KARTA PRZEDMIOTU

Kod przedmiotu 0212.3.EDUP2.E.MFM
Nazwa przedmiotu polskim Magisterska pracownia artystyczna - formy multimedialne
w jezyku angielskim Master's degree art studio - multimedia forms

1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

1.1. Kierunek studiow Sztuki plastyczne

1.2. Forma studiow Stacjonarne

1.3. Poziom studiéw Magisterskie

1.4. Profil studiéw* Ogolnoakademicki

1.5. Osoba przygotowujaca karte przedmiotu dr Jakub Matys

1.6. Kontakt jakub.matys@ujk.edu.pl

2. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

2.1. Jezyk wykladowy polski
2.2. Wymagania wstepne* brak
3. SZCZEGOLOWA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU
3.1. Forma zaje¢ ¢wiczenia
3.2. Miejsce realizacji zajeé zaj¢cia tradycyjne w pomieszczeniu dydaktycznym UJK
3.3. Forma zaliczenia zajeé Zaliczenie z oceng (semestr 2,3,4)
3.4. Metody dydaktyczne Cwiczenia przedmiotowe, Pokaz z instruktazem, Metoda projektow, Pokaz z
objasnieniem
3.5. Wykaz podstawowa Kluszczynski R. Sztuka interaktywna. Od dzieta-instrumentu do interaktywnego
literatury spektaklu. Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne. Warszawa 2010.
Manovich L. Jezyk nowych mediow. Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne.
Warszawa 2006.
Wojtowicz E. Net art. Wydawnictwo Rabid. Poznan 2008.
uzupelniajaca Ostrowicki M. Media pomigdzy estetyka a sztukg / The media between an aesthetics
and art. Wydawnictwo Naukowe Wydziatu Malarstwa i Nowych Mediéw Akademii
Sztuki w Szczecinie. Szczecin 2019.
Franckiewicz-Olczak 1. Sztuka interaktywna — spoteczny kontekst odbioru:
perspektywy Ervinga Goffmana a nowe media. Oficyna Naukowa. Warszawa 2016.

4. CELE, TRESCI I EFEKTY UCZENIA SIE

4.1. Cele przedmiotu (z uwzglednieniem formy zajec)

C1. Wiedza — zapoznanie studentow z aktualnymi strategiami twoérczymi w obszarze sztuki multimedialnej oraz teoretycznymi
podstawami pracy z obrazem, dzwigkiem, ruchem i przestrzenia.

C2. Umiejetnosci — przygotowanie studentéw do realizacji indywidualnych projektow multimedialnych o charakterze
eksperymentalnym i koncepcyjnym; rozwijanie zdolnosci taczenia mediow w spdjna catosé.

C3. Kompetencje spoteczne — ksztaltowanie tworczej autonomii studentéw oraz umiejgtnosci analizowania i prezentowania wiasnych
koncepcji w kontek$cie krytycznym i spotecznym.

4.2. Tresci programowe (z uwzglednieniem formy zajec)

Eksperymentalne i koncepcyjne podejécia do sztuki multimedialnej. Tworzenie form interaktywnych, audiowizualnych i
performatywnych z wykorzystaniem technologii cyfrowych. Integracja obrazu, dzwigku, ruchu i przestrzeni. Indywidualna
praca tworcza wspierana konsultacjami oraz analizg artystyczng i techniczng.

4.3. Przedmiotowe efekty uczenia si¢

Odniesienie do
hr] kierunkowych
= . . .

& Student, ktory zaliczyl przedmiot efektéw uczenia
sie
w zakresie WIEDZY:
WO01 | ma poglebiong wiedze na temat tworzenia multimedialnych dziet artystycznych, integrujacych EDUP2A W01,
rézne media, techniki cyfrowe i strategie interakcji; rozumie konteksty kulturowe, technologiczne i | EDUP2A_WO02,
estetyczne sztuki multimedialne;. EDUP2A W03

w zakresie UMIEJETNOSCI:

Uo1 samodzielnie projektuje i realizuje ztozone formy multimedialne, taczac elementy audiowizualne, EDUP2A_UO01,




performatywne i cyfrowe w spojng strukture artystyczna; potrafi przewidzie¢ skutki estetyczne i EDUP2A_UO02,
komunikacyjne swoich decyzji tworczych. EDUP2A U04

U02 | potrafi korzysta¢ z zaawansowanych narzg¢dzi cyfrowych i technologii interaktywnych do tworzenia | EDUP2A_UO06,
autorskich projektéw multimedialnych oraz samodzielnie rozwija swoj warsztat poprzez EDUP2A_UO07,
eksperymenty i krytyczng analizg. EDUP2A Ull

U03 | Student skutecznie prezentuje i dokumentuje swoje projekty w przestrzeni fizycznej lub cyfrowej, | EDUP2A_U10,
samodzielnie organizujac pokazy, wystawy lub dziatania performatywne. EDUP2A Ul1

w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH:

K01 Student jest zdolny do samodzielnego rozwijania swojej praktyki artystycznej, potrafi krytycznie EDUP2A KO1,
ocenia¢ wlasng tworczos¢ oraz bra¢ udziat w refleksji nad spotecznymi i kulturowymi aspektami EDUP2A K04,
sztuki multimedialne;. EDUP2A K05

4.4. Sposoby weryfikacji osiagnie¢cia przedmiotowych efektéw uczenia sie
Sposob weryfikacji (+/-)
Inne
a L. jakie?)*
Efekty Egzamin Kolokwium* Proiekt* Aktywnos¢ Praca Praca (rlla ltZsz _
. ustny/pisemny* I na zajeciach*® wlasna* W grupie® p-
przedmiotowe stosowany w
(symbol) e-learningu
Forma zaje¢ Forma zaje¢ Forma zajec Forma zajec¢ Forma zaje¢ Forma zaje¢ Forma zaje¢
w.C w.C w.C w.C w.C wiC w.C
Wol + + +
uo1 + + +
Uo02 + + +
Uo3 + + +
K01 + + +

*niepotrzebne usungé

4.5. Kryteria oceny stopnia osiagniecia efektéw uczenia si¢

Forma

. . | Ocena
zajeé

Kryterium oceny

3

autorefleksji nad procesem tworczym.

Student podejmuje probe realizacji pracy multimedialnej, jednak projekt jest niespdjny koncepcyjnie lub
technicznie. Integracja mediéw (obraz, dzwigk, ruch, przestrzen) jest fragmentaryczna. Potrzebuje stalego
wsparcia w zakresie analizy artystycznej i technicznej. Ograniczona aktywno$¢ w konsultacjach i

35

efektywnie wykorzystuje otrzymane wskazowki.

Student opracowuje indywidualny projekt multimedialny z podstawowym wykorzystaniem interaktywnych lub
audiowizualnych $rodkéw wyrazu. Potrafi czgéciowo zintegrowaé rozne media w ramach realizacji. Wymaga
wsparcia przy analizie koncepcji i aspektow technicznych. Uczestniczy w konsultacjach, cho¢ nie zawsze

©)*

jednej formie multimedialnej. Wykorzystuje technologie cyfrowe w sposob funkcjonalny i
samodzielnie analizowa¢ i doskonali¢ swéj projekt podczas konsultacji i prezentacji.

Student tworzy sp6jna i Swiadoma koncepcje¢ artystyczng, integrujac obraz, dzwigk, przestrzen i/lub ruch w

celowy. Potrafi

¢wiczenia
(W tym e-learning)

Student wykazuje duza samodzielno$¢ i dojrzato§¢ tworcza. Eksperymentuje z r6znymi tec

4,5

I3

koncepcyjna spdjnoscia i precyzja wykonania.

hnologiami i

srodkami wyrazu, tworzac oryginalne formy interaktywne, audiowizualne lub performatywne. Trafnie analizuje
wlasne wybory artystyczne i techniczne oraz tworczo reaguje na sugestie konsultacyjne. Projekt wyrdznia sig

w ksztattowaniu koncepcji, doborze narzedzi oraz integracji roznych mediow. Charakteryz

Student tworzy nowatorska i zaawansowang formalnie realizacj¢ multimedialng. Wykazuje petng samodzielno$¢

uje si¢ wysokim

poziomem $wiadomosci artystycznej i technologicznej. Aktywnie uczestniczy w konsultacjach, formutuje
poglebiong analize wlasnego projektu i krytycznie odnosi si¢ do procesu tworczego oraz jego efektow.

5. BILANS PUNKTOW ECTS — NAKEAD PRACY STUDENTA

Obciazenie studenta
Kategoria Studia Studia
stacjonarne | niestacjonarne
LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOSREDNIM UDZIALE 215
NAUCZYCIELA /GODZINY KONTAKTOWE/
Udziat w wyktadach*
Udzial w éwiczeniach, konwersatoriach, laboratoriach* 215
Udziat w egzaminie/kolokwium zaliczeniowym*
Inne (nalezy wskazac¢ jakie? np. e-learning)*
SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/ 210
Przygotowanie do wyktadu*
Przygotowanie do ¢wiczen, konwersatorium, laboratorium*




Przygotowanie do egzaminu/kolokwium*

Zebranie materialow do projektu, kwerenda internetowa™

Opracowanie prezentacji multimedialnej*

Inne (jakie?)*

LACZNA LICZBA GODZIN 425

PUNKTY ECTS za przedmiot 17

*niepotrzebne usungé

Przyjmujg do realizacji (data i czytelne podpisy 0sob prowadzgcych przedmiot w danym roku akademickim)




