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SYLABUS PRZEDMIOTU
Techniki animacji i projekcji 3D

1. CELE PRZEDMIOTU

Kod Cel

CP1 Praktyczne poznanie i zastosowanie metod uzyskiwania iluzji trojwymiaru w grafice i animacji 2D/3D.
Eksperymenty z perspektywa, Swiattem, ruchem i kamers. Analiza sposobéw postrzegania przestrzeni w
medium cyfrowym — od klasycznych technik trompe-1’ceil po wspotczesne wizualizacje immersyjne.
CP2 Doswiadczenie w planowaniu, koordynacji i realizacji projektu laczacego animacje, model 3D i projekcje
na rzeczywisty obiekt. Poznanie etapéw pracy produkcyjnej — od koncepcji i storyboardu po kalibracje
projekcji. Praktyczne wykorzystanie srodowisk After Effects, Cinema 4D, Resolume Arena i TouchDesi-
gner do tworzenia spéjnych systemoéw wizualnych.

CP3 Rozwijanie umiejetnosci projektowania wizualnego z mysla o specyfice projekcji na obiektach nieregu-
larnych. Tworzenie kompozycji przestrzennych, ktére wspolgraja z architektura lub rzezba. Integracja
efektow animacyjnych z realnym kontekstem przestrzennym. Zastosowanie technik 2.5D i 3D do mode-
lowania projekcji.

CP4 Budowanie narracji wizualnej w przestrzeni rzeczywistej. Ksztalcenie umiejetnosci tworzenia przekazu
wizualnego osadzonego w zastanej przestrzeni fizycznej. Projektowanie narracji opartych na rytmie,
$wietle, dzwieku i ruchu widza. Eksperymentowanie z dramaturgia audiowizualng i kompozycja czasu w
mappingu. Rozwijanie umiejetnosci pracy koncepcyjnej w srodowiskach performatywnych.

CP5 Realizacja audiowizualna i synchronizacja z dzwiekiem Tworzenie kompozycji wizualnych zsynchroni-
zowanych z muzyka i efektami dzwiekowymi. Analiza rytmu, struktury dzwieku i relacji audio—obraz.
Praktyczne wykorzystanie danych MIDI, waveform i spektrum w narzedziach takich jak Resolume Arena,
TouchDesigner. Projektowanie reakcji wizualnych w czasie rzeczywistym — mapping audioreaktywny.
CP6 Eksperymenty z mappingiem 3D, rzeczywistoScia rozszerzong i immersja Praktyczne poznanie metod
projekcji trojwymiarowych i immersyjnych. Tworzenie mappingéw i wizualizacji rozszerzajacych prze-
strzen fizyczna (3D mapping, AR mapping, mixed reality). Zastosowanie fotogrametrii i skanowania 3D w
procesie tworzenia obiektéw projekcyjnych. Ksztalcenie umiejetnosci krytycznej analizy wplywu mediow
immersyjnych na percepcje i odbior sztuki.

2. EFEKTY PRZEDMIOTOWE

WIEDZA

Kod Nazwa Realizuje cel Bfekty kie-

runkowe

EU-W1 zna wspolczesne metody i strategie projektowe wykorzystywane do | CP1 GK7_ W01,
tworzenia iluzji przestrzeni w obrazie cyfrowym, animacji i projek- GK7_ W02,
cji 3D rozumie zasady percepcji wizualnej oraz role swiatta, ruchu i GK7_ W09
perspektywy w kreowaniu glebi przestrzenne;j.

