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Kierunek studiow Grafika
Profil Praktyczny
Stopien studiow 1-go stopnia
Forma studiow stacjonarne

Sylabus przedmiotu
Film cyfrowy

1. Dane podstawowe

Status programowy przedmiotu Blok A: Multimedia

Rodzaj przedmiotu Kierunkowy

Kod przedmiotu GD-FLC-DP

Rok studiow 2

Semestr 4

Osoba odpowiedzialna za przedmiot mgr Zenon Balcer
Jezyk wyktadowy polski

2. Wymiar godzin i forma zaje¢

Rodzaj Liczba godzin
Laboratorium 30
Projekt 15
Ocena Efektow 2
Razem godzin 47
3. Cele przedmiotu
Kod Cel
CP1 Uzyskanie wiedzy na temat przygotowania materiatéw wykorzystywanych w procesie tworzenia cyfrowych efek-
tow filmowych.
CP2 Uzyskanie umiejetnosci postugiwania sie na zaawansowanym poziomie lustrzanka cyfrowa i programami kompu-
terowymi do tworzenia cyfrowych efektéw filmowych.
CP3 Uzyskanie umiejetnosci tworzenia efektow specjalnych i ich zastosowania w produkcjach filmowych.
CP4 Zapoznanie sie z réznymi rodzajami efektow specjalnych w filmie cyfrowym.
CP5 Opanowanie procesu technologicznego potrzebnego do wykonania efektow specjalnych.

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

5. Efekty uczenia sie

Wiedza
Kod Student zna i rozumie: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-W1 Zna i rozumie wiedze dotyczacg réznych sposobdw uzyskiwania efektéw | CP1, GK6_WO04
specjalnych w filmie cyfrowym. CP2,
CP3,
CP4,
CP5
EU-W2 Zna proces technologiczny stuzacy do tworzenia efektow specjalnych w fil- | CP1, GK6_W04
mie cyfrowym. CP2,
CP3,
CP4,
CP5
EU-W3 Rozumie potrzebe i sens zastosowania efektéw specjalnych w filmie cyfro- | CP3, GK6_W04
wym. CP4




Umiejetnosci

Efekty kierun-

Kod Student potrafi: Realizuje cel Kowe
EU-U1 Potrafi stworzy¢ podstawowe efekty specjalne i prawidtowo zastosowac je | CP1, GK6_U05,
w filmie cyfrowym. CP2, GK6_U06,
CP3, GKe6_uo7
CP4,
CP5
EU-U2 Umie postugiwac sie lustrzanka cyfrowa i programami komputerowymi | CP1, GK6_U13,
stuzgcymi do tworzenia efektéw specjalnych w filmie cyfrowym. CP2, GK6_U14
CP3,
CP5
EU-U3 Posiada umiejetnosc¢ wtasciwego przygotowania materiatéw wstepnychna | CP1, GK6_U11,
potrzeby filmu cyfrowego. CP2, GK6_U12,
CP3, GK6_U13,
CP4, GK6_U14
CP5
Kompetencje
. . o Efekty kierun-
Kod Student jest gotow do: Realizuje cel Kowe
EU-K1 Jest przygotowany do przekazywania wtasnych koncepgji artystycznych | CP1, GK6_K03
przy tworzeniu efektow specjalnych na potrzeby filmu cyfrowego. CP2,
CP3,
CP4,
CP5
EU-K2 Rozumie potrzebe ciggtego poszerzania wiedzy z zakresu zaawansowanych | CP1, GK6_KO01
technik komputerowych stosowanych w filmie cyfrowym. CP2,
CP3,
CP4,
CP5
EU-K3 Ma swiadomosc ztozonosci efektdw specjalnychiich znaczenia w filmie cy- | CP1, GK6_KO01,
frowym. CP2, GK6_K04
CP3,
CP4,
CP5

6. Tresci programowe
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Kod Tematyka Realizuje efekt
TP1 Omdwienie automatycznej i recznej stabilizacji oraz jej zastoso- 0 | EU-K1, EU-K2, EU-K3, EU-U1,
wanie w materiale filmowym. EU-U2, EU-U3, EU-W1, EU-W2,
EU-W3
TP2 Woprowadzenie pojecia trackingu w programie AfterEffects. | 2 | 0 | 0 | EU-K1, EU-K2, EU-K3, EU-U1,
Omdwienie i zastosowanie trackingu jednopunktowego. EU-U2, EU-U3, EU-W1, EU-W2,
EU-W3
TP3 Omdéwienie i zastosowanie trackingu czteropunktowego parallel | 2 | 0 | 0 | EU-K1, EU-K2, EU-K3, EU-U1,
corner pin oraz perspective corner pin. EU-U2, EU-U3, EU-W1, EU-W2,
EU-W3
TP4 Wprowadzenie trackingu kamery 3D w programie AfterEffects | 3 | 0 | 0 | EU-K1, EU-K2, EU-K3, EU-UT,
EU-U2, EU-U3, EU-W1, EU-W2,
EU-W3
TP5 Wprowadzenie trackingu za pomoca zaawansowanego pro- | 3 | O | 0 | EU-K1, EU-K2, EU-K3, EU-UT,
gramu Mocha. Wykazanie réznic pomiedzy trackingiem matry- EU-U2, EU-U3, EU-W1, EU-W2,
cowym i trackingiem punktowym. EU-W3
TP6 Wprowadzenie zmiany geometrii trackowanych obiektéwzapo- | 2 | 0 | 0 | EU-K1, EU-K2, EU-K3, EU-UT,
moca Displacement Maps w programie Mocha i AfterEffects. EU-U2, EU-U3, EU-W1, EU-W2,
EU-W3
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Kod Tematyka Realizuje efekt

TP7 Sposoby kluczowania materiatéw nagranych przy uzyciu tech- 0 | EU-KT, EU-K2, EU-K3, EU-UT,
niki bluebox i greenbox w programie AfterEffects. Zaprezento- EU-U2, EU-U3, EU-W1, EU-W2,
wanie réznic w kluczowaniu wynikajacych z uzycia réznych pro- EU-W3
gramow: AfterEffects, AdobePremierePro, Photoshop. Omo-
wienie zaawansowanego klucza ,keylight"”.

TP8 Woprowadzenie partykli 2D i 3D. Wykazanie réznic pomiedzy | 3 | 0 | 0 | EU-K1, EU-K2, EU-K3, EU-U1,
partyklami w programie AfterEffects a partyklami generowa- EU-U2, EU-U3, EU-W1, EU-W2,
nymi przez programy 3D — 3Dmax, Maya, Cinema 4D. EU-W3

TP9 Omdéwienie réznic w sposobach uzycia efektéw malarskich w | 2 | 0 | 0 | EU-K1, EU-K2, EU-K3, EU-U1,
programach AfterEffects, Painter i Photoshop. Zaprezentowa- EU-U2, EU-U3, EU-W1, EU-W2,
nie taczenia malarskich efektow rastrowych z wektorowymi. EU-W3

TP10 Omoéwienie technik animacyjnych w programie Photoshop. | 2 | O | 0 | EU-K1, EU-K2, EU-K3, EU-U1,
Wprowadzenie rysowanej animacji poklatkowej. Rozszerzenie EU-U2, EU-U3, EU-W1, EU-W2,
mozliwosci animacyjnych poprzez zastosowanie skryptéw i ak- EU-W3
cji.

TP Wprowadzenie pojecia ,premultiply” przy eksporcie masek w | 1 | 0 | 0 | EU-U2, EU-W2
programach AfterEffects, Photoshop i AdobePremierePro.

TP12 Wprowadzenie do pracy w programie AdobePremierePro. 2| 0 | 0| EU-K2, EU-U2, EU-U3, EU-W2,

EU-W3

TP13 Omowienie sposobéw na zwiekszenie dramaturgii w filmie | 3 | 0 | 0 | EU-K1, EU-K2, EU-K3, EU-UT,
na podstawie wybranych filméw fabularnych i animowanych. EU-U2, EU-U3, EU-W1, EU-W2,
Wprowadzenie efektu rozbicia powierzchni - ,shatter”. Omo- EU-W3
wienie réznych sposobéw na stworzenie animacji poprzez zasto-
sowanie efektéw swietlnych, displacement maps i efektéw typu
,distort”

TP14 Wykonanie zadania filmowego z zastosowaniem poznanych | 0 | 15 | 0 | EU-K1, EU-K2, EU-K3, EU-U1,
efektédw specjalnych. EU-U2, EU-U3, EU-W1, EU-W2,

EU-W3
TP15 Ocena efektow zwigzanych z realizacjg zadania filmowego. 0| O | 2| EU-K1, EU-K2, EU-K3, EU-UT,
EU-U2, EU-U3, EU-W1, EU-W2,
EU-W3
Razem godzin: 47
7. Metody ksztatcenia

Kod Metoda

MK1 indywidualne realizowanie projektéw poza zajeciami

MK2 materiaty dydaktyczne

MK3 pokaz

MK4 realizowanie miniprojektéw w trakcie zaje¢

MK5 samodzielnie rozwigzywanie zadan pod nadzorem

MK6 dyskusja

8. Naktad pracy studenta

Aktywnosc studenta Obciazenie
Praca zaliczeniowa 18
Studiowanie materiatow dydaktycznych 10
Praca zwigzana z: projekt 15
Praca z nauczycielem zwigzana z: laboratorium 30
Praca z nauczycielem zwigzana z: ocena efektow 2
Liczba punktow ECTS (1 punkt=25h) 3
Procentowy udziat pracy wtasnej studenta w su- 37,33%
marycznym obcigzeniu studenta
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 75




9. Status zaliczenia przedmiotu

Ocena prac wykonanych w czasie catego semestru.

Forma studiéow Egzamin Praca egzaminacyjna Zaliczenie Praca zaliczeniowa
stacjonarne X
10. Metody weryfikacji efektéw uczenia sie
Sktadowe oceny koncowej
Forma sprawdzenia Wybrana forma | Punktacja Realizuje efekt
Egzamin pisemny
Egzamin ustny
Sprawdzian pisemny
Zaliczeniowy przeglad prac X 50 | EU-K3, EU-K2, EU-K1, EU-U3,
EU-U2, EU-UT, EU-W3,
EU-W2, EU-W1
Referat pisemny
Referat ustny
Kolokwium
Praca domowa
Miniprojekt
Praca na zajeciach X 20 | EU-K3, EU-K2, EU-K1, EU-U3,
EU-UZ2, EU-UT, EU-WS3,
EU-W2, EU-W1
Projekt z dokumentacja
Ustna prezentacja projektu
Obecnos¢ na zajeciach X 20 | EU-K3, EU-K2, EU-K1, EU-U3,
EU-U2, EU-UT, EU-WS3,
EU-W2, EU-W1
Sprawdzian ustny
Kartkéwka
Aktywnos¢ na zajeciach X 10 | EU-K3, EU-K2, EU-K1, EU-U3,
EU-UZ2, EU-UT, EU-WS3,
EU-W2, EU-W1
Egzaminacyjny przeglad prac
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, CP2, | TP1,TP2, TP3, TP4, TP5, TP6, TP7, TP8, TP9, MK1, MK2, MK3, MK4,
CP3, CP4, | TP10, TP13, TP14, TP15 MKS5, MK6
CP5

EU-W2 CP1, CP2, | TP1,TP2, TP3, TP4, TP5, TP6, TP7, TP8, TP9, MK1, MK2, MK3, MK4,
CP3, CP4, | TP10, TP11, TP12, TP13, TP14, TP15 MK5, MK6
CP5

EU-W3 CP3,CP4 | TP1,TP2, TP3, TP4, TP5, TP6, TP7, TP8, TP9, MK1, MK2, MK3, MK4,

TP10, TP12, TP13, TP14, TP15 MK5, MK6

EU-U1 CP1, CP2, | TP1, TP2, TP3, TP4, TP5, TP6, TP7, TP8, TP9, MK1, MK2, MK3, MK4,
CP3, CP4, | TP10, TP13, TP14, TP15 MK5, MK6
CP5

EU-U2 CP1, CP2, | TP1, TP2, TP3, TP4, TP5, TP6, TP7, TP8, TP9, MK1, MK2, MK3, MK4,
CP3, CP5 TP10, TP11, TP12, TP13, TP14, TP15 MK5, MK6




Efekt uczenia sie :;Ltzrzed- Tresci programowe Metody ksztatcenia
EU-U3 CP1, CP2, | TP1,TP2, TP3, TP4, TP5, TP6, TP7, TP8, TP9, MK1, MK2, MK3, MK4,
CP3, CP4, | TP10, TP12, TP13, TP14, TP15 MK5, MK6
CP5
EU-K1 CP1, CP2, | TP1,TP2, TP3, TP4, TP5, TP6, TP7, TP8, TP9, MK1, MK2, MK3, MK4,
CP3, CP4, | TP10, TP13, TP14, TP15 MK5, MK6
CP5
EU-K2 CP1, CP2, | TP1,TP2, TP3, TP4, TP5, TP6, TP7, TP8, TP9, MK1, MK2, MK3, MK4,
CP3, CP4, | TP10, TP12, TP13, TP14, TP15 MK5, MK6
CP5
EU-K3 CP1, CP2, | TP1,TP2, TP3, TP4, TP5, TP6, TP7, TP8, TP9, MK1, MK2, MK3, MK4,
CP3, CP4, | TP10, TP13, TP14, TP15 MK5, MK6
CP5

12. Odniesienie efektow uczenia sie

Efekt Efekty ksztatcenia Charakterystyki drugiego stopnia

uczenia sie dla kierunku studiow w obszarze ksztatcenia

EU-W1 GK6_W04 P6S_WG

EU-W2 GK6_W04 P6S_WG

EU-W3 GK6_W04 P6S_WG

EU-U1 GK6_U07, GK6_U06, GK6_UO05 P6S_UW

EU-U2 GK6_U14, GK6_U13 P6S_UU, P6S_UW

EU-U3 GK6_U14, GK6_U13, GK6_U12, P6S_UU, P65_UW
GK6_UT

EU-K1 GK6_KO03 P6S_KR

EU-K2 GK6_KO01 P6S_UU

EU-K3 GK6_KO01, GK6_K04 P6S_KK, P6S_UU
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14. Informacje o nauczycielach akademickich
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Osoby prowadzace przedmiot
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