poklatkowa z uzyciem 2
dowolnego oprogramowania — badanie
poczatkowego poziomu grupy.




Wk Przeglad istniejacych technik 3 Cws | Podstawy obstugi programu Clip Studio | 6
animacji 2D, dobdr sposobu animacji Paint, Adobe Photoshop oraz Pencil 2D
do potrzeb. w zakresie animacji.

Podstawowe zasady przedstawiania Podstawowe ¢wiczenia z zakresu
ruchu w animacji - klatki kluczowe, animacji poklatkowej — Ball bouncing.
12 zasad animacji

Wk Omowienie wptywu fizyki na ruch 1 Cws | Animacja upadku cegly, worka z maka, | 8
zréznicowanych obiektéw oraz jego kartki papieru oraz balonika z woda.
przetozenie na jezyk ekspresji
animacji.

Wk Wprowadzenie do animacji ruchu 1 Cws | Flour sack — animacja ozywionego 8
postaci — omowienie budowy oraz worka
charakterystyki worka z maka. z maka. Wstep do animacji postaci.
Podstawy animacji postaci,
obrazowania ekspresji emocji przy
pomocy mowy ciata, omdéwienie
dynamiki ozywionego ruchu.

Wk Podstawy animacji postaci ludzkiej. |1 | Cws | Cwiczenia zwigzane z wprowadzeniem | 11
postaci w ruch - walk cycle podstawowy
oraz z nadanym charakterem/emocja.

Wk Wprowadzenie do programu Adobe |1 Cws | Showreel prezentujacy wszystkie 2

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

Wk Wprowadzenie do animation 1 Cw | Timeline, keyframing, interpolation, 2
workspace w programie Blender dope sheet, graph editor — podstawowe
oraz jego funkcji. Podstawy ¢wiczenia z animacji w programie

Wk Podstawy rigowania — parenting i 1 Cw | Animacja weza — éwiczenie z rigowania i | 2
kosci w programie Blender. animowania przy pomocy kosci.

Wk Wprowadzenie pojec Inverse 1 Cw | Animacja nogi kopiacej pitke — 2
Kinematics i Forward Kinematics, stworzenie oraz wykorzystanie riga z
omowienie procesu weight funkcja IK.

Wk Omowienie funkcji Bendy Bones. 1 Cw | Animacje ,fasolki” — stworzenie 5
Wprowadzenie do action editora. zestawu animacji na prostym rigu.

Wk Wprowadzenie do podstawowego 1 Cw | Stworzenie base rigu dla gotowego 2
rigowania postaci ludzkiej. modelu cztowieka (low poly).

Ustawienie modelu w pozach opartych
na zdjeciach referencyjnych.




Wk Omowienie narzedzia Rigify. 1 Cw | Przeksztatcenie base rigu w rig Rigify. 2
Wk Wprowadzenie do ¢wiczenia z 1 Cw | Animacja biegu postaci. 5
animacjg postaci.
Wk Omowienie charakterystyki ruchu 3 Cw | Stworzenie zestawu animacji dla postaci | 12
postaci ludzkiej, korzystania z ludzkiej:
materiatéw referencyjnych oraz - bieg
tworzenia ich. -idle
- rozgladanie sie / idle variation
Parentowanie dodatkowych - idle z wyciggnietg bronig (pozycja
obiektéw do rigu postaci. przygotowana do walki)
- atak - pchniecie mieczem
Eksport animacji i modelu w - atak - podwdjne ciecie mieczem
formacie FBX. Importowanie akcji z
innych plikdw .blend
Cw | Przygotowanie do prezentacji na 3
przegladzie.
D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu: ----

Sposdb zapewnienia udziatu studentdw w prowadzonych badaniach: ----

E1l. Literatura obowigzkowa

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

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

3. Podrecznik uzytkownika programu Clip Studio Paint

4. Podrecznik uzytkownika programu Blender

E2. Literatura uzupetniajgca

1. Podrecznik uzytkownika programu Adobe Photoshop

2. Podrecznik uzytkownika programu Adobe After Effects

3. Podrecznik uzytkownika programu Spine 2D

4. Preston Blair, “Cartoon Animation”

5. Marcos Mateu-Mestre “Framed Ink”

6. Marcos Mateu-Mestre “Framed Ink 2”

7. Marcos Mateu-Mestre “Framed Perspective”

8. Marcos Mateu-Mestre “Framed Perspective 2”

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”




F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia

Warunki egzaminu

Warunkiem uzyskania zaliczenia jest zaprezentowanie
prac, bedgcych dorobkiem danego semestru/roku

studiow oraz ich pozytywna ocena.

Sktadowe oceny:

1. zrealizowane projekty (zadania domowe)

aktywnos$¢ w semestrze (praca na zajeciach)

2.
3. postepy w procesie ksztatcenia
4.

jakos¢ realizacji i ekspozycji prac (na przegladzie

semestralnym i konicoworocznym)
5. Autoprezentacja podczas przegladow

Inne:
ocena
. ocena ocena ocena ocena ocena
ocena celujaca dostateczna .
bardzo dobra | dobra plus dobra plus dostateczna niedostateczna
Student aktywnie
uczestniczy w Student Student wykazat sie
rojektach i zrealizowat Student szczegolnie nisk:
pro} ) ) ) Student zrealizowat & L. 3
zadaniach wszystkie Student zrealizowat co L aktywnoscia na
. . R L co najmniej 51% L .
wykraczajacych zadania w zrealizowat co najmniej Student Jadar. w ktérveh zajeciach, w jego
poza podstawowy semestrze / najmniej wszystkie zrealizowat co uz ska’f’co na'n:nie‘ pracach nie wida¢
zakres tematyczny roku na wszystkie zadania w najmniej 52\1/‘7 unkté\JN maJ postepow, ma
zajec lub poziomie zadania w semestrze na wszystkie zadania m;l’:s malnicla 3 negatywny wptyw na
prezentuje dobrym, wida¢ semestrze na zadowalajgcym w semestrze na nieoZ)ecnos’ci motywacje swojej
umiejetnosci postepy w jego zadowalajacym poziomie, z niskim poziomie nieusprawiedliwion grupy lub ma powyszej
Znaczaco pracy, wykazuje poziomie zauwazalnymi o nF; Jaieciach 3 nieobecnosci
przewyzszajace aktywnos$¢ na btedami Ig nieusprawiedliwionyc
wymagania w zajeciach h na zajeciach
danym semestrze

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci srednia liczba godzin
godziny kontaktowe z nauczycielem 45+45
przygotowanie do zajec 15+15
opracowanie materiatu po zajeciach 10+10
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 242
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 3+3
suma godzin 75+75
liczba punktéw ECTS 3+3

Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa







