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Cele ksztatcenia dla zajec

Kod Cel

C1 Zapoznanie studentéw z historig gier oraz wprowadzenie terminu gier artystycznych w kontekscie
projektowania 3D.

Cc2 Zapoznanie z dorobkiem artystéw wykorzystujacych technologie 3D w sztuce.

C3 Zapoznanie z programami i technikami wykorzystywanymi w grafice 3D.

C4 Zapoznanie ze sposobami wykorzystania programéw i technik 3D w potgczeniu z innymi formami sztuki oraz
technologii.

C5 Zapoznanie studentéw z etapami pracy nad koncepcyjnym projektem artystycznym w technologii 3D,
wykonaniem projektéw i dokumentacji oraz szkicdw koncepcyjnych wiasnej pracy.

Cé6 Omoéwienie technologii VR oraz Al w kontekscie tworzenia srodowisk 3D i zaprezentowanie najnowszych

dokonah w tej dziedzinie.

Wymagania wstepne

Zainteresowanie réznymi aspektami sztuki, zdolnosci manualne, podstawowa wiedza i umiejetnosci z zakresu obstugi

komputera; komunikatywnos¢.

Efekty uczenia sie dla zajec

Kod Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

W1 posiada wiedze z zakresu historii gier i projektowania
3D, zna ich miejsce we wspdtczesnej kulturze.

W2 zna wybrane prace z dorobku artystéw tworzacych
w technologii 3D.

Umiejetnosci - Student/ka:

Ul potrafi wykorzysta¢ programy i techniki projektowania
3D w projektowaniu wtasnej wypowiedzi artystyczne;.

u2 zna etapy pracy nad projektem 3D. Potrafi
przedstawi¢, omoéwic¢ koncepcje i wykonad niezbedng
dokumentacje oraz szkice koncepcyjne.

U3 potrafi taczy¢ technologie 3D z innymi technikami

sztuki w zakresie swoich prac projektowych.

Kompetencji spotecznych - Student/ka:
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Efekty uczenia sie dla
kierunku

EAP_K1_WO1,
EAP_K1_W07

EAP_K1_W08

EAP_K1_U01,
EAP_K1_U06,
EAP K1_U12

EAP K1_UO1,
EAP_K1_U03

EAP_K1_U06

Metody weryfikacji
osiagniecia efektow

uczenia sie dla zajec

Zaliczenie praktyczne

(analiza wykonawstwa),

Prezentacja pracy
artystycznej

Zaliczenie praktyczne

(analiza wykonawstwa)

Projekt, Zaliczenie
praktyczne (analiza
wykonawstwa),
Prezentacja pracy
artystycznej

Projekt, Zaliczenie
praktyczne (analiza
wykonawstwa),
Prezentacja pracy
artystycznej

Projekt, Zaliczenie
praktyczne (analiza
wykonawstwa),
Prezentacja pracy
artystycznej
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Efekty uczenia sie dla

Kod Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie kierunku
K1 dokonuje krytycznej analizy prac wtasnych oraz innych | EAP_K1 KOS5,
twércédw. Stosuje zagadnienia prawa autorskiego EAP_K1 KO8
i praw pokrewnych.
Tresci programowe dla zajec
Lp. Tresci programowe dla zajec Efc_akfy uczenia sie dla
zajec
1. Historia gier w kontekscie projektowania 3D. Gry w1l
Arthouse.
2. Projektowanie 3D w kontekscie sztuki. Prezentacja W1, W2
najciekawszych realizacji z Polski i ze $wiata.
3. Zapoznanie z programami do tworzenia grafiki oraz Ul
animacji 3D oraz ich mozliwosciami.
4, Indywidualne zadania ¢wiczeniowe w ramach pracowni | U1, U2
Multimediéw majace na celu zapoznanie z niektérymi
programami multimedialnymi wykorzystywanymi w
kreacji artystycznej w srodowisku 3D i wskazanie
mozliwych sposobdéw ich uzycia. Analiza i korekta
wykonanych prac.
5. Metodologia konstruowania projektéw w srodowisku U1, U2, U3, K1
3D. Przygotowanie indywidualnego projektu
zaliczeniowego z wykorzystaniem grafiki 3D.
Opracowanie szkicéw koncepcyjnych, opiséw i
dokumentacji.
6. Sposoby wykorzystania technologii 3D w potgczeniuz | U3
innymi formami sztuki. Technologia VR ora Al w
kontekscie projektowania 3D.
7. Dyskusje i projekcje, analiza krytyczna form sztuki. W2, K1

Informacje dodatkowe

Semestr 3

Forma zajec Metody i formy prowadzenia zaje¢

Cwiczenia
indywidualna

Forma zajec Warunki zaliczenia zajec

Cwiczenia

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Zaliczenie praktyczne
(analiza wykonawstwa),
Prezentacja pracy
artystycznej

Formy zajec
Cwiczenia
Cwiczenia
Cwiczenia

Cwiczenia

Cwiczenia

Cwiczenia

Cwiczenia

Dyskusja, Metoda ¢wiczeniowa, Metoda projektu, Demonstracje dZzwiekowe i/lub video, Korekta

Uczestnictwo w zajeciach, udziat w dyskusjach, wycieczkach i projektach warsztatowych

poparty szerokg wiedzg w zakresie projektowania 3D i jego historii; systematyczna praca nad
¢wiczeniami zaliczeniowymi; systematyczna praca nad projektem zaliczeniowym (z bardzo
dobrym efektem koficowym) poparta udziatem w konsultacjach oraz udokumentowanym
procesem twérczym w formie graficznej i ustnej. Realizacja wtasnych pomystéw projektowych.
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Semestr 4

Forma zajec Metody i formy prowadzenia zajec

Cwiczenia Dyskusja, Metoda ¢wiczeniowa, Metoda projektu, Demonstracje dZzwiekowe i/lub video, Korekta
indywidualna

Forma zaje¢ Warunki zaliczenia zaje¢

Cwiczenia Uczestnictwo w zajeciach, udziat w dyskusjach, wycieczkach i projektach warsztatowych

poparty szerokg wiedzg w zakresie projektowania 3D i jego historii; systematyczna praca nad
¢wiczeniami zaliczeniowymi; systematyczna praca nad projektem zaliczeniowym (z bardzo
dobrym efektem koncowym) poparta udziatem w konsultacjach oraz udokumentowanym
procesem twérczym w formie graficznej i ustnej. Realizacja wtasnych pomystéw projektowych.

Literatura

Obowiazkowa

1. Mankowski Piotr, Cyfrowe marzenia: historia gier komputerowych i wideo, Wydaw. Trio, Warszawa 2010 (wybrane
fragmenty)

2. Zawojski Piotr, Elektroniczne obrazoswiaty: miedzy sztuka a technologia, Wydaw. Szumacher, Kielce 2000 (wybrane
fragmenty)

Dodatkowa

1. Zawojski Piotr, Sztuka obrazu i obrazowania w epoce nowych mediéw, Wydaw. Oficyna Naukowa, Warszawa 2012

2. Jelewska-Michas Agnieszka (Red.), Sztuka i technologia w Polsce : od cyberkomunizmu do kultury makeréw,
Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza, Poznan 2014

3. Zabrodzki Jan (Red.), Grafika komputerowa: metody i narzedzia, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne, Warszawa 1994

Naktad pracy studenta i punkty ECTS
Semestr 3

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec

Cwiczenia 30
Czytanie wskazanej literatury 10
Przygotowanie projektu 10
Przygotowanie pracy semestralnej 10

Liczba godzin

taczny nakiad pracy studenta 60

ECTS

Liczba punktéw ECTS >

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Wygenerowano: 2025-06-07 21:39 4/6



Rodzaje zajec studenta
Cwiczenia

Czytanie wskazanej literatury
Przygotowanie projektu

Przygotowanie pracy semestralnej

taczny nakiad pracy studenta

Liczba punktéw ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Semestr 4

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

30
15
15

20

Liczba godzin
80

ECTS
3
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

EAP_K1_KO5

EAP K1 K08

EAP_K1_U01

EAP_K1_U03

EAP_K1_U06

EAP K1 U12
EAP_K1 W01
EAP K1 W07

EAP_K1_W08

Tresé

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do oceny wtasnych realizacji artystycznych, wartosSciowania artefaktéw,
wyrazania konstruktywnej krytyki, szanujac przy tym wypowiedzi innych twércéw.

Absolwent/ka jest gotdw/gotowa do stosowania przepiséw dotyczacych prawa autorskiego i ochrony
wiasnosci intelektualne;.

Absolwent/ka potrafi projektowac i wyraza¢ wtasne koncepcje artystyczne w oparciu o wiedze,
doswiadczenie i wyobrazZnie.

Absolwent/ka potrafi wykorzystywac wiedze z zakresu teorii barw, optyki, percepcji wizualnej i innych
elementdw teorii sztuki, wspétczesnych medidéw i intermediéw w realizacji wtasnych koncepcji
artystycznych.

Absolwent/ka potrafi Swiadomie postugiwac sie tradycyjnymi oraz wspétczesnymi technikami i
technologiami odpowiednio dobranymi do zadania plastycznego.

Absolwent/ka potrafi rozwija¢ swoje umiejetnosci warsztatowe poprzez samodzielng prace.

Absolwent/ka zna i rozumie pojecia i terminy zwigzane z kierunkiem studiéw w obszarze sztuk plastycznych.

Absolwent/ka zna i rozumie gtéwne kierunki rozwoju i zjawiska sztuki wspétczesnej.

Absolwent/ka zna i rozumie techniki i technologie poszczegdinych dyscyplin plastycznych uwzgledniajac
historyczne uwarunkowania, wskazuje ich zastosowanie i mistrzowskie realizacje.
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