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Nazwa przedmiotu Kod ECTS
Film animowany - teoria i praktyka 8.0.12810

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot

Zaktad Filmu i Mediow

Studia
wydziat kierunek poziom| drugiego stopnia
Wydziat Filologiczny Wiedza o filmie i formal| stacjonarne
kulturze audiowizualnej . ,mlodul wszystkie
specjalnosciowy
specjalizacja| wszystkie

Nazwisko osoby prowadzacej (os6b prowadzacych)

dr hab. Pawet Sitkiewicz, profesor uczelni; dr Robert Turto

Formy zajeé, sposoéb ich realizacji i przypisana im liczba godzin Liczba punktow ECTS

Formy zajec¢ 5
Cw. warsztatowe 30 godzin - udziat w zajeciach;

Sposoéb realizacji zajeé 20 godzin - przygotowanie sie do zaje¢;
zajecia on-line, zajecia poza pomieszczeniami dydaktycznymi UG, zajecia 75 godzin - przygotowanie autorskiego filmu
w sali dydaktycznej animowanego pod kierunkiem opiekuna.

Liczba godzin Razem: 125 godzin = 5 ECTS.

Cw. warsztatowe: 30 godz.

Termin realizacji przedmiotu

2022/2023 letni

Status przedmiotu Jezyk wyktadowy
obowigzkowy polski
Metody dydaktyczne Forma i sposéb zaliczenia oraz podstawowe kryteria oceny lub

wymagania egzaminacyjne

Realizacja przedmiotu wg schematu: 1. Sposéb zaliczenia

wprowadzenie teoretyczne 2. realizacja projektéw ) )
Zaliczenie na ocene

przygotowywanych przez studentéw pod opiekg . i
Formy zaliczenia

prowadzacego
Praca praktyczna: przygotowanie filmu animowanego
Podstawowe kryteria oceny

Student otrzymuje zaliczenie na podstawie:

a) obecnosci, aktywnego udziatu w zajeciach (20%);

b) realizowania biezacych zadan zmierzajacych do przygotowania promocyjnej formy
audiowizualnej (20%);

C) przyjetej przez prowadzacego pracy studenta (60%).

Sposoéb weryfikacji zatlozonych efektow uczenia sie
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realizacja zadan
zaktadany efekt uczenia sie¢ |projekt praktyczny praca w grupach dyskusja wynaczonych przez
wyktadowce
Wiedza
K_W02 + +
K_W03 + +
K_WO08 + +
K_W09 + +
Umiejetnosci
K_U01 + +
K_U02 + +
K_U03 + + +
K_U04 + +
K_U05 + +
K_U06 + +
K_U07 + +
K_U08 + +
K_U09 + +
Kompetencje spoteczne

K_KO01 + + +
K_KO02 + + +
K_KO03 + +
K_K04 + + .
K_KO05 +
K_KO06 +

Okreslenie przedmiotow wprowadzajacych wraz z wymogami wstepnymi

A. Wymagania formalne
Brak

B. Wymagania wstepne
Brak

Cele ksztatcenia

Celem warsztatu Film animowany jest:

zdobycie przez studenta wiedzy o korespondenc;ji roznych sztuk artystycznych (zwlaszcza plastycznych) z mediami audiowizualnymi i cyfrowymi
zapoznanie sie ze specyfikg filmu animowanego i réznymi technikami realizac;ji

praktyczne wykorzystanie zdobytej wiedzy do przygotowania krétkiego filmu animowanego

Tresci programowe

O korespondencji sztuk artystycznych (zwlaszcza plastycznych) z mediami audiowizualnymi i cyfrowymi
Techniki filmu animowanego

Animacja tradycyjna i komputerowa

Realizacja filmu animowanego

Wykaz literatury

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zaje¢ (zdania egzaminu):

A.1. wykorzystywana podczas zajeé

Mike Wellins, My$le¢ animacja, przet. Andrzej Wojnach, Warszawa 2015.

Paul Wells, Animacja, przet. Aleksander Grabinski, Warszawa 2009.

A2. studiowana samodzielnie przez studenta

Julian Shapiro, Tworzenie animacji z uzyciem jezyka JavaScript. Wprowadzenie do technik animacji, przet. Mirostaw Gotda, Gliwice 2016.
Tony Parisi, Aplikacje 3D. Przewodnik po HTML5, WebGL i CSS3, przet. tukasz Piwko, Gliwice 2015.

lub inne podreczniki wybrane przez prowadzacego

Kierunkowe efekty uczenia sie Wiedza
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K_W02; K_W03; K_W08: K_W09
K_U01; K_U02; K_U03; K_U04; K_U05; K_U06; K_U07;
K_U08; K_U09

K_K01: K_K02; K_KO03; K_K04: K_K05; K_K06

K_W02; K_W03; K_W08; K_W09
Student:

» zna podstawowe tendencje (stylistyczne i warsztatowe) wspotczesnej animacji
filmowej, wie jak je zdefiniowac i rozpozna¢ cechy szczegdlne (K_WO03;
K_W09);

« zna kierunki rozwoju wspétczesnej animacji (K_W02; K_WQ09);

* zna ewolucje jezyka filmu w kontekscie innych sztuk i pod wptywem nowych
mediow (K_W08).

Umiejetnosci
K_U01; K_U02; K_U03; K_U04; K_U05; K_U06; K_U07; K_U08; K_U09
Student:

» umie formutowa¢ problemy teoretyczne zwigzane z realizacjg autorskiego filmu
animowanego (K_U01; K_U02);

» umie opisac film animowany w kontekscie wspotczesnych zjawisk medialnych,
zwtaszcza internetowych (K_U01; K_U02);

« potrafi wspodtpracowaé w grupie nad projektem praktycznym (K_U03);

« posioada umiejetnosci praktyczne i warsztatowe niezbedne do realizaciji
krétkiefo filmu animowanego (K_U04; K_U05; K_U08);

* postuguje sie profesjonalng terminologig oraz potrafi kompetentnie odnosi¢ sie
do pracy nad filmem animowanym, zaréwno od strony tresci, estetyki, jak i
problemoéw warsztatowych, w tym scenariusza i eksplikacji (K_U06; K_UQ7;
K_U09)

Kompetencje spoteczne (postawy)

K_KO01; K_K02; K_K03; K_K04; K_K05; K_K06
Student:

« potrafi wspotpracowaé w grupie w ramach projektu dokumentalnego,
przyjmujac w niej rozmaite role i na biezgco weryfikujac wiedze i kompetencje
(K_K01; K_K02; K_K04)

+ odpowiedzialnie korzysta z powierzonego sprzetu i dba o bezpieczenstwo pracy

(K_KO03)

* rozumie dylematy etyczne zwigzane z realizacjq filmu, w tym problemy

wiasnosci autorskiej (K_K05; K_K06)

Kontakt

pawel.sitkiewicz@ug.edu.pl
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