
KARTA KURSU
	NAZWA 
	Licencjacka pracownia dyplomowa A

	NAZWA W J. ANG. 
	 Bachelor artistic workshop 


	KOD 
	
	PUNKTACJA ECTS* 
	5


	KOORDYNATOR 
	 Prof. UP Adam Panasiewicz                                                                                               
	ZESPÓŁ DYDAKTYCZNY: prof. UP Ad. Panasiewicz, dr J. Pierzchała, dr W.Sowa, dr M. Hyjek dr P. Paliwoda


OPIS KURSU (Cele kształcenia) 
	Zdobycie przez studentów umiejętności twórczego wykorzystywania współczesnych cyfrowych narzędzi w stopniu zaawansowanym pozwalającym na podejmowanie świadomych decyzji w ramach kreowanie autorskiego komunikatu wizualnego.

Student wykorzystuje wiedzę na temat najnowszych tendencji rozwoju technik komputerowych oraz nowych form prezentacji  projektu dyplomowego.

Wiedza historyczna na temat  wykorzystania komputera jako medium o właściwościach interdyscyplinarnych.




	WARUNKI WSTĘPNE 

	WIEDZA 
	- zna oprogramowanie aplikacjii graficznych w stopniu podstawowym  oraz technologię sprzętu do edycji ekranowej i audiowizualnej prezentacji w stopniu pozwalającym na tworzenie autorskiej wypowiedzi artystycznej lub projektowej 

- zna techniki analogowe i cyfrowe w stopniu  pozwalającym na stworzenia cyklu prac jako autorska wypowiedź na zadany temat. 



	UMIEJĘTNOŚCI
	- posiada umiejętność posługiwania się narzędziami digitalizującymi obraz analogowy oraz umie wykorzystywać aplikacje graficzne  w stopniu podstawowym.. 

- potrafi łączyć różne metody pozyskiwania materiału wejściowego dla procesu dygitalizacji 

– potrafi wykorzystać wiedzę teoretyczną dotyczącą zagadnień rejestracji materiału wejściowego oraz pożniejszych jego zmian wpływających na jakość plastyczną realizacji. 

	KURSY
	Pracownia Transmediów, Pracownia video , pracownia projektowania dla internetu, programowanie, projektowanie form grafiki użytkowej


EFEKTY KSZTAŁCENIA

	WIEDZA


	                    Efekt kształcenia dla kursu


	 Efekty kształcenia dla kierunku

	
	W 1 – zna oprogramowanie aplikacjii graficznych  do przetwarzania i edycji cyfrowego obrazu 

oraz zna  technologię sprzętu do edycji ekranowej i audiowizualnej prezentacji o charakterze multimedialnym 

 W 2 -  posiada wiedzę o aranżacji elementów formalnych na płaszczyźnie i w przestrzeni otwartej oraz w intermedialnym i multimedialnym dziele plastycznym

W 3 - rozumie rolę kreowanego komunikatu wizualnego przez stosowanie rożnych technik rejestracji obrazu  i  wykazuje zdolność interpretowania ich do formy przekazu artystycznego w medium cyfrowym
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	    UMIEJĘTNOŚCI

	                    Efekt kształcenia dla kursu


	Efekty kształcenia dla kierunku

	
	U 1 – posiada biegłą umiejętność posługiwania się narzędziami digitalizującymi obraz analogowy oraz umie wykorzystywać aplikacje graficzne w celu tworzenia autorskiej wypowiedzi artystycznej

U 2  - potrafi łączyć efekt projektowania cyfrowego z innymi mediami klasycznymi  oraz umie wykorzystać możliwości druku cyfrowego na podłożach nie tylko papierowych.

U 3 - posiada doświadczenie w realizowaniu własnych działań artystycznych opartych na zróżnicowanych stylistycznie koncepcjach wynikających ze swobodnego i niezależnego wykorzystywania wyobraźni, intuicji i emocjonalności
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	    KOMPETENCJE 

     SPOŁECZNE


	                    Efekt kształcenia dla kursu


	Efekty kształcenia dla kierunku

	
	K 1 – jest zdolny do formuowania własnych sądów i przemyśleń na tematy społeczno - etyczne w ramach koncepcjii twórczej autorskiego cyklu prac.

K2 –  zna i rozumie podstawowe pojęcia i zasady z zakresu ochrony własności przemysłowej i prawa autorskiego

K 3 - efektywnie wykorzystuje swoją wyobraźnię, intuicję, w celu samodzielnego myślenia w ramach projektu co zbliża go do rozwiązywania problemów zawodowych jako przyszłego samodzielnego twórcy.
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	ORGANIZACJA
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OPIS METOD PROWADZENIA ZAJĘĆ
	Zajęcia prowadzone są  w pracowni komputerowej z dostępem do sieci Internet na zasadzie konwersatorium. Początkowe zajęcia poświęcone są wykładom ukazującym nowe oblicze sztuki z uwzględnieniem kontekstu użycia nowych technologii. Studenci formuują temat swojego projektu dyplomowego. Propozycje tematów studentów omawiane są i oceniane przez prowadzącego zajęcia w ramach zajęć. Tworzenie harmonogramu projektu, koncepcji i doboru narzędzi dla wykonania potencjalnego projektu dyplomowego.




FORMY SPRAWDZANIA EFEKTÓW KSZTAŁCENIA

	
	E – learning
	Gry dydaktyczne
	Ćwiczenia 
	Zajęcia terenowe
	Praca lab. z komputerem


	Projekt indywidualny
	Projekt grupowy
	Udział w dyskusji
	Referat
	Praca pisemna (esej)
	Egzamin ustny
	Egzamin pisemny
	Inne
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	OCENA 
	 Zaliczenie bez oceny, na którą składa się:

Obecność 25%

systematyczne przygotowanie i aktywny udział w zajęciach 25%

ocena pracy zaliczeniowej 50% 



	UWAGI 
	praca zaliczeniowa, jako koncepcja i temat projektu dyplomowego



TREŚCI MERYTORYCZNE (wykaz tematów)
	


WYKAZ LITERATURY PODSTAWOWEJ
	1. David Dabner, Design & Layout Sztuka Projektowania,  Focus, Warszawa 2003

2. Kluszczyński Ryszard W., Film, wideo, multimedia. Sztuka ruchomego obrazu w erze elektronicznej, Instytut Kultury, Warszawa 1999

3. Krzysztof Lenk, Krótkie teksty o sztuce projektowania, Słowo/Obraz Terytoria, Warszawa, 2011

4. Projektowanie dla Nowych Mediów, Trica Austin Richard Doust, Warszawa 2008

5. Nowe Technologie, Aleksander Wolszczan, Biblioteka Gazety Wyborczej,  Agora Warszawa, 2008 

6. Art + Science Now, Stephen Wilson, Thames & Hudson, 2010  U.K. - II wydanie 

7. Wójtowicz Ewa, Net Art, Rabid, Kraków 2008



WYKAZ LITERATURY UZUPEŁNIAJĄCEJ
	1) GRAPHIS(Szwajcaria) oraz kwartalnik 2+3D(Polska),

2) Meggs History of Graphic Design -  Wydane przez Wiley & Sons 2006

3) 2004, 2005 PRINT Regional Design Annual – rocznik

4) Digital Art - Ch.Paul, Thames and Hudson 2008

5) Internet Art – R.Greene , Thames and Hudson 2008



Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)
	Ilość godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	      3

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	20

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	17

	Ilość 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 indywidualna) 
	10

	
	
	

	Ogółem bilans czasu pracy
	   60

	Ilość punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	4


4

