WSTI w Katowicach, kierunek Grafika
opis modutu Konceptart — postacie i srodowisko

NAZWA PRZEDMIOTU/MODULU KSZTALCENIA:
Konceptart — postacie i srodowisko

Kod przedmiotu: GSO_26
Rodzaj przedmiotu: obieralny
Specjalnosé: Projektowanie gier i rzeczywistosci wirtualnej
Wydzial: Informatyki
Kierunek: Grafika
Poziom studiéw: pierwszego stopnia - VI poziom PRK
Profil studiéw: praktyczny
Forma studiéw: stacjonarna/niestacjonarna
Rok: 3,4
Semestr: 6,7
Formy zajeé i liczba godzin:
Forma stacjonarna

wyklady — 18 ( 8+ 10);

laboratorium — 35 (15 + 20);
Forma niestacjonarna

wyklady - 11 (5+6);

laboratorium - 22 (10 +12);
Zajecia prowadzone sa w jezyku polskim.
Liczba punktow ECTS: 4 (2+2)
Osoby prowadzace:

wyklad: Michal Krzyszkowski

laboratorium: Michal Krzyszkowski

1. Zalozenia i cele przedmiotu:

Celem przedmiotu jest przekazanie studentom wiedzy na temat zasad projektowania postaci
oraz srodowisk 0raz rozwinigcie umiejetnosci opowiadania historii za posrednictwem
projektowanych atrybutow, funkcji narracyjnych i emocjonalnych w réznych rodzajach gier
(FPP, TPP, izometryczne, VR, AR). Studenci naucza sie, jak poprzez projektowanie wizualne
postaci oraz przestrzeni tworzy¢ immersyjne doswiadczenia, wptywaé na odbiorce |
wzmacnia¢ przekaz gry lub dziatan interaktywnych. Metodyka i narzedzia projektowania
konceptartu.
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Bloki tematyczne:

Wprowadzenie do koncept artu: Podstawowe zasady projektowania historii, $wiata,
postaci oraz elementow peryferyjnych

*  Projektowanie postaci w zaleznosci od jej roli fabularnej: Bohater, przeciwnik,
NPC.

»  Srodowisko jako narzedzie narracyjne: Jak architektura, krajobrazy, atmosfera,
focalpoint, zjawiska atmosferyczne, wspieraja fabule.

«  Swiatlo, kolor i atmosfera: Kreowanie nastroju i emocji poprzez techniki wizualne.

*  Proces twérczy: Od szkicu do finalnej wersji — praca nad iteracjami.

2. OKreslenie przedmiotéw wprowadzajacych wraz z wymaganiami wstepnymi:
Przedmioty wprowadzajace to: Rysunek, Grafika rastrowa - Photoshop

3. Opis form zaje¢

a) Wykitady
1. TresSci programowe :

I. Wprowadzenie do koncept artu

»  Definicja i rola koncept artu w tworzeniu gier.

«  Historia i ewolucja stylow wizualnych w grach wideo.

«  Poréwnanie koncept artu w grach oraz sposoby projektowania postaci
w zalezno$ci od rodzaju gry (FPP, TPP, izometryczne, VR/AR).

I1. Projektowanie postaci

»  Elementy wizualne postaci i style zalezne od kanonu:

*  Roznice w projektowaniu postaci w zaleznosci od ich roli w grze oraz fabularnej
pozycji (bohater, przeciwnik, NPC).

*  Psychologia postaci

I11. Projektowanie srodowiska

«  Srodowisko jako narzedzie opowiadania historii.
«  Zasady tworzenia spojnego wizualnie $wiata
»  Techniki $wiatta i koloru w kreowaniu atmosfery przestrzeni wirtualnej.

IV. Stylizacja i struktura

*  Znaczenie stylizacji: od realizmu po abstrakcje w kontekscie gier.
«  Balans migdzy estetyka a funkcjonalnoscig w projektach\

V. Proces tworczy w koncept arcie

. Etapy pracy: od pierwszego szkicu po gotowy koncept.
. Iteracje w procesie tworczym: rola feedbacku i pracy zespotowe;.
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»  Narzedzia wykorzystywane w pracy koncept artysty — tradycyjne i cyfrowe techniki.
»  Uzycie narzedzi Al jako zrodto inspiracji
*  Unreal Engine

2. Metody dydaktyczne:

I. Wyklady interaktywne:

»  Prowadzenie zaje¢ z uzyciem prezentacji multimedialnych, ilustracji oraz materiatow
wideo.

*  Analiza case studies z realnych produkcji gier, gdzie szczegétowo omawiane sa
przyktady wybitnych projektow postaci i srodowisk.

3. Forma i warunki zaliczenia:

Warunkiem zaliczenia jest aktywny udziat w zajg¢ciach oraz wykonanie wszystkich
przewidzianych w ramach ¢wiczen zadan.

4. Wykaz literatury podstawowe;j:

N

Adams E., Projektowanie gier. Podstawy. Gliwice: Helion, 2011.

Beginner's Guide to Digital Painting in Photoshop. 3DTotal Publishing, 2020.
Francesco Sapio Hands-On Artificial Intelligence with Unreal Engine. Gliwice,
Helion 2022

Mike Dickheiser Perefki programowania gier. Vademecum profesjonalisty.
Gliwice, Helion 2022

Beginner's Guide To Procreate: Characters. 3DTotal Publishing, 2021.

Beginner s Guide to Digital Painting in Procreate: How to Create Art on an iPad.
3DTotal Publishing, 2020.

5. Wykaz literatury uzupelniajacej:

Bouvier N., Jones A., Wade D., D'artiste: Concept Art. Balistic Publications, 2010.
Graniak Pawel, Sen Czarownika. Fabularny podrecznik concept artu. Warszawa
CDP 2019

Joanna Lee Unreal Engine. Nauka pisania gier dla kreatywnych Gliwice, Helion
2021

Genew S., Kompozycja w sztuce cyfrowej. Krakow: D2d, 2022.

Metheney B., 100 stworzer i postaci ze swiata fantasy. Rysuj jak artysta. Poznan:
Publicat, 2023.

b) Laboratorium
1. Tresci programowe:

I. Podstawy speedpaintingu
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Szybka, szkicowa realizacja projektow postaci i srodowisk.

Cwiczenia w zakresie szybkiego uchwycenia formy, proporcji i nastroju.

Analiza zalet speedpaintingu w procesie tworczym — szybkie testowanie pomystow i
eksploracja r6znych wersji.

Narzedzia Al jako zrodto inspiracji

I1. Techniki rysunku tradycyjnego i cyfrowego

Wprowadzenie do metod szkicowania postaci i srodowisk otdéwkiem/tabletem
cyfrowym, w tym tworzenie thumbnaili, layoutow i szybkich konceptow w oparciu o
moodboardy.

Tworzenie petnych projektow z wykorzystaniem tabletu graficznego, oprogramowan
bitmapowych oraz trojwymiarowych.

Cwiczenia w zakresie digital paintingu.

Praca z warstwami, pedzlami i teksturami w programach bitmapowych

Swiatto i kolore w cyfrowej przestrzeni.

I11. Proces tworzenia konceptu postaci

Tworzenie postaci na podstawie wytycznych: definiowanie kluczowych cech
charakteru, ktore bedg odzwierciedlone w sylwetce, proporcjach i detalu postaci.
Projektowanie réznorodnych postaci (bohater, przeciwnik, NPC) z uwzglednieniem
kanonu gry i specyfiki §wiata.

Tworzenie tzw. ,,turnaroundow” — wieloptaszczyznowe przedstawienie postaci (widok
z przodu, z tytu, z boku, 3/4 oraz uktady dynamiczne).

IV. Projektowanie srodowiska w oparciu o kanon gry

Tworzenie srodowisk na podstawie wytycznych zgodnych z zatozeniami $wiata gry:
budowa klimatu i funkcjonalnosci przestrzeni.

Zastosowanie technik perspektywy, kompozycji i $wiatta

Kreowanie rekwizytow, architektury i elementow przestrzeni

Kolorystyka i oswietlenie srodowiska, budowania nastroju i atmosfery w grze.

V. Unreal Engine i inne narzedzia Al

Narzgdzia Al — szybkie wizualizowanie pomystow
Unreal Engine — projektowanie, programowanie i renderowanie grafiki 2D i 3D

V1. Feedback i iteracja

2. Metody dydaktyczne:

Demonstracje na zywo:



WSTI w Katowicach, kierunek Grafika
opis modutu Konceptart — postacie i srodowisko

»  Pokazy tworzenia szkicow koncepcyjnych oraz projektow na zywo, z wyjasnieniem
kolejnych krokow procesu tworczego.

»  Prezentacja technik cyfrowego rysunku, malarstwa i modelowania 3D z
wykorzystaniem popularnych narzedzi (Photoshop, Blender, ZBrush,
Unreal engine itp.).

«  Demonstracje analizy postaci i srodowiska W istniejacych produkcjach.

1. Zajecia z elementami warsztatowymi:

»  Zintegrowanie elementow praktycznych z wyktadami — studenci mogg wykonywac
proste zadania w trakcie wyktadu, ktore majg na celu zrozumienie omawianych zasad.

»  Przeprowadzanie krotkich sesji krytycznych, gdzie prace studentéw sg wspolnie
analizowane pod katem formy, narracji i funkcjonalnosci.

»  Kazde ¢wiczenie warsztatowe poprzedzane jest krotkim wprowadzeniem
teoretycznym i demonstracja, po czym studenci przyst¢puja do wiasnych prac.

»  Warsztaty oparte na metodzie ,,step-by-step”, gdzie studenci stopniowo rozwijaja
swoje projekty przy bezposrednim wsparciu prowadzacego.

»  Praca indywidualna i grupowa: zadania grupowe polegaja na wspolnym
projektowaniu spojnych swiatow, gdzie kazdy student odpowiada za inne elementy
(postacie, srodowisko, rekwizyty).

I1l.  Krytyka grupowa — feedback i interacja:

«  Sesje krytyczne, podczas ktorych studenci prezentuja swoje prace, a nastgpnie
otrzymujg konstruktywny feedback od wyktadowcy i grupy.

«  Praca nad kilkoma wersjami projektow, wdrazanie poprawek i rozwijanie konceptu na
podstawie otrzymanego feedbacku.

«  Warsztaty w duchu ,,fail fast, learn faster”” — szybkie iteracje pozwalajg na eksploracje¢
roznych Sciezek tworczych i doskonalenie umiejgtnoscei.

IV.  Prezentacje projektéw:

»  Prezentacja swoje finalne prace. Prezentacje powinny zawieraja peten proces tworczy:
od pierwszych szkicow, przez wersje iteracyjne, po finalne, dopracowane projekty.

»  Studenci uczg sig¢, jak opowiedzie¢ histori¢ stojacg za ich projektem, podkreslajac
swoje decyzje projektowe.

3. Forma i warunki zaliczenia:
e Ocena aktywnosci studentow podczas zajec
e Zaliczenie projektu-koncept artu postaci i srodowiska gry

4. Wykaz literatury podstawowej:
Jak w przypadku wyktadow

5. Wykaz literatury uzupelniajacej:

1. Gahan A., Game art complete. New York; London: Focal Press, 2015.
2. Barrington B., Podstawy rysunku. Warszawa: Delta WZ, 2010.
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3. Barrington B., Rysowanie postaci ludzkiej. Kurs dla artystow i amatorow.
Warszawa: Delta WZ, 2010.
4. Lilly E. J.. Big Bad World of Concept Art for Video Games: An Insider's Guide for
Students. Design Studio Press, 2015.

4. Opis sposobu wyznaczania punktow ECTS

a. forma stacjonarna

Forma zajeé Formy aktywnosci studenta Srednia liczba godzin
na zrealizowanie

aktywnosci

Kontakt z nauczycielem 18
Wyklad
Czytanie wskazanej literatury 10
Kontakt z nauczycielem 35
Laboratorium | Projekt indywidualny 15
Realizacja zadan dodatkowych 10
Konsultacje Kontakt z nauczycielem 6
Zal./Egzamin Kontakt z nauczycielem 6
Calkowita ilo$¢ godzin aktywnos$ci studenta 100
Liczba punktow ECTS dla modulu/przedmiotu 4

b. forma niestacjonarna

Forma zajeé Formy aktywnosci studenta Srednia liczba godzin
na zrealizowanie
aktywnosci
Kontakt z nauczycielem 11
Wyklad
Czytanie wskazanej literatury 17
Kontakt z nauczycielem 22
Laboratorium
Projekt indywidualny 28
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Realizacja zadan dodatkowych 10
Konsultacje Kontakt z nauczycielem 6
Zal./Egzamin Kontakt z nauczycielem 6
Calkowita ilo$¢ godzin aktywnos$ci studenta 100
Liczba punktow ECTS dla modutu/przedmiotu 4

5.Wskazniki sumaryczne

a. forma stacjonarna
a) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich
e Liczba godzin kontaktowych — 65
e Liczba punktow ECTS - 2,6
b) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktow ECTS na
zajeciach o charakterze praktycznym.
e Liczba godzin kontaktowych — 35
e Liczba punktow ECTS - 2,4
b. forma niestacjonarna
a) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich
e Liczba godzin kontaktowych — 45
e Liczba punktow ECTS — 1,8
b) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach 0 charakterze praktycznym.
e Liczba godzin kontaktowych — 22
e Liczba punktow ECTS - 2,4

5. Zakladane efekty ksztalcenia

Efekt Odniesienie do

i . ki k h
przedmiotowy Efekty ksztalcenia dla przedmiotu m;t::ktz\\/lvvyc
(Symbol) ksztalcenia
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GSO_21 W1 | Student rozumie zasady projektowania postaci oraz | K_WO03
srodowisk z uwzglednieniem specyfiki r6znych K W12
gatunkow gier (FPP, TPP, izometryczne, VR, AR) oraz | K W13
ich wptywu na odbiér wizualny i narracyjny w grze.
Student potrafi analizowac¢ i tworzy¢ postacie z
uwzglednieniem ich roli fabularnej (bohater, przeciwnik,
NPC) oraz znaczenia narracyjnego. Potrafi efektywnie
komunikowa¢ ich charakter poprzez proporcje, sylwetke,
kostium, kolorystyke i detale.

Student umie projektowaé spojne wizualnie
srodowiska w zaleznosci od mechanik gry, klimatu i
wymogow narracyjnych, tworzac przestrzenie
wzmacniajgce emocje i immersj¢ gracza.

GSO_21 U1 | Student potrafi efektywnie postugiwac si¢ tabletem K_U04
graficznym oraz oprogramowaniem bitmapowym w K _U08
procesie projektowania postaci i srodowiska, od szkicu
po finalng ilustracj¢, wykorzystujac zaawansowane
techniki cyfrowego malarstwa, pracy z warstwami,
teksturami oraz o$wietleniem.

GSO_21 U2 | Student potrafi uwzgledni¢ cechy charakteru postaci, | K_U03, K_UO08
kanon gry oraz planowac jej konstrukcje w taki K_U09, K_U11
sposob, aby harmonijnie integrowac elementy K_KO06, K_KO07
animowane. Umie przektada¢ osobowos¢, cechy postaci
i jej profesje na jej sylwetke, proporcje, kostium i detale,
dbajac 0 spojnos¢ z zatozeniami Swiata gry.

GSO_21 U3 | Student potrafi zaprojektowa¢ srodowisko gry K_U03
zgodne z wymogami gry, uwzgledniajac odpowiedniag | K_U04
kolorystyke i oswietlenie w celu budowania pozadanego | K_U08
klimatu oraz nastroju w grze. K_U09
Student posiada umiejetnosé¢ samooceny oraz K U1l
udzielania konstruktywnej krytyki wobec prac innych | K_K06
0sob, a takze potrafi podjac refleksje¢ nad spotecznymi, | K_KO7
naukowymi i etycznymi aspektami zwigzanymi z wtasng

tworczoscia.
GSO_21 K1 |Student jest zdolny do realizowania wiasnych K_K04
koncepcji i dzialan artystycznych, opartych na K_KO05

tworczym mysleniu 0raz umiejetnosci rozwigzywania
problemoéw. Wykazuje zdolnos¢ elastycznego myslenia i
adaptacji do nowych oraz zmieniajacych si¢
okolicznosci, tworzac projekty w indywidualnej
stylistyce, wykorzystujac wyobraznig, ekspresje i
intuicje, jednoczes$nie uwzgledniajac analize potrzeb
odbiorcow.
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GSO_21_K2

Student posiada umiejetno$¢ organizacji pracy
zaréwno wlasnej, jak i zespolowej, aktywnie
uczestniczac W realizacji wspolnych zadan i projektow.
Potrafi efektywnie wspotpracowac z innymi, dzielac si¢
odpowiedzialno$cig i wspierajac osigganie wspolnych
celow.

K_KO06

GSO 21 K3

Student posiada umiejetno$¢ samooceny oraz
udzielania konstruktywnej krytyki dotyczacej dziatan
innych osob. Potrafi rowniez podjaé refleksje na temat
spotecznych, naukowych i etycznych aspektow
zwigzanych z wlasng praca, CO przyczynia si¢ do jego

rozwoju jako tworcy i cztonka spotecznosci artystycznej.

K_KO07

6. Odniesienie efektéw ksztalcenia do form zajeé i Sposob oceny osiagniecia przez
studenta efektéw ksztalcenia.

Efekt Forma zajec .
przedmiotowy _ Sposob sprawdzenia
Wyklad Laboratorium osiagniecia efektu
(Symbol)
GSO_21 W1 X X Przeglad prac projektowych
GSO_21 U1 X Przeglad prac projektowych
GSO_21 U2 X Przeglad prac projektowych
GSO_21 U3 X Przeglad prac projektowych
GSO_21 K1 X Przeglad prac projektowych
GSO_21 K2 X Przeglad prac projektowych
GSO_21 K3 X Przeglad prac projektowych

8. Kryteria uznania osiagniecia przez studenta efektéw ksztalcenia.
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Efekt

BBl Efekt jest uznawany za osiagniety, gdy:

(Symbol)

GSO 21 W1 | Poprawnie wykonuje koncept art postaci i srodowiska do dowolnego typu gry

GSO 21 U1 | Poprawnie wykonuje koncept art postaci i srodowiska do dowolnego typu gry

GSO_21 U2 | Poprawnie wykonuje koncept art postaci i srodowiska do dowolnego typu gry

GSO_21 U3 | Poprawnie wykonuje koncept art postaci i srodowiska do dowolnego typu gry

GSO_21 K1 | Poprawnie wykonuje koncept art postaci i srodowiska do dowolnego typu gry

GSO_21 K2 | Poprawnie wykonuje koncept art postaci i srodowiska do dowolnego typu gry

GSO_21 K3 | Poprawnie wykonuje koncept art postaci i srodowiska do dowolnego typu gry
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