KARTA PRZEDMIOTU (SYLABUS)

Opis przedmiotu
Kod przedmiotu %5 _g » Grafika koncepcyjna (concept art)
SM/QO/I/ST/B1.4 z q‘é ° Concept art
Jezyk wyktadowy Jez. polski
Rok akademicki 2019/2020

Kierunek

w zakresie

Sztuka medidw i edukacji artystycznej

Poziom studiow

studia pierwszego stopnia

Profil studiéw

ogélnoakademicki

Forma studiow

studia stacjonarne

Semestr / semestry

5,6

Przynaleznos¢ do grupy zajec

B1.Grupa zaj¢¢ kierunkowych - obowiazkowych

Status przedmiotu obowigzkowy
Liczba godzin
Forma zajec¢ zajeé Liczba punktéw ECTS
dydaktycznych
Formy realizacji zaj¢¢ dydaktycznych, wymiar, punkty Wyktad [h]
ECTS
Cwiczenia [h] 6 ECTS
Pracownia artystyczna 60[h]
Przedmiot zwigzany z dzialalno$ciag naukowa w dyscyplinie:
z profilem studiow sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 3ECTS
Powigzanie przedmiotu L
Z uprawnieniami
z dyscypling Sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 6 ECTS
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EFEKTY UCZENIA SIE, TRESCI PROGRAMOWE, RE
EFEKTOW UCZENIA SIE

ALIZACJA ZAJEC DYDAKTYCZNYCH, WERYFIKACJA

Cel ksztalcenia:

Celem realizowanym podczas zaje¢ jest zapoznanie studenta z réznymi
rodzajami zadan, ktére moze napotka¢ w procesie projektowania materiatow
w przemyS$le reklamowym, filmowym, grach wideo, animacji, komiksach
oraz zapoznanie ze fachowym stownictwem oraz nabycie praktycznych
umiejetnosci rysowania za pomocg narzedzi cyfrowych.

Tresci programowe:

Kurs bedzie skladat sie z kilku krotkoterminowych zadan, z ktorych
wszystkie beda mialy nieco inne wymagania pod wzgledem gatunku, stylu i
tematu gléwnego realizacji.
W trakcie realizacji kolejnych ¢wiczen nacisk bedzie kladziony przede
wszystkim na wykorzystywanie oprogramowania i narzegdzi cyfrowych.
Wszystkie projekty powinny by¢ opracowane i przygotowane do druku w
formacie min. A3. Wykorzystanie mediéw analogowych dopuszczalne jest
wylacznie w przypadku szkicow wstepnych.
Przyktadowe tematy ¢wiczen:
Semestr 5

1. Projektowanie postaci (15 h)

2. Budowanie $wiata (15 h)

Semestr 6
1. Reklama (storyboard) (30h)

Metody dydaktyczne (ksztalcenia):

e metody podajace informacje — wyktad

e metody aktywizujgce - dyskusja dydaktyczna, autokorekty

¢ metody eksponujgce - prezentacja prac ruchomych i statycznych

e metody praktyczne - pokaz réznych technik plastycznych w trakcie
realizacji prac

Rygor zaliczenia, kryteria oceny osiggnietych efektow
uczenia si¢, sposob obliczania oceny koncowe;j:

Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest osiggniecie wszystkich wymaganych
efektow ksztalcenia okreslonych dla danego przedmiotu. Uzyskanie
pozytywnych ocen ze wszystkich form zaje¢ wchodzacych w sktad danego
przedmiotu jest rownoznaczne z jego zaliczeniem i zdobyciem przez studenta
liczby  punktow  ECTS  przyporzadkowanej temu  przedmiotowi.

Szczegélowe warunki zaliczenia semestru:

Przed rozpoczgciem realizacji wybranego ¢wiczenia nalezy u prowadzacego
uzyska¢ pozytywna ocen¢ dostarczonego scenariusza (storyboardu).
Realizacja mozliwa jest wylacznie po zaakceptowaniu projektu przez
prowadzacego.

Forma realizacji (kazdy z etapéw) musi by¢ omdwiona z prowadzacym
Zajecia.

Wykonanie ¢wiczenia jest jednoznaczne z przedstawieniem gotowej pracy do
zaliczenia.

Zaliczenie wylacznie wszystkich ¢wiczen oznacza pozytywna oceng.

Kazda z prac jest osobno oceniana i suma ocen stanowi o ocenie koncowe;j.
Podczas trwania semestru mozna ponowi¢ zadanie lub jego cze$é i
przedstawi¢ pracg do ponownej oceny.

Cwiczenia nie spelniajace powyzszych warunkéw realizacji nie beda
podlegac¢ ocenie i nie mogg by¢ podstawg do zaliczenia semestru.

Wymagana jest aktywna obecno$ci na zajeciach, opuszczenie nadmiernej
liczby zaj¢¢ (zgodnie z obowigzujacym regulaminem studidw) jest
réwnoznaczne z brakiem zaliczenia semestru.

Kolejnos¢ wykonywanych ¢wiczen jest uzalezniona od indywidualny
rozmow i ustalen pomigdzy wyktadowca, a studentem.

Terminy zaliczen (daty dzienne i godziny) znane sg studentom juz na drugich
zajeciach przez co, kazdy uczestnik kursu od samego poczatku moze dobrze
rozplanowaé czas przeznaczany na poszczegdlne ¢Ewiczenia wedhug
indywidualnych predyspozycji.

Efekty uczenia si¢ dla przedmiotu w odniesieniu do efektow kierunkowych i formy zajeé izitory Weryflka:ijé el Ve
Numer Opis efektow uczenia sig dla przedmlgtu (PEU) Klerunkowy Forma Metody
Student, ktory zaliczyt przedmiot efekt uczenia " oo .
efektu - . : - , . Forma zajgé weryfikacji sprawdzania
S (W) zna i rozumie/ (U) potrafi /(K) jest gotow si¢ . :
uczenia si¢ do- (KEU) (zaliczen) I oceny
Zna i rozumie fachowe stownictwo zwiazan K_WGOL, racownia
W1 a 1 Tozumic fachowe SIownictwo zwigzane z K_WG02, P Rozmowa Rozmowa
concept artem. K_WG03 artystyczna




K_WG04,
K_WG08,
K_WG10
K_WGO01,
K_WG02,
W2 Zna i rozumie zasady pracy z wykorzystaniem| K_WG03, pracownia Rozmowa Rozmowa/
narzedzi cyfrowych. K_WG04, artystyczna projekt
K_WG08,
K_WG10
K_UWO01,
Potrafi wykorzysta¢ odpowiednie narze¢dzia do }E—ngg’ pracownia
U1 tworzenia spojnych tematycznie materiatow K UWO 4’ artystyczna Projekt Projekt
ilustrujacych dane zagadnienie. K UU1 4’
K_UU15
K_Uwo1,
Potrafi odda¢ charakter portretowanego obiektu E—ngg’ pracownia
U2 przestrzennego w wykreowanym $rodowisku K_UWO 4’ artystyczna Projekt Projekt
zewnetrznym. K_ UU1 4,’
K_UU15
Jest gotéw do realizacji projektéw w oparciu o
K1 koniecznos¢ adaptowania si¢ do zmiennych K KKOL pracownia Rozmowa Rozmowa
okolicznos$ci, ktoére mogg wystgpowaé podczas - artystyczna
wykonywania pracy twoérczej.
Jest gotébw do efektywnego wykorzystywania
wyobrazni, intuicji, zdolno$ci  twodrczego pracownia
K2 myslenia oraz kontrolowania swoich zachowan w K_KKO02 artystyczna Rozmowa Rozmowa
warunkach zwigzanych z publiczng prezentacja
wlasnych projektow..

Stopien osiagnigcia Stopien osiagnigcia kierunkowych efektow uczenia si¢: K_WG01+++, K_WG02++, K_WG03++, K_WG04++,

K_WG08+, K_WG10++, K_UWOL+++, K_UWO02+++, K_UWO3+++ K_UW04+++,
K_UU14++ K_UU15+, K_KKO1+++, K_KKO02+++

Literatura podstawowa, literatura uzupetiajgca, pomoce naukowe
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Naktad pracy studenta potrzebny do osiggniecia zaktadanych efektow uczenia si¢ — bilans punktow ECTS

Obciazenie studenta [h]
b - ciach. ak Inne godz Zajgcia bez
zial w zajeciach, aktywnos$¢ : iela-
e ™ kontaktowe AENCZTESE fTEa Zajecia dydaktyczne
wilasna studenta
(IGK) (ZBN)

Udzial w wyktadach X X X
Samodzielne studiowanie tematyki wyktadow X X X
Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych / projektowych / X X 60[N]
warsztatowych
Samodzielne przygotowanie si¢ do ¢wiczen X 40[h] X
Udziat w konsultacjach 50 [h] X X
Przygotowanie do zaliczenia / egzaminu X 10[h] X
Udzial w egzaminie / zaliczeniu X X X
Sumaryczne obcigzenie praca studenta 50[h] /2 ECTS 50[h] /2 ECTS 60[h] 2 ECTS
Punkty ECTS za przedmiot 6 ECTS




Informacje dodatkowe, uwagi




