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2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Do wyboru/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	5

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	V

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	Dla specjalności: Grafika komputerowa i projektowanie gier 


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

	
	

	C1
	Nauka oprogramowania do animacji i montażu wideo.

	C2
	Nauka technik i narzędzi do tworzenia grafiki animowanej, animacji i filmów.

	C3
	Nauka podstaw pracy z dźwiękiem i łączenia go z animacją i filmem.


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
	Podstawy Adobe AfterEffects, Adobe Premiere
	INF_W09
	
	X
	
	X

	W2
	Podstawy animacji i filmu, czym jest ruch obrazu, czym jest grafika animowana, czym jest montaż wideo
	
	
	X
	
	X

	W3
	Czym jest ścieżka dźwiękowa i jak jej użyć w animacji i filmie
	
	
	X
	
	X

	W4
	Jakie są formaty wideo wykorzystywane na rynku
	
	
	X
	
	X

	W5
	Jak publikować filmy i animacje w internecie
	
	
	X
	
	X

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Stworzyć sekwencję grafiki animowanej
	INF_U12
	X
	
	X
	

	U2
	Zmontować film z wykorzystaniem elementów grafiki animowanej
	
	X
	
	X
	

	U3
	Dodać dźwięki i efekty audio do animacji i filmów
	
	X
	
	X
	

	U4
	Dokonywać post produkcji wideo
	
	X
	
	X
	

	U5
	Publikować animacje i filmy w różnych formatach (wideo pionowe do social mediów, wideo tradycyjne na ekrany, formaty niestandardowe)
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Wykazania się kreatywnością podczas realizacji animacji i materiałów wideo
	INF_K03
	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 wykładu.
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	
	
	
	50
	
	
	30
	
	5

	NST
	
	
	
	
	30
	
	
	15
	
	5


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: WYKŁAD
	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.
	Podstawy Adobe After Effects i Adobe Premiere
	W1, W2
	
	X
	
	X

	2.
	Podstawy łączenia grafiki animowanej z filmem
	W1, W2
	
	X
	
	X

	3.
	Dźwięk i muzyka w animacji i wideo
	W2, W3
	
	X
	
	X

	4.
	Postprodukcja wideo (korekcja kolorów, kadrowanie, kompozycje, Time Remapping)
	W4
	
	X
	
	X

	5.
	Renderowanie, eksport, dostosowywanie do różnych formatów
	W5
	
	X
	
	X

	6.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen.
	
	
	X
	
	X


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.
	Ćwiczenia w programach AfterEffects i Premiere – tworzenie prostych animacji, montaż klipów, przejścia pomiędzy cięciami, warstwy dopasowania
	U1
	X
	
	X
	

	2.
	Ćwiczenia w łączeniu ze sobą grafiki animowanej i filmów, elementy tekstowe i graficzne 
	U2
	X
	
	X
	

	3.
	Ćwiczenia w łączeniu ze sobą animacji, filmu i dźwięku
	U3
	X
	
	X
	

	4.
	Ćwiczenia w elementach post produkcji animacji i filmu 
	U4
	X
	
	X
	

	5.
	Ćwiczenia w dostosowywaniu animacji i filmu do różnych formatów i zastosowań
	U5
	X
	
	X
	

	6.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen.
	
	X
	
	X
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się oraz sposobu dokumentacji)
WYKŁAD – Wykład stanowi wstęp informacyjny do pracy własnej studenta na laboratorium. Laboratoria i wykłady powiązane są tematycznie tak aby student mógł wykorzystać wiedzę z wykładu przy tworzeniu projektu semestralnego. 

Zaliczenie wykładów w formie testu 10 pytań, jednokrotnego wyboru, każde pytanie po 2 punkty.

Ocena 3 (dostateczny): 11 – 12 pkt

Ocena 3,5 (dostateczny plus): 13 – 14 pkt

Ocena 4 (dobry): 15 – 16 pkt

Ocena 4,5 (dobry plus) 17 – 18 pkt

Ocena 5 (bardzo dobry): 19 – 20 pkt

LABORATORIUM - Studenci na zajęciach będą wykonywać projekt semestralny polegający na stworzeniu produkcji filmowo/animacyjnej na jeden z zadanych tematów. Tematy te mogą (ale nie muszą) nawiązywać do projektów graficznych tworzonych na pozostałych zajęciach z grafiki komputerowej na tym kierunku, dając studentom możliwość tworzenia bardziej ambitnych i złożonych projektów. Na wykładach zostaną im zaprezentowane techniki i narzędzia pracy potrzebne do zrealizowania projektu. Laboratoria będą służyć do doskonalenia technik pracy, rozszerzać podstawy wiedzy zdobytej na wykładach. Studenci będą w stanie zrealizować cały projekt na zajęciach laboratoryjnych w pracowniach pod okiem prowadzącego. 
Efektem pracy studentów będzie film/animacja w formie pliku wideo umieszczonego na platformie PUW. 

	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W5
	Wykłady – szczegółowy opis technik pracy w formie wykładów na platformie PUW
	Zaliczenie wykładów formie testu
	Wyniki testów zebrane na platformie PUW

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U5
	Laboratoria – praca nad projektem semestralnym w pracowni komputerowej
	Przygotowanie i obrona projektu semestralnego (opis powyżej)
	Projekty w postaci renderów zebrane na platformie PUW

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K2
	Laboratoria – praca nad projektem semestralnym w pracowni komputerowej
	Przygotowanie i obrona projektu semestralnego (opis powyżej)
	Projekty w postaci renderów zebrane na platformie PUW


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


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa 
VideoCopilot – www.videocopilot.net
Motion Design School - https://www.youtube.com/c/MotionDesignSchool
FilmRiot - https://www.youtube.com/user/filmriot
Uzupełniająca
Adobe AfterEffects od podstaw (Udemy) - https://www.udemy.com/course/adobe-after-effects-od-podstaw/
Ben Marriott - https://www.youtube.com/c/BenMarriott
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
	80
	45

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	80
	45

	Praca własna studenta
	45
	80

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	25
	40

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	20
	40

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	125
	125

	Liczba punktów ECTS
	5
	5
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