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Praca wfasna studenta 0.8

Koordynator przedmiotu: dr Jakub Elwertowski

Prowadzgcy: dr Jakub Elwertowski

1. Wymagania wstepne

1. Podstawowa wiedza zakresu historii sztuki i kultury, estetyki i struktur wizualnych, projektowania wizerunku organizacji i jednostki
oraz zagadnienia zwigzane z mozliwoscig wykorzystania nowoczesnych i nowatorskich technologii do dziatan wizualnych
marketingowych. Wiedza, umiejetnosci i kompetencje spoteczne zdobyte w ramach przedmiotéw zwigzanych z zagadnieniami
poruszanymi na psychologii komunikacji rynkowej oraz psychologii w marketingu.

2. Osiagniecie efektow wynikajgcych z realizacji kursow:

2. Zalozenia i cele ksztafcenia



Celem ksztatcenia z zakresu przedmiotu Intermedialny warsztat tworczy jest przekazanie studentom praktycznej wiedzy z zakresu
technologii i sposobdw realizacji prac na ptaszczyznie (malarstwo, rysunek, collage etc) i realizacji przestrzennych (obiekt,
instalacja, rzezba, dziatanie) oraz dziatann multimedialnych (video, animacja, grafika komputerowa). Zaktada sie, ze w ramach
przedmiotu student zaznajomi sie z podstawowymi technikami pracy twérczej w obrebie ptaszczyzny, realizacji przestrzennych oraz
dziatan multimedialnych. W trakcie zaje¢ student powinien zdoby¢ praktyczne umiejetnosci w zakresie postugiwanie sie¢ formg
ptaska, przestrzenng oraz zdoby¢ umiejetnosé wykorzystania réznorodnych technik multimedialnych w procesie kreowania
zachowan konsumenckich.

3. Szczegolowe efekty uczenia sie:

Przedmiotowy kod
efektu uczenia sie

PSB1_SO_IWT_W1
PSB1_SO_IWT_W2

PSB1_SO_IWT_W3

Przedmiotowy kod
efektu uczenia sie

PSB1_SO_IWT_U1

PSB1_SO_IWT_U2

PSB1_SO_IWT_U3

Przedmiotowy kod
efektu uczenia sie

PSB1_SO_IWT K1

WIEDZA

Nazwa efektu uczenia sie

Student opisuje pojecia z zakresu dziatan twérczych na ptaszczyznie, realizacji
przestrzennych oraz dziatan multimedialnych

Student wymienia podstawowe srodki wyrazu stosowane w dziataniach twérczych
na ptaszczyznie, realizacjach przestrzennych oraz dziataniach multimedialnych.

Student wskazuje i rozréznia podstawowe techniki pracy w obrebie dziatan
tworczych na ptaszczyznie przy realizacjach przestrzennych, oraz dziataniach
multimedialnych.

UMIEJETNOSCI

Nazwa efektu uczenia sie

Student wybiera wtasciwg technike do realizacji tworczej na ptaszczyznie i w
przestrzeni oraz dziatan multimedialnych.

Student postuguje sie wybrang technikg na ptaszczyznie
i projektuje a nastepnie konstruuje, wykonuje, realizacje przestrzenne i dziatania
multimedialne.

Student angazuje sie w zespotowe realizacje plenerowe

KOMPETENCJE SPOLECZNE

Nazwa efektu uczenia sie

Student wykazuje kreatywnos$¢ w jest gotow do poszerzania wiedzy z zakresu
realizacji na ptaszczyznie, w przestrzeni, oraz dziatan multimedialnych oraz bierze
odpowiedzialno$¢ za powierzone mu zadania

4. Szczegblowy program zajec¢

Nr Tresci programowe
CWICZENIA
1. Wprowadzenie do plenerowych dziatan na ptaszczyznie z oméwieniem podstawowych technik,
terminow i Srodkow wyrazu. Praca w plenerze: przygotowanie wstepnych projektow, konsultacje i
rozpoczecie realizacji wybranej pracy na ptaszczyznie,
w okreslonej technice.
2. Praca w plenerze: dalsze etapy pracy na ptaszczyznie i konsultacje z prowadzacym

Odniesienie do
kierunkowych efektow

uczenia sie

PSB | W20
PSB_|I_W17,
PSB | W20
PSB_|_WO04,
PSB_| W19

Odniesienie do
kierunkowych efektow
uczenia sie

PSB_|_U05, PSB_|_U13

PSB_|_U14

PSB_I_U16

Odniesienie do
kierunkowych efektow
uczenia sie

PSB_|_KO01, PSB_|_KO05

Przedmiotowy kod
efektu uczenia sie

PSB1_SO_IWT W1
PSB1 SO _IWT W2
PSB1_SO_IWT U1

PSB1_SO_IWT K1
PSB1 SO _IWT W1

PSB1_SO_IWT W2
PSB1_SO_IWT U1

PSB1_SO_IWT K1



3. Wprowadzenie do plenerowej pracy przestrzennej lub multimedialnej z oméwieniem podstawowych PSB1_SO_IWT_W1

technik, terminéw i srodkéw wyrazu.

4. Finalizacja plenerowych prac na ptaszczyznie i realizacji przestrzennych lub multimedialnych oraz
przygotowanie wystawy roboczej na ktérej zaprezentowane zostang wykonane realizacje.

ZAJECIA PROJEKTOWE

1. Praca w plenerze: dalsze etapy grupowych pracy nad realizacjg projektu i konsultacje z
prowadzgcym
2. Praca w plenerze: podziat na grupy projektowe i przygotowanie wstepnej koncepcji realizaciji,

opracowanie projektu obiektu przestrzennego/dziatan multimedialnych w przestrzeni naturalnej,
konsultacje i rozpoczecie realizacji formy przestrzennej w grupach projektowych.

5. Metody dydaktyczne

- Dyskusja dydaktyczna;
- Projekty;

- Prezentacje;

- Rozwigzywanie zadan;

6. Praca wifasna studenta

PSB1_SO_IWT W2
PSB1 SO IWT W3
PSB1_SO_IWT U1
PSB1_SO_IWT_U2
PSB1_SO_IWT U3

PSB1_SO_IWT K1
PSB1_SO_IWT U2

PSB1_SO_IWT U3

PSB1_SO_IWT K1

PSB1_SO_IWT_ W1
PSB1_SO_IWT W2
PSB1_SO_IWT W3
PSB1_SO_IWT U1
PSB1_SO_IWT U2

PSB1_SO_IWT K1
PSB1_SO_IWT W1

PSB1 SO _IWT W2
PSB1 SO IWT W3
PSB1_SO_IWT U1
PSB1_SO_IWT U2
PSB1_SO_IWT U3

PSB1 SO _IWT K1

Projekt: samodzielna realizacja. Student wykonuje zadania graficzne i przestrzenne na wybrane hasto w ramach ¢wiczen —

wizualizacje komputerowe poszczegdlnych zadan;
Student przygotowuje kroétki storyboard animacji poklatkowej, tytut: ,Mitos¢”
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9. Opis sposobu sprawdzenia osiggniecia efektow uczenia sie:

Przedmiot Kolokwium Projekt Prezentacja Aktywnosé¢
owy kod na zajeciach
efektu

uczenia

sie

PSB1_SO_

IWT_W1 + + + +

PSB1 SO_
IWT_W2 + + + +

PSB1_SO_
IWT_W3 + + + +

PSB1_SO_
IWT_U1 + + + +

PSB1_SO_
IWT_U2 + + + +

PSB1_SO_
IWT_U3 + + +

PSB1_SO_
IWT_K1 + + +

10. Sposob zaliczenia
Suma punktéw: 0

CWICZENIA | POZOSTALE

Dyskusja 10 pkt 10%
Kolokwium 40 pkt 40%
Praca wfasna 10 pkt 10%
Projekt 40 pkt 40%

Suma punktéw: 100

11. Skala oceniania



Bardzo dobry
Dobry +
Dobry
Dostateczny +
Dostateczny

Niedostateczny

91% - 100%
81% - 90%
71% - 80%
61% - 70%
51% - 60%
Ponizej 51%



