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A. Informacje ogdlne
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. uzupetniajgca 1,2: Blok kierunkowy
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typ obieralny Jezyk polski, angielski
przedmiotu wyktadowy !
wyktady
¢wiczenia 60+60 suma 120
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

Dobra znajomos¢ wybranego oprogramowania do tworzenia grafiki rastrowej lub oprogramowania do
tworzenia grafiki 3d.

Wiedza na temat podstaw psychofizjologii widzenia. Umiejetnosci z zakresu rysunku cyfrowego i foto
manipulacji lub modelowania 3d.

C. Informacje dotyczgce celow przedmiotu

C1 — Przekazanie wiedzy na temat concept artu, jej mozliwosci oraz potencjatu do wykorzystania we
wiasnej twdrczosci oraz w warunkach produkcji komercyjnych.

C2 — Wyksztatcenie umiejetnosci projektowania postaci w grach oraz na potrzeby innych projektow.
C3 — Wyksztatcenie umiejetnosci projektowania scenografii i Srodowiska w grach oraz przestrzeni
wirtualne;j.

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




D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK) efekty uczenia sie
(opis osiggniec studenta po ukoriczeniu przedmiotu) dla kwalifikaji na
P agnie P p poziomach 6-8
Efekty kierunkowe Polskiej Ramy
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia
MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
ma poszerzong wiedze dotyczacg realizacji prac projektowych w zakresie concept artu oraz
! : : ; GK2_wo1 P7S_WG
projektowania grafik na rzecz gier komputerowych
ma t.'ozleg’rq W|e.dze na temat t,echnologlllr,e.allzafzjl uzywanych.w concept arcie i tworzeniu GK2_ W05 P7S_WG
grafik dwuwymiarowych oraz swiadomosc ich ciggtego rozwoju
zna fachowa terminologie z zakresu projektowania grafiki i concept artu GK2_W06 P7S_WG
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
potrafi realizowad i analizowa¢ wtasne dziatania twdrcze w oparciu o zréznicowane
koncepcje wynikajace z postawionych wymagan projektowych oraz wiedzy z zakresu
- L R . . . . L GK2_U01 P7S_UW
psychofizjologii widzenia i projektowania grafik do gier komputerowych, nieustannie sie
rozwija w oparciu o umiejetno$¢ konstruktywnej autoanalizy, autokorekty i samokrytyki
potrafi analizowac rézne formy ekspresji artystycznej, wybierac te, ktdre sg spdjne z wtasng
ideg oraz przedstawionymi wytycznymi projektowymi i technologicznymi oraz wyrazac¢ je w GK2_U02 P7S_UW
postaci dojrzatej koncepcji projektowe;j
posiada umiejetnos¢ samodzielnego podejmowania decyzji oraz adaptacji do zmiennych
okolicznosci, wystepujacych podczas wykonywania pracy nad grafikami koncepcyjnymi do GK2 U04 P7S UW
gier komputerowych, potrafi stosowaé techniki usprawniajace i przyspieszajgce proces - -
projektowy
umie Swiadomie dobierac i postugiwac sie wtasciwa i najbardziej optymalna pod katem
czasowym technologig do realizacji prac koncepcyjnych, dostosowang do zatozonych celéw GK2_U07 P7S_UW
projektowych i wytycznych wynikajacych z technologii
KOMPETENCIJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie oraz podnoszenia P75 KO
kompetencji zawodowych z zakresu projektowania grafiki i concept artu, celem wtasnego GK2_KO01 P7S_ KRI
rozwoju oraz rozwoju branzy -
posiada umiejetnos¢ samodzielnego myslenia w celu rozwigzywania problemdéw oraz P7S KK
efektywnego organizowania pracy wtasnej oraz innych oséb w zakresie tworzenia grafik GK2_KO03 P7S_KOI
oraz concept artu -
posiada umiejetnos¢ oceny poziomu trudnosci oraz czasu realizacji planowanych
przedsiewzie¢ o charakterze twdrczym i potrafi stosowaé techniki projektowe pozwalajace GK2_K04 P7S_KK
przystosowac sie do pojawiajacych sie nowych, zmiennych okolicznosci
komunikuje sie w obrebie wtasnego sSrodowiska i spotecznosci, postugujac sie w P7S KR
zaawansowanym stopniu fachowa terminologia z zakresu projektowania grafiki, concept GK2_KO05 P7S_KO'
artu i psychofizjologii widzenia -
korzysta z pomocy ekspertow z dziedziny concept artu i projektowania grafiki w przypadku,
kiedy ma trudnosci w samodzielnym rozwigzywaniu probleméw poznawczych i GK2_KO08 P7S_KK
praktycznych
D1. Tres$ci programowe
wyktad cwiczenia
semestr |
typ temat liczba typ temat liczba
godz godz




Konsultacje indywidualne dotyczace

pracy semestralnej na wybrany temat

lub pracy powigzanej z projektem

magisterskim.

