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SYLABUS PRZEDMIOTU

Efekty wideo - warsztaty

1. CELE PRZEDMIOTU

Kod Cel

CP1 Zapoznanie studentéw z nowoczesnymi technikami tworzenia efektow wizualnych (VFX) stosowanych w
filmie, telewizji i mediach cyfrowych.

CP2 Opanowanie zasad klasycznego compositingu i integracji obrazu filmowego z elementami generowanymi
komputerowo.

CP3 Rozwiniecie umiejetnosci pracy z materialem filmowym — w tym technik keyingu, rotoscopingu, trackingu
i color matchingu.

CP4 Nabycie kompetencji w zakresie integracji oprogramowania After Effects, Cinema 4D, Unreal Engine i
Premiere Pro w jednym pipeline’ie postprodukcyjnym.

CP5 Ksztalcenie umiejetnosci tworzenia realistycznych efektéow filmowych z wykorzystaniem metod 2D i 3D
compositingu.

CP6 Wprowadzenie do praktycznego zastosowania narzedzi sztucznej inteligencji wspomagajacych proces post-
produkeji (Al rotoscoping, cleanup, background generation).

CP7 Rozwijanie kompetencji projektowych — planowania, realizacji i prezentacji indywidualnych projektow
efektowych.

CP8 Przygotowanie studentéw do samodzielnej pracy w srodowisku postprodukcyjnym, zgodnie z aktualnymi
standardami branzy filmowej i VFX.

2. EFEKTY PRZEDMIOTOWE

WIEDZA
Kod Nazwa Realizuje cel Bfekty kie-
runkowe
EU-W1 zna wspoblczesne zasady kompozycji i narracji wizualnej w kontekscie | CP1, GK6_ W02,
efektow filmowych i kompozycji obrazu CP2 GK7_ W02,
GK7_Wo07
EU-W2 rozumie klasyczne metody tworzenia efektéw wizualnych: keying, | CP2, GK6_ W04,
tracking, rotoscoping, compositing CP3 GK7_ W04,
GK7_ W09
EU-W3 | posiada wiedze o integracji oprogramowania After Effects, Cinema | CP4 GK6__ W09,
4D, Unreal Engine i Premiere Pro w jednym pipeline’ie postproduk- GK7 W10
cyjnym
EU-W4 | zna zasady realistycznej integracji elementéw 3D z materiatem filmo- | CP3, GK7_ W02,
wym, w tym zasady o$wietlenia i perspektywy CP5 GK7_W06,
GK7_ W08
EU-W5 rozumie podstawowe metody i zastosowania sztucznej inteligencji w | CP6 GK6_ W10,
procesach postprodukcji i efektach VFX GK7_ W08,
GK7 W11
EU-Weé6 zna standardy techniczne i estetyczne wspolczesnego compositingu i | CP5, GK6__ W05,
color gradingu w kontekscie filmu i reklamy Cp7 GK7_ W05,
GK7_ W08
EU-WY7 | rozumie proces planowania, organizacji i zarzadzania indywidualnym | CP7, GK6 W12,
projektem efektowym od koncepcji po render koricowy CPS8 GK7_W10,
GK7 W13




Kod Nazwa Realizuje cel Bfekty kie-
runkowe
EU-W8 zna wspolczesne trendy w rozwoju technologii filmowych i multime- | CP1, GK6__ W09,
dialnych oraz ich wplyw na praktyke zawodowsa tworcy VFX CPS8 GK7_ W09,
GK7 W11
UMIEJETNOSCI
Kod Nazwa Realizuje cel Efekty  kie-
runkowe
EU-U1 potrafi zaplanowacé i zrealizowaé sekwencje filmowa z wykorzystaniem | CP2, GK6_U05,
klasycznych technik VFX: keying, rotoscoping, tracking i compositing | CP3, GK6_U12,
CP6 GK7_U03
EU-U2 potrafi integrowaé¢ materiaty filmowe z elementami 3D tworzonymi | CP3, GK6_U06,
w Cinema 4D lub Unreal Engine, zachowujac realizm perspektywy i | CP4, GK7 _U04,
Swiatla CP5 GK7_U10
EU-U3 potrafi stosowaé narzedzia postprodukcyjne After Effects i Premiere | CP1, GK6_U05,
Pro w celu stworzenia spojnej, profesjonalnej narracji wizualnej CP5, GK6_U13,
Cp7 GK7_U06
EU-U4 potrafi zastosowaé korekcje barwna, grading i dopasowanie kolory- | CP5, GK6_U07,
styczne dla uzyskania spojnosci wizualnej uje¢ filmowych CP7 GK6_U10,
GK7_U10
EU-U5 potrafi wykorzysta¢ techniki AI tools (rotoscoping AlI, background | CP6 GK6_U12,
removal, text-to-video) jako wsparcie klasycznych procesow compo- GK7 _U03,
sitingu GK7_U08
EU-U6 potrafi opracowaé projekt efektowy od etapu planowania po finalny | CP7, GK6_UO08,
render, dokumentujac etapy pracy i przygotowujac material do pre- | CP8 GK7_Uo06,
zentacji GK7 Ull
EU-U7 potrafi samodzielnie dobra¢ techniki i narzedzia w zaleznosci od kon- | CP4, GK6_U07,
cepcji artystycznej i wymagai technicznych projektu Cp7 GK7_Uo06,
GK7 U1l
KOMPETENCJE
Kod Nazwa Realizuje cel Efekty  kie-
runkowe
EU-K1 samodzielnego planowania, realizacji i prezentacji projektu efekto- | CP7, GK6 K02,
wego W oparciu o zaawansowane narzedzia cyfrowe CPS8 GK6 K08,
GK7_ K06
EU-K2 odpowiedzialnego podejmowania decyzji artystycznych i technicznych | CP3, GK6 K03,
z poszanowaniem zasad etyki zawodowej i prawa autorskiego CP5, GK7_ K03,
CP8 GK7 K11
EU-K3 efektywnego komunikowania sie i wspolpracy w interdyscyplinarnym | CP5, GK6 K08,
zespole produkcyjnym w srodowisku multimedialnym Cp7 GK7_ KO8,
GK7_ K09
EU-K4 krytycznej analizy i oceny wtasnych dziatani twérczych oraz swiado- | CPG6, GK6_KO06,
mego doskonalenia kompetencji zawodowych CP7, GK7_ KO05,
CP8 GK7_ Ko7

3. TRESCI PROGRAMOWE

Kod Tematyka

TP1 Wprowadzenie do wspotczesnych pipeline’6w VEX. Struktura procesu postprodukcyjnego, integracja na-
rzedzi: After Effects, Cinema 4D, Unreal Engine, Premiere Pro. Przeglad metod tworzenia efektow
filmowych.

TP2 Praca z materialem filmowym. Przygotowanie footage, formaty i kodeki, synchronizacja obrazu i dzwieku,
organizacja plikow, workflow projektu efektowego.

TP3 Keying i praca z greenscreenem. Os$wietlenie planu zdjeciowego, techniki keyingu (Keylight, Primatte),
spill suppression, light wrap i integracja z ttem.

TP4 Rotoscoping klasyczny i Al. Maskowanie ruchomych obiektoéw, Roto Brush 3.0, automatyzacja rotosco-
pingu przy uzyciu narzedzi Al.

TP5 Compositing i blending. Laczenie warstw, blending modes, efekty $wiatla i cienia, depth maps, color
matching i integracja elementéw obrazu.

TP6 Integracja 3D z Cinema 4D i After Effects. Wspolpraca przez Cineware, multipass rendering, compositing
elementéw 3D w materiale filmowym.




Kod Tematyka

TP7 Symulacje i efekty srodowiskowe. Tworzenie czasteczek, symulacje dymu, ognia, pytu, lens flares, volu-
metryka, efekty atmosferyczne.

TPS8 Tracking 2D i 3D. Point tracking, planar tracking (Mocha AE), 3D camera tracking, matchmoving i
stabilizacja uje¢ filmowych.

TP9 Wprowadzenie do Unreal Engine. Real-time compositing, import footage, wirtualna kamera, chroma key
i praca ze $wiatlem w $rodowisku UE.

TP10 | Symulacje i efekty srodowiskowe. Tworzenie czasteczek, symulacje dymu, ognia, pytu, lens flares, volu-
metryka, efekty atmosferyczne

TP11 | Matte painting i tto cyfrowe. Projektowanie i budowa tta, taczenie fotografii i elementéw 3D, integracja
z ruchem kamery i materiatem filmowym.

TP12 | Color correction i grading. Korekcja barwna, LUTs, balans bieli, tonacja filmowa, dopasowanie kolory-
styczne miedzy ujeciami.

TP13 | Narzedzia Al w VFX. Zastosowanie Al w rotoscopingu, background cleanup, generatywne tta i automa-
tyzacja proceséw compositingu.

TP14 | Rendering i eksport. Ustawienia renderu, kodeki, formaty eksportu, pipeline AE-Premiere, przygotowanie
materiatu do finalnej edycji.

TP15 | Montaz koricowy i udzwiekowienie. Montaz w Premiere Pro, miks dzwieku, synchronizacja, efekty koii-
cowe, przygotowanie do prezentacji.

TP16 | Prezentacja i analiza projektow. Pokaz prac zaliczeniowych, analiza efektow, omowienie proceséw twor-
czych, indywidualny feedback.
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