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1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

1.1. Kierunek studiow

Sztuki transmedialne

1.2. Forma studiow

Studia stacjonarne

1.3. Poziom studiow

Studia drugiego stopnia

1.4. Profil studiow

Ogdlnoakademicki

1.5. Osoba przygotowujgca karte przedmiotu | dr Jakub Matys

1.6. Kontakt

jakubmatys@ujk.edu.pl

2. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

2.1. Jezyk wyktadowy

polski, angielski

2.2. Wymagania wstepne

brak

3. SZCZEGOLOWA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

3.1 Forma zajec

Cwiczenia

3.2 Miejsce realizacji zaje¢

Dedykowane sale dydaktyczne Instytutu Sztuk Wizualnych

3.3 Forma zaliczenia zajec

Zaliczenie z oceng

3.4 Metody dydaktyczne

Metody podajace: opis, instruktaz,

Metody problemowe: dyskusja,

Metody eksponujgce: pokaz, demonstracja

Metody praktyczne: éwiczenia praktyczne, korekta

Inne: udziat w okazjonalnych warsztatach, wewnetrznych i
zewnetrznych konkursach, wystawach

3.5 Wykaz podstawowa
literatury

Sztuka interaktywna : od dzieta - instrumentu do interaktywnego
spektaklu

Ryszard W. Kluszczynski, Warszawa : Wydawnictwa Akademickie i
Profesjonalne, 2010.

Media pomiedzy estetykq a sztukq ; The media between an
aesthetics and art.

Ostrowicki Michat, Wydawnictwo Naukowe Wydziatu Malarstwa i
Nowych Mediéw Akademii Sztuki w Szczecinie 2019

Rytuat a nowomedialna sztuka interaktywna

Franckiewicz-Olczak lzabela, Zeszyty artystyczne; Rytuat a
korespondecja sztuk; Nr 2 (29) (2016), strony 102-113; Strony 102-
113




4.3

uzupetniajaca Programming languages : principles and practice

Kenneth C. Louden, Boston, Mass. : PWS Publishing Co., cop. 1993.
Processing programing language

https://processing.org/, https://processing.org/books

Kod. Ukryty jezyk komputerow. Wydanie Il
Charles Petzold, Helion 2023

Sztuka interaktywna - spoteczny kontekst odbioru : perspektywy
Ervinga Goffmana a nowe media
Franckiewicz-Olczak Izabela, Warszawa : Oficyna Naukowa, 2016.

Interactive art in the culture of participation ; Sztuka interaktywna
w kulturze partycypacji
Ostrowicki Michat, Jagiellonian University Repository, 2018

Ars Electronica 2021 : a new digital deal
Ostrowicki Michat, Jagiellonian University Repository 2022

4. CELE, TRESCI | EFEKTY UCZENIA SIE

4.1 Cele przedmiotu (z uwzglednieniem formy zajec)

C1 - wiedza

Dostarczenie wiedzy na temat sztuki generatywnej, algorytmicznych metod kreacji oraz interaktywnych
form ekspresji artystycznej

C2 — wiedza

Zapoznanie studentow z réznorodnymi strategiami tworzenia opartymi na regutach, systemach i danych
wejsciowych uzytkownika w kontekscie sztuki cyfrowej

C3 — umiejetnosci

Ksztatcenie umiejetnosci programowania wizualnego, automatyzacji proceséw twadrczych oraz
projektowania interaktywnych srodowisk cyfrowych

C4 — umiejetnosci

Rozwijanie umiejetnosci w zakresie integracji danych i sensoréw w kreacji artystycznej oraz pracy z
silnikami graficznymi i jezykami programowania kreatywnego

C5 — kompetencje spoteczne

Ksztatcenie gotowosci do samodzielnej organizacji warsztatu twdorczego oraz eksperymentowania z
nowoczesnymi technologiami interaktywnymi w sztuce generatywnej

4.2 Tresci programowe (z uwzglednieniem formy zajec)

Eksploracja sztuki generatywnej, algorytmicznych metod kreacji oraz interaktywnych form ekspresji
artystycznej, z wykorzystaniem réznorodnych strategii tworzenia opartych na regutach, systemach i danych
wejsciowych uzytkownika. Rozwijanie umiejetnosci w zakresie programowania wizualnego, automatyzacji
proceséw tworczych, projektowania interaktywnych srodowisk cyfrowych oraz integracji danych i sensoréw
w kreacji artystycznej. Poznawanie metod pracy z silnikami graficznymi, jezykami programowania
kreatywnego oraz technologiami interaktywnymi.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Odniesienie do
Efekt Student, ktory zaliczyt przedmiot kierunkowych efektéw
uczenia sie




w zakresie WIEDZY:

wo1 Ma zaawansowang wiedze na temat sztuki generatywnej i STR2A_WO06
interaktywnej, w tym algorytmicznych metod kreacji oraz strategii
oprogramowania twoérczego.

w02 Zna i rozumie wspotczesne technologie programowania STR2A_WO08
wizualnego, interakcji uzytkownika oraz automatyzacji proceséw
twérczych.

w03 Posiada wiedze dotyczgcg aspektéw prawnych, finansowych i STR2A_ W10
technologicznych zwigzanych z tworzeniem oraz implementacjg
interaktywnych srodowisk cyfrowych.

w zakresie UMIEJETNOSCI:

uo1 Wykorzystuje wtasne umiejetnosci w celu projektowania i STR2A_UO1
realizacji sztuki proceduralnej, stosujac algorytmy generatywne
oraz reguty oparte na danych wejsciowych uzytkownika.

uo2 Swiadomie postuguje sie jezykami programowania kreatywnego STR2A _UO02,
oraz silnikami graficznymi, integrujac dane i sensory w STR2A_UO03
interaktywnych systemach sztuki cyfrowej.

uo3 Realizuje istniejgce lub wtasne koncepcje artystyczne, STR2A _UOQ5,
eksperymentujac z proceduralnym przetwarzaniem obrazu, STR2A _UO06
dzwieku i interakcji.

uo4 Potrafi analizowac i stosowac zaawansowane strategie STR2A _UO07,
interaktywnej ekspres;ji artystycznej, wykorzystujgc systemy STR2A_UO08
reaktywne i generatywne w sztuce cyfrowe;j.

uos Samodzielnie organizuje warsztat pracy nad realizacjg projektow STR2A U11
proceduralnych i interaktywnych, rozwijajac swoje umiejetnosci w
zakresie automatyzacji proceséw tworczych.

w zakresie KOMPETENCIJI SPOLECZNYCH:

K01 Jest przygotowany do ciggtego doskonalenia sie jako twdrca sztuki STR2A_KO01
proceduralnej i interaktywnej, analizujgc nowe technologie i
trendy w sztuce cyfrowe;j.

K02 Potrafi integrowac interdyscyplinarne metody pracy tworczej, STR2A_KO3
taczac rozne media i techniki w ramach eksperymentalnych
systemow generatywnych.

K03 Jest zdolny do wydawania krytycznych opinii na temat STR2A K05

podejmowanych przez siebie decyzji artystycznych oraz analizy
efektéw swojej pracy.




K04 Potrafi prezentowac i komunikowac swoje koncepcje tworcze, STR2A_KO07
wykorzystujgc nowoczesne narzedzia do dokumentaciji,
wizualizacji i analizy interaktywnych systemow sztuki cyfrowej.
4.1 Sposoby weryfikacji osiggniecia przedmiotowych efektéw uczenia sie
Sposéb weryfikacji (+/-)
Egzamin Akfywnos
Przedmiotowe ustny/ | Kolokwiu Projekt ;a Praca Pra‘;a Inne/prez
efekty uczenia pisemn m .. wiasna . entacja
sie ’ zajecia grupie
ch
Forma Forma Forma Forma Forma Forma Forma
zajec zajec zajec¢ zajec zajec¢ zajec¢ zajec¢
w.cis|\wiciS|wWicCci S|WC S|WC S| W C S|wWiC'S
wo1 + +
w02 + +
w03 + +
uo1 + +
uo2 + +
uo3 + +
uo4 + +
uo5 + +
KO1 + +
K02 + +
K03 + +
K04 + +

4.2 Kryteria oceny stopnia osiggniecia efektdw uczenia sie

Forma

. , | Ocena
zajec

Kryterium oceny

Waga zadan:
60% Realizacja zadan. Jakos¢ artystyczna i estetyczna prac.

twérczych i kompetencji spotecznych

40% Praca i zaangazowanie studenta, dynamika rozwoju jego wiedzy, umiejetnosci

swoich projektach.

Zna podstawowe pojecia zwigzane ze sztukg generatywng i interaktywna. Potrafi
zastosowac elementarne techniki programowania wizualnego, ale jego realizacje sg
niespdjne lub ograniczone pod wzgledem interaktywnosci i kreatywnosci. Wykazuje
trudnosci w integracji systemoéw regutowych i danych wejsciowych uzytkownika w

¢éwicze
nia
(o)*

3,5

wiasnej koncepcji artystyczne;j.

Rozumie zasady kreacji algorytmicznej i automatyzacji proceséw twadrczych. Tworzy
proste srodowiska interaktywne, wykorzystujgc podstawowe mechanizmy systemow
regutowych i danych wejsciowych. Wykazuje poprawnos¢ w obstudze narzedzi
programowania kreatywnego, ale ma trudnosci z ich Swiadomym dostosowaniem do

Poprawnie stosuje techniki programowania wizualnego i integracji interaktywnych
systeméw w kreacji artystycznej. Tworzy spdjne srodowiska proceduralne, wykorzystujgc




dane wejsciowe uzytkownika oraz algorytmy generatywne. Wykazuje umiejetnos¢ analizy
wptywu automatyzacji i systemow regutowych na proces tworczy.

4,5 | Samodzielnie projektuje i wdraza zaawansowane interaktywne srodowiska cyfrowe,
eksperymentujac z integracjg sensoréw, danych oraz mechanizmow proceduralnych.
Wykazuje Swiadomos¢ techniczng i artystyczng w pracy z silnikami graficznymi, jezykami
programowania kreatywnego oraz interaktywnymi technologiami. Potrafi krytycznie
analizowacd i optymalizowad swoje rozwigzania.

5 Kreuje innowacyjne i kompleksowe formy sztuki proceduralnej i interaktywnej, tgczac
algorytmiczne metody kreacji z danymi uzytkownika oraz interaktywnymi systemami
sensorycznymi. Swiadomie projektuje i automatyzuje procesy twércze, eksperymentujgc
z réznorodnymi strategiami systemowymi i technologiami kreatywnymi. Wykazuje
dogtebng analize wptywu algorytmoéw, interakcji i regut na ekspresje artystyczng. Tworzy
kompleksowe, unikalne realizacje, ktore przekraczajg standardowe podejscia do sztuki
generatywnej i interaktywnej. Aktywnie uczestniczy w eksploracji nowych metod
proceduralnej ekspresji artystyczne;.

5. BILANS PUNKTOW ECTS — NAKtAD PRACY STUDENTA

Obciazenie studenta
Kategoria Studia Studia
stacjonarne niestacjonarne

LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOSREDNIM UDZIALE 135

NAUCZYCIELA /GODZINY KONTAKTOWE/

Udziat w ¢wiczeniach 135

SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/ 90

Przygotowanie do ¢wiczen 70

Przygotowanie do zaliczen i egzaminu 20

tACZNA LICZBA GODZIN 225

PUNKTY ECTS za przedmiot 9

Przyjmuje do realizacji (data i czytelne podpisy oséb prowadzgcych przedmiot w danym roku akademickim)



