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A. Informacje ogélne
Wybrana kod
nazwa pracownia przedmiotu przynalezno$
przedmiotu uzupehniajaca: (zplanu | GKRW.IB2 | = (% Blok artystyczny
L. .. | studiéw)
pracownia ilustracji
prowadzacy mgr Ewa Gawdzinska e-mail ewa.gawdzms@@
akademiasztuki.eu
rok 11 semestr 3,4 punkty ECTS 4+4
typ bieral jezyk Iski
przedmiotu obicralny wyktadowy polsk1
wykfady
¢wiczenia 60+60 suma 120
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetenc;ji

SEMESTR 3
Umiejetnos¢ obserwacji przedmiotoOw w przestrzeni 1 podstawowe umiejetnosci rysunku
studyjnego. Znajomo$¢ teorii koloru, podstaw perspektywy oraz rysunku cztowieka.

Znajomo$¢ dowolnego programu graficznego do grafiki rastrowe;.

SEMESTR 4
Umiejetnos¢ podstawowej stylizacji przedmiotu w przestrzeni. Umiejetnos¢ dobierania

wlasnych palet kolorystycznych i stosowania ich w ilustracji cyfrowe;.




C. Informacje dotyczace celéw przedmiotu

C1- ksztatcenie tworczej postawy 1 kreatywnos$ci w oparciu o podstawowa wiedze

dotyczaca
sposobow realizacji prac ilustracyjnych

C2 - nabycie umiejetnosci tworzenia petnych ilustracji cyfrowych
C3 - umiejetnos¢ rozrdznienia stylistyki realistycznej, semi-realistycznej oraz silnie

stylizowane;j

C4 - ksztatcenie umiejetnosci podejmowania samodzielnych decyzji w trakcie realizacji

D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK)
(opis osiggniec¢ studenta po ukonczeniu przedmiotu)

Efekty kierunkowe

efekty uczenia
sie dla
kwalifikacji na
poziomach 6-8
Polskiej Ramy
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia

MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
ma podstawowgq wiedze dotyczacy realizacji prac projektowych w zakresie
projektowania gier i wirtualnej rzeczywistosci ze szczegélnym GK1_W01 P6S_WG
uwzglednieniem aspektéw wizualnych
ma podstawo ied akresu dyscyplin pokrewnych pozwalajacg na
realizacje zadan zespotowych (takze o charakterze interdyscyplinarnym)
dst iedze dot Srodkéw k ikacji wizualnej i
ma po s awowa W|e. ze dotyczaca Srodkow oT’n'unl :’iCJI .\leuaf n.ej i GK1_WO03 P6S_WG
ekspresji artystycznej, w tym z zakresu psychofizjologii widzenia i
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
umie tworzy¢ i realizowac wtasne koncepcje projektowe i artystyczne GK1_uo01 P6S_UW
e k tac 7 réanvch mediow ek i artvst . U osi .

umie korzystaé z réznych medidw ekspresji artystycznej w celu osiggania GK1_U02 P6S_UW
swoich celéw i zatozen projektowych
umie tworzy¢ formy i kompozycje w przestrzeniach dwu i tréjwymiarowych

. S GK1_u04 P6S_UW
przy wykorzystaniu odpowiedniego warsztatu
umie Swiadomie dobierac i postugiwac sie wtasciwg technika, technologig
oraz specjalistycznym oprogramowaniem, potrzebnymi do realizacji prac GK1_U08 P6S_UW
projektowych i artystycznych dla osiggania zatozonych celéw w procesie
potrafi realizowac wiasne dziatania twdrcze w oparciu o zréznicowane
koncepcje wynikajgce ze swobodnego i niezaleznego wykorzystywania GK1_U10 P6S_UW
wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci

. . . laci hod ied dzai

umie zrozumie¢ wzajemne relacje zachodzace pomiedzy rodzajem GK1_U11 PES_UW

stosowanej ekspresji tworczej a niesionym przez dzieto komunikatem

KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do




rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie (studia PSE KU
drugiego -
P6S_KR
i trzeciego stopnia, studia podyplomowe, kursy) — podnoszenia GK1_K01
samodzielnie podejmuje prace, wykazuje sie umiejetnoscig zbierania,
analizowania i interpretowania informacji, rozwijania idei i formutowania P6S_KR
krytycznej argumentacji oraz wewnetrznej motywaciji w zakresie organizacji | GK1_K02
realilzu1e wtasne koncepcje i dziatania twércze oparte na zréznicowanej GK1_K04 I
stylistyce, -
D1. Tresci programowe
wyktad ¢wiczenia
semestr 1l
typ temat liczb | typ temat Liczb
agod a
z godz
Wk | Obserwacja jako punkt 1 | Cw | Tekstura w renderowaniu - 5
wyjsciowy do stylizacji - wykonaj 10 ilustracji kul
tekstura w ilustracji cyfrowe;j. wykonanych z 10 r6znych
materiatéw i substancji, np.
cieczy, metali lub elementow
Wk | Concept art a digital painting- |1 | Cw | Rekwizyt w ilustracji cyfrowej - | 10
jak wykorzysta¢ projekt wykonaj ilustracj¢ cyfrowa
rekwizytu do wykonania dowolnego rekwizytu (propa) w
skutecznej ilustracji perspektywie, planujac ja na
promocyjnej lub sprite’u. biate, bezowe lub przezroczyste
Wk | Od planowania do 6 | Cw | “Lightbox” ilustracja cyfrowaz |22
wykonczenia splash artu - postacig i ttem w ktorej §wiatto
podstawy renderowania obrazu bedzie petnito role dramatyzujaca
cyfrowego od etapu thumbnaili scene. Cwiczenie umiejetnosci
do efektow koncowych. digital paintingu w pelnym
renderze przy zastosowaniu
wymuszonej perspektywy
Cw | Seria 15 éwiczen kreatywnych w | 15
oparciu o rysunek modela.
semestr IV
typ temat liczb | typ temat Liczb
agod a
z godz




Wk | Symbole w grach typu AAA. 2 | Cw  Symbol w ilustracji cyfrowej - 5
Planowanie i renderowanie zaprojektuj symbol lub emblemat
symboli. jako forme przestrzenng 1
zaprezentuj go w formie
ilustracyjnej. Styl dowolny.

Wk | Projektowanie pozy w oparciu | 3 | Cw | Character art - wykonaj sprite 10
o turn around postaci. Render z dowolnej postaci w dynamiczne;j
wykorzystaniem modelu 3D. pozie planujac ja na biale, bezowe

lub przezroczyste tlo.

Wk | Rola perspektywy w 5 | Cw | “Welcome to the Madness” 20
dynamizowaniu obrazu - ilustracja cyfrowa z postacia
planowanie splash artu przy ludzka i tlem, w ktorej
$wiadomym zastosowaniu perspektywa bedzie petnita
duzych skrotow gléwna rolg dynamizujaca obraz.
perspektywicznych. Praktyczne Cwiczenie umiejetnosci digital
stosowanie referencji. paintingu w pelnym renderze

przy zastosowaniu duzych lub
stylizowanych skrotow

Seria 15 ¢wiczen kreatywnychw | 15
oparciu o rysunek modela.

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

El. Literatura obowigzkowa

1. “Sztuka barwy”, Johannes ltten “

2. “Rysowanie postaci dla artystow”, Steve Huston

3. “Color and Light, a guide for the realist painter’ James Gourney, Andrews McMeel
Publishing 2010

E2. Literatura uzupetniajgca




e “The Art and Science of Digital Compositing”, Ron Brinkmann, Elsevier Books
e “Anatomy For Sculptors”, Uldis Zarins,
e “Complete Guide to Life Drawing”, Gottfried Bammes,

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia

Warunki egzaminu

1. Terminowe wykonanie zadan
(20%)

2. Skuteczna realizacja tematu (70%)

3. Skuteczne trzymanie si¢ zatozen
zadania- w tym jego ograniczen

Wybitne osiggniecia
bez najmniejszych

uchybiery

Bardzo dobre

osiggniecia -

z

dopuszczeniem

jedynie

Praca powyzej
$redniego standardu
- dopuszczalne

pewne btedy

Solidna praca z
zauwazalnymi

btedami

Praca zadowalajaca,
lecz ze znaczacymi

uchybieniami

Praca spetnia

minimalne kryteria

Inne:
ocena dob ocena
ocena dobra ocena
ocena bardzo I dob dostat ocena q
) ocena dobra ostateczna ni zn
celujaca dobra plus | dostateczna | Medostateczna
plus plus

Praca nie spetnia
minimalnych kryteriow -
konieczne powtdrzenie

catosci materiatu

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

$rednia 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 Autora tresci sylabusa

dydaktycznie

Podpis Oséb odpowiedzialnych




Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej Data sporzgdzenia sylabusa



