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mailto:innerspaces@videa.pl

Semestr 3

Zaliczenie zajec 1 roku studidw.

Umiejetnos¢ autoprezentacji swojego dotychczasowego wyksztatcenia oraz projektu
przygotowanego w oparciu o wtasny warsztat srodkow artystycznych w szczegélnosci
graficznych. Umiejetnosc dziatania indywidualnie i w zespole. Umiejetnosc kreatywnej
interpretacji tematu wiodacego zajec i pogtebiania wiedzy i swiadomosci tworczej.
Umiejetnos¢ budowania kreatywnej synergii pomiedzy Sztuka - Nauka i Technologia.
Semestr 4

Zaliczenie 3 semestru.

Posiada zdolnos¢ do samodzielnej analizy i indywidualnej interpretacji tematu w oparciu

o doswiadczenie praktyczne w budowaniu dzieta, komunikacji metody koncepcyjne.
Posiada wiedze na temat budowania kolejnych etapdw realizacji intermedialnej i

interaktywnej oraz umiejetnos¢ projektowania rozwoju jej poszczegolnych elementow.
Oznacza sie wzrastajaca samodzielnoscia i dojrzatoscia poruszajac sie w zakresie sztuki
interaktywnej. Potrafi wyodrebnic¢ swéj indywidualny obszar tworczy i badawczy w ramach
wspolnego tematu zajec.

Potrafi dokonac autoprezentacji projektu przygotowanego w oparciu o wspotczesny warsztat
graficzny i interaktywny.

Semestr 5

Student wykazuje sie coraz wieksza odrebnoscig badawcza i twdrcza, wnosi do wspolnych
dziatan niekonwencjonalne metody, techniki, wnikliwe obserwacje, refleksje i propozycje
poszukiwan artystycznych. Towarzyszy temu swoboda poruszania sie w roznych mediach

i taczenia réznych watkow naukowych, co prowadzi do budowania wtasnych tez wizualnych.
Semestr 6

Student potrafi zamknac swoje badania i realizacje multimedialne w spdjny system majacy
charakter dzieta sztuki multimedialnej, lub catej prezentacji, ktorej towarzyszy praca
teoretyczna uzasadniajaca droge badan artystycznych i wynikajacej z tego tezy
multimedialnej.

C. Informacje dotyczace celéow przedmiotu

Semestr 3

C1 - Rozszerzenie wiedzy i umiejetnosci z zakresu dziatan interaktywnych, w szczegolnosci w
relacji dzwieku i obrazu ruchomego, zaréwno w wymiarze analogowym jak i cyfrowym.

C2 - Umiejetnos¢ projektowania interaktywnego w przestrzeni studyjnej jak i w przestrzeni

publicznej, otwartej, w interakcji z innymi osobami bedacymi odbiorcami dzieta, tak by ich

obecnos¢ mogta stymulowac interakcje miedzy obrazem i dzwiekiem.

C3 - Umiejetnos¢ kreatywnego penetrowania obszaru sztuki, nauki i technologii.

C4 - Rozwijanie osobistych predyspozycji studenta, pracy w zespole i taczenia réznych

indywidualnych kompetencji podczas realizacji dzieta i jego prezentacji.

Semestr 4

C1 - Mozliwosc tworzenia projektow opartych na niekonwencjonalnym traktowaniu grafiki
cyfrowej i analogowej wykraczajacej poza tradycyjne rozumienie sztuki interaktywnej

Semestr 5

C1 - Umiejetnos¢ stawiania sobie wtasnych zadan w ramach projektow zespotowych.

C2 - Umiejetnos¢ obserwacji, analizy i korzystania z badan i rozwoju innych studentow,
konstruktywnej i tworczej pracy zespotowej nie bedacej w konflikcie z rozwojem
indywidualnym i kreowaniem wtasnej sciezki rozwoju.

C3 - zdobywanie umiejetnosci technicznych, programowania i realizacji multimedialnych
projektow sensorycznych.

C4 - zdobywanie wiedzy w sposdb indywidualny, tworzenie wtasnych watkow badawczych.




D. Efekty uczenia sie dla przedmiotu (EK)
(opis osiagniec studenta po ukonczeniu przedmiotu)

efekty uczenia
sie dla

kwalifikacji na

poziomach 6-8

kieErLenkktgwe Polskiej Ramy
Kwalifikacji
wg.
Rozporzadzenia
MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
Dysponuje podstawowg wiedzg dotyczacg srodkéw ekspresji
i umiejetnosci yvars;tatowych pokrewnych dyscyplin K6_WO1 P6S. WG
artystycznych i projektowych
Posiada podstawowa wiedze dotyczaca realizacji prac
projektowych oraz artystycznych w zakresie dotyczacym grafiki i
szeroko pojetych sztuk wizualnych K6_W02 P6S_WG
Posiada podstawowa wiedze dotyczaca budowy wtasnego P6S WG
warsztatu i procesu tworczego K6_WO03 -
Posiada wiedze z zakresu mediéw komunikacji spoteczne;j K6_W13 P6S_WG
P03|alda 0g6lng wiedze dotyczgca socjologicznych aspektow K6 W12 P6S. WG
sztuki
Posiada znajomos¢ aktualnych zjawisk i tendencji w sztuce,
grafice i dizajnie K6_W09 P6S_WG
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
Dysponuje manualnymi i technologicznymi umiejetnosciami
potrzebnymi do tworzenia i realizowania wtasnych koncepcji K6_U01 P6S_UW
artystycznych
Umie Swiadomie postugiwac sie narzedziami manualnego warsztatu
artystycznego i projektowego K6_U02 P6S_UW
Posiada umiejetnos¢ obstugi podstawowych programéw, sprzetéw/urzadzen do
obroébki grafiki 2D i 3D oraz do montazu obrazu i dzwigku K6_U03 P6S_UW
Jest przygotowany do wspotpracy z innymi osobami w ramach P6S UO
wspolnych prac i projektow, takze o charakterze K6_U05 -
multidyscyplinarnym
Jest przygotowany do wspotpracy z innymi osobami w ramach
wspolnych prac i projektow, takze o charakterze K6 UO5 P6S_UW
multidyscyplinarnym - P6S_UU




Wykazuje zrozumienie wzajemnych relacji zachodzacych

pomiedzy rodzajem stosowanej ekspresji artystycznej K6_U08 l;gg—td\g
niesionym przez dzieto komunikatem -
Posiada zdolno$¢ obserwowania Swiata ozywionego
i nieozywionego jako inspiracji do zadan twoérczych K6_U09 P6S_UW
Zna i stosuje efektywne techniki ¢wiczenia umiejetnosci P6S UW
warsztatowych, umozliwiajacy ciagty rozwdj przez samodzielng K6_U10 P6S UU
prace —
Posiada doswiadczenie w realizowaniu wtasnych dziatan
artystycznych w oparciu o zréznicowane stylistycznie koncepcje
wynikajace ze swobodnego i niezaleznego wykorzystywania K6_U07 P6S_UW
wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci

KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
Rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania P6S UU
sie, podnoszenia kompetencji zawodowych, osobistych i K6_KO01 P6S KR
spotecznych -
Posiada umiejetno$¢ samooceny, jak tez jest zdolny do K6 K10 Egg—ﬁﬁ
budowania konstruktywnej krytyki w obrebie dziatan - -
artystycznych oraz w obszarze szeroko pojmowanej kultury
Tworczo dobiera zrédta i informacije (ksigzki, czasopisma,
nagrania, internet), selekcjonuje materiaty pod wzgledem ich
wiarygodnosci oraz kreatywnie dokonuje indywidualnej syntezy K6_K03 P6S_KR
informagiji
Sposbb zorganizowany podchodzi do rozwigzywania
problemoéw dotyczacych szeroko pojetych prac K6 KOG P6S_KR
projektowych, jak rowniez wtasnych dziatan artystycznych - P6S_KK
Jest zdolny do definiowania wtasnych sgdow i przemyslen P6S KR
na tematy spotecznej, naukowej i etycznej, umie je K6_K08 P6S KK
umiejscowiC w obrebie wtasnej pracy artystyczne;j -
Realizuje wtasne koncepcje i dziatania artystyczne oparte na P6S KR
zroznicowanej stylistyce, wynikajacej z wykorzystania K6_K05 P6S KK
wyobrazni, ekspresji i intuicji -
Umie wigczy¢ sie tworczo w realizacje zadan instytucji kultury P6S KO
(np. galeria czy centrum kultury) w zakresie sztuk wizualnych K6_K16 P6S KR

D1. Tresci programowe
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Wk 1. Wprowadzenie w wiodacy temat 10 Cws | Kazdy semestr ma temat wiodacy, ktory 50
zaje¢ SYMULARIS w semestrze jest podstawa do nauki praktycznej jego
jesienno/zimowym i zakresu realizacji za pomoca coraz bardziej
poszukiwan artystycznych pomiedzy zaawansowanych technik realizacji obrazu
Sztuka - Nauka - Technologia: i dzwieku w formie analogowej i cyfrowej
Oméwienie nowego pojecia Symularis, oraz interaktywnej. Dziatania
ktére opisuje planete rzadzaca sie indywidualne i grupowe prowadza do
prawami sztuki: symulacji, wymiany inspiracji, kompetencji i
réwnolegtosci, réwnoczesnosci, nie umiejetnosci dziatania w zespole.
wykluczaniu sie pojeé, udawaniu, Realizacja wspdlnych projektow ze
nasladowaniu, dziataniu poza prawami studentami zagranicznymi online i podczas
nam znanymi. odniesienie do pojecia wspolnych warsztatow ma prowadzi¢ do
symulakrow - Jeana Baudrillarda, czy wspolnych projektow realizowanych w
cyfrowych przedmiotéw - Woody Polsce i za granica.

Vasulka, obrazéw nomadycznych i Cwiczenia z Projektowania dzwieku i
postobrazow - Ryszarda obrazu jako odrebnego $wiata kierujgcego
Kluszczynskiego. . sie wlasnymi prawami, odrebnymi niz
2. Pre;entacla strulftury .Stl.Jd'OW. . rzeczywisto$¢ z poza sztuki. worzenie
polegajacych na dziataniu indywidualnie dzwieku i muzyki do form wizualnych i
i rownoczesnie w zespotach ) ) e .
miedzynarodowych on-line, a potem |nte.rakt.ywnych (ar.nmaCJa, film, gry wideo, -
realizacja wspdlnych projektéw w aplikacje) w oparciu 9 synteze addytywna i
rzeczywistoéci VR, AR, a nastepnie subtraktywna, sampling oraz foley sound,
podczas wspdlnych projektéw w Polsce field recording, circuit bending i hardware
i za granica. hacking (min. warsztat budowy mikrofonéw
Rdéznorodnos¢ postaw i odwotywania piezoelektrycznych i hydrofonéw),
sie do lokalnego zaplecza. tworzenie interaktywnego $érodowiska
3. Kazdym zajeciom tovyarzyszy wyktad dzwiekowego, m.in. za pomoca
bedacy pomostem pomiedzy sztuka, oprogramowania MAX/MSP oraz Ableton
nauka i technologig oraz prezentacje Li oo S

. B . - ive. Elementy produkcji dzwiekowej, miks,
prac artystow ktorych dziatania . . P
analogowe i cyfrowe odnosza sie do mastering materiafu dzwigkowego.
zjawisk natury, i rzeczywistosci VR. np, Tworzenie materiatu dzwiekowego na
Fishli &Weiss’ Ste|arcy Ryota pOdStaWie Soniﬁkacji i audiofikacji.
Kuwakubo, Ruichi Ikeda, David Mozny,
Carla Chan, Shinji Ohmaki, Andreas 1. Kontynuacja rozwijania umiejetnosci z 1
Guskos, Harro Schmidt, David roku studiéw: obstugi programéw do
Rodriguez Gimeo realizacji dzwieku m.in, Audacity i Ableton
itd. . . Live, Programowanie dzwieku
4. Wyk:"i‘dy d°t¥cﬁ"1 rOW”fZ.b”?°¥Va”'a interaktywnego w $rodowisku MAX/MSP,
POMOSIOW pomigdzy nauka | sztukg w 2. Realizacja obrazu 3 D, animacji,
obszarach takich jak szybkos$¢ dzwieku i .
$wiatta jako nos$nikéw informacji, tekstur.o.wanla, Resolu.me,’SIfetchUp.. .
odlegtosci, czasu, wydarzen Moqtaz i postprodukqa Fizwugku w W|d§o i
réwnolegtych, ciemniej materii, granic grafice 2 i 3d w programie Adobe Premiere
poznania, rewolucji kwantowo i Adobe Audition oraz Unity 3d i Unreal
informacyjne;. Engine
Zajecia rozpoczynajg sie od prezentacji 3. Praca z interaktywna grafikg i motion
projektow jakie studenci zrobili do tej graphics: analogowe techniki
pory. Omawiany jest potencjat przetworzenia obrazu, i modulagciji obrazu
pracy Naprzen]lepna ob§enNacJa : przez dzwiek, feedback wideo, praca z
weryfikacja doswiadczen mikserem wideo, programami VJ-skimi —
sensorycznych, powtarzalnych R . .
stereotypow opartych na waskim gsolu.mef i Modul8, elementy mappmgu
zakresie percepcje poprzez tyko siedem wideo | wgelqwars;twowa synchronizacja
zmystéw rozszerzonych poprzez howg muzyki, dzwigku i obrazu.
technologie. Dziatanie poza zmystami.
Realizacja obiektow niedostepnych zakonczenie semestru wspolng realizacja
zmystowo, nieuzasadnionych wiedza, interaktywnej strony:
dziet nie mogacych znalezé zadnej https://symularis.glitch.me/
weryfikacji na podstawie wspotczesnej
wiedzy, lub mozliwosci
skategoryzowania sensorycznego.

semestr 4
typ temat tiezb | typ temat Liczb
agod a
z godz



http://m.in
http://m.in
https://symularis.glitch.me/

Wk Temat semestru - NEURO. 10 | Cws | Przestrzenne formy audio-wizualne: praca | 5()
1. WatpliwosC co do wspotczesnej w oparciu o forme site-specific, tworzenie
wiedzy o wszechswiecie, prezentacja artystycznych interwenciji w przestrzen
metod poruszania si¢ poza .schematam1 miejska i realizacja autorskich,
za pomoca s,zt.uk1, tworzeme analogowych interfejséw audio-wizualnych
rzeczywistosci zmystowej i . . - .
intelektualnej bedacej szczeling do odwotujacych sig do zjawisk sztuki
innych wymiaréw, osobliwos¢ awangardowej: ready-made, sound
topologiczna czasoprzestrzeni sculpture, sztuki performance oraz
mogaca by¢ rodzajem ,,skrotu” lub progresywnych formam intermedialnych.
pomostu czasoprzestrzennego 1. Kontynuacja rozwijania umiejetnosci ze
(wormhole) (tunel szczeg6ing umiejetnosci taczenia
Einsteina-Rosena), prowadzacego poza réznych programéw w sieci,
horyzont zdarzen do rzeczywistosci przenikajace sie lub réwnolegte.
Ig(())vgg?'ri%gg&ym przegladzie praca Obstuga programow do realizacii
tematem przewodnim bedzie Neurc;. To dzwieku m.in, .Aud,ac.|ty ! Ableton Live,
zadanie ma na celu analize Prggramoyvanle dzwieku interaktywnego
podobienstw systemu nerwowego ciata w srodowisku MAX/MSP.

i mozgu - biologicznej sieci neuronowej 2. Realizacja obrazu 3 D, animacji,
do sieci neuronowej systemow teksturowania, Resolume, SketchUp.
komputerowych, umiejetnosci Montaz i postprodukcja dzwieku w wideo i
przetwarzaniu danych. grafice 2 i 3d w programie Adobe Premiere
Trzecia perspektywa budowy i Adobe Audition oraz Unity 3d i Unreal
wszechswiata jako systemu wielu Engine
ii}gﬁ?g;ﬂ’ ;;";rzgvzvz%gligojgl sptatanie 3. Praca z interaktywng grafikg i motion
holistycznéj perspektywy widzenia graphics: anglogowe te.Chn'k' .
rownolegtych warstw powiazan przetwo,rzlenla obrazu, i mgdulacll obrazu
neuronowych i ich wzajemnego przez dzwiek, feedback wideo, praca z
oddziatywania. W tym kontekscie mikserem wideo, programami VJ-skimi —
obraz, muzyka i inne doswiadczenia Resolume i Modul8, elementy mappingu
sensoryczne odkrywaé maja wideo i wielowarstwowa synchronizacja
nieprzewidziane relacje. Sztuka majac muzyki i dZwieku.
dostep do tak szerokiej gamy srodkow
kreacji moze generowac zjawiska i zakonczenie semestru wspding realizacja
szf)rg)arr;;an;/éykraczajqce poza nasza interaktywnej strony:
Zadaniem studentow bedzie hitps://neuro.glitch.me/
kontynuacja dziatan multimedialnych.
Zajecia konczyc¢ beda sie realizacja
wspolnej platformy VR pod nazwa
NEURO.
semestr 5
liczb Liczb
typ temat agod typ temat a
z godz



http://m.in

Temat zajec

ARCHE - Architektura Wszechswiata
Arché w jezyku greckim oznacza
prazasade, praprzyczyne,
prasubstancje.

Jesli budulcem wszechswiata jest
informacja (Logos), z ktdrej powstata
materia, to pojecie Architektura
Informacji jest archetypem i podobnie
jak fraktalne dynamiczna struktura
jego

rozwoju.

Architektura informacji taczy nasz
Wszechswiat i jego srodowisko (inne
Wszechswiaty), w jedna catosc.

10

Cws

W odniesieniu do tematu zaje¢, w tym
poszukiwania przestrzennych i czasowych
relacji swojego srodowiska w skali mikro i
makro zadanie polega na tworzeniu
wihasnych, przestrzennych form audio-
wizualnych: praca w oparciu o forme site-
specific, tworzenie artystycznych
interwencji w przestrzen miejskg i realizacja
autorskich, analogowych interfejsow audio-
wizualnych odwotujgcych sie do zjawisk
sztuki awangardowej: ready-made, sound
sculpture, sztuki performance oraz
progresywnych form intermedialnych.
Prezentacja prac w srodowisku VR na
wystawie.

50

Pierwszym z dwoch mozliwych
tacznikow architektury wszechswiata
jest tzw. tunel czasoprzestrzenny
prowadzacy ku innym rzeczywistosciom
rownolegtym, drugim zas ciemna
materia ktora jest wszedzie.

D2. Powiazanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu: Symularis

Sposob zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

Studenci w pierwszym semestrze pracujg indywidualnie i poznaja sie ze studentami z
partnerskich uczelni w Polsce i na swiecie, W drugim semestrze pracuja w zespotach
miedzyuczelnianych, a nastepnie realizuja wspoélny projekt sktadajacy sie z wielu
podprojektow podczas warsztatow zaplanowanych w Polsce i za granica. Projekt ten
wchodzi w sktad programu duzego miedzynarodowego przedsiewziecia w Polsce i na
Swiecie.

E1. Literatura obowigzkowa




Ryszard Kluszczynski- Konceptualizm i sztuka interaktywna : analiza polskich przyktadéw

Ryszard Kluszczynski - Sztuka interaktywna. Od dzieta-instrumentu do interaktywnego spektaklu WaiP
Warszawa 2010

Arnheim Rudolf, Sztuka i percepcja wzrokowa, psychologia twérczego oka - 2020, wydawnictwo:
Officyna

Roman Bromboszcz - SRODOWISKO, SZTUKA, DZWIEK Relacje dzwieku do sztuki ekologiczne;

Ernst Hans Josef Gombrich - Sztuka i ztudzenie. O psychologii przedstawienia obrazowego Tricia Austin

- Richard Doust, Projektowanie dla nowych mediéw, PWN

Wassily Kandinsky - Punkt i linia a ptaszczyzna

Umberto Eco ¢ Lector in fabula. Wspétdziatanie w interpretacji tekstéw narracyjnych
Zielinski S., Archeologia medidéw, przet. Krystyna Krzemieniowa, Warszawa 2010

McLuhan M., Zrozumie¢ media, w: Marshall McLuhan. Wybér tekstéw, red. Eric McLuhan, Frank
Zingrone, przet. ewa Roézalska, Jacek M. Stoktosa, Poznan 2001

Friedberg A., Wirtualne okno. Od Albertiego do Microsoftu, przet. Agnieszka Rejniak-Majewska i Michat
Pabis-Orzeszyna, Warszawa 2012

Schafer Raymon Murray, Muzyka Srodowiska, w: Res Facta nr 9, przet. D. Gwizdalanka, Warszawa
1982, s. 303.

Schafer Raymon Murray, The New Soundscape, Londyn-Wieden, 1971.

Schafer Raymon Murray, The Tuning of the World, Nowy York 1977

Licht Alan, Sound Art. Beyond music, between categories, New York 2007

Luty Jerzy, John Cage. Filozofia muzycznego przypadku, Wroctaw 2011

E2. Literatura uzupetniajaca

The Spiritual in art : abstract painting 1890-1985 - Maurice Tuchman; Judi Freeman; Carel

Blotkamp; Los Angel nty M m of Art.

LaBelle Brandon, Background Noise: Perspectives on Sound Art, Londyn, 2006

LaBelle Brandon, Acoustic Territories: Sound Culture and Everyday Life, Londyn, 2010

Voegelin Salome, Listening to Noise and Silence: Towards a Philosophy of Sound Art, Londyn, 2010
Kahn Douglas, Noise, Water, Meat: A History of Sound in the Arts, Cambridge, 2001

Goodman Steve, Sonic Warfare: Sound, Affect, and the Ecology of Fear, Cambridge, 2012

Scott Kelby, Fotografia cyfrowa, edycja zdjeé¢

Gilian Rose Interpretacja materiatéw wizualnych PWN warszawa 2015

Audiovisuology Compendium: See This Sound - An Interdisciplinary Survey of Audiovisual Culture, red.

Dieter Daniels, Sarah Naumann, Kolonia 2010.



https://www.worldcat.org/search?q=au%25253ATuchman%25252C+Maurice.&qt=hot_author
https://www.worldcat.org/search?q=au%25253AFreeman%25252C+Judi.&qt=hot_author
https://www.worldcat.org/search?q=au%25253ABlotkamp%25252C+Carel.&qt=hot_author
https://www.worldcat.org/search?q=au%25253ALos+Angeles+County+Museum+of+Art.&qt=hot_author

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia

Warunki egzaminu

- terminowe oddanie projektéw 50%

- uczestnictwo w czgstkowych przeglgdach 20%
- aktywnos$¢ w semestrze 15%

- jako$¢ wykonania zrealizowanych projektow
20%

realizacja swojego projektu indywidualnego lub
zespotowegoKryteria podstawowe:

- przedstawianie projektow w trakcie realizacji
- terminowe zrealizowanie projektow

- jakos¢ realizacji zadan

- aktywnosc¢ na zajeciach

- postepy

ocena celujaca:
- realizacja tematow dodatkowych
- wysoki poziom oddanych prac

Inne:
ocena ocena ocena ocena ocena ocena ocena
celuiaca bardzo dobra plus dobra dostateczna dostateczna niedostateczn
Ja dobra P plus a

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci srednia liczba godzin
godziny kontaktowe z nauczycielem 60+60+60
przygotowanie do zajec 10+10+40
opracowanie materiatu po zajeciach 10+10+50
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/ 40+40+50
przestuchanie
przygotowanie do egzaminu/przegladu/ 60+60+100
przestuchania
suma godzin 180+180+300
liczba punktow ECTS 6+6+10
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