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Forma prowadzenia i godziny zajec

Wyktad: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Poznanie przez Studentdw najwazniejszych probleméw wspédtczesnego zycia artystycznego, a wiec zagadnien
Cl artystycznych, estetycznych oraz gtéwnych nurtéw sztuki wspoétczesnej, zwtaszcza medialnej, interaktywnej,

subwersywnej, VR oraz sztuki Al.

Pogtebienie wiedzy na temat réznorodnych form obecnosci sztuki w przestrzeni spotecznej, w tym projektédw

z zakresu art+science, festiwali sztuki mediéw, a takze wystaw i wydarzeh angazujacych spotecznie, takich jak

C2 hackatony, warsztaty medialne, koncerty multimedialne, festiwale Swiatto i dzwiek, performanse hybrid art,

projektowanie interaktywnych przestrzeni miejskich, a takze projekty artystyczne o charakterze procesualnym,

spotecznym, aktywistycznym.
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Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 Student zyskuje pogtebiong wiedze na temat
najwazniejszych pradéw sztuki wspdtczesne;.

w2 Student zyskuje pogtebiona wiedze na temat metod
badania i interpretacji wspétczesnych dziet sztuki.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul Student potrafi interpretowaé wspdtczesne zjawiska
z obszaru sztuki.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 Student ksztattuje swoje kompetencje spoteczne
w obszarze otwartosci na nowe idee i metody.

Kierunkowe efekty
uczenia sie

KLT2A_W02, KLT2A W03,
KLT2A_WO06

KLT2A_WO02, KLT2A_W06

KLT2A_U04

KLT2A K02

Metody weryfikacji

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Egzamin

Aktywnos¢ na zajeciach,
Egzamin

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Egzamin

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Egzamin

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Program zaje¢ umozliwia zapoznanie stuchaczy ze spoteczno-kultutowymi uwarunkowaniami funkcjonowania sztuki
wspétczesnej. Dyskusja na temat zjawisk z zakresu zycia artystycznego przygotuje uczestnikéw zaje¢ do sprawnego
realizowania przedsiewzie¢ podejmowanych w obszarze przemystéw kultury.

Naktad pracy studenta

Rodzaje zaje¢ studenta

Wyktad

Przygotowanie do zajec

Samodzielne studiowanie tematyki zajec
Egzamin lub kolokwium zaliczeniowe

Dodatkowe godziny kontaktowe

taczny naktad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

30

30

35

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane aktywnosci

Liczba godzin

102

Liczba godzin

30

Tresci programowe
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Efekty uczenia sie dla | Formy prowadzenia

Lp. Tresci programowe przedmiotu zajec

1. Tematyka zajec¢ obejmuje: W1, W2, U1, K1 Wyktad

1. Wybrane nurty i tendencje w sztuce wspétczesnej w
nastepujgcych obszarach: sztuki wizualne, kino, sztuki
performatywne, muzyka, sztuki przestrzenne i
architektura, dizajn, sztuka medidéw, sztuka
interaktywna, bio art, robotic art, hybrid art,
performans i technoperformans, sztuka konceptualna,
intermedia a multimedia, animacja, VR/AR/AI, QA, etc.

2. Obszary i gatunki w sztuce wspédtczesnej,
przekraczanie granic gatunkéw, kreatywnosc i
innowacyjnos¢. Inspiracje artystyczne.

3. Wybrane instytucje artystyczne i ich strategie
komunikacyjne oraz konteksty kulturowe.

4. Praktyki i strategie artystyczne, strategie
komunikacyjne. Formy dziet.

5. Gatunki sztuki a instytucje tworzace agende.
Artysta jako promotor idei.

6. Tematy w sztuce wspétczesnej. Dehumanizacja.
Cyborgizacja. Technicyzacja. Ekosystem.
Posthumanizm.

7. Technologia i sztuka. Eksperyment i kreacja.
Formowanie spoteczehstwa przysztosci. Szokowanie
vs. edukacja.

8. Trzecia kultura. Paradygmat Art+Science.

9. Futurelaby, medialaby, banki wiedzy. Dzieto jako
artefakt vs. dzieto jako proces.

10. Spoteczne znaczenie kultury artystycznej. Sztuka
w dyskursie publicznym. Sztuka vs. rozrywka.
Przemysty kultury.

11. Sytuacja artystyczna, estetyczna, komunikacyjna
w sztuce wspétczesnej. Problem autorstwa, kopii i
potwdrzenia, remiks kultury i Al.

12. Robo creator. Al jako narzedzie i wspéttworca.

13. Ciato w sztuce wspbtczesnej. Cztowiek-maszyna-
inne organizmy-ekosystem. Sztuka i biotechnologie.

14. Duchowos¢ w sztuce wspoétczesnej. Sacrum vs.
profanum. Poszukiwania nowej duchowosci.

Informacje rozszerzone

Metody i techniki ksztatcenia :

Wyktad, Studium przypadku (ang. case study), Praca grupowa, Dyskusja, Ksztatcenie zdalne
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Rodzaj zajec Metody zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Wyktad Aktywnos¢ na zajeciach, Egzamin | warunkami uzyskania zaliczenia sg: aktywny udziat w
zajeciach oraz przystgpienie do egzaminu kohcowego.

Warunki i sposéb zaliczenia poszczegdlnych form zajeé, w tym zasady zaliczen poprawkowych,
a takze warunki dopuszczenia do egzaminu

0 ocenie koncowej decyduje ocena z egzaminu, jednak brana jest tez pod uwage aktywnos$¢ na zajeciach.
Zaliczenie poprawkowe obejmuje egzamin pisemny oraz odpowiedZ ustna na wybrany przez studenta temat (na podstawie
wybranej lektury z syllabusa).

Sposéb obliczania oceny koncowej

Obecnos¢ i aktywnos¢ 40% Ocena z egzaminu 60%

Sposdb i tryb wyréwnywania zalegtosci powstatych wskutek nieobecnosci studenta na zajeciach

Ustalane na indywidualnych konsultacjach, w oparciu o lektury.

Wymagania wstepne i dodatkowe
brak
Zasady udziatu w poszczegdlnych zajeciach, ze wskazaniem, czy obecnos¢ studenta na zajeciach jest
obowiazkowa

Studenci uczestnicza w zajeciach, stuchajac wyktadu, prowadzac dysusje i wykonujac zadania w grupach lub indywidualnie.
Obecnos¢ obowiazkowa, dopuszczalne dwie nieobecnosci. Wieksza ilos¢ nalezy zaliczy¢ na konsultacjach, zdajac wybrang
lekture.
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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod
KLT2A K02

KLT2A_U0O4

KLT2A_ W02

KLT2A W03
KLT2A_W06

Tresé
W sposéb pogtebiony interpretuje nowe idee i wykazuje sie przedsiebiorczym myslenieniem i dziataniem.

W sposéb wszechstronny rozpoznaje, interpretuje i przeprowadza krytyczna analize dzieta literackiego,
filmowego, plastycznego, muzycznego i teatralnego z zastosowaniem odpowiednich metod i narzedzi, w celu
okreslenia ich znaczen dzieta, jego oddziatywania spotecznego oraz miejsca w procesie historyczno-
kulturowym.

Ma pogtebiong wiedze o tym, jakie miejsce wsréd nauk humanistycznych, spotecznych i nauk o sztuce
zajmuje kulturoznawstwo oraz potrafi scharakteryzowac jego przedmiotowg i metodologiczng specyfike.

Zna zaawansowang terminologie uzywang w kulturoznawstwie jako dyscyplinie naukowej.

Zna i rozumie zaawansowane metody analizy i interpretacji zjawisk kulturowych.
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