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SYLABUS OGOLNY
Wydziat Artystyczny

Kod przedmiotu:

A-M30

Kod ERASMUS/ISCED:

0213

Przedmiot:

Malarstwo cyfrowe lll

Typ przedmiotu:

wybieralny

Specjalnosé:

caly kierunek

Kierunek:|Malarstwo, jednolite magisterskie [10 sem], stacjonarny, ogélnoakademicki, rozpoczety w: 2023
Jezyk wyktadowy:| ¢ polski
Liczba god;in, -G sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem. 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 sem. 8 sem. 9 sem. 10 przgg%iot
Formazaje¢-Zl ¢ z e ¢z e 6 z E G z E G z E G Z E G Z E G Z E G Z E G Z E G E
Punkty ECTS - E 60,0 LB 3,0 60,0 LB 4,0 120,0 7,0
.| zajecia z bezposrednim udziatem nauczycieli 120,0 godzin 5,0 pkt. ECTS
Nakiad pracy studenta: samodzielna praca studenta 55,0  godzin 2,0 pkt. ECTS

Koordynator przedmiotu:

Wiecek Grzegorz, mgr

Tresci programowe
przedmiotu:

Wprowadzenie w bardziej zaawansowane techniki mattepainting oraz photobashing, oraz 3D. Wprowadzenie
do program Heavy Paint, ktéry oferuje zupetnie odmienny wachlarz narzedzi umozliwiajgcych tworzenie
malowidet cyfrowych w bardziej abstrakcyjnej oraz ekspresyjnej stylistyce. Prowadzenie szkicownika
cyfrowego.

Opierajac sie na uprzednio zdobytej wiedzy, student utrwala poprzez ¢wiczenia nabyte umiejetnosci wykonujac
szereg zadan z Loterii tematycznej. Loteria obejmuje tematy zarédwno otwarte, jak i bardziej doprecyzowane.
Srednio jest to 3 zadania na semestr.

Sposoby weryfikaciji i
oceny efektow uczenia sie:

* ocena ciggta w trakcie zaje¢
* pokaz umiejetnosci

* przeglad prac

* wypowiedz ustna

« zatwierdzanie projektow

Odniesienie do o eiani
Symbol EFEKTY UCZENIA SIE PRZEDMIOTU efektow oﬂrgegﬁe,{"e
kierunkowych

Student, ktdry zaliczyt przedmiot, posiada pogtebiong wiedze z zakresu obstugi tabletu

01W |graficznego oraz interfejsu oprogramowania Adobe Photoshop w kontekscie szeroko K_Wo02 P7S_WG
pojetego malarstwa cyfrowego
posiada pogtebiong wiedze dotyczacg kompozyciji, perspektywy, Swiatta i koloru, a

02W |takze ludzkiej proporcji, oraz podstaw anatomii, niezbednych do tworzenia konceptu K_Wo02 P7S_WG
postaci w obrazie cyfrowym

03w [2ha bardziej zaawansowane techniki cyfrowe, w tym matte painting czy photobashing K_WO01 P7S WG
oraz rozumie ich zastosowanie w projektach ilustracyjnych i koncepcyjnych K_Wo02 —

04W rozumie specyfike i mozliwosci innego typu oprogramowania w malarstwie cyfrowym K_W02 P7S WG
jak Heavy Paint oraz r6znice w jego zastosowaniu wzgledem Adobe Photoshop K_W03 -
zna strategie pracy twérczej w warunkach ograniczenh tematycznych oraz czasowych

05w (losowos¢ tematu, deadline, brief) K_W03 P78_WG
rozumie pomocniczg role grafiki 3D (np. oprogramowanie Blender) w procesie

OsW kompozycyjnym w malarstwie cyfrowym K_W03 P7S_WG
potrafi samodzielnie realizowac¢ bardziej zaawansowane projekty malarskie w K U03

07U |srodowisku cyfrowym, integrujac wiedze oraz umiejetnosci zdobyte na wczesniejszych K U04 P7S_UW
etapach —

08U umie stosowac bardziej zaawansowane techniki, jak matte painting oraz 3D w K_U03 P7S UW
budowaniu ztozonych, spéjnych wizualnie scen K_U04 —
potrafi swobodnie adaptowacé sie do pracy w réznych programach malarskich,

09U dobierajac narzedzie adekwatnie do celu artystycznego K_U03 P78_UW

10U |potrafi tworzyé prace pod presja czasu oraz narzuconego losowo tematu K_U02 P7S_UW
wykazuje wysoki poziom samodzielnosci, odpowiedzialnosci i konsekwencji w realizacji

11K dtugoterminowych zadan twérczych K_KO1 P7S_KK
jest otwarty na eksperyment formalny i technologiczny, traktujac go jako narzedzie

12K rozwoju artystycznego K_K04 P7S_KK

13K potrafi wiadomie prezentowac i omawia¢ wtasne prace, formutujgc merytoryczne K_KO01 P7S KK
argumenty oraz uczestniczac w krytyce artystyczne;j K_K02 —




