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Opis kursu (cele kształcenia)
	Zdobycie przez studentów umiejętności samodzielnego rozszerzania wiedzy i poszukiwania materiałów z zakresu sztuki cyfrowej, twórczego wykorzystywania współczesnych cyfrowych narzędzi obrazowania w stopniu pozwalającym na rozwiązywanie problemów technicznych 
I podejmowanie świadomych decyzji w ramach własnych multimedialnych projektów artystycznych. 
Umiejętność prezentacji własnego projektu.
Znajomość narzędzi cyfrowych open source. Umiejętność współpracy w projektach interdyscyplinarnych, obejmujących sztukę, naukę, technologię i działania społeczne. 
Efektem pracy powinny być dzieła graficzne w formie wydruków cyfrowych, grafika ekranowa, motion graphic (grafika w ruchu) wraz z prezentacją w formie pdf.



Warunki wstępne
	Wiedza
	Wiedza z zakresu kursu Edytory grafiki, Podstaw Obrazu Cyfrowego 
i Obrazu Cyfrowego

	Umiejętności
	Umiejętności z zakresu kursu Edytory grafiki, Podstaw Obrazu Cyfrowego
 i Obrazu Cyfrowego

	Kursy
	Edytory grafiki, Podstawy Obrazu Cyfrowego, Obraz Cyfrowy


Efekty uczenia się
	Wiedza
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	W01
ma rozszerzoną wiedzę dotyczącą digitalnych zagadnień formalnych i technologicznych 
W02
Zna czołowych przedstawicieli digital art. Swobodnie wypowiada się na temat zjawisk kultury współczesnej 
W03
Wykazuje znajomość sposobu kreowania niestandardowych połączeń obrazu analogowego z cyfrowym w oparciu o eksperymenty formalne
W04
Definiuje własne poszukiwania artystyczne posługując się szeroką wiedzą z zakresu digital art

	K_W01
K_W06
K_W07
K_W08


	Umiejętności
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	U01
wykazuje się zdolnością świadomego wykorzystania formalnej struktury dzieła cyfrowego do wyrażania określonych treści w koncepcjach artystycznych 
U02
Opanował techniki cyfrowe na tyle by tworzyć szybko projekty wstępne i wizualizacje projektów w oparciu o narzędzia cyfrowe
U03
Potrafi samodzielnie zaplanować pracę nad eksperymentem. Wie, gdzie szukać wiedzy na temat zagadnień technicznych.
U04
Wyciąga wnioski z pracy zespołowej, która wpływa na jego indywidualną praktykę artystyczną

	K_U01
K_U02
K_U04
K_U08



	Kompetencje społeczne
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	K01
Wykorzystuje zdobytą wiedzę poszerzając ją o własne intuicje.
K02
Analizuje zmienne w procesie twórczym i wykorzystuje tą wiedzę w rozwiązaniach formalnych. Dobiera środki tak by uniknąć błędów formalnych lub korzystać z nich w sposób świadomy w znaczeniu subwersywnym.
K03
Systematyzuje i analizuje metodologię twórczą.
K04
w sposób świadomy i profesjonalny umie zaprezentować własną twórczość posiada umiejętność współpracy i integracji w realizacji zespołowych zadań oraz przy pracach związanych z różnymi przedsięwzięciami kulturalnymi umiejętnie komunikuje się w obrębie własnego środowiska i społeczności

	K_K01
K_K02
K_K03
K_K04


	Organizacja

	Forma zajęć
	Wykład
(W)
	Ćwiczenia w grupach
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Opis metod prowadzenia zajęć
	Realizacja 1 projektu artystycznego na podany temat w technice obrazu cyfrowego.

Etap 1 – przygotowanie projektu: wybranie tematów / zagadnień – 4 tygodnie

Etap 2 – realizacja projektu: 8 tygodni 

Do zaliczenia i oceny wymagane są 3 prace lub według projektu.

Harmonogram kursu:

1. Przygotowanie projektu  / pomysłów do zadań i konsultacje na zajęciach

2. (prace wstępne komputerowe lub szkice odręczne, na bazie moodboardu itp.)

3. Realizacja prac / zadań w pracowni komputerowej oraz samodzielnie w domu

4. Konsultacje etapów pracy na zajęciach – w zakresie kreacji i edycji cyfrowej

5. Wykłady case study – wprowadzenie do tematu sztuki cyfrowej: 1 x 45 min.  

6. Przegląd zaliczeniowy – obecność obowiązkowa

Przegląd zaliczeniowy:

Termin zaliczenia i oceny – ostatnie zajęcia kursu
Do zaliczenia kursu należy przygotować:

– dokumentację cyfrową PDF lub JPG zrealizowanych prac do zadań 

– 1 wydruk cyfrowy wybranej pracy lub prezentację cyfrową

Kurs prowadzony jest w pracowni komputerowej na Uczelni.

Komputery wyposażone są w oprogramowanie do realizacji obrazu cyfrowego (aplikacje graficzne Adobe Creative Cloud) z dostępem do Internetu.




Formy sprawdzania efektów uczenia się
	
	E – learning
	Gry dydaktyczne
	Ćwiczenia w pracowni
	Zajęcia terenowe
	Praca laboratoryjna
	Projekt indywidualny
	Projekt grupowy
	Udział w dyskusji
	Referat
	Praca pisemna (esej)
	Egzamin ustny
	Egzamin pisemny
	Inne
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	Kryteria oceny
	Systematyczne przygotowanie i obecność na zajęciach 30%
Ocena pracy zaliczeniowej 70%


	Uwagi
	praca zaliczeniowa (wykonanie cyfrografii na zadany temat wraz z jej prezentacją)


Treści merytoryczne (wykaz tematów)
	ZADANIE -Temat: Projekt cyfrowy
INSPIRACJE: ART & SCIENCE 
Tematyka projektów interdyscyplinarnych - powiązania nauki, technologii, sztuki.

Inspiracje dowolne na bazie wybranej tematyki. 

Wprowadzenie do tematu - wykład case study (Ars Electronica, AU), projekty i artyści.

1. Obrazy cyfrowe na zasadzie projektu: wyszukania tematu,

wyszukania powiązanych informacji i obrazów.

2. Obrazy cyfrowe na podstawie:

–materiałów zdigitalizowanych wyszukanych w dowolny sposób 

lub własnych materiałów archiwalnych (zdjęcia, skany),

–materiałów wyszukanych w sieci np. wyszukiwarka internetowa, 

chatGPT np. Microsoft Edge Copilot, Wikipedia, repozytorium cyfrowe, mediateka itp.
3. Inspiracje Art & Science

–wyszukiwanie faktycznych tematów, zagadnień, problemów,

–wyszukiwanie zagadnień o charakterze naukowym,

–wyszukiwanie obrazów, danych związanych z wybranym tematem,

– research internetowy wybranych projektów z Futurelab Ars Electonica
Realizacja przez studentów 1 indywidualnego projektu artystycznego na podany temat

w technikach obrazu cyfrowego, w dowolnych formach tj. do druku, prezentacji cyfrowej, 

projektu instalacji, projektu interdyscyplinarnego itp.

Praca w aplikacjach Adobe Photoshop, Adobe lllustrator, Adobe After Effect, Blender itp.




Wykaz literatury podstawowej
	Andrzej Radomski „Wprowadzenie do humanistyki cyfrowej”, Wyd. UMCS, 2024

Wprowadzenie do humanistyki cyfrowej.pdf (umcs.eu) 
Alchemists of the Future , Ars Electronica Futurelab, The First 25 Years and Beyond, 2021



Wykaz literatury uzupełniającej
	FUTURELAB ARS ELECTRONICA 

https://ars.electronica.art/futurelab/en/projects/ 

https://ars.electronica.art/futurelab/en/research/


Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)
	liczba godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	45

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	15

	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 (praca w grupie)
	50

	
	Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia
	5

	Ogółem bilans czasu pracy
	125

	Liczba punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	5


5

