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Kierunek studiow Grafika

Profil Praktyczny
Stopien studiow 1-go stopnia
Forma studiow niestacjonarne

Sylabus przedmiotu
Ksztattowanie przestrzeni

1. Dane podstawowe

Status programowy przedmiotu Blok A: Multimedia

Rodzaj przedmiotu Do wyboru
Kod przedmiotu GZ-KSP-ZP
Rok studiow 3
Semestr 5

Osoba odpowiedzialna za przedmiot

dr Krzysztof Franaszek

Jezyk wyktadowy polski
2. Wymiar godzin i forma zaje¢
Rodzaj Liczba godzin
Laboratorium 24
Projekt 8
Ocena Efektow 2
Razem godzin 34
3. Cele przedmiotu
Kod Cel
CP1 Podstawy kompozycji przestrzennej: Forma otwarta, forma zamknieta, srodek ciezkosci, kompozycje modutowe.
CP2 Podstawy organicznego modelowania przestrzennego w technikach tradycyjnych sztuk plastycznych.
CcP3 Przestrzenne modelowanie cyfrowe. Podstawy tworzenia wysoko-poligonowych siatek 3D

4. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetenc;ji

podstawy rysunku artystycznego, podstawy rysunku perspektywicznego, perspektywy wykreslnej. opanowanie programu
Adobe Photoshop, podstawy wiedzy z zakresu historii sztuki

5. Efekty uczenia sie

Wiedza
Kod Student zna i rozumie: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-W1 Zna rodzaje kompozycji przestrzennych. CP1 GK6_WO01,
GK6_W02,
GK6_W04
EU-W2 Wie jak zestawiac struktury tréjwymiarowe w przestrzeni otwartej, urba- | CP1 GK6_WO02,
nistyce miejskiej. GK6_WO04,
GK6_WO09
EU-W3 Uswiadamia sobie sposoby opisywania rzeczywistych form ztozonychior- | CP2, GK6_WO01,
ganicznych poprzez wirtualna siatke tréjwymiarowa. CP3 GK6_WO02,
GK6_W04




Umiejetnosci

Kod Student potrafi: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-U1 Potrafi Swiadomie konstruowac ztozone, przestrzenne kompozycje wielo- | CP1 GK6_U01,
elementowe z uwzglednieniem kontekstu ich wystepowania. GK6_U05,
GK6_U06,
GKe6_U13
EU-U2 Opanowat podstawowe narzedzia do modelowania cyfrowych struktur | CP3 GK6_U01,
przestrzennych. GK6_U05,
GK6_U06,
GK6_U07
EU-U3 Potrafi tworzyc¢ analogowe makiety przestrzennie proste bryty rzezbiarskie | CP2 GK6_U01,
GK6_U05,
GK6_U06,
GK6_U09
Kompetencje
Kod Student jest gotéw do: Realizuje cel Ez::y kierun-
EU-K1 Rozumie znaczenie kontekstu i oddziatywania na siebie form przestrzen- | CP1 GK6_K04,
nych w kontekscie planowania urbanistycznego. GK6_KO06,
GK6_KO07
EU-K2 Ma swiadomos¢ oddziatywania na siebie rzeczywistosci realnej i wirtualnej | CP1, GK6_KO01,
w procesie projektowania. CP2, GK6_KO03,
CP3 GK6_K04
EU-K3 Rozumie znaczenie wspotpracy i konfrontacji w grupie przy tworzeniu funk- | CP1, GK6_KO05,
cjonalnych kompozyc;ji plastycznych. CP2, GK6_KO06,
CP3 GK6_KO07
6. Tresci programowe
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Kod Tematyka Realizuje efekt
TP1 Ogolne omdwienie przedmiotu. Wyszczegdlnienie wszystkich 2 | 0 | EU-K1, EU-U1, EU-W1
pojec na temat sposobow
ksztattowania przestrzeni. Poruszane sg zagadnienia uniwer-
salne dla przestrzeni otwartej
zamknietej i wirtualnej
Koncepcja modutu, szkic koncepcyjny. Na Formacie B3 wykony-
wane s3 rysunki, projekty
prostych modutéw, ktoére poprzez multiplikacje tworza kon-
strukcje przestrzenne.
TP2 »Modut, Multiplikacja, Konstrukcja” - zadanie projektowe. 3| 2 | 0| EU-K1, EU-U1, EU-U3, EU-W1

1. Praca na tym etapie polega na szukaniu i szkicowaniu réznych
struktur atrakcyjnych

formalnie. Praca na papierze trwa do momentu wyksztatcenia
sie jednoznaczniej wizji

struktury abstrakcyjnej o zdecydowanym charakterze i klarow-
nej kompozycji. Proces

czesto wymaga zrobienia wiecej niz jeden format szkicow. Pro-
jektowana konstrukcja

zyskuje funkcje estetyczng lub uzytkowa poprzez poiniejsze
wkomponowanie

w przestrzen publiczng Warszawy

wyktad: ,Konstrukcja jako srodek wyrazu formalnego” Rozwdj
réznego rodzaju

konstrukcji w historii sztuki i architektury
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Kod Tematyka Realizuje efekt
TP3 Na podstawie okreslonego w pierwszym etapie modutu, w dru- 1 | 0 | EU-K1, EU-K2, EU-K3, EU-U1,
gim tworzymy szkic catej EU-U3, EU-W1, EU-W2
kompozycji, ktora uwzglednia charakter docelowej przestrzeni.
Ostatnia, najwazniejsza czes¢ zadania to przedstawienie zapro-
jektowanej konstrukgji
modutowej w wizualizacji ofertowej. Wizualizacja to fotomon-
taz, grafika przedstawiajaca
dang instalacje wkomponowanga w konkretna, wybrang i sfoto-
grafowana przez autora
przestrzen miejska. Wizualizacje moga by¢ wykonane réznymi
technikami, wazny jest
przekonywujacy efekt, zgodnos¢ perspektyw, swiatet i cieni,
trafny dobér materiatu
z ktérego wykonana jest kompozycja. Wizualizacje powinny za-
wierac najkorzystniejszy
widok catosci z perspektywy wzroku cztowieka, oraz detal. Sto-
sowane media - cyfrowe
modelownie 3D, fotografia, makietowanie, rysunek, Photoshop.
TP4 »Bryta mimiczna” - modelowanie gtowy opartej na anatomii | 3 | 1 | 0 | EU-U3, EU-W1
ludzkiej. Gtoéwnym celem
jest uchwycenie sprecyzowanego i konkretnego wyrazu twarzy,
mimiki ludzkiej. Zadanie
opiera sie na pojeciach: studium anatomicznego, karykatury,
oryginalnego wyrazu
projektowanej postaci ujetych w formie bryt przestrzennych
Wyktad: ,mimika ludzka w sztuce”
Pierwszy etap zadania to wykonywanie i zbieranie dokumentacji,
referencji dotyczacych
wprowadzonego zagadnienia. Do modelowania potrzebne sa
minimum dwa zdjecia/
rysunki przedstawiajace okreslony grymas twarzy - profil , przéd
i trzy-czwarte. Zdjecia
wykonywane sg w trakcie zajec¢
TPS W drugim etapie zadania studenci modeluja w glinie syntetyczng | 3 | 1 | 0 | EU-K2, EU-K3, EU-U3, EU-W1
gtowe z wybranym
wczesniej charakterem mimicznym. Praca w plastycznym mate-
riale uczy myslenia przestrzennego,
anatomii, syntezy ale i wzmocnienia plastyki projektowanej po-
staci. Modele o wielkosci do
25 c¢m, udokumentowane fotograficznie stuzg jako szkic rzez-
biarski dla ostatniej czesci
tematu ,bryta mimiczna”.
TP6 Zbrush - wprowadzenie 3| 0| 0| EU-U2, EU-W1, EU-W3

modelowanie za pomoca ,,ZSphere’

wgrywanie referenc;ji

poruszanie sie w programie




Kod

Tematyka

laboratorium

projekt

ocena efektow

Realizuje efekt

TP7

Modelowanie ,,bryty mimicznej” w ,Pixologic Zbrush"

Jest to ostatnia cze$¢ zadania, ktore ¢wiczy tworzenie organicz-
nych bryt przestrzennych.

Zaprojektowana wczesniej fotograficznie i rzezbiarsko gtowe —
mine studenci modeluja

w siatce 3D w programie Zbrush stuzacym do wirtualnego rzez-
bienia. Modelowanie

odbywa sie za pomoca szeregu narzedzi, co umozliwia wprowa-
dzenie

podstawowych zagadnien i sposobéw ksztattowania bryt w tym
programie. Program

umozliwia wzmocnienie charakteru plastycznego naszego pro-
jektu 3D, dopracowanie

szczegbtow, teksturowanie, przygotowywanie do druku, opty-
malizowanie.

Efekt pracy nad ,brytg mimiczna" wykonczona siatka 3D zapre-
zentowana jako

wizualizacja w scenie z réznych profili.

o

EU-K2, EU-K3, EU-U2, EU-W1,
EU-W3

TP8

Ksztattowanie przestrzeni za pomocg ptaszczyzn, modelowanie
elementow

twardych i ptaszczyzn w ,,Zbrush”

Zadanie jest aneksem do poprzedniego tematu i rozwija umie-
jetnosci tworzenia siatki w

programie Zbrush. Na podstawie poprzednich doswiadczen
tworzymy element, rodzaj

prostej bizuterii ¢wiczac prace z maskami, ploygrupami, ptasz-
czyznami i materiatami.

2 | EU-K2, EU-U1, EU-U2, EU-U3,
EU-W1

7. Metody ksztatcenia

Razem godzin: 34

Kod

Metoda

MK1

badania laboratoryjne

MK2

dyskusja

MK3

indywidualne realizowanie projektéw poza zajeciami

MK4

materiaty dydaktyczne

MK5

pokaz

MK6é6

szkolenie

MK7

trening indywidualny

MK8

wyktad wsparty prezentacjg komputerowa

8. Naktad pracy studenta

Aktywnosc studenta

Obcigzenie

sie

praca projektowo-kreatywna we wtasnym zakre-

20

studiowanie literatury zrédtowe;j

20

studiowanie zrodtowych materiatéw filmowych

15

Praca zwigzana z: projekt

8

Praca z nauczycielem zwigzana z: laboratorium

24

Praca z nauczycielem zwigzana z: ocena efektow

2

Liczba punktow ECTS (1 punkt=25h)

3

Procentowy udziat pracy wtasnej studenta w su-
marycznym obcigzeniu studenta

61,80%

Sumaryczne obcigzenie praca studenta

89




9. Status zaliczenia przedmiotu

Egzaminacyjny przeglad prac semestralnych w postaci wizualizacji ofertowych

Forma studiow Egzamin Praca egzaminacyjna Zaliczenie Praca zaliczeniowa
niestacjonarne X
10. Metody weryfikacji efektéw uczenia sie
Sktadowe oceny koncowej
Forma sprawdzenia Wybrana forma | Punktacja Realizuje efekt

Egzamin pisemny

Egzamin ustny

Sprawdzian pisemny

Zaliczeniowy przeglad prac

Referat pisemny

Referat ustny

Kolokwium

Praca domowa

Miniprojekt

Praca na zajeciach

Projekt z dokumentacja

Ustna prezentacja projektu

Obecnos¢ na zajeciach X 15 | EU-U3, EU-U2, EU-UT, EU-K3,
EU-K2, EU-K1, EU-W3, EU-W2,
EU-W1

Sprawdzian ustny

Kartkéwka

Aktywnos¢ na zajeciach X 15 | EU-U3, EU-U2, EU-U1, EU-K3,
EU-K2, EU-K1, EU-W3, EU-W2,
EU-W1

Egzaminacyjny przeglad prac X 70 | EU-K3, EU-K2, EU-W2

Sprawozdanie z praktyki zawodowe;j

Zasady wyliczania oceny z przedmiotu

Zakres punktow Ocena
0-40 2,0
41-50 3,0
51-60 3,5
61-70 4,0
71-80 4,5

81-100 5,0

11. Macierz realizacji przedmiotu

Efekt uczenia sie ﬁ::)tsrzed- Tresci programowe Metody ksztatcenia
EU-W1 CP1 TP1, TP2, TP3, TP4, TP5, TP6, TP7, TP8 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7, MK8
EU-W2 CP1 TP3 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7, MK8
EU-W3 CP2, CP3 TP6, TP7 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7, MK8
EU-U1 CP1 TP1,TP2, TP3, TP8 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7, MK8
EU-U2 CP3 TP6, TP7, TP8 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7, MK8
EU-U3 CP2 TP2,TP3, TP4, TP5, TP8 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7, MK8
EU-K1 CP1 TP1, TP2, TP3 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK7, MK8
EU-K2 CP1, CP2, | TP3, TP5, TP7,TP8 MK1, MK2, MK3, MK4,
CP3 MK5, MK6, MK7, MK8
EU-K3 CP1, CP2, | TP3, TP5, TP7 MK1, MK2, MK3, MK4,
CP3 MK5, MK6, MK7, MK8




12. Odniesienie efektow uczenia sie

Efekt Efekty ksztatcenia Charakterystyki drugiego stopnia
uczenia sie dla kierunku studiow w obszarze ksztatcenia
EU-W1 GK6_W04, GK6_W02, GK6_WO01 P6S_WG
EU-W2 GK6_WO09, GK6_W04, GK6_W02 P6S_WG
EU-W3 GK6_W04, GK6_W02, GK6_WO01 P6S_WG
EU-U1 GK6_U01, GK6_U13, GK6_U06, P6S_UW
GK6_U05
EU-U2 GK6_U01, GK6_U07, GK6_U06, P6S_UW
GK6_U05
EU-U3 GK6_U01, GK6_U09, GK6_U06, P6S_UW
GK6_U05
EU-K1 GK6_KO07, GK6_K06, GK6_KO04 P6S_KK, P6S_KO
EU-K2 GK6_K03, GK6_K01, GK6_K04 P6S_KK, P6S_KR, P6S_UU
EU-K3 GK6_K07, GK6_K06, GK6_KO5 P6S_KK, P6S_KO

13. Literatura

Literatura podstawowa
1. CLEE LYNETTE, digital art masters

2. Oskar Hansen, ku formie otwartej, Fundacja Galerii Foksal, 2005
Literatura uzupetniajaca

1. jeno barcsay, anatomia dla artysty, Ossolinskich, 1988

14. Informacje o nauczycielach akademickich
Osoby odpowiedzialne za przedmiot

1. dr Krzysztof Franaszek

Osoby prowadzace przedmiot
1. dr Krzysztof Franaszek




