Zatgcznik nr 1

do Uchwaty Nr 8/2024
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PROGRAM STUDIOW

OGOLNA CHARAKTERYSTYKA:

nazwa kierunku studiow

sztuka cyfrowa

poziom ksztatcenia

studia pierwszego stopnia

profil ksztatcenia

praktyczny

tytut zawodowy nadawany absolwentom

licencjat

forma lub formy studiow

studia stacjonarne

liczba semestréw konieczna do ukornczenia studiow

7 semestrow

liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia
studiéw

210 punktow ECTS

taczna liczba godzin zaje¢ w programie studiéw
(najwieksza dla catego programu, bez praktyk)

1862 godziny

wymiar praktyk

960 godzin (720 godzin zegarowych),
24 punkty ECTS

liczba godzin w programie studiéw — facznie
(zajecia i praktyki)

2822 godziny

jezyk wyktadowy

jezyk polski

rok rozpoczecia cyklu ksztatcenia

2024/2025




I. EFEKTY UCZENIA SIE
Absolwent(ka) studiéw uzyskuje kwalifikacje petng na poziomie 6 Polskiej Ramy Kwalifikacji.

Efekty uczenia sie odnoszg sie do nastepujacych dyscyplin:

Sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 100%

Symbol efektu

Absolwent(ka):

Wiedza:

SC1_Wo01

zna i rozumie specyfike sztuki cyfrowej jako autonomicznej dyscypliny sztuki i posiada przy tym
wiedze zaréwno o wtasciwych dla niej narzedziach, technikach i technologii, jak i o artystach
i dzietach tworzacych jej historie;

SC1_W02

zna warsztat artystyczny wtasciwy dla sztuki cyfrowej oraz warsztat sztuk pokrewnych, a takze zna
zasady dotyczgce metod i sSrodkow ekspresji wiasciwych dla wybranych dyscyplin sztuki;

SC1_Wo03

zna i rozumie w stopniu zaawansowanym wspofczesne trendy technologiczne w tworzeniu dziet
sztuki cyfrowej, w tym wptyw nieustannego rozwoju nowoczesnych technologii na przebieg procesu
tworczego, mozliwosci interakcji z odbiorcg oraz sposdb prezentacji i promocji dziet;

SC1_WO04

zna i rozumie w stopniu zaawansowanym wybrane zagadnienia z historii sztuki, historii architektury,
historii wzornictwa, w tym linie rozwojowe wybranych dyscyplin artystycznych i zwigzane z nimi
tradycje twércze i odtwodrcze, oraz reprezentatywne dla nich dzieta sztuki;

SC1_WO05

W zaawansowanym stopniu zna i rozumie zasady i sposoby praktycznego zastosowania wiedzy
o narzedziach, technikach i technologiach w dziatalnosci zawodowe] artysty cyfrowego oraz
pokrewnych dyscyplin artystycznych;

SC1_W06

zna i rozumie w stopniu zaawansowanym zasady oraz metodologie proceséw projektowych
w zawodzie artysty cyfrowego, zorientowanych na uzytkownika w tym réwniez metody, techniki
i narzedzia prowadzenia badan dla projektowania;

SC1_Wo07

zna i rozumie ekonomiczne, spoteczne i kulturowe uwarunkowania globalnego i lokalnego swiata
sztuki, w tym zwtaszcza Srodowiska artystéw cyfrowych, a takze rozumie dynamike jego przemian
oraz dylematy i wyzwania, przed jakimi stoi;

SC1_W08

zna i rozumie ekonomiczne, prawne, etyczne i spoteczne uwarunkowania zawodu artysty cyfrowego
w Polsce i na $wiecie; rozumie reguty dziatania rynku sztuki, ograniczenia legislacyjne, jak rowniez
spoteczng odpowiedzialnos¢ prowadzonej przez siebie dziatalnosci zawodowej;

SC1_W09

zna i rozumie podstawowe pojecia i zasady ochrony wtasnosci przemystowej i prawa autorskiego
w zawodzie artysty cyfrowego, a takze przepisy odnoszace sie do bezpieczenstwa i ochrony danych
wykorzystywanych w celach komercyjnych w Polsce i na Swiecie;

SC1_W10

zna i rozumie podstawowe zasady rozwoju réznych form przedsiebiorczosci wtasciwych dla zawodu
artysty cyfrowego, w tym zasady legislacyjne, aspekty finansowe i marketingowe obranej przez
siebie profes;ji;

Umiejetnosci:

SC1_U01

potrafi tworzy¢ koncepcje dziet sztuki cyfrowej, kierujgc sie przy tym swobodg i niezaleznoscig
artystyczng oraz podazajac za wyobraznig, intuicjg i emocjonalnoscig;

SC1_U02

potrafi tworzy¢ dzieta sztuki cyfrowej oraz inne wytwory cyfrowe, wykorzystujgc odpowiednie
umiejetnosci warsztatowe, a takze Swiadomie dobierajgc i stosujgc odpowiednie narzedzia, techniki
oraz technologie wtasciwe dla dziatalnosci artysty cyfrowego;




Symbol efektu

Absolwent(ka):

Sc1_Uo3

potrafi wyszukiwac, weryfikowacd i krytycznie analizowac informacje z réznych zrédet i w oparciu
o nie rozwigzywal ztozone i nietypowe problemy projektowe i warsztatowe wtasciwe dla
dziatalnosci zawodowej artysty cyfrowego;

SC1_U04

wykorzystujgc wiedze z obszaru sztuki cyfrowej oraz stosujgc metody badan dla projektowania,
potrafi diagnozowac, definiowac i rozwigzywac nietypowe problemy projektowe;

SC1_U05

potrafi zaplanowa¢, przeprowadzi¢ oraz na biezagco ewaluowaé proces projektowy, rowniez
w warunkach nie w petni przewidywalnych, a w przypadku trudnosci, kreatywnie go modyfikowac;

SC1_U06

potrafi efektywnie komunikowac sie z przedstawicielami swiata sztuki, wykorzystujgc do tego
specjalistyczng terminologie oraz adekwatne do sytuacji techniki informacyjno-komunikacyjne;

SC1_U07

potrafi napisac i opracowac graficznie typowe teksty branzowe z wykorzystaniem wiedzy z zakresu
sztuki cyfrowej, postugujac sie przy tym jezykiem rzeczowym, klarownym, ustrukturyzowanym
i dostosowanym do kompetencji odbiorcy;

SC1_U08

potrafi postugiwac sie jezykiem angielskim na poziomie B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego;

SC1_U09

potrafi publicznie prezentowac zaréwno wtasng tworczosc, jak i zatozenia oraz efekty pracy
projektowe]j na réznych jej etapach, dostosowujac tres¢, styl i forme wystgpienia do okolicznosci
prezentacji;

SC1_U10

potrafi organizowac prace wtasng oraz prace zespotu projektowego, w tym okresla¢ priorytety
stuzace realizacji okresSlonego przez siebie lub innych celu, zarzgdzaé czasem i zasobami oraz
utrzymywac jakos$¢ pracy i przybiera¢ odpowiednie role w zespole, w tym réwniez réznorodnym
spotecznie lub interdyscyplinarnym;

SC1_U11

potrafi bra¢ udziat w debacie, powotujac sie na aktualng wiedze w zakresie sztuki cyfrowej w sposéb
konstruktywny i polemiczny, szanujgc odmiennosé pogladdw i perspektyw innych uczestnikdw,
a takze zachowujgc gotowos¢ do zmiany wtasnego zdania;

SC1_U12

potrafi planowac i realizowaé rozwdj artystyczny i zawodowy, rowniez przez efektywne ¢wiczenie
warsztatu artysty cyfrowego i jego dostosowywanie do zmieniajgcych sie technik i technologii oraz
trenddw artystycznych i estetycznych;

Kompetencje spoteczne:

SC1_Ko1

jest gotow(-owa) do realizacji autorskich wytworéw cyfrowych wykazujgc sie przy tym
umiejetnoscig zbierania, analizowania i interpretowania informacji, rozwijania idei i formutowania
krytycznej argumentacji, a takze wewnetrzng motywacjg;

SC1_K02

jest gotéw(-owa) do samodzielnego podejmowania decyzji projektowych w oparciu o aktualng
wiedze z obszaru sztuki cyfrowej, a w przypadku napotkania trudnosci z rozwigzaniem problemu
projektowego do zasiegania opinii ekspertow;

SC1_KO3

jest gotéw(-owa) do krytycznej analizy wtasnej twdrczosci i oceny osiggniecia zaktadanych efektow
procesu projektowego w oparciu o rzetelne zrodta wiedzy i opinie eksperckie;

SC1_K04

jest gotow(-owa) do publicznego prezentowania swojej twdrczosci oraz brania udziatu w publicznej
dyskusji na jej temat;

SC1_KO5

jest gotow(-owa) do efektywnego wykorzystywania wyobrazni, intuicji, emocjonalnosci, zdolnosci
twoérczego myslenia i twdrczej pracy zarowno w trakcie tworzenia wytworow cyfrowych, jak
rowniez podczas realizacji pozostatych etapow procesu projektowego;

SC1_K06

jest gotéw(-owa) do projektowania i realizacji inicjatyw na rzecz otoczenia spotecznego
z wykorzystaniem narzedzi i praktyk artystycznych witasciwych dla sztuki cyfrowej;




Symbol efektu

Absolwent(ka):

jest gotow(-owa) do uznania spotecznego znaczenia komunikacji inkluzywnej w zespotowe] pracy

SC1_Ko07
- projektowej oraz w tresci i formie projektowanych wytworéw cyfrowych;

sC1 KOS jest gotéw(-owa) do myslenia i dziatania w sposdb przedsiebiorczy oraz proaktywny, wykazujac sie
- przy tym wewnetrzng motywacjg i umiejetnoscig organizacji pracy wtasnej;

SC1 K09 jest gotow(-owa) przestrzegaC zasad etyki zawodowej artysty cyfrowego oraz stosowac
- i popularyzowac zasady projektowania uniwersalnego;

SC1 K10 jest gotéw(-owa) do dbania o polskie i swiatowe dziedzictwo artystyczne, w tym zwtaszcza
- o dorobek artystéw cyfrowych;

sC1 K11 jest gotow(-owa) do wziecia odpowiedzialnosci za efekty wtasnych decyzji projektowych oraz tresc

i forme stworzonych przez siebie dziet sztuki cyfrowej.




1. OPIS PROCESU PROWADZACEGO DO UZYSKANIA EFEKTOW UCZENIA SIE

1. WSKAZNIKI

STUDIA STACJONARNE

taczna liczba punktéw ECTS, jakg student(ka) uzyskuje w ramach zajec
prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub
innych oséb prowadzgcych zajecia

ponad 90 punktow ECTS

taczna liczba punktéw ECTS, jaka student(ka) musi uzyska¢ w ramach
zaje¢ z_dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych -
w przypadku kierunkéw studiéw przyporzadkowanych do dyscyplin w
ramach dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki
spoteczne

5 punktéw ECTS

wymiar praktyk zawodowych oraz liczba punktéw ECTS

6 miesiecy,
24 punkty ECTS,
960 godzin (720 godzin
zegarowych)

taczna liczba punktow ECTS przyporzadkowana zajeciom ksztattujgcym
umiejetnosci praktyczne

172 punkty ECTS

taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana zajeciom do wyboru
(min. 30%)

106 punktow ECTS

taczna liczba godzin zaje¢ okreslona w programie studiow

1862 godziny

udziat godzin zaje¢ prowadzonych przez nauczycieli akademickich
zatrudnionych w uczelni jako podstawowym miejscu pracy

co najmniej 50% godzin zajec

liczba godzin w programie studidow — tgcznie (zajecia i praktyki)

2822 godziny

taczna liczba punktdw ECTS uzyskiwana w ramach ksztatcenia
z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegto$¢

nie przekracza 90 punktéw
ECTS

liczba godzin zaje¢ z wychowania fizycznego na studiach stacjonarnych

60 godzin, 0 punktow ECTS




2. ZAJECIA

Wymiar zajec
Studenci(-tki) realizujg zajecia zgodnie z ponizszymi wymiarami:

Nazwa przedmiotu punkty ECTS

Design i technologia 1 3

Design i technologia 2

Fakultet projektowy

International Art Workshop

Fotografia 1

Fotografia 2

Grafika rastrowa 1

Grafika rastrowa 2

Grafika wektorowa

Historia sztuki 1

Historia sztuki 2

Historia sztuki 3

Historia techniki i rzemiosta

Jezyk angielski 1

Jezyk angielski 2

Jezyk angielski 3

Jezyk angielski 4

Jezyk angielski specjalistyczny — kultura

Kompetencje spoteczne i akademickie

Kultura wizualna XX i XXI wieku

Podstawy 3D 1

Podstawy 3D 2

Podstawy animacji i postprodukgc;ji 1

Podstawy animacji i postprodukc;ji 2

Podstawy krytycznego myslenia

Podstawy typografii

Podstawy warsztatu artysty cyfrowego 1

Podstawy warsztatu artysty cyfrowego 2

Praktyka zawodowa 1

Praktyka zawodowa 2

Praktyka zawodowa 3

Projektowanie uniwersalne

Proseminarium
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Przedsiebiorczos¢




