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Opis kursu (cele kształcenia)

	Wykorzystanie specjalistycznych programów komputerowych w stopniu pozwalającym na świadome posługiwanie się nimi w grafice artystycznej jako druk z matrycy cyfrowej oraz jako obraz ruchomy.
Znajomość wpływu i znaczenia technik komputerowych we współczesnej sztuce i grafice artystycznej. Poznanie tendencji rozwoju technik komputerowych oraz nowych formy edycji i prezentacji obrazów elektronicznych.
Komputer jako medium o właściwościach interdyscyplinarnych.

Zdobycie przez studentów umiejętności twórczego wykorzystywania współczesnych cyfrowych narzędzi obrazowania w stopniu pozwalającym na podejmowanie świadomych decyzji w ramach zadań jako kreowanie właściwego komunikatu wizualnego. 
Efektem pracy powinny być prace graficzne w formie wydruków cyfrowych lub grafika ekranowa również 
z elementami animacji z dźwiękiem.

Zajęcia mogą odbywać się w trybie stacjonarnym lub zdalnym.




Warunki wstępne

	Wiedza
	
– zna oprogramowanie aplikacji graficznych oraz technologię sprzętu do edycji ekranowej i audiowizualnej prezentacji 
– zna techniki digitalizacji obrazu analogowego oraz jego przygotowanie w celu późniejszego wykorzystania go w aplikacjach graficznych oraz podstawowe zmiany parametrów obrazu wpływające na jego jakość plastyczną


	Umiejętności
	– posiada umiejętność posługiwania się narzędziami digitalizującymi obraz analogowy 
– potrafi łączyć różne metody pozyskiwania materiału wejściowego dla procesu dygitalizacji 
– potrafi wykorzystać wiedzę teoretyczną dotyczącą zagadnień rejestracji materiału wejściowego


	Kursy
	Treści kursu są dostosowane indywidualnie do każdego studenta w zależności od jego tematu badawczego oraz stopnia zaawansowania.
Stopień zaawansowania dostosowany do poziomu studenta. Możliwe jest uczestniczenie w kursie od podstaw lub jako kontynuacja uczestnictwa z poprzednich semestrów studiów.







Efekty uczenia się

	Wiedza
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	W01, 
Ma wiedzę na temat krytycznego ujmowania obserwowanej rzeczywistości, jej twórczych interpretacji oraz tworzenia dzieł sztuki cyfrowej


W02,
Zna klasyczne i współczesne techniki i technologie stosowane w sztuce cyfrowej

	K_W01








K_W03












	Umiejętności
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	U01, 
Potrafi planować i realizować oryginalne koncepcje artystyczne 

U02,
Jest zdolny do realizacji samodzielnych działań artystycznych w dziedzinie sztuki cyfrowej

U03,
Potrafi korzystać z klasycznych i współczesnych technologii obrazowania cyfrowego
	K_U01






K_U03





K_U08




	Kompetencje społeczne
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	K01, 
Wykazuje zdolność samooceny i konstruktywnej krytyki działań z zakresu sztuki cyfrowej

K02,
Rozumie konieczność zgłębiania problemów sztuki cyfrowej


K03
Jest zdolny do integrowania wiedzy z obszaru sztuki cyfrowej, wykazując się samodzielnością myślenia i umiejętnością podejmowania działań,
	K_K02




K_K05




K_K06





	Organizacja

	Forma zajęć
	Wykład
(W)
	Ćwiczenia w grupach

	
	
	A
	
	K
	
	L
	
	S
	
	P
	
	E
	

	Liczba godzin
	
	
	
	75
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	




Opis metod prowadzenia zajęć

	Kurs prowadzony jest w grupach w pracowni komputerowej na zasadzie konwersatorium. 
Komputery wyposażone są w oprogramowanie do realizacji grafiki cyfrowej, z dostępem do sieci Internet. 

Student samodzielnie wybiera temat do realizacji, który jest spójny z indywidualnym tematem przewodnim wybranej ścieżki kształcenia.
Po omówieniu wybranego tematu z prowadzącym oraz akceptacji koncepcji w zakresie wykonania projektu z użyciem mediów cyfrowych, student przystępuje do realizacji zadania.
Postęp w pracy realizowanego zadania konsultowany jest podczas kolejnych korekt na zajęciach. Projekt można wykonywać podczas trwania zajęć lub zaocznie w domu. 
Po zakończeniu realizacji projektów, studenci wykonują wydruki cyfrowe lub przynoszą realizacje zadań 
w postaci cyfrowej. 
Wykonane prace ostatecznie omawiane i oceniane są przez prowadzącego zajęcia, w wyznaczonym terminie na wspólnym przeglądzie zaliczeniowym. 
Kurs uzupełniany jest wykładami z zakresu historii grafiki cyfrowej – na podstawie prac studenckich oraz prac znanych artystów omawiane są wątki dyskursów tematycznych, które ukształtowały się jako widoczne cechy wpływające na organizację struktury obrazu cyfrowego.




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

	W01
	
	
	
	
	
	x
	
	
	
	
	
	
	

	W02
	
	
	
	
	
	x
	
	
	
	
	
	
	

	U01
	
	
	
	
	
	x
	
	x
	
	
	
	
	

	U02
	
	
	
	
	
	x
	
	x
	
	
	
	
	

	U03
	
	
	
	
	
	x
	
	
	
	
	
	
	

	K01
	
	
	
	
	
	x
	
	
	x
	
	
	
	

	K02
	
	
	
	
	
	x
	
	
	x
	
	
	
	

	K03
	
	
	
	
	
	x
	
	
	x
	
	
	
	





	Kryteria oceny
	
Systematyczne przygotowanie i obecność na zajęciach 30%
Ocena pracy zaliczeniowej 70%





	Uwagi
	
Praca zaliczeniowa (wykonanie cyfrografii na wybrany temat)




Treści merytoryczne (wykaz tematów)

	
Realizacja indywidualnych projektów studentów w zakresie grafiki cyfrowej:
– strategia projektu
– rozwijanie umiejętności kreacyjnych w zakresie grafiki cyfrowej 
– rozwijanie umiejętności w posługiwaniu się narzędziami komputerowymi na bazie realizowanych tematów.
Specyfika grafiki cyfrowej – struktura obrazu cyfrowego.
Grafika cyfrowa w kontekście multimediów i intermediów.
Wydruk cyfrowy.





Wykaz literatury podstawowej

	Kluszczyński Ryszard W., Film, wideo, multimedia. Sztuka ruchomego obrazu w erze elektronicznej, Instytut Kultury, Warszawa 1999
Manovich Lev, Język nowych mediów, WaiP, Warszawa 2006
Martin Sylvia, Video Art, Taschen, Kolonia 2006
Porczak Antoni (red.), Interfejsy sztuki, Wydawnictwo ASP, Kraków 2008
Ronduda Łukasz, Strategie subwersywne w sztukach medialnych, Rabid, Kraków 2006 
Wójtowicz Ewa, Net Art, Rabid, Kraków 2008





Wykaz literatury uzupełniającej

	„Digital Art” Christane Paul (Thames and Hudson 2008)
„Internet Art” Rachel Greene (Thames and Hudson 2008)


www.ubu.com
www.eduweb.pl
www.kursownik.pl






Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)

	liczba godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	75

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	

	liczba godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	10

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

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat 
	60

	
	Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia
	5

	Ogółem bilans czasu pracy
	     150

	Liczba punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	6



4

