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SYLABUS
A. Informacje ogdlne
Kierunkowa praca
;jyplomowa kod
nazwa | (promotor przedmiotu przynalezno$é
przedmiotu | pomocniczy) - (z planu GKRW.I1.D2 o Blok dyplomowy
tudic
(Pracownia GKiRW | ™4V
5)
ewa.gawdzinska@a
prowadzacy Mgr Ewa Gawdzinska e-mail | kademiasztuki.eu
rok 1 semestr 3,4 punkty ECTS 4+4
typ jezyk ,
przedmiotu do wyboru wyktadowy Polski
wyktady
¢wiczenia 60+60 suma 120
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

Umiejetnos$¢ obserwacji oraz dojrzatej stylizacji przedmiotu w konteks$cie przestrzeni.
Umiejetno$¢ dobierania wiasnych palet kolorystycznych i stosowania ich w ilustracji cyfrowe;,
obserwacja 1 aranzacja §wiatta do zalozen narracyjnych.




C. Informacje dotyczace celow przedmiotu

C1- ksztatcenie tworczej postawy i1 kreatywnos$ci w oparciu o podstawowa wiedze dotyczaca

sposobow realizacji prac ilustracyjnych

C2 - nabycie umiejetnosci tworzenia petnych ilustracji cyfrowych

C3 - umiejetnos¢ rozroznienia stylistyki realistycznej, semi-realistycznej oraz silnie stylizowane;j

C4 - ksztalcenie umiejetnosci podejmowania samodzielnych decyzji w trakcie realizacji koncepcji
z wykorzystaniem intuicji tworczej ,wyobrazni oraz umiej¢tnosci przeprowadzenia researchu

C5 - nabycie umiejetnosci pracy forma i $wiattem w przestrzeni cyfrowej

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

MNisSW

WIEDZA: absolwent zna i rozumie
ma Poszerzo.nq.wwdzg. .dotyczatce.l realizacji prac projektowych w zakresie Gk2 WoL P7S WG
projektowania ilustracji cyfrowe;j. - -
ma rozlegta vyle.dzg na Eemat t?cl.lnologu,r,e.ahza.c]l z zakresu p.lanowama i GK2_ W05 P75 WG
przygotowania ilustracji oraz $wiadomo$¢ ich ciggtego rozwoju
zna fachoyvq'tern?molog@ z zakresg sztuk prqjektowych ze szpzegolnym GK2_ W06 P75 WG
uwzglednieniem ilustracji cyfrowej oraz powigzanych dziedzin.

UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
potrafi realizowac i analizowa¢ wtasne dziatania twércze w oparciu o
zréznicowane koncepcje i nieustannie je rozwija¢ w oparciu o umiejetnosé GK2_U01 P7S_UW
konstruktywnej autoanalizy, autokorekty i samokrytyki
potrafi analizowac r6zne formy ekspresji artystycznej, wybierac te, ktdre sa
spdjne z wlasng ideg, broni¢ swoich racji oraz wyrazac je w postaci GK2_U02 P7S_UW
dojrzatej koncepcji projektowej
posiada umiejetnoS¢ samodzielnego podejmowania decyzji oraz adaptacji
do nowych i zmiennych okolicznoSci, wystepujacych podczas Gk2_U04 P75 UW

wykonywania pracy zawodowej zwigzanej z tworzeniem gier
komputerowych




umie $wiadomie dobieraé i postugiwac si¢ wiaSciwg technologia do
realizacji prac projektowych i artystycznych, dostosowang do zatozonych GK2_U07 P7S_UW
celéw projektowych
w sposéb profesjonalny podchodzi do publicznych prezentacji wtasnych dokonan i
posiada umiejetnosci niezbedne do organizowania i przeprowadzenia publicznych GK2_U11 P7S_UK
prezentacji z wykorzystaniem aktualnych technik i technologii
KOMPETENCIJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
rozumie potrzebe 1 zna mozliwoSci ciggtego doksztatcania sie oraz
podnoszenia kompetencji zawodowych z zakresu projektowania gier GK2 KOl P75_KO
komputerowych i rzeczywistoSci wirtualnych, celem wtasnego rozwoju - P7S_KR
oraz rozwoju branzy
posiada umiejetno$¢ samodzielnego mySlenia w celu rozwigzywania P7S KK
problemoéw oraz efektywnego organizowania pracy wtasnej oraz innych GK2_K03 P75 KO
0sob -
posiada umiejetno$¢ oceny poziomu trudnosci planowanych przedsiewzigé
o charakterze twérczym i jest gotéw przystosowac si¢ do pojawiajacych GK2_K04 P75_KK
si¢ nowych, zmiennych okolicznosci
komunikuje si¢ w obrebie wlasnego Srodowiska i spotecznosci, postugujac P75 KR
si¢ w zaawansowanym stopniu fachowg terminologig z zakresu branzy gier GK2_K05 P7S KO
i wirtualnej rzeczywistoSci -
korzysta z pomocy ekspertéw z danej dziedziny w przypadku, kiedy ma
trudno§ci w samodzielnym rozwigzywaniu probleméw poznawczych i GK2_K08 P75_KK
praktycznych
D1. Tres$ci programowe
wyktad ¢wiczenia
semestr ll|
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz
Wk CWs | przygotowanie projektu 60
dyplomowego opartego o
samodzielnie postawione zatozenia
projektowe wynikajace z wiedzy
zebranej 1 stosowanej w semestrze 1
semestr IV
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz




CWs | Przygotowanie projektu 60
dyplomowego opartego o
samodzielnie postawione zalozenia
projektowe wynikajace z wiedzy
zebranej i stosowanej w semestrze 11
i 1

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

E1l. Literatura obowigzkowa

1. “Sztuka barwy”, Johannes Itten *
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

“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

Zaliczenie:

- realizacja projektu dyplomowego w

wyznaczonym terminie

Inne:
ocena bardzo | ocena dobra ocena ocena ocena
. dobra lus dostateczna niedostateczna
ocena celujaca P ocena dobra dostateczna
plus
o plus , )
Bardzo dobre | Praca powyzej Praca nie spetnia
Wybitne osiggniecia bez Solidna praca z
i osiggniecia - z | $redniego standardu - Praca zadowalajaca, lecz minimalnych kryteriéw -
najmniejszych uchybier zauwazalnymi btedami Praca spefnia minimalne
dopuszczeniem jedynie | dopuszczalne pewne ze znaczacymi konieczne powtérzenie
kryteri
drugorzednych btedéw | btedy uchybieniami ryteria catosci materiatu

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci $rednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 60+60




przygotowanie do zajec

20+20
opracowanie materiatu po zajeciach 10+10
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie | 5,45
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 545
suma godzin 100+100
liczba punktéw ECTS 4+4

Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa




