KARTA PRZEDMIOTU

Kod przedmiotu

0212.3.EDUP2.D.WDPP

Nazwa przedmiotu

polskim

w jezyku

angielskim

Wprowadzenie do projektowania postaci
Introduction to the character design

1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

1.1. Kierunek studiow Sztuki plastyczne

1.2. Forma studiow Stacjonarne

1.3. Poziom studiéw Magisterskie

1.4. Profil studiéw* Ogolnoakademicki
1.5. Osoba przygotowujaca karte przedmiotu dr Magdalena Lesniak

1.6. Kontakt

Magdalena.lesniak@ujk.edu.pl

2. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

2.1. Jezyk wykladowy

polski

2.2. Wymagania wstepne*

brak

3. SZCZEGOLOWA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

3.1. Forma zajeé

¢wiczenia

3.2. Miejsce realizacji zajeé

zaj¢cia tradycyjne w pomieszczeniu dydaktycznym UJK

3.3. Forma zaliczenia zaje¢

Zaliczenie z oceng (semestr 1)

3.4. Metody dydaktyczne

Metody podajace: instruktaz. Metody problemowe: uczenie aktywizujgce-analiza
przypadkow, uczenie aktywizujace - klasyczna metoda problemowa. Metody
eksponujace: prezentacja. Metody praktyczne: ¢wiczenia przedmiotowe, zajecia
praktyczne.

3.5. Wykaz podstawowa

literatury

Loomis A. Rysowanie postaci: od teorii do praktyki. Zysk i S-ka Wydawnictwo.
Poznan. 2015.

Eliott L. The big bad world of concept art for video games: an insider’s guide for
students. Design Studio Press. Culver City. 2015

uzupelniajaca

Simblet S. Anatomia dla artystow. Arkady. Warszawa. 2023
Hagberg E. P. The Influences of Concept art: How is game concept art connected to
earlier art. Movements? Uppsala universitet. 2023

4. CELE, TRESCI I EFEKTY UCZENIA SIE

4.1. Cele przedmiotu (z uwzglednieniem formy zajec)

C1. Wiedza - Zapoznanie z terminologia przedmiotu, jego zasadami i technikami.
C2. Umiejetnosci - Ksztaltowanie umiejetnosci rysowania postaci ludzkiej i fantastycznej z wyobrazni z wykorzystaniem

materiatow referencyjnych.

C3. Kompetencje spoleczne - Ksztaltowanie zdolnosci do integrowania wiedzy i doswiadczenia z r6znych dziedzin sztuki oraz
rozwijania umiejetnosci, wykorzystywania réznych technik w projektowaniu postaci.

Tresci programowe (z uwzglednieniem formy zajec)

Wiedza z zakresu projektowania postaci i grafiki koncepcyjnej oraz zasady jej tworzenia. Najwazniejsze zasady, ktore nalezy
przestrzegac projektujac postac. Przekazywanie jak najwigkszej ilosci informacji o danym bohaterze, rysunkowe przedstawianie cech
charakterystycznych postaci, jej ubioru i rekwizytéw. Metody rysowania w odniesieniu do zdj¢¢ i innych materiatdéw wizualnych.
Projekt postaci ludzkiej i fantastyczne;.

4.2. Przedmiotowe efekty uczenia si¢

Efekt

Student, ktory zaliczyl przedmiot

Odniesienie do
kierunkowych
efektow uczenia
sie

w zakresie WIEDZY:

WO1 | Zna terminologi¢ przedmiotu, zasady z nim zwigzane i techniki artystyczne. EDUP2A W01

EDUP2A_ W02
EDUP2A W03
EDUP2A_ W04
EDUP2A W05

w zakresie UMIEJETNOSCI:

UO01 | Umie rysowac postaci ludzkie z wyobrazni z wykorzystaniem materiatow referencyjnych. EDUP2A UO1

EDUP2A_U02
EDUP2A_U03
EDUP2A U04




EDUP2A _U06
EDUP2A _U07
U02 | Umie rysowac postaci fantastyczne z wyobrazni z wykorzystaniem materiatow referencyjnych. EDUP2A UO1
EDUP2A_U02
EDUP2A_U03
EDUP2A_U04
EDUP2A U06
EDUP2A U07
w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH:
K01 | Potrafi taczy¢ wiedze¢ i do§wiadczenia z rdznych dziedzin sztuki oraz rozwija¢ umiejetnosci, EDUP2A K01
wykorzystujac rézne techniki w projektowaniu postaci. EDUP2A K04
4.4. Sposoby weryfikacji osiagniecia przedmiotowych efektéw uczenia sie
Sposob weryfikacji (+/-)
Inne
q ” jakie?)*
Efekty Egzamin Kolokwium* Proiekt* Aktywnosé¢ Praca Praca (ljla tees: B
. ustny/pisemny* 1 na zajeciach* wlasna* W grupie® p-
przedmiotowe stosowany w
(symbol) e-learningu
Forma zajeé¢ Forma zajeé Forma zaje¢ Forma zajeé Forma zajeé Forma zaje¢ Forma zaje¢
wiCc,..\wiCci..|\wW.Ci..|\wWiCi..|\wiCci..|wiCi..|W C
...WO01 +
. +
..U01 +
+
...K01 +
+

*niepotrzebne usunqgé

4.5. Kryteria oceny stopnia osiagniecia efektow uczenia sie

For‘m’a Ocena Kryterium oceny
zajeé

3 Student zna podstawowe poj¢cia z zakresu projektowania postaci, jednak ma trudnosci z ich zastosowaniem w
praktyce. Rysunkowe przedstawienie postaci jest uproszczone, nie oddaje charakteru ani funkcji. Student ma
trudno$¢ z wykorzystaniem materiatow referencyjnych oraz z zachowaniem proporcji i zasad konstrukcyjnych.

3,5 | Student podejmuje probe $wiadomego projektowania postaci, czgsciowo stosujgc zasady graficzne. Potrafi
przedstawi¢ cechy charakterystyczne postaci, lecz wykonanie jest nierdwne. Korzysta z materiatow
referencyjnych, ale nie w petni skutecznie. Rysunki wymagaja dopracowania w zakresie detalu i czytelnosci

N przekazu.

S E 4 Student poprawnie stosuje zasady projektowania postaci i potrafi przedstawi¢ jej wyglad oraz podstawowe

-g Ela’ cechy charakteru. Uzywa materiatéw wizualnych jako wsparcia w pracy rysunkowej. Przedstawia zardwno

2 E postacie realistyczne, jak i fantastyczne w sposob zrozumiaty i funkcjonalny. Uwzglednia elementy ubioru i

E z rekwizyty.

5 E 4,5 | Student $wiadomie projektuje postaci, trafnie tgczac cechy fizyczne z osobowoscig. Potrafi zréznicowaé
stylistyke (np. realistyczna, stylizowana) i dobrze wykorzystuje zdjgcia i inne materiaty referencyjne. Rysunki
sa dopracowane pod wzgledem formy i przekazu, a projekty postaci sg oryginalne i funkcjonalne.

5 Student tworzy spojne, czytelne i wysoce komunikatywne projekty postaci, ukazujace zarowno wyglad, jak i
ztozono$¢ psychologiczna bohatera. Wykazuje bieglos¢ techniczng i tworcze podejscie do projektowania postaci
ludzkich i fantastycznych. Umiejetnie interpretuje i przetwarza materialty referencyjne, nadajac projektom
unikalny charakter. Wysoki poziom refleksji nad rola graficznej reprezentacji postaci w narracji wizualnej.

5. BILANS PUNKTOW ECTS - NAKEAD PRACY STUDENTA
Obciazenie studenta
Kategoria Studia Studia
stacjonarne niestacjonarne
LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOSREDNIM UDZIALE 50
NAUCZYCIELA /GODZINY KONTAKTOWE/
Udziat w wyktadach*
Udzial w ¢wiczeniach, konwersatoriach, laboratoriach™® 50
Udzial w egzaminie/kolokwium zaliczeniowym*
Inne (nalezy wskazac¢ jakie? np. e-learning)*
SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/ 25

Przygotowanie do wyktadu*

Przygotowanie do ¢wiczen, konwersatorium, laboratorium*




Przygotowanie do egzaminu/kolokwium*

Zebranie materialow do projektu, kwerenda internetowa™

Opracowanie prezentacji multimedialnej*

Inne (jakie?)*

LACZNA LICZBA GODZIN

75

PUNKTY ECTS za przedmiot

*niepotrzebne usungé

Przyjmujg do realizacji (data i czytelne podpisy osob prowadzgcych przedmiot w danym roku akademickim)




