V Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku rezyseria
2. |Wydziat Szkota Filmowa im. Krzysztofa Kieslowskiego
3. |Cykl rozpoczecia 2019/2020 (semestr zimowy), 2020/2021 (semestr zimowy), 2021/2022 (semestr zimowy), 2022/2023 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia pierwszego stopnia
5. |Profil ksztatcenia ogolnoakademicki
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: Podstawy animacji komputerowej 2

Kod modutu: 09-RE-S1-AK2

1. Liczba punktéw ECTS: 2

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
AK2_1 Student zna podstawy historii animacji na podstawie technologii i zastosowania. Potrafi przedstawi¢ czotowych tworcow K_W02 5
animacji oraz stosowane przez nich technologie animaciji.
AK2_2 Posiada podstawowag wiedze z zakresu techniki i technologii filmowej K_W09 5
i telewizyjnej oraz animacji komputerowe;j
AK2_3 Student zna i rozumie podstawowe programy do animacji komputerowej, oraz ich zastosowanie do réznych form ruchomego K_U10 5
obrazu
AK2_ 4 Student potrafi zrealizowac krotkg animacje komputerowa. Wspotpracuje z catg, ekipa animatoréw. Potrafi pracowac w zespole. |K_K06 3
Demonstruje odpornos$¢ na stres zwiazany z praca przy realizacji animaciji. K U16 3
AK2 5 Student zna podstawy montazu i udzwiekowienia animaciji. Potrafi samodzielnie nadzorowaé postprodukcje animaciji K_U10 3
komputerowej. K W08 3
AK2_6 Student jest zdolny do Swiadomego rozpoznania oraz krytycznego zanalizowania obecnych w swej animacji elementow K_U04 3
rzemiosta technologii i zastosowania obrazu poklatkowego

3. Opis modutu

Opis Studenci poznajg ogodlne zasady prowadzenia i etapy przebiegu projektu i realizacji animacji. Podstawy etyki w projektowaniu animacji komputerowe;.
Zasady komunikacji wizualnej obrazu ruchomego w kontekscie kulturowym i uzytkowym z elementami semiotyki. Retoryke projektu w Srodowisku
klasycznym i digitalnym. Znaczenie i metodyka rozwoju projektu animacji.

Cwiczenia, dyskusje na forum grupy z zaangazowaniem wszystkich uczestnikdw zaje¢ w krytyczng analize prowadzonych indywidualnie przez studentow
projektow.

Praca ze wskazanag literaturg przedmiotu, obejmujgca samodzielne przyswajanie wiedzy teoretycznej i poszukiwanie rozwigzan problemow wskazanych
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na ¢wiczeniach. Prowadzacy na zajeciach wskazuje studentom problem do rozwigzania i wyjasnia, gdzie mozna znalez¢ rozwigzanie. Na kolejnym
spotkaniu prowadzacy omawia zagadnienie sprawdzajac, czy studenci poradzili sobie z rozwiazaniem problemu, wskazuje ewentualne btedy i pokazuje
prawidtowg metode rozwigzania problemu.

Wymagania wstepne

Studiowanie nastepnego modutu uwarunkowane jest zaliczeniem poprzedniego

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
AK2 w_ 1 Ocena ciggta Weryfikacja na podstawie oceny przygotowania do zaje¢, zaangazowania i umiejetnosci AK2 1, AK2 2, AK2_ 3
wykazanych na zajeciach praktycznych
AK2_w_2 Egzamin — praca praktyczna Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci na podstawie oceny wiedzy o animacji komputerowej, oraz |AK2_4, AK2_5, AK2_6

stopnia przygotowania do realizacji animaciji.
Egzamin jest caloSciowa oceng zrealizowanej animaciji

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

rodzaj prowadzonych zaje¢ praca wiasna studenta L
kod obi lednieni d liczb liczb sposo'by weryfl_kac_jl
nazwa pis (z uwzglednieniem meto iczba opis iczba | efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
AK2 fs 1 wyktad Zajecia w formie prezentaciji historii animacji, 15 Praca ze wskazana literaturg przedmiotu, 10 AK2_w_1
tworcow, filmoéw oraz zastosowanych obejmujgca samodzielne przyswajanie
technologii wiedzy teoretycznej i poszukiwanie
rozwigzan problemow wskazanych na
¢wiczeniach.
AK2 fs 2 ¢wiczenia Zajecia w formie konwersatoryjne;j 15 Praca ze wskazanag literaturg przedmiotu, 20 AK2_w_2
W oparciu o prezentacje animacji obejmujgca samodzielne przyswajanie
komputerowej, wiedzy teoretycznej i poszukiwanie

elementy zaje¢ warsztatowych
zwigzanych z praca nad storyboardem,
realizacjg obrazu poklatkowego, doborem
technologii, dyskusja problemowa.
Przygotowanie, realizacja i podstawowa
postprodukcja animacji komputerowej

rozwigzan problemoéw wskazanych na
¢wiczeniach. Prowadzacy na zajeciach
wskazuje studentom problem do rozwiazania
i wyjasnia, gdzie mozna znalez¢ rozwigzanie.
Na kolejnym spotkaniu prowadzacy omawia
zagadnienie sprawdzajgc, czy studenci
poradzili sobie z rozwigzaniem problemu,
wskazuje ewentualne btedy i pokazuje
prawidtowg metode rozwigzania problemu.
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