— concept art przestrzeni, postaci,
kreatur, broni;

— modelowanie 3D i rzezba 3D;

— texture painhng, tworzenie
materiatéw, tworzenie shaderow;

— projektowanie gier 2D i 3D;

— projektowanie gier planszowych i
TTRPG;

— tworzenie gier i aplikacji mobilnych;

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

Przygotowanie pracy semestralnej do
prezentacji na przegladzie

60

semestr Il

typ

temat

liczba
godz

typ

temat

Liczb

godz

Konsultacje indywidualne dotyczgce

pracy semestralnej na wybrany temat

lub pracy powigzanej z projektem

magisterskim.

— concept art przestrzeni, postaci,
kreatur, broni;

— modelowanie 3D i rzezba 3D;

— texture painhng, tworzenie
materiatéw, tworzenie shaderow;

— projektowanie gier 2D i 3D;

— projektowanie gier planszowych i
TTRPG;

— tworzenie gier i aplikacji mobilnych;

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

Przygotowanie pracy semestralnej do
prezentacji na przegladzie

60

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Badanie zaleznosci miedzy designem wizualnym oprawy graficznej w grach komputerowych a odbiorem
jej przez graczy i ich zachowaniami w stosunku do niej.

Sposbb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:
Przygotowanie przez studentdw prac obrazujgcych badane zaleznosci miedzy designem wizualnym
oprawy graficznej do gier komputerowych a jej wptywem na graczy. Przedstawienie wykonanych prac w

formie wystawy.




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

W

Anatomy for Sculptors, Uldis Zarins, Sandis Kondrats, wyd. Exonicus LLC, 2014
The Art and Science of Digital Compositing, Ron Brinkmann, Elsevier Books

5. Sen Czarownika. Fabularny podrecznik concept artu, Graniak Pawet, CDP Sp. z o0.0.

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia

Warunki egzaminu

— terminowe zrealizowanie zadan w danym

semestrze (50%)

— aktywnos$¢ i zaangazowanie podczas zajeé

(30%)

— autoprezentacja (10%)

— postep w procesie ksztatcenia (10%)

Inne:

ocena celujaca

ocena
bardzo dobra

ocena
dobra plus

ocena
dobra

ocena
dostateczna
plus

ocena
dostateczna

ocena
niedostateczna

Student aktywnie
uczestniczy w
projektach i zadaniach
wykraczajgcych poza
podstawowy zakres
tematyczny zajec lub
prezentuje umiejetnosci
znaczgco
przewyiszajgce
wymagania w danym
semestrze

Student zrealizowat
wszystkie zadania w
semestrze / roku na
poziomie dobrym,
widac¢ postepy w jego
pracy, wykazuje
aktywnos¢ na
zajeciach

Student zrealizowat
co najmniej
wszystkie zadania w
semestrze na
zadowalajacym
poziomie

Student zrealizowat
co najmniej
wszystkie zadania w
semestrze na
zadowalajacym
poziomie, z
zauwazalnymi
btedami

Student zrealizowat co
najmniej wszystkie
zadania w semestrze
na niskim poziomie

Student zrealizowat co
najmniej 51% zadan,
w ktérych uzyskat co

najmniej 51%
punktéw, ma
maksymalnie 3
nieobecnodci
nieusprawiedliwione
na zajeciach

Student wykazat sie
szczegdlnie niskg
aktywnoscig na
zajeciach, w jego pracach
nie wida¢ postepow, ma
negatywny wptyw na
motywacje swojej grupy
lub ma powyzej 3
nieobecnosci
nieusprawiedliwionych
na zajeciach

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

srednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 60+60
przygotowanie do zajec 5+45
opracowanie materiatu po zajeciach 20+20
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 5+5
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 10+10
suma godzin 100+100
liczba punktéw ECTS A4+4




Podpis Autora tresci sylabusa Podpis Oséb odpowiedzialnych dydaktycznie
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