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Opis kursu (cele kształcenia)

	Celem kursu jest przygotowanie studenta do zawodu artysty konceptualnego w branży gier komputerowych lub w branży filmowej.

W trakcie kursu wykonanych zostaje szereg ćwiczeń o różnorodnej tematyce z zakresu projektowania postaci i otoczenia. Prace są tworzone w środowisku 2D i 3D. W ramach ćwiczenia grupowego powstaje wspólny projekt gry komputerowej. 

Efektem pracy studenta jest portfolio funkcjonujące w sieci, szkicownik oraz pitch do stworzonego w grupie projektu gry.
Treści kursu są dostosowane indywidualnie do każdego studenta w zależności od jego tematu badawczego oraz stopnia zaawansowania. 


Warunki wstępne

	Wiedza
	· z zakresu teorii barw, tworzenia kompozycji, perspektywy, oświetlenia oraz budowania formy za pomocą linii, koloru i waloru,

· orientuje się w tematyce filmu oraz gier komputerowych.

	Umiejętności
	· techniczne: podstawowa obsługa programów do grafiki 2D, np. Photoshop,

· manualne: rysunek odręczny linearny oraz z modelunkiem światłocieniowym, mieszanie barw.

	Kursy
	


Efekty uczenia się

	Wiedza
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	Zna wybrane zagadnienia z zakresu grafiki projektowej i nowych mediów. 

Wykazuje znajomość problemów budowania formy plastycznej.
Zna różne metody projektowania dla mediów cyfrowych. 
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	Umiejętności
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	Umiejętnie wybiera metodę twórczą w poszczególnych etapach procesu projektowego. 
Posiada umiejętność kreatywnego poszukiwania różnych rozwiązań projektowych. 
Potrafi wyrażać idee poprzez nadanie odpowiedniej formy plastycznej. 
Sprawnie porusza się w sieci w celu zgromadzenia potrzebnych do pracy referencji. 

Posiada zdolność realizacji własnych koncepcji artystycznych.

Umiejętnie uwzględnia estetyczne i użytkowe funkcje realizowanego projektu. 

Posiada umiejętność kreatywnego stosowania różnych metod cyfrowej rejestracji i przetwarzania obrazu.

Integruje zdobytą wiedzę informatyczną, estetyczną, komunikacyjną i użytkową w procesie projektowym. 
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	Kompetencje społeczne
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	Posiada umiejętność krytycznej oceny własnych działań twórczych oraz potrafi ocenić prace innych. 
Potrafi dostosować się do wymogów rynku pracy. 
Tworzy i prezentuje projekty w sposób zrozumiały dla ogólnego odbiorcy.

Świadomie umie zaplanować swoją ścieżkę kariery zawodowej. 

Poszerza we własnym zakresie wiedzę z zakresu projektowania graficznego.

Wykorzystuje zdobywaną wiedzę i umie dzielić się nią w zespole.
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	Organizacja

	Forma zajęć
	Wykład

(W)
	Ćwiczenia w grupach
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Opis metod prowadzenia zajęć
	Zajęcia prowadzone stacjonarnie lub zdalnie (przy użyciu platformy Discord) w pełnym wymiarze godzin.

Komunikacja głosowa z udostępnianiem pulpitu.

Korekty indywidualne i grupowe do bieżących ćwiczeń.

Omawianie zagadnień z pokazem instruktażowym.

Dyskusje na temat poruszanych zagadnień.

Udostępnianie pomocy naukowych.

Zadawanie ćwiczeń utrwalających zdobytą wiedzę i przygotowujących do kolejnych zajęć.


Formy sprawdzania efektów uczenia się

	
	E – learning
	Gry dydaktyczne
	Ćwiczenia w szkole
	Zajęcia terenowe
	Praca laboratoryjna
	Projekt indywidualny
	Projekt grupowy
	Udział w dyskusji
	Referat
	Praca pisemna (esej)
	Egzamin ustny
	Egzamin pisemny
	Inne
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	Kryteria oceny
	obecność oraz aktywne uczestnictwo na zajęciach,

poprawnie zrealizowane ćwiczenia,

regularne prowadzenie szkicownika,

portfolio funkcjonujące w sieci,

praca końcowa prezentująca wysoki poziom artystyczny.


	Uwagi
	


Treści merytoryczne (wykaz tematów)
	Projektowanie postaci z abstrakcji.

Projektowanie postaci z opisu tworzonego wspólnie z grupą.

Projektowanie postaci poprzez połączenie kilku obiektów w jeden (merge).

Projektowanie otoczenia – ćwiczenia kompozycyjne. 

Projektowanie otoczenia dla wybranej postaci.

Tworzenie wspólnego projektu gry.

Tworzenie pitcha gry.

Tworzenie ilustracji.

Projektowanie lokacji do gry w silniku 3D:

Tworzenie blockoutu – przestrzeń otwarta, zamknięta i korytarzowa.

Tworzenie różnych typów oświetlenia i atmosfery – np. dziennej i nocnej.

Tworzenie postprocesu.

Finalizacja lokacji – wykończenie, detal.


Wykaz literatury podstawowej
	Color and Light: A Guide for the Realist Painter, James Gurney, 2010.


Wykaz literatury uzupełniającej

	Framed Ink: Drawing and Composition for Visual Storytellers, Marcos Mateu-Mestre, 2010.


Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)
	liczba godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	50

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	

	liczba godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	15

	
	Przygotowanie krótkiej pracy pisemnej lub referatu po zapoznaniu się z niezbędną literaturą przedmiotu
	5

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	20

	
	Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia
	10

	Ogółem bilans czasu pracy
	100

	Liczba punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	


5

