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Cel przedmiotu
Celem przedmiotu jest nauczenie studenta budowania jezyka wtasnej wypowiedzi artystycznej, w oparciu o wiedze wspétczesng i historyczng na temat dziatan artystycznych z
uzyciem mediow technicznej reprodukcii.

Wymagania wstepne
Wiedza z zakresu teorii dziatai performatywnych z uzyciem mediéw cyfrowej reprodukcji uzyskana w trakcie wyktadéw z mgr Wojciechem Koztowskim.

Zakres tematyczny

Cwiczenia prowadzone dwustopniowo:

- jako kontynuacja kursu dla kierunku Malarstwo, studia | stopnia,

- kurs otwierajacy dla nowych adeptéw kierunku Malarstwo, studia Il stopnia.

Dziatania performatywne - ¢wiczenia z wykorzystaniem medium wideo do utrwalania dziatan performatywnych oraz do tworzenia za jego pomocg autorskich wypowiedzi.
Performans klasyczny, teatr awangardowy, dziatania performatywne, choreograficzne, warsztatowe we wspétczesnej praktyce artystycznej. Ciato polityczne, intymnos¢ i
polityzacja dzieta sztuki.

Bazg teoretyczng ¢wiczen jest zakres z wyktadéw prowadzonych przez mgr Wojciecha Koztowskiego: "Historia kina awangardowego; historia mediéw reprodukowania
technicznego; wideo jako przetom w sztukach wizualnych; rola Internetu we wspdtczesnej sztuce; kamera wideo, aparat fotograficzny, telefon komérkowy jako narzedzia artysty;
montaz w filmie; dzwiek jako nos$nik sensu, przydatne programy komputerowe w praktyce wtasnej."

Praktyczne wykorzystanie mediéw cyfrowej reprodukcii, ich obrébka, montaz, animacja na podstawie éwiczer prowadzonych na studiach | i Il stopnia.

Metody ksztatcenia

Cwiczenia na bazie zadanych tematéw, konsultacje indywidualne i w grupie. Prezentacje wykonanych prac. Budowanie $wiadomosci tworzenia dzieta sztuki.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie
Opis efektu Symbole
efektow

Metody weryfikacji Forma zaje¢

Umie tworzy¢ koncepcije i zgodne z nimi realizacje plastyczne posiadajace cechy oryginalnych utworéw. ¢ aktywnos$¢ w trakcie * Cwiczenia
Jest gotédw do tworzenia niezaleznych dziatan artystycznych nawigzujacych do aktualnych zdarzer i zajeé
zjawisk z otaczajacej rzeczywisto$ci. Potrafi przeprowadzi¢ krytyczng analize wtasnych prac oraz

sformutowac ocene wartosciujaca

¢ dyskusja
® przygotowanie projektu

Warunki zaliczenia


http://www.wa.uz.zgora.pl/
http://www.wa.uz.zgora.pl/
http://www.wa.uz.zgora.pl/

Aktywne uczestnictwo w zajeciach. Przygotowanie projektéw na zadane tematy, wykonanie prac na ich podstawie oraz ich prezentacja. Uczestnictwo w przygotowaniu
ekspozycji prac na wystawie koficoworocznej
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