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Formy zajęć
Forma zajęć Liczba godzin w semestrze 

(stacjonarne)
Liczba godzin w tygodniu 
(stacjonarne)

Liczba godzin w semestrze 
(niestacjonarne)

Liczba godzin w tygodniu 
(niestacjonarne)

Forma zaliczenia

Wykład 30 2 - - Egzamin
Ćwiczenia 30 2 - - Zaliczenie 

Cel przedmiotu
Wykład skoncentrowany zostanie wokół takich zagadnień jak:

elementy wyobrażone obecne w kulturze i literaturze popularnej,
wpływ baśni, mitów i legend na kreację światów i postaci,
przedmiot i podmiot imaginarium.

Nadrzędnym celem przedmiotu jest zapoznanie studentów z wyżej wymienioną tematyką oraz ewolucją motywów, co pozwoli na wykreowanie autorskich koncepcji.  Ćwiczenia 
będą miały wymiar praktyczny, dzięki czemu uczestnicy sprawdzą swoje kompetencje pracy w zespole oraz ocenią własny potencjał twórczy.

Wymagania wstępne
Wiedza z zakresu literaturoznawstwa zdobyta na 2 semestrze studiów.

Zakres tematyczny
Wykład

1. Zajęcia organizacyjne (przedstawienie zakresu przedmiotu, omówienie zasad i form zaliczenia, przedstawienie literatury, wysłuchanie oczekiwań studentów, 
powtórzenie terminologii z zakresu teorii literatury popularnej).

2. Specyfika światów wyobrażeniowych
3. Krainy mityczne
4. Krainy baśniowe i legendarne.
5. Mapy światów fantastycznych i uniwersów futurystycznych.
6. Miasto (miasta-światy, topografia miasta, gród, zamek).
7. Topos labiryntu.
8. Uniwersum kosmiczne (miasta futurystyczne, przestrzeń naturalna i sztuczne).
9. Cyberprzestrzeń i wirtualna rzeczywistość.

10. Podmioty w imaginarium.
11. Bestiariusz mitologiczny.
12. Imaginarium ludowe.
13. Monstra popkultury (nadmiar, brak, podwojenie).
14. Wyobrażenia obcego.
15. Wyobrażenia cyborga i androida.

 

Ćwiczenia 

1. Podstawy rysunku (2)*:

1a: przestrzeń, kadr, perspektywa, proporcja, światłocień
1 b: skalowanie postaci w perspektywie, rysowanie prostych brył. Omówienie zadań zaliczeniowych

http://www.wh.uz.zgora.pl/
http://www.wh.uz.zgora.pl/
http://www.wh.uz.zgora.pl/


2. Concept art (termin, zasady budowy, wymogi techniczne, zastosowanie, szukanie referencji i budowanie bazy zdjęć)(1)

1. 3. Kreacja świata – concept art baśniowej lub mitycznej krainy(3)

3a: perspektywa powietrzna, pejzaż
3b: obiekt w perspektywie
3c: rysowanie wnętrz i budynków

4. Potwory, monstra, bestie, stwory fantastyczne, mutanty - concept art postaci (3)

4a: proporcje i anatomia, podstawowe zasady kompozycji
4b: hybryda - tworzenie nowego gatunku
4c: bestia w swoim środowisku

5. Ewolucja bohatera – na podstawie wybranej postaci z literatury i kultury popularnej (1)

6. Sztuka kartografii – rysowanie mapy na postawie opisu przestrzeni (1)

7. Prezentacja prac zaliczeniowych (omówienie koncepcji, przygotowanie wystawy końcowej) (1)

 

 

*jednostki lekcyjne

Zagadnienia omówione zostaną w oparciu o literaturę przedmiotu oraz wybrane utwory z obszaru  literatury, filmu, gier i malarstwa.

Metody kształcenia
Ćwiczenia: dyskusja, analiza tekstu źródłowego, praca koncepcyjna, praca w grupie.

Wykład: metoda podawcza, wykład konwersatoryjny.

Efekty uczenia się i metody weryfikacji osiągania efektów uczenia się
Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć
Student zna i rozumie zasady oceny wartości artystycznej i poznawczej 
dzieła literackiego oraz malarskiego 

KKG1_W07 dyskusja
egzamin - ustny, opisowy, testowy i 
inne
obserwacja i ocena aktywności na 
zajęciach

Wykład
Ćwiczenia

Student umie samodzielnie przy pomocy różnych metod zdobywać wiedzę KKG1_U01 obserwacja i ocena aktywności na 
zajęciach

Wykład
Ćwiczenia

Student posiada umiejętność integrowania wiedzy z różnych dyscyplin w 
zakresie nauk humanistycznych oraz jej zastosowania w nietypowych 
sytuacjach profesjonalnych

KKG_U19 aktywność w trakcie zajęć
dyskusja
obserwacja i ocena aktywności na 
zajęciach

Wykład
Ćwiczenia

Student potrafi pracować w grupie i reagować na konstruktywną ocenę 
swoich pomysłów i realizacji.

KKG1_K03 aktywność w trakcie zajęć
obserwacje i ocena umiejętności 
praktycznych studenta

Ćwiczenia

Warunki zaliczenia
Ćwiczenia:

aktywny udział w zajęciach,
przygotowanie i zaprezentowanie dwóch projektów typu concept art: postać i świat.

Wykład:

egzamin pisemny.
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