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SYLABUS
A. Informacje ogdlne
Pod hrik | o
nazwa | Podstawy techni przedmiotu przynaleznosé
przedmiotu | artystycznych pany | OKRW.1.BI do bloku Blok artystyczny
studiow)
prowadzacy | mgr Ewa Gawdziniska e-mail ewa_ga.wdzms.ka@a
kademiasztuki.eu
rok | semestr 1,2 punkty ECTS 4+4
typ , jezyk .
przedmiotu obowiazkowy wyktadowy polski
wyktady
¢wiczenia 60+60 suma 120
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

Wiedza na poziomie egzaminu wstepnego.

C. Informacje dotyczace celéw przedmiotu

C1 - przekazanie wiedzy z podstaw rysunku z obserwacji

C2 — przekazanie wiedzy z podstaw perspektywy jednozbiegowe], dwuzbiegowej i tréjzbiegowej

C3 — przekazanie wiedzy z podstaw wykreslania elips
C4 — przekazanie podstaw wiedzy o anatomii i sposobdw jej pogtebiania
C5 — przekazanie podstaw teorii koloru
C6 — przekazanie wiedzy z podstaw malarstwa




D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK) efekty uczenia sie
(opis osiggniec studenta po ukoriczeniu przedmiotu) dla kwalifikacj na
P agnie P P poziomach 6-8
Efekty kierunkowe P0|SP({EJ Rfmy
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia
MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
Ma ;?od.stawow.q W|edze.dot}/<fzqca reallz,ac1| prac prOJekt.ow.ych w zakrege p.rOJektowanla GK1_ W01 P6S_ WG
gier i wirtualnej rzeczywistosci ze szczegdlnym uwzglednieniem aspektow wizualnych.
Ma podstawowg Ywedze z zakresu'dyscyplm pgkrewnych pozwalajgca na realizacje zadan GK1_ W02 P6S_ WG
zespotowych (takze o charakterze interdyscyplinarnym).
Ma podstawowg W|ed.z¢:;' dot\./.cza_lca sr_od_kow komurllkacn wizualnej i ekspres;ji artystycznej, w GK1_ W03 P6S_ WG
tym z zakresu psychofizjologii widzenia i kompozycji.
Ma W|e(:12c-; ?golna n,a t.emat te’c,h_nolo.gu realizacji z _zakresu projektowania gier i wirtualnej GK1_WO06 P6S_WG
rzeczywistosci oraz swiadomos¢ ich ciggtego rozwoju.
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
Umie tworzy¢ i realizowaé wtasne koncepcje projektowe i artystyczne. GK1_U01 P6S_UW
Uml.e k,orzy§tac z réznych mediéw ekspresji artystycznej w celu osiggania swoich celow i GK1_U02 P6S_UW
zatozen projektowych.
Umie tworzy.c formy i .kom.pozyCJe w przestrzeniach dwu i tréjwymiarowych przy GK1_U04 P6S_UW
wykorzystaniu odpowiedniego warsztatu.
Umie swiadomie dobierac i postugiwac sie wtasciwa technika, technologig oraz
specjalistycznym oprogramowaniem, potrzebnymi do realizacji prac projektowych i GK1_U08 P6S_UW
artystycznych dla osiggania zatozonych celéw w procesie projektowym.
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
Rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie (studia drugiego i trzeciego PS6 KU
stopnia, studia podyplomowe, kursy) — podnoszenia kompetencji zawodowych, osobistych i GK1_KO01 PGS_ KR
spotecznych. -
Real.lzu!e wfrasne koncepqg i dZ|afan|’a .tworcze o“p.a.rte r.1a“zrozn|cowanej stylistyce, GK1_K04 P6S_KK
wynikajgcej z wykorzystania wyobrazni, ekspres;ji i intuicji
D1. Tresci programowe
wyktad éwiczenia
semestr |
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz
Wk Seria wyktadow poswieconych Cws | Cwiczenia z wyobrazni i martwej natury, | 30
podstawom perspektywy i pLaca na b?"aChkSZ";ISC'?”?VE*] !
¢wiczenie rysunku z wyobrazni ° rOt,OWYC » WyKresianie 1UKow.
raz natury. Nauk kredlani Okreslanie rzutéw w oparciu o rysunek
oraz natury. Nauka wykresia 'a_ perspektywiczny. Podstawy
bryt obrotowych w perspektywie wymiarowania w rysunku z wyobrazni.
oraz podstawy wymiarowania.
Podstawy anatomii - proporcje Praktyczne sposoby przyswajania 30

cztowieka, schemat kostny i
miesniowy, budowa ptaszczyzn
twarzy.

wiedzy z

zakresu anatomii (schematy
anatomiczne, nauka proporcji ludzkiego
ciata, praca z modelem).




semestr Il

typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz
Wk Sposoby przygotowania podktadu Cws | Podstawy mieszania farb, podstawy 60
malarskiego, teoria koloréw, technik malarskich (praca z
materiatoznastwo w malarstwie, podmaléwka i laserunkiem). Cwiczenia
Swiatto i kompozycja w malarstwie. z

wykorzystaniem obserwacji, studium
malarskie, praca malarska w plenerze.

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

E1l. Literatura obowigzkowa

Johannes Itten -“Sztuka barwy”,
Steve Huston “Rysowanie postaci dla artystéow”,

E2. Literatura uzupetniajgca

Andrew Loomis “Rysowanie postaci”,

Betty Edwards “Rysunek, odkryj talent dzieki prawej pétkuli mézgu”,
“Anatomy of Facial Expressions”, Uldis Zarins,

“Anatomy For Sculptors”, Uldis Zarins,

“Complete Guide to Life Drawing”, Gottfried Bammes,

“Color and Light: A Guide for the Realist Painter” Gurney James

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia Warunki egzaminu

- aktywno$é i zaangazowanie podczas
zaje¢(10%)

- jako$¢ wykoriczenia zrealizowanych

¢wiczerh (30%)

- prawidtowa realizacja ustalen z
przeprowadzonych konsultacji (20%)

- postep w rozwoju indywidualnym studenta w
oparciu o przeglad semestralny (30%)

- szkicownik: wykonanie ¢wiczen z zakresu
perspektywy i obserwacji (10%)

Inne:




ocena celujaca
(25 pkt)

ocena
bardzo dobra
(21-24 pkt)

ocena
dobra plus
(19-20 pkt)

ocena
dobra
(16-18 pkt)

ocena

dostateczna
plus

(14-15 pkt)

ocena

dostateczna
(11-13 pkt)

ocena
niedostateczna
(10 pkt)

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

srednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 60+60
przygotowanie do zajec 10+10
opracowanie materiatu po zajeciach 10+10
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 10+10
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 10+10
suma godzin 100+100
liczba punktéw ECTS 4+4

Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa




