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Semestr 3

Zaliczenie zajec 1 roku studiow.

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

Semestr 4

Zaliczenie 3 semestru .

Posiada zdolnos¢ do samodzielnej analizy tematu w oparciu o metody koncepcyjne.

Posiada kompletna wiedze na temat kolejnych etapéw budowania realizacji
interdyscyplinarnej i interaktywnej oraz umiejetnosc projektowania jej poszczegélnych
elementow.

Oznacza sie samodzielnoscia i dojrzatoscia poruszajac sie w dziedzinie szeroko pojetej sztuki
interaktywnej.

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

C. Informacje dotyczace celéow przedmiotu

Semestr 3

C1 - Rozszerzenie wiedzy i umiejetnosci z zakresu dziatan interaktywnych. Poszerzone o
rozbudowana czes¢ badawcza polegajaca na gtebokiej analizie problemu projektowego.

C2 - Umiejetnos¢ projektowania interaktywnego w oparciu o tematyke zwiazana z

najblizszym otoczeniem studenta i stworzeniu dzieki temu mozliwie realnego problemu

interakcji miedzy obrazem i dzwiekiem

C3 - Mozliwosc tworzenia projektow opartych na niekonwencjonalnym traktowaniu grafiki

cyfrowej i interaktywnej oraz na oryginalnych sposobach ich uzycia.

C4 - Rozwijanie osobistych predyspozycji studenta i jego zdolnosci autoprezentacji.

Semestr 4

C1 - Dyplom licencjacki, na ktory sktada sie rozbudowany i kompleksowy projekt z zakresu
sztuki interaktywnej z wykorzystaniem

C2 - Opcjonalnie dyplom licencjacki sktadajacy sie na rozbudowany projekt oparty o
projektowanie interaktywnej reklamy w sposob autorski i niekonwencjonalny.

C3 - Gotowos¢ do podjecia samodzielnej pracy zawodowej jako profesjonalny projektant
interaktywnych systeméw multimedialnych, grafiki interaktywnej, tworca dziet audio-

wizualnych
D. Efekty uczenia sie dla przedmiotu (EK) efekty uczenia
(opis osiagnie¢ studenta po ukofczeniu przedmiotu) el

kwalifikacji na
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Posiada podstawowg wiedze dotyczgcg budowy wiasnego warsztatu tworczego K6_WO03 P6S_WG
Posiada podstawowg wiedze dotyczgca realizacji prac
projektowych oraz artystycznych w zakresie dotyczgcym grafiki i K6_WO02 P6S_WG
szeroko pojetych sztuk wizualnych
Dysponuje podstawowg wiedzg dotyczacag srodkéw ekspresii i
umiejetnosci warsztatowych pokrewnych dyscyplin artystycznych i K6 W01 P6S_WG
projektowych -
Posiada wiedze z zakresu mediéw komunikacji spoteczne;j K6_W13 P6S_WG
Orientuje sie w tradycyjnych i wspétczesnych technologiach
stosowanych w sztukach wizualnych oraz ma $wiadomos¢ ich K6_W11 P6S_WG
rozwoju
Posiada znajomos¢ aktualnych zjawisk i tendencji w sztuce K6_WO09 P6S_WG
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
Umie swiadomie postugiwac sie wtasciwg technika i technologig
w trakcie realizacji prac artystycznych K6_Uo02 PES_UW
Umie podejmowac samodzielne decyzje w zakresie
projektowania i realizacji wtasnych utworow artystycznych K6_U04 P6S_UW
Jest przygotowany do wspotpracy z innymi osobami w ramach
wspolnych prac i projektow, takze o charakterze K6_U05 P6S_UO
multidyscyplinarnym
Posiada szeroki zakres umiejetnosci warsztatowych K6 UOB P6S_UW
umozliwiajacy realizacje wtasnych koncepcji artystycznych — P6S_UU
Posiada doswiadczenie w realizowaniu wiasnych dziatan
artystycznych i projektowych w oparciu o zréznicowane K6 U07 P6S UW
stylistycznie koncepcje wynikajgce ze swobodnego i niezaleznego - -
wykorzystywania wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci
_PO_S|aQa ;dolnosg obs?erwpwa}.nla SW|ata, ozywionego K6_U09 P6S._UW
i nieozywionego jako inspiracji do zadan tworczych
Zna i stosuje efektywne techniki ¢wiczenia umiejetnosci P6S UW
warsztatowych, umozliwiajace ciagty rozwoj przez samodzielng K6_U10 P6S UU

prace




Posiada umiejetno$¢ przygotowania typowych prac pisemnych i
wystgpien ustnych dotyczgcych szczegétowych zagadnien
zwigzanych z r6znymi dziedzinami tworczosci artystycznej, z K6_U11 P6S_UW
wykorzystaniem podstawowych ujeé teoretycznych i roznorodnych
zrbdet
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
Rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania K& KO1 Egg—gg
sie, podnoszenia kompetencji zawodowych, osobistych i - -
spotecznych
Samodzielnie podejmuje niezalezne prace, wykazujac sie
umiejetnosciami zbierania, analizy i w $wiadomego K6 K02 P6S_UU
interpretowania potrzebnych informaciji - P6S_KR
Wiasciwie dobiera zrodta i informacje z nich pochodzace (ksigzki,
czasopisma, nagrania, internet), selekcjonuje materiaty pod P6S KR
wzgledem ich wiarygodnosci oraz dokonuje syntezy tychze K6_K06 P6S KK
informacji we wtasciwy sposéb -
Sposob zorganizowany podchodzi do rozwigzywania
probleméw dotyczacych szeroko pojetych prac K6 KOG P6S_KR
projektowych, jak rbwniez wtasnych dziatan artystycznych - P6S_KK
Jest zdolny do efektywnego wykorzystania wyobrazni, intuicji, P6S KR
twérczej postawy i samodzielnego myslenia w celu rozwigzywania K6_K08 P6S KK
problemow -
Realizuje wtasne koncepcje i dziatania artystyczne oparte na
zroznicowanej stylistyce, wynikajacej z wykorzystania K6_K05 P6S KR
wyobrazni, ekspresji i intuicji P6S_KK
Jest zdolny do definiowania wtasnych sgdow i przemyslen na P6S KK
tematy spoteczne, naukowe i etyczne oraz umie je umiejscowi¢ w K6_K1 P6S KR
obrebie wiasnej pracy artystycznej -
D1. Tresci programowe
wyktad ¢wiczenia
semestr 3
typ temat :;;g typ temat ez
z godz




Wk 1. Wprowadzenie w wiodgcy temat 10 Cws | Zajecia rozpoczynajg sie od prezentacii 50
zaje¢ SYMULARIS w semestrze projektow jakie studenci zrobili do tej pory.
jesienno/zimowym i zakresu Omawiany jest potencjat
poszukiwan artystycznych pomiedzy pracy Naprzemienna obserwacja i
Sztuka - Naukg - Technologia: weryfikacja doswiadczen sensorycznych,
Oméwienie nowego pojecia Symularis, powtarzalnych stereotypéw opartych na
ktore opisuje planete rzadzaca sie waskim zakresie percepcje poprzez tyko
prawami sztuki: symulacji, siedem zmystow rozszerzonych poprzez
réwnolegtosci, rbwnoczesnosci, nie nowg technologie. Dziatanie poza
wykluczaniu sie poje¢, udawaniu, zmystami. Realizacja obiektow
nasladowaniu, dziataniu poza prawami niedostepnych zmystowo,
nam znanymi. odniesienie do pojecia nieuzasadnionych wiedzg, dziet nie
symulakréw - Jeana Baudrillarda, czy mogacych znalez¢ zadnej weryfikaciji na
cyfrowych przedmiotéw - Woody podstawie wspotczesnej wiedzy, lub
Vasulka, obrazéw nomadycznych i mozliwosci skategoryzowania
postobrazow - Ryszarda sensorycznego.

Kluszczynskiego. ]
2. Prezentacja struktury studiow Cwiczenia z tgczenia technik cyfrowych i
polegajgcych na dziataniu indywidualnie analogowych.
i rownoczesnie w zespotach
miedzynarodowych on-line, a potem 1. Kontynuacja rozwijania umiejetnosci
realizacja wspélnych projektow w obstugi programoéw do realizacji dzwieku
rzeczywistosci VR, AR, a nastepnie m.in, Audacity i Ableton Live,
podczas wspélnych projektow w Polsce Programowanie dzwieku interaktywnego w
i za granica. srodowisku MAX/MSP.
Rdéznorodnos¢ postaw i odwotywania 2. Realizacja obrazu 3 D, animacji,
sie do lokalnego zaplecza. teksturowania, Resolume, SketchUp.
3. Kazdym zajeciom towarzyszy wyktad Montaz i postprodukcja dzwieku w wideo i
bedacy pomostem pomiedzy sztuka, grafice 2 i 3d w programie Adobe Premiere
naukg i technologig oraz prezentacje i Adobe Audition oraz Unity 3d i Unreal
prac artystow ktérych dziatania Engine
analogowe i cyfrowe odnoszg sie do 3. Praca z interaktywng grafikg i motion
zjawisk natury, i rzeczywistosci VR. np, graphics: analogowe techniki przetworzenia
Fishli &Weiss, Stelarc, Ryota obrazu, i modulacji obrazu przez dzwiek,
Kuwakubo, Ruichi Ikeda, David Mozny, feedback wideo, praca z mikserem wideo,
Carla Chan, Shinji Ohmaki, Andreas programami VJ-skimi — Resolume i Modul8,
Guskos, Harro Schmidt, David elementy mappingu wideo i
Rodriguez Gimeo wielowarstwowa synchronizacja muzyki i
itd. dzwieku.
4. Wyktady dotyczg rowniez budowania
pomostéw pomiedzy naukg i sztukg w zakonczenie semestru wspolna realizacja
obszarach takich jak szybko$¢ dzwieku i interkatywnej strony:
$wiatta jako no$nikéw informacji, : is.gli
odlegtosci, czasu, wydarzen
réwnolegtych, ciemniej materii, granic
poznania, rewolucji kwantowo
informacyjne;.
semestr 4
liczb Liczb
typ temat aged typ temat a
z godz



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

Wk Temat semestru - NEURO. 10 Cws | Przestrzenne formy audio-wizualne: praca 50
1. Watpliwo$¢ co do wspotczesnej w oparciu o forme site-specific, tworzenie
wiedzy o wszechséwiecie, artystycznych interwencji w przestrzen
prezentacja metod poruszania sie m1efskq1 reﬁl?zaq? "?‘u,tors"‘gh’ ualnveh
poza schematami za pomoca analogowych interfejsow audio-wizualnyc

: - NN odwotujacych sie do zjawisk sztuki
sztuki, tW.OTZ.e”‘e rzeczyw?stosa awangardowej: ready-made, sound
zmystowej i intelektualnej sculpture, sztuki performance oraz
bedQCGJ, szczeling dQ ]nnyCh progresywnych formam intermedialnych.
wymiarow, osobliwosc topologiczna
czasoprzestrzeni
mogaca by¢ rodzajem ,skrétu” lub
pomostu czasoprzestrzennego
(wormhole) (tunel
Einsteina-Rosena), prowadzgcego
poza horyzont zdarzen do
rzeczywistosci rownolegtych.
semestr4
typ temat liezb | typ temat Liczb
agod a
z godz

Wk Po semestralnym przegladzie praca, 10 CWS Przestrzenne formy audio-wizualne: praca 50
tematem przewodnim bedzie Neuro. To w oparciu o forme site-specific, tworzenie
zadanie ma na celu analize artystycznych interwencji w przestrzen
podobienstw systemu nerwowego ciata i miejskq i realizacja autorskich,
mdzgu - biologicznej sieci neuronowe;j analogowych interfejséw audio-wizualnych
do sieci neuronowej systemow odwotujgcych sie do zjawisk sztuki
komputerowych, umiejetnosci awangardowej: ready-made, sound
przetwarzaniu danych. sculpture, sztuki performance oraz
Trzecia perspektywa budowy progresywnych formam intermedialnych.
wszechswiata jako systemu wielu 1. Kontynuacja rozwijania umiejetnosci ze
zaleznosci, a w szczegolnosci sptatanie szczegolng umiejetnosci fgczenia
kwantowe, ma prowadzi¢ do réznych programéw w sieci, przenikajgce
holistycznej perspektywy widzenia sie lub réwnolegte. Obstuga programéw
réwnolegtych warstw powigzan do realizacji dzwieku m.in, Audacity i
neuronowych i ich wzajemnego Ableton Live, Programowanie dzwieku
oddziatywania. W tym kontekscie obraz, interaktywnego w srodowisku MAX/MSP.
muzyka i inne doswiadczenia 2. Realizacja obrazu 3 D, animacji,
sensoryczne odkrywac majg teksturowania, Resolume, SketchUp.
nieprzewidziane relacje. Sztuka majgc Montaz i postprodukcja dzwieku w wideo i
dostep do tak szerokiej gamy srodkow grafice 2 i 3d w programie Adobe Premiere
kreacji moze generowac zjawiska i i Adobe Audition oraz Unity 3d i Unreal
doznania wykraczajgce poza nasza Engine
wyobraznie. 3. Praca z interaktywng grafikg i motion
Zadaniem studentéw bedzie graphics: analogowe techniki przetworzenia
kontynuacja dziatan multimedialnych. obrazu, i modulacji obrazu przez dzwiek,

Zajecia konczy¢ bedg sie realizacjg feedback wideo, praca z mikserem wideo,
wspolnej platformy VR pod nazwag programami VJ-skimi — Resolume i Modul8,
NEURO. elementy mappingu wideo i
wielowarstwowa synchronizacja muzyki i
dzwieku.
zakonczenie semestru wspolng realizacjg
interaktywnej strony:
https://neuro.glitch.me/
semestr 5
liczb Liczb
typ temat agod typ temat a
z godz



http://m.in

Temat zajec 10 Cws | W odniesieniu do tematu zaje¢, w tym 50

ARCHE - Architektura Wszechswiata poszukiwania przestrzennych i czasowych

Arché w jezyku greckim oznacza relacji swojego srodowiska w skali mikro i

prazasade, praprzyczyne, makro zadanie polega na tworzeniu

prasubstancje. wihasnych, przestrzennych form audio-

Jesli budulcem wszechswiata jest wizualnych: praca w oparciu o forme site-

informacja (Logos), z ktdrej powstata specific, tworzenie artystycznych

materia, to pojecie Architektura interwencji w przestrzen miejska i realizacja

Informacji jest archetypem i podobnie autorskich, analogowych interfejsow audio-

jak fraktalne dynamiczna struktura wizualnych odwotujgcych sie do zjawisk

jego sztuki awangardowej: ready-made, sound

rozwoju. sculpture, sztuki performance oraz

Architektura informacji taczy nasz progresywnych form intermedialnych.

Wszechswiat i jego srodowisko (inne Prezentacja prac w $rodowisku VR na

Wszechswiaty), w jedna catosc. wystawie.

Pierwszym z dwoch mozliwych

tacznikow architektury wszechswiata

jest tzw. tunel czasoprzestrzenny

prowadzacy ku innym rzeczywistosciom

rownolegtym, drugim zas ciemna

materia ktora jest wszedzie.

semestr 6
liczb liczb
typ temat aged typ temat agod
z A




Zajecia inspiruja do holistycznego 10 Cws Prezentacja wtasnej koncepcji 50

poszukiwania relacji zaréwno w catosciowego projektu artystycznego w
wymiarze naukowym, artystycznym jak konteks$cie udziatu w wystawie zbiorowej i
i synergii dziatania na pograniczu dyplomu licencjackiego.Rewizja wiasnej
mediow.temat - HORYZONT drogi artystyczno- badawczej, Ocena
ZDARZEN - kreatywne sieganie poza zrealizowanych dotychczas projektéw i
horyzont zdarzen za pomocg sztuki, propozycja tematu rocznego, ktéry konczy
stwarzajgcej fakty wizualne, obrazy, sie licencjatem.

ktérych w ich istocie nie mozna Temat inspiruje do samodzielnego
zinterpretowac, cho¢ sg one obecnoscig postawienia sobie tezy i jego realizaciji.
fizycznie i zmystowo. Mimo witasnego Student majgc swiadomosé swoich
autorstwa, artysta staje wobec umiejetnosci, dotychczasowych realizacji i
fenomenu swojej pracy, ktéra trendéw w sztuce wspotczesnej. Jego
objawiajacej sie jako teza wizualna. zadaniem jest sformutowanie tezy projektu,
Rézne interpretacje dzieta sa nieistotne, ktory siega poza te granice.
powierzchowne i kontekstualne wobec Student otwiera projekt, precyzuje jego
zasadniczego pytania o to co w nim zakres, formy realizacji, zbiera materiat
niepojmowalne. To czego nie rozumiem badawczy, w tym rowniez teoretyczny pod
réwniez jest i jest wiedzg, zbiorem, opieka profesora i asystenta. | ostatecznie
tajemnicg rzeczy niepojmowalnych. To, realizuje teze pracy licencjackiej.

ze czegos nie rozumiem, nie oznacza,
ze tego nie ma. Obrazy wyprzedzajg
wspotczesny im kontekst. Z czasem
nabierajg nowych senséw widziane z
nowej perspektywy zdarzen. Nauka i
technologia ,rozumiejg” obraz po
czasie. Horyzont zdarzen oddziela
obserwatora od zdarzen. W nauce
horyzont zdarzen to nieprzekraczalna
granica percepcji, gdy to co badane
oddala sie od nas szybciej niz Swiatto.
By¢ moze wszechswiat rozszerza sie
szybciej niz z predkoscia swiatta,
stajac sie coraz bardziej niedostepnym.
Z perspektywy rewolucji kwantowo
informacyjnej, wszystko jest
informacja rozumiang jako pramateria,
z ktorej wytonit sie nasza mozliwosc¢
obserwacji zdarzen. W tym kontekscie
pragniemy, by sztuka wraz z nauka i
technologia, byta rownorzednym
narzedziem badania rzeczywistosci.

D2. Powiazanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu: Symularis

Sposdb 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 realizujg wspoélny projekt sktadajacy sie z wielu
podprojektow podczas warsztatéw zaplanowanych w Polsce i za granicg. 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 przyktadow
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Warszawa 2010

Arnheim Rudolf, Sztuka i percepcja wzrokowa, psychologia twérczego oka - 2020, wydawnictwo:
Officyna
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Schafer Raymon Murray, Muzyka Srodowiska, w: Res Facta nr 9, przet. D. Gwizdalanka, Warszawa
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Schafer Raymon Murray, The New Soundscape, Londyn-Wiedeh, 1971.

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

Licht Alan, Sound Art. Beyond music, between categories, New York 2007
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E2. Literatura uzupetniajaca

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

Blotkamp: | os Angeles County Museum 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.
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F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia

Warunki egzaminu

- terminowe oddanie projektow 50%

- uczestnictwo w czgstkowych przeglgdach
20%

- aktywnos¢é w semestrze 15%

- jako$¢ wykonania zrealizowanych projektéw
20%

realizacja swojego projektu
indywidualnego lub zespotowegoKryteria
podstawowe:

- przedstawianie projektow w trakcie realizacji
- terminowe zrealizowanie projektow

- jako$¢ realizacji zadan

- aktywnos¢ na zajeciach

- postepy

ocena celujgca:
- 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

przestuchanie

godziny kontaktowe z nauczycielem 60+60+60+60
przygotowanie do zajec 5+5+10+10
opracowanie materiatu po zajeciach 5+5+10+10
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/ 10+10+20+20

przygotowanie do egzaminu/przegladu/
przestuchania

10+10+20_20

suma godzin

90+90+120+120

liczba punktow ECTS

3+3+4+4
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Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej

Podpis Oséb odpowiedzialnych dydaktycznie
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