EU-W2 posiada wiedze o narzedziach i srodowiskach stosowanych w produkeji | CP2, GK6_ W04,
projekcji przestrzennych i mappingu (After Effects, Cinema 4d, Reso- | CP6 GK6__ W05,
lume Arena, TouchDesigner) zna ich funkcje, ograniczenia i potencjal GK6_W09
tworczy w projektach audiowizualnych

EU-W3 posiada wiedze o narzedziach i srodowiskach stosowanych w produk- | CP3, GK7_ W02,
cji projekeji przestrzennych i mappingu (After Effects, Blender, Re- | CP6 GK7_ W08,
solume Arena, TouchDesigner, Unreal Engine) zna ich funkcje, ogra- GK7_W10,
niczenia i potencjal tworczy w projektach audiowizualnych GK7_ W13

EU-W4 | ma poglebiong wiedze z zakresu organizacji przestrzeni projekcyjnej, | CP4 GK7_ W01,
koloru i §wiatla oraz tworczego wykorzystania ograniczen technicz- GK7_ W04,
nych w mappingu rozumie relacje miedzy przestrzenia barwna, walo- GK7_W10,
rem i fakturag a estetyka projekcji GK7 W11




Kod Nazwa Realizuje cel Bfekty kie-
runkowe
EU-W5 zna wspolczesne kierunki rozwoju sztuki audiowizualnej, w tym visual | CP5 GK7_W06,
music, sztuke immersyjna, interaktywny mapping. GK7_ W07,
GK7_ W10
UMIEJETNOSCI
Kod Nazwa Realizuje cel Efekty  kie-
runkowe
EU-U1 potrafi samodzielnie zaprojektowaé¢ i zrealizowaé¢ animacje lub se- | CP1, GK7_Uo01,
kwencje wizualna wykorzystujaca iluzje przestrzeni, perspektywe, | CP3 GK7_U03,
$wiatlto i ruch stosuje zaawansowane metody kompozycji i montazu GK7_U04
w §rodowisku cyfrowym
EU-U2 potrafi opracowaé i przeprowadzié¢ pelen proces projektowy od kon- | CP2 GK7_Uo01,
cepcji po prezentacje mappingu planuje strukture i harmonogram GK7_U06,
pracy, wykorzystujac narzedzia After Effects, Cinema 4D, Resolume GK7_U07,
Arena, TouchDesigner GK7_U10
EU-U3 umie tworzy¢ animacje i projekcje zsynchronizowane z dzwickiem, | CP5 GK7_U03,
wykorzystujac dane audio, MIDI lub OSC potrafi zrealizowaé¢ pro- GK7_U04,
jekcje audioreaktywna w czasie rzeczywistym GK7_U06
EU-U4 potrafi zastosowaé techniki projekcyjne do obiektéow rzeczywistych i | CP3, GK7 _U03,
trojwymiarowych umie przeprowadzi¢ kalibracje, dopasowanie i test | CP6 GK7_U04,
projekcji w srodowisku Resolume Arena lub TouchDesigner GK7_U06
EU-U5 potrafi tworzy¢ dokumentacje fotograficzna i wideo z procesu realiza- | CP4, GK7_U07,
cji projektu prezentuje projekt mappingowy w sposéb profesjonalny | CP6 GK7_U09,
i komunikatywny, z zachowaniem zasad kompozycji i ekspozycji GK7_U13,
GK7_Ulé6
KOMPETENCJE
Kod Nazwa Realizuje cel Efekty  kie-
runkowe
EU-K1 rozumie konieczno$é dotrzymywania terminéw zgodnie z ustalonym | CP2 GK7_ Ko1,
harmonogramem przy realizacji ztozonego projektu, wspéttworzo- GK7_ K02
nego przez zespot
EU-K2 przestrzega zasad etyki zawodowej i praw autorskich wykorzystuje | CP2, GK7 K02,
wytacznie legalne materialy audio, wideo i oprogramowanie $wiado- | CP5 GK7 K03
mie dziata na rzecz etycznego i zréwnowazonego tworzenia w obszarze
sztuk cyfrowych
EU-K3 wykazuje zaangazowanie i cheé¢ osiagniecia jak najlepszego efektu ar- | CP2, GK7_ Ko1,
tystycznego dazy do profesjonalnej prezentacji i promocji projektu | CP4, GK7_ Ko4,
koncowego aktywnie uczestniczy w wystawach, pokazach i dokumen- | CP6 GK7_ K05
tacji projektu mappingowego

3. TRESCI PROGRAMOWE

Kod

Tematyka

TP1

Wprowadzenie do projektowania audiowizualnego w kontekscie wspoltczesnych technik projekcji prze-
strzennych. Omowienie technik projection mappingu i 3D mappingu oraz wspolczesnych przykladow
(Refik Anadol, Nonotak, Fuse*). Zapoznanie z narzedziami wykorzystywanymi w kursie: After Effects,
Cinema 4D, Resolume Arena, TouchDesigner. Przygotowanie koncepcji i harmonogramu projektu zali-
czeniowego.

TP2

Projektowanie iluzji przestrzeni w srodowisku After Effects z uzyciem kamer, parallaxu i parentowania.
Tworzenie animacji i loopéw kompatybilnych z systemami VJ (kodek DXV, petle bezszwowe). Wpro-
wadzenie do mapowania video na bryly 2.5D oraz przygotowanie kompozycji do testéw projekcyjnych w
Resolume Arena. Analiza narzedzi do projekcji i omowienie podstaw sprzetu mappingowego.

TP3

Budowanie modularnych struktur wizualnych do zastosowan performatywnych. Praca z wielowarstwo-
wymi kompozycjami w After Effects i integracja ich w Resolume Arena. Tworzenie instancji, prekom-
pozycji i zestawow warstw. Organizacja i porzadkowanie projektu — kolorystyka, warstwy, nazewnictwo,
optymalizacja pod live performance. Praktyczne zastosowanie layoutéow, efektoréw i routingdw w Reso-
lume.




Kod Tematyka

TP4 Rozszerzanie funkcjonalnosci srodowiska After Effects poprzez ekspresje i skrypty automatyzujgce ani-
macje (JavaScript Expressions, MIDI, OSC). Wprowadzenie do srodowiska TouchDesigner jako narzedzia
generatywnego i interaktywnego. Podstawy pracy z operatorami TOP, CHOP i DAT, tworzenie prostych
wizualizacji reagujacych na dane w czasie rzeczywistym. Integracja TouchDesigner z systemami audio i
video — wstep do projektowania mappingéw interaktywnych.

TP5 Wprowadzenie do pracy z dzwiekiem w kontekscie animacji i mappingu. Synchronizacja wizualizacji z
muzyka w After Effects i Resolume Arena. Wykorzystanie danych dzwiekowych (waveform, spektrum)
do sterowania parametrami wizualnymi w czasie rzeczywistym. Automatyzacja audioreaktywnosci w
TouchDesigner — wizualizacje reagujace na rytm, czestotliwosé lub natezenie dzwieku.

TP6 Tworzenie tréjwymiarowych animacji z wykorzystaniem Cinema 4D. Modelowanie, o§wietlenie, materiaty
i rendering pod projekcje mappingowa. Projektowanie animacji wykorzystujacych swiatto, cieri i gtebie
przestrzeni. Eksperymenty z rozszerzona przestrzenia projekcyjna.

TP7 Kalibracja kamery na bazie fotografii, spasowanie sceny w 3D z projekcja. Kalibracja kamery w roéznych
srodowiskach: Cinema 4D

TPS8 Opracowanie metod dokumentacji procesu tworczego: fotografia, wideo, raport techniczny i portfolio ar-
tystyczne. Przygotowanie prezentacji koricowej projektu mappingowego — pokaz live w Resolume Arena
lub symulacja immersyjna w TouchDesigner. Omédwienie estetyki i kompozycji projekeji 3D. Krytyczna
analiza projektow studentéw, omoéwienie aspektéw komunikacji wizualnej i percepcji w przestrzeni pro-
jekcyjnej.
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1. podrecznik / przewodnik po srodowisku TouchDesigner, z przyktadami kodu, shaderéow i projektow., https://
derivative.ca/UserGuide/Books?utm__source=chatgpt.com

2. Visual Music Archive, http://visualmusicarchive.org/

3. Brett Jones, Projection-mapping Strona poswiecona zagadnieniom technologicznym i prezentacji wybranych
realizacji z zakresu mapowania projekcji, http://projection-mapping.org/whatis/
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