Sylabus przedmiotu

Kod przedmiotu:

A-G55c-IV-8

Przedmiot:

Animacja cyfrowa i eksperymentalne formy filmowe

Kierunek:

Grafika, jednolite magisterskie [10 sem], stacjonarny, ogdlnoakademicki, rozpoczety w: 2012

Specjalnos¢:

sztuka mediéw cyfrowych

Rok/Semestr:

IvV/8

Liczba godzin:

60,0

Nauczyciel:

Mazurek Grzegorz, prof. dr hab.

Forma zajec:

laboratorium

Rodzaj zaliczenia:

zaliczenie na ocene

Punkty ECTS:

3,0

Godzinowe ekwiwalenty
punktéw ECTS (taczna
liczba godzin w
semestrze):

0 Godziny kontaktowe z prowadzacym zajecia realizowane w formie konsultacji
45,0 Godziny kontaktowe z prowadzacym zajecia realizowane w formie zaje¢ dydaktycznych
0 Przygotowanie sie studenta do zaje¢ dydaktycznych
0 Przygotowanie sie studenta do zaliczen i/lub egzaminéw
0 Studiowanie przez studenta literatury przedmiotu

Poziom trudnosci:

Zaawansowany

Wstepne wymagania:

* Zaawansowana wiedza w zakresie komputerowej obrébki obrazu, animacji i montazu cyfrowego, mediéw
fotograficznych.

+ Student posiada zaawansowane umiejetnosci z zakresu postugiwania sie programami: Adobe lllustrator,
Adobe Premiere Pro, Adobe AfterEffects.

» Student posiada zaawansowane umiejetnosci z obszaru cyfrowych technik rejestraciji, edycji i emisji obrazu
oraz dzwieku.

Metody dydaktyczne:

¢wiczenia laboratoryjne
dyskusja dydaktyczna
konsultacje

wyktad problemowy

z uzyciem komputera

Zakres tematow:

1. ,Punkt - Linia - Ptaszczyzna”. Cyfrowa animacja Cut-out.
2. Technika Track-motion. Sledzenie ruchu za pomoca trackeréw.

Forma oceniania:

¢wiczenia praktyczne/laboratoryjne

dokumentacja realizacji projektu

obecnos$¢ na zajeciach

ocena ciagta (biezace przygotowanie do zajec i aktywnosc¢)
projekt

realizacja projektu

Warunki zaliczenia:

Procentowy udziat w ocenie kohcowej:

= 20% — aktywnos$¢ na zajeciach, realizacja projektu, przeglady robocze
= 40% — realizacja semestralnego tematu pierwszego.
= 40% - realizacja semestralnego tematu drugiego.
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Modutowe efekty
ksztatcenia:

01W Student, ktéry zaliczyt modut, posiada gruntowng wiedze dotyczgca technik i technologii w zakresie
animacji cyfrowej obejmujaca znajomosc¢ edycji obrazu i dzwieku, graficznych programow
komputerowych oraz nowoczesnych technik przetwarzania zapisu cyfrowego

02W zna techniki animacji cyfrowej

03W identyfikuje figury stylistyczne i elementy morfologii realizacji artystycznej opartej na linii czasu

04W jest zorientowany w specyfice pracy firm zajmujgcych sie postprodukcja filmowag

05W zna procedury zwigzane z petnym cyklem powstawania dzieta filmowego

06U umie stworzy¢ koncept pracy z zakresu animacji cyfrowej

07U umie montowac film i wprowadzac efekty specjalne

08U postepuje zgodnie z normami technologii cyfrowego dzwieko-obrazu

09U posiada umiejetnos¢ tworzenia i wyrazania wkasnych koncepciji artystycznych

10U umie efektywnie éwiczy¢ i rozwija¢ umiejetnosci warsztatowe w zakresie grafiki multimedialnej oraz
animacji cyfrowej, nieustannie poszerzajac swoje kwalifikacje
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