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Profil Praktyczny
Stopien studiow 2-go stopnia
Forma studiow stacjonarne

1. Dane podstawowe

Sylabus przedmiotu
Animacja i interakcja

Status programowy przedmiotu

Blok A: Multimedia

Rodzaj przedmiotu Do wyboru
Kod przedmiotu GM-ANT-DP
Rok studiow 1

Semestr 1

Osoba odpowiedzialna za przedmiot

mgr Piotr Cieslik

Jezyk wyktadowy

polski

2. Wymiar godzin i forma zaje¢

Rodzaj Liczba godzin
Laboratorium 45
Projekt 15
Ocena Efektow 2

Razem godzin 62

3. Cele przedmiotu

Kod Cel

CP1 szerokie zrozumienie 12 zasad animacji i pokrewnych im pryncypiéw projektowania

CP2 trening projektowania i rezyserii ruchu

CcP3 doswiadczenie pracy przy wspélnym projekcie i jego wystawiennictwie

CP4 Interakcja / doswiadczenie interdyscyplinarne

CP5 doswiadczenie przygotowania materiatu video/animacji na potrzeby réznych pét eksploatacji

4. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetenc;ji

Podstawowa wiedza z zakresu zasad kompozycji na ptaszczyznie, podstawowe umiejetnosci z zakresu grafiki wektorowe;j i
bitmapowej, podstawowe umiejetnosci z zakresu obstugi oprogramowania do animacji komputerowej, umiejetnos¢ czytania w
jez. angielskim.

5. Efekty uczenia sie

Wiedza
Kod Student zna i rozumie: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-W1 po zapoznaniu si¢ z tekstami zrodtowymi w jez. angielskim potrafi nazwac¢i | CP1 GK6_WO01,
objasni¢ kazda z 12 zasad animacji wg. Disneya oraz podac¢ przyktad zasto- GK6_WO06
sowania danej zasady w praktyce
EU-W2 potrafi wskazac i przeanalizowa¢ metody postepowania przypominajace | CP1, GK7_WO05,
zasady animacji w innych dziedzinach sztuki CP5 GK7_WO06,
GK7_W07
EU-W3 zna dobre zrédta do poszerzania swojej wiedzy i umiejetnosci w dziedzi- | CP1, GK6_W03,
nie rezyserii animacji oraz wie jak szukac inspiracji, referencji, kontekstudo | CP2, GK6_WO04,
swoich prac CP4 GK6_WO08




Umiejetnosci
Kod Student potrafi: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-U1 potrafi stosowac zasady animacji w animacji komputerowej, potrafi swia- | CP2 GK6_U05,
domie edytowac wykres zmiany danej wtasciwosci animacyjnej w stosunku GK6_U07
do osi czasu
EU-U2 potrafi zaproponowac oryginalng i komunikatywna ilustracje ruchowa za- | CP2 GK6_U0T1,
gadnienia za pomoca danych, ograniczonych srodkéw wyrazu plastycz- GK6_U06,
nego, w okreslonej technologii GK6_U11
EU-U3 potrafi zrealizowac spdjny pod wzgledem stylu, tematu i animacji cyklkrét- | CP2, GK7_U02,
kich epizodow CP3 GK7_U03,
GK7_U06,
GK7_U10
EU-U4 potrafi przygotowac do dystrybucji na kilku réznych polach eksploatacji | CP5 GK6_U05,
krotka zapetlajaca sie animacje GK6_U06,
GKe6_U13,
GKeé_U14
EU-U5 potrafi przygotowa¢ animacje do dystrybucji w technologii AR (Rzeczywi- | CP4, GK6_U12,
stosci Rozszerzonej), i udostepni¢ ja w ogélnodostepne;j sieci, do obcowania | CP5 GK7_U03,
z interakcja via smartfon/tablet GK7_U06
Kompetencje
Kod Student jest gotow do: Realizuje cel Eii:y ierun-
EU-K1 ma kompetencje by publicznie wyrazi¢ i uzasadni¢ swoja opinie dot. rezyse- | CP1, GK7_K03,
rii animacji, potrafi dokona¢ konstruktywnej analizy realizacji kolegéw oraz | CP3 GK7_KO07,
swoich, uczestniczy¢ w dyskusji na temat odbioru danej pracy GK7_K09
EU-K2 widzi korzysci indywidualnej pracy wg. spojnych dla zespotu zatozen (mate | CP3 GK7_KO06,
elementy tworza duzy projekt) oraz jawnego procesu realizacji (wzajemna GK7_KO07,
motywacja i inspiracja) GK7_K10
EU-K3 jest swiadom roli obserwacji, wiedzy z zakresu fizyki, matematyki, oraz wi- | CP1, GK6_K02,
dzi sens czerpania referencji z réznych zrédet przy tworzeniu animacjii sze- | CP2 GK6_K04
rzej, przy realizacji kazdej pracy tworczej

6. Tresci programowe

Kod

projekt
ocena efektéw
laboratorium

Tematyka

Realizuje efekt

TP1

Wstep do zajec¢. Prezentacja-wyktad o 12 zasadach animacji wg
Disneya. Zadanie semestralne: REDROOM / 3 RULES: ilustracja
trzech wylosowanych zasad w formie ok. 10 sekundowych ani-
macji. Efektem ma by¢ spojny cykl 3 epizodéw, efektem pracy
catej grupy: spojny zestaw krotkich animacji. Technika anima-
cji dowolna, polecana wspotczesna wycinanka w AE. Wymagane
bazowanie na podstawowych formach graficznych z gry TAN-
GRAM. Celem projektu zaliczeniowego jest przede wszystkim
trening sztuki animacji, zrozumienie rzadzacych nig praw, przy
zminimalizowaniu srodkéw. Okreslenie zasad wspétpracy: pro-
jekty plastyczne i storyboardy w formie wielostronicowych pli-
kéw PDF, na konsultacje pliki mp4.Podczas zaje¢: upadek i roz-
trzaskanie TANGRAM na kawatki. Podstawy pracy w programie
After Effects: klatki kluczowe, typy klatek kluczowych, podsta-
wowe skroty klawiaturowe utatwiajace prace.

o

N

EU-U1, EU-W1, EU-WZ2, EU-W3




Kod

Tematyka

projekt

ocena efektow

laboratorium

Realizuje efekt

TP2

Cwiczenie praktyczne: rozbicie butelki. Samodzielna anima-
cja przekonujacego rozttuczenia butelki przez rzucony kamien
na bazie pliku AE z materiatami, przygotowanego przez prowa-
dzaca. Animacja w AE cd.: klatki kluczowe, hold keyframe, ease.
Maski, track matte, shy layers, parentowanie: przyktadowy plik
do testow udostepniony Studentom. Graph editor w Adobe
After Effects.

o

EU-K3, EU-U1

TP3

Cwiczenie 1 podczas zajg¢ - podstawowe: animacja zasady anti-
cipation, zarazem slow in & slow out. Shape layer: fill i stroke.
Motion blur a squash and stretch. Efekt echo zastosowany w
celu wizualizacji poszczegdlnych faz animacji (timing, spacing).
Obszar bezpieczny: title safe i action safe a staging. Cwiczenie 2
podczas zajec - bardziej zaawansowane: warstwy 3D w AE: bu-
dowa bryty z kilku ptaszczyzn. Edycja i podmienianie warstw.
Collapse all transformations zastosowane do kompozycji zawie-
rajacej warstwy 3D. Rozne techniki animacji klasycznej: film ani-
mowany ,Animando”. Réinice w procesie realizacji pomiedzy
animacja klasyczna rejestrowana na tasmie filmowej a animacja
komputerowa.

EU-UT, EU-W1, EU-W3

TP4

Omdéwienie pomystdw na ilustracje 3 z 12 zasad animacji: dys-
kusja dot. komunikatywnosci koncepcji, mozliwosci przetozenia
koncepcji studentéw na ruch w animacji. Polecana analiza do-
brych przyktadéw, ale baza ¢wiczenia majag by¢ autorskie kon-
cepcje Studentow. Wyjasnianie watpliwosci dot. interpretacji
Disneyowskich zasad w formie animacji bazujacej na podstawo-
wych figurach geometrycznych. Omoéwienie zasad kompresji na
potrzeby réznych srodowisk: kolejka renderowania w AE. Omé-
wienie ustawien renderu w AE oraz formatow zapisu video: kon-
tenery multimedialne, sekwencje klatek. Wygodne presety (vi-
meo 25 1080p). Omodwienie standardéw zapisu video w kon-
tekscie preferowanej publikacji (internet). Okreslenie wielkosci
(kb) pliku za pomoca ograniczenia bitrate. Polecany kompresor
obrazu: h264, dzwieku: AAC. Praktyczny trening renderingu i
kompresiji video: projekt AE renderowany z poziomu AE oraz z
poziomu Adobe Media Encoder via Dynamic Link. Video tuto-
rial w spotecznosci oraz jako link w opisie wytycznych technicz-
nych (g drive). Wyszukiwanie przyktadéw na stosowanie zasad
w animacjach Disneya (playlista YouTube z wczesnymi filmami
Disneya' udost. w spotecznosci Google+), przyktady zataczone
do prezentacji PDF z pierwszych zajec.

EU-K1, EU-K2, EU-U2, EU-U3,
EU-U4, EU-W2, EU-W3

TP5

Indywidualna praca ze studentami na bazie przygotowanych do
animacji elementdéw. Analiza projektéw i animacji ilustrujacych
zasady animacji na bazie elementéw tangram. Analiza komuni-
katywnosci ruchu: staging, timing. Omdwienie réznic pomiedzy
zasadg secondary action a follow through. Omowienie zasady
straight ahead i pose to pose. Czym jest timing w animacji? Ti-
ming a spacing. Animacja shape layers: dodanie animatora re-
peater, gradient, grupowanie, animacja poszczegélnych wtasci-
wosci.

EU-K1, EU-K2, EU-U1, EU-U2,
EU-U3

TP6

Follow Through w animacji. Cwiczenie w ramach zaje¢: 1 follow
through w AE - podstawowa zasada — animacja z op6znieniem,
podazanie. 2. Follow through za pomoca puppet tool: zastoso-
wanie zasady. 3. expressions: loop. 4. pinezki przyparentowane
do warstw null. 5. automatyczne przesuniecie animacji kolej-
nych warstw w czasie (expressions). Parentowanie tylko danych
wiasciwosci (np tylko pozycji, bez rotacji). Krétkie wprowadze-
nie do IK i FK. Projekt AE ze zriggowana kukietka udostepniony
do domowych testow.

EU-K1, EU-K3, EU-U1




Kod

Tematyka

projekt

ocena efektow

laboratorium

Realizuje efekt

TP7

Omowienie podstaw kinematyki prostej i kinematyki odwrotnej
(IK i FK). Przyktad: parentowanie w AE. Cwiczenie w ramach za-
je¢: normalny chéd postaci, tempo marszowe. WALK CYCLE.
Podstawowe FAZY KLUCZOWE animacji chodu: CONTACT PO-
SITION, PASSING POSITION.

—_

EU-K3, EU-U1

TP8

Chéd charakterystyczny. Animacja na bazie kukietki zapewnio-
nej przez Prowadzaca. Kukietka w AE zriggowana za pomoca
skryptu IK DUIK. Konsultacje, omoéwienie i rozwigzywanie bieza-
cych problemoéw rezyserskich, animacyjnych i software-owych
w zw. z realizacja projektu zaliczeniowego.

4 | EU-K2, EU-K3, EU-U1

TP9

Puppet tool w AE - pins, overlap tool, starch tool, precy-
zja (triangles) siatki. Cwiczenie praktyczne: chéd widziany od
przodu. Udostepnienie pliku z riggiem bone tool w Adobe Flash
do testéw domowych. Animacja za pomoca shape layers - cd:
dashed line, trim paths, zastosowanie track matte do odstania-
nia jednej warstwy przez druga.

4 | EU-U1

TP10

Zapetlanie materiatu video i poszczegélnych zanimowanych
witasciwosci warstwy. Efekt Time remapping. Praca na bazie
projektéw Studentéw. Edycja szablonu napiséw poczatkowych
i koncowych zapewnionego przez Prowadzaca. Wstep do tech-
nologii AR (augmented reality): marker i animacja jako dopowie-
dzenie. Zaliczenie catosci pracy w semestrze — termin zerowy.

4 | EU-U5

TP

Przeglad prac zaliczeniowych, wystawienie ocen. Oddanie ma-
teriatow zaliczeniowych gotowych do pub

4 | EU-K2

7. Metody ksztatcenia

Razem godzin: 62

Kod

Metoda

MK1

wyktad wsparty prezentacjg komputerowa

MK2

analiza przypadkow

MK3

dyskusja

MK4

indywidualne realizowanie projektéw poza zajeciami

MK5

instruktaz

MK6

materiaty dydaktyczne

MK7

praca ze zrodtami literaturowymi

MK8

realizowanie miniprojektéw w trakcie zaje¢

8. Naktad pracy studenta

Aktywnos¢ studenta

Obciazenie

nie opisem i napisami

prace koncowe: legalne udzwiekowienie, opatrze-

14

polach eksploatacji

przygotowanie video do dystrybucji na réznych

4

uzyskanych podczas konsultacji

realizacja animacji wg storyboardu i wytcznych

40

rozwijanie idei, projekt graficzny, storyboard

24

Praca zwigzana z: projekt

15

Praca z nauczycielem zwigzana z: laboratorium

45

Praca z nauczycielem zwigzana z: ocena efektow

2

Liczba punktow ECTS (1 punkt=25h)

5

marycznym obcigzeniu studenta

Procentowy udziat pracy wtasnej studenta w su-

56,94%

Sumaryczne obcigzenie pracg studenta

144




9. Status zaliczenia przedmiotu

Ocena pracy jest wynikowa: stopnia oryginalnosci realizacji, odpowiedzi na wytyczne projektu zaliczeniowego, postawy studenta
podczas przebiegu catego semestru — aktywnos¢ podczas zjazdow, inicjatywa, obecnosci, stopnia zaawansowania technicznego re-
alizacji, wiedzy studenta z zakresu tematycznego kursu (znajomos¢ proponowanych zrodet).

Forma studiow Egzamin Praca egzaminacyjna Zaliczenie Praca zaliczeniowa
stacjonarne X

10. Metody weryfikacji efektow uczenia sie

Sktadowe oceny koncowej

Forma sprawdzenia Wybrana forma | Punktacja Realizuje efekt
Egzamin pisemny

Egzamin ustny

Sprawdzian pisemny
Zaliczeniowy przeglad prac
Referat pisemny

Referat ustny

Kolokwium

Praca domowa

Miniprojekt

Praca na zajeciach X 20 | EU-K3, EU-K2, EU-U3, EU-U2,
EU-U1

Projekt z dokumentacja X 5 | EU-K1, EU-U5, EU-U4, EU-U3,

EU-U2, EU-U1, EU-W3, EU-W2

Ustna prezentacja projektu

Obecnos¢ na zajeciach X 5 | EU-K2, EU-U3
Sprawdzian ustny
Kartkowka
Aktywnos¢ na zajeciach X 20 | EU-K3, EU-K2, EU-K1, EU-U2,
EU-W1
Egzaminacyjny przeglad prac X 50 | EU-K2, EU-W2
Sprawozdanie z praktyki zawodowej
Zasady wyliczania oceny z przedmiotu
Zakres punktow Ocena
0-40 2,0
41-50 3,0
51-60 3,5
61-70 4,0
71-80 4,5
81-100 5,0
11. Macierz realizacji przedmiotu
Efekt uczenia sie ;(:(l)tzrzed- Tresci programowe Metody ksztatcenia
EU-W1 CP1 TP1, TP3 MK1, MK2, MK3, MK4,
MKS5, MK6, MK7, MK8
EU-W2 CP1, CP5 TP1, TP4 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7, MK8
EU-W3 CP1, CP2, | TP1,TP3, TP4 MK1, MK2, MK3, MK4,
CP4 MK5, MK6, MK7, MK8
EU-U1 CP2 TP1, TP2, TP3, TP5, TP6, TP7, TP8, TP9 MK1, MK2, MK3, MK4,
MKS5, MK6, MK7, MK8
EU-U2 CP2 TP4, TP5 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7, MK8
EU-U3 CP2,CP3 | TP4,TP5 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7, MK8
EU-U4 CP5 TP4 MK1, MK2, MK3, MK4,
MKS5, MK6, MK7, MK8
EU-U5 CP4, CP5 TP10 MK1, MK2, MK3, MK4,
MKS5, MK6, MK7, MK8




Efekt uczenia sie :;Ltzrzed- Tresci programowe Metody ksztatcenia
EU-K1 CP1, CP3 TP4, TP5, TP6 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7, MK8
EU-K2 CP3 TP4, TP5, TP8, TP11 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7, MK8
EU-K3 CP1, CP2 TP2, TP6, TP7, TP8 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7, MK8

12. Odniesienie efektow uczenia sie

Efekt Efekty ksztatcenia Charakterystyki drugiego stopnia

uczenia sie dla kierunku studiow w obszarze ksztatcenia

EU-W1 GK6_W06, GK6_WO01 P6S_WG

EU-W2 GK7_W07, GK7_W06, GK7_WO05 P7S_WG, P7S_WK

EU-W3 GK6_W08, GK6_W04, GK6_WO03 P6S_WG

EU-U1 GK6_U07, GK6_U05 P6S_UW

EU-U2 GK6_U01, GK6_U11, GK6_U06 P6S_UW

EU-U3 GK7_U10, GK7_U06, GK7_UO03, P75_UU, P7S_UW
GK7_U02

EU-U4 GK6_U14, GK6_U13, GK6_U06, P6S_UU, P6S_UW
GK6_U05

EU-U5 GK6_U12, GK7_U06, GK7_U03 P6S_UW, P7S_UW

EU-K1 GK7_K09, GK7_KO07, GK7_K03 P7S_KO, P7S_KR

EU-K2 GK7_K10, GK7_K07, GK7_K06 P7S_KK, P7S_KO, P7S_KR

EU-K3 GK6_K02, GK6_K04 P6S_KK, P6S_KR, P65_UU
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