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SYLABUS
A. Informacje ogdlne
Kierunkowa praca
- dyplomowa kod esmode
W . . przedmiotu przynaleznosc
st (licencjacka) - (Zzlanu GKRW.1.D1 do bloku Blok dyplomowy
(Pracownia GKiIRW | studiéw)
4)
prowadzacy | mgr Weronika Zieziulewicz e-mail weronlka.ZIIeZ|u|e.WICZ
@akademiasztuki.eu
rok " semestr 6 punkty ECTS 12
typ jezyk ,
przedmiotu do wyboru wyktadowy Polski
wyktady
éwiczenia 60 suma 60
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

Zaliczone przedmioty bloku kierunkowego na poziomie 4. semestru.

C. Informacje dotyczgce celow przedmiotu

C1 — Wsparcie w przygotowaniu grafik oraz animacji 2D i 3D na rzecz kierunkowej pracy dyplomowej
C2 — Przekazanie wiedzy na temat grafiki oraz animacji, jej mozliwosci oraz potencjatu do wykorzystania

we wilasnej twdrczosci oraz w warunkach produkcji komercyjnych.

C2 — Wyksztatcenie umiejetnosci tworzenia grafik oraz animacji do gier oraz na potrzeby innych

projektow.

C3 — Wyksztatcenie umiejetnosci realizowania kolejnych etapéw pracy w wybranych przez studenta

realiach.




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

efekty uczenia sie

dla kwalifikacji na
poziomach 6-8
Polskiej Ramy

Efekty kierunkowe
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia
MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
ma podstawowg wiedze dotyczaca realizacji prac projektowych w zakresie grafiki i animacji
podstawowa wiedzg cotyczaca realizacji prac projektowy & ! GK1_Wo1 P6S_WG
ze szczegdlnym uwzglednieniem aspektéw wizualnych
ma podstawowg wiedze dotyczaca Srodkow komunikacji wizualnej i ekspresji artystycznej,
w tym z zakresu psychofizjologii widzenia i kompozycji, przy realizacji projektéw z zakresu GK1_W03 P6S_WG
grafiki i animacji
zna fachowa terminologie z zakresu sztuk projektowych ze szczegélnym uwzglednieniem
yachows ter Bl projektowy golnym uwzgle GK1_WO06 P6S_WG
grafiki i animacji
zna aspekty dotyczgce pracy zespotowe]j zwigzanej z grafikg i animacjgi, w tym zakres
swoich dziatan i relacji z zespotem GK1_W10 P6S_WG
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
umie tworzy¢ i realizowac wtasne koncepcje projektowe i artystyczne przy realizacji
projektéw z zakresu grafiki i animacji GK1_U01 P6S_UW
umlg kf)rzys‘tac z réznych medlgw ej(spr(‘esp a,rtystycznej w ceI.u.c?sa‘ganla“swmch celow i GK1 UO02 P6S UW
zatozen projektowych przy realizacji projektéw z zakresu grafiki i animacji - -
umie planowac realizacje procesu projektowego i podejmowac samodzielne decyzje przy
uwzglednieniu mozliwosci i ograniczen dostepnych zasobdéw przy realizacji projektow z GK1_U03 P6S_UW
zakresu grafiki i animacji
umie tworzy¢ formy i kompozycje w przestrzeniach dwu i tréjwymiarowych przy
wykorzystaniu odpowiedniego warsztat podczas realizacji projektow z zakresu grafiki i GK1_U04 P6S_UW
animacji
umie wiasciwie realizowaé wyznaczone zadania przy uwzglednieniu specyfiki
X . . R e GK1_U07 P6S_UO
poszczegolnych etapdw projektu podczas realizacji projektow z zakresu grafiki i animacji
umie $wiadomie dobierad i postugiwac sie wtasciwa technikg, technologia oraz
specjalistycznym oprogramowaniem, potrzebnymi do realizacji prac projektowych i
pecjaistycznym oprogramowaniem, potrzsbnymi do realizach prac projeitowyen | - GK1_U08 P6S_UW
artystycznych dla osiggania zatozonych celéw w procesie projektowym podczas realizacji
projektéw z zakresu grafiki i animacji
potrafi dostosowywacé rodzaj metod pracy i technik warsztatowych do koncepcji P6S UW
projektu, umozliwiajace ciggty rozwdj przez samodzielng prace podczas realizacji projektéw GK1_U09 .
z zakresu grafiki i animacji PeS_UU
potrafi realizowaé wtasne dziatania twdrcze z zakresu grafiki i animacji w oparciu o
zréznicowane koncepcje wynikajgce ze swobodnego i niezaleznego wykorzystywania GK1_U10 P6S_UW
wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci
potrafi przygotowac prace pisemne i wystgpienia ustne dotyczacych szczegétowych
zagadnien zwigzanych z zakresem grafiki i animacji, z wykorzystaniem podstawowych uje¢ GK1_U12 P6S_UK
teoretycznych i réznych zrédet
umie stosowac zachowania zwigzane z publicznymi prezentacjami wtasnych dokonan w
kresi fiki i ani . . ieietnosci ni . .
zakresie grafiki |_an|ma.c1|, posiada umIEJ$ nosci nlezbed_ne do organlzowanla_l _ GK1_U13 P6S_UK
przeprowadzenia publicznych prezentacji z wykorzystaniem aktualnych technik i
technologii
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_ KR'

