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Informacje o przedmiocie

Semestr 4

Liczba punktéw ECTS do zdobycia 3

Typ przedmiotu obowigzkowy
Jezyk nauczania polski

Sylabus opracowat ® dr Katarzyna Dziuba

Formy zajec¢

Forma zaje¢  Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Forma zaliczenia
(stacjonarne) (stacjonarne) (niestacjonarne) (niestacjonarne)
Cwiczenia 30 2 - - Zaliczenie na
ocene

Cel przedmiotu

Tworzenie szeroko rozumianego cyfrowego obrazu graficznego w zakresie grafiki artystycznej - obrazu o réznym zastosowaniu, funkcji, formie oraz:
- rozwijanie umiejetnosci warsztatowych w zakresie grafiki cyfrowej,

- $wiadome zastosowanie specyficznych cech obrazu cyfrowego w graficznych realizacjach multimedialnych

- twdrcze eksperymentowanie z obrazem i warsztatem cyfrowym,

- taczenie réznych typéw obrazowania w obrebie konkretnej realizacji,

- umiejetno$¢ konstruowania idei artystycznych

- rozwiniecie i poszerzenie wtasnego jezyka wypowiedzi artystycznej,

- budowanie $wiadomosci plastycznej i indywidualnej kreatywnosci,

Wymagania wstepne
Zaliczenie poprzedniego semestru Podstaw multimediéw i technik przetwarzania obrazu, zaawansowana znajomos$¢ programéw graficznych do edycji i obrébki obrazu
cyfrowego :programy rastrowe i wektorowe 2D (gtéwnie Photoshop i/ub lllustrator)

Zakres tematyczny

Tematy ¢wiczen pozwalajg na szerokg interpretacje i poszukiwanie odpowiedzi zgodnej z potrzebami tworczymi autora pracy (2- 3 tematy zadane przez prowadzacego lub
zaproponowane przez studenta po akceptacji wyktadowcy).

Zakres tematyczny uwzglednia:

- warsztat cyfrowy jako inspiracja,

- skanowanie, fotografowanie, przygotowywanie autorskich matryc jako eksperymentalny proces kreacji artystycznej,
- taczenie medidw: fotografii, grafiki, rysunku itd. (cyfrowy kolaz),

- taczenie druku cyfrowego z tradycyjnymi technikami graficznymi,

- doskonalenie cyfrowego warsztatu graficznego,

- poszukiwanie, analiza i $wiadome wykorzystanie charakterystycznych cech cyfrowego warsztatu graficznego.


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

Metody ksztatcenia
ajecia maja przede wszystkim charakter dyskusji i praktycznych éwiczeri uzupetnionych tematycznymi prezentacjami.

Student realizuje konkretne zadania i na biezaco omawia je z prowadzacym. Weryfikacja poszczegélnych etapéw i stopnia zaawansowania realizacji sg obowigzkowe
przeglady robocze w trakcie trwania semestru.

Ostatecznym etapem jest fizyczna realizacja idei projektu zadanych lub indywidualnie zaproponowanych przez studenta tematéw w formie:
- wydruku cyfrowego,

-innych form graficznych wizualizacji: graficzny obiekt, lub instalacja , projekcja lub inne prezentacje wykorzystujace taczenie réznych typdw dziatan w obrebie realizacji jak np.
druk cyfrowy z tradycyjnym drukiem warsztatowym czy autorska matryca itp.uwzgledniajace cyfrowy aspekt realizacji.

Najlepsze prace biorg udziat w wystawie koricoworocznej, wystawach, konkursach i projektach graficznych krajowych i zagranicznych.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zajec
Posiada wiedze na temat formalnej struktury multimedialnego dzieta graficznego oraz jego ° ® obserwacja i ocena * Cwiczenia
zwiazku z zawartym w nim komunikatem artystycznym. Zna i rozpoznaje zasadnicze cechy oraz ° aktywnosci na zajeciach
wiasciwosci technik i réznych metod realizacyjnych w zakresie grafiki cyfrowej oraz ma wiedze ° ® obserwacje i ocena
dotyczaca technologii i jej technologicznego rozwoju.Wykazuje sie wiedza na temat ° umiejetnosci
wspotczesnych trendéw w zakresie artystycznej grafiki cyfrowej. praktycznych studenta
® przygotowanie projektu
Umie tworzy¢ i realizowa¢ wtasne koncepcje artystyczne, dysponuje umiejetnosciami niezbednymi ° ¢ aktywnos$¢ w trakcie * Cwiczenia
do ich wyrazenia. Swiadomie postuguije sie réznymi technikami i technologiami graficznym i potrafi ° zajec
je ze sobg taczy¢.Jest otwarty na eksperyment i proby tworzenia nowych form obrazowania w ° ® obserwacje i ocena
obrebie technik cyfrowych.W sposéb $wiadomy korzysta ze specjalistycznych programéw ° umiejetnosci
graficznych, niezbednych w procesie przetwarzania obrazu graficznego i realizacji dzieta praktycznych studenta
multimedialnego. ® przygotowanie projektu
Umie samodzielnie zdobywa¢ wiedze i rozwija¢ umiejetnosci badawcze w zakresie grafiki cyfrowej ° ® dyskusja * Cwiczenia
kierujac sie wskazéwkami opiekuna naukowego ® obserwacje i ocena
umiejetnosci
praktycznych studenta
® projekt
Jest zdolny do twdrczego i efektywnego wykorzystania wyobrazni, intuicji, emocjonalnosci w celu ° ® aktywnos$¢ w trakcie * Cwiczenia

rozwigzywania zadan i probleméw. Potrafi zaprezentowac wtasna cyfrowa realizacje graficzng (w
tym multimedialng) postugujac sie: specjalistyczng terminologig oraz wspétczesna technologig
informacyjna

Warunki zaliczenia

zajeé

obserwacje i ocena
umiejetnosci
praktycznych studenta
przygotowanie projektu

Ostateczna ocena pracy studenta (zaliczenie z oceng) odbywa sie na podstawie finalnej realizacji obowigzujacych w danym semestrze 2-3 tematow jako spéjnego cyklu prac

uwzgledniajacych cyfrowe metody realizacyjne: wydruk, projekcja, instalacja, obiekt graficzny i inne realizacje taczone.

Realizacja zadan semestralnych w wyznaczonym terminie i dostarczenie ich rowniez w wersji elektronicznej do wgladu i obowiazkowej archiwizacji (dysk google).

Na finalng ocene sktadajg sie:

- obecnos¢ i aktywnos$¢ na zajeciach (stacjonarnych, on- line ) oraz na obowigzkowych przegladach roboczych w trakcie semestru.

- zaangazowanie w przebieg procesu dydaktycznego,

- osiagniete wyniki: oryginalno$é zatozen i rozwigzan artystycznych i formalnych, twércze podejscie do realizowanych tematéw, samodzielno$¢ podejmowania decyzji,

opanowanie warsztatu i technik realizacyjnych

Skala ocen: 2 do 5

Literatura podstawowa

1. Aktualnie dostepne webinaria, kursy i szkolenia on- line, e-booki, toturiale dotyczace nauki podstaw cyfrowego warsztatu graficznego i jego zaawansowanych form oraz

zagadnien i problematyki grafiki artystycznej podawanej na biezaco przez prowadzacego.



Il. Podreczniki do nauki programéw graficznych min:

- Adobe Photoshop PL. Oficjalny podrecznik, edycja 2020, Andrew Faulkner, Conrad Chavez, Wydawnictwo Helion

- Adobe lllustrator PL. Oficjalny podrecznik. Edycja 2020

- Adobe Photoshop CC/CC, Oficjalny podrecznik,(e-book) Andrew Faulkner, Conrad Chavez, Wydawnictwo Helion, 2016

lll. Katalogi z konkurséw i wystaw min:

1. VI Miedzynarodowe Triennale Grafiki Cyfrowej Gdynia 2019, Stowarzyszenie Promocji Artystéw Wybrzeza ERA ART i Centrum Designu, Gdynia 2019,
2. Wielo$¢ w jednosci. Offset, serigrafia, techniki cyfrowe i dziatania intermedialne w grafice polskiej, Muzeum Okregowe im. Leona Wyczétkowskiego w Bydgoszczy, 2018
3. Miedzynarodowe Biennale Grafiki Cyfrowej - 2014, 2016,2018

4. 8,9,10, 11 Triennale Grafiki Polskiej, Katowice - 2015, 2018, 2021 Katowice

5. 8,9, 10, 12 Biennale Grafiki Studenckiej - Poznan, 2015, 2017, 2019, 2021

6. Miedzynarodowe Triennale Grafiki — Krakéw 2015, 2018, 2021

7. Grand Prix Mtodej Grafiki Polskiej- Krakéw 2006, 2009, 2012, 2015, 2018

8 Kolor w Grafice Torui 2006, 2009, 2012, 2015, 2018 Galeria Sztuki Wozownia

9. ARSGRAFIA - PrintArt 2009, Miedzynarodowe Triennale PrintArt Krakdw - Katowice 2009, wydawca ASP w Katowicach

Literatura uzupetniajaca

Strony www:

http://www.triennial.cracow.pl

http://tgp.asp.katowice.pl, Triennale Grafiki Polskiej - Katowice 2021
http://www.format-net.pl/pl/

https://pl.mocak.pl

http://www.2plus3d.pl

http://arteon.pl

http://obieg.u-jazdowski.pl

http://autoportret.pl

http://notesnabtygodni.pl
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