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1. KARTA KURSU
1. Historia mediów cyfrowych 
1. Kierunek: Studia nad wizualnością (Visual Studies)
1. Studia stacjonarne I stopnia, I rok, II semestr

	Nazwa
	Historia mediów cyfrowych

	Nazwa w j. ang.
	History of Digital Media



	Koordynator
	
	Zespół dydaktyczny:
dr Łukasz Białkowski
dr Katarzyna Oczkowska



	Punktacja ECTS*
	1



Opis kursu (cele kształcenia)
	Celem kursu jest przedstawienie najważniejszych etapów rozwoju mediów i sztuki cyfrowej, problemów które sztuka i media podejmowały, ich korelacji z rozwojem technologii informatycznych oraz sieci internetowej. W ramach wykładu studenci zapoznają się ze sztandarowymi dla mediów i sztuki cyfrowej realizacjami, sylwetkami jej twórców, trendami, najważniejszymi wystawami z tego obszaru, instytucjami, które ją prezentują oraz cyklicznymi imprezami jej poświęconymi.



Warunki wstępne
	Wiedza
	Podstawowa wiedza z obszaru humanistyki i historii kultury

	Umiejętności
	Czytanie ze zrozumieniem, zdolność analitycznego kojarzenia faktów

	Kursy
	Brak wymagań



Efekty uczenia się
	Wiedza
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	Po zakończeniu kursu student:	
W01: Ma świadomość kontekstu historycznego i kulturowego mediów cyfrowych ich związków z innymi dziedzinami współczesnego życia. Samodzielnie rozwija tę wiedzę w sposób odpowiadający kierunkowi studiów. 
W02: Wykazuje się znajomością zagadnień kultury medialnej XX i XXI wieku.
W03: Zna charakterystykę mediów i sztuki cyfrowej w zestawieniu z tradycyjnymi mediami.		
	
K_W04



K_W11

K_W16, K_W18





	Umiejętności
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	Po zakończeniu kursu student:
U01: Potrafi dokonywać analizy języka mediów cyfrowych, dokonując ich analizy i interpretacji zawartych w nich znaczeń.
U02: Potrafi wykorzystać wiedzę z zakresu historii mediów cyfrowych w celu przygotowania wypowiedzi ustnych i pisemnych.
U3. Potrafi przy tym odnieść się do podstawowych ujęć teoretycznych mediów cyfrowych pochodzących z różnych źródeł.
	
K_U01

K_U02


K_U05

	Kompetencje społeczne
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	Po zakończeniu kursu student:
K01: Umie szukać, analizować i interpretować potrzebne informacje potrzebne do rozwoju wiedzy dotyczącej historii mediów cyfrowych.
K02: Posiada kompetencje pozwalające ocenić wartość publikacji popularnonowych i medialnych dotyczących zagadnień historii mediów cyfrowych.
K03: Umiejętnie komunikuje się w obrębie własnego środowiska i społeczności artystycznej.
	
K_K01


K_K02


K_K06



	Organizacja

	Forma zajęć
	Wykład
(W)
	Ćwiczenia w grupach
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	E
	

	Liczba godzin
	15
	
	
	
	
	
	



Opis metod prowadzenia zajęć
	dyskusja ze studentami, lektura tekstów, prezentacja  multimedialna



Formy sprawdzania efektów uczenia się
	
	E – learning
	Gry dydaktyczne
	Ćwiczenia w szkole
	Zajęcia terenowe
	Praca laboratoryjna
	Projekt indywidualny
	Projekt grupowy
	Udział w dyskusji
	Referat
	Praca pisemna (esej)
	Egzamin ustny
	Egzamin pisemny
	Inne
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	Kryteria oceny
	obecność na zajęciach, aktywny udział w dyskusji na zajęciach



	Uwagi
	



Treści merytoryczne (wykaz tematów)
	1. Interaktywność, multimedialność oraz wirtualność jako podstawowe cechy sztuki cyfrowej.
1. Sztuka generatywna i początki sztuki cyfrowej.
1. Instalacja multimedialna i jej związki z technologiami cyfrowymi.
1. Ewolucja sztuki internetowej – od przeglądarki do prowokacji w mediach społecznościowych.
1. Artywizm i zaangażowanie społeczne w kontekście sztuki cyfrowej.
1. Media lokacyjne i ich użycia w kreacji artystycznej.
1. Artystyczne aspekty wykorzystania gier wideo.
1. Sztuka cyfrowa jako przejaw kreatywności wernakularnej.
1. Immersja i technologie AR i VR w zastosowaniu artystycznym.



Wykaz literatury podstawowej
	· E. Wójtowicz, net art, 2008.
· R. Kluszczyński, Sztuka interaktywna. Od dzieła-instrumentu do interaktywnego spektaklu, 2010.
· Klasyczne dzieła sztuki nowych mediów, red. P. Zawojski, 2015. 



Wykaz literatury uzupełniającej
	· E. Wójtowicz, Sztuka w kulturze postmedialnej, 2016.
· P. Zawojski, Cyberkultura. Synotopia sztuki, nauki i technologii, 2018.



Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)
	Ilość godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	15

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	

	Ilość godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	10

	
	Przygotowanie krótkiej pracy pisemnej lub referatu po zapoznaniu się z niezbędną literaturą przedmiotu
	0

	Ogółem bilans czasu pracy
	25

	Ilość punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	1


	
3

