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B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

Pozytywne zaliczenie i rzeczywiste przyswojenie wiedzy z przedmiotédw: “Podstawy concept artu”,
,Podstawy modelowania 3D”, “Podstawy technik artystycznych”

C. Informacje dotyczgce celow przedmiotu

C1 — Przekazanie wiedzy na temat concept artu od strony myslenia koncepcyjnego oraz niezbednych
technik.

C2 — Wyksztatcenie umiejetnosci projektowania postaci, stworzen i obiektéw w grach czy innych
projektach.

C3 — Wyksztatcenie umiejetnosci projektowania scenografii, Srodowiska w grach czy przestrzeni
wirtualne;j.

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

realiach.




D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK)

(opis osiggniec studenta po ukoriczeniu 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 dotyczgcy realizacji prac w zakresie concept artu
. . . GK1_WO01 P6S_WG
oraz tworzenia grafik do gier. - -
Posiada zaawansowang wiedzeg dotyczacg srodkéw komunikacji wizualnej i
.. . . . GK1_WO03 P6S_WG
ekspresji artystycznej, wykorzystywang w procesie concept artu oraz tworzenia
Zna fachowg terminologie z zakresu concept artu oraz tworzenia grafik do gier. GK1_W06 P6S_WG
Posiada ogdlng wiedze techniczng z zakresu rysunku anatomicznego,
. X . . . . . GK1_W10 P6S_WG
dynamicznych sposobdw szkicowania pomystéw czy innych metod uzywanych - -
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
Potrafi tworzyc i realizowaé wtasne koncepcje projektowe i artystyczne zwigzane z
concept artem oraz tworzenia grafik do gier i uzupetnia¢ projekty ilustracja,
prars zenta grafik o 8 pethiac projexty 12 GK1_Uo1 P6S_UW
elementami modelowania, rzezbienia etc. Potrafi rozrézniac concept art od - -
ilustracji i innych form wyrazu.
Dazy do ciekawych efektéw w procesie projektowym. Kfadzie nacisk na
umiejetnos¢ wymyslania i modyfikowania realnych przyktadéw. Umie korzystac GK1_U02 P6S_UW
do tego z rysunku czy tekstu. Z checig opowiada o tym nad czym pracuje.
Potrafi odpowiednio rozplanowac proces projektowy i na biezgco dostosowywac
S . o GK1_U03 P6S_UW
go do zaistniatych sytuacji i zmian w projekcie. - -
Potrafi tworzy¢ formy i kompozycje w dwu- i trojwymiarowe oraz obrazowac je
(s L . ; GK1_U04 P6S_UW
przy pomocy réznych medidw uzywanych w concept art. oraz tworzeniu grafik do
Umie realizowac swe projekty przy uwzglednieniu specyfiki poszczegdlnych
. . .p .J v prey g pecyiiip gomny GK1_Uo07 P6S_UO
etapow projektowania gier komputerowych
Potrafi w sposéb Swiadomy dobieraé i postugiwac sie wtasciwymi technikami,
technologiami oraz specjalistycznym oprogramowaniem, potrzebnymi do
. “g . pecalisty . ym Oprog P . y_ . GK1_U08 P6S_UW
realizacji prac projektowych zwigzanych z concept artem dla osiggania zatozonych
w procesie projektowym celéw
Potrafi wspétpracowacd z innymi osobami w ramach wspadlnych prac i projektow, GK1 U09 P6S_UW
takze o charakterze interdyscyplinarnym - P6S_UU
Potrafi realizowac¢ wtasne projekty w oparciu o zréznicowane koncepcje
. o . . e GK1_U10 P6S_UW
wynikajace ze swobodnego i niezaleznego wykorzystywania wyobrazni, intuicji i
Umie efektywnie prezentowac wykonane projekty grafik koncepcyjnych oraz
grafik do gier oraz posiada umiejetnosci niezbedne do organizowania i GK1_U13 P6S_UK
przeprowadzenia prezentacji z wykorzystaniem dostepnych technologii.
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
Ma chec ciggtego doksztatcania sie i poszerzania wiedzy z zakresu concept artu
. . . . . . . . . PS6_KU,
oraz tworzenia grafik do gier (studia drugiego i trzeciego stopnia, studia GK1_Ko01 -

. o . . P6S_KR
podyplomowe, kursy) w celu podnoszenia kompetencji zawodowych, osobistych i -
Potrafi samodzielnie podejmowac prace, wykazuje sie umiejetnoscia zbierania,
analizowania i interpretowania informacji, rozwijania idei i formutowania

GK1_K02 P6S_KR

krytycznej argumentacji oraz wewnetrznej motywacji w zakresie projektowania
gier i grafik do gier.




Potrafi samodzielnie dobiera¢ zZrédta i informacje z nich pochodzace (ksigzki,

multimedia, internet), selekcjonuje materiaty pod wzgledem ich wiarygodnosci GK1_K03 P6S_KR
oraz dokonuje synteze tych informacji we wtasciwy sposdb przy wykonywanych
Realizuje wtasne koncepcje i dziatania tworcze w zakresie concept artu oraz
tworzenia grafik do gier, oparte na zréznicowanej stylistyce, wynikajacej z GK1_Ko4 P6S_KK
wykorzystania wyobrazni, ekspresji i intuicji
posiada umiejetnos¢ samodzielnego myslenia i organizowania pracy GK1_K05 P6S_KK
Potrafi komunikowad sie w obrebie srodowiska koncepcyjnego. Potrafi stworzy¢ P6S_KR,
. . GK1_K08
czytelny i ciekawy opis konceptu. - P6S_KO
Korzysta z wiedzy i pomocy ekspertéw i odpowiednich ksigzek. Nie zamyka sie we
e o . GK1_K11 P6S_KK
wtasnym Swiecie, kiedy trzeba rozwigzac¢ okreslony problem konceptualny.
D1. Tresci programowe
wyktad ¢wiczenia
semestr Il
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz
Wk Cws Realizacja indywidualnie dobranych do 60
Sciezki rozwoju studenta projektow z
zakresu:
— concept art przestrzeni, postaci,
kreatur, broni;
— modelowanie 3D i rzezba 3D;
—  texture painhng, tworzenie materiatéw,
tworzenie shaderdw;
— projektowanie gier 2D i 3D;
— projektowanie gier planszowych i
TTRPG;
— tworzenie gier i aplikacji mobilnych;
— tworzenie gier i aplikacji
wspotpracujgcych z elektronika (np.
Arduino, ESP32)
Przygotowanie pracy semestralnej do
prezentacji na przegladzie
semestr IV
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz




Realizacja indywidualnie dobranych do

Sciezki rozwoju studenta projektéw z

zakresu:

— concept art przestrzeni, postaci,
kreatur, broni;

- modelowanie 3D i rzezba 3D;

— texture painhng, tworzenie materiatéw,
tworzenie shaderdéw;

— projektowanie gier 2D i 3D;

— projektowanie gier planszowych i
TTRPG;

— tworzenie gier i aplikacji mobilnych;

— tworzenie gier i aplikacji
wspotpracujgcych z elektronikg (np.
Arduino, ESP32)

Przygotowanie pracy semestralnej do
prezentacji na przegladzie

60

semestr V

typ

temat

liczba
godz

temat

liczba
godz

Realizacja indywidualnie dobranych do

$ciezki rozwoju studenta projektow z

zakresu:

— concept art przestrzeni, postaci,
kreatur, broni;

— modelowanie 3D i rzezba 3D;

— texture painhng, tworzenie materiatéw,
tworzenie shaderdw;

— projektowanie gier 2D i 3D;

— projektowanie gier planszowych i
TTRPG;

— tworzenie gier i aplikacji mobilnych;

— tworzenie gier i aplikacji
wspotpracujgcych z elektronika (np.
Arduino, ESP32)

Przygotowanie pracy semestralnej do
prezentacji na przegladzie

W przypadku planowania przez studenta
realizacji dyplomu licencjackiego z zakresu
tematycznego pracowni, w tym semestrze
mozliwa jest takze praca nad dyplomem
licencjackim.

60

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb zapewnienia udziatu studentdw 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%)

— aktywno$¢ i zaangazowanie podczas zajec
(30%)
— autoprezentacja (10%)

— postep w procesie ksztatcenia (10%)

Inne:
ocena ocena
ocena bardzo ocena dobra g 2‘:‘:”3 ocena niedostateczn
. n
celujaca dobra Plus | 5cena dobra | 90StateCzna | yociateczna a
Wybitne Bardzo dobre Praca powyze| Solidna praca z plus plus Praca nie spetnia
osiggniecia bez osiggnigcia - z Sredniego zauwazalnymi Praca Praca spefnia minimalnych
najmniejszych dopuszczeniem standardu - btedami zadowalajaca, lecz inimal kryteriow -
uchybien jedynie dopuszczalne ze znaczacymi m;:l;r:ize konieczne
drugorzednych pewne bfedy uchybieniami v powtdrzenie catosci
btedéw materiatu

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

srednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 60+60+60
przygotowanie do zajec 15+15+15
opracowanie materiatu po zajeciach 15+15+15
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 15+15+15
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 20+20+20
suma godzin 125+125+125
liczba punktéw ECTS 5+5+5
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