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Nazwa przedmiotu
Rzezbal/grafika cyfrowa 1 [S1Arch1E>RZGC1]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr
Architektura/Architecture 2/3

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow

- ogolnoakademicki
Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
pierwszego stopnia angielski

Forma studiow Wymagalnosc¢
stacjonarne obligatoryjny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne
0 0 0
Cwiczenia Projekty/seminaria

0 0

Liczba punktéw ECTS

2,00

Koordynatorzy Wyktadowcy

dr hab. sztuki Klaudia Grygorowicz-Kosakowska
klaudia.grygorowicz-kosakowska@put.poznan.pl

prof. dr hab. Joanna Stefanska
joanna.stefanska@put.poznan.pl

Wymagania wstepne

- student ma usystematyzowang, wiedze z zakresu - Teorii i historii sztuki, architektury i urbanistyki -
psychofizjologii i percepcji dzieta sztuki - student ma wiedze do rozumienia znaczenia dzieta sztuki w
przestrzeni publicznej oraz miejsca ksztattujgcego dzieto przestrzenne - student posiada umiejetnosci do
transpozycji relacji przestrzennych na formy rzezbiarskie i modelowania 3D - student wykazuje umiejetnosé
wnikliwej obserwacji i odtwarzania struktur przestrzennych- student potrafi zinterpretowa¢ zaobserwowana
forme, uktad form, jako wtasng wizje przestrzeni - student umie wykorzystywac i tgczyé w pracach rézne
srodki formalne i multimedialne. - student widzi koniecznos$¢ odkrywania nowych technik i technologii
cyfrowych. - student ma swiadomos$c¢ znaczenia typografii i ma che¢ rozwijania technik projektowych i
graficznych - student potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury, baz danych oraz innych, wiasciwie
dobranych zrédet, takze w jezyku angielskim, potrafi agregowac informacje, dokonywac ich syntezy i
transpozycjii, a takze wyciggac wnioski oraz formutowaé¢ z uzasadnieniem autonomiczne opinie - student
rozumie potrzebe uczenia sie przez cate zycie, potrafi inspirowac i organizowac proces uczenia sie innych
oséb, - potrafi wspétdziatac i pracowac w grupie, przyjmujgc w niej rozne role, - ma Swiadomos$¢ spotecznej
roli tworcy i projektanta.



Cel przedmiotu

1. Celem przedmiotu jest rozwijanie umiejetnosci ksztattowania przestrzeni, przez poznanie podstawowych
elementéw sktadowych: materii i pustki. Jej komplementarno$¢ wspottworzg elementy ktére sg pochodnymi
geometrycznych figur. Komponowanie struktur i form przestrzennych przy jednoczesnym rozpoznawaniu
wiasnej autoekspresijii najbardziej adekwatnych w wyrazaniu zagadnien formalnych, kodow kulturowych,
analiz i interpretacji dziet sztuki i architektury, struktur wewnetrznych i zewnetrznych. Rozwijanie poprzez
poznawanie warsztatu nowych mediow studiowania i interpretacji rzeczywistosci. Tworzenie w procesie
percepciji i recepcji nowych wartosci graficznych opartych na autorskim jezyku przestrzennej autoekspresiji
projektowej. Badanie zmiany wtasciwosci struktur przestrzennych i tektoniki form (relacji materii, azuru,
pustki) przez zmiane powierzchni, kolor, grafike lica, uszlachetnienie materiatowe kompozycje materiatowe.
2. Rozwijanie warsztatu: - rzezbiarskiego, ceramicznego, graficznego w zakresie - stosowania narzedzi
programowych i technik tworzenia obrazéw cyfrowych w tym modelowanie 3D - sktad i projektowanie
typograficzne i opracowanie graficzne plansz w programach np. corel draw, adobe illustrator i inne 4.
Poznawanie zagadnieh zwigzanych z percepcjq i recepcjg dzieta. 5. Tworzenia Przekazu graficznego i
komunikatu wizualnego

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza

Student zna:

B.W7. sposoby komunikowania idei projektdw architektonicznych, urbanistycznych i planistycznych oraz ich
opracowywania;

B.W8. role i zastosowanie grafiki, rysunku i malarstwa oraz technologii informacyjnych w procesie
projektowania architektonicznego i urbanistycznego;

B.W9. zasady bezpieczenstwa i higieny pracy.

Umiejetnosci

Student potrafi:

B.U1. integrowac wiedze z zakresu roznych obszaréw nauki m.in. historii, historii architektury, historii sztuki
i ochrony débr kultury podczas rozwigzywania zadan inzynierskich;

B.U2. dostrzega¢ znaczenie pozatechnicznych aspektow i skutkow dziatalnosci projektowej architekta, w
tym jej wptywu na $rodowisko kulturowe i przyrodnicze;

B.U3. postugiwac sie wtasciwie dobranymi symulacjami komputerowymi, analizami i technologiami
informacyjnymi, wspomagajgcymi projektowanie architektoniczne i urbanistyczne;

Kompetencje spoteczne

Student jest gotow do:

B.S1. formutowania opinii dotyczgcych osiggnie¢ architektury i urbanistyki, ich uwarunkowan oraz innych
aspektéw dziatalnos$ci architekta, a takze przekazywania informacji i opinii;

B.S2. rzetelnej samooceny, formutowania konstruktywnej krytyki dotyczgcej dziatah architektonicznych i
urbanistycznych.

Metody weryfikacji efektéw uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

1. Ocena formujgca:

2 do 3 przegladdw czgstkowych w trakcie semestru sprawdzajgcych zaangazowanie i stopien
zaawansowania pracy studenta — wnioski, wspolne oméwienie z grupg. Przyjeta skala ocen: 2,0; 3,0; 3,5;
4,0; 4,5; 5,0/ punktacja

2. Ocena podsumowujgca

Na ostatnich zajeciach koncowy przeglad wszystkich zrealizowanych w semestrze prac. Przyjeta skala
ocen: 3,0; 3,5;4,0;4,5; 5,0

Uzyskanie oceny pozytywnej z modutu, zalezne jest od osiggniecia przez studenta wszystkich zapisanych
w sylabusie efektow ksztatcenia

Tresci programowe

OBSZAR TEMATYCZNY RZEZBA 1.
Tworzenie form przestrzennych i kompozyciji rzezbiarskich wynikajgcych z analizy dziet architektobicznych i
kontekstow urbanistycznych a nastepnie dedykowanie im swoich autorskich wypowiedzi stanowi istotny



tworczy wktad w proces ksztattowania studentow architektury. Stanowi interaktywny proces w poznawaniu i
Swiadomym postugiwaniem srodkami i rozwigzaniami formalnymi-przestrzennymi.

1. A

Czytanie architektury, zatozen przestrzennych jako komplementarnych komunikatéw wizualnych.
Tworzenie w procesie percepciji i recepcji nowych wartosci graficznych opartych na autorskim jezyku
przestrzennej autoekspresiji projektowej.

1.B

Wzbogacanie indywidualnego warsztatu o umiejetnosc¢ interpretaciji i transformacji dziedzictwa kulturowego
do tworzenia prac intensyfikujgcych odbiér bodzcow z kontekstéw architektoniczno-urbanistycznych ale
takze w zatozenia krajobrazowe.

1.C

Realizacja koncepcji rzezbiarskich dedykowanych wybranym wnetrzom jako wyraz rozumienia i
pogtebienia relacji architektura a utylitarna rzezba/ptaskorzezba.

1.D

Rozeznawanie i tworzenie nowych wartosci rzezbiarskich poszukujgcych klasycznych/ponadczasowych
nosnikéw harmonii i piekna obecnych w architekturze i sztukach pieknych.

PRZYKLADOWE ZADANIA

Temat 1: Szescian formg zewnetrzng i wewnetrzng. Opracowanie rzezby wynikajgce z asymetrycznego
podziatu bryty. Wpisanie rzezby w otoczenie.

Temat 2: Projekt wnetrza interaktywnej instalacji na EXPO . Rozwijanie Sswiadomo$ci i umiejetnosci
rzezbiarskich, projektowych, w zakresie synergii z architekturg i urbanistyks .

Temat 3: Eco Shelter. Realizacja struktury przestrzennej - modelu biotektonicznego.

Temat 4: Analiza i transformacja dzieta sztuki jako kodu kultrowego.

Teamat 5: Motyw botaniczny jako utylitarna struktura przestrzenna.

TECHNIKI REALIZACYJNE

- Modelowanie w glinie szamotowej. Analizy w formie szkicow i roboczych makiet.

- Konstruowanie makiet architektoniczno-rzezbiarskich w technice dowolnej

- Realizowanie struktur przestrzennych i wizualizacji oraz

- Stosowanie programow graficznych i multimediow.

- projektowanie plansz - komunikatow wizualnych: prezentacji realizacji rzezbiarskich, modeli 3D
Technika: glina szamotowa, realizacja stelazy, struktur przestrzennych z drewna i innych, szkfa, metalu,
kamienia tworzyw sztucznych i projekcji multimedialnych.

OBSZAR TEMATYCZNY RZEZBA 2.

Dialog z Architekturg i otoczeniem. Umiejetnos¢ wpisywania sie w zastang przestrzen

Rozwijanie umiejetnosci abstrakcyjnego i przestrzennego myslenia.

Rzezba monumentalna, detal architektonicznych, prototypy / design:

techniki stosowane w architekturze; rzezba, ptaskorzezba, prototypy form do multiplikacji ceramicznych,
mozaika

PRZYKLADOWE ZADANIA

2A

Ptaskorzezba — zaprojektowanie i wykonanie cyklu ptaskorzezb ceramicznych umiejscowionych i
wpisanych w konkretng przestrzenh architektoniczng.

Cel zadania:

Whnikliwa analiza przestrzennej formy, umiejetnos¢ rysowania formy ze szczegdlnym uwzglednieniem
proporcji i relacji przestrzennych. Umiejetno$c¢ przeniesienia rysunku w trojwymiar.

2B

Modut ceramiczny — wykonanie nasciennego modutu ceramicznego, ktéry poprzez powielenie stworzy co
najmniej trzy kombinacje przestrzennych struktur dedykowanych wczesniej wybranej przestrzeni
architektoniczne;j.

Opis zadania:

-znalez¢ odpowiednig przestrzen w strukturze miasta/wnetrzu architektonicznym do zaproponowania
okfadziny ceramicznej

2C

Mozaika — zaprojektowac i wykona¢ mozaike ceramiczng, bedgcg kontynuacjg wczesniej wykonanych
ptaskorzezb/modutéw ceramicznych, adaptacja mozaiki do konkretnej przestrzeni architektoniczne;.

Cel zadania:

Whnikliwa analiza przestrzennej formy, umiejetnosc przeniesienia formy przestrzennej w kolorystyczng
kompozycje, ze szczegdinym uwzglednieniem proporcji i relacji przestrzennych. Umiejetnos¢ transformacii
ptaskorzezby w kolorystyczny tréjwymiar.

OBSZAR TEMATYCZNY CYFROWE PROJEKTOWANIE GRAFICZNE 1



Dialog multimediéw z architekturg i otoczeniem

PRZYKLADOWE ZADANIE

1. A

Mapping. Projekt i realizacja kinetycznych struktur modelowanych 3D tworzgcej warstwe dialogu z
tektonikg wybranego budynku, pomnika, mostu

OBSZAR TEMATYCZNY CYFROWE PROJEKTOWANIE GRAFICZNE 2

Opracowanie graficzne planszy

PRZYKLADOWE ZADANIE

2.A

Usystematyzowanie komplementarnych elementéw autorskiego projeku: szkice, ideogramy, modele,
makiety, modele 3D w celu znalezienia najbardziej komunikatywnego sposobu przekazania tresci
projektowej samodefiniujgcej sie kompozycji graficznej

OBSZAR TEMATYCZNY CYFROWE PROJEKTOWANIE GRAFICZNE 3

Realizacja multimedialnych impresji - obrazéw cyfrowych przy uzyciu réznych technik interpretujacych lub
tworzacych nowg rzeczywistos¢

PRZYKLADOWE ZADANIE

3.A

Trangresje formalne sztuka-architektura a natura:

Interpretacja przestrzeni wielkomiejskiej i zjawisk zachodzgcych w relacji cztowiek-ulica, budynek, miasto.
Notatnik. Zapis relacji emocjonalnych i mentalnych zachodzgcych w kontekscie srodowiska przyrody,
architektury industrialnej, historyczne;.

Tematyka zaje¢

Celem zajec jest wprowadzenie studentow w zagadnienia zwigzane ze sztukg w celu poszerzenia
rozumienia architektury, rozwoj kreatywnos$ci oraz praca z przestrzenia.

Metody dydaktyczne

1. Laboratorium/ obserwacja/analiza/interpretacja/seria powtoérzen/ analiza natury, artefaktow/ cykl prac
rzezbiarskich na podstawie studiéw z natury, analizy formalej wybranych dziet architektonicznych,
plastycznych, muzycznych , literackich i filmowych poprzedzajgcych realizacje koncepcji projektowych i
artystycznych.

Literatura

Podstawowa:

RZEZBA

1. Kotula , Piotr krakowski, Rzezba wspétczesna, Wydawnictwa Artystyczne i filmowe, 1985,

2. Nouveau dictionnaire de la scuipture moderne, fernand hazan editeur, 1970,

3. Aleksander Wallis, Socjologia i Ksztattowanie przestrzeni, PIW 1971

4. Die StraBe der Skulpturen, Vom Biidhauersymposion St.Wendel zur StraBe des Friends in Europa,
Rena Karaoulis, Institut fur aktuel Kunst im Saarland, Saarbrucken 2005

5. Roczniki Rzezby Polskiej, CRP, Oronsko.

6. URBAN LANDCAPE DESIGN, teNeuses, 2008

7. M. Burry & J. Burry, PROTOTYPING FOR ARCHITECTS,Thames&Hudson, London 2016
CYFROWE PROJEKTOWANIE GRAFICZNE

1. B. Bergstrom, Komunikacja Wizualna, PWN, Warszawa 2009

2. D. McCandless, Informacja jest Piekna, PWN, Warszawa 2017

3. K. Ciesla, Inscape, podstawowa obstuga programu, przewodnik po grafice wektorowej, Helion, Gliwice
2013

4. D.Dabner, S. Stewart, E. Zempo, Szkota Projektowania Graficznego, Arkady, Warszawa 2016

5. J. Krenz, Ideogramy Architektury, miedzy znakiem a znaczeniem, Pelplin 2010

6. Q.Newark, Design i Grafika Dzisiaj, ABE Dom Wydawniczy, Warszawa 2006

8. E-skrypt dla przedmiotu ,RZEZBA/PROJEKTOWANIE CYFROWE II-4".

Uzupetniajgca:

1. Literatura uzupetniajgca:

RZEZBA

2. Oronsko, kwartalnik rzezby, wydawca: CRP w Oronsku.

3. A. Banka, Spoteczna Psychologia Srodowiska, Wydawnictwo Naukowe Scholar, 2002



4. T. Matusewicz, Tomasz Matusewicz, Wydawnictwo Centrum RzeZby Polskiej, 2010

5. T. Matusewicz, SEN TEN CJE, Wydawnictwo Wydziatu Architektury, 2012

6. A.Duncan, ART. DECO SCULPTURE, Thames&Hudson, London 2016

7. N. Spiller, ARCHITECTURAE AND SURREALISM, Thames&Hudson, London 2016

8. D. Meyhofer, Magic METAL, BRAUN, Berlin 2008

CYFROWE PROJEKTOWANIE GRAFICZNE

1. G. Rose, Interpretacja Materiatéw Wizualnych, PWN, Warszawa 2015

2. A. Frutiger, Cztowiek i Jego Znaki, Wydawnictwo Optima, Warszawa 2005

3.G. Ambrose, P. Harris, Layout, Zasady, Kompozycja, Zastosowanie, PWN, Warszawa 2008

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 50 2,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 30 1,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 20 1,00
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




