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A. Informacje ogélne
Wybrana pracownia kod
nazwa kierunkowa 1,2 lub3 | przedmiotu GKRW.LD9 przynalezno$ )
przedmiotu Pracownia Ilustracji (z planu GKRW.LD10 ¢ do bloku Blok kierunkowy
Cyfrowej studiow) GKRW.IDI1
. - ewa.gawdzinska
prowadzacy mgr Ewa Gawdzifiska e-mail gaw . @
akademiasztuki.eu
rok 111 semestr 5 punkty ECTS 5
typ bieral jezyk 1ski

przedmiotu obicralny wyktadowy polski

wyktady

¢wiczenia 60 suma 60
liczba godzin

warsztaty

E-learning

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

SEMESTR 5
Umiejetnos¢ operowania swiattem w zakresie ilustracji cyfrowej. Umiejetnosé

praktycznego wykorzystania perspektywy w procesie planowania ilustracji.

Zaawansowane umiejetnosci rysowania postaci.

C. Informacje dotyczgce 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 - ksztalcenie umiejetnosci podejmowania samodzielnych decyzji w trakcie realizacji
koncepcji z wykorzystaniem intuicji tworczej ,wyobrazni oraz researchu
C5 - nabycie umiejetnosci pracy forma 1 §wiattem w przestrzeni cyfrowej

D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK)
(opis osiaggniec¢ 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 podstawowgq wiedze dotyczgcg srodkéw komunikacji wizualnej i
ekspresji artystycznej, w tym z zakresu psychofizjologii widzenia i GK1_WO03 P6S_WG
kompozycji
zna fachowa terminologie z zakresu sztuk projektowych ze szczegdlnym GK1_W07 P6S_ WG
uwzglednieniem projektowania gier i wirtualnej rzeczywistosci
zna aspekty dotyczace pracy zespotowej zwigzanej z projektowaniem gier i GK1 W11 P6S_ WG
wirtualnej rzeczywistosci, w tym zakres swoich dziatan i relacji z zespotem
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
umie tworzy¢ i realizowac wtasne koncepcje projektowe i artystyczne GK1_U01 P6S_UW
umie korzystac z réznych mediéw ekspresji artystycznej w celu osiggania
© orzystac z roznych presitartystyczne) ® GK1_U02  |P6S_UW
swoich celéw i zatozen projektowych
umie planowac realizacje procesu projektowego i podejmowac
samodzielne decyzje przy uwzglednieniu mozliwosci i ograniczen GK1_U03 P6S _UW
dostepnych zasobow
umie tworzy¢ formy i kompozycje w przestrzeniach dwu i tréjwymiarowych
. S GK1_U04 P6S_UW
przy wykorzystaniu odpowiedniego warsztatu
umie wiasciwie realizowa¢ wyznaczone zadania przy uwzglednieniu GK1_U07 P6S_UO

specyfiki poszczegdlnych etapdw projektu




umie Swiadomie dobierad i postugiwac sie wtasciwg technika, technologig
oraz specjalistycznym oprogramowaniem, potrzebnymi do realizacji prac
projektowych i artystycznych dla osiggania zatozonych celdw w procesie
projektowym

GK1_U08

potrafi dostosowywadé rodzaj metod pracy i technik warsztatowych do
koncepcji
projektu, umozliwiajgce ciggty rozwdj przez samodzielng prace

GK1_U09

P6S_UW

P6S_UW,
P6S_UU

potrafi realizowaé wtasne dziatania tworcze w oparciu o zréznicowane
koncepcje wynikajgce ze swobodnego i niezaleznego wykorzystywania
wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci

umie stosowac zachowania zwigzane z publicznymi prezentacjami wtasnych
dokonan, posiada umiejetnosci niezbedne do organizowania i
przeprowadzenia publicznych prezentacji z wykorzystaniem aktualnych
technik i technologii

GK1_U10

GK1_U14

P6S_UW

P6S_UK

KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do

rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie (studia
drugiego

i trzeciego stopnia, studia podyplomowe, kursy) — podnoszenia
kompetencji zawodowych, osobistych i spotecznych

samodzielnie podejmuje prace, wykazuje sie umiejetnoscig zbierania,
analizowania i interpretowania informacji, rozwijania idei i formutowania
krytycznej argumentacji oraz wewnetrznej motywacji w zakresie organizacji
pracy

wtasciwie dobiera Zrédta i informacje z nich pochodzace (ksigzki, czasopisma,
multimedia, internet), selekcjonuje materiaty pod wzgledem ich wiarygodnosci oraz
dokonuje synteze tych informacji we wtasciwy sposéb

GK1_KO01

GK1_K02

GK1_KO03

PS6_KU
P6S_KR

P6S_KR

P6S_KR

realizuje wtasne koncepcje i dziatania twdrcze oparte na zréznicowane;j
stylistyce,
wynikajacej z wykorzystania wyobrazni, ekspresji i intuicji

GK1_Ko04

posiada umiejetnos¢ samodzielnego myslenia w celu rozwigzywania
problemdéw oraz efektywnego organizowania pracy

GK1_KO05

P6S_KK

P6S_KK

komunikuje sie w obrebie wtasnego srodowiska i spotecznosci postugujac
sie fachowg terminologia z zakresu branzy gier i wirtualnej rzeczywistosci

GK1_K08

P6S_KR,
P6S_KO

korzysta z pomocy ekspertow z danej dziedziny w przypadku, kiedy ma trudnosci w
samodzielnym rozwigzywaniu problemdéw poznawczych i praktycznych

GK1_K11

P6S_KK

D1. Tresci programowe

wyktad

¢wiczenia

semestr V




Wk | Seria ilustracji - planowanie 5 | Cw | Seria ilustracji cyfrowych. Okresl | 55

zatozen artystycznych i ich stylistyke, przeznaczenie i ilo$¢
praktyczne wykorzystanie w ilustracji cyfrowych, a nastgpnie
realizacji serii ilustracji wykonaj je zgodnie z
cyfrowych. zalozeniami.

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:
W ramach badani artystycznych studenci mogg uczestniczy¢ w wystawach zbiorowych

zapewniajgcych mozliwosci wystawiennicze osobom poczatkujgcym - np. w Inkubatorze Kultury.

Sposdb zapewnienia udziatu studentdw w prowadzonych badaniach:

Zapewnienie pomocy w sprawach formalnych i organizacyjnych w ramach realizowanej wystawy.

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 1. Terminowe wykonanie zadania
(20%) semestralnego (20%)
2. Skuteczna realizacja tematu (70%) 2. Realizacja tematu (80%)
3. Skuteczne trzymanie si¢ zatozen
zadania- w tym jego ograniczen

Inne:




ocena dob ocena
ocena bardzo ocena: obra tob . ocena ' docena
. ocena dobra ostateczna
celujaca dobra plus dostateczna | Niedostateczna
plus lus
. . p . .
Praca powyzej | Solidna praca z Praca nie spetnia
Wybitne osiagniecia | Bardzo dobre R )
o $redniego standardu | zauwazalnymi | praca zadowalajaca, minimalnych kryteriéw -
bez najmniejszych osiggniecia - z . Praca spetnia
- - dopuszczalne | btedami lecz ze znaczacymi konieczne powtdrzenie
uchybieri dopuszczeniem minimalne kryteria
pewne btedy uchybieniami catoéci materiatu
jedynie
G. Naktad pracy studenta
Forma aktywnosci srednia liczba godzin
godziny kontaktowe z nauczycielem 60
przygotowanie do zajec 25
opracowanie materiatu po zajeciach 20
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/ 10
nrzachichania
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 10
suma godzin 125
liczba punktow ECTS 5
Podpis Autora tresci sylabusa Podpis Osob odpowiedzialnych
dydaktycznie

Podpis Przewodniczgcego Rady Programowej Data sporzqdzenia sylabusa



