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Opis kursu (cele kształcenia)
	W trzecim semestrze Pracowni Multimediów studenci kontynuują rozwijanie swoich umiejętności w obszarze sztuki audiowizualnej. Głównym celem kursu jest dalsze poszerzanie horyzontów twórczych poprzez eksplorację nowych ścieżek oraz zaawansowanych technik w dziedzinie współczesnej sztuki multimedialnej. Skupiamy się na umiejętnym wykorzystaniu różnorodnych mediów, narzędzi oraz zaawansowanych strategii artystycznych do tworzenia prac o wyjątkowej głębi artystycznej i wszechstronności.
Kontynuacja pracy indywidualnej stanowi integralną część tego semestru, pozwalając na dalsze rozwijanie osobistego warsztatu artystycznego oraz przygotowanie się do realizacji pracy licencjackiej pracy dyplomowej. W trzecim semestrze studenci są zachęcani do eksperymentowania z zaawansowanymi formami mediów audiowizualnych oraz do wykorzystania zdobytej wiedzy i umiejętności w celu tworzenia prac o wysokim stopniu złożoności i artystycznego oddziaływania.



Warunki wstępne
	Wiedza
	Znajomość języka filmowego, wiedza o kompozycji obrazu ruchomego. 
Znajomość zagadnień z historii filmu, sztuki wideo, rozwoju sztuki multimedialnej i transmedialnej. Podstawowe na temat współczesnej sztuki w zakresie filmu, wideo, multimediów. 

	Umiejętności
	Znajomość wybranych programów do obróbki audio i wideo. 
Umiejętność pracy ze sprzętem do rejestracji audio i wideo.
Umiejętność pracy w zespole.

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


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

	
	W01 – Opanował i sprawnie posługuje się pojęciami z zakresu szeroko pojętej sztuki audiowizualnej
W02 – Zna zasady konstrukcji i kompozycji dzieła sztuki realizowanego w przebiegu czasowym
W03 – Zna bieżące trendy w zakresie multimediów, aktualizuje swoją wiedzę i świadomie dobiera koncepcje i technologie do tworzenia własnych realizacji.

	K_W03, K_W10
K_W13, K_W14, K_W16
K_W03, K_W06, K_W10


	Umiejętności
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	U01 – Posiada umiejętność kreatywnego poszukiwania rozwiązań multimedialnych.
U02 – Ma umiejętność twórczego formułowania przekazu artystycznego w obszarze działań filmowych, wideo, multimedialnych.
      
U03 – Realizuje projekty multimedialne wykorzystując umiejętność samodzielnego uczenia się oraz dzielenia się wiedzą i doświadczeniem w pracy zespołowej.
	K_U01, K_U08
K_U01, K_U02, K_U05
K_U05, K_U06


	Kompetencje społeczne
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	K01 – Wykazuje umiejętność funkcjonowania w społeczeństwie w zakresie własnych działań twórczych, współpracy zawodowej oraz prezentacji własnych dokonań.
K02 – Potrafi świadomie planować swój rozwój zawodowy i artystyczny w oparciu o wiedzę i doświadczenie zdobyte w czasie studiów oraz dzięki samokształceniu.
K03 – Potrafi szukać, analizować i interpretować informacje potrzebne do dalszego rozwoju.
	K_K11,K_K04
K_K02,  K_K04, K_K01
K_K03, K_K04


	Organizacja
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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. Eksploracja możliwości i ograniczeń różnych mediów:
Badanie potencjału oraz ograniczeń wynikających z wykorzystania różnorodnych mediów audiowizualnych.
2. Integracja i eksperymentowanie z łączeniem różnych mediów w celu stworzenia kompleksowych koncepcji artystycznych, opartych na praktycznym doświadczeniu.
3. Analiza dzieł audiowizualnych z różnych obszarów:
Szczegółowa analiza dzieł z obszaru gatunków filmowych, sztuki wideo i szerszego kontekstu sztuki audiowizualnej i multimediów. Zrozumienie zaawansowanych strategii oraz koncepcji związanych z różnorodnymi formami mediów audiowizualnych.
4. Kreacja złożonych prac audiowizualnych:
Tworzenie autorskich projektów o zaawansowanej strukturze, wykorzystujących różnorodne media z zakresu sztuki audiowizualnej.
5. Realizacja projektów artystycznych:
Rozwój umiejętności prowadzenia zaawansowanych projektów artystycznych, szczególnie z wykorzystaniem obrazu ruchomego.
Kreowanie i wdrażanie zaawansowanych koncepcji projektowych w praktyce artystycznej i komercyjnej.
    


Wykaz literatury podstawowej
	Dick Higgins, Nowoczesność od czasu postmodernizmu oraz inne eseje, Gdańsk 2000.
Łukasz Ronduda, Strategie subwersywne w sztukach medialnych, Warszawa 2006.
Piotr Zawojski, Sztuka obrazu i obrazowania w epoce nowych mediów, Warszawa 2012.


Wykaz literatury uzupełniającej
	Eco Umberto., Dzieło otwarte: forma i nieokreśloność w poetykach współczesnych, Warszawa 2008.
Filmy i dokumentacje prac artystycznych dostępne na stronach internetowych 
m.in. ninateka.pl, artmuseum.pl i innych platformach poświęconych kulturze i sztuce.


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


2