i spotecznych z zakresu grafiki i animacji




samodzielnie podejmuje prace, wykazuje sie umiejetnoscia zbierania, analizowania i
interpretowania informacji, rozwijania idei i formutowania krytycznej argumentacji oraz
) .. ; o R GK1_K02 P6S_KR
wewnetrznej motywacji w zakresie organizacji pracy podczas realizacji projektow z zakresu
grafiki i animacji
wtasciwie dobiera Zrédta i informacje z nich pochodzace (ksigzki, czasopisma, multimedia,
internet), selekcjonuje materiaty pod wzgledem ich wiarygodnosci oraz dokonuje synteze GK1_KO03 P6S_KR
tych informacji we wiasciwy sposéb podczas realizacji projektéw z zakresu grafiki i animacji
realizuje wiasne koncepcje i dziatania twdrcze zwigzane z grafika i animacja, oparte na
o Lo S ) - GK1_K04 P6S_KK
zréznicowanej stylistyce, wynikajacej z wykorzystania wyobrazni, ekspresji i intuicji - -
posiada umiejetnos¢ samodzielnego myslenia w celu rozwigzywania problemoéw oraz
. . e e . GK1_KO05 P6S_KK
efektywnego organizowania pracy podczas realizacji projektéw z zakresu grafiki i animacji
kontroluje w sposéb swiadomy swoje emocje i zachowania, zwtaszcza w kontekscie
L . s : P . GK1_K07 P6S_KK
wystapien publicznych dotyczacych projektdw graficznych i animacyjnych
komunikuje sie w obrebie wtasnego Srodowiska i spotecznosci postugujac sie fachowg P6S_KR,
. . L . e GK1_K08
terminologia z zakresu branzy gier i wirtualnej rzeczywistosci P6S_KO
korzysta z pomocy ekspertow z dziedziny grafiki i animacji w przypadku, kiedy ma
s . ) . . . GK1_K11 P6S_KK
trudnosci w samodzielnym rozwigzywaniu problemoéw poznawczych i praktycznych — -
D1. Tres$ci programowe
wyktad ¢wiczenia
semestr VI
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz
Wk Cws | Konsultacje indywidualne z zakresu 60
tematycznego pracowni, dotyczgce
kierunkowej pracy dyplomowej

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




Ok wWwNE

Podrecznik uzytkownika programu Adobe Photoshop
Podrecznik uzytkownika programu Adobe After Effects
Podrecznik uzytkownika programu Spine 2D
Podrecznik uzytkownika programu Blender
Podrecznik uzytkownika programu Clip Studio Paint
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. Marcos Mateu-Mestre “Framed Ink 2”
10. Marcos Mateu-Mestre “Framed Perspective”
11. Marcos Mateu-Mestre “Framed Perspective 2”
12. Joseph Gilland “Elemental Magic, Volume I|: The Art of Special Effects Animation”
13. Joseph Gilland “Elemental Magic, Volume II: The Technique of Special Effects Animation”

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia

Warunki egzaminu

Zaliczenie:

- realizacja projektu dyplomowego wraz z opisem

dzieta w wyznaczonym terminie

Inne:
ocena
. ocena ocena ocena ocena ocena
ocena celujaca dostateczna .
bardzo dobra dobra plus dobra olus dostateczna niedostateczna
Student aktywnie
uczestniczy w Student wykazat sig
. v . Student Student szczegoblnie niskg
projektach i . Student . L.
. zrealizowat . zrealizowat co aktywnoscig na
zadaniach . Student zrealizowat co L L .
. wszystkie . L najmniej 51% zajeciach, w jego
wykraczajacych . zrealizowat co najmniej Student ., , PR
zadania w L . . zadan, w ktérych pracach nie wida¢
poza podstawowy najmniej wszystkie zrealizowat co ,
semestrze / roku . ) L uzyskat co postepow, ma
zakres tematyczny - wszystkie zadania w najmniej L
L, na poziomie . . . najmniej 51% negatywny wptyw
zaje¢ lub s zadania w semestrze na wszystkie zadania . .
. dobrym, wida¢ R punktéw, ma na motywacje
prezentuje . semestrze na zadowalajacym w semestrze na ) .
. . postepy w jego . Lo - - maksymalnie 3 swojej grupy lub ma
umiejetnosci : zadowalajacym poziomie, z niskim poziomie . L. L
pracy, wykazuje S ; . nieobecnosci powyzej 3
znaczaco » poziomie zauwazalnymi . o . -
. aktywnos$¢ na . nieusprawiedliwio nieobecnosci
przewyzszajace btedami

wymagania w
danym semestrze

zajeciach

ne na zajeciach

nieusprawiedliwiony

ch na zajeciach

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 60
przygotowanie do zajec 100
opracowanie materiatu po zajeciach 100
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 5

przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 35
suma godzin 300




liczba punktéw ECTS

12

Podpis Przewodniczqgcego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa




