Zatgcznik nr 1.5 do Zarzgdzenia Rektora UR nr 7/2023

SYLABUS

dotyczy cyklu ksztatcenia 2024/25-2025/26

(skrajne daty)

Rok akademicki 2024/25

1. Podstawowe informacje o przedmiocie

Nazwa przedmiotu

Media interaktywne

Kod przedmiotu* 16

nazwa jednostki .
prowadzacej kierunek Instytut Sztuk Pieknych
Nazwa jednostki Instytut Sztuk Pieknych

realizujacej przedmiot

Kierunek studiow

Sztuki Wizualne

Poziom studiow

Studia drugiego stopnia

Profil

Ogolnoakademicki

Forma studiow

Studia stacjonarne

Rok i semestr/y studiow

I rok (1, 2 semestr)

Rodzaj przedmiotu

Specjalnosciowy

Jezyk wyktadowy

Polski

Koordynator

Prof. zw. Mirostaw Pawtowski

Imie i nazwisko osoby
prowadzacej/ 0sob
prowadzacych

sem. 1: prof. Jadwiga Sawicka, mgr Karolina Niwelinska

sem. 2: prof. Jadwiga Sawicka, mgr Karolina Niwelinska

* -opcjonalnie, zgodnie z ustaleniami w Jednostce

1.1.Formy zaje¢ dydaktycznych, wymiar godzin i punktéw ECTS

Semestr . Inne Liczba pkt.
- Wykt. Cw. | Konw. | Lab. | Sem. ZP Prakt. (jakie?) ECTS
1 90 5
2 100 6
razem 190 11

* - godziny realizowane w ramach rozszerzenia przedmiotu

1.2. Sposob realizacji zajec

V'zajecia w formie tradycyjnej
zajecia realizowane z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢




1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku) (egzamin, zaliczenie z oceng, zaliczenie bez oceny)
zaliczenie zoceng w sem.: 1, 2

egzamin w sem.: 2

2.Wymagania wstepne

- 0go6lna wiedza z historii kultury i sztuki, w szczegdlnosci na temat wspodtczesnych tendencji w sztuce

- ched poszerzania wiedzy oraz otwartosc na aktualne zjawiska i zagadnienia z dziedziny szeroko

pojetej grafiki komputerowej i multimediow;

- umiejetnos¢ tworczej obserwacji, nauki na przyktadach, otwartosc na inspiracje;

- Swiadomosc potrzeby nieustannej weryfikacji pomystdw oraz potrzeby poszukiwania indywidualnego

jezyka wyrazu i formy przekazu;

- Zznajomosc obstugi oprogramowania w stopniu pozwalajgcym zrealizowad zadania.

3. cele, efekty uczenia sie, tresci Programowe i stosowane metody Dydaktyczne

3.1 Cele przedmiotu

Integracja i konfrontacja technik obrazowania — cyfrowych srodkdw ekspresji oraz malarstwa,

C1 rzezby grafiki czy fotografii. taczenie mediow (fotografia, wideo, animacja) w celu stworzenia

autonomicznej i spdjnej wypowiedzi artystycznej.

C2 Wyksztatcenie umiejetnosci wyboru skutecznej formy komunikacji.

C3

postugiwanie sie terminologiag zwigzang z przedmiotem.

Przyswojenie podstawowej wiedzy teoretycznej z dziedziny filmu i animacji. Prawidtowe

Cs Tworzenie prac artystycznych inspirowanych literaturg lub muzyka.

Cs Tworcze wykorzystanie materiatow znalezionych.

cé6

Rozwdj wrazliwosci, indywidualnych postaw i oryginalnych srodkéw ich wyrazania.

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Odniesienie do

EK (e.fek.t Tres¢ efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu efektow
uczenia sie) .
kierunkowych
EK_o1 Student/ka identyfikuje elementy warsztatu grafika
komputerowego, rozpoznaje narzedzia programéw K_Woz
graficznych z dziedziny projektowania 2D i 3D, obrazu
ruchomego i statycznego potrzebne dla stworzenia
indywidualnej wypowiedzi artystycznej.
EK_o2 Zna i rozumie pojecia i narzedzia klasycznego warsztatu K_Wo6é




plastycznego jak i warsztatu nowych mediow i
komputerowego.

EK_o3 Biegle postuguje sie warsztatem plastycznym. K_Uo1
Odpowiednio dobiera techniki i narzedzia do realizacji
projektu. Eksperymentuje, poszukuje nowych rozwigzan
formalnych i warsztatowych.

EK_o4 Formutuje wtasne koncepcje projektowe i artystyczne K_Uo2
zachowujac konsekwentny i indywidualny charakter swoich
realizacji. Panuje nad wtasnymi zrachowaniami, realizuje
prezentacje wtasnych osiggniec.

EK_os5 Na podstawie posiadanych umiejetnosci dokonuje selekcji | K_Uo3
z listy dostepnych zagadnien, po czym realizuje je,
zwracajac uwage na wiasciwg forme przekazu z
uwzglednieniem wtasnych pomystow.

EK_o6 Wybrane zagadnienia realizuje zgodnie z ugruntowanymi K_Ko3
wzorcami kreacji artystycznej, trafnie dobierajac formy
przekazu medialnego, uczestniczy w rozmowach z innymi

twdrcami, stale rozwija swdj warsztat artystyczny

EK_o7 Na podstawie wiasnych realizacji dokonuje analizy swoich | K_Kog4
umiejetnosci i wtasnego warsztatu filmowego, po czym
swoje pomysty dostosowuje do wybranych przez siebie
technik i wypowiedzi artystycznych. Poszerza, eksploruje
obszary wiedzy technologicznej. W realizacji projektéw
korzysta ze zdobytej wiedzy i jg uaktualnia.

EK_o8 Docenia wnioski ptyngce z analizy realizacji wybitnych K_Koz
twdrcow filmowych, multimedialnych, projektantow i
architektow. Dazy do definicji swoich predyspozycji
zachowujac otwartos¢ na inne rozwigzania.

3.3 Tresci programowe

A. Problematyka wyktadu

Tresci merytoryczne

Nie dotyczy

B. Problematyka ¢wiczen, konwersatoryjnych, laboratoryjnych, zaje¢ praktycznych

Tresci merytoryczne

Budowania narracji za pomoca sekwencji statycznych i ruchomych obrazdéw, faczenie tekstu, obrazu i
dzwieku. Inspiracje prozg, poezja, muzyka lub publicystyka.

Inspiracja tekstem literackim i filmem: Destrukcyjny dzwiek.

Zadanie: w oparciu o fragmenty z powiesci GUntera Grassa, Blaszany bebenek przygotuj krdtka (max. 4
min.) animacje, ktéra pokazuje destrukcyjna role dzwieku gtosu ludzkiego lub muzyki. Destrukcja moze
miec dostowny, materialny charakter lub moze polegac na wprowadzaniu zametu, zaktdcaniu porzadku




jakiegos dziatania.

Animacja poklatkowa z wykorzystaniem wtasnych zdjec lub animacja 2d z wykorzystaniem rysunku linig
i plamg, fotografii, kolazu.

Cwiczenia warsztatowe

1. Fotografia - poszukaj faktur i kompozycji sktadajacych sie z rytmow piondw, poziomow, skosdw, etc.
w swoim otoczeniu. Fotografie maja stanowic tta do pozniejszych dziatarn obrazowo-dzwiekowych. Do
wyboru aparat cyfrowy / analogowy, zdjecia w poziomie.

Program do realizacji: Adobe Photoshop, .psd

2. Dzwiek - nagraj dzwieki bedace w opozycji formalnej do wykonanych fotografii, nacechowanych
negatywnymi emocjami, np. zgrzyty, piski, huk. Moga by¢ one zwielokrotnione. Zmontuj je z
fotografiami, majgc na uwadze ich synchronizacje.

Program do realizacji: Adobe Soundbooth, .wav

3. Wideo - wykorzystujac green screen w s. 114 wykonaj ujecia video bedace uzupetnieniem uprzednio
zmontowanych scen (fotografie + dzwiek) oraz wytnij je z tfa.

Program do realizacji: Adobe AfterEffects, .aep
4. Zmontuj film ze wszystkich czesci.

Forma koncowa: Adobe Premiere, 1920 x 1080 px, 25 fps, .mp4

Inspiracje : manifesty artystyczne (sztuki wizualne, muzyka, sztuka zaangazowana spotecznie)

Zadania: 1. W oparciu o tekst zrodtowy stworz interpretacje wylosowanego manifestu. Bedzie ona
realizacjg multimedialng wykonang z uzyciem takich medidw jak: animacja rysunkowa, typograficzna,
materiaty fotograficzne wiasne lub przynalezne danemu ruchowi artystycznemu, video inscenizowane
lub kolaz filmowy z materiatéw zrédtowych (found footage), dzwieki wtasne lub zapozyczone, 3D iinne;
media te mozna dowolnie taczy¢ lub wybrac jedno z nich do ostatecznej realizacji. Interpretacja moze
by¢ twdrczym dialogiem z dang ideg lub jej prezentacja.

2. Wykonana animacja stanie sie czescig wystawy poswieconej manifestom artystycznym; zaproponuj
aranzacje tej czesci wystawy, w ktorej Twoj projekt bedzie eksponowany; na podstawie rzutu Galerii
BWA w Rzeszowie (http://www.bwa.rzeszow.pl/plan-sal,57.html) wykonaj wizualizacje 3D,
uwzgledniajac realne wymiary i sasiedztwo innych prac.

3.4 Metody dydaktyczne

Analiza przyktadow z dyskusja, metoda projektéw, praca w grupach (rozwigzywanie zadan, dyskusja).
Laboratorium: wykonywanie zadan tematycznych.



4. METODY | KRYTERIA OCENY

4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Symbol efektu Metody oceny efektow ksztatcenia Formy zajec¢ dydaktycznych
(np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin | (w, ¢w, ....)
pisemny, projekt, sprawozdanie,
obserwacja w trakcie zajec)

EK_o1 Obserwacja w trakcie zaje¢; realizacja Lab.

projektu

EK_o2 Obserwacja w trakcie zaje¢; realizacja Lab.

projektu

EK_o3 Obserwacja w trakcie zaje¢; prezentacja Lab.

projektu w sesji zaliczeniowej

EK_o4 Obserwacja w trakcie zaje¢; prezentacja Lab.

projektu w sesji zaliczeniowej

EK_os Obserwacja w trakcie zaje¢; realizacja Lab.

projektu

EK_o6 Obserwacja w trakcie zaje¢; realizacja Lab.

projektu

EK_o7 Obserwacja w trakcie zaje¢; realizacja Lab.

projektu

EK_o8 Obserwacja w trakcie zaje¢; realizacja Lab.

projektu

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Warunkiem zaliczenia jest wykonanie projektéw zgodnie z formalnymi wytycznymi i tematami zadan.

Oceniane beda: kreatywnosc i zdolnos¢ metaforycznego myslenia, indywidualny jezyk twérczy,
roznorodnosc srodkow wyrazu, trafnos¢ doboru metody i ekspresji, sposdb opracowania tematu, jakosc
warsztatu graficznego, kompozycja, przekaz wizualny.

Ocena bardzo dobra - realizacja spetnia wszystkie w/w kryteria; student/ka wykazuje samodzielnos¢

myslenia i zaangazowanie w trakcie zajec

Ocena plus dobry - realizacja spetnia wszystkie w/w kryteria z niewielkimi zastrzezeniami, student/ka
wykazuje samodzielnos¢ myslenia i zaangazowanie w trakcie zaje¢

Ocena dobry - realizacja spetnia wszystkie w/w kryteria z niewielkimi zastrzezeniami, co do jakosci pracy
lub zaangazowania/frekwenc;ji

Ocena plus dostateczna — realizacja nie spetnia kilku kryteridw jakosciowych, zastrzezenia co do
zaangazowania /frekwencji

Ocena dostateczna - realizacja nie spetnia kilku kryteriéw jakosciowych, powazne zastrzezenia co do
zaangazowania /frekwencji

Ocena niedostateczna — brak realizacji lub praca nie na temat, nieusprawiedliwione nieobecnosci, brak
kontaktu

5. CALKOWITY NAKEAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO OSIAGNIECIA ZALOZONYCH
EFEKTOW W GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS

Srednia liczba godzin na zrealizowanie

F k Sci ‘i
orma aktywnosci aktywnosci

Godziny kontaktowe wynikajace z harmonogramu 190




studiow

Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 10
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny niekontaktowe — praca wtasna studenta 75

(przygotowanie do zaje¢, egzaminu, napisanie
referatu itp.)

SUMA GODZIN 275

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 11

* Nalezy uwzglednic, ze 1 pkt ECTS odpowiada 25-30 godzin catkowitego naktadu pracy studenta.

6. PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy Nie dotyczy

zasady i formy odbywania praktyk Nie dotyczy

7. LITERATURA

Literatura podstawowa:
Materiaty zrodtowe do zadan:
Zadania Manifesty:
Artysci o sztuce, red. Elzbieta Grabska i Hanna Morawska, Warszawa 1969
Format P. Kwartalnik humanistyczny#3 Manifesty
Hans Richter, Dadaizm, przet. Jacek St. Buras, Warszawa 1986,
Andrzej Turowski, W kregu konstruktywizmu, Warszawa 1979,

Zadanie Destrukcyjny dzwiek:

Wybrane fragmenty z powiesci GUntera Grassa, Blaszany bebenek, przet. Stawomir Btaut, Gdansk 2009

Literatura uzupetniajaca:

Jerry Beck, Sztuka Animacji, Warszawa 2006
Piotr Marecki, Gatunki cyfrowe. Instrukcja obstugi, Krakow 2018

http://artmuseum.pl/pl/filmoteka
http://otwartazacheta.pl
http://ninateka.pl/filmy/sztuka,wideo-art
Oraz katalogi wystaw, materiaty internetowe

Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upowaznionej


http://artmuseum.pl/pl/filmoteka
http://otwartazacheta.pl/

