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Opis kursu (cele kształcenia): Sztuka i Media, ROK 2, semestr 1
	W drugim semestrze Pracowni Multimediów, studenci kontynuują rozwijanie i pogłębianie swoich kompetencji w obszarze sztuki audiowizualnej. Celem kursu jest poszerzenie umiejętności świadomego eksplorowania nowatorskich kierunków i obszarów twórczych w dziedzinie współczesnej sztuki wideo, poprzez zastosowanie różnorodnych mediów, narzędzi oraz zaawansowanych technik i strategii artystycznych. W tym kontekście, szczególny nacisk kładziony jest na umiejętne wykorzystanie mediów w celu kreacji kompleksowych i wielowarstwowych prac multimedialnych o wyraźnym wymiarze artystycznym.
Studenci mają możliwość dalszego rozwoju swoich umiejętności zarówno poprzez prace indywidualne, jak i w ramach zespołów, co umożliwia nie tylko rozwijanie własnego warsztatu artystycznego, lecz także zdobywanie doświadczenia w efektywnej współpracy grupowej. Działania te sprzyjają również wypracowywaniu efektywnych metod wspólnego działania i rozwiązywania problemów w kontekście tworzenia prac audiowizualnych.


Warunki wstępne
	Wiedza
	Znajomość języka filmowego, kompozycji obrazu ruchomego, najważniejszych zagadnień z historii filmu.
Podstawowa wiedza z zakresu sztuki audiowizualnej. 

	Umiejętności
	Umiejętność analizy i interpretacji dzieł filmowych i wideo.
Znajomość technik rejestracji wideo i audio oraz podstawowa znajomość wybranych programów do edycji wideo.

	Kursy
	Ukończenie i zaliczenie kursu "Rejestracja i Montaż Wideo | A i B".
Ukończenie i zaliczenie kursu „Pracownia Multimediów | A”


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

	
	W01 – Posiada wiedzę w zakresie doboru odpowiednich środków do rejestracji obrazu oraz dźwięku.
W02 – Posiada wiedzę dotyczącą filmu, sztuki wideo i multimediów oraz sposobów wykorzystania tych technik i narracji w artystycznych i komercyjnych realizacjach.
W03 – Potrafi świadomie zdefiniować i rozpoznać składowe dzieł z zakresu filmu, wideo, multimediów.
	K_W01, K_W02
K_W03, K_W14
K_W14


	Umiejętności
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	U01 – Posiada umiejętność świadomego posługiwania się narzędziami do rejestracji obrazu i dźwięku – wybór, łączenie i przetwarzanie.
U02 – Wykazuje się umiejętnością wyboru odpowiednich środków stylistycznych do budowania zamierzonej narracji filmowej lub multimedialnej.
U03 – Posiada umiejętność konstruowania autorskiej wypowiedzi wizualnej na zadany temat.
	K_U01, K_U02
K_U02, K_U03, K_U14
K_U05, K_U04


	Kompetencje społeczne
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	K01 – Potrafi ocenić swoją rolę i obowiązki w działaniach zespołowych.
K02 – Jest zdolny do krytycznej i konstruktywnej oceny własnej pracy.
K03 – Potrafi efektywnie współpracować z grupą w celu realizacji zamierzeń twórczych określonych w zespole.
	K_K06
K_K04,K_K02
K_K06, K_K08
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Opis metod prowadzenia zajęć
	Zajęcia prowadzone są w oparciu o wymierne zestawienie formy podawczej i ćwiczeniowej, a także połączenie  pracy zespołowej oraz indywidualnej (konsultacje projektów zaliczeniowych).
Formy prowadzenia zajęć (stacjonarne i online):
1. Analiza prac i projektów ze współczesnej sztuki audiowizualnej:
> Prezentacje i dyskusje dotyczące analizy prac z obszaru sztuki współczesnej.
> Pokazy i omówienia projektów w kontekście aktualnych nurtów artystycznych.
2. Prezentacje nowoczesnych koncepcji w realizacji projektów audiowizualnych:
> Projekcje oraz prezentacje nowatorskich koncepcji dotyczących tworzenia projektów filmowych, audiowizualnych i multimedialnych.
> Omówienie nowych rozwiązań technicznych związanych z tworzeniem prac artystycznych.
3. Zajęcia praktyczne:
> Sesje terenowe, nagrania w plenerze, warsztaty studyjne.
> Ćwiczenia praktyczne, prace w grupie podczas warsztatów oraz dyskusje.
4. Warsztaty grupowe i formy dyskusji:
> Warsztaty grupowe.
> Wypracowywanie rozwiązań w grupie poprzez ćwiczenia twórcze.
5. Konsultacje indywidualne:
> Indywidualne konsultacje i feedback dotyczący prac realizowanych samodzielnie przez studentów.
> Korekty indywidualne, wsparcie i pomoc w rozwoju osobistym i artystycznym.
6. Przeglądy i analizy grupowe:
> Przeglądy oraz analizy grupowe prac i projektów.
Zajęcia prowadzone są hybrydowo:
80-90% - zajęcia prowadzone stacjonarnie – prezentacje, dyskusje, konsultacje, ćwiczenia warsztatowe w studio i w plenerze oraz ćwiczenia w programach do edycji.
10-20% - w sytuacjach gry nie ma innej możliwości, lub gry forma zdalna nie wpływa nie korzystnie na proces kształcenia zajęcia odbywają się online w trybie synchronicznym. Zakres: konsultacje indywidualne i grupowe, prezentacje, praca w programach do edycji wideo.


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)
	Przegląd semestralny
	Korekty
	Ćwiczenia
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	Kryteria oceny
	Ocenie podlegają:
Poczynione postępy w kontekście rozwoju własnych umiejętności.
Poziom techniczny oraz sposób prezentacji pracy zaliczeniowej.
Kreatywność, oryginalność i zaangażowanie w proces twórczy.
Obecność i aktywność na zajęciach podczas całego etapu kształcenia.
Skala ocen:
1-2 (Niedostateczny): Brak zrozumienia podstawowych pojęć, nieudolne wykonanie zadań praktycznych, brak logicznej struktury koncepcyjnej, niedbałość. Niska aktywność. Niska frekwencja uniemożliwiająca nabycie wiedzy i umiejętności.
3 (Dostateczny): Podstawowe zrozumienie zagadnień praktycznych i teoretycznych, wykonywanie zadań na dostatecznym poziomie, koncepcje częściowo spójne. Dostateczna aktywność i frekwencja.
4 (Dobry): Dobrze wyrażone koncepcje twórcze w projektach. Dobra znajomość zagadnień i umiejętności praktycznych, solidne wykonanie zadań praktycznych. Zaangażowanie, aktywność i obecność na zajęciach oraz uczestniczenie w korektach.
5 (Bardzo dobry / Celujący): Bardzo dobra znajomość materiału z wyjątkową zdolnością do kreatywnego stosowania umiejętności. Wysokiej jakości wykonanie zadań praktycznych, oryginalne podejście do zadań indywidualnych. Zaangażowanie, aktywność i obecność na zajęciach oraz uczestniczenie w korektach.


	Uwagi
	Uczestnictwo i aktywność w trakcie zajęć są istotne dla procesu nauki. Dlatego też, studenci mają prawo do dwóch nieobecności bez konsekwencji w trakcie trwania semestru. Jednakże, większa liczba nieobecności może skutkować koniecznością uzupełnienia tych braków poprzez przygotowanie dodatkowych zadań, które zostaną wyznaczone przez prowadzącego kurs. 


Treści merytoryczne (wykaz tematów)
	1. Teoria i pojęcia dotyczące mediów audiowizualnych. 
Film, wideo, multimedia – pojemność i znaczenia terminów, przenikanie się dziedzin sztuki, możliwości wykorzystania różnych mediów i strategii twórczych.
2. Budowanie narracji filmowej – operowanie obrazem filmowym. Świadome posługiwanie się kadrem i budowanie narracji w ramach struktury czasowej.
3. Operowanie plastyką obrazu filmowego – aspekty wizualne obrazu wideo i eksploracja plastycznych możliwości medium.
4. Praca ze sprzętem do rejestracji obrazu i dźwięku – rozwijanie umiejętności korzystania z narzędzi do rejestracji obrazu i dźwięku oraz ich eksperymentalne wykorzystanie.
5. Realizacja ćwiczeń osadzonych w realiach – filmowe relacje z konkretnych wydarzeń publicznych.
Praca nad praktycznymi aspektami filmowej realizacji wydarzeń.
6. Tworzenie zespołów realizacyjnych i proste działania w zakresie pracy ekip filmowych.
7. Analiza dzieł z zakresu gatunków filmowych, sztuki wideo, a także szeroko pojętej sztuki audiowizualnej, multimediów.
8. Kreacja projektów multimedialnych. Realizacja krótkich form filmowych jako ćwiczeń grupowych i indywidualnych, bazujących na określonych tematach.


Wykaz literatury podstawowej
	Filmy i dokumentacje prac artystycznych dostępne na stronach internetowych 
m.in. ninateka.pl, artmuseum.pl i innych platformach poświęconych kulturze i sztuce.
Block Bruce, Opowiadanie obrazem: tworzenie wizualnej struktury w filmie, telewizji i mediach cyfrowych, Warszawa 2010. 
Blain Brown, Cinematography, sztuka operatorska, Warszawa 2016.
Karel Reisz, Gavin Millar, 2015. Technika montażu filmowego. Wydawnictwo Wojciech Marzec


Wykaz literatury uzupełniającej
	Barthes Roland, Imperium znaków, Warszawa 2012.
Berger John, O patrzeniu, Fundacja Aletheia, Warszawa 1999.
Ryszard W. Kluszczyński, Film, wideo, multimedia. Sztuka ruchomego obrazu w erze elektronicznej, Kraków 2002.
Hopfinger Maryla, Doświadczenia audiowizualne, o mediach w kulturze współczesnej, Warszawa 2003.
Barry Braverman, Sztuka filmowania. Sekrety warsztatu operatora, Wydawnictwo Helion 2011.



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

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	45

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	5

	liczba 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
	

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	30

	
	Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia
	10

	Ogółem bilans czasu pracy
	100

	Liczba punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	4


5

