Akademia Sztuki w Szczecinie
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kierunek: |grafika

AKADEMIA SZTUKI

specjalnos¢: |grafika projektowa

poziom: |Studia | stopnia

forma: |stacjonarne

profil: | ogélnoakademicki

SYLABUS
A. Informacje ogdlne
Wybrana pracownia
nazwa kierunkowa 1 kod i .
- : przedmiotu | GpP.|.ES przynaleznos¢ .
orzedmioty | LrOSKtowanie i any do bloku Blok kierunkowy
Przestrzenne i grafika | ¢, gigw)
animowana
. . . | agnieszka.dajczak@aka
prowadzacy | dr Agnieszka Dajczak, ad. e-mail demiasztuki.eu
rok I, 1l semestr | 3,4,5,6 punkty ECTS 6+6+10+12
‘ : . jezyk .
typ przedmiotu obewigzkewy/obieralny wykfadowy polski
wyktady 3+3+0+0
] ] ¢wiczenia 57 +54 + 60 + 60 suma 240
liczba godzin
warsztaty 0+3+0+0
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

Semestr 3 i 4. Podstawowa wiedza z obszaru projektowania graficznego, przestrzennego i grafiki animowanej.
Umiejetnosci pozwalajace przygotowywac: wizualne przedstawienia koncepcji projektowej, przeksztatcac
grafike dwuwymiarowg na obiekty przestrzenne oraz tworzy¢ grafiki animowane lub historie graficzne.

Semestr 51 6. Poszerzona wiedza z obszaru projektowania graficznego, przestrzennego i grafiki animowanej.
Umiejetnosci pozwalajgce przygotowywad: wizualne przedstawienia koncepcji projektowej, przeksztatcaé
grafike dwuwymiarowg na obiekty przestrzenne z uzyciem réznorodnych technik i technologii oraz tworzy¢
rozbudowane grafiki animowane lub historie graficzne. Przygotowywanie do realizacji pracy dyplomowej
gotowej do publicznej prezentaciji.

C. Informacje dotyczace celéw przedmiotu

Semestr 3i 4.

C1 - Uaktywnienie do nieustannego doskonalenia posiadanych umiejetnosci i odkrywania nowych z zakresu
szeroko pojetego projektowania graficznego.

C2 — Umiejetnosc analizy i syntezy zebranych materiatéw w celu przedstawienia koncepcji projektowej.

C3 - Swiadomy wybér z dostepnych narzedzi, materiatéw w celu realizacji zamierzenia projektowego.

C5 — Zwiekszenie wyobrazni przestrzennej i w zwigzku z tym umiejetnosci kreacyjnych.




C6 — Motywacja do kreowania oryginalnych pomystéw dotyczacych realizacji, jak i dodatkowych zadan

wykonywanych w zespole projektowym.

Semestr5i 6.
C1 - Umiejetnos¢ twdrczego rozwigzywania problemdw projektowych.

C2 — Aktywizacja do ciggtego generowania pomystéw. Wykonywanie dodatkowych zadan w zespole

projektowym lub realizowanie gtéwnych éwiczen w parach.
C3 — Ukierunkowanie do tworzenia odwaznych i inspirujgcych rozwigzan.

C4 — Mobilizowanie do ciggtego rozwijania wiedzy z zakresu szeroko pojmowanego projektowania graficznego i

przygotowanie do swobodnego wypowiadania w tym zakresie.

C5 — Umiejetnos$¢ podejmowania samodzielnych decyzji w zwigzku z projektem i jego prezentacji.

C6 — Konsekwentne realizowanie zatozonych celdw dotyczgcych zamierzenia projektowego takze i dotyczgcego
opracowania dyplomu licencjackiego i opisu dzieta wedtug przyjetych norm i standartéw..

D. Efekty uczenia sie dla przedmiotu (EK)
(opis osiggniec studenta po ukonczeniu przedmiotu)

efekty uczenia sie

dla kwalifikacji na
poziomach 6-8
Polskiej Ramy

Efekty kierunkowe e
Rozporzadzenia
MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
Dysponuje podstawowg wiedzg dotyczgcg Srodkdw ekspres;ji
i umiejetnosci warsztatowych pokrewnych dyscyplin artystycznych K6 WO1 P6S WG
i projektowych
Posiada podstawowg wiedze dotyczaca realizacji prac projektowych z zakresu
grafiki projektowej, takze projektowania form przestrzennych i grafiki K6_W02 P6S_WG
animowanej
Posiada podstawowg wiedze dotyczgca budowy wtasnego
warsztatu twoérczego, ktérg Swiadomie wykorzystuje w réznego rodzaju K6_WO03 P6S_WG
projektach graficznych takze w grafikach animowanych
Posiada wiedze dotyczgcy kreacji artystycznej i procesu projektowego K6 W04 P6S_ WG
Po.slada ogo_lr.ma zlr.1ajom.osc puPhkacp z zakresu grafiki projektowe;j, K6 W06 P6S WG
animowanej i tréjwymiarowej - -
Posilada wiedze dotyczaca styldw w sztuce oraz zwigzanych z nimi tradycji K6 W08 P6S WG
twérczych - -
Posiada znajomo$¢ aktualnych zjawisk i tendencji w grafice projektowej K6 W09 P6S_WG
Rozpoznaje i definiuje wzajemne relacje zachodzgce pomiedzy teoretycznymi i
praktycznymi aspektami pracy artystycznej i projektowej K6_W10 P6S_WG
Orientuje sie w tradycyjnych i wspotczesnych technologiach stosowanych w
projektowaniu graficznym, grafice przestrzennej i animowanej oraz ma K6 W11 P6S_WG
Swiadomos¢ ich rozwoju
Posiada podstawowg wiedze z zakresu psychologii zmystéw K6 W16 P6S_WG
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
Dysponuje manualnymi i technologicznymi umiejetnosciami niezbednymi do
o . . L e . K6 U0l
tworzenia i realizowania wtasnych projektdw z zakresu grafiki projektowe;j i - P6S_UW
projektowania form przestrzennych i grafiki animowanej
Um@ Swiadomie postugiwac sie narzedziami warsztatu projektanta K6 U02 P6S UW
graficznego - -
Posiada podstawowg umiejetnos¢ obstugi programéw z pakietu Adobe:
Photoshop, After Effects, Adobe llustrator K6_U03 P6S_UW
Umie podejmowad samodzielne decyzje w zakresie projektowania oraz K6 _U04 P6S_UW




planowania realizacji wtasnych prac artystycznych

Posiada szeroki zakres umiejetnosci warsztatowych umozliwiajacy P6S_UW
. L . N K6_U06
realizowanie i planowanie wtasnych koncepcji projektowych - P6S_UU
Posiada doswiadczenie w realizowaniu wtasnych dziatan artystycznych i
prOjektOWVCh.W oparc!u o zrozmcgwane f,tyllstyczr?l.e koncej.pqe wynikajgce ze K6 UO7 P6S UW
swobodnego i samodzielnego realizowania wtasnej inwencji z pomoca - -
wtasciwej sobie wrazliwosci i plastycznosci
Potrafi dostosowa¢ odpowiednig stylistyke do danego przekazu, danej grupy
L . i . . K6_U08 P6S_UW
odbiorcow/uzytkownikow a takze nosnika/nosnikow tego przekazu - -
.Posgda"zdolnosc ?bselrwowanla Swiata ozywionego i nieozywionego jako K6 U09 P6S UW
inspiracji do zadan twoérczych - -
Zna i stosuje efektywne techniki ¢wiczenia umiejetnosci warsztatowych, P6S_UW
e . . . K6 U10
umozliwiajgcy ciagty rozwdj przez samodzielng prace - P6S_UU
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
P6S_UU
Rozumie potrzebe i docenia potencjat jaki tkwi w ciggtym doksztatcaniu sie i P6S KR
. .. . . K6 K01 _
podnoszenia kompetencji zawodowych, osobistych i spotecznych -
Samodzielnie podejmuje niezalezne prace, wykazujgc sie umiejetnosciami K6 K02 P6S UU
zbierania, analizy i w Swiadomym interpretowaniu potrzebnych danych - P6S KR
Rzetelnie dobiera Zrddta i informacje z nich pochodzace, selekcjonuje
materiaty pod wzgledem ich wiarygodnosci oraz dokonuje syntezy tychze
. . s . . L K6_KO03 P6S KR
informacji we trafny sposéb i jest gotowy je wykorzystaé w przedstawieniach - -
koncepcji projektowej
. . . P6S KR
Przestrzega zasad etyki zawodowej i wymaga tego od innych K6_K04 P6S_KO
Realizuje wtasne zréznicowane stylistycznie koncepcje wykorzystujac PGS:KR
L . S K6_K05
wyobraznie, ekspresje i intuicje. P6S_KK
W sposob przemyslany podchodzi do probleméw projektowych jak i dziatan K6 KOG P6S KR
artystycznych - P6S_KK
Posiada umiejetno$¢ adaptowania sie do rozmaitych, zmiennych okolicznosci, P6S KR
. . . . . . K6_KO7
ktére mogg wystepowad podczas wykonywania pracy zawodowej lub twérczej - P6S_KK
W celu rozwigzywania napotkanych probleméw projektowych efektywnie P6S KR
. f . o K6_K08
wykorzystuje wyobraznie, intuicje oraz tworcze podejscie P6S_KK
Posiada umiejetnos¢ autokrytyki, jest tez gotowy do konstruktywnej krytyki w K6 K10 P6S KR
zakresie projektowania graficznego - P6S_KK
P6S KR
Umiejetnie komunikuje sie w obrebie wtasnego srodowiska i spotecznosci K6 K12 ng_KK
W sposob swiadomy i profesjonalny umie zaprezentowaé wtasng dziatalnosé P6S_KO
K6 K14
artystyczna - P6S KR
Umie postugiwac sie fachowg terminologia z zakresu projektowania P6S_KO
) . ) o K6_K15
graficznego w tym zwigzang z grafika przestrzenng i animowana. - P6S KR
Umie wtgczy¢ sie tworczo w realizacje zadan instytucji kultury w zakresie sztuk K6 K16 P6S KO
projektowych - P6S KR
Uznaje znaczenie wiedzy i doswiadczenia w rozwigzywaniu probleméw
poznawczych i praktycznych oraz korzysta z pomocy ekspertéw z danej
K6_K17 P6S_KK

dziedziny kiedy ma trudnosci w samodzielnym rozpracowaniu problemu
projektowego




D1. Tresci programowe

wyktad c¢wiczenia
semestr 3
typ temat liczbagodz |ty temat 'é'géga
Wk 1. FORMY PRZESTRZENNE. 1 Cws | 1. PROJEKT GRAFIKI PRZESTRZENNEJ 57
Wyktad dotyczacy przestrzennych form Cel: Stworzenie grafiki przestrzennej
bazujgcy na przyktadach wybranych dotyczacej wybranego zagadnienia,
realizaciji. miejsca badz aktywnosci. Przetworzenie
charakterystycznych elementéw we
wspotczesng i przestrzenng forme.
2. PERSPEKTYWA IZOMETRYCZNA W Proces: Tworzenie wizualnego
Wk GRAFICE | ANIMACII. Zastosowanie 1 przedstawienia koncepcji projektowej/
perspektywy izometrycznej w grafice moodboardu pozwalajgcego
projektowej i animowanej na szerzej zrozumie¢ koncepcje.
wybranych przyktadach. Badania pod katem wyboru rozwigzania
potrzebnego do realizaciji.
Stworzone dwuwymiarowe grafiki sg
Wk 3. PLAKAT ANIMOWANY. 1 przeksztatcane w przestrzenne obiekty.

Wyktad dotyczgcy animowanych
plakatéw, bazujacy na przyktadach
wybranych realizacji.

Realizacje stanowi tréwymiarowa forma
wykonana z wytypowanych materiatow
albo stworzona w wybranych programach,
wynikajgcych z zatozen ustalonych z
prowadzgcym.

2. PROJEKT ANIMACJI Z ZASTOSOWANIEM
RZUTU IZOMETRYCZNEGO

Cel: Stworzenie grafiki animowanej
dotyczacej wybranego zagadnienia,
miejsca, wydarzenia bgdz aktywnosci.
Animacja moze by¢ catkowicie pozbawiona
typografii. Przetworzenie
charakterystycznych elementéw w
krotkometrazowg animacje opartg na
rzucie izometrycznym.

Proces: Stworzenie wizualnego
przedstawienia koncepcji projektowej /
moodboardu pozwalajgcego

szerzej zrozumie¢ koncepcje oraz
podstawowego scenopisu / schematu
blokowego dotyczgcego akcji.

Tworzenie animacji w programach z
pakietu Adobe albo innym.

Badania pod katem wyboru dzwieku
potrzebnego do realizaciji.

Realizacje stanowi animacja izometryczna
zapisana w formacie MPG-4 (.mp4) Full
HD.

Lub Cws

2. PROJEKT PLAKATU ANIMOWANEGO




Cel: Stworzenie plakatu animowanego
dotyczacego wybranego zagadnienia,
miejsca, wydarzenia badz aktywnosci.
Plakat moze by¢ catkowicie pozbawiony
typografii. Przetworzenie
charakterystycznych elementéw w
krotkometrazowg (wertykalng) animacje.
Proces: Stworzenie wizualnego
przedstawienia koncepcji projektowej /
moodboardu pozwalajgcego

szerzej zrozumie¢ koncepcje. Tworzenie
animacji w programie z pakietu Adobe
albo innym. Badania pod katem wyboru
dzwieku potrzebnego do realizacji.
Realizacje stanowi animacja zapisana w
formacie MPG-4 (.mp4) Full HD oraz
wydrukowany projekt plakatu w formacie
B1.

Mozliwos¢ pracy w wiekszych grupach nad
dodatkowymi ponizszymi propozycjami
realizacjami.

Dodatkowo, dla chetnych:

udziat w konkursie, wspétudziat w
tworzeniu wystawy pracowni lub realizacja
zwigzana ze wspétpracg z podmiotem
zewnetrznym.

semestr 4
typ temat liczbagodz |ty temat 'é'gés’a
Wk 1. Storyboard 1. Wprowadzenie do 1 Cws | 1. PROJEKT GRAFIKI PRZESTRZENNEJ 57
rysowania storyboardow. Cel: Stworzenie grafiki przestrzennej
dotyczacej wybranego zagadnienia,
miejsca badz aktywnosci. Przetworzenie
Wk 2. Storyboard 2. Wprowadzenie do charakterystycznych elementéw we
rysowania i metod kreowania 1 wspotczesng i przestrzenng forme.
storyboarddw i historii graficznych. Mozliwos¢ zastosowania typografii,
znakéw, ilustracji.
Proces: Tworzenie wizualnego
przedstawienia koncepcji projektowej /
Wk 3.Historia graficzna. Wykfad dotyczacy |1 moodboardu pozwalajacego

przegladu réznego rodzaju powiesci
graficznych. Dyskusja.

szerzej zrozumie¢ koncepcje, wybor
typografii, barw, grafik.

Badania pod katem wyboru rozwigzania
potrzebnego do realizaciji.

Stworzone dwuwymiarowe grafiki sg
przeksztatcane w przestrzenne obiekty.
Realizacje stanowi tréwymiarowa forma
wykonana z wytypowanych materiatéw
albo stworzona w wybranych programach,
wynikajgcych z zatozen ustalonych z
prowadzgcym.




Wa

1.Warsztaty rysunku przestrzennego
realizujgce autorski program,
mobilizujgcy studenta do konwers;ji
klasycznego projektowania graficznego
w przestrzenne formy, aby osiggnaé
nieoczekiwane rezultaty i poczuc
swobode w tgczeniu réznych
materiatow, obiektow czy typografii.
Jednoczesnie skupienie sie na procesie
tworzenia i sposobach jego zapisu przy
uzyciu dostepnych medidw.

Warsztaty z uzyciem narzedzia
przestrzennie rysujgcego.

3

2. PROJEKT ANIMACJI Z ZASTOSOWANIEM
RZUTU IZOMETRYCZNEGO

Cel: Stworzenie grafiki animowanej
dotyczacej wybranego zagadnienia,
miejsca, wydarzenia badz aktywnosci.
Przetworzenie charakterystycznych
elementow w krétkometrazowg animacje
opartg na rzucie izometrycznym.

Proces: Stworzenie moodboardu
pozwalajgcego szerzej zrozumied
koncepcje, wybodr zastosowanej typografii
oraz storyboardu dotyczacego narracji.
Tworzenie animacji w programach z
pakietu Adobe.

Badania pod katem wyboru dZzwieku
potrzebnego do realizaciji.

Realizacje stanowi animacja izometryczna
zapisana w formacie MPG-4 (.mp4) Full
HD.

Lub Cws

2. PROJEKT PLAKATU ANIMOWANEGO
Cel: Stworzenie plakatu animowanego
dotyczacego wybranego zagadnienia,
miejsca, wydarzenia badz aktywnosci.
Plakat musi zawieraé typografie.
Przetworzenie charakterystycznych
elementéw w krétkometrazowa
(wertykalng) animacje.

Proces: Stworzenie wizualnego
przedstawienia koncepcji projektowej /
moodboardu pozwalajgcego

szerzej zrozumie¢ koncepcje i wybor
zastosowanej typografii. Tworzenie
animacji w programie z pakietu Adobe
albo innym. Badania pod katem wyboru
dzwieku potrzebnego do realizacji.
Realizacje stanowi animacja zapisana w
formacie MPG-4 (.mp4) Full HD oraz
wydrukowany projekt plakatu w formacie
B1.

Lub Cws

2. PROJEKT HISTORII GRAFICZNE]

Cel: Stworzenie historii obrazkowej (od 1
do 8 plansz). Zaproponowana historia
obrazkowa moze by¢ pozbawiona tekstu.
Proces: Stworzenie wizualnego
przedstawienia koncepcji projektowej

/ moodboradu pozwalajgcego

szerzej zrozumie¢ koncepcje i wybor
zastosowanej techniki graficznej.
Tworzenie storyboardu. Tworzenie
projektu w programie z pakietu Adobe
albo innym.




Realizacje stanowi plansza zapisana w
formacie pdf i tiff i wydrukowana w
pionowym formacie A3 (297 x 420 mm)
lub A4 (210 x 297 mm) na arkuszu papieru.
Lub Cws

2. ANIMOWANA ZAPOWIEDZ LUB
ANIMACJA AUTORSKA

Cel: Stworzenie grafiki animowanej lub
animacji dotyczgcej zapowiedzi wybranego
miejsca, wydarzenia, aktywnosci, filmu.
Proces: Stworzenie wizualnego
przedstawienia koncepcji projektowej /
moodboardu pozwalajacego

szerzej zrozumie¢ koncepcje, na przyktad
wybér zastosowanej typografii.
Opracowanie storyboardu dotyczgcego
akcji. Tworzenie animacji w programach z
pakietu Adobe lub innych.

Badania pod katem wyboru dzwieku
potrzebnego do realizaciji.

Realizacje stanowi grafika animowana
zapisana w formacie MPG-4 (.mp4) Full
HD. Jest tez mozliwo$é pracy w wiekszych
grupach nad dodatkowymi ponizszymi
propozycjami realizacjami.

Dodatkowo, dla chetnych:

udziat w konkursie, wspoétudziat w
tworzeniu wystawy pracowni lub realizacja
zwigzana ze wspotpraca z podmiotem
zewnetrznym.

semestr 5
liczbagodz Liczba
typ temat typ temat p—
Cws |Dyplom Licencjacki. 60
Dyskusja o zakresie pracy dyplomowe;.
Ustalenie i zatwierdzenie tematu pracy
dyplomowe;.
Sporzadzenie planu pracy dyplomowej.
Przygotowanie ogdlnego spisu
podstawowych zatozen, inspiracji,
bibliografii.
semestr 6
typ temat liczbagodz typ temat Liczba

godz




Dyplom Licencjacki.

Dalszy cigg opracowywania pracy
praktycznej i opisu dzieta. Wywigzywanie
sie z ustalonych termindw etapdéw
dotyczacych realizowania pracy
praktycznej oraz poddawaniu ocenie
rozdziatow opisu dzieta.

Zatwierdzenie pracy do obrony
licencjackiej.

60

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:
Projekt badawczy: MIKRO KONTRA GRAFIKA. WYSTAWA GRAFICZNO — INTERAKTYWNA.

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:
Studenci biorg udziat w procesie tworzenia wystawy MIKRO KONTRA GRAFIKA. WYSTAWA GRAFICZNO —
INTERAKTYWNA.

E1l. Literatura obowigzkowa

1. “Cut and Fold Techniques for Pop-Up Designs” Jackson Paul

2. “FOLDING TECHNIQUES FOR DESIGNERS: FROM SHEET TO FORM” Jackson Paul

4., Mysle¢ animacjg. Podrecznik dla filmowcow” Wellins Mike

5. ,,Opowiadanie obrazem tworzenie struktury wizualnej w filmie, TV i mediach cyfrowych” Bruce Block
6. “Framed Drawing Techniques” Marcos Mateu-Mestre

7. ,Framed-Ink” Marcos Mateu-Mestre

E2. Literatura uzupetniajgca

8., Sztuka animacji; od otéwka do piksela: Historia filmu animowanego” Wydanie zbiorowe.
83-213-4433-X, Tlumacz: Ewa Romkowska, Andrzej Kotodynski

9.,Understanding Comics” Scott McCloud

10. ,Animacja” Paul Wells

11. ,Sztuka i percepcja wzrokowa. Psychologia twdrczego oka” Rudolf Arnheim

12. ,Polska animacja w XXI wieku” Aleksandra Chrapowicka, Piotr Furmankiewicz i inni

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia Warunki egzaminu

Wykonanie projektow semestralnych, aktywnos$¢ w
dyskusji, postep/udziat w dodatkowych projektach,
systematyczna obecnos¢ na
zajeciach/wyktadach/korektach.

realizacje wedtug ustalonych wczesniej zatozen.
Prezentacja gotowego projektu podczas egzaminu.

Warunkiem dopuszczenia do egzaminu jest zaliczenie
projektu semestralnego oraz zgoda wyktadowcy na jego

Inne:
cena
ocena ocena
ocena dobra .
. ocena . dostateczna ocena niedostateczna
ocena celujgca dobra plus prawidtowe . :
) bardzo dobra . . plus dostateczna projekty nie
wybitne prawidtowe projekty : . .
wzorcowe . projekty praca spetnia spetniaja
bezbtedne . projekty z . . y
. projekty . . . spetniajace minimalne wymagan
projekty . zdrobnymi | zauwazalnymi ) . .
z drobnymi . ; wymagania ale wymagania student musi
. btedami btedami . s
btedami z bardzo powtdrzy¢ catosé
widocznymi materiatu
btedami

G. Naktad pracy studenta




Forma aktywnosci

srednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 60 + 60 + 60 + 60
przygotowanie do zajec 55+55+115+120
opracowanie materiatu po zajeciach 55+55+120 + 130
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 5+5+2+15
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 5+5+3+35

suma godzin

180 + 180 + 300 + 360

liczba punktow ECTS

6+6+10+12

Podpis Przewodniczgcego Rady Programowej

Podpis Oséb odpowiedzialnych dydaktycznie

27.09.2020

Data sporzqdzenia sylabusa
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