Zatacznik nr 2

do zarzadzenia Nr
33/2012

z dnia 25 kwietnia 2012 r.

OPIS PRZEDMIOTU/MODULU KSZTALCENIA (SYLABUS)

1. Nazwa przedmiotu/modutu w jezyku polskim
Wizualne aspekty projektowania
2. Nazwa przedmiotu/modutu w jezyku angielskim
Visual aspects of design
3. Jednostka prowadzgca przedmiot
Wydziat Fizyki i Astronomii
4, Kod przedmiotu/modutu
24-ISSP-S1-E6-Wap
5. Rodzaj przedmiotu/modutu (obowigzkowy lub fakultatywny)
fakultatywny
6. | Kierunek studiow
informatyka stosowana i systemy pomiarowe
7. Poziom studiéw (T /ub II stopien lub jednolite studia magisterskie)
I stopien
8. | Rok studidow (jesli obowigzuje)
3
9. Semestr (zimowy lub letni)
letni
10. | Forma zajec i liczba godzin
Wyktad 15 h, konwersatoria 15 h
11. | Imie, nazwisko, tytut/stopien naukowy osoby prowadzacej zajecia
dr Jakub Jernajczyk
12. | Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla
przedmiotu/modutu oraz zrealizowanych przedmiotow
e brak
13. | Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest uswiadomienie studentom kierunku Scistego jak wazna role
w catym naszym poznaniu (w tym réwniez w poznaniu naukowym) odgrywa obraz
(percepcja i wyobraznia wzrokowa), a takze zwrdcenie uwagi na kluczowe
znaczenie wizualnej warstwy projektéw programistycznych, narzedzi, produktow
codziennego uzytku.

W trakcie zaje¢ omowione zostang podstawowe zagadnienia z zakresu myslenia
wzrokowego, projektowania graficznego, estetyki, historii sztuki oraz relacji sztuki i
nauki.




14. | Zaktadane efekty ksztatcenia Symbole kierunkowych
efektdéw ksztatcenia:
wiedza: K_KO01, K_KO03, K_KO05
* posiada podstawowa wiedze z historii sztuki
oraz estetyki
* rozumie jak istotna role w ludzkim poznaniu
odgrywa percepcja i wyobraznia wzrokowa
* rozumie znaczenie sztuki i desighu w biznesie
(wzornictwo projektowe)
* rozumie, jak wazna jest spojnos¢ w
projektach graficznych np. aplikacji, strony
www etc.
umiejetnosci:
* potrafi oceni¢ adekwatnos¢, spojnosc i jakos¢
przedstawionych projektow graficznych
* potrafi postugiwac sie obrazem (szkicem,
schematem) w celu wyjasniania ztozonych
tresci
kompetencje spoteczne:
* potrafi sprawnie komunikowac¢ sie z artystami
i projektantami przy realizacji projektu
* posiada szersze, holistyczne spojrzenie na
rézne obszary ludzkiej aktywnosci (nauke,
sztuke, technologie, biznes itp.)
15.

Tresci programowe

e Wybrane zagadnienia z historii sztuki i estetyki:
- przeglad przelomowych momentéow w historii sztuki

- ewolucyjna teoria estetyczna

- klasyczny kanon piekna - harmonia, symetria, proporcja

- ztoty podziat w naturze, sztuce i nauce

- perspektywa: kulisowa, linearna, malarska, powietrzna
- przeglad wybranych nurtow sztuki wspolczesnej

e Myslenie wzrokowe:

- poznawcza rola obrazu, percepcji i wyobrazni wizualnej
- zagadnienie podobienstwa - schemat i plan

metafory wizualne
rola obrazu w edukacji
programowanie wizualne

rola intuicji wizualnych w nauce (matematyce i fizyce)




Podstawy projektowania:

- zasady kompozycji — minimalizm geometryczny, przestrzenie
barwne, liternictwo, zarzadzanie informacja

- inwentyka - metody intuicyjne (kruszenie, gra stow, analogia,
metafora, metonimia) oraz matematyczne (symetrie, proporcje,
porzadek, relacje, grafy)

- cyfrowy obraz ruchomy i media interaktywne

- przeglad wybranych narzedzi do edycji obrazu cyfrowego

- spoteczne i rynkowe aspekty projektowania

Zwiazki sztuki i nauki:

- porzadek i przypadek w nauce i sztuce (ukiady dynamiczne, sztuka
interaktywna i generatywna)

- wplyw nauki na wybrane nurty sztuki XX w. (kubizm, surrealizm,
neoimpresjonizm, strukturalizm, konceptualizm itp.)

- sztuka z laboratorium - art&science, sztuka robotyczna, bioart

- dyskretne reprezentacje informacji w kulturze i w naturze

- geometrie nieeuklidesowe i figury niemozliwe

- filozoficzne aspekty projektowania obiektowego

16.

Zalecana literatura (podreczniki)

literatura podstawowa:

Arnheim R., Myslenie wzrokowe, Gdansk 2012.

Arnheim R, Sztuka i percepcja wzrokowa. Psychologia twérczego
oka, Warszawa 1978.

Frontisi C., Historia sztuki. Od starozytnosci do postmodernizmu,
Warszawa 2006.

Frutiger A., Czlowiek i jego znaki, Warszawa 2005.

Kaufman A., Fustier, M., Drevet A., Inventyka. Metody poszukiwania
tworczych rozwigzan, Warszawa 1975.

literatura uzupetniajaca:

Alberti L.B., O malarstwie, Wroctaw - Warszawa - Krakow 1963.
Boehm G., O obrazach i widzeniu. Antologia tekstow, Krakéw 2014.

Foley 1.D. i inni, Wprowadzenie do grafiki komputerowej, Warszawa
2001.

Friedberg A., Wirtualne okno. Od Albertiego do Microsoftu,
Warszawa 2012.

Gotuch W., Elementy racjonalne w ksztattowaniu przekazu
wizualnego (,,Gtowa do przodu”), Wroctaw 1985.

Goodman N., Jak tworzymy swiat, Warszawa 1997,
Hearn D.D. i inni, Computer Graphics with Open GL, 2014.

Kluszczynski R.W., art@science. O zwiazkach miedzy sztuka i nauka,
Gdansk 2011.




e Kozak P., Sztuka i mysl, Warszawa 2015.
e Lakoff G., Johnson M., Metafory w naszym zyciu, Warszawa 2010.

e Levinson P., Miekkie ostrze, czyli historia i przysztos¢ rewolucji
informacyjnej, Warszawa 2006.

e Maeda J., Prawa prostoty, Warszawa 2007.
e Manovich L., Jezyk nowych medidw, Warszawa 2006.
e Quine W.V., Ré6znosci. Stownik prawie filozoficzny, Warszawa 2000.

e Wiesing L., Sztuczna obecnos¢. Studia z filozofii obrazu, Warszawa
2012.

17. | Forma zaliczenia poszczegolnych komponentdéw przedmiotu/modutu, sposob
sprawdzenia osiggniecia zamierzonych efektow ksztatcenia:

wyktad: obecnosé

seminarium:

laboratorium:

konwersatorium: wygloszenie referatu, realizacja ¢wiczen podczas zajec
inne:

18. | Jezyk wyktadowy

polski
19. | Obcigzenie pracq studenta
Forma aktywnosci studenta Srednia liczba godzin
na zrealizowanie
aktywnosci
Godziny zajec¢ (wg planu studidw) z nauczycielem:
- wyktad: - 15
- ¢wiczenia: -0
- laboratorium: -0
- inne: (konwersatorium) - 15

Praca wtasna studenta np.:
- przygotowanie do zajec: -7
- czytanie wskazanej literatury: -8
- napisanie referatu -5

Suma godzin 50

Liczba punktow ECTS 2

*objasnienie symboli:

K (przed podkresleniem) - kierunkowe efekty ksztatcenia
W - kategoria wiedzy

U - kategoria umiejetnosci

K (po podkresleniu) - kategoria kompetencji spotecznych
01, 02, 03 i kolejne - numer efektu ksztatcenia



