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KARTA PRZEDMIOTU


1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Postprodukcja i efekty specjalne

	Rocznik studiów
	2019/2020

	Kolegium
	Informatyki Stosowanej

	Kierunek studiów
	Informatyka (ANG)

	Poziom kształcenia 
	Studia pierwszego stopnia - licencjackie

	Profil kształcenia
	Praktyczny

	Specjalność
	Grafika komputerowa

	Osoba odpowiedzialna
	Mgr Łukasz Bis




2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Grafika rastrowa i wektorowa, Pracownia projektowania graficznego, Wprowadzenie do animacji komputerowej




3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3. Cele przedmiotu
	C1
	Pogłębianie umiejętności komunikowania się poprzez obraz graficzny oraz twórcze poszukiwanie technik i metod kreacji graficznej w projektowaniu.

	C2
	Poznanie technik i metod kreacji graficznej, przy użyciu programów do grafiki rastrowej i efektów specjalnych.

	C3
	Kształcenie umiejętności realizacji eksperymentów przy tworzeniu materiału wideo i grafiki



3.1. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje społeczne, wraz z odniesieniem do efektów uczenia się dla kierunku
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do efektów uczenia się dla kierunku

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI 

	P_U01
	potrafi poprawnie i efektywnie posługiwać się sprzętem komputerowym i oprogramowaniem do edycji ruchomego obrazu
	K_U08

	P_U02
	Potrafi realizować zadania procesu post produkcji i efektów specjalnych
	K_U13,K_U18

	P_U03
	Potrafi zaprojektować, zrealizować projekt uwzględniając elementy badawcze
	K_U12



3.2. Formy zajęć dydaktycznych oraz wymiar godzin i punktów ECTS
	Studia stacjonarne (ST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	30
	-
	30
	-
	8




3.3. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Zajęcia praktyczne realizowane przy komputerze, według przygotowanego planu. Realizowane zadania mają odzwierciedlać rzeczywiste zadania, z którymi spotyka się grafik komputerowy w praktyce zawodowej, oraz wykorzystywać sprzęt i oprogramowanie najczęściej używane w projektach graficznych.

	Projekt
	Projekt – realizacja zadania zespołowego wykonania filmu do określonego celu w wybranych narzędziach, w połączeniu z wykonaniem koncepcji początkowej, realizacji, eksperymentów oraz dokumentacji końcowej zrealizowanych prac.



3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	L1
	Wykonywanie zaawansowanych kompozycji graficznych z wykorzystaniem materiałów przygotowanych we własnym zakresie, omówienie narzędzi potrzebnych do wykonania projektu. Kreacja pomysłu. 

	L2
	Realizacja projektu w oparciu o przygotowane materiały w oprogramowaniu do grafiki rastrowej 2D, realizacja pomysłu w oparciu o poznane narzędzia.

	L3
	Przygotowanie materiału filmowego do kompozycji z efektem specjalnym. Kreacja pomysłu.

	L4
	Przygotowanie fragmentu filmu z wykorzystaniem wcześnie przygotowanych materiałów, kompozycja i zaawansowane funkcje postproduckji w oprogramowaniu do efektów specjalnych.



PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	P1
	Realizacja własnej koncepcji projektu kompozycji obrazu stałego lub filmowego w oparciu o zaawansowane funkcje programów graficznych poznane podczas zajęć laboratoryjnych. Kreacja pomysłu, przygotowanie materiałów, realizacja projektu.



3.5. Korelacja pomiędzy efektami uczenia się, celami przedmiotu, a treściami kształcenia
	Efekt uczenia się
	Cele przedmiotu
	Treści kształcenia

	P_U01
	C1,C2
	L1, L2, L3, L4

	P_U02
	C1, C2
	L1, L2, L3, L4

	P_U03
	C3
	P1



3.6. Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Efekt 
uczenia się
	Metoda oceny
	Forma zajęć, w ramach której następuje weryfikacja efektu

	P_U01
P_U02
	Zadanie praktyczne
	Laboratorium

	P_U03
	Ocena projektu
	Projekt



3.7. Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się
	Efekt
uczenia się
	Na ocenę 2
student nie potrafi
	Na ocenę 3
student potrafi
	Na ocenę 4
student potrafi
	Na ocenę 5
student potrafi

	P_U01
	Nie potrafi posługiwać się oprogramowaniem do edycji ruchomego obrazu
	Obsługiwać oprogramowanie i sprzęt w stopniu dostatecznym do realizowania wskazanych zadań
	Obsługiwać oprogramowanie i sprzęt w stopniu dobrym do realizowania wskazanych zadań
	Obsługiwać oprogramowanie i sprzęt w stopniu bardzo dobrym do realizowania wskazanych zadań

	P_U02
	Potrafi realizować zadań procesu post produkcji i efektów specjalnych
	Potrafi realizować najważniejsze zadania procesu post produkcji i efektów specjalnych
	Potrafi realizować bardziej złożone zadania procesu post produkcji i efektów specjalnych
	Potrafi realizować bardziej złożone zadania procesu post produkcji i efektów specjalnych komputerowej wykazując się biegłością

	P_U03
	Potrafi zaprojektować, zrealizować projekt uwzględniając elementy badawcze
	Uwzględnić  projekcie prosty element o charakterze badawczym 
	Przeprowadzić w  projekcie eksperyment o charakterze badawczym
	Przeprowadzić w  projekcie eksperyment o charakterze badawczym wykazując się samodzielnością



3.8. Literatura
	Literatura podstawowa

	Adobe Photoshop CC Classroom in a Book (2018 release) (Classroom in a Book (Ado-be)), Andrew Faulkner and Conrad Chavez, 2018.

	Adobe After Effects CC Classroom in a Book (2019 Release), Lisa Fridsma  , Brie Gyncild, Adobe Press; 1 edition (December 31, 2018) or newer



	Literatura uzupełniająca

	The Anatomy of Design: Uncovering the Influences and Inspirations in Modern Graphic Design, Steven Heller, Mirko Ilic, 2009.

	The Language of Graphic Design Revised and Updated: An illustrated handbook for understanding fundamental design principles, Richard Poulin, 2018.

	The Fantasy Illustrator's Technique Book, Gary A. Lippincott, Barron’s Educational Series 2007r.




4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS

	[bookmark: _GoBack]Rodzaje aktywności
	Obciążenie studenta

	
	studia ST

	Udział w C/L (UB)
	30

	Konsultacje do C/L (UB)
	6

	Samodzielne przygotowanie się do C/L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	69

	Udział w i konsultacje do PS/PN/eL (UB)
	27

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PS/PN/eL
	60

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	195

	Punkty ECTS za przedmiot
	8

	Punkty ECTS za zajęcia prowadzone z bezpośrednim udziałem nauczycieli i studentów (UB)
	3

	Punkty ECTS za zajęcia kształtujące umiejętności praktyczne (PZ)
	8
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