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B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

Pozytywne zaliczenie i rzeczywiste przyswojenie wiedzy z przedmiotow: “Podstawy digital paintingu i
concept artu” oraz “Podstawy technik artystycznych”

C. Informacje dotyczace celéw przedmiotu

C1 - Przekazanie wiedzy na temat concept artu od strony myslenia koncepcyjnego oraz niezbednych

technik.

C2 — Wyksztatcenie umiejetnosci projektowania postaci w grach czy innych projektach.
C3 — Wyksztatcenie umiejetnosci projektowania scenografii, Srodowiska w grach czy przestrzeni

wirtualne;j.

C4 — Wyksztatcenie umiejetnosci realizowania kolejnych etapéw pracy w wybranych przez studenta

realiach.




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
Posiada zaawansowang wiedze dotyczacg realizacji prac w zakresie concept artu. GK1_W01 P6S WG
Posiada zaawansowang wiedze dotyczgcy srodkéw komunikacji wizualnej i
; na Wiedze cotyczatq sTOTKO . ) GK1_W03 P6S_WG
ekspresji artystycznej, wykorzystywang w procesie concept artu. -
Zna fachowg terminologie z zakresu concept artu. GK1_Wo07 P6S_WG
Posiada ogdlng wiedze techniczng z zakresu rysunku anatomicznego,
dynamicznych sposobdéw szkicowania pomystéw czy innych metod uzywanych GK1_W11 P6S_WG
przy konceptualizacji.
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
Potrafi tworzy¢ i realizowac¢ wtasne koncepcje projektowe i artystyczne zwigzane z
concept artem i uzupetniac projekty ilustracjg, elementami modelowania, GK1_U01 P6S_UW
rzezbienia etc. Potrafi rozréznia¢ concept art od ilustracji i innych form wyrazu.
Dazy do ciekawych efektéw w procesie projektowym. Ktadzie nacisk na
umiejetnos¢ wymyslania. Umie korzystac do tego z rysunku czy tekstu. Z checig GK1_U02 P6S_UW
opowiada o tym nad czym pracuje.
Umie pracowac zgodnie z ustalonym planem realizacji oraz podejmowac¢ decyzje
projektowe i korzystac z technik projektowania przyspieszajacych prace GK1_Uo03 P6S_UW
koncepcyjna.
Potrafi tworzy¢ formy i kompozycje w dwu- i trojwymiarowe oraz obrazowac je
ye formy 1 Kompozyt) Wy : GK1_U04 P6S_UW
przy pomocy réznych medidw uzywanych w concept art. -
Umie realizowac¢ swe projekty przy uwzglednieniu specyfiki poszczegdlnych
e Projefty przy UWzgle pecynii poszczegoiny GK1_U07 P6S_UO
etapow projektowania grafik do gier komputerowych
Potrafi w sposéb swiadomy dobieraé i postugiwaé sie wtasciwymi technikami,
technologiami oraz specjalistycznym oprogramowaniem, potrzebnymi do
noos 12 SpECaTISyczivim OPTog potrzebhymieo GK1_U08 P6S_UW
realizacji prac projektowych zwigzanych z concept artem dla osiggania zatozonych -
w procesie projektowym celéw
Potrafi dostosowywac techniki pracy do rodzaju koncepcji oraz typu projektu, GK1 U09 P6S_UW
samodzielnie podejmuje decyzje o wyborze odpowiednich metod. - P6S_UU
Potrafi realizowac wtasne concept arty w oparciu o zréznicowane koncepcje
wynikajace ze swobodnego i niezaleznego wykorzystywania wyobrazni, intuicji i GK1_U10 P6S_UW
emocjonalnosci
Umie efektywnie prezentowac¢ wykonane projekty z rysunku koncepcyjnego oraz
posiada umiejetnosci niezbedne do organizowania i przeprowadzenia prezentacji GK1_U14 P6S_UK
z wykorzystaniem dostepnych technologii. Potrafii stworzy¢ artbooka.
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
Ma chec ciggtego doksztatcania sie i poszerzania wiedzy z zakresu concept artu
. . . . . . PS6_KU,
(studia drugiego i trzeciego stopnia, studia podyplomowe, kursy) w celu GK1_Ko01 PeS KR

podnoszenia kompetencji zawodowych, osobistych i spotecznych




Potrafi samodzielnie podejmowac prace, wykazuje sie umiejetnoscig zbierania,
analizowania i interpretowania informacji, rozwijania idei i formutowania
. " . . . GK1_K02 P6S_KR
krytycznej argumentacji oraz wewnetrznej motywacji w zakresie rysunku
koncepcyjnego
Potrafi samodzielnie dobieraé zrédta i informacje z nich pochodzgce (ksigzki,
multimedia, internet), selekcjonuje materiaty pod wzgledem ich wiarygodnosci
. ), selekcjonuje materiaty pod wzgled ve GK1_K03 P6S_KR
oraz dokonuje synteze tych informacji we wtasciwy sposdb przy wykonywanych
projektach
Realizuje wtasne koncepcje i dziatania twdrcze w zakresie concept artu, oparte na
zréznicowane;j stylistyce, wynikajgcej z wykorzystania wyobrazni, ekspresji i GK1_Ko04 P6S_KK
intuicji
posiada umiejetnos¢ samodzielnego myslenia i organizowania pracy GK1_KO05 P6S_KK
Potrafi komunikowa¢ sie w obrebie Srodowiska koncepcyjnego. Potrafi stworzy¢ P6S_KR,
. . GK1_K08
czytelny i ciekawy opis konceptu. P6S_KO
Korzysta z wiedzy i pomocy ekspertow i odpowiednich ksigzek. Nie zamyka sie we
Y o _y_p y eksp o P . 2 Y ¢ GK1_K11 P6S_KK
wtasnym $wiecie, kiedy trzeba rozwigza¢ okreslony problem konceptualny. -
D1. Tresci programowe
wyktad c¢wiczenia
semestr V
typ temat liczba typ temat liczba
godz godz
Cws Realizacja projektéw z zakresu concept artu | 60

i tworzenia grafik 2d i 3d dobieranych do
indywidualnej $ciezki rozwoju studenta.

Zadanie polegajgce na stworzeniu concept
artow roboczych oraz grafik promocyjnych
lub assetéw do gier, animacji, przestrzeni
wirtualnych, itp. Praca z zastosowaniem
réznych technik concept artu, zaleznie od
wybranego typu realizacji. Temat pracy
zostanie dobrany indywidualnie ze
studentem.

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

E1l. Literatura obowigzkowa

1. Imagia — W kierunku neurokognitywnej teorii obrazu, Piotr Francuz, Wydawnictwo KUL, Lublin 2013.

E2. Literatura uzupetniajgca




1. Universal Principles of Design, Revised and Updated, William Lidwell, Kritina Holden, Jill Butler, wyd.

Rockport Publishers, 2010

2. Framed Ink: Drawing and Composition for Visual Storytellers, Marcos Mateu-Mestre, Design Studio

Press

3. Anatomy for Sculptors, Uldis Zarins, Sandis Kondrats, wyd. Exonicus LLC, 2014
4. The Art and Science of Digital Compositing, Ron Brinkmann, Elsevier Books
Sen Czarownika. Fabularny podrecznik concept artu, Graniak Pawet, CDP Sp. z 0.0.

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia

Warunki egzaminu

— terminowe zrealizowanie zadan w danym -

semestrze (50%)

— aktywnos$¢ i zaangazowanie podczas zajec -

(30%)
— autoprezentacja (10%)

— postep w procesie ksztatcenia (10%)

terminowe zrealizowanie zadan w danym
semestrze (50%)

aktywnos¢ i zaangazowanie podczas zajec (30%)
autoprezentacja (10%)

postep w procesie ksztatcenia (10%)

Inne:
ocena ocena
ocena bardzo ocena dobra ocena ocena niedostateczn
celujgca dobra plus ocena dobra dostateczna dostateczna a
Wybitne Bardzo dobre Pra}cadpc.)wyiej Solidna praca z plus plus Praca nie spetnia
osiagniecia bez Osiggnigcia -z sreaniego zauwazalnymi Praca Praca spetnia minimalnych
najmniejszych dopuszczeniem standardu - btedami zadowalajaca, lecz minimalne kryteriow -
uchybien jedynie dopuszczalne ze znaczacymi krvteria konieczne
drugorzednych pewne btedy uchybieniami Y powtdrzenie catosci
btedéw materiatu

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

srednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 60
przygotowanie do zajec 10
opracowanie materiatu po zajeciach 10
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 20
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 25
suma godzin 125
liczba punktéw ECTS 5
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