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SYLABUS
A. Informacje ogélne
kod
nazwa | Teoria cyfrowej przedmiotu GKRW.IAS przynaleznosé Blok
przedmiotu | kultury i sztuki (z planu o do bloku ogodlnoakademicki
studiow)
in.makaj@ak
prowadzacy | Dr Marcin Makaj e-mail m?rcm ma aj@akade
miasztuki.eu
rok 1,11 semestr 1,2,3 punkty ECTS 2+2+2
typ . jezyk :
przedmiotu obowiazkowy wyktadowy Polski
wyktady 30+30+30
¢wiczenia suma 90
liczba godzin
warsztaty
E-learning
B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji
- Wiedza na poziomie egzaminu wstepnego.
C. Informacje dotyczgce celow przedmiotu
C1 - uzyskanie wiedzy z zakresu teorii sztuki cyfrowej,
C2 - uzyskanie wiedzy z zakresu teorii kultury cyfrowej,
C3 - uzyskanie wiedzy z zakresu potencjalnych drog przysztego rozwoju sztuki cyfrowej,
C4 - uzyskanie zdolnosci rozrdzniania okreslonych dyscyplin w sztuce cyfrowej.
D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK) Bl

(opis osiggnie¢ studenta po ukoriczeniu przedmiotu)

dla kwalifikacji na
poziomach 6-8
Polskiej R
Efekty kierunkowe © s. {ej f\my
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia

MNiSW




WIEDZA: absolwent zna i rozumie

ma podstawowaq wiedze dotyczacg srodkéw komunikacji wizualnej i ekspresji artystycznej,
GK1_Wo03 P6S_WG
w tym z zakresu teorii cyfrowej kultury i sztuki
posiada ogdlng znajomos¢ literatury na temat sztuki cyfrowej oraz wiedze umozliwiajaca
pozyskiwanie niezbednych informacji na ich temat (ksigzki, czasopisma, multimedia, GK1_W04 P6S_WG
internet), potrafi je konstruktywnie analizowac i interpretowac
posiada ogolng wiedze z zakresu historii i teorii sztuki ze szczegdlnym uwzglednieniem
GK1_W05 P6S_WG
sztuki cyfrowej i aspektow zwigzanych z projektowaniem gier i wirtualnej rzeczywistosci
zna fachowg terminologie z zakresu sztuki cyfrowej ze szczegdlnym uwzglednieniem
) GK1_Wo7 P6S_WG
projektowania gier i wirtualnej rzeczywistosci
ma wiedze ogdlng na temat wptywu technologii na rozwdj cywilizacyjny i kulture GK1_W09 P6S_WG
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie (studia drugiego i trzeciego
stopnia, studia podyplomowe, kursy) — podnoszenia kompetencji zawodowych, osobistych GK1_KO01 IFJ’ZGS_iE
i spotecznych z zakresu teorii cyfrowej kultury i sztuki -
D1. Tresci programowe
wyktad c¢wiczenia
semestr |
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz
Wk Uzyskanie wiedzy z zakresu teorii | 30 Cws
cyfrowej kultury i sztuki. Najwazniejsi
przedstawiciele, dzieta i fakty. Przyszte
kierunki rozwoju sztuki cyfrowej.
semestr Il
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz
Wk Poszerzenie wiedzy z zakresu teorii | 30 Cws
sztuki cyfrowej, jej zrdinicowane
dyscypliny i wykorzystanie technologii
(sztuka sieci, sztuka instalacji cyfrowych,
rzeczywisto$s¢ wirtualna, augmented
reality).
semestr Il
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz




Wk Uzyskanie praktycznej wiedzy z zakresu | 30 | Cws
projektowania dziet wpisujacych sie w

nurt sztuki cyfrowe;j.

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu: -

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach: -

E1l. Literatura obowigzkowa

- Christiane Paul, Sztuka cyfrowa (Swiat sztuki), Thames & Hudson,

- Zawojski Piotr, Technokultura i jej manifestacje artystyczne: Medialny swiat hybryd i hybrydyzacji,

Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego.

E2. Literatura uzupetniajgca

- Sktadanek Marcin, Sztuka generatywna. Metoda i praktyki, Helion,
- Mitchell W.J.T., Czego chcg obrazy?, Narodowe Centrum Kultury,

- Boehm Gottfried, O obrazach i widzeniu. Antologia tekstéw, Universitas,

- Strzeminski Wtadystaw, Teoria Widzenia, Wydawnictwo Literackie,

- Merleau-Ponty Maurice, Oko i umyst. Szkice o malarstwie, stowo/obraz terytoria,

- Baudrillard Jean, Symulakry i symulacja, Wyd. Sic!,
- Darmowe wyktady z GDCVault (dostep na: https://gdcvault.com),

- Darmowe wyktady z IndieBooster (dostep na: https://indiebooster.pl),

- Darmowe artykuty z Gamasutra (dostep na: https://www.gamasutra.com).

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia

Warunki egzaminu

- terminowe zrealizowanie zadan w danym
semestrze (50%)

- aktywnos$¢ i zaangazowanie podczas zaje¢ (30%)

- autoprezentacja (10%)

- postep w procesie ksztatcenia (10%)

Inne:



https://gdcvault.com
https://indiebooster.pl
https://www.gamasutra.com

ocena bardzo | ocena dobra ocena ocena ocena
. dobra plus dostateczna niedostateczna
ocena celujaca ocena dobra dostateczna
plus
_ plus

Bardzo dobre | Praca powyiej Praca nie spetnia
Wybitne osiggniecia bez Solidna praca z

osiggniecia - z | $redniego standardu - Praca zadowalajgca, lecz minimalnych kryteridw -

najmniejszych uchybien

dopuszczeniem jedynie

drugorzednych btedéw

dopuszczalne pewne

btedy

zauwazalnymi btedami

ze znaczacymi

uchybieniami

Praca spetnia minimalne

kryteria

konieczne powtérzenie

catosci materiatu

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci srednia liczba godzin
godziny kontaktowe z nauczycielem 30+30+30
przygotowanie do zajec 54545
opracowanie materiatu po zajeciach 54545
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 5+5+5
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 5+5+5
suma godzin 50+50+50
liczba punktéw ECTS 2+2+2

Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa



