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KARTA PRZEDMIOTU

1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Digital painting

	Rocznik studiów
	2021/2022

	Kolegium
	Mediów i Komunikacji Społecznej

	Kierunek studiów
	Grafika komputerowa i produkcja multimedialna

	Poziom kształcenia 
	Studia pierwszego stopnia - licencjackie

	Profil kształcenia
	Praktyczny

	Specjalność
	-

	Osoba odpowiedzialna
	mgr Mikołaj Birek



2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Podstawowe oprogramowanie graficzne



3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3. Cele przedmiotu
	C1
	Kształcenie umiejętności komunikowania się poprzez obraz.

	C2
	Poznanie technik i metod kreacji graficznej w ilustrowaniu, przy użyciu cyfrowych technik obrazowania.

	C3
	Pogłębianie indywidualnych predyspozycji warsztatowych i formalnych w celu rozwijania oryginalnego, indywidualnego języka wypowiedzi.



3.1. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje społeczne, wraz z odniesieniem do efektów uczenia się dla kierunku
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do efektów uczenia się dla kierunku

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI 

	P_U01
	potrafi obsługiwać narzędzia właściwe dla przedmiotu Digital painting - oprogramowanie (Adobe Photoshop i inne) i sprzęt (tablet graficzny); twórczo formułować przekaz artystyczny w obszarze działań związanych z malarstwem cyfrowym
	K_U08

	P_U02
	potrafi wykorzystywać podstawowe techniki kreacji wizualnej z obszaru rysunku i malarstwa w rejestracji i interpretacji postrzeganych obrazów i zjawisk; kreatywnie poszukiwać rozwiązań plastycznych na gruncie grafiki komputerowej przy użyciu środków właściwych dla przedmiotu Digital painting
	K_U11

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI

	P_K01
	potrafi uzupełniać i doskonalić nabytą wiedzę i umiejętności z zakresu kompozycji, teorii koloru, rysunku i malarstwa oraz rozumie potrzebę uczenia się; posiada umiejętność krytyki własnych działań twórczych
	K_K01




3.2. Formy zajęć dydaktycznych oraz wymiar godzin i punktów ECTS
	Studia stacjonarne (ST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	16
	-
	10
	-
	3



	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	8
	-
	10
	-
	3



3.3. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Opis, pokaz, projekt, ćwiczenie laboratoryjne.

	Projekt
	Opis, pokaz, projekt.



3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	L1
	Wprowadzenie do pracy z oprogramowaniem i narzędziami w kontekście malarstwa cyfrowego - np. Adobe Photoshop, tablet graficzny Wacom Intuos.

	L2
	Ćwiczenia wprowadzające, nastawione na naukę narzędzi.

	L3
	Ćwiczenia studyjne, poszerzające umiejętności rysunkowo-malarskie w środowisku cyfrowym.

	L4
	Praca z natury, fotografii, materiałów referencyjnych.



PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	P1
	Samodzielne zadanie kreatywne - np. spójny treściowo i formalnie zestaw ilustracji, graficzne opracowanie wkładki płyty, ilustracje koncepcyjne do gry itp.



3.5. Korelacja pomiędzy efektami uczenia się, celami przedmiotu, a treściami kształcenia
	Efekt uczenia się
	Cele przedmiotu
	Treści kształcenia

	P_U01
	C1, C2, C3
	L1, L2, L3, L4

	P_U02
	C1, C2, C3
	L1, L2, L3, L4

	P_K01
	C3
	L1, L2, P1



3.6. Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Efekt 
uczenia się
	Metoda oceny
	Forma zajęć, w ramach której następuje weryfikacja efektu

	P_U01
	Zadanie praktyczne nisko symulowane
	Laboratorium

	P_U02
	Zadanie praktyczne nisko symulowane
	Laboratorium

	P_K01
	Zadanie praktyczne nisko symulowane
	Projekt



3.7. Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się
	Efekt
uczenia się
	Na ocenę 2
student nie potrafi
	Na ocenę 3
student potrafi
	Na ocenę 4
student potrafi
	Na ocenę 5
student potrafi

	P_U01
	Nie potrafi obsługiwać oprogramowania i sprzętu wykorzystywanego podczas zajęć
	Potrafi w stopniu dostatecznym obsługiwać oprogramowanie i sprzęt wykorzystywany podczas zajęć
	Potrafi w stopniu dobrym obsługiwać oprogramowanie i sprzęt wykorzystywany podczas zajęć; formułuje przekaz artystyczny z pomocą prowadzącego
	Potrafi w stopniu zaawansowanym obsługiwać oprogramowanie i sprzęt wykorzystywany podczas zajęć; twórczo formułuje przekaz artystyczny

	P_U02
	
Nie potrafi korzystać z technik kreacji wizualnej z obszaru malarstwa cyfrowego
	Potrafi w stopniu dostatecznym wykorzystywać techniki kreacji wizualnej z obszaru malarstwa cyfrowego
	Potrafi w stopniu dobrym wykorzystywać techniki kreacji wizualnej z obszaru malarstwa cyfrowego, z pomocą prowadzącego poszukuje rozwiązań plastycznych na gruncie grafiki komputerowej
	potrafi w stopniu zaawansowanym wykorzystywać techniki kreacji wizualnej z obszaru malarstwa cyfrowego, samodzielnie i kreatywnie poszukuje rozwiązań plastycznych na gruncie grafiki komputerowej

	P_K01
	Nie przejawia skłonności do samodzielnego pogłębiania wiedzy i umiejętności z zakresu kompozycji, teorii koloru, rysunku i malarstwa
	Przejawia podstawowe skłonności do samodzielnego pogłębiania wiedzy i umiejętności z zakresu kompozycji, teorii koloru, rysunku i malarstwa
	Przejawia skłonności do samodzielnego pogłębiania wiedzy i umiejętności z zakresu kompozycji, teorii koloru, rysunku i malarstwa
	Przejawia silne skłonności do samodzielnego pogłębiania wiedzy i umiejętności z zakresu kompozycji, teorii koloru, rysunku i malarstwa



3.8. Literatura
	Literatura podstawowa

	Leksykon malarstwa od A do Z, Muza : Dom Wydawniczy Bellona, Warszawa 2006

	Wendy Beckett, Patricia Wright, Historia malarstwa : wędrówki po historii sztuki Zachodu Wyd. "Arkady"

	Michael Freeman, Kolor, Wydawnictwo G+J RBA, Warszawa, 2008



	Literatura uzupełniająca

	Alan Pipes, Drawing for designers, Wyd. Laurence King, London, 2007

	Grafika komputerowa : metody i narzędzia : praca zbiorowa, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne, Warszawa 1994

	David Horning, Kolor : kurs dla artystów i projektantów, Towarzystwo Autorów i Wydawców Prac Naukowych "Universitas", Kraków, 2009



4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności
	Obciążenie studenta

	
	studia ST
	studia NST

	Udział w L (UB)
	16h
	8h

	Konsultacje do L (UB)
	3h
	2h

	Samodzielne przygotowanie się do L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	26h
	35h

	Udział w i konsultacje do PS (UB)
	10h
	10h

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PS
	20h
	20h

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	75h
	75h

	Punkty ECTS za przedmiot
	3 ECTS
	3 ECTS

	Punkty ECTS za zajęcia prowadzone z bezpośrednim udziałem nauczycieli i studentów (UB)
	1 ECTS
	1 ECTS

	Punkty ECTS za zajęcia kształtujące umiejętności praktyczne (PZ)
	3 ECTS
	[bookmark: _GoBack]3 ECTS
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