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B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

* Wiedza i umiejetnosci na poziomie egzaminu wstepnego na studia Il. stopnia.
* Wiedza na temat podstawowych technik graficznych i animacyjnych.
* Umiejetnosci z zakresu rysunku lub modelowania 3D.

C. Informacje dotyczgce celow przedmiotu

C1 — Przekazanie wiedzy na temat wtasciwego doboru technik graficznych oraz animacyjnych do ich
docelowego zastosowania

C2 — Przekazanie wiedzy na temat grafiki oraz animaciji, jej mozliwosci oraz potencjatu do wykorzystania
we wilasnej twdrczosci oraz w warunkach produkcji komercyjnych.

C3 — Wyksztatcenie umiejetnosci tworzenia grafik oraz animacji do gier oraz na potrzeby innych
projektow.

C4 — Wyksztatcenie umiejetnosci realizowania kolejnych etapow pracy w wybranych przez studenta
realiach.

C5 — Rozwijanie warsztatu niezbednego do tworzenia grafik oraz animacji 2D lub 3D ze szczegdlnym
naciskiem na zastosowanie ich w grach komputerowych




D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK) efekty uczenia sie
(opis osiggniec¢ studenta po ukonczeniu przedmiotu) el Ll e i
P agnie P P poziomach 6-8
Efekty kierunkowe Polskiej Ramy
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia
MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
ma? posEerzona wiedze dotyczaca realizacji prac projektowych w zakresie grafiki oraz GK2_ W01 P7S_WG
animacji
r"na. rozleg’rzjl,vtnedz.e na temat tef:hnologu realizacji z zakresu grafiki i animacji oraz GK2_ W05 P7S_WG
Swiadomosc ich ciggtego rozwoju
zna fa_c_hovya te.r_mmologle.z zakresu sz.tuk.prOJektowych ze szczegdlnym uwzglednieniem GK2_ W06 P7S_WG
grafiki i animacji oraz powigzanych dziedzin
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
potrafi realizowac i analizowac¢ wtasne dziatania twércze zwigzane z grafikg i animacja w
oparciu o zréznicowane koncepcje i nieustannie je rozwija¢ w oparciu o umiejetnosé GK2_U01 P7S_UW
konstruktywnej autoanalizy, autokorekty i samokrytyki
potrafi analizowac rézne formy ekspresji artystycznej, wybierac te, ktére sg spojne z wiasng
ideg, bronic swoich racji oraz wyrazac je w postaci dojrzatej koncepcji projektowej przy GK2_U02 P7S_UW
realizacji projektéw graficznych i animacyjnych
posiada umiejetnos¢ samodzielnego podejmowania decyzji oraz adaptacji do nowych i
zmiennych okolicznosci, wystepujacych podczas wykonywania pracy zawodowej zwigzanej GK2_U04 P7S_UW
z grafikg i animacja
umie swiadomie dobieraé i postugiwac sie wtasciwa technologia do realizacji prac
projektowych i artystycznych, dostosowang do zatozonych celéw projektowych podczas GK2_uUo07 P7S_UW
pracy nad projektami graficznymi i animacyjnymi
KOMPETENCIJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie oraz podnoszenia P75 KO
kompetencji zawodowych z zakresu grafiki i animacji, celem wtasnego rozwoju oraz GK2_K01 P7S_ KRI
rozwoju branzy -
posiada umiejetnos¢ samodzielnego myslenia w celu rozwigzywania problemdw oraz P7S KK
efektywnego organizowania pracy wtasnej oraz innych oséb podczas pracy nad projektami GK2_KO03 P7S_KO’
graficznymi i animacyjnymi -
posiada umiejetnos¢ oceny poziomu trudnosci planowanych przedsiewziec o charakterze
tworczym, zwigzanych z grafikg i animacja, i jest gotow przystosowac sie do pojawiajgcych GK2_K04 P7S_KK
sie nowych, zmiennych okolicznosci
komunikuje sie w obrebie wtasnego srodowiska i spotecznosci, postugujac sie w GK2 KOS P7S_KR,
zaawansowanym stopniu fachowg terminologig z zakresu branz graficznej i animacyjnej - P7S_KO
korzysta z pomocy ekspertow z dziedzin grafiki i animacji w przypadku, kiedy ma trudnosci
. . . . . GK2_K08 P7S_KK
w samodzielnym rozwigzywaniu probleméw poznawczych i praktycznych
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godz godz




Cws | Konsultacje indywidualne dotyczace 54
pracy semestralnej na wybrany temat
lub pracy powigzanej z projektem
magisterskim
Cws | Przygotowanie pracy semestralnej do 6
prezentacji na przegladzie
semestr |l
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz
Cws | Konsultacje indywidualne dotyczace 54
pracy semestralnej na wybrany temat
lub pracy powigzanej z projektem
magisterskim
Cws | Przygotowanie pracy semestralnej do 6

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

1. Podrecznik uzytkownika programu Adobe Photoshop

2. Podrecznik uzytkownika programu Adobe After Effects

3. Podrecznik uzytkownika programu Spine 2D

4. Podrecznik uzytkownika programu Blender

5. Podrecznik uzytkownika programu Clip Studio Paint

6. 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




Warunkiem zaliczenia jest zaprezentowanie prac,
bedacych 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 olus dostateczna niedostateczna
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. . zrealizowat co najmniej Student , , LT,
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najmniej wszystkie zrealizowat co ,
poza podstawowy | semestrze / roku . . L uzyskat co postepow, ma
o wszystkie zadania w najmniej L
zakres tematyczny na poziomie . . . najmniej 51% negatywny wptyw
L L zadania w semestrze na wszystkie zadania , .
zajec lub dobrym, wida¢ R punktéw, ma na motywacje
) . semestrze na zadowalajacym w semestrze na . .
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. ‘o : zadowalajacym poziomie, z niskim poziomie . L. .
umiejetnosci pracy, wykazuje o . . nieobecnosci powyzej 3
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przewyziszajace zajeciach « ne na zajeciach nieusprawiedliwiony

wymagania w
danym semestrze

ch na zajeciach

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

$rednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 60+60
przygotowanie do zajec 5+5
opracowanie materiatu po zajeciach 20+20
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 5+5
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 10+10
suma godzin 100+100
liczba punktéw ECTS 4+4
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