Rysunek i kompozycja 1 4
Rysunek i kompozycja 2 5
Seminarium dyplomowe 1 8
Seminarium dyplomowe 2 15
Wybrane metody i narzedzia badawcze w naukach spotecznych i humanistycznych 3
Przedmioty specjalnosciowe 54
RAZEM: 210

Wychowanie fizyczne
Na studiach stacjonarnych studenci(-tki) realizujg wychowanie fizyczne w wymiarze tgcznie 60 godzin,
2 przedmioty po 30 godzin po 0 ECTS, zaplanowane w dwéch kolejnych semestrach.

Zajecia do wyboru
Studenci(-tki) realizujg zajecia do wyboru w fgcznym wymiarze 106 punktéw ECTS.

Nazwa przedmiotu punkty ECTS

Fakultet projektowy 2

Historia techniki i rzemiosta 3
Praktyka zawodowa 1 8
Praktyka zawodowa 2 8
Praktyka zawodowa 3 8
Seminarium dyplomowe 1 8
Seminarium dyplomowe 2 15
Przedmioty specjalnosciowe 54
RAZEM: 106

Zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne

W programie studidw 172 punkty ECTS przeznaczone sg na ksztattowanie umiejetnosci praktycznych, na co
sktadajg sie nastepujgce przedmioty (w przypadkach, gdy zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne
stanowig czes$¢ przedmiotu, to podany wymiar ECTS odpowiada tej czesci):

Nazwa przedmiotu punkty ECTS

Design i technologia 1 3

Design i technologia 2

Fotografia 1

Fotografia 2

Grafika rastrowa 1

Grafika rastrowa 2

Grafika wektorowa
Podstawy 3D 1
Podstawy 3D 2

Podstawy animacji i postprodukgc;ji 1
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Podstawy animacji i postprodukcji 2




Podstawy typografii

Podstawy warsztatu artysty cyfrowego 1

Podstawy warsztatu artysty cyfrowego 2

Praktyka zawodowa 1

Praktyka zawodowa 2

Praktyka zawodowa 3

Projektowanie uniwersalne

Proseminarium

Przedsiebiorczos¢

Rysunek i kompozycja 1

Rysunek i kompozycja 2

Seminarium dyplomowe 1
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Seminarium dyplomowe 2
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Wybrane metody i narzedzia badawcze w naukach spotecznych i humanistycznych 2

Przedmioty specjalnosciowe

54

RAZEM:

172

Przedmioty specjalnosciowe

Studenci(-tki) realizujg zajecia w ramach specjalnosci w kolejnych semestrach, w wymiarze:

taczny wymiar punktéw ECTS

semestr 3 9
semestr 4 19
semestr 5 12
semestr 6 14

RAZEM: 54

Specjalnosci na kierunku studidw:

- specjalnosé 2D

- specjalnosé 3D




Studenci(-tki) realizujg zajecia specjalnosciowe zgodnie z ponizszymi wymiarami:

Nazwa specjalnosci  |Nazwa przedmiotu punkty ECTS

Specjalnos¢ 2D Flat design 3

Motion graphic

Projektowanie postaci 2D 1

Projektowanie postaci 2D 2

Projektowanie postaci 2D 3

Projektowanie sceny 2D 1

Projektowanie sceny 2D 2

Projektowanie sceny 2D 3

Projektowanie sceny 2D 4

Rysunek anatomiczny 1

Rysunek anatomiczny 2

Rysunek studyjny 1

Rysunek studyjny 2
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Warsztat cyfrowego artysty 2D

RAZEM:

(%]
H

Specjalnos¢ 3D Cyfrowa rzezba kompozycji

Cyfrowa rzezba postaci 1

Cyfrowa rzezba postaci 2

Cyfrowa rzezba postaci 3

Digitalizacja obiektow 1

Digitalizacja obiektéw 2

Projektowanie sceny 3D 1

Projektowanie sceny 3D 2

Projektowanie sceny 3D 3

Projektowanie sceny 3D 4

Rzezba analogowa kompozycji i postaci 1

Rzezba analogowa kompozycji i postaci 2

w un ww w o w o oo W Ll W

Warsztat cyfrowego artysty 3D

RAZEM:

(%]
H




Opis sposobow weryfikacji efektéw uczenia sie

Osiggniecie efektow uczenia sie weryfikowane jest w procesie zaliczania poszczegdlnych zajec na podstawie
zadan okreslonych w sylabusach zajeé. Metody weryfikacji efektow uczenia sie przewidujg ocene zdolnosci
zastosowania wiedzy i umiejetnosci w projektach praktycznych oraz ocene kompetencji spotecznych
w trakcie procesu pracy projektowej. W szczegdlnosci stosowane sg nastepujgce metody:
- Do oceny wiedzy:
® praca pisemna;
e sprawdzian pisemny, takze w formie testu z wyborem odpowiedzi;
e sprawdzian ustny;
® przygotowanie i przedstawienie prezentac;ji.
- Do oceny umiejetnosci:
® przygotowanie i przedstawienie prezentacji;
® przygotowanie i przeprowadzenie ¢wiczenia/zadania w charakterze praktycznym;
e projekt indywidualny, takze w potaczeniu z jego krytycznym omédwieniem;
® projekt grupowy, takze w potgczeniu z jego krytycznym omowieniem.
- Do oceny kompetencji spotecznych:
® praca w grupie w réznych rolach i z zastosowaniem réznych technik komunikacji;

e projekt indywidualny, takze w potgczeniu z jego krytycznym omdwieniem;
® projekt grupowy, takze w potaczeniu z jego krytycznym omédwieniem;
® rozwigzywanie problemdw projektowych;
e dyskusje.
3. PRAKTYKI

Studenci(-tki) realizujg praktyki w wymiarze 6. miesiecy, tgcznie 24 punktow ECTS i 960 godzin dydaktycznych
(720 zegarowych) praktyk. Praktyki mogg by¢ realizowane w czesciach.

Praktyki studenckie majg na celu uzyskanie przez studenta(-ke) umiejetnosci i kompetencji pod opiekg osoby
zajmujgcej sie wykonywaniem pracy zwigzanej z efektami uczenia sie oraz w realnych warunkach
wykonywania takiej pracy. Miejsca praktyk sg dobierane przez uczelnie, mozliwe jest takze — na wniosek
studenta(-ki) — odbywanie praktyki indywidualnej w miejscu wybranym przez studenta(-ke), po uprzednim
uzyskaniu zgody uczelni. Zgodnos¢ charakteru wykonywanej tam pracy z zatozonymi dla praktyk efektami
uczenia sie jest sprawdzana przed ich realizacja, a osiggniecie zatwierdzonych w ten sposéb efektéw jest
warunkiem uzyskania zaliczenia przedmiotu.

4. PRACA DYPLOMOWA

Student(ka) wykonuje prace dyplomowg, ktéra ma zaprezentowaé praktyczne umiejetnosci studenta(-ki)
w zdefiniowaniu problemu, a nastepnie jego opisaniu i analizie oraz rozwigzaniu za pomocg poprawnie
dobranych kompetencji badawczych, komunikacyjnych i interdyscyplinarnych. Praca powinna mie¢ ksztatt
projektu odpowiadajgcego formutg danej specjalnosci studidw wraz z jego pisemnym, krytycznym
omoéwieniem wspartym literaturg przedmiotu i zawierajgcg aspekt praktyczno-wdrozeniowy. Projekt musi
powsta¢ przy wykorzystaniu odpowiednich narzedzi i aplikacji komputerowych oraz pozwala¢ na
wykorzystanie wnioskdw w praktyce projektowe;j.



5. EGZAMIN DYPLOMOWY

Warunkiem ukonczenia studidw jest ztozenie egzaminu dyplomowego. Egzamin dyplomowy jest egzaminem
ustnym, na ktéry sktadajg sie: prezentacja projektu, przedstawienie przez promotora i recenzenta krétkich
opinii o pracy oraz odpowied? studenta(-ki) na pytania: dwa pytania dotyczgce pracy dyplomowej (jedno
zadane przez promotora(-rki) i jedno zadane przez recenzenta(-tki) i dwa pytania z listy pytan dyplomowych
kierunkowych i specjalnosci ksztatcenia, ktorych lista jest udostepniana studentom(-kom) wraz z instrukcjg
dyplomowania. Ocena z egzaminu stanowi $rednig ocen przyznanych za odpowiedzi na zadane pytania.
Egzamin konczy sie wynikiem pozytywnym, jesli Srednia ocen za odpowiedzi na pytania wynosi przynajmniej
3,0.



