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	Postprodukcja multimedialna


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Media i dziennikarstwo

	1.2. Forma i ścieżka studiów
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	Studia I stopnia
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	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	Nowe media
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	mgr Łukasz Borkowski


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Do wyboru/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	3

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	IV

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	Dla specjalności Nowe media


3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Przedstawienie studentom wiedzy i technik z zakresu postprodukcji multimedialnej, w tym montażu obrazu i dźwięku przy użyciu profesjonalnych programów do nieliniowej edycji.

	C2
	Doskonalenie umiejętności montażu audio-video.

	C3
	Przygotowanie studentów do prawidłowej pracy na wszystkich etapach procesu postprodukcji video.


3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów uczenia się
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów 
uczenia się
	Odniesienie do 
kierunkowych efektów

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	Zna i rozumie zasady, narzędzia i techniki stosowane w postprodukcji multimedialnej (Adobe Premiere Pro, Adobe Effects, Adobe Animate, Adobe Audition)
	MID_W09
MID_W12

MID_W22
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Potrafi dokonać selekcji i uporządkować materiał filmowy z pomocą oprogramowania do montażu nieliniowego (Adobe Premiere Pro). Potrafi zbudować narrację filmu. 
	MID_U08

MID_U24
	X
	
	X
	

	U2
	Potrafi stworzyć efekty wizualne korzystające z animacji 3D i 2D z użyciem programów Adobe After Effects oraz Adobe Animate.
	
	X
	
	X
	

	U3
	Posiada umiejętności z zakresu montażu materiałów filmowych i nagrań video z wykorzystaniem programu Adobe Premiere Pro.
	
	X
	
	X
	

	U4
	Posiada umiejętności z zakresu udźwiękowienia i montażu dźwięku z wykorzystaniem programu Adobe Audition.
	
	X
	
	X
	

	U5
	Potrafi dokonać korekcji barwnej  skomponowanego materiału video z użyciem Adobe Premiere Pro.
	
	X
	
	X
	

	U6
	Potrafi dokonać transferu zrealizowanych materiałów oraz wykonać ich kopię wzorcową.
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Rozumie potrzebę nieustannego pogłębiania i aktualizowania kwalifikacji zawodowych w produkcji filmowej, w tym zwłaszcza aktywnego śledzenia zmian w tym zakresie.
	MID_K04
	X
	
	X
	


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST), Studia niestacjonarne (NST)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie ………….
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	
	
	
	40
	
	
	
	
	3

	NST
	
	
	
	
	35
	
	
	
	
	3


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób będą realizowane dane treści (zajęcia na uczelni lub zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: LABORATORIUM
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do 
przedmiotowych efektów

uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Wprowadzenie do postprodukcji multimedialnej (definicja, historia i zastosowanie postprodukcji multimedialnej).
	W1, K1
	X
	
	X
	

	2.
	Montaż obrazu: etap selekcji i porządkowania materiału filmowego z pomocą oprogramowania do montażu nieliniowego; budowanie narracji filmu. Ćwiczenia laboratoryjne z montażu z wykorzystaniem programu Adobe Premiere Pro (wchodzącego w skład Adobe Creative Cloud).
	W1, U1, K1
	X
	
	X
	

	3.
	Tworzenie efektów wizualnych korzystających z animacji 3D i 2D, w tym: cyfrowego makijażu, kostiumów i scenografii. Ćwiczenia laboratoryjne z tworzenia efektów wizualnych z wykorzystaniem programów Adobe After Effects oraz Adobe Animate (wchodzących w skład Adobe Creative Cloud).
	W1, U2, K1
	X
	
	X
	

	4.
	Cyfrowa kompozycja: łączenie w jedną całość materiałów nagranych na planie zdjęciowym, stworzonych komputerowo na potrzeby filmu oraz pozyskanych ze specjalnych bibliotek gromadzących materiały do wielokrotnego wykorzystania (tzw. stock footage). Ćwiczenia laboratoryjne z zakresu montażu z wykorzystaniem programu Adobe Premiere Pro (wchodzącego w skład Adobe Creative Cloud).
	W1, U3, K1
	X
	
	X
	

	5.
	Udźwiękowienie: sound design, montaż dźwięku, postsynchronizacja. Tworzenie ścieżki muzycznej. Ćwiczenia laboratoryjne z zakresu montażu dźwięku z wykorzystaniem programu Adobe Audition (wchodzącego w skład Adobe Creative Cloud).
	W1, U4, K1
	X
	
	X
	

	6.
	Korekcja barwna: zniwelowanie niedociągnięć kolorystycznych obrazu oraz nadanie mu pożądanego stylu wizualnego. Ćwiczenia laboratoryjne z zakresu korekcji kolorów z wykorzystaniem programu Adobe Premiere Pro (wchodzącego w skład Adobe Creative Cloud).
	W1, U5, K1
	X
	
	X
	

	7.
	Cyfrowe techniki przechowywania materiału audio-wideo ze szczególnym omówieniem problemów związanych z kompresją oraz przestrzenią barwną cyfrowych plików. Ostateczny transfer materiałów oraz wykonanie kopii wzorcowej.
	U1, K1
	X
	
	X
	

	8.
	Prezentacja projektów i analiza odbioru.
	
	X
	
	X
	

	9.
	Podsumowanie. Analiza postępów i osiągnięć. 
	
	X
	
	X
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się, np. debata, case study, przygotowania i obrony projektu, złożona prezentacja multimedialna, rozwiązywanie zadań problemowych, symulacje sytuacji, wizyta studyjna, gry symulacyjne + opis danej metody):
Studenci na zaliczenie przedmiotu zobowiązani będą do zrealizowania krótkiej formy filmowej (długość: 1 min) uczestnicząc we wszystkich etapach postprodukcji:

1. Opracowanie konspektu filmu (stworzenie historii), selekcja i porządkowanie materiału filmowego, zbudowanie narracji filmu;
2. Montaż obrazu;
3. Stworzenie efektów wizualnych;
4. Udźwiękowienie;
5. Korekcja barwna;

6. Eksport pliku.
Ocenie podlegać będą:

1. Wiedza i umiejętności z zakresu selekcji i porządkowania materiału filmowego oraz budowania narracji filmu;

2. Wiedza i umiejętności z zakresu zasad, narzędzi i technik montażu materiałów filmowych i nagrań video;

3. Wiedza i umiejętności z zakresu zasad, narzędzi i technik tworzenia efektów wizualnych;

4. Wiedza i umiejętności z zakresu zasad, narzędzi i technik udźwiękowienia i montażu dźwięku;

5. Wiedza i umiejętności z zakresu zasad, narzędzi i technik korekcji barwnej materiału video;

6. Umiejętność transferu plików zawierających zrealizowany materiał oraz wykonania ich kopii wzorcowej.

7. Gotowość do pogłębiania i aktualizowania kwalifikacji zawodowych w produkcji filmowej, w tym zwłaszcza aktywnego śledzenia zmian w tym zakresie.

	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1
	Metody programowane (z użyciem komputera), metody eksponujące – film, dyskusja dydaktyczna.
	Wykonanie krótkiej formy filmowej (długość: 1 min) z uwzględnieniem wszystkich etapów postprodukcji (opis powyżej).
	Ocenione projekty studentów.

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U6
	Metody programowane (z użyciem komputera), me-tody eksponujące – film, dyskusja dydaktyczna.
	Wykonanie krótkiej formy filmowej (długość: 1 min) z uwzględnieniem wszystkich etapów postprodukcji (opis powyżej).
	Ocenione projekty studentów.

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1
	Metody programowane (z użyciem komputera), me-tody eksponujące – film, dyskusja dydaktyczna.
	Wykonanie krótkiej formy filmowej (długość: 1 min) z uwzględnieniem wszystkich etapów postprodukcji (opis powyżej).
	Ocenione projekty studentów.


3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Na ocenę 3 lub „zal.”

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 3,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	51-60% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	61-70% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	71-80% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	81-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
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3. Adobe Premiere Pro CC, Jago Maxim, wyd. 2., Gliwice: Helion 2019;

4. Media audiowizualne i cyfrowe wobec wyzwań współczesnego społeczeństwa / red. Andrzej adamski [et al.]. Warszawa : dom wydawniczy elipsa, 2012.
Uzupełniająca
1. Banaszkiewicz, Karina. Audiowizualność i mimetyki przestrzeni : media, narracja, człowiek / Warszawa : Oficyna Naukowa, 2011;

2. Komunikacja wizualna w prasie i w mediach elektronicznych / red. Naukowa kazimierz wolny-zmorzyński [et al.] Warszawa : wydawnictwo poltext, 2013.

4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	ST
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	40
	35

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	40
	35

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	4
	4

	Praca własna studenta
	35
	40

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	20
	20

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	15
	20

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	75
	75

	Liczba punktów ECTS
	3
	3
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