Zatacznik nr 3 do uchwaty nr 418/2022/2023
Senatu UAM z dnia 25 wrze$nia 2023 r.

EFEKTY UCZENIA SIE | TRESCI PROGRAMOWE DLA ZAJEC

Kierunek: Media interaktywne i widowiska
Poziom studiéw: Studia drugiego stopnia

Nazwa zaje¢: Media eksperymentalne

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. zna i rozumie konsekwencje przemian nowych form medialnych oraz uwarunkowania, ktére do tych
przemian doprowadzity

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi postugiwaé sie specjalistyczng terminologia dotyczacg réznych form performatywnych z
perspektywy ich konotacji z praktykami medialnymi

2. potrafi wskaza¢ najwazniejsze elementy wspotczesnej sztuki dzwiekowej w oparciu o jego relacje
wobec réznych form medialnych

3. potrafi dokona¢ analizy i interpretacji kulturowej medialnego dzieta performatywnego

4. potrafi realizowa¢ naukowo-artystyczne projekty korzystajgc z wiedzy praktycznej dotyczacej sztuki
mediow

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotébw/gotowa do wykorzystywania eksperymentalnych form medialnych w dziatalnosci
naukowej, artystycznej i kulturowej

2. jest gotow/gotowa do poszukiwania i rozwijania eksperymentalnych form medialnych i kreatywnego
adaptowania ich do rozwigzywania problemoéw w zyciu zawodowym

Tresci programowe dla zaje¢:

Wprowadzenie do zagadnien eksperymentow medialnych w sztukach performatywnych

Wybrane gatunki historyczne i ich relacje z mediami

Wspotczesne i dawne eksperymenty dzwiekowe jako przykfady form sytuujgcych sie pomiedzy
tekstem, dzwiekiem i technologig

Przemiany wybranych gatunkéw performatywnych w relacji do historii mediow

Nazwa zajeé: Sztuka wspélczesna

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Zna w pogtebionym stopniu problematyke badawczg i metodologiczng sztuki wspoétczesnej

2. Zna w sposob pogtebiony relacje zachodzace pomiedzy wybranymi zagadnieniami z historii sztuki
wizualnej, performatywnej, medialnej, sound artu, architektury oraz réznych for artywizmu

3. Zna w sposob pogtebiony role instytucji sztuki oraz obiegu alternatywnego w rozwoju form
uczestnictwa spotecznego w kulturze artystycznej

w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi samodzielnie zdobywa¢ wiedze z zakresu zjawisk artystycznych w XX wieku, dobieraé
narzedzia badawcze, przygotowac¢ i przedstawi¢ prezentacje o tematyce teoretycznej, tworzyc
krytyczne oraz uzytkowe teksty na temat zjawisk artystycznych

2. Potrafi wskaza¢ i oméwi¢ konteksty spoteczne, polityczne i kulturowe wybranych form sztuki
wspofczesnej, rozumie odmienne perspektywy kulturowe istotne dla rozwoju praktyk artystycznych.

3. Potrafi przygotowac projekt badawczy, kuratorski lub programowy w obszarze sztuki wspoétczesnej
4. Potrafi w sposob pogtebiony oméwic¢ wybrane kierunki sztuki XX wieku

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Jest gotéw/a do zainicjowania spotecznej debaty na temat sztuki wspétczesnej

2. Ma $wiadomos$¢ znaczenia praktyk artystycznych dla zachowania dziedzictwa kulturowego

3. Rozumie potrzebe zdobywania kompetencji i poszerzenia swojej wiedzy w ramach pracy zawodowej
z zakresu praktyk artystycznych, kuratorskich i kulturotwérczych

Tresci programowe dla zaje¢:

Zapoznanie z nowymi praktykami artystycznymi w Pierwszej Awangardzie: teatr, malarstwo, film,
muzyka, fotografia, rzezba

Omowienie nowych kierunkéw w sztuce Drugiej Awangardy: minimalizm, performance art, wideo art,
fotografia, konceptualizm, teatr uczestnictwa i inne

Zapoznanie z nurtami sztuki mediow od drugiej potowy XX wieku (relacje z eksperymentalnymi
praktykami artystycznymi, nowy paradygmat uczestnictwa spotecznego)

Wyjasnienie znaczenia politycznosci ciata w praktykach artystycznych drugiej potowy XX wieku
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Zapoznanie z wybranymi formami spotecznego zaangazowania sztuki w XX wieku (sytuacjonizm,
sztuka krytyczna, estetyka relacyjna, sztuka feministyczna)

Wyjasnienie kulturowego przetwarzania traumy w sztuce XX wieku (rozwdj metodologii
psychoanalitycznych)

Zaprezentowanie eksperymentéw przestrzennych w XX wieku (land art, minimalizm, instalacja, sztuka
interaktywna, architektura)

Omowienie sztuki dzwieku oraz jej relacje z eksperymentami medialnymi, wizualnymi, przestrzennymi
Wyjasnienie znaczenia sztuki polskej wobec transformaciji ustrojowej (lata 80. i 90. XX wieku)
Omdéwienie wybranych nurtéw postkolonializmu i dekolonializmu w sztuce XX wieku

Zaprezentowanie wybranych zjawisk w sztuce kobiet XX wieku

Ksztattowanie umiejetnosci tworzenia prezentacji naukowej na temat problematyki sztuki wspotczesne;j

Nazwa zajeé: Media interaktywne

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. zna i rozumie linie historycznego rozwoju medidéw interaktywnych w sztuce i praktykach kulturowych
w sferze technologicznej, kulturowej, artystycznej i spoteczne;.

2. znairozumie réozne metodologie badawcze z zakresu sztuki interaktywnej, widowisk multimedialnych
i réznych form performatywnych.

3. zna i potrafi wskazaé najwazniejsze osrodki badawcze i artystyczne zajmujace sie sztukg i kulturg
interaktywng, technologiczng, nowomedialng

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi omoéwic¢ problematyke mediéw interaktywnych w praktykach kulturowych opartych na zasadzie
aktywnego dialogu pomiedzy uzytkownikami

2. potrafi dokona¢ analizy wptywu mediéw interaktywnych na wspotczesng kulture i sztuke

3. potrafi przygotowac i przedstawi¢ prezentacje o tematyce teoretyczne;j

4. potrafi zainicjowac i przygotowac profesjonalny projekt na podstawie baz danych i zrédet naukowych
w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotéw/gotowa do dokonywania krytycznej analizy wspétczesnych medidw interaktywnych, oceny
ich wptywu na kulture i spoteczenstwo i rozpoznawania potencjalnych zagrozen z nich wynikajgcych.
Tresci programowe dla zaje¢:

media interaktywne - podstawowe definicje

multimedialne formy performatywne w XX wieku

innowacyjne systemy ekspozycyjne

teorie sztuki cybernetycznej: Roy Ascott, Nam June Paik

koncepcje hiper- i cybertekstu

media spotecznosciowe

nowe media i postmedia

narracje intetarktywne

Nazwa zaje¢: Performans medialny

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Zna role nowych strategii komunikacyjnych (w szczegdlnosci nowych mediéw elektronicznych) w
konstruowaniu performanséw

2. Zna relacje wystepujgce pomiedzy dyskursami badania sztuk performatywnych a kulturg medialng
3. Zna wybrane formy dramaturgiczne wykorzystujgce struktury komunikacyjne medidw w XX i XXl
wieku

w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi scharakteryzowaé r6zne rodzaje performanséw medialnych oraz dokona¢ ich podstawowej
analizy i interpretacji

2. Potrafi oméwi¢ rozne nurty widowisk performatywnych i teatralnych wykorzystujgcych media w XX i
XXI wieku

3. Potrafi wykorzysta¢ zdobytg wiedze do stworzenia wtasnego projektu dramturgiczno-performatywno-
medialnego

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Jest gotéow/a do udziatu w dyskusji na temat waznych zjawisk dotyczacych wspotczesnej kultury
medialnej

2. Jest gotow/a, aby zajg¢ stanowisko w dyskusji medialnej na temat probleméw wspoétczesnego
spoteczenstwa na poziomie lokalnym i miedzynarodowym
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3. Jest gotéw/a do prawidtowego identyfikowania i rozstrzygania dylematéw podejmowanych w
dziataniach artystycznych i spotecznych

Tresci programowe dla zajec:

Wyjasnienie kulturowego i spotecznego znaczenia performanséw dla rozwoju najnowszej kultury
medialnej

Zapoznanie ze zréznicowaniem form performatywno-medialnych w drugiej potowie XX wieku i w XXI
wieku

Wyjasnienie relacji rozwoju sztuki medidéw i praktyk teatralnych oraz performatywnych (performance
art, expanded theatre, video art, live video, teatr multimedialny, dramatic media)

Omoéwienie wybranych form dramaturgii medialnej i eksperymentédw dramaturgicznych anektujgcych
struktury medialne w XX i XXI wieku

Ksztattowanie umiejetnosci tworzenia wiasnych tresci performatywno-medialnych

Nazwa zajeé: Jezyk angielski

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie umiejetnosci:

1. ma umiejetnosci jezykowe w zakresie medidéw interaktywnych i widowisk zgodnie z wymaganiami
okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego

2. posiada pogtebiong umiejetno$¢ przygotowania prac pisemnych w jezyku angielskim na temat
studiowanego przedmiotu

3. posiada umiejetnos¢ wyselekcjonowania i przygotowania materiatdw do wystgpien (ustnych i
medialnych) w jezyku angielskim na temat sztuki i kultury wspoétczesnej

4. zna specjalistyczne stownictwo z zakresu studidw nad nowymi mediami i kulturg

Tresci programowe dla zaje¢:

Praca z tekstem specjalistycznym, analiza stownictwa, dokonywanie ttumaczen

Dyskusja i prezentowanie argumentow, praca w grupach i parach

Praca z materiatem audio video

Prezentacja multimedialna zwigzana z kierunkiem studiéw

Praca pisemna zwigzana z obszarem studiowanego kierunku

Nazwa zaje¢: Sztuka najnowsza

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Zna krytyczne nurty wspofczesnej mysli humanistycznej w odniesieniu do najnowszych praktyk
kulturowych i artystycznych

2. Zna wybrane koncepcje estetyczne, filozoficzne i krytyczne dotyczace sztuki konca XX wieku i
pierwszych dekad XXI wieku

3. Ma pogtebiong wiedze na temat relacji zachodzacych pomiedzy poszczegdlnymi zjawiskami
artystycznymi z konnca XX wieku i poczatku XXI wieku a wybranymi koncepcjami naukowymi i
badaniami kulturowymi

4. Ma pogtebiong wiedze na temat kontekstow spotecznych, politycznych i kulturowych wybranych form
sztuki najnowszej

w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi postugiwac sie wybranymi metodologiami badan sztuki najnowszej

2. Potrafi zanalizowac i interpretowa¢ wybrane praktyki z zakresu kultury cyfrowej

3. Potrafi zanalizowac i interpretowac¢ wybrane praktyki z zakresu art&science

4. Potrafi przygotowac i przedstawi¢ prezentacje na temat praktyki i strategii sztuki najnowszej

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Jest gotéw/a do zainicjowania spotecznej debaty na temat form i praktyk najnowszej sztuki

2. Ma swiadomos¢ znacznie dziedzictwa sztuki i kultury cyfrowej i potrafi prowadzié¢ na ten temat dialog
spoteczny

Tresci programowe dla zaje¢:

Omoéwienie zagadnien zwigzanych ze sztukg cyfrowg oraz medialnych teorii krytycznych i dyskursow
naukowych od lat 90. XX wieku

Zapoznanie z koncepcjami nurtu bio artu w relacji do kontekstéw kulturowych i naukowych
Zapoznanie z zagadnieniami sztuki w odniesieniu do koncepcji Antropocenu

Omdwienie eksperymentalnych praktyk z zakresu art&science

Wyjasnienie zagadnienia wspodlnot postcyfrowych i omoéwienie na wybranych przyktadach
Ksztaltowanie umiejetnosci przygotowania prezentacji naukowej
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Nazwa zajeé: Seminarium magisterskie

Po zakonczeniu zajeé¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Posiada pogtebiong refleksje metodologiczng na temat wspoétczesnej kultury, szczegdlnie jej
technologicznych i cyfrowych obszaréw

2. Ma wiedze na temat przesziosci i terazniejszosci wybranych zjawisk kulturowych i mediéw
interaktywnych

3. Zna i rozumie terminologie nauk humanistycznych w zakresie badan nad performansami
technologicznymi i zjawiskami technokultury

w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi samodzielnie wyszukiwaé, analizowaé i selekcjonowaé informacje badawcze z
wykorzystaniem réznych zrédet naukowych, w tym cyfrowych baz danych

2. Potrafi postugiwac sie réznymi narzedziami metodologicznymi i powigzac je z analizowanym przez
siebie zagadnieniem badawczym

3. Umie przeprowadzi¢ analize i interpretacje wytworow kultury ze szczegdélnym uwzglednieniem sztuki
mediow i cyfrowych praktyk kulturowych

4. Przygotowac prace pisemng w jezyku polskim na temat studiowanego przedmiotu

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Jest gotéw/wa do inicjowania projektdw naukowych w ramach réznorodnych form wspéiczesnej
kultury

2. Rozumie potrzebe uczenia sie przez cate zycie, potrafi inicjowaé i organizowa¢ proces uczenia sie
innych oséb

Tresci programowe dla zaje¢:

Wprowadzenie do problematyki pisania pracy magisterskiej z uwzglednieniem rozwijania warsztu
badawczego, kompozyciji i uktadu pracy oraz jej edyc;ji.

Pogtebiona analiza wybranych metodologii i sposobéw badania zjawisk i dziet kultury cyfrowej
Zapoznanie z zasadami prezentowania wynikow prac naukowych oraz dyskusjg na ich temat

Archiwa i ich znaczenie w kulturze i cyfrowej humanistyce.

Ksztaltowanie umiejetnosci poszukiwania informacji, prowadzenia kwerend bibliograficznych,
sposobdéw doboru i wykorzystania Zzrodet.

Omowienie praw autorskich, zasad antyplagiatu oraz sposobu oceny pracy magisterskiej

Nazwa zaje¢: Kultura i technologia

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Ma pogtebiong wiedze na temat wybranych teorii i metodologii badan nad relacjami pomiedzy kultura,
nauka i technologig

2. Zna wybrane koncepcje filozoficzne dotyczace relacji pomiedzy nauka, humanistykg i dziatalnoscig
artystyczng

3. Posiada zaawansowang wiedze na temat koncepcji filozoficznych i teoretycznych dotyczacych relaciji
pomiedzy naukg i technologig

4. Ma pogtebiong wiedze na temat zjawisk w przestrzeni wspotczesnej kultury cyfrowej

w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi zanalizowaé i zinterpretowa¢ wybrane wspoiczesne zjawiska z pograniczna kultury i
technologii

2. Potrafi wskaza¢ i oméwic konteksty spoteczne przemian kultury i technologii w XX i XXI wieku

3. Potrafi przygotowac i przedstawi¢ problemowg prezentacje o tematyce teoretycznej

4. Potrafi zainicjowac i przygotowac profesjonalny projekt na podstawie baz danych i zrédet naukowych
w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Jest gotéw do zainicjowania spotecznej debaty na temat wspotczesnych zjawisk technokultury

2. Jest Swiadomy znaczenia spotecznego dziedzictwa kultury cyfrowe;j

3. Jest gotéw do zajmowania krytycznego stanowiska na temat relacji technologii wobec kultury
Tresci programowe dla zaje¢:

Kultura i technologia — wstep do zagadnien, oméwienie najwazniejszych koncepcji splotu kultury i
technologii w perspektywie historycznej

Filozofie techniki i technologii (wybrane pojecia i koncepcije)

Archeologia mediéw (na wybranych przyktadach) — relacja mediow i ich technologicznej dystrybucji
Spoteczenstwo sieci — spoteczne i polityczne konsekwencje digitalizacji kultury

Wspotczesna nauka i kultura (omoéwienie relacji na wybranych przyktadach)

Biopolityka i jej konskewcje spoteczne i kulturowe w realcji do dla technologii
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Rewolucje naukowe w XX wieku w perspektywie przeksztatcen kulturowych

Posthumanizm i nowy materializm jako projekty nowego paradygmatu poznawczego dla badah nad
relacjg kultury i technologii

Transhumanizm i jego problemtyka spoteczno-kulturowa

Nazwa zajec¢: Praktyki kulturowe

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Zna podstawowe narzedzia metodologiczne wypracowane przez antropologie widowisk i
performatyke do badania réznych typow praktyk kulturowych

w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi oméwi¢ strukture i kluczowe zagadnienia podejmowane w wybranych praktykach
performatywnych i kulturowych

2. Potrafi opisa¢ i zinterpretowaé przemiany zachodzgce we wspotczesnej kulturze przez pryzmat
wiedzy o widowiskach

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Jest gotowy/a do przeprowadzenia pogtebionej analizy dokumentéw wizualnych i medialnych
dotyczgcych wskazanych praktyk kulturowych z zachowaniem zasad etyki badawczej

Tresci programowe dla zajec:

Performanse i widowiska spoteczne oraz artystyczne, manifestacje, ruchy sprzeciwu — zaleznosci, typy,
odmiany

Narzedzia metodologiczne stuzgce badaniu wspotczesnych praktyk kulturowych — wybér

Przemiany w tradycyjnej ikonosferze i jej relacja ze wspotczesng kulturg wizualng

Komponenty obrazu medialnego oraz jego kontekstualizacje odnoszgce sie do wytworow
zmediatyzowanych oraz do ekonomicznych i kulturowych stosunkéw wiadzy

Praktyki kulturowe wobec mediatyzaciji i technologizacji cywilizacji

Nazwa zaje¢: Laboratorium mediéw |

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. zna i rozumie wybrane zagadnienia i pojecia z zakresu kultury mediéow

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi postugiwac sie wybranymi zagadnieniami z zakresu kultury mediéw

2. potrafi korzysta¢ z naukowych baz danych, selekcjonowaé informacje, opracowywac, udostepniac i
tworczo wykorzystywaé

3. potrafi przygotowaé dokumentacje samodzielnego projektu naukowego, artystycznego, kulturalnego
4. potrafi analizowa¢ poszczegodlne etapy pracy nad diugoterminowym projektem, prowadzi¢ ewaluacje
i korygowaé powstate btedy

5. potrafi przygotowac i przedstawic¢ prezentacje o tematyce teoretyczne;j

6. potrafi zainicjowac i przygotowac profesjonalny projekt na podstawie baz danych i Zrédet naukowych
7. potrafi wykorzysta¢ podstawowe narzedzia cyfrowe w pracy zawodowej

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotéw/gotowa do zrealizowania i skoordynowania projektu z zakresu kultury mediéw

Tresci programowe dla zaje¢:

narzedzia cyfrowej analizy danych kulturowych

programowanie mediow interaktywnych

technologie komercyjne

technologie open-source

opracowywanie i przygotowywanie warsztatu badawczego w naukach humanistycznych

metody wizualizacji wynikéw badan

multimedialne formy prezentacyjne

wirtualne bazy danych

opracowywanie dokumentacji

Nazwa zaje¢: Laboratorium mediow Il

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi korzysta¢ z naukowych baz danych, przygotowywac je do opracowania przez specjalistow
innych dziedzin
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2. potrafi wspotpracowaé z grupie, prowadzi¢ indywidualnie badania czgstkowe i wprowadza¢ ich
najwazniejsze wyniki do projektu zespotowego

3. potrafi przygotowa¢ dokumentacje zespotowego projektu naukowego, artystycznego, kulturalnego
4. potrafi prowadzi¢ ewaluacje i korygowac powstate btedy w ramach pracy projektowej zespotu

5. potrafi wskaza¢ i omowic¢ rézne formy wspotczesnych narzedzi technologicznych, analitycznych
mozliwych do zastosowania w badaniach humanistycznych

6. potrafi w sposéb przejrzysty i zrozumialy prezentowaé wyniki wikasnych badan wykorzystujgc przy
tym rézne formy medialne

7. potrafi wynajdywac innowacyjne zjawiska we wspoétczesnym zyciu kulturalnym i naukowym

8. potrafi zdefiniowac i oméwi¢ zastosowanie narzedzi technologicznych w badaniach humanistycznych
i praktykach twérczych XX i XXI wieku

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotow/gotowa do czynnego uczestniczenia w zyciu kulturowym, artystycznym i naukowym
poprzez prezentacje projektéw i wynikow badan

2. jest gotow/gotowa do podejmowania dialogu dotyczgcego dylematéw spotecznych i kulturowych z
wykorzystaniem réznych form medialnych

Tresci programowe dla zajec:

Metody i techniki opracowywania dokumentacji dla nauk humanistycznych, projektow
interdyscyplinarnych i kulturalnych

Uzytkowe formy komunikacji medialnej

Techniki nowych mediéw

Techniki interaktywne w sztuce i nauce

Techniki dzwiekowe

Projektowanie UX / interfejs, wystawa

Architektura informacji w komunikacji medialnej

Nazwa zajec: Design thinking

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Zna stosowac¢ zasady projektowania zespotowego metodg Design Thinking

2. Ma wiedze na temat najnowszych trenddw i narzedzi cyfrowych pozwalajgcych poprowadzi¢ proces
projektowy i przygotowaé¢ nowoczesna, przejrzystg prezentacje przeznaczong dla specjalistéw i nie-
specjalistow

w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi przygotowaé dokumentacje projektu badawczego (artystycznego, kulturalnego, naukowego)
2. Potrafi rozwigzywac¢ problemy naukowe i zawodowe poprzez prace projektowg petnigc okreslong
role w zespole

3. Potrafi planowac proces projektowy i przygotowaé wdrozenie innowac;ji

4. Potrafi samodzielnie planowac¢ rozwdj wiasnej kariery zawodowej

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Jest gotowy/wa do podejmowania spotecznych i kulturowych projektéw opartych o zasady design
thinking

2. Jest gotowy/a do podjecia debaty spoteczno-kulturowej

Tresci programowe dla zaje¢:

Woyjasnienie zasad, omdéwienie przyktadow i korzysci pracy projektowej metodg Design Thinking
Ksztaltowanie umiejetnosci tworzenia prezentacji multimedialnych dla réznych grup odbiorcéw
Zapoznanie z mechanizmami prototypowania (dywergencja, konwergencja, inspiracja, ideacja,
implementacja)

Ksztaltowanie umiejetnosci pracy w zespole z potozeniem nacisku na metody aktywizujgce i
umiejetno$¢ radzenia sobie w potencjalnych sytuacjach kryzysowych

Wyjasnienie mechanizmow opracowywania i wdrazania innowaciji

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Zna rozne formy wspétpracy w zespole nad projektami badawczo-artystycznymi

2. Zna sposoby pracy z cyfrowymi bazami danych

3. Zna wybrane grupy badawczo-artystyczne postugujgce sie mediami i narzedziami cyfrowymi do
pracy artystyczno-aktywistycznej
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w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi wykorzysta¢ narzedzia cyfrowe w pracy zawodowe;j

2. Potrafi wspétpracowac z grupie, umie¢ prowadzi¢ indywidualnie badania i wprowadzac ich wyniki do
projektu zespotowego

3. Potrafi w sposdéb przejrzysty i zrozumiaty prezentowac wyniki wtasnych badan wykorzystujgc przy
tym rézne formy prezentacyjne

4. Potrafi zainicjowac i przygotowac profesjonalny projekt na podstawie baz danych i zrédet naukowych
5. Potrafi zaplanowa¢ poszczegdlne etapy pracy nad projektem i prowadzi¢ ewaluacje

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Jest gotéw/a do podjecia spotecznych i kulturowych projektéw opartych o zasady pracy zespotowe;j
2. Ma $wiadomos¢ potrzeby wspotpracy nad rozwigzywaniem problemoéw spotecznych

3. Jest gotéw/a do podejmowania spotecznego dialogu

Tresci programowe dla zaje¢:

Zapoznanie z metodami pracy w zespole projektowym

Ksztaltowanie umiejetnosci komunikacji i wypetniania roli w zespole

Omowienie grup i kolektywéw badawczych i badawczo-artystycznych wykorzystujacych nnarzedzia
cyfrowe w medialnych praktykach eksperymentalnych, forensycznych i medialnym aktywizmie
Zapoznanie z zasadami pracy opartej o OSINT

Omoéwienie zasad opracowywania i przygotowywania warsztatu projektowego dla zespotu
Zapoznanie z zasadami ewaluacji projektu zespotowego

Ksztaltowanie umiejetnosci tworzenia multimedialnych form prezentacji profesjonalnego projektu

Nazwa zajeé: Game studies

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. zna i rozumie pojecia i teorie stuzace do rozpoznawania i analizy strategii gamifikacyjnych

2. zna i rozumie konsekwencje historycznych przeksztatcen funkcjonowania gier w kulturze

3. zna i rozumie aktualnie rozwijajgce sie zjawiska narratologiczne i proceduralne w przestrzeni
wspétczesnej kultury medialne;j

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi dokona¢ analizy i interpretacji wybranych form medialnych z uwzglednieniem narzedzi
groznawczych i kulturowych, ze szczegélnym uwzglednieniem gier wideo

2. potrafi dokona¢ analizy i interpretacji medialnych form wykorzystujgcych strategie gamifikacyjne

3. potrafi zaprojektowac i dokona¢ analizy diagramu interaktywnego doswiadczenia medialnego

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotéw/gotowa by przeprowadzi¢ proces projektowania i tworzenia nowoczesnej narracji
interaktywnej

Tresci programowe dla zaje¢:

podstawowe pojecia w games studies

narzedzia analityczne wykorzystywane do badania gier

narratologia transmedialna w grach wideo

mechanizmy i procedury w projektowaniu doswiadczenia uzytkownika

narzedzia afektywnych w projektowaniu gier wideo

srodowiska syntetyczne i ich ekologie

analiza struktury i procesu gier wideo

projektowanie diagramu doswiadczenia interaktywnego

proces tworzenia interaktywnego doswiadczenia medialnego

Nazwa zaje¢: Komunikacja i zarzadzanie projektami

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. zna polski model polityki kulturalnej i przyktadowy model zagraniczny

2. umie definiowac istote zarzgdzania projektowego

3. zna podstawowe pojecia z zakresu komunikacji i rozumie specyfike zarzgdzania w sektorze kultury
(ze szczegdlnym naciskiem na media interaktywne i widowiska)

4. zna i rozumie podstawowe pojecia i zasady prawa autorskiego

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi uargumentowac¢ swoje stanowisko na temat szeroko pojetej kultury i jej powigzan z
gospodarkg

2. umie zastosowac zdobytg wiedze z zakresu komunikacji i zarzadzania w praktyce zawodowej
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w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Jest gotowy/a do stosowania wiedzy z zakresu zarzgdzania projektem w praktyce: zna potencjalne
zrodta finansowania projektéw, potrafi przygotowacé profesjonalny opis projektu, umie wypetniaé
aplikacje grantowe, sporzgdza¢ umowy i budzety

Tresci programowe dla zajec:

Modele polityki kulturalnej w Polsce i zagranicg

Dynamika wspétczesnego zycia kulturalnego w Polsce — analiza przypadkow

Ustawa o organizowaniu i prowadzeniu dziatalnosci kulturalnej

Finansowanie kultury

Sytuacja instytucji publicznych i organizacji trzeciego sektora

Nowe rozwigzania systemowe dla zarzgdzania kulturg w Polsce

Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych

Komunikacja i promocja — wprowadzenie, osadzenie w kontekscie krytycznym

Komunikacja kryzysowa

Strategie marketingowe w instytucjach kultury

Projekt i zarzgdzanie projektem: definicja, planowanie, harmonogram, realizacja



