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Wydziat Artystyczny
Kod przedmiotu:|A-M22
Kod ERASMUS/ISCED:|0212

Przedmiot:

Malarstwo cyfrowe

Typ przedmiotu:

obowigzkowy

Specjalnosé:

caly kierunek

Kierunek:|Malarstwo, jednolite magisterskie [10 sem], stacjonarny, ogélnoakademicki, rozpoczety w: 2024
Jezyk wyktadowy:| ¢ polski
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.| zajecia z bezposrednim udziatem nauczycieli 90,0 godzin 3,6 pkt. ECTS
Naktad pracy studenta: samodzielna praca studenta 85,0 godzin 3,4 pkt. ECTS

Koordynator przedmiotu:

Wiecek Grzegorz, mgr

Tresci programowe
przedmiotu:

Wprowadzenie do programu Adobe Photoshop oraz obstuga tabletu graficznego. Podstawowe zagadnienia
cyfrowej edycji obrazu. Interfejs. Dostosowanie interfejsu do wtasnych potrzeb. Dokowanie i chowanie
niezbednych paneli. Zapisywanie wtasnej przestrzeni roboczej. Pasek narzedzi. Narzedzia selekcji (Lasso,
Polygonal, Magnetic, Rectangular, Eliptical Marquee tool). Narzedzia transformacji (Move tool; obracanie,
skalowanie przemieszczanie obiektdéw). Pozostate narzedzia selekcji (Magic Wand, Quick Selection tool).
Narzedzie kadrowania (Crop tool). Omdwienie najwazniejszego narzedzia pracy w Malarstwie Cyfrowym-
Pedzel (Brush tool). Importowanie cudzych pedzli, tworzenie i modyfikowanie istniejacych pedzli. Omowienie
najistotniejszych stron internetowych oferujacych pedzle. Pobieranie ,zdje¢ referencyjnych”. Prawa autorskie
referencyjnych zdje¢ oraz czcionek. Wprowadzenie do programu PureRef znacznie utatwiajgcego prace ze
zdjeciami referencyjnymi. Narzedzie wprowadzania tekstu. Pobieranie czcionek zewnetrznych
(DaFont).Oméwienie alternatywnego darmowego oprogramowania Affinity. Oméwienie pozostatych
alternatywnych programéw do Malarstwa Cyfrowego (Heavy Paint, Procreate, Clip Studio Paint, Krita,
Sketchbook, Rebelle). Oméwienie Warstw. Maski. Narzedzia Dopasowania (Kontrast, Poziomy, Kolor i
Nasycenie, Jasnosc etc.). Mapy Gradientu. Filtry i efekty specjalne fx. Panel Koloru i Nawigator. Prowadnice,
Linijki. Narzedzia do deformaciji i transformacji (Warp tool, Perspective tool, Skew tool). Tryby Mieszania
(Blending Modes). FX. Kontrola rozmiaru kartki i rozmiaru pliku. Oméwienie trybéw RGB oraz CMYK.
Zagadnienie rozdzielczosci, ktore jest kluczowe dla zrozumienia grafiki rastrowej. Zapisywanie i nadpisywanie
plikéw(W Chmurze i na komputerze). Otwieranie dokumentéw. Tworzenie wtasnej przestrzeni na komputerze
iMac. Podstawowa obstuga komputeréw z systemem OSX. Poprawianie jakosci zdje¢ za pomocg narzedzi Al.
Digitalizacja obrazu wytworzonego technikami tradycyjnymi (skan rysunku, malowidta). Poszerzanie spektrum
stosowanych narzedzi i technik. Wtasne eksperymenty i odkrywanie mozliwosci aplikacji. Poznanie technik
drukowania i mozliwosci publikowania obrazu cyfrowego. Wskazdéwki co do tworzenia wtasnego Portfolio
(Instagram, Artstation, Deviant Art, Behance etc.).

Omowienie i prezentacja podstawowych technik przenoszenia wzoru ze zdjecia na plik cyfrowy: kalkowanie,
siatka, ,z ogladu”.Narzedzie ‘color picker’, do pobierania prébek koloru poszczegoinych pixeli (Eye Dropper).
Zarzadzanie oknami w Photoshopie. (Ustawienie dwoch okien jednoczes$nie obok siebie). Cwiczenia te
stwarzajg jednoczes$nie otwartg przestrzen do dyskursu na temat tradycyjnych motywéw malarskich jakimi sg
pejzaz, portret oraz martwa natura w kontekécie malarstwa cyfrowego i szeroko pojetych nowych technologii
cyfrowych.

Wprowadzenie w zagadnienie Concept Art'u, z szczegblnym naciskiem na koncept postaci. Cwiczenie
rysunku koncepcyjnego (speedpaint, thumbnail sketching). Wyjasnienie dziatania $wiatta w naturalnym
Srodowisku, zarowno w pomieszczeniach zamknietych jak i pod gotym niebem (Indoor, outdoor lighting). Kolor
Swiatta i jego wptyw na zmiane kolorystyki obiektow. Praktyczne zastosowanie koloru (kolor wiasciwy obiektu,
cien i oswietlenie). Relatywizm barwny. Rozréznienie konceptow ze wzgledu na stylistyke Stylistyka
realistyczna, imitujgca tradycyjne malarstwo, komiksowa, kreskéwkowa, ktérej charakterystyczng cecha jest
obrys i kontur etc. Studium draperii. Studium dtoni ludzkiej. Studium ludzkiej proporcji i anatomiczne. Studium
gtowy. Studium tego samego obiektu widzianego pod réznym katem i przy réznym oswietleniu. Postugiwanie
sie modelem 3D gtowy ludzkiej w wirtualnym Srodowisku umozliwiajgcym zmiane o$wietlenia modelu z
réznych stron i r6znym rodzajem $wiatta. Cwiczenia krétkoterminowe majg na celu przeprowadzi¢ studenta
przez droge do ostatecznego celu jakim jest stworzenie wymyslonego konceptu postaci, w oparciu o istniejace
inspiracje.

Sposoby weryfikaciji i
oceny efektow uczenia sieg:

* ocena ciggta w trakcie zaje¢
* pokaz umiejetnosci

* prezentacja

* przeglad prac

* wypowiedz ustna

Symbol EFEKTY UCZENIA SIE PRZEDMIOTU efek?gxiﬁgfl'l‘;‘igxych Odnieslenie do
Student, ktory zaliczyt przedmiot, posiada podstawowg wiedze z zakresu obstugi K W01
01W |tabletu graficznego, a takze interfejsu Adobe Photoshop w konteksScie malarstwa K W02 P7S_WG
cyfrowego _
posiada podstawowg wiedze dotyczaca kompozycji, perspektywy, $wiatta i koloru, a K WO1
02W |takze ludzkiej proporcji, oraz podstaw anatomii, niezbednych do tworzenia konceptu K- W02 P7S_WG
postaci w obrazie cyfrowym —




03w |Zha metody przenoszenia wzoru z fotografii do obrazu cyfrowego (siatka, kalka, K_WO01 P7S WG
obserwacja) oraz rozumie ich zastosowanie i ograniczenia K_Wo02 —

04W lrgéggj]ge role fotografii w procesie twérczym oraz r6znice pomiedzy odwzorowaniem, a K_W04 P7S_ WG

05U |potrafi stworzy¢ obraz wytgcznie lub czesciowo postugujac sie narzedziami cyfrowymi K_U03 P7S_UW
potrafi realizowaé cyfrowe obrazy malarskie o tematyce pejzazu, portretu i martwej

06U natury, zachowujac poprawno$¢ formalng i warsztatowg K_U04 P7S_UW

07U jest w stanie zaprojektowac i zrealizowaé autorski koncept postaci, wykorzystujac K_U02 P7S UW
wyobraznig oraz materiaty referencyjne K_U03 —

08U potrafi przenosi¢ wzér z fotografii do pliku cyfrowego przy uzyciu réznych metod, K U0B P7S_UU
dostosowujac je do wtasnego artystycznego celu — P7S_UW
posiada umiejetno$¢ szybkiego szkicowania oraz sprawnego przelewania pomystéw

09U na plik cyfrowy K_U01 P7S_UW
potrafi planowac i organizowaé proces tworczy — od studiéw i szkicéw wstepnych, az

10U do spdjnego projektu finalnego K_U03 P7S_UW
jest gotdéw do samodzielnej pracy twérczej oraz stopniowego odchodzenia od

11K odwzorowania na rzecz interpretacji i kreacji K_K03 P78_KK
potrafi podejmowac¢ $wiadome decyzje artystyczne oraz uzasadnia¢ swoje wybory

12K formalne i stylistyczne K_K02 P7S_KK

13K jest otwarty na krytyke i potrafi wykorzystywac jg do rozwoju wtasnych umiejetnosci i K_K04 P7S_KK

jezyka artystycznego




