KARTA PRZEDMIOTU

Kod przedmiotu 0212.2.EDUP1.D.SIGK
Nazwa przedmiotu polskim Storyboard i grafika koncepcyjna
w jezyku angielskim Storyboard and concept graphic

1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

1.1. Kierunek studiow Sztuki plastyczne

1.2. Forma studiow Stacjonarne

1.3. Poziom studiéw Licencjackie

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 zaje¢ ¢wiczenia

3.2. Miejsce realizacji zajeé zajgcia tradycyjne w pomieszczeniu dydaktycznym UJK

3.3. Forma zaliczenia zajeé Zaliczenie z ocena (semestr 3)

3.4. Metody dydaktyczne Metody podajace: instruktaz. Metody problemowe: uczenie aktywizujace-analiza

przypadkow, uczenie aktywizujace - klasyczna metoda problemowa. Metody
eksponujace: prezentacja. Metody praktyczne: ¢wiczenia przedmiotowe, zajecia

praktyczne.
3.5. Wykaz podstawowa Simon M. Ruch w sztuce filmowej. Wydawnictwo Wojciech Marzec. Warszawa 2010.
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

uzupelniaj aca Parramén J. M. Calbo M. Perspektywa w rysunku i w malarstwie: historia rozwoju
perspektywy, rzut prostokqtny, teoria i praktyka perspektywy rownolegtej, skosnej i z
lotu ptaka oraz praktyczne zastosowanie perspektywy. WSiP. Warszawa. 1993
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 - Przedstawienie zasad kompozycji kadru filmowego, terminu storyboard i grafika koncepcyjna.
C2. Umiejetnos$ci - Ksztaltowanie umiejgtnosci rysowania z wyobrazni z wykorzystaniem materiatow referencyjnych i przekazania
linii fabuty scenariusza w logicznym ciggu kadrow i komunikacji obrazkowe;.
C3. Kompetencje spoleczne - Ksztalttowanie zdolnosci do integrowania wiedzy i do§wiadczenia z réznych dziedzin sztuki oraz
rozwijania umiejetno$ci, wykorzystywania réznych technik w grafice koncepcyjne;.

4.2. Tresci programowe (z uwzglednieniem formy zajec)
Podstawowe wiadomosci z zakresu kompozycji kadru filmowego i komiksowego. Symbolika komunikacji obrazkowej w komiksie i
storyboardzie. Elementy charakterystyczne w scenariuszu i fabule. Scenariusz, scenopis, scenorys. Logika i ciaglos¢ fabuty w
storyboardzie. Rysunki storyboardowe do istniejacych form filmowych, animowanych oraz autorskich koncepcji studenta.
Geneza i rozw0j grafiki koncepcyjnej. Techniki rysunkowe i malarskie w grafice koncepcyjnej. Specjalistyczne narzedzia,
cyfrowe i oprogramowanie komputerowe do tworzenia grafiki koncepcyjnej (malarstwo cyfrowe). Stylistyka i podstawowe
cyfrowe techniki w grafice koncepcyjnej. Koncept graficzny obiektow i pojazdow. Koncept graficzny postaci. Koncept graficzny
przestrzeni i srodowisk wirtualnych.

4.3. Przedmiotowe efekty uczenia si¢

Odniesienie do
kierunkowych
efektow uczenia
sie

Student, ktory zaliczyl przedmiot

Efekt

w zakresie WIEDZY:

WO01 | Zna zasady kompozycji kadru filmowego, termin storyboard i grafika koncepcyjna. EDUPIA W01
EDUPIA W04
EDUPIA W05

W02 | Wie jakie elementy w scenariuszu sg niezbedne do zwizualizowania w storyboardzie. EDUPIA W01
EDUPIA W05




w zakresie UMIEJETNOSCI:

UO01 | Umie rysowaé z wyobrazni z wykorzystaniem materiatdw referencyjnych. EDUPIA UO1
EDUPIA _U02
EDUP1A_UO03
EDUPIA U04
EDUPIA U06
EDUP1A_U07
EDUPIA _UO08
U02 | Umie przekaza¢ lini¢ fabuly scenariusza w logicznym ciggu kadréw i komunikacji obrazkowe;j. EDUPIA UO1
EDUPIA_U02
EDUP1A_U03
EDUPIA U04
EDUPIA U06
EDUPIA U07
EDUPIA U08
w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH:
KO1 | Potrafi taczy¢ wiedzg i do§wiadczenia z réznych dziedzin sztuki oraz rozwija¢ umiejetnoscei, EDUPIA K01
wykorzystujac rézne techniki w grafice koncepcyjne;j. EDUPIA K02
EDUPIA K03
4.4. Sposoby weryfikacji osiagnie¢cia przedmiotowych efektéw uczenia si¢
Sposob weryfikacji (+/-)
Inne
q iz jakie?)*
Efekty Egzamin Kolokwium* Proiekt* Aktywno$¢ Praca Praca ([]la ltisz _
. ustny/pisemny* 1 na zajeciach* wlasna* W grupie® p-
przedmiotowe stosowany w
(symbol) e-learningu
Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé
wiCc,..|\wiCci..\wiCci..|\wiCcCi..|wiCi{..|wWiCi..|W|C
Wol +
w02 +
uo1 +
U02 +
K01 +

*niepotrzebne usunqgé

4.5. Kryteria oceny stopnia osiagniecia efektow uczenia sie

Forma
zaje

Ocena

Kryterium oceny

3

student zna podstawowe pojecia dotyczace storyboardu i grafiki koncepcyjnej, ale ma trudnoéci z ich
zastosowaniem. Rysunki sg schematyczne i nie oddaja logiki scenariusza ani dynamiki kadru. Prace
koncepcyjne sa nieczytelne, technicznie niedopracowane i niespojne stylistycznie. Uzycie narzedzi cyfrowych
jest ograniczone lub nieefektywne.

35

Student podejmuje probe stworzenia storyboardu i grafik koncepcyjnych w oparciu o podstawowe zasady
kompozycji i narracji. Kadrowanie i ciagto$¢ fabularna sa w wigkszo$ci poprawne. Rysunki przedstawiaja
glowne zatozenia sceny lub projektu, ale wymagaja dopracowania. Techniki cyfrowe wykorzystywane sg na
podstawowym poziomie.

©)*

Student poprawnie stosuje zasady kompozycji i narracji wizualnej. Storyboardy prezentuja logiczny przebieg
akcji i dobrze oddaja rytm scenariusza. Prace koncepcyjne (postaé, obiekt, przestrzen) sa spojne formalnie i
stylistycznie. Student postuguje sie podstawowymi narzedziami cyfrowymi do tworzenia grafik koncepcyjnych.

4,5

¢wiczenia
(w tym e-learning)

I3

Student tworzy przemyslane, czytelne storyboardy z wyrazna logika narracyjna i odpowiednim rytmem
kadrowania. Prace koncepcyjne cechuja si¢ oryginalnoscia, trafnym doborem stylistyki i umiejetnym
wykorzystaniem technik malarskich oraz cyfrowych. Student potrafi samodzielnie dobra¢ $rodki formalne do
przedstawiania postaci, przestrzeni i obiektow w zgodzie z zalozeniami projektu.

Student tworzy zaawansowane storyboardy i koncepcje graficzne, wykazujac wysoka §wiadomos¢ narracyjng i
kompozycyjna. Kadrowanie, rytm i symbolika sg $wiadomie stosowane w budowaniu przekazu wizualnego.
Grafiki koncepcyjne wyrdzniaja si¢ oryginalnoscia, wysokim poziomem technicznym oraz spdjna stylistyka.
Student biegle postuguje si¢ specjalistycznym oprogramowaniem i technikami cyfrowymi, tworzac kompletne i
profesjonalne opracowania postaci, obiektow i przestrzeni.

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 éwiczeniach, konwersatoriach, laboratoriach*

50

Udziat w egzaminie/kolokwium zaliczeniowym*

Inne (nalezy wskazaé jakie? np. e-learning)*

SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/

25

Przygotowanie do wykladu*

Przygotowanie do ¢wiczen, konwersatorium, laboratorium*

Przygotowanie do egzaminu/kolokwium*

Zebranie materiatow do projektu, kwerenda internetowa™®

Opracowanie prezentacji multimedialnej*

Inne (jakie?)*

LACZNA LICZBA GODZIN

75

PUNKTY ECTS za przedmiot

*niepotrzebne usungé




