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Nazwa przedmiotu

Media Interaktywne

Jednostka prowadzaca

Wydziat Grafiki | Sztuki Mediow/ Katedra Sztuki Mediow

Jednostka dla ktorej przed-
miot jest przygotowany

Rodzaj przedmiotu

Grupa tresci kierunkowych, przedmiot obowigzkowy dla kierunku Sztuka Mediéw specjal-
nos¢ Fotografia

Rok studiow/semestr;
forma studiow

Rok I, semestr |
Studia magisterskie, stacjonarne

Liczba punktéw ECTS

4 pkt ECTS/semestr co odpowiada:

60 (4 godziny x 15) — godziny kontaktowe

45 — czas na wykonywanie zadan i przygotowywanie sie do zaje¢
15 — przygotowanie sie do przegladu

Prowadzacy

Adiunkt | st., dr Maja Wolinska, dr Marcin Rupocinski

Cel zajeé¢

Zajecia w ramach przedmiotu Media Interaktywne sg elementem ksztatcenia na kierunku
Sztuka Mediow. Celem przedmiotu jest poszerzenie i praktyczne uzycie wiedzy i umiejet-
nosci z zakresu mediow interaktywnych. Zajecia kladg nacisk na teorie i praktyke. Czesé
teoretyczna poswiecona jest pogtebieniu wiedzy dotyczacej zjawiska interaktywnosci w
sztuce i obejmuje zagadnienia historii medidw interaktywnych, wspoétczesnego uzycia in-
terakcji w kontekscie czasu, przestrzeni i obecnosci. Cze$¢ praktyczna poswiecona jest
realizacji projektu w wybranym przez studenta srodowisku, nacisk ktadziony jest zaréwno
na aspekt technologiczny jak i konceptualny.

Wymagania wstepne

Ukonhczenie studiow pierwszego stopnia gwarantujgcych wiedze i umiejetnosci z zakresu
mediéw interaktywnych, umiejetnosé postugiwania sie dowolnym jezykiem programowa-
nia, umiejetnos¢ pracy z materiatem audio i wideo, rozpoznanie obszaru interaktywnosci
w sztuce i w ogolnie rozumianej kulturze.

Efekty ksztatcenia w zakre-
sie:

— wiedzy

Student pogtebia wiedze oraz umiejetnosci warsztatowe z obszaru mediéw interaktyw-

nych. Zna historie medidw interaktywnych, ich wptyw na sztuke wspétczesng. Ma teore-
tyczng wiedze dotyczacqg metod i narzedzi interakgji, zjawisk we wspoétczesnej kulturze,
waznych nazwisk, zdarzen i artefaktéw. Rozumie koncepcje medium bedacego przeka-
zem. Jest zdolny do samodzielnego poprowadzenia projektu.

— umiejetnosci

Student pogtebia umiejetnosci w zakresie programowania, kreacji i projektowania interfej-
séw, edycji obrazu i dzwieku oraz przygotowania do tworzenia wlasnej wypowiedzi arty-
stycznej bedacej przekazem swiadomie wykorzystujacym media.

— kompetencji personal-
nych i spotecznych

Student potrafi wykorzystac¢ i pogtebia¢ swoje kompetencje w zakresie krytycznej oceny
specyfiki mediow interaktywnych we wspotczesnej kulturze i sztuce. Potrafi zaprojekto-
wac i zarzadzac pracg nad wybranym przez siebie zadaniem.

Tres¢ zajec

Teoria: interaktywnosc i nieliniowos$é — rozpoznanie pojecia: historia i terazniejszosé,
przeglad obszaru dziatan artystycznych w mediach interaktywnych: sie¢, software art, gry,
modyfikacje, przestrzenie interaktywne, kultura interfejsu, kultura komunikaciji, culture
jamming. Dyskusje, krytyczne podejscie.

Praktyka: realizacja autorskiego projektu traktujgcego skonsultowanag wczes$niej tematy-
ke: rozpoznanie nowych interfejsow, podejscie krytyczne do dyskutowanych zjawisk, kre-
acja i autorska wypowiedz.

Forma i wymiar zaje¢

60 godzin/sem

Wyktady, projekty indywidualne lub zespotowe, publiczna prezentacja i analiza projektu,
praca w laboratoriach i w terenie, konsultacje i korekty. Kontakt indywidualny, dyskusja w
grupie.

Metody i kryteria oceny

50% wykonanie zadan / aktywnos$¢ na zajeciach / przeglady robocze / realizacja projektu
50% otwarty przeglad prac — prezentacja projektu

Sposoéb zaliczenia

zaliczenie ze stopniem
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Uwagi

Dostep do laboratorium audio/video/komputerowego oraz sprzetu do rejestracji. Mozli-
wos¢ uzycia alternatywnych technologii interaktywnych wybranych przez studenta.

Jezyk wykladowy

Jezyk wyktadowy: polski, mozliwos¢ komunikowania sie w jezyku: polski, angielski




