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1) liczba punktéw ECTS, jaka student musi uzyskaé w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych
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2) liczba punktow ECTS, ktdrg student musi uzyska¢ w ramach zaje¢ zwigzanych z prowadzong w dziatalnoscig naukowg w dyscyplinie lub dyscyplinach, do ktérych
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kierunkéw studidow przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki spoteczne: 5.
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11. Koncepcjai cele ksztatcenia (w tym opis sylwetki absolwenta):

LN WNE

Sztuki transmedialne to kategoria praktyk artystycznych charakteryzujgcych sie przeptywem tresci, form i struktur narracyjnych miedzy réznymi mediami. Nie sg one
jedynie suma roznych mediéw (jak w przypadku sztuki multimedialnej), ale operujg na zasadzie transgresji medialnej, gdzie poszczegélne media tracg swojg autonomie
i funkcjonujg w relacyjnej, sieciowej strukturze. W tym sensie sztuka transmedialna przekracza klasyczne podziaty na media, proponujgc nowe sposoby percepcji,
interakcji i odbioru. Dick Higgins wprowadzit pojecie intermediow jako sposobu myslenia o sztuce, ktéry przekracza konwencjonalne podziaty na dyscypliny artystyczne.
W tym sensie sztuki transmedialne mozna uznaé za ich rozwiniecie, w ktérym relacje miedzy mediami ulegajg dalszej intensyfikacji. Rosalind Krauss, w kontekscie
rozszerzonego pola rzezby, wykazata, ze sztuka nie podlega juz tradycyjnym klasyfikacjom, lecz funkcjonuje w dynamicznym, rozproszonym systemie znakdéw. McLuhan
postawit teze, ze "medium jest przekazem", co sugeruje, ze samo medium warunkuje odbidr tresci. W sztuce transmedialnej medium nie jest juz jedynie narzedziem,
ale aktywnym podmiotem, ktéry konstytuuje znaczenie dzieta. Manovich w Jezyku nowych mediow podkreslat modularnos¢ i cyfrowosé jako kluczowe cechy
wspotczesnych praktyk artystycznych, natomiast Jenkins wprowadzit koncepcje transmedia storytelling, wedtug ktdrej narracje rozwijajg sie poprzez wiele réznych
medidw, ale kazde medium wnosi do opowiesci co$ nowego. Bourriaud w koncepcji estetyki relacyjnej wskazywat, ze sztuka wspdtczesna polega na tworzeniu relacji
i interakcji spotecznych, a nie na materialnych obiektach. W sztukach transmedialnych te interakcje sg jeszcze bardziej ztozone, poniewaz obejmujg nie tylko relacje
miedzy ludzmi, ale i miedzy mediami, algorytmami, przestrzenig wirtualng i fizyczng. Ranciére natomiast w Podziale postrzegalnego analizuje, jak sztuka wptywa
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na strukture percepcji i organizacje doswiadczenia —w tym kontekscie sztuki transmedialne mozna postrzegac jako procesy rezimu estetycznego, w ktérym tradycyjne
hierarchie percepcyjne sg rozbijane i rekonfigurowane. Tym samym sztuki transmedialne to obszar eksperymentalny, w ktérym medium nie jest juz stabilnym nosnikiem
tresci, lecz aktywnym elementem sieci wspotzaleznosci. Przekraczajg tradycyjne formy narracyjne i estetyczne, angazujgc odbiorcéw w interaktywne, rozproszone
i nielinearne doswiadczenia.

Kierunek Sztuki transmedialne rozwija zaawansowane kompetencje artystyczne, badawcze i krytyczne, umozliwiajac studentom pogtebiong eksploracje narracji
transmedialnych oraz relacji miedzy réznymi formami wyrazu w kontekscie wspétczesnych teorii medidw, percepcji i technologii. Program integruje praktyke twércza,
refleksje teoretyczng i dziatania badawczo-artystyczne, ksztattujgc artystow zdolnych do samodzielnej analizy i kreowania nowych form ekspresji w dynamicznym
srodowisku kultury wizualnej i cyfrowej. Program ksztatcenia uwzglednia dynamiczne zmiany w sztuce wspdtczesnej, bazujac na teoriach postmedialnosci, filozofii
mediéw, fenomenologii percepcji oraz badaniach nad immersjg i interaktywnoscig. Odwotuje sie do nowoczesnych strategii badawczych, takich jak artistic research,
research-based art czy praktyki krytyczne w obszarze posthumanizmu i ekokrytyki, a takze czerpie z najlepszych praktyk dydaktycznych stosowanych w osrodkach
akademickich zajmujgcych sie nowymi mediami i sztuka cyfrowa.

Studia drugiego stopnia umozliwiajg rozwdj indywidualnej metodologii pracy twdrczej i badawczej, koncentrujac sie na eksperymentowaniu z mediami, budowaniu
wielowymiarowych narracji oraz krytycznym badaniu struktur wizualnych, dZzwiekowych i przestrzennych. Program uwzglednia procesy konwergencji i hybrydyzacji
mediow, analize immersji i interaktywnosci oraz refleksje nad ich wptywem na formy artystyczne i sposoby odbioru sztuki. Istotnym aspektem ksztatcenia jest rozwdj
umiejetnosci w zakresie integracji tradycyjnych technik plastycznych i przestrzennych z nowoczesnymi strategiami kompozycyjnymi, narracyjnymi i algorytmicznymi.
Struktura studiéw obejmuje pogtebiajace kursy teoretyczne, pracownie twédrcze, ktére umozliwiajg rozwoj krytycznej swiadomosci artystycznej oraz doskonalenie
warsztatu w obszarach sztuki wideo, sound artu, sztuki generatywnej, animacji, instalacji, dziatan site-specific i in situ. Studenci nabywajg umiejetnos¢ konceptualizacji
dziatan artystycznych, ich realizacji w kontekscie przestrzeni fizycznej i cyfrowej oraz analizy ich znaczenia w odniesieniu do wspdtczesnych teorii sztuki i mediow.
Program studiéw magisterskich ktadzie nacisk na Swiadome funkcjonowanie w polu sztuki wspétczesnej, uwzgledniajac strategie kuratorskie, polityke instytucjonalng
oraz refleksje nad spotecznym i kulturowym wymiarem sztuki transmedialnej. Studenci zdobywaja kompetencje pozwalajagce na realizacje projektéw
interdyscyplinarnych, ktérych efektem sg wystawy i dziatania w przestrzeni publicznej, pokazy transmedialne. Program umozliwia réwniez eksploracje relacji miedzy
sztuka a nauka, analize estetyki technologicznej oraz badanie wptywu sztuki procesualnej na wspdtczesne modele twérczosci.

Program studiow magisterskich w zakresie Sztuk transmedialnych zostat zaprojektowany jako interdyscyplinarna przestrzen twércza, w ktérej teoria, praktyka i badania
artystyczne wzajemnie sie przenikajg. Jego zatozenia opierajg sie na integracji tradycyjnych i nowoczesnych metod wyrazu, eksploracji relacji miedzy mediami oraz
analizie proceséw konwergencji i hybrydyzacji. Istotnym fundamentem programu jest zrozumienie sztuki jako eksperymentu badawczego, co znajduje odzwierciedlenie
w metodologii nauczania, faczacej eksploracje teoretyczng z praktycznymi dziataniami artystycznymi. Wzorcami dla tego modelu ksztatcenia sg nowoczesne podejscia
do badan w sztuce, takie jak artistic research czy practice-led research, ktére traktujg dzieto sztuki zaréwno jako medium poznania, jak i narzedzie krytycznej analizy
rzeczywistosci. Struktura programu opiera sie na Scistych zwigzkach miedzy kursami teoretycznymi a pracowniami artystycznymi, tworzac spdjny system ksztatcenia.
Przedmioty teoretyczne, takie jak filozofia mediéw, postmedialnosé i estetyka immersji, wprowadzajg w zagadnienia wspdtczesnych przemian w sztuce, ukazujgc ich
technologiczne, spoteczne i filozoficzne konteksty. Rdwnoczesnie pracownie artystyczne stanowig przestrzen eksperymentu, gdzie studenci testujg zdobytg wiedze
w praktyce, rozwijajgc zaréwno indywidualne strategie twdrcze, jak i umiejetnosci pracy w srodowisku transmedialnym. Potgczenie teorii i praktyki znajduje szczegdlne
odzwierciedlenie w pracowniach takich jak Narracje Transmedialne, gdzie studenci uczg sie konstruowaé wielokanatowe narracje w animacji, grach i srodowiskach
cyfrowych, czy Sztuka Proceduralna i Interaktywna, eksplorujgca algorytmiczne procesy kreacji oraz sztuke generatywnag. Istotnym elementem programu jest rozwijanie
umiejetnosci projektowania doswiadczen immersyjnych, interakcji odbiorcy z dzietem oraz eksperymentowania z relacjg miedzy dzwiekiem, obrazem i przestrzenia.
Pracownia Audiosfery integruje eksploracje pejzazu diwiekowego, sound designu i przestrzeni akustycznych, co znajduje naturalne powigzania z przedmiotami
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dotyczacymi teorii percepciji i filozofii odbioru. Réwnie wazne sg dziatania w przestrzeni publicznej, ktére taczg aktywizm wizualny i performans site-specific, rozwijajgc
Swiadomosc spoteczng sztuki transmedialnej. W tym kontekscie Pracownia Aktywizmu Wizualnego nie tylko uczy narzedzi artystycznej interwencji, ale rdwniez integruje
je zmetodologiami badan spotecznych, pozwalajgc na krytyczna refleksje nad relacjg sztuki i przestrzeni miejskiej.

Koncepcja dyplomu magisterskiego opiera sie na trdjcztonowej strukturze, ktdrataczy prace praktyczng, projektows i teoretyczng. Pierwsza czesé, realizowana w ramach
wybranej pracowni artystycznej, stanowi rozwiniecie autorskiej koncepcji w obszarze form hybrydycznych obejmujgc audiowizualne eksperymenty narracyjne, sztuke
dzwiekowa, dziatania artystyczne in-situ na pograniczu mediéw. Druga czes¢, realizowana w pracowni projektowej, skupia sie na aspektach uzytkowych, obejmujac np.
projektowanie interaktywne w grach, aplikacji i witryn internetowych. Trzecim komponentem dyplomu jest praca teoretyczna przygotowywana w ramach seminarium,
ktora pogtebia refleksje nad artystycznym eksperymentem, analizuje metodologie pracy twdrczej oraz kontekstualizuje realizacje w obszarze teorii sztuki, filozofii
mediéw lub estetyki technologii.

Program studiow magisterskich w zakresie Sztuk transmedialnych staje sie tym samym konsekwentnie skonstruowang przestrzenig, w ktérej refleksja teoretyczna,
eksperyment artystyczny i sSwiadomos¢ technologiczna tworzg spdjng catosé. Silne zwigzki pomiedzy kursami teoretycznymi i pracowniami praktycznymi pozwalaja
studentom na stopniowe ksztattowanie wilasnej sciezki artystycznej, rozwdj autorskiego jezyka twdrczego oraz eksperymentowanie z nowoczesnymi strategiami
narracyjnymi i medialnymi. Dzieki temu studenci nie tylko zdobywajg zaawansowane umiejetnosci warsztatowe, ale takze rozwijajg krytyczne myslenie i zdolnos¢
do redefiniowania granic wspotczesnej sztuki.

Cele ksztatcenia:

Program studiow magisterskich w obszarze Sztuk transmedialnych zostat opracowany z myslg o wszechstronnym przygotowaniu studentéw do samodzielnej dziatalnosci
artystycznej, projektowej i badawczej, umozliwiajac rozwdj zaréwno indywidualnych praktyk twoérczych, jak i umiejetnosci pracy w interdyscyplinarnych zespotach.
Zaktadane sg m.in.:

e Rozwdj indywidualnych kompetencji tworczych — program studidw stwarza przestrzen do samodzielnego eksperymentowania z mediami, narracjami i techno-
logiami, umozliwiajgc pogtebiong eksploracje przestrzeni transmedialnej. Absolwenci zyskuja umiejetnos¢ budowania autorskiego jezyka artystycznego,
analizowania struktur narracyjnych oraz wdrazania nowatorskich metod pracy twoérczej i badawczej.

e  Ksztatcenie kompetencji analizy i poszukiwania rozwigzan twdrczych — program ktadzie nacisk na rozwéj myslenia krytycznego oraz umiejetnosé diagnozowania
problemdw artystycznych i technologicznych.

e Integracja tradycyjnych i nowoczesnych technologii — studenci rozwijajg umiejetnos¢ taczenia klasycznych technik plastycznych z nowoczesnymi strategiami
narracyjnymi, immersyjnymi i algorytmicznymi. Jednoczesnie w programie uwzgledniono zasady zréwnowazonego rozwoju i ekologii medidw, uczac
Swiadomego korzystania z technologii i materiatéw w praktyce artystyczne;j.

e  Przygotowanie do pracy indywidualnej i zespotowej w interdyscyplinarnym $rodowisku — studia umozliwiajg ksztattowanie indywidualnej tozsamosci
artystycznej, jednoczesnie rozwijajgc kompetencje niezbedne do tworzenia i zarzagdzania projektami zespotowymi.

e  Budowanie swiadomosci roli sztuki w spoteczenstwie i kulturze — program ksztattuje swiadomosc¢ spoteczno-kulturowsg artysty, rozwijajgc umiejetnosc¢ analizy
roli sztuki transmedialnej jako narzedzia krytycznego i interwencyjnego.

e  Przygotowanie do dziatalnosci eksperymentalnej— program rozwija umiejetnosci w zakresie tworzenia autorskich koncepcji artystycznych, poszukiwania nowych
metod twdrczych oraz integracji badan artystycznych z praktyka eksperymentalna.



Podstawy opracowania programu studiow:

e  Tradycja ksztatcenia w obszarze sztuk transmedialnych: Program bazuje na modelu pracowni artystycznej jako przestrzeni twdrczego eksperymentu, dialogu
i poszukiwan formalnych. Proces dydaktyczny oparty jest na relacji mistrz—uczen, pozwalajgc na indywidualizacje Sciezki ksztatcenia i rozwdj kompetencji
tworczych w bezposrednim kontakcie z wyktadowcami.

e  Spofeczny i Srodowiskowy wymiar sztuki wspotczesnej: Program uwzglednia aktualne zmiany spoteczne, demograficzne i cywilizacyjne, podkreslajac znaczenie
sztuki transmedialnej w refleksji nad wyzwaniami wspétczesnego Swiata. Szczegdlng uwage zwrdcono na zréwnowazony rozwdj, wpltyw technologii
na Srodowisko oraz rosngcg role sztuki jako narzedzia krytycznego i aktywistycznego.

e  OdpowiedZ na potrzeby rynku pracy i sektorow kreatywnych: Sztuka transmedialna stanowi istotny element przemystéw kreatywnych, dlatego program
ksztatcenia uwzglednia rozwéj kompetenc;ji, istotnych dla wspdétczesnej gospodarki opartej na wiedzy i innowacji. Program dostosowano do potrzeb rynku pracy,
zarowno w sektorze prywatnym, publicznym, jak i organizacjach pozarzgdowych.

e  Uwazglednienie nowoczesnych osiggnie¢ technologicznych: Program odnosi sie do dynamicznego rozwoju nowych technologii w sztuce i kulturze, obejmujac
m.in. VR, AR, Al, sound art, big data, interaktywnos¢ i immersje. Ksztatcenie w tym zakresie daje studentom narzedzia do eksplorowania granic miedzy sztuka,
nauka i technologia.

e Interdyscyplinarnos¢ jako fundament studidw artystycznych: Usytuowanie kierunku w uniwersytecie pozwala na petne dazenie ku interdyscyplinarnosci,
umozliwiajgc studentom wspétprace z przedstawicielami nauk humanistycznych, spotecznych, przyrodniczych i technicznych lub Scistych, co sprzyja rozwijaniu
innowacyjnych form wyrazu artystycznego.

e Swiadomos¢ kulturowa i globalna perspektywa: Studenci kierunku sg osadzeni w wielokulturowym kontekscie wspétczesnej sztuki, co umozliwia zdobycie
doswiadczen zwigzanych z pracg w miedzynarodowych projektach, wymiang artystyczng i wspétpraca transgraniczng. Program studidw rozwija gotowos¢
na zmiany, mobilnos¢ zawodowgq oraz otwartos¢ na spoteczno-kulturows.

Sylwetka absolwenta:

Absolwent to swiadomy artysta badacz, twdrca interdyscyplinarny oraz projektant nowych form narracyjnych, tgczacy zaawansowane strategie tworcze z refleksjg
teoretyczng i eksperymentalnym podejsciem do mediéw. Jego kompetencje obejmujg krytyczng analize i rozwdj praktyk transmedialnych, umozliwiajgc swiadome
ksztattowanie narracji w kontekscie nowych technologii, przestrzeni fizycznych i cyfrowych oraz wspétczesnych probleméw spoteczno-kulturowych. Posiada zaawanso-
wang wiedze z zakresu teorii sztuki i mediéw, umiejetnosci w zakresie integracji réznych srodkdw wyrazu, budujgc autorskie srodowiska immersyjne, formy interaktywne.
Dzieki rozwinietym umiejetnosciom pracy badawczo-artystycznej, absolwent jest przygotowany do prowadzenia eksperymentédw twérczych i analitycznych, wdrazania
nowych metod pracy artystycznej oraz konstruowania wtasnych modeli narracyjnych. Rozumie procesy algorytmiczne, zasady modelowania interakcji oraz techniki pracy
z danymi, co pozwala mu na podejmowanie nowatorskich dziatan w przestrzeni transmedialnej. Jego swiadomos¢ spotecznej roli sztuki obejmuje refleksje nad relacjg
miedzy sztuka a technologia, krytyka instytucjonalng, ekologia medidw oraz zagadnieniami aktywizmu wizualnego i partycypacji. Potrafi projektowac sztuke angazujaca
odbiorcéw, analizujgc procesy interakcji i immersji w kontekscie wspétczesnych strategii komunikacyjnych. Jest zdolny do pracy w interdyscyplinarnych zespofach, taczac
kompetencje artystyczne, badawcze, technologiczne i spoteczne w ramach projektdw artystycznych, kuratorskich, performatywnych oraz badawczo-eksperymentalnych.
Absolwent studiow magisterskich moze realizowac autorskie projekty artystyczne, kuratorskie i badawcze oraz podejmowac prace w instytucjach kultury, przestrzeniach
sztuki nowych medidw, laboratoriach badawczo-artystycznych, agencjach interaktywnych, studiach projektowych, przemysle gier wideo, mass mediach.

Mozliwosci kontynuacji ksztatcenia:

Absolwent moze kontynuowac ksztatcenie w szkotach doktorskich w dyscyplinie Sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki, samodzielnie wystepowac o nadanie stopnia
doktora sztuki we wskazanej dyscyplinie do jednostek posiadajgcych takie uprawnienie. Absolwent moze poszerzaé swoje wyksztatcenie na studiach podyplomowych
z dziedziny sztuk plastycznych oraz innych, pogtebiajgcych kompetencje w obszarze szeroko rozumianej sztuki i kultury.
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12. EFEKTY UCZENIA SIE:

Objasnienie oznaczen:

STR — symbol kierunku Sztuki transmedialne; 2 — studia drugiego stopnia; A — profil ogélnoakademicki

W — kategoria wiedzy; U — kategoria umiejetnosci; K — kategoria kompetencji spotecznych
01, 02, 03 i kolejne — numer efektu uczenia sie.

Odniesienie efektéw uczenia sie do:

T charakterystyk
Symbole uniwersalnych drugiego stopnia fdrlijtg’lego stop.nla.
efektow Po ukon iu studiéw absol t: charakterystyk dla efektéw uczenia sie edT kow r:ien.l.a >
uczenia sie 0 ukonczeniu studiow absolwent: danego poziomu dla kwalifikacji na . amwilé_gcél Tak' .
dla kierunku Polskiej Ramy poziomach 67 Polskiej ngI:] ;C lifik (.).leej
Kwalifikaci Ramy Kwalifikacji @ g dw.a . atq;(. @
(ustawa o ZSK) (rozporzadzenie zecziny sz u. I
MNiSW) (rozporzadzenie
MNiSW)
w zakresie WIEDZY:
STR2A_WO01 |Zna i rozumie zasady formutowania i rozwigzywania ztozonych zagadnien artystycznych P7U_W W7S_WG W7S_WG
w obszarze sztuk transmedialnych, uwzgledniajgc relacje miedzy mediami, ich specyfike techno-
logiczng oraz strategie interaktywne i immersyjne. Jest Swiadomy wptywu technologii na procesy
twadrcze i percepcyjne oraz konsekwencji wynikajgcych z integracji réznych form wyrazu.
STR2A_WO02 |Ma pogtebiong wiedze na temat zasad organizacji struktur narracyjnych, przestrzennych P7U_W W7S_WG W7S_WG
i wirtualnych w sztukach transmedialnych, rozumie specyfike budowania wielowarstwowych
doswiadczen opartych na interakcji, algorytmicznej kompozycji i procesualnosci dzieta.
STR2A_WO03 | Posiada pogtebiong wiedze dotyczacy jezyka wizualnego, dzwiekowego i performatywnego P7U_W P7S_WG P7S_WG
w kontekscie sztuk transmedialnej. Rozumie mechanizmy przeksztatcania tresci w réznych
mediach oraz wptyw technologii na zmiany w percepcji i odbiorze dzieta sztuki.
STR2A_WO04 | Zna i rozumie metody pracy z dzwiekiem w kontekscie sztuk transmedialnych, w tym sound P7U_W W7S_WG W7S_WG
artu, kompozycji algorytmicznej i syntezy dzwieku. Definiuje zaleznosci miedzy przestrzenia
audialng a wizualng, a takze integrowac¢ srodowiska dZzwiekowe w narracjach audiowizu-
alnych i instalacjach interaktywnych.
STR2A_WO5 | Posiada pogtebiong wiedze na temat filozofii, estetyki i teorii sztuki transmedialnej, rozumie P7U_W P7S_WG P7S_WG
rozwéj idei intermediéw, performansu medialnego i struktur narracyjnych od sztuki
konceptualnej po wspdtczesne praktyki cyfrowe i algorytmiczne.
STR2A_WO06 | Zna w stopniu pogtebionym strategie budowania doswiadczen immersyjnych i interaktyw- P7U_W P7S_WG P7S_WG

nych, rozumie zaleznosci miedzy uzytkownikiem a dzietem oraz mechanizmy interakgcji
w kontekscie VR, AR, Al i rzeczywistosci rozszerzonej.




STR2A_WO07

Zna w stopniu pogtebionym zasady tworzenia projektéw o wysokim stopniu oryginalnosci,
odpowiedzialne spotecznie i srodowiskowo, osadzone w kontekscie wiedzy o technologiach
i technikach wytwarzania oraz tendencjach w sztukach transmedialnych.

P7U_W

P7S_WG

P7S_WG

STR2A_WO8

Posiada pogtebiong wiedze na temat wspdtczesnych technologii stosowanych w sztuce
transmedialnej, w tym narzedzi modelowania 3D, programowania kreatywnego, kompozycji
parametrycznej i przetwarzania obrazu. Rozumie techniczne aspekty pracy z mediami cyfro-
wymi oraz integracje réznorodnych technologii w praktykach twdrczych.

P7U_W

P7S_WG

P7S_WG

STR2A_W09

Zna relacje pomiedzy teoretycznymi i praktycznymi aspektami dziatalnosci projektanta,
z uwzglednieniem kontekstu artystycznej, projektowej pracy badawczej, majacej zastoso-
wanie w obszarze sztuk transmedialnych, ze szczegdlnym uwzglednieniem wybranych meto-
dologii wtasciwych obszarowi sztuce, nowym mediom, ale i siegajacych do dyscyplin nauk
spotecznych, humanistycznych.

P7U_W

P7S_WG

P7S_WG

STR2A_W10

Zna pojecia i zasady z zakresu prawa autorskiego, pogtebiong problematyke dotyczacy
finansowych, marketingowych, prawnych aspektéw zawodu artysty transmedialnego.

P7U_W

P7S_WG

P7S_WG

STR2A_W11

Posiada pogtebiong wiedze na temat spoteczno-kulturowych kontekstéw sztuki trans-
medialnej, rozumie mechanizmy ksztattowania narracji historycznych i wspdtczesnych,
wptyw mediéw na percepcje rzeczywistosci oraz role sztuki w krytycznej analizie proceséw
globalnych, spoteczno-kulturowych i technologicznych.

P7U_W

P7S_WG
P7S_WK

P7S_WG

w zakresie UMIEJETNOSCI:

STR2A_UO1

Potrafi wykorzystywaé¢ swojg wrazliwos¢ artystyczng i intelektualng do tworzenia
oryginalnych, ztozonych koncepcji artystycznych i projektowych w obszarze sztuk
transmedialnych, integrujac réznorodne media i technologie w spdjng narracje.

P7U_U

P7S_UW

P7S_UW

STR2A_U02

Tworzy transmedialne projekty artystyczne, taczac obraz, dzwiek, przestrzen fizyczng i cyfro-
we Srodki ekspresji w procesie budowania immersyjnych srodowisk. Potrafi komponowadé
ztozone narracje oraz budowac interakcje z uzytkownikiem / odbiorca.

P7U_U

P7S_UW
P7S_UK

P7S_UW
P7S_UK

STR2A_U03

Potrafi podejmowaé samodzielne decyzje dotyczgce projektowania i realizacji dziet trans-
medialnych, rozumiejac relacje miedzy formg, medium i kontekstem odbioru.

P7U_U

P7S_UW

P7S_UW

STR2A_U0O4

Korzysta z wzorcow formalnych i technologicznych witasciwych dla sztuk transmedialnych,
zachowujgc swobode i niezalezno$é wypowiedzi artystycznej w realizacji wtasnych koncepcji.

P7U_U

P7S_UW

P7S_UW

STR2A_UO5

Tworzy rozbudowane projekty transmedialne, dbajac o ich strukture narracyjng, warstwe
estetyczng i technologiczng, integrujac w sposdb swiadomy rézne media w ztozone immer-
syjne srodowiska artystyczne, struktury uzytkowe.

P7U_U

P7S_UW

P7S_UW

STR2A_U06

Potrafi analizowaé, adaptowad i dekontekstualizowac istniejgce tresci, nadajac im nowe
znaczenia poprzez montaz, rekontekstualizacje i eksperymentalne metody przetwarzania
obrazu i dzwieku.

P7U_U

P7S_UW

P7S_UW

STR2A_U07

Potrafi profesjonalnie wykorzystywaé technologie i inne narzedzia wtasciwe dla sztuki
transmedialnej do efektywnego rozwigzywania problemdw artystyczno-projektowych.

P7U_U

P7S_UW
P7S_UU

P7S_UW
P7S_UU
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STR2A_UO08 |Rozwija swoje umiejetnosci badawczo-artystyczne i technologiczne, samodzielnie planujac P7U_U P7S_UW P7S_UW
proces tworczy i eksplorujagc nowe media. P7S_UU P7S_UU

STR2A_UQ9 | Wspdtpracuje w interdyscyplinarnych zespotach twodrczych, efektywnie komunikujac sie P7U_U P7S_UK P7S_UK
z przedstawicielami réznych dziedzin sztuki, nauki i technologii, koordynujac realizacje P7S_UO
ztozonych projektéw transmedialnych.

STR2A_U10 |Potrafi przygotowywaé rozbudowane prace teoretyczne oraz publiczne wystgpienia P7U_U P7S_UK P7S_UK
dotyczace realizowanych projektéw, ich kontekstéw i metodologii, stosujgc literature
naukowag z obszaru teorii medidw, estetyki cyfrowej i sztuki interaktywne;j.

STR2A_U11 | Wykazuje sie umiejetnoscig prezentacji wtasnej twdrczosci w sposdb rzeczowy i komunika- P7U_U P7S_UK P7S_UK
tywny. Potrafi organizowac wystawy, performance, pokazy multimedialne oraz prezentacje
w przestrzeniach fizycznych i cyfrowych.

STR2A_U12 |Postuguje sie jezykiem obcym na poziomie B2+ Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia P7U_U P7U_K P7S_UK
Jezykowego.

STR2A U13 |Potrafi zaprojektowac¢ zaawansowane dziatania (kampania spoteczna / warsztaty) podno- P7U_U P7U_UW P7S_UW
szgce Swiadomos¢ odpowiedzialnosci za Srodowisko naturalne w spoteczenstwie. P7U_UK P7S_UU

P7U_UU P7S_UK
w zakresie KOMPETENCIJI SPOLECZNYCH:

STR2A_KO1 |Jest przygotowany do ciggtego samorozwoju jako artysta transmedialny, rozumie potrzebe P7U_K P7S_KK P7S_KK
uczenia sie przez cate zycie, rozwijania wiedzy, umiejetnosci oraz kompetencji w dynamicznie
zmieniajgcym sie srodowisku sztuki i technologii. Wyraza gotowos¢ do dostosowania swojej
praktyki artystycznej do nowych wyzwan i mozliwosci wynikajgcych z ewolucji mediéw
i narzedzi twérczych.

STR2A_KO02 |Wykazuje zdolnos$¢ do inspirowania i organizowania procesu rozwoju twadrczego innych P7U_K P7S_KK P7S_KK
0sbb, wspierajgc ich w doskonaleniu umiejetnosci kreacyjnych i eksperymentowaniu z kla-
sycznymi i nowymi technologiami w sztuce transmedialnej.

STR2A_KO3 |Jest gotowy do integracji interdyscyplinarnej wiedzy w zakresie sztuk transmedialnych oraz P7U_K P7S_KR P7S_KR
podejmowania samodzielnych dziatan badawczo-artystycznych i eksperymentalnych, takze
w warunkach ograniczonego dostepu do zasobdw lub danych. Jest gotowy do planowania
i wdrazania nowatorskich strategii twérczych w odpowiedzi na wspétczesne wyzwania sztuki
cyfrowej.

STR2A_KO04 |Wyraza gotowos¢ swiadomego wykorzystania w oparciu, o doswiadczenie artystyczne, P7U_K P7S_KK P7S_KK
projektowe, badawcze w réznorodnych sytuacjach mechanizmy psychologiczne wspoma-
gajgce podejmowane decyzje, w tym dziatania zwigzane z analizg oraz syntezg danych.

STR2A_KO5 |Jest przygotowany do samokrytycznej oceny wtasnej twdrczosci oraz konstruktywnej krytyki P7U_K P7S_KK P7S_KK

projektéw artystycznych innych twoércéw, w tym weryfikowania i rozwijania swojej wiedzy,
umiejetnosci a w przypadku problemdéw twodrczych czy badawczych — korzystania z opinii
ekspertow i wspdtpracy w ramach zespotéw interdyscyplinarnych.




STR2A_K06 |Swiadomie petni role artysty transmedialnego, zdolnego do refleksji nad kulturowymi, P7U_K P7S_KO P7S_KO
etycznymi, naukowymi i technologicznymi aspektami swojej pracy twoérczej. Wykazuje
zdolnos¢ do analizy wptywu sztuki na spoteczenstwo oraz konsekwencji stosowania nowych
technologii w przestrzeni artystyczne;.

STR2A_KO7 |Jest przygotowany do przeprowadzania klarownych i przekonujgcych prezentacji skompli- P7U_K P7S_KO P7S_KO
kowanych formalnie i ideowo projektéw artystycznych z wykorzystaniem nowoczesnych P7S_KR P7S_KR

technologii informacyjnych, w réznorodnych kontekstach kulturowych i medialnych.




13. ZAJECIA WRAZ Z PRZYPISANYMI DO NICH PUNKTAMI ECTS, EFEKTAMI UCZENIA SIE | TRESCIAMI PROGRAMOWYMI:

Minimalna Odniesienie do
. liczba , . efektow
Przedmioty ., Tresci programowe . .
punktéow uczenia sie na
ECTS kierunku
PRZEDMIOTY KSZTALCENIA OGOLNEGO:
Jezyk obcy 3 Stownictwo: specjalistyczne witasciwe dla studiowanego kierunku. Jezyk funkcyjny: | STR2A_U12
dyskusje, interpretacje danych statystycznych, wykreséw, prezentacje, np.: artykutow,
wynikéw badan. Streszczenia publikacji, pracy dyplomowej, artykutdow specjalistycznych
lub innych prac pisemnych wtasciwych dla studiowanego kierunku. Elementy
ttumaczenia. Tresci gramatyczne: powtdrzenie i ugruntowanie najwazniejszych
zagadnien gramatycznych (praktycznie i specjalistycznie uwarunkowanych). Funkcje
jezykowe: pozwalajgce studentom na porozumiewanie sie w jezyku obcym, wyrazanie
opinii argumentowanie, wykonywanie streszczen publikacji specjalistycznych wtasciwych
dla studiowanego kierunku, dokonywanie prezentacji.
Przedmiot z dziedziny nauk humanistycznych 2 Socjologia jako dyscyplina naukowa — przedmiot badan, zakres, funkcje socjologii. | STR2A_W09
i spotecznych: Podstawowe teorie socjologiczne. Socjologie szczegdétowe. Pojecie wiezi spotecznej | STR2A_WO05
Wiprowadzenie do socjologii i grupy splo’recznej i ich znaczenie. Instytl{cje i organizacj.e spoieczr\e.ora.z. ich z.n.aczenie.dla
i metod badari spofecznych spoteczenstwa. J.ednostka a :spol’reczelm.two. Zagaglnleme soq.allzaql — jej przebieg,
metody, znaczenie. Problem nieréwnosci spotecznej, wykluczenia spotecznego. Metody
i techniki badan socjologicznych.
Przedmiot z dziedziny nauk humanistycznych 3 Narzedzia do krytycznej analizy wspodtczesnych probleméw filozoficznych w kontekscie | STR2A_WO05
i spotecznych: sztuki i medidow. Kluczowe zagadnienia epistemologiczne, ontologiczne i estetyczne, | STR2A_WO09
Filozofia ze szczegblnym uwzglednieniem wptywu technologii na sposoby poznania i percepcji | STR2A_W11
rzeczywistosci. Teorie filozofii mediéw, posthumanizmu, nowego materializmu oraz
estetyki postcyfrowej, pozwalajgce zrozumieé, jak wspotczesna sztuka ksztattuje
i redefiniuje relacje miedzy podmiotem a medium. Analiza tekstow klasycznych i wspét-
czesnych filozofow, takich jak Gilles Deleuze, Bernard Stiegler, Rosi Braidotti, Karen Barad
czy Vilém Flusser, i ich znaczenie dla sztuki transmedialne;j.
Przedmiot w zakresie wsparcia studentow 1 Radzenie sobie ze stresem STR2A_UO08
W procesie uczenia sie (do wyboru jeden Rozwdj kompetencji spotecznych STR2A_KO5
przedmiot z dwdch)
PRZEDMIOTY PODSTAWOWE / KIERUNKOWE:
Postmedialnosc i estetyka nowych form sztuki 1 Analiza wspodfczesnych praktyk artystycznych w kontekscie postmedialnosci — koncepcji, | STR2A_W05
ktora zaktada zatarcie granic miedzy tradycyjnymi mediami a nowymi formami ekspresji | STR2A_WO09
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cyfrowej, algorytmicznej i sieciowej. Teoretyczne ujecia postmediow, odnoszace sie
do mysli Jeana-Francois Lyotarda, Rosalind Krauss, Petera Weibela czy Lev Manovicha,
a takze do teorii remediacji i hybrydyzacji form artystycznych. Przeobrazenia estetyki
sztuki w dobie dominacji technologii, eksplorujace zagadnienia wizualnosci postcyfrowej,
sztuki generatywnej, immersyjnych doswiadczern VR/AR oraz wptywu sztucznej inteli-
gencji na procesy tworcze. Modele recepcji dzieta sztuki w epoce zautomatyzowanych
systemOw percepcji, rozszerzonej rzeczywistosci i zjawisk interaktywnosci. Analiza
wptywu postmedialnych strategii na instytucjonalne, spoteczne i kulturowe
uwarunkowania sztuki wspétczesnej, zwracajagc uwage na dehierarchizacje tradycyjnych
struktur artystycznych oraz procesualnos¢, partycypacyjnos¢ i wielokanatowosc
komunikacji w przestrzeni cyfrowej.

STR2A_W11
STR2A_U10

Estetyka immersji i filozofia percepcji

Badanie estetycznych i filozoficznych aspektéw immersji w kontekscie sztuki
transmedialnej oraz nowych form doswiadczenia audiowizualnego. Analiza zjawiska
zanurzenia zmystowego i intelektualnego w dziele sztuki, uwzgledniajgca jego rdine
poziomy — od iluzorycznej reprezentacji przestrzeni, przez interaktywnosé, po rozszerzo-
ng rzeczywistos$¢ (XR). Koncepcje percepcji i doswiadczenia estetycznego, od klasycznych
teorii fenomenologii (Maurice Merleau-Ponty, Edmund Husserl) po wspodtczesne ujecia
afektu (Brian Massumi), kognitywistyki percepcji i neuroestetyki. Rola multisenso-
rycznosci w odbiorze dzieta oraz wptyw technologii VR, AR i Al na reorganizacje proceséw
percepcyjnych. Filozoficzne ujecia immersyjnosci jako mechanizmu angazowania
odbiorcy w srodowisko artystyczne, uwzgledniajgc wspédtczesne teorie obrazu (Hans
Belting), koncepcje ,ekranu rozszerzonego” (Anne Friedberg) oraz symulacji (Jean
Baudrillard). Zwigzki miedzy immersj3 a ucielesnionym poznaniem, dzwiekiem i przestrze-
nig oraz percepcjg czasu w dzietach sztuki immersyjnej.

STR2A_WO5
STR2A_W11
STR2A_U10

Posthumanizm, bioart i ekologia medidow:
perspektywy filozoficzne i artystyczne

Analiza wspétczesnych koncepcji posthumanizmu, bioartu i ekologii mediéw w kontekscie
ich filozoficznych i artystycznych implikacji. Teorie redefiniujgce relacje miedzy cztowie-
kiem, technologig i Srodowiskiem, uwzgledniajgce perspektywy nowych materializmow
(Karen Barad), postantropocentryzmu (Rosi Braidotti) oraz filozofii techno-ekologicznej
(Timothy Morton, Jussi Parikka). Zagadnienia zwigzane z teorig afektu, transgatun-
kowoscig oraz zacieraniem granic miedzy organizmami biologicznymi a systemami
technologicznymi w kontekscie sztuki i nauki. Analiza praktyki bioartu jako pola
eksperymentowania z formami organicznymi i syntetycznymi, biotechnologig oraz
inzynierig genetyczng w sztuce, a takze strategie artystyczne odnoszace sie do ekologii
medidw — od analizy materialnosci infrastruktury cyfrowej po refleksje nad wptywem
technologii na srodowisko i biosfere. Wspdtczesne narracje o zanikajgcej granicy miedzy
Swiatem organicznym a maszynowym, znaczenie nowych koncepcji podmiotowosci,
obiegu materii i symbiotycznych relacji w sztuce transmedialne;j.

STR2A_WO5
STR2A_W11
STR2A_U10
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Sztuka aktualna 3.5 Wspodtczesna sztuka polska i Swiatowa ostatnich trzech dekad. Kluczowe nurty krytyczne, | STR2A_WO05
ktdre redefiniujg praktyki artystyczne i ich spoteczne znaczenie. Sztuka w kontekscie teorii | STR2A_W11
gender, feminizmu, queer studies, postkolonializmu, biopolityki oraz filozofii wspét- | STR2A_U10
czesnej. Teorie Michela Foucaulta, Judith Butler, Jose Estebana Mufioza, Edwarda Saida, | STR2A_KO05
Jacques’a Ranciere’a, Jeana Baudrillarda oraz Byung-Chul Hana, stanowigce klucz
do rozumienia wspodfczesnych strategii artystycznych. Ekonomia afektu, neoliberalny
model produkcji sztuki, ekokrytyka, rola aktywizmu artystycznego w przestrzeni
publiczne;j.

Kuratorstwo i upowszechnianie sztuk 3 Kuratorstwo i upowszechnianie sztuki transmedialnej, uwzgledniajgce wyzwania | STR2A_WO07

transmedialnych zwigzane z wystawiennictwem dziet interaktywnych, immersyjnych oraz generatywnych. | STR2A_W10
Problematyka archiwizacji i odbioru sztuki cyfrowej. Wspotczesne strategie kuratorskie, | STR2A_W11
modele pracy kuratora w kontekscie przestrzeni fizycznych (muzea, galerie, biennale) | STR2A_UQ9
oraz cyfrowych (wirtualne wystawy, archiwa online, blockchain, NFT). Role instytucji | STR2A U10
artystycznych w dobie postmedialnosci oraz wptyw platform streamingowych i mediéw | STR2A_U11
spotecznos$ciowych na percepcje i dystrybucje sztuki. Teoretyczne i praktyczne aspekty | STR2A_U13
kuratorstwa transmedialnego, uwzgledniajgce filozofie wystawiania dziet sztuki | STR2A K02
immersyjnej, sztuki nowych mediéw, VR, AR, sound artu oraz dziatan site-specific. Analiza | STR2A_KO03
wybranych przyktadéw miedzynarodowych projektéw kuratorskich (m.in. Ars Electronica, | STR2A_K04
Transmediale, Biennale w Wenecji — Pawilon VR) oraz lokalne inicjatywy | STR2A_KO5
eksperymentalne. Narzedzia do analizy i krytyki wspdétczesnych modeli upowszechniania | STR2A_KO06
sztuki transmedialnej, rozwijajgce umiejetnosci projektowania autorskich strategii | STR2A_KO7
kuratorskich, organizacji wystaw i wydarzen artystycznych oraz adaptacji przestrzeni
ekspozycyjnych do dziet o dynamicznej, zmiennej i interaktywnej strukturze.

Formy promocji i zarzgdzania projektami 3 Zarzadzania projektami artystycznymi i badawczo-artystycznymi w obszarze sztuk | STR2A_WO07

transmedialnymi transmedialnych, uwzgledniajgce metodologie projektowg stosowang w przemystach | STR2A_W10
kreatywnych. Strategie promocji i upowszechniania sztuki transmedialnej, analiza | STR2A_UQ9
tradycyjnych form (wystawy, festiwale, publikacje), jak i nowoczesne modele dystrybucji | STR2A_U10
oparte na cyfrowych platformach i sieciowej wspétpracy. Planowanie i organizacja | STR2A U11
projektéw od etapu koncepcji, przez produkcje i dokumentacje, po prezentacje i dtugo- | STR2A_U13
falowg strategie rozwoju. Kluczowe aspekty zarzadzania, takie jak harmonogramowanie, | STR2A K02
budzetowanie, wspodtpraca miedzysektorowa oraz strategie budowania publicznosci. | STR2A_KO03
Modelowanie projektow transmedialnych w kontekscie przemystow kreatywnych, w tym | STR2A_KO05
startupow artystyczno-technologicznych, nowych modeli finansowania (crowdfunding, | STR2A_KO07

granty, mecenat) oraz mozliwosci wdrazania sztuki trans-medialnej w obszarze
innowacyjnych produktéw i ustug. Metodologia design thinking, service design oraz
strategia rozwijania interdyscyplinarnych przedsiewzieé artystyczno-badawczych. Analiza
modeli zarzadzania kolektywami artystycznymi i innowacyjnymi przestrzeniami
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twérczymi.

7. | Komputerowe wspomaganie 5 Cyfrowe techniki wykorzystywane podczas procesu projektowego. Modelowanie 3D | STR2A_U08
projektowania (modelowanie poligonowe, modelowanie NURBS, modelowanie CAD). Modelowanie | STR2A_KO05
parametryczne i przenoszenie wymiardw. Praca z wektorami i przenoszenie projektéw 2D | STR2A_K06
do programow 3D. Przygotowanie modelu do druku 3D. Druk 3D i wspdtpraca z drukarkg | STR2A_KO7
3d. Przygotowanie pliku wektorowego do pracy z ploterami tngcymi, frezarkami CNC.
Symulacja 3D. Techniki wizualizacji — materiaty, wtasciwosci powierzchniowe materiatéw
i tekstur. Oswietlenie, kamera, rendering 3D, mockup. Wizualizacja reklamowa produktu.
Wizualizacja srodowiska. Wykorzystanie prostego modelowania 3D sylwetki obiektu, przy
szkicu koncepcyjnym.

8. | Rysunkowe wspomaganie projektowania 9 Kompleksowe zastosowanie rysunku w catosci procesu projektowego: proces badawczy, | STR2A_UO08
inwentaryzacja przedmiotu, analiza problemu, szkice koncepcyjne, szkice komunikacji | STR2A_KO05
bezposredniej, rysunki objasniajgce, rysunki prezentacyjne. Aspekty ogélne dokumentacji | STR2A_K07
technicznej. Rysunek perspektywiczny odnoszacy sie do réznorodnych form rzutowania
obiektéw i uktaddw przestrzennych. Szkice i rysunki konstrukcyjne z zastosowaniem
réznorodnych technik klasycznych i cyfrowych. Rysunkowe postrzeganie przedmiotu.

Studium rysunkowe obiektéw uzytkowych, uktaddw przestrzennych, struktur funkcjo-
nalnych, procesu uzytkowego z zastosowaniem réznorodnych technik. Formy prezentacji
rysunkéw koncepcyjnych.

9. | Komunikacja wizualna w sztukach 4 Projektowanie funkcjonalnej komunikacji wizualnej w przestrzeni transmedialnej.

transmedialnych Budowanie identyfikacji wizualnej oraz integracji réznych mediéw w jednolity system | STR2A_W10
komunikacyjny. Kompozycja obrazu, relacja miedzy typografiag a mediami cyfrowymi, | STR2A_UO1

projektowanie infografik, plakatéw multimedialnych. Adaptacji komunikacji wizualnej do | STR2A_UO02

réznych przestrzeni ekspozycyjnych — od galerii i przestrzeni miejskich po platformy | STR2A_U03

cyfrowe i media spotecznosciowe. Praktyczne ¢éwiczenia obejmujg opracowywanie | STR2A_UO5

systemoéw graficznych dla wtasnych projektéw, rozwijajagc umiejetnos¢ projektowania | STR2A_UO6

wizualnej tozsamosci dzieta transmedialnego, zarzadzania percepcjg odbiorcy oraz | STR2A_UOQ7

efektywnego operowania obrazem i tekstem w dynamicznym S$rodowisku sztuki | STR2A _UO0S8

wspotczesnej. STR2A_U11

STR2A_KO1

STR2A_KO03

STR2A_KO5

STR2A_KO7

10. | Portfolio i dokumentacja dziatan 2.5 Metody tworzenia profesjonalnego portfolio oraz dokumentowania dziatan | STR2A_W10
w przestrzeni transmedialnej artystycznych i projektowych w przestrzeni transmedialnej. Rozwijanie umiejetnosci | STR2A_UO1
efektywnej prezentacji wtasnej tworczosci, uwzgledniajgcej specyfike réznych mediéw, | STR2A_UO6

ze szczegbdlnym uwzglednieniem strategii narracyjnej i wizualnej portfolio, obejmujgcej | STR2A_UO08
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wybor, selekcje oraz sposéb przedstawienia realizacji artystycznych w formie cyfrowej
i drukowanej. Techniki fotografowania i filmowania dokumentacyjnego, edycji wideo,
tworzenia opiséw koncepcyjnych i case studies, a takze dostosowywania materiatéw
do réznych formatéw prezentacji — stron internetowych, platform kuratorskich,
whnioskéw rezydencyjnych i konkursowych. Procedury archiwizacji i organizacji
materiatdéw cyfrowych, uwzgledniajgce specyfike sztuki efemerycznej i procesualnej,
a takze strategie autopromocji w przestrzeni online, budowanie profesjonalnej obecnosci
w mediach spotecznosciowych oraz wspdétczesne modele dystrybucji sztuki.

STR2A_U11
STR2A_KO1
STR2A_K03
STR2A_K04
STR2A_KO5
STR2A_KO7

11.

Pracownia pogtebionych praktyk granicznych

Rozwdj eksperymentalnych strategii twdrczych, przekraczajgcych granice tradycyjnych
medidw i konwencji ekspozycyjnych. Realizacje w kontekscie zréznicowanych przestrzeni,
ze szczegdlnym uwzglednieniem sztuki site-specific, environment, oraz immersyjnych
form dziatan audiowizualnych in situ. Procesualno$¢, interakcja z otoczeniem oraz
cielesnos¢ w przestrzeni sztuki. Koncepcje przestrzeni performatywnej, sytuacjonizmu,
praktyk relacyjnych i ekologii mediéw. Realizacja projektéw w kontekscie krytycznego
podejscia do przestrzeni, obecnosci ciata, pamieci miejsca oraz transgresji w sztuce
wspotczesnej. Swiadome dokumentowanie efemerycznych dziatan artystycznych,
rozwijajacych metody pracy z rejestracjg wideo, dzwiekiem i tekstem. Warsztatowe
podejscie pozwalajace na indywidualng i kolektywng eksploracje granicznych form
artystycznych, prowadzgcych do realizacji autorskich projektéw badawczo-artystycznych.

STR2A_W02
STR2A_W10
STR2A_U01
STR2A_U02
STR2A_U03
STR2A_U04
STR2A_UO5
STR2A_U06
STR2A_U07
STR2A_U0S
STR2A_U11
STR2A_KO1
STR2A_KO3
STR2A_KO04
STR2A_KO5
STR2A_K06
STR2A_KO07

12.

Pracownia narracji transmedialnych

Narracje transmedialne w kontekscie: gier, nielinearnych animacji, rozwijajgce umiejet-
nosci projektowania spdjnych, wielowarstwowych doswiadczen uwzgledniajgcych aspekt
storytellingu. Eksploracja mechanizméw narracyjnych wykorzystywanych w grach,
animacji eksperymentalnej, z analizg ich wptywu na immersje i interakcje uzytkownika.
Projektowanie narracji nielinearnych, proceduralnych i interaktywnych, wykorzystu-
jacych elementy storytellingu cyfrowego, mechaniki gier oraz strategii intermedialnych.
Tworzenie storyboarddw, animacji narracyjnych, scenariuszy interaktywnych, kompozycji
audiowizualnych oraz srodowisk narracyjnych w game designie, integrujgcych rdézine
technologie i media. Rozwdéj umiejetnosci budowania Swiata narracyjnego (world-
building), komponowania wizualnych i dZwiekowych przestrzeni narracyjnych oraz
konstruowania narracji w oparciu o mechaniki gry i interaktywnosc.

STR2A_WO02
STR2A_WO03
STR2A_W04
STR2A_W10
STR2A_UO1
STR2A_U02
STR2A_UO03
STR2A_U04
STR2A_UO5
STR2A_UO06
STR2A_UO7
STR2A_UO08
STR2A_U11
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STR2A_KO1
STR2A_KO3
STR2A_KO5
STR2A_KO7

13.

Pracownia sztuki proceduralnej
i interaktywnej

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 twérczych, projekto-
wania interaktywnych srodowisk cyfrowych oraz integracji danych i sensorow w kreacji
artystycznej. Poznawanie metod pracy z silnikami graficznymi, jezykami programowania
kreatywnego oraz technologiami interaktywnymi.

STR2A_WO06
STR2A_W08
STR2A_W10
STR2A_UO1
STR2A_U02
STR2A_U03
STR2A_U04
STR2A_U05
STR2A_U06
STR2A_U07
STR2A_U08
STR2A_U11
STR2A_K01
STR2A_KO3
STR2A_K05
STR2A_K06
STR2A_KO7

14.

Pracownia audiosfery

Eksploracja dzwieku jako autonomicznego medium artystycznego oraz jego integracji
z przestrzenig, obrazem i performansem. Tworzenie kompozycji dZzwiekowych, sound
designu, eksperymentalnej rejestracji i przetwarzania diwieku oraz projektowania
Srodowisk audialnych w kontekscie sztuki transmedialnej. Praktyczne metody pracy
z nagrywaniem terenowym (field recording), synteza dzwieku, mikrofonami kontakto-
wymi, manipulacjg przestrzeni akustycznej oraz interakcjg dZzwieku z ciatem i ruchem.
Praca nad instalacjami dZwiekowymi, kompozycjami przestrzennymi, audiosferami
interaktywnymi oraz integracjg dzwieku z mediami wizualnymi i cyfrowymi. Rozwijanie
krytycznego myslenia o dzwieku jako elemencie tozsamosci miejsca, pamieci zbiorowej
i konstrukcji narracji audiowizualnych. Analizowanie koncepcji pejzazu dZzwiekowego
(R. Murray Schafer), posthumanistycznej percepcji dzwieku oraz technologicznych
aspektow przetwarzania audio w sztuce wspotczesnej. Realizacja eksperymentalnych
projektéw badawczo-artystycznych, tgczacych sztuke diwiekowg z nowoczesnymi
formami inter-akcji i immersji, wykorzystujgcych dzwiek jako medium konceptualne,
narracyjne i perfor-matywne.

STR2A_WO03
STR2A_W04
STR2A_WO5
STR2A_UO1
STR2A_U02
STR2A_UO3
STR2A_U04
STR2A_UO5
STR2A_UO06
STR2A_UO7
STR2A_UO08
STR2A_U11
STR2A_K01
STR2A_K03
STR2A_KO5
STR2A_KO06
STR2A_KO7

15.

Pracownia aktywizmu wizualnego

Strategie artystycznej interwencji w przestrzeni publicznej, rozwijajgce umiejetnosci

STR2A_WO06
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w przestrzeni publicznej

tworzenia zaangazowanych wizualnie dziatan artystycznych, ktére wchodzg w dialog
ze spotecznymi i kulturowymi kontekstami przestrzeni miejskiej i medialne;j.
Eksperymenty z rdéznymi formami sztuki partycypacyjnej, sztuki ulicy, dziatan
efemerycznych oraz projektéw o charakterze interwencyjnym. Analiza przestrzeni
miejskiej jako medium i narzedzia komunikacji, a takze wptywu wizualnych interwencji
na odbiorcow i tkanke spoteczng. Metody tworzenia komunikatéw wizualnych o wysokiej
sile oddziatywania, eksperymentujagce z typografig, grafika uliczng, happenngiem
i mediami cyfrowymi. tgczenie aspektdw teoretycznych i praktycznych, od refleksji nad
ikonografig protestu, subwersywnym potencjatem obrazu i sztuki happeningu,
po realizacje wtasnych projektow w przestrzeni miejskiej, instytucjonalnej lub cyfrowej.
Tworzenie skutecznych narracji wizualnych, inicjowanie akcji artystycznych oraz
projektowanie dziatan wptywajgcych na percepcje i swiadomos¢ spoteczng,
wykorzystujgcych sztuke jako medium krytyczne, aktywistyczne i interaktywne.

STR2A_WO07
STR2A_W10
STR2A_U01
STR2A_U02
STR2A_U03
STR2A_U04
STR2A_UO5
STR2A_U06
STR2A_U07
STR2A_U08
STR2A_U09
STR2A_U11
STR2A_U13
STR2A_KO1
STR2A_K02
STR2A_KO3
STR2A_K04
STR2A_K05
STR2A_K06

16.

Sztuka jako eksperyment badawczy:
metodologia badan w praktyce artystycznej

Szczegblne uwzglednienie artystycznych strategii badawczych oraz metodologii badan
w sztuce, eksplorujgcych granice miedzy praktyka tworczg a refleksjg naukowa. Analiza
klasycznych i eksperymentalnych metod badawczych w sztuce (artistic research,
research-based art, practice-led research) stosowanych w projektach transmedialnych.
Metody analizy wizualnej, autoetnografia, praktyki site-specific, eksploracja archiwodw,
badania dzwiekowe, rejestracja dokumentalna, mapping narracyjny oraz eksperymenty
konceptualne i performatywne. Narzedzia do prowadzenia eksperymentalnych badan
artystycznych w kontekscie wspdtczesnych zagadnien spoteczno-kulturowych i technolo-
gicznych, wtaczajac krytyczng analize roli artysty jako badacza i twércy wiedzy.
Konceptualizowanie procesu badawczo-artystycznego, taczenie refleksji teoretycznej
z dziataniami tworczymi oraz dokumentowanie i prezentowanie wynikdéw badan poprzez
tekst, obraz, dzwiek, interakcje i performans. Realizacja autorskich projektéw badaw-
czych, ktore testujg nowe modele percepcji, recepcji i uczestnictwa w sztuce, redefiniujac
jej relacje z nauka, technologig i spoteczenstwem.

STR2A_W10
STR2A_U04
STR2A_U0S
STR2A_U11
STR2A_KO1
STR2A_K04
STR2A_KO5

17.

Seminarium magisterskie

Planowanie poszczegélnych etapow wtasnej pracy badawczej. Dobdr metod, technik
i narzedzi badawczych adekwatnych do analizowanego problemu. Weryfikacja problemu
badawczego oraz opracowanie struktury pracy zgodnie z podjetym problemem teoretycz-
nym. Wybdr i krytyczna weryfikacja bibliografii. Opracowanie czesci teoretycznej pracy
dyplomowej. Analiza wybranych zagadnien w kontekscie podjetych rozwazan

STR2A_WO01
STR2A_W10
STR2A_U10
STR2A_KO1
STR2A_K04
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teoretycznych uwszgledniajgcych przyktady sztuki swiatowej. Umiejetnos¢ prezentacji
whnioskdéw z przeprowadzonej analizy w ramach badan wtasnych, wynikajgcych z zastoso-
wania metod artistic research. Podsumowanie — umiejetnos¢ dokonania krytycznego osgdu
analizowanych danych. Przygotowanie do publicznej prezentacji wynikéw badan wtasnych.

STR2A_KO5
STR2A_KO7

3. BLOK PRZEDMIOTOW DO WYBORU Z ZAKRESU HYBRYDYZACJI MEDIOW

| pracownia dyplomu magisterskiego (do
wyboru jedna z trzech)

17

Pracowni narracji audiowizualnej
Pracownia sztuki dzwieku
Pracownia dziatan in-situ

STR2A_WO1
STR2A_WO08
STR2A_W10
STR2A_U01
STR2A_U02
STR2A_U03
STR2A_U04
STR2A_U05
STR2A_U06
STR2A_U07
STR2A_U08
STR2A_U11
STR2A_K01
STR2A_K04
STR2A_KO5
STR2A_KO7

4. BLOK PRZEDMIOTOW DO

WYBORU Z ZAKRESU TRANSMEDIALNYCH STRUKTUR UZYTKOWYCH

Il pracownia dyplomu magisterskiego
(do wyboru jedna z dwdch)

17

Game design
Projektowanie aplikacji

STR2A_WO1
STR2A_W08
STR2A_W10
STR2A_U01
STR2A_U02
STR2A_U03
STR2A_U04
STR2A_UO05
STR2A_U06
STR2A_U07
STR2A_U0S
STR2A_U11
STR2A_KO1
STR2A_K04
STR2A_KO5
STR2A_K07

16




RAZEM: 120

Studentéw obowiazuje:
e szkolenie dotyczace bezpiecznych i higienicznych warunkéw ksztatcenia, w wymiarze nie mniejszym niz 4 godziny, w zakresie uwzgledniajagcym specyfike
ksztatcenia w uczelni i rodzaj wyposazenia technicznego wykorzystywanego w procesie ksztatcenia,
o szkolenie biblioteczne w wymiarze 2 godzin,
e szkolenie z pierwszej pomocy przedmedycznej w wymiarze 4 godzin.

14. SPOSOBY WERYFIKACJI | OCENY EFEKTOW UCZENIA SIE OSIAGNIETYCH PRZEZ STUDENTA W TRAKCIE CALEGO CYKLU KSZTALCENIA:

Ocena skutecznosci osiggania efektdéw uczenia sie odbywa sie zgodnie z obowigzujgcg w Uniwersytecie Jana Kochanowskiego w Kielcach Procedurg WSZJK-U/2 oraz
wydziatowa Procedurg weryfikacji efektéw uczenia sie nr WSZJK-WS/2.

Prowadzacy okresla szczegétowe efekty uczenia sie i forme ich weryfikacji, a nastepnie umieszcza je w karcie przedmiotu. Osiggniecie wszystkich efektdw uczenia sie
okreslonych dla poszczegdlnych zaje¢ oznacza realizacje zatozonej koncepcji ksztatcenia na prowadzonym kierunku i uzyskanie efektéw kierunkowych (osiggniecie sylwetki
absolwenta).

Weryfikacja i ocena efektéw uczenia sie osigganych przez studenta w trakcie catego cyklu ksztatcenia odbywa sie poprzez:

1) proces dyplomowania — ktdrego przedmiot stanowi dzieto artystyczne, projektowe zrealizowane w ramach pracowni dyplomujgcej oraz praca teoretyczna,
powstajgca w ramach Seminarium magisterskiego pracy teoretycznej bedgcej samodzielnym opracowaniem problemu badawczego wtasciwego obszarowi sztuk
plastycznych. Realizacja dyplomowa weryfikuje zaktadane efekty uczenia sie i oceniana jest przez promotora/promotordw, opiekuna pracy teoretycznej, i recenzenta;

2) wymiane miedzynarodowg studentéw — uzyskiwanie informacji od studentéw dotyczgcej posiadanej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w kontekscie
pobytu w uczelni partnerskiej;

3) osiggniecia két naukowych — informacja zwrotna poprzez uzyskiwane recenzje zewnetrzne (publikacje naukowe, wystgpienia na konferencjach, udziat w przegladach
artystycznych i wystawach przyznane stypendium Rektora i Ministra);

4) osiagniecia artystyczne i projektowe studentéw — poprzez uzyskiwanie informacji zwrotnych z zakresu nabytej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych
w ramach udziatu, organizacji, wspétorganizacji wystaw, réoznorodnych projektow artystycznych typu warsztaty, letnie i zimowe akademie sztuki, pokazy, konkursy,
przeglady twdrczosci artystycznej i projektowej;

5) badanie loséw absolwentéw — poprzez uzyskiwanie informacji zwrotnych z zakresu uzyskanej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych i ich przydatnosci
na rynku pracy;

6) badanie opinii pracodawcéw — opiniowanie przez pracodawcéw programdw studiow, w tym zaktadanych efektéw uczenia sie i metod ich weryfikowania, szczegélnie
dotyczacych ksztatcenia praktycznego.

Podstawg oceny realizacji efektéw uczenia sie sa:
1) Prace etapowe - realizowane przez studenta w trakcie studiow takie jak:
— w przypadku zaje¢ o charakterze teoretycznym (wyktady i ¢wiczenia): kolokwia, sprawdziany, prace zaliczeniowe, referaty, prezentacje, case studies. Kolokwia,
sprawdziany, prace zaliczeniowe, projekty — wedtug instrukcji przygotowanej przez prowadzacego zajecia. Wszystkie dodatkowe formy zaliczenia wymagaja
dodatkowych instrukcji;
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— w przypadku zaje¢ o charakterze praktycznym (¢éwiczenia): prace zaliczeniowe — artystyczne, prace zaliczeniowe — projektowe, obejmujgce szereg mediow
plastycznych, takich jak malarstwo, rysunek, rzezba, prace projektowo-konstrukcyjne z zakresu projektowania produktu, komunikacji wizualnej w postaci
ukoriczonych realizacji artystycznych bqdz projektowych z ich stosownq dokumentacjq (fotograficzng, opisowq) na nosnikach drukowanych i cyfrowych. Formy
te wymagajg dodatkowych instrukcji.

2) Egzaminy z przedmiotu. Pytania przygotowane do egzaminu nie powinny wychodzi¢ poza tresci zawarte w karcie przedmiotu realizowanych w ramach wyktadu.

Student ma prawo do uzasadnienia przez prowadzacego otrzymanej na egzaminie oceny.

Forma egzaminu (ustna, pisemna, praktyczna) okreslana jest przez prowadzgcego wyktad i zawarta w karcie przedmiotu.

a) Egzamin ustny, egzaminacyjny przeglad prac artystycznych lub projektowych powinien by¢ przeprowadzany w obecnosci innych studentéw lub pracownikéw.
b) Egzamin pisemny moze by¢ organizowany w formie testowej lub opisowej. Egzamin przeprowadza sie w sali dydaktycznej, w ktdrej jest mozliwe wiasciwe
rozlokowanie studentdow, zapewniajgce komfort pracy i jej samodzielnos¢. Prowadzacy egzamin ma prawo przerwac lub uniewazni¢ egzamin, w sytuacji gdy
praca studenta nie jest samodzielna (student korzysta z niedopuszczonych materiatéw, urzadzen i z pomocy innych osdéb).
c) Egzamin praktyczny moze by¢ organizowany w postaci przeglagdu prac artystycznych lub projektowych albo zadania realizowanego pod okiem egzaminatora.
3) Zaliczenie i zaliczenie z oceng. Prowadzacy zajecia okre$la kryteria oceny, podaje jej sktadowe i uzasadnia w sposdb opisowy ocene otrzymang przez studenta
na zaliczeniu.

Formy i metody prowadzenia zajec oraz kryteria oceny i jej sktadowe okresla karta przedmiotu. Szczegoty weryfikacji efektéw uczenia sie okresla — Wydziatowa

procedura weryfikacji efektow uczenia sie WSZJK_WS_2.
Wszystkie formy weryfikacji osiggniec¢ studenta uzyskanych w ramach zaje¢ w danym semestrze odnotowuje sie w kartach okresowych osiggnie¢ studenta.
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