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Opis kursu (cele kształcenia)

	Celem kursu jest przybliżenie studentom gatunków sztuki cyfrowej oraz adekwatnych dla tego nurtu ujęć analitycznych. Artystyczne przedsięwzięcia w przestrzeni cyfrowej zostaną przedstawione studentom w kontekście ich związków z kulturą nowych mediów i innych zjawisk wynikających z rewolucji cyfrowej. Innym ważnym wątkiem są relacje sztuki tradycyjnej z kulturą cyfrową i wyzwania jakie niesie ze sobą partycypacja w wydarzeniach artystycznych za pośrednictwem Sieci w dobie pandemii.  




Warunki wstępne

	Wiedza
	Podstawowa wiedza na temat funkcjonowania mediów oraz rewolucji cyfrowej 

	Umiejętności
	Umiejętność włączania zjawisk kultury cyfrowej w szerszy kontekst cywilizacyjny.

	Kursy
	Kursy teoretyczne dotyczące zagadnień kultury współczesnej, na które student uczęszczał w ramach wcześniejszych studiów, w tym szczególnie zajęcia Kultura audiowizualna czy Cyberkultura





Efekty uczenia się  

	Wiedza
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	Po ukończeniu kursu osoba: 

W01 -  posiada wiedzę na temat ewolucji i podstawowych właściwości danego medium audiowizualnego;
W02 -  posiada wiedzę na temat audiowizualnego charakteru kultury współczesnej.
W03 - opanowała zagadnienia języka komunikacji wizualnej w kontekście funkcji estetycznych i informacyjnych
W04 - zna bieżące trendy w rozwoju nowych mediów, stale aktualizuje swoją wiedzę w tym zakresie i świadomie dobiera koncepcje do tworzonych projektów kuratorskich 
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	Umiejętności
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	Po ukończeniu kursu osoba: 

U01 - potrafi wyrażać idee poprzez formę i treść w różnych mediach, także w formie ustnej i pisemnej
U02 - potrafi przeprowadzać analizę jakości i użyteczności tworzonych projektów
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	Kompetencje społeczne
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	Po ukończeniu kursu osoba: 

K01 - wypowiada się (w formie pisemnej i ustnej) na temat mediów audiowizualnych oraz krytycznie ocenia własne i cudze realizacje audiowizualne
K02 - planuje swoją ścieżkę kariery zawodowej na podstawie zdobytej na studiach wiedzy
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	Organizacja

	Forma zajęć
	Wykład
(W)
	Ćwiczenia w grupach
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Opis metod prowadzenia zajęć

	Wykład z elementami prezentacji multimedialnej oraz materiałów z Internetu. Formuła wykładu dopuszcza zadawanie pytań i prowadzenie dyskusji.  




Formy sprawdzania efektów kształcenia

	
	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
	Zaliczenie na podstawie obecności na zajęciach (dopuszczalne 2 nieobecności w semestrze). Ocena na podstawie prezentacji na zajęciach wybranego tematu dotyczącego cyfrowego aspektu sztuki lub pracy pisemnej  na wybrany temat dotyczący cyfrowego aspektu sztuki. 




	Uwagi
	




Treści merytoryczne (wykaz tematów)

	
1. Właściwości mediów cyfrowych
2. Cybersztuka/sztuka cyfrowa
3. Hipertekst – narracja w Sieci
4. Cyberpunk – sztuka o Sieci
5. Sztuka (w) Sieci
6. Wybrane zjawiska sztuki Sieci: Net art, ASCII art
7. Glitch art
8. Software art
9. Game art: game patching, machinima
10. Wirtualne muzeum: definicje i przykłady
11. NFT




Wykaz literatury podstawowej

	M. Castells, Społeczeństwo sieci, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2013. 
H. Jenkins, Kultura konwergencji, Warszawa 2007. 
R. Kluszczyński, Społeczeństwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multimediów, Kraków 2002.
R. Kluszczyński, Sztuka interaktywna. Od dzieła-instrumentu do interaktywnego spektaklu, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2010.
P. Levinson, Nowe nowe media, Kraków 2010.
L. Lessig, Wolna kultura, Warszawa 2005.
M. Lister, J. Dovey, S. Giddings, I. Grant, K. Kelly, Nowe media. Wprowadzenie, Kraków 2009.
L. Manovich, Język nowych mediów, Warszawa 2006.
P. Zawojski, Cyberkultura. Syntropia nauki, sztuki i technologii, Wydawnictwo Uniwersytetu Śląskiego, Katowice 2018. 
P. Zawojski, Klasyczne dzieła sztuki nowych mediów, MediaLab, Katowice 2015.



Wykaz literatury uzupełniającej

	



Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)

	Ilość godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	30

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	5

	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
	10

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	

	
	Przygotowanie do egzaminu (zaliczenia)
	20

	Ogółem bilans czasu pracy
	75

	Ilość punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	3
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