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1. Charakterystyka kierunku

1.1 Informacje podstawowe

Nazwa kierunku studiow nowe media

Poziom studiéw studia pierwszego stopnia

(studia pierwszego stopnia / studia drugiego stopnia / jednolite studia
magisterskie)

Profil studiéw ogolnoakademicki

Uwzglednienie w programie studiéw ksztatcenia przygotowujacego nie
do wykonywania zawodu nauczyciela

(tak, obligatoryjnie / tak fakultatywnie / nie)
Forma lub formy studiéw stacjonarne

stacjonarne /niestacjonarne

Tytut zawodowy nadawany absolwentom studia pierwszego stopnia — licencjat

(licencjat / inzynier /magister / magister inzynier lub tytut zawodowy
réwnorzedny tym tytutom zgodnie z § 29-31 rozporzqdzenia Ministra
Nauki i Szkolnictwa WyZszego z dnia 27 wrzesnia 2018 r. w sprawie
studioéw (Dz. U. poz. 1861, z péin. zm.)

Przewidywana liczba studentéw (dla catego cyklu ksztatcenia) - 36 studentéw

1.2 Przyporzadkowanie kierunku do dziedzin oraz dyscyplin, do ktérych

odnoszg sie efekty uczenia sie

Dziedzina: sztuka; dyscyplina: sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki

1.3 Charakterystyka kierunku

Kierunek studiow NOWE MEDIA wypetnia luke w ksztatceniu w dziedzinie sztuki. Dotyczy to nie tylko
nauczania w Akademii Sztuk Pieknych im. Wtadystawa Strzeminskiego w todzi, ale takze

w pozostatych polskich uczelniach artystycznych. Kierunek stanowi odpowiedz na dynamiczng
ewolucje medidw cyfrowych we wspodtczesnej kulturze oraz ich stale rosngcy wptyw na wszelkie
obszary ludzkiej aktywnosci, w tym na sztuki plastyczne. Globalny Swiat mediow jest dzi$

wyznacznikiem cywilizacyjnego rozwoju, a zwigzane z nim przemysty kultury i przemysty kreatywne



stajg sie wiodgcymi gateziami gospodarki krajow wysoko rozwinietych oraz obszarami innowacji

0 ogromnym twdérczym potencjale.

Dlatego kierunek NOWE MEDIA zorientowany jest przede wszystkim na aktualng problematyke
zawartg w tréjmianie: sztuka-technologia-trendy. Przy czym pojecie sztuki obejmuje tu sztuke
nowych mediéw (utozsamiang z mediami elektronicznymi), sztuke transmedialng (integrujgcg nowe
media i tradycyjne media sztuki) i sztuke transdyscyplinarng (gdzie rézne formy sztuki wchodzg

w relacje z dyscyplinami pozaartystycznymi). Pojecie technologii odnosi sie tu przede wszystkim do
wspodtczesnych urzadzen, systemow i metod wykorzystywanych do celdw artystycznych, jak:
komputer, system, kod, algorytm, procedura. Natomiast pojecie trendy obejmuje, poza technologig,
takze wazne obszary tematyczne z zakresu estetyki medidw cyfrowych, sztuki generatywnej,
procesualnej, immersyjnej, partycypacyjnej i mappingu jak: obrazowanie wiedzy, postcztowiek,
cyborgi i ciata rozszerzone, symulacje sztucznego zycia, sztuczna inteligencja i jej uczenie maszynowe
i wiele innych.

W takim kontekscie gtéwng cechg kierunku NOWE MEDIA jest umiejetnosé zaspokojenia spotecznych
potrzeb swiadomego funkcjonowania i uprawiania sztuki w Swiecie wszechobecnych mediéw
cyfrowych. Odbywa sie to poprzez specjalistyczne ksztatcenie przysztych artystéw, wykorzystujgcych
w swojej sztuce wszechstronng znajomosé zagadnien zwigzanych z nowymi mediami i ich wptywem

na wspotczesng kulture.

1.4 Koncepcja ksztatcenia

Ksztatcenie na kierunku NOWE MEDIA prowadzone jest na studiach pierwszego i drugiego stopnia.
Obejmuje zdobywanie wiedzy ogdlnej i specjalistycznej. Studia ksztatcg zaréwno umiejetnosci
praktyczne jak i teoretyczne, oparte na rozumieniu, interpretowaniu i kompetentnej ocenie zjawisk
zachodzacych w zyciu artystycznym i spotecznym. Pozwalajg na tgczenie autorskiego, jednostkowego
wymiaru twadrczosci artystycznej z pracg w zespole oraz z wymiarem wspdlnotowym globalnej kultury
cyfrowej.

Kierunek oferuje zajecia prowadzone przez artystéw specjalizujgcych sie w problematyce nowych
mediéw i ich styku z innymi sztukami wizualnymi. Umozliwia studentom wybér trzech obszaréw
dyplomowania z modutdéw ksztatcenia kierunkowego. Moduty ksztatcenia ogélnego oraz moduty
ksztatcenia uzupetniajgcego pozwalajg pogtebi¢ wiedze i twdrcze umiejetnosci praktyczne

o dodatkowe aspekty sztuki, a takze dostrzec punkty przeciecia wybranego tematu dyplomowego

z innymi dziedzinami twdrczosci i badan kultury cyfrowej.



1.5 Cele ksztatcenia

Gtéwnym celem ksztatcenia na kierunku NOWE MEDIA jest poznanie przez studentdéw zbioru metod,
ustandaryzowanych oraz eksperymentalnych podejs¢ do rozwigzywania problemdw artystycznych
w obszarze sztuki nowych mediéw, w szczegblnosci zwigzanych z procesem twérczym,
upublicznieniem dorobku i jego kontekstami.

Absolwenci studidw pierwszego stopnia posiadajg wiedze, umiejetnosci i kompetencje spoteczne
odpowiadajgce széstemu poziomowi Polskiej Ramy Kwalifikacyjnej i sg przygotowani do podjecia
studiow drugiego stopnia.

W szczegdblnosci posiadajg wiedze i umiejetnosci w zakresie realizacji prac artystycznych z obszaru
sztuki nowych mediow i innych sztuk wizualnych, w zakresie ekspresji artystycznej, warsztatu
twdrczego, publicznych prezentacji i autorskich wypowiedzi. W zakresie kompetencji spotecznych
cechuje ich niezaleznos$¢, krytyczne podejscie, etos i dziatanie na rzecz interesu publicznego.

Szczegbtowe opisy efektdw ksztatcenia sg podane w rozdziale 4.

1.6 Wskazanie potrzeb spoteczno-gospodarczych utworzenia kierunku

Kierunek NOWE MEDIA jest przyporzgdkowany do dziedziny sztuka i dyscypliny sztuki plastyczne

i konserwacja dziet sztuki. W tym obszarze absolwenci kierunku bedg przygotowani do aktywnego
uczestnictwa w krajowym i miedzynarodowym zyciu artystycznym, ktérego ramy wyznaczajg

m.in. takie manifestacje sztuki nowych mediéw jak: Ars Electronica w Linz, Austria, Zentrum fiir Kunst
und Medientechnologie w Karlsruhe, Niemcy, czy Le Fresnoy - Studio national des arts

contemporains w Tourcoing, Francja.

Jednak pod wzgledem spoteczno-gospodarczym kierunek NOWE MEDIA jest przyporzagdkowany do
obszaru przemystéw kultury oraz przemystow kreatywnych, poniewaz:
e Do przemystéw kultury zalicza sie przemysty bezposrednio zwigzane z dziedzinami kultury,
dazace do masowej produkcji opartej na prawie autorskim. Nalezy do nich przemyst filmowy
i wideo, telewizja i radio, muzyka, ksigzki i prasa. Nowe media s w tym obszarze
reprezentowane gtéwnie przez gry i realizacje wideo, ale wszechobecna obrdbka cyfrowa
stwarza szerokie pole zatrudnienia w kazdym z tych przemystow.
o Do przemystéw kreatywnych zalicza sie przemysty posrednio zwigzane z gtéwnymi
dziedzinami kultury. Ich kulturowa dziatalnos¢ jest jednak niezbednym sktadnikiem innych

gatezi gospodarki. Produkcja jest tu czesto oparta na prototypach, prawie autorskim i innych



wiasnosciach intelektualnych. Gtéwne obszary przemystéw kreatywnych to szeroko
rozumiany design, architektura i reklama. Korzystanie z mediéw cyfrowych w tych
przemystach jest powszechne, co tworzy doskonate warunki podjecia pracy dla absolwentéw
kierunku NOWE MEDIA.
Wedtug danych Gtéwnego Urzedu Statystycznego z marca 2021 roku, w ostatnich latach rosnie
w Polsce liczba przedsiebiorstw, ktérych dziatalnosc¢ zaliczana jest do przemystéw kultury
i kreatywnych. "W 2019 r. osiggneta poziom 121,5 tys. podmiotéw dziatajgcych w réznych
dziedzinach szeroko rozumianej kultury. Najliczniej reprezentowang dziedzing kultury w 2019 r. byta
dziedzina Sztuki wizualne (28,7 tys. podmiotow), a w dalsze]j kolejnosci Reklama (26,7 tys.), Sztuki
audiowizualne i multimedia (20,4 tys.) oraz Ksigzki i prasa (19,9 tys.). Przewazajgcg wiekszos¢
podmiotéw (99,0%) stanowity mikroprzedsiebiorstwa, skupiajgce 72,7% pracujgcych w obszarze
przemystow kultury i kreatywnych. Miesieczne wynagrodzenie brutto na 1 zatrudnionego wyniosto
6458 zt. Miedzynarodowa wymiana débr i ustug kulturalnych i kreatywnych charakteryzowata sie
dodatnim saldem obrotéw"?.
Komisja Europejska takze prowadzi szczegétowe badania sektora przemystéw kultury w Europie.
Z ogdlnodostepnych danych, ktére mozna znalezé w Internecie wynika, ze Polska jest klasyfikowana
dosy¢ nisko, zaréwno pod wzgledem procentowego wktadu przemystéw kultury i kreatywnych do
krajowego PKB, jak i pod wzgledem kwoty obrotéw handlowych liczonych w Euro. Perspektywy
spoteczno-gospodarcze dla przemystéw kreatywnych mozna wiec okresli¢ jako bardzo obiecujgce
i przysztosciowe, potrzebujgce absolwentdéw z kierunkdéw, ktérych absolwenci podejma dziatania
,oparte na indywidualnej kreatywnosci i talencie, i ktére majg zarazem potencjat tworzenia PKB
i miejsc pracy poprzez wytwarzanie i wykorzystywanie praw wtasnosci intelektualnej”.? Takimi

poszukiwanymi specjalistami sg wfasnie absolwenci kierunku NOWE MEDIA.

1.7 Wskazanie zgodnosci efektow uczenia sie z potrzebami spoteczno-
gospodarczymi

Wszystkie efekty uczenia sie na kierunku NOWE MEDIA s3 zgodne z potrzebami spoteczno-

gospodarczymi miasta todzi, Polski i Europy. Potrzeby te, zwigzane gtéwnie z dziatalnoscia

1

https://stat.gov.pl/files/gfx/portalinformacyjny/pl/defaultaktualnosci/5493/21/3/1/przemysly kultury i kreatywne w 2019 roku.docx

2 definicja wg Creative Industries Taskforce, Wielka Brytania 1997 [w:] https://nck.pl/upload/2011-01-

/prezentacja przemysly kultury.pdf



https://stat.gov.pl/files/gfx/portalinformacyjny/pl/defaultaktualnosci/5493/21/3/1/przemysly_kultury_i_kreatywne_w_2019_roku.docx
https://nck.pl/upload/2011-01-27/prezentacja_przemysly_kultury.pdf
https://nck.pl/upload/2011-01-27/prezentacja_przemysly_kultury.pdf

artystyczng, przemystami kultury i przemystami kreatywnymi, opierajg sie na talencie i indywidualnej

kreatywnosci, ktére wzmocnione sg innymi umiejetno$ciami i kompetencjami. Jak wynika z tresci

trzeciej edycji raportu Future of Jobs opublikowanego przez World Economic Forum w pazdzierniku

2020, 10 najwazniejszych umiejetnosci i kompetencji niedalekiej przysztosci to:

1

2
3
4
5
6
7
8
9

Analityczne myslenie i innowacje

Aktywne uczenie sie

Rozwigzywanie ztozonych probleméw
Krytyczne myslenie i analiza

Kreatywnos¢, oryginalnosé i pomystowosé
Przywddztwo i oddziatywanie spoteczne
Korzystanie z technologii

Projektowanie technologii i programowanie

Odpornosé, umiejetnosc radzenia sobie ze stresem, elastycznosc

10 Whnioskowanie, rozwigzywanie probleméw i tworzenie idei

Wszystkie one majg swoje odzwierciedlenie w efektach uczenia sie dla kierunku NOWE MEDIA.

1.8 Perspektywy zatrudnienia absolwentow

artysta prowadzacy dziatalnosé twdrczg w zakresie sztuki nowomedialnej (opartej o nowe
technologie cyfrowe np. sztuka generatywna, interaktywna), transdyscyplinarnej (tworzacej
relacje z innymi pozaartystycznymi dyscyplinami praktyk spotecznych np. z nauka,
aktywizmem spotecznym itp.) oraz transmedialnej (integrujgcej nowe media i tradycyjne
media sztuki, ich interakcje prowadzg do wytonienia nowej, hybrydycznej ptaszczyzny
oddziatywania)

projektant grafiki multimedialnej i generatywnej oraz interaktywnej komunikacji wizualnej
w przemysle kreatywnym (agencje interaktywne, software house, studia graficzne, agencje
eventowe, studia filmowe)

kurator i animator dziatan artystycznych, kulturalnych i edukacyjnych z wykorzystaniem

najnowszych technologii cyfrowych



2. Nauka, badania, infrastruktura
2.1 Gtowne kierunki badan naukowych w jednostce

Potencjat pracownikéw kierunku NOWE MEDIA daje szanse na badanie sztuki nowomedialnej jako
zjawiska zmiennego i procesualnego, a co za tym idzie interesujgcego pod wzgledem artystycznym.
Polem badan naukowo - artystycznych moga sta¢ sie zdefiniowane przez prof. Ryszarda
Kluszczynskiego pojecia nowomedialnosci, transmedialnosci i transdyscyplinarnosci bedace jego
zdaniem istotg wspotczesnej kultury artystycznej a tym samym catosciowo pojmowanej sztuki
nowych mediéw.

Wybrane, uszczegdtowione kierunki badan:

° sztuka nowomedialna, transmedialna i transdyscyplinarna - badania istotnych obszarow
sztuki nowych medidow jako réznych srodowisk praktyk artystycznych;

° sztuka generatywna - badanie generatywnosci w odniesieniu do zastosowan w praktyce
artystycznej zaawansowanych procedur algorytmicznych;

°  processing - twdrcze wykorzystanie sSrodowiska programistycznego do tworzenia dziet sztuki
generatywnej, poszukiwanie réznych mozliwosci interakcji z dzietami sztuki, projektowanie
pseudolosowosci oraz tgczenie obrazow i dzwiekdw;

°  videomapping - badania synergii niematerialnych obrazéw cyfrowych i materialnosci
obiektéw rzeczywistych;

° obrazowanie wiedzy - przekraczanie granic tradycyjnie pojmowanej sztuki zwigzanej
z geometrig, nowe sposoby obrazowania dotyczgce stosowanych technologii, ale takze
ztozonych procesdow spotecznych, kulturowych, odniesien do nauki, statystyki jak
i codziennosci;

°  sztuka interaktywna - badania nowoczesnych dziatan wizualnych, w ktérych aranzujgcy
dzieto artysta przewiduje wspétuczestnictwo publicznosci;

°  gry komputerowe - badania we wspodtpracy z osSrodkami informatycznymi w zakresie tgczenia
warstwy wizualnej z mechanika gry;

°  organizacja przestrzeni - poszerzanie zakresu metod polegajacych na aranzowaniu
przestrzeni, w ktérej widz bedzie poddany zintegrowanemu dziataniu przestrzennych
bodzcéw wizualnych i dzwiekowych;

° dziatania performatywne i aktywizm - poszukiwanie nowych mozliwosci dziatan w obszarze
sztuki akcji, kiedy w trakcie tworzenia zdarzenia wykorzystywane srodki artystyczne

wymykajg sie spod kontroli artysty;



° miks, kolaz, montaz- szukanie nowych form artystycznych dla przestrzennych

kompozycji wykonanych z przedmiotéw gotowych;

od pigmentu do piksela - wyjscie poza tradycyjne rozumienie obrazu malarskiego oraz

stosowane dawniej technologie i konwencje kompozycyjne. taczenie klasycznych metod

i technik malarskich ze wspdétczesnymi technologiami cyfrowymi;

matryca jako dzieto sztuki - poszukiwanie nowych sposobdw wykorzystania matrycy (w tym

np. matrycy fotograficznej itp.);

° badania odnoszgace sie do tradycji - refleksja nad nowymi mediami w kontekscie
historycznych dziatarh awangardowych oraz nad sposobami integracji nowych mediow i sztuki

tradycyjnej.

2.2 Zwigzek badan naukowych z dydaktyka

Badania, ktére sg w kregu zainteresowan kadry naukowo-dydaktycznej na kierunku NOWE MEDIA
powinny mieé silne umocowanie w programach dydaktycznych poszczegdlnych przedmiotow
kierunkowych i ksztatcenia uzupetniajgcego oraz przedmiotow teoretycznych. Réwniez tematy prac
dyplomowych powinny by¢ scisle zwigzane z problematykg badawczg kierunku. Realizacja tych
zatozen wymusza zaréwno ciggte doskonalenie programdéw nauczania oraz aktywnosé tworcza
pedagogow jak i zaktada che¢ poszerzania wiedzy i umiejetnosci przez studentdw. Przewiduje sie
miedzy innymi, witgczanie doswiadczen dydaktycznych uzyskanych w zetknieciu z indywidualnymi

postawami artystycznymi studentéw w tok tematycznie dopasowanych badan naukowych.

2.3 Opis infrastruktury niezbednej do prowadzenia ksztatcenia

Infrastruktura konieczna do prowadzenia ksztatcenia bazuje na odpowiednio wyposazonych salach
dydaktycznych oraz sprzecie komputerowym i oprogramowaniu jakim dysponuje Katedra Kompozycji.
W zwigzku z rozwojem oprogramowania i sprzetu komputerowego konieczne bedg uzupetnienia
stanowisk komputerowych oraz aktualizacje programodw tak, aby studenci mieli mozliwosci
realizowania prac we wspoétczesnych standardach produkcyjnych. Powinna by¢ zachowana dbatos¢

o Scisty zwigzek miedzy zaawansowaniem technologicznym sprzetu poznanego i obstugiwanego

w trakcie edukacji z tym, ktéry bedzie uzywany w pdzniejszej pracy zawodowe;j. Postuluje sie
doposazenie pomieszczen w elementarny sprzet oswietleniowy potrzebny podczas robienia zdje¢

i filmow lub nalezy zapewnic¢ studentom dostep do studia fotograficzno-filmowego, sale i laboratoria

powinny zosta¢ wyposazone w nowoczesny sprzet do wyswietlania obrazow. Wskazane jest, aby


https://pl.wikipedia.org/wiki/Kompozycja_(sztuki_wizualne)

studenci mogli korzysta¢ z drukarki wielkoformatowej, plotera tngco-kreslgcego, plotera laserowego

CNC oraz z drukarki 3D.

3. Program
3.1 Podstawowe informacje

Cele i zatozenia programowe kierunku NOWE MEDIA realizowane sg na | i Il stopniu studiéw

(6 i 7 poziom ksztatcenia). Ponizsze informacje dotycza | stopnia.

| stopien ksztatcenia

Pierwszy rok studiéw to ksztatcenie podstawowe w dwdch pracowniach praktycznego modutu
kierunkowego oraz podstawowe ksztatcenie ogdlne w tym obowigzkowe przedmioty teoretyczne.
Na drugim roku studidw kontynuowane jest nauczanie w module ogdlnym i jednoczesnie rozpoczyna
sie studiowanie trzech przedmiotéw kierunkowych. Fakultatywnie wybierane s3 i studiowane trzy

(z pieciu danych) przedmioty ksztatcenia uzupetniajgcego. Trzeci rok studiéw to wybdr przedmiotu
kierunkowego oraz zakorniczenie nauczania teoretycznego ogdlnego i ksztatcenia teoretycznego
kierunkowego. Trzeci rok studidw konczy sie pracg dyplomowa w wybranej pracowni kierunkowe;j.
Nazwy, tresci programowe i przypisane efekty ksztatcenia wszystkich przedmiotéw znajdujg sie

w punkcie 4.3 tego dokumentu.

Nazwy, tresci programowe i przypisane efekty ksztatcenia wszystkich przedmiotéw znajduja sie

w punkcie 4.3 niniejszego dokumentu.

3.2 Opis realizacji programu

Program kierunku realizowany jest w ramach zaje¢ praktycznych w formie ¢éwiczen, w trakcie pracy

wiasnej studentéw, na praktykach zawodowych oraz poprzez zajecia seminaryjne i wykfady.

Sposoby realizacji programu oraz forma weryfikacji wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych

na poszczegdlnych przedmiotach znajdujg sie w sylabusach przedmiotéw kierunkowych.
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3.3 Liczba punktow ECTS i liczba godzin zajec

Dla poziomu 6
konieczna do ukoriczenia studiéw liczna punktéw ECTS 196

w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia, a 196

takze w trakcie pracy samodzielnej

ktdra student musi uzyskaé¢ w ramach zajec z zakresu nauki jezykdw obcych 9
ktéra student musi uzyska¢ w ramach modutéw realizowanych w formie fakultatywnej 60
ktdra student musi uzyskaé¢ w ramach praktyk zawodowych 4
ktdra student musi uzyskaé¢ w ramach zajec z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych 31

taczna liczba godzin zajec: 2016

3.4 Praktyki zawodowe

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych
Studenci studidw I-go stopnia (poziom 6) odbywajg zawodowe praktyki studenckie w wymiarze 100
godzin zajeciowych (przektada sie to na 75 godzin zegarowych, a to na 2 tygodnie o$miogodzinnej
pracy standardowej) po Il roku studiow licencjackich. Praktyki nalezy zrealizowac¢ najpdzniej do korca
V semestru. Waga przedmiotu jest rowna 4 pkt. ECTS.
Studia I-go stopnia, jako studia zawodowe powinny umozliwi¢ absolwentowi podjecie pracy na
stanowiskach zbieznych z kierunkiem studiéw. Jednoczesnie zacheci¢ go do podjecia dalszej edukacji
na studiach ll-go stopnia. Zetkniecie studenta z realng problematykg wykonywania pracy zawodowej
pozwala mu na okreslenie osobistych preferencji odnosnie dalszego rozwoju. Pozwala nauczy¢ sie
funkcjonowania w zespole i odpowiedzialnosci za czes¢ lub cato$¢ powierzonych obowigzkéw.
Gwarantuje elementarne doswiadczenie przy poszukiwaniu pracy po ukonczeniu studiéw.
Staje sie szansg na nawigzanie kontaktéw zawodowych i Srodowiskowych.
Studenci kierunku nowe media majg mozliwos¢ odbycia praktyk w trzech formach wedtug ponizszych
zasad: umowa o skierowanie studenta na bezptatne praktyki zawarta pomiedzy ASP a wybrang firma,
wystgpienie o zwolnienie z praktyk na podstawie dokumentu potwierdzajgcego odbycie pracy

zawodowej, odbycie praktyk jako wolontariusz w ASP w todzi.
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3.5 Ukonczenie studiow

Wymogi zwigzane z ukoriczeniem studidw:

Studia | stopnia (6 poziom)

Warunkami ukonczenia studidw sa:

1 Zdobycie liczby punktéw ECTS wymaganych do zrealizowania programu studidw.

2 Ztozenie i obrona na egzaminie dyplomowym pracy dyplomowej licencjackiej. Praca

dyplomowa sktada sie z projektu dyplomowego (czesé praktyczna pracy) i opisu projektu.

Praca dyplomowa jest recenzowana przez jednego recenzenta.

4 Efekty uczenia sie

4.1 Opis zaktadanych efektow uczenia sie dla kierunku nowe media,

stacjonarne studia | stopnia

Jednostka prowadzaca kierunek

Akademia Sztuk Pieknych
im. Wtadystawa Strzeminskiego w todzi

Woydziat Sztuk Pieknych

Nazwa kierunku

nowe media

Specjalnosc

Poziom ksztatcenia i typ studiéw

| stopien, studia stacjonarne (6 semestréw)

Poziom Polskiej Ramy Kwalifikacyjnej
Profil ksztatcenia
Dziedzina

Dyscyplina

poziom 6

ogolnoakademicki

sztuki

sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki

Opis zaktadanych efektdw uczenia sie jest zgodny z charakterystykami drugiego stopnia dla

kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikacji dla dziedziny sztuki, okreslonymi

w rozporzadzeniu Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dn.14 listopada 2018 r. w sprawie

charakterystyk drugiego stopnia efektdw uczenia sie dla kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy

Kwalifikacji (Dz. U. 2018 poz. 2218).
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Odniesienie

Kod efektu uczenia . i . do kodu
sie Kategoria / tre$¢ efektu uczenia sie skiadnika
opisu PRK
Wiedza
Po ukonczeniu studidw absolwent:
posiada podstawowa wiedze dotyczaca praktyk artystycznych zaliczanych do nowych mediéw, zna
NM6S_WG01 wybrane techniki i technologie medialne zwigzane z tym obszarem sztuki oraz z innymi dyscyplinami P6S_WG
artystycznymi
definiuje pojecie nowe media, posiada wiedze dotyczaca praktyk artystycznych zaliczanych do
NM6S_WG02 nowych mediéw, w zaawansowanym stopniu zna techniki i technologie medialne zwigzane z tym P6S_WG
obszarem sztuki oraz z innymi dyscyplinami artystycznymi
zna i rozumie zagadnienia dotyczace kompozycji utwordw tradycyjnych, nowomedialnych,
NM6S_WG03 transmedialnych i transdyscyplinarnych, w zaawansowanym stopniu zna metody i narzedzia P6S_WG
konieczne do ich realizacji, posiada wiedze na temat psychofizjologii i percepcji widzenia
ma wiedze z historii sztuki, jest Swiadomy procesu zmian w sztuce, w zaawansowanym stopniu
. P . L . L . . L P6S_WG
NM6S_WG04 rozumie zaleznosci miedzy twérczoscig w zakresie nowych mediéw a innymi dziataniami w obszarze PSS_WK
sztuk plastycznych i wizualnych -
NMBS WGOS W zaawansowanym stoprnu |dentyf|.kltue istotne ZJ:?W\.nska kuItu.rowe zwigzane z przemianami w sztuce PES WG
- prowadzgce do powstania nowego jej obszaru definiowanego jako nowe media -
NMBS WG06 dostrzega ZW|qzek.teoretycznych zatozen .s.z.tu.kl nquych medlow z wias.n’a dziatalnoscig artystyczna, PES WK
- zna podstawowa literature z zakresu teorii i historii sztuki nowych mediéw -
NMBS WG07 wie o relj‘a\qach miedzy teorig a pr.a.tl.<tykq zawarta.w Programle studlc?\fv z za.kresu nt?wych medlom{,’ PES WK
- zna wspotczesne metody promocji i upowszechniania réznych rodzajow dziet sztuki nowych medidow -
NMGS WKOS zna podstawowe uwarunlfowanla prawne, etyczne oraz ekorjomlczne zawod.u.artysty, oraz ‘ PES WK
- podstawowe uregulowania z zakresu prawa ochrony wtasnosci intelektualnej i prawa autorskiego -
Umiejetnosci
Po ukonczeniu studidw absolwent:
NM6S_UWO1 potraﬁl .?tosowac w ,prakt’yc.e artystyczngj klasygzne"oraz te zwigzane z nowymi mediami techniki oraz P6S_UW
dobrac i zastosowac wiasciwe sposoby ich realizacji
NM6S_UW02 w reallz.owanych pra.cach wy.korzystuje srodki ekspresji specyficzne dla nowych mediéw oraz P6S_UW
tradycyjnych dyscyplin sztuki
NM6S UWO03 swobodme.korzysta z wyobrazrﬂ, Ir?tuICJI, emocji, wiedzy oraz wczesniejszych doswiadczen PES UW
- w kreowaniu wtasnych wypowiedzi artystycznych -
NM6S UWoa stosuje w.pra.iktyce ar.tystyc.znej poznang zasady kompoz.\’/cp utwordéw wizualnych ze szczegdlnym PES UW
- uwzglednieniem swoistosci struktury dziet nowych mediéow -
dokonuje wyboru technik i narzedzi wtasciwych do zamierzonych celéw, stosuje efektywne sposoby PES UW
NM6S_UWO05 ¢wiczenia i rozwijania umiejetnosci szczegdlnie w zakresie medidow elektronicznych, potrafi korzystaé PSS_UU
z warsztatu tradycyjnego, ale przede wszystkim wprowadza nowe techniki i technologie cyfrowe -
NM6S_UW06 samoduelnle.orgamzwe warsztat.artyst.yczny, uzupetnia wiedze kierunkowa i doskonali umiejetnosci P6S_UW
w celu nadania wtasnym pracom indywidualnego charakteru
potrafi wykorzysta¢ podstawowa wiedze z historii sztuki, interpretuje i charakteryzuje zjawiska
NM6S_UWO07 artystyczne z obszaru nowych medidw umieszczajac je we wiasciwym kontekscie historycznym P6S_UW
i kulturowym
w oparciu o zrodta bibliograficzne potrafi przygotowac proste prace pisemne, wystgpienia ustne oraz
NM6S_UWO08 prezentacje multimedialne z uzyciem podstawowej terminologii opisujgcej obszar sztuki nowych P6S_UK
medidéw
NM6S UK09 potrafi stosowaé odpowiednie formy zachowan podczas publicznych prezentacji wtasnych dokonan P6S UK
- artystycznych -
potrafi przygotowac przestrzen wystawienniczg zgodng z zamierzonym
NM6S_UK10 A B} . . ) P6S_UK
celem oraz prezentacje wtasnych dokonan w formie cyfrowej i drukowanej
jest przygotowany do dziatan indywidualnych i kolektywnych, zna zasady pracy
NM6S_UK11 zespotowej i w zaleznos$ci od powierzonych mu zadar moze w zespole petni¢ rézne role, potrafi P6S_UO
porozumiewac sie ze wspotpracownikami za pomoca wspotczesnych platform komunikacyjnych
NM6S_UK12 postuguje sie jezykiem obcym na poziomie B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego P6S_UK
NM6S_UU13 rozumie potrzebe nieustannego uzupetniania wiedzy oraz doskonalenia technik realizacyjnych, P6S_UU

posiada umiejetnosci do kontynuowania ksztatcenia na studiach 2 stopnia
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Kompetencje spoteczne
Po ukoriczeniu studiéw absolwent:

potrafi samodzielnie wykorzystac zdobyte kwalifikacje, wykazuje umiejetnosci zbierania i selekcji
NM6S_KKO1 informacji o swoim miejscu w obszarze sztuki nowych mediéw oraz potrafi formutowaé krytyczna P6S_KR
argumentacje o efektach witasnej dziatalnosci twdérczej a takze o wynikach pracy innych
NMES KKO2 komunikuje sie ze spoteczeristwem, rozumie spoteczng funkcje dziatan twérczych, promuje sztuke P6S_KO
- nowych mediéw z wykorzystaniem nowych metod przekazywania informacji P6S_KR
NM6S_KK03 rozwigzuje problemy zwigzane z adaptacjg do zmieniajacych sie warunkéw spotecznych P6S_KK
wspotpracuje z przedstawicielami réznych srodowisk spotecznych i zawodowych w ramach
NM6S_KK04 L . . . . R , P6S_KK
- przedsiewziec artystycznych i kulturalnych, rozumie potrzebe zasiegania opinii i pomocy ekspertow -
NMGS KOOS aktywnie uczestniczy w zyciu kulturalno-artystycznym; z szacunkiem odnosi sie do dziedzictwa PES KO
- kulturowego -
NM6S KRO6 !est gotéw do pf)djeua d2|alalno§C| artystycznej ze Swiadomoscig zasad etyki zawodowej P6S KR
- i z poszanowaniem dla dorobku innych -

4.2 Zajecia wraz z przypisaniem do nich efektdw uczenia sie i tresci

programowych — | stopien

YO

Przedmiot

Efekty uczenia sie

Tresci programowe

Historia sztuki starozytnej NM6S_WG04 Zagadnienia zwigzane ze sztukg dawng we wszelkich jej

i Sredniowiecznej NM6S_UWO07 ujeciach. Historyczne aspekty dziatalnosci artysty jako
NM6S_KO05 wspottworcy Swiatowej kultury wspétczesnej.

Historia sztuki nowozytnej NM6S_WG04 Zagadnienia zwigzane ze sztukg nowozytng we wszelkich jej
NM6S_UWO07 ujeciach. Historyczne aspekty dziatalnosci artysty jako
NM6S_KO05 wspottworcy Swiatowej kultury wspétczesnej.

Historia sztuki nowoczesnej NM6S_WG04 Zagadnienia zwigzane ze sztukg nowoczesng we wszelkich jej
NM6S_UWO07 ujeciach. Historyczne aspekty dziatalnosci artysty jako
NM6S_KO05 wspottworcy swiatowej kultury wspotczesnej.
NM6S_WG05

Jezyk obcy NM6S_UK12 Program wyrdwnania, uzupetnienia i usystematyzowania jezyka
obcego na poziomie B2.

Jezyk obcy — egzamin B2 NM6S_UK12 Program wyrdwnania, uzupetnienia i usystematyzowania jezyka
obcego na poziomie B2. Weryfikacja standaryzowanym
egzaminem na poziomie B2.

Podstawy kompozycji NM6S_WG03 Komponowanie na ptaszczyznie:

NM6S_UWO01 taczenie dwdch réznych uktadéw, charakter i rola elementéw
NM6S_UW04 w uktadzie, podziat ptaszczyzny,
NM6S_KK01 otwarta kompozycja rytmiczna, komponowanie w sytuacji

silnego ograniczenia srodkéw formalnych, kompozycja
zamknieta, przeksztatcenie kompozycji zamknietej, rysunek,
grafika albo obraz na temat jednej cechy wybranego
przedmiotu.

Komponowanie w przestrzeni tréjwymiarowej:

ukfad przestrzenny z elementéw o charakterze liniowym,
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kompozycja z bryt i ptaszczyzn, kompozycja z ptaszczyzn

i krzywizn, uktad dwdéch podobnych bryt.

Kompozycje czasoprzestrzenne, otwarte, interaktywne:
zorganizowany cigg wizualny przebiegajacy w czasie, ksigzka
artystyczna, film, animacja komputerowa, kolekcja plastyczna —
zbidr luznych przedmiotéw jako interaktywna rzezba otwarta,
zachecajaca ogladajgcego do zmian konfiguracji, uktad
przestrzenny zdolny do przybierania réznych wygladéw poprzez

zastosowanie ruchomych potaczen.

Propedeutyka graficznych NM6S_UWO05 Propedeutyka najpopularniejszych programoéw graficznych do
programéw komputerowych tworzenia i projektowania grafiki komputerowej, technik
multimedialnych, zadan na potrzeby reklamy, filmu, grafiki i
animacji 3D oraz architektonicznego projektowania wnetrz.
Podstawy mediéw cyfrowych NM6S_WG01 Cechy obrazu cyfrowego. Obraz rastrowy a wektorowy.
NM6S_UWO01 Renderowany obraz 3D (Srodowisko mieszane).
NM6S_UW02 Zapis cyfrowy obrazu. Modele reprezentacji koloru, przestrzen
NM6S_KKO01 barw, gtebia bitowa. Formaty zapisu obrazu. Stratne i
NM6S_KKO03 bezstratne metody kompresji.
Jakos¢ obrazu cyfrowego. Usystematyzowanie zagadnien
rozdzielczosci, wielkosci, parametréw drukarskich.
Podstawowe zagadnienia przygotowania do druku.
Podstawowe pojecia flmowe. Podstawowe zasady montazu
filmowego.
Przyktadowe narzedzia programowe do montazu i realizacji
prostych efektéw specjalnych audio-video.
Media cyfrowe NM6S_WG02 Obraz cyfrowy w kontekscie wspétczesnych medidw: telewizja,
NM6S_WG07 Internet, kanaty mobilne i wielkozasiegowe.
NM6S_UWO02 Koncepcje rozszerzonej percepcji rzeczywistosci: obraz 3D,
NM6S_UWO03 Augmented Reality, Virtual Reality, udZzwiekowienie
NM6S_UWO05 przestrzenne.
NM6S_UU13 Cechy obrazéw generowanych w czasie rzeczywistym: np.
NM6S_KRO6 dynamiczne wizualizacje 3D, gry.

Wspotczesne zagadnienia interfejsu: interfejs jako narzedzie
w sztuce, interfejs jako sztuka, sztuka jako interfejs.
Zagadnienia interdyscyplinarnosci we wspdétczesnych mediach
cyfrowych na przyktadzie geometrii dyskursywnych, infografik,
medidw dynamicznych.

Kontekst sztuki Nowych Mediéw z uzyciem technik cyfrowych
wobec wspédtczesnych postaw estetycznych, spotecznych,

politycznych i historycznych.
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Podstawy kodowania obrazéw

cyfrowych

Kreatywne kodowanie

Dziatania intermedialne

NM6S_WG01
NM6S_UWO05
NM6S_KKO01

NM6S_WG02
NM6S_UWO05
NM6S_UU13
NM6S_KR06

NM6S_WG02
NM6S_WG07
NM6S_UWO02
NM6S_UWO06
NM6S_KR06

Tresci programowe przedmiotu dotyczg wybranych zagadnien
programowania ukierunkowanego na tworzenie obrazéw
cyfrowych oraz zdobycia praktycznych podstawowych
umiejetnosci kodowania utworéw wizualnych w wybranym
srodowisku programistycznym. W szczegdlnosci sg to:

pojecie sztuki algorytmicznej, projektowanie algorytmoéw
(proceduralnych ciggdw czynnosci), programowanie
strukturalne (funkcje i zmienne), podstawowe typy danych
instrukcje sterujace (instrukcje warunkowe, petle, iteracja

i rekurencja), uktady wspétrzednych i transformacje (translacja,
rotacja, skalowanie), kodowanie barw w modelach RGB i HSB,
modutowosc¢ i multiplikacja

pojecie sztuki generatywnej, porzadek a przypadek (fraktale,
systemy stochastyczne), pseudolosowos¢ w obrazie cyfrowym
(generatory liczb, szum Perlina)

projektowanie systemowe (tworzenie kolekcji obrazéow

bazujacych na wspdlnym systemie parametrow).

Tresci programowe przedmiotu dotyczg zaawansowanej wiedzy
na temat metod tworzenia obrazéw cyfrowych w Srodowisku
programistycznym oraz rozwiniecia umiejetnosci kreatywnego
kodowania jako srodka artystycznego wyrazu. W szczegdlnosci
s to:

ztozone struktury danych (tablice, listy), analiza danych
informacji, wizualizacja danych jako forma wypowiedzi
artystycznej, programowanie typografii, paradygmat
programowania obiektowego, programowanie animacji,
tworcze wykorzystanie btedu w obrazie cyfrowym,

prosta interakcja za pomoca klawiatury i myszy.

Tresci programowe przedmiotu Dziatania Intermedialne
uzupetniajg program nauczania kompozycji. W szczegdlnosci sg
to: figuracja jako istotny czynnik zmieniajacy zasady budowania
formy w dzietach plastycznych; taczenie nowych technologii i
tradycyjnych srodkéw plastycznych, takich jak rysunek,
malarstwo figuratywne, fotografia, film; rozszerzenie pojecia
,przedmiotéw znalezionych” o ,ready made” znalezione w
internecie, stanowigce elementy dzieta; zagadnienia zwigzane
ze sztukg nowoczesng, nowymi, powszechnie dostepnymi
mediami i transmedialnoscig charakterystyczng dla sztuki
wspotczesnej; medium jako narzedzie do uzyskania zamierzonej

idei, a nie cel sam w sobie.

Videomapping i rozszerzona

rzeczywistos¢

NM6S_WG02
NM6S_UWO5
NM6S_UU13
NM6S_KR06

Videomapping jako forma rozszerzonej rzeczywistosci (XR),
tworzenie wirtualnej matrycy obrazu, dostosowanie obrazu
cyfrowego do projekcji na fizycznym obiekcie, kreowanie iluzji
przestrzeni w obrazie cyfrowym, wieloplanowos¢ projekcji

obrazéw kinetycznych, synteza wirtualnego obrazu cyfrowego i
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fizycznego obiektu, tworzenie instalacji czasoprzestrzennych z
zastosowaniem kinetycznych projekcji Swietlnych, tworzenie

aplikacji rozszerzonej rzeczywistosci.

Proseminarium dyplomowe razem |NM6S_WG02 Podstawowa wiedza zwigzana z szeroko pojmowang sztuka
z wybranym przedmiotem NM6S_WG04 nowych medidw.
kierunkowym NM6S_WG05 Wybdr koncepcji, tematu i wtasciwych technologii dotyczacych
NM6S_WG07 dyplomowej pracy licencjackiej.
NM6S_UWO03 Indywidualna praca twdrcza i teoretyczna.
NM6S_UWO05
NM6S_UWwWo07
NM6S_UWO08
NM6S_UK09
NM6S_UK10
NM6S_KKO01
Seminarium dyplomowe razem NM6S_WG02 Podsumowanie wiedzy o kreacji artystycznej w obszarze sztuki
z wybranym przedmiotem NM6S_WG04 nowych mediéw zdobytej w trakcie dotychczasowych studidw.
kierunkowym + opis pracy NM6S_WG06 Realizacja pracy dyplomowej — indywidualna praca twoércza.
dyplomowej NM6S_WG07 Przygotowanie opisu licencjackiej pracy dyplomowe;j.
NM6S_UWO08
NM6S_UK09
NM6S_UK10
NM6S_KKO01
NM6S_KK02
Zagadnienia sztuki aktualnej NM6S_WG04 Zagadnienia zwigzane ze sztukg aktualna. Najnowsze trendy i
NM6S_WG06 dziatania artystyczne, jako immanentna czes¢ Swiatowej sztuki
NM6S_UWO07 wspotczesnej.
NM6S_KO05
Formy Rysunkowe NM6S_WG02 Tradycyjne ¢wiczenia w oparciu o studium z natury oraz
NM6S_UWO01 ¢wiczenia warsztatowo — konceptualne. Program zaktada
NM6S_UWO02 zréznicowany stopieri trudnosci éwiczen. Cwiczenia maja
NM6S_UWO05 charakter propedeutyczny, rozwijajacy przede wszystkim
NM6S_UK10 umiejetnos$¢ swiadomej obserwacji rzeczywistosci,
NM6S_KK04 komponowania obrazu na ptaszczyZznie za pomocg technik
rysunkowych. Eksperymentowanie z nowymi mediami
i materiatami w aspekcie notacji rysunkowej.
Dziatania Interaktywne i Site NM6S_WG02 Program pracowni zorientowany jest na szeroko rozumiane
Specific NM6S_UWO01 dziatania site-specific umozliwiajgce aktywny wptyw na
NM6S_UWO02 przestrzen medialng i publiczng. Realizacje prac polegaja
NM6S_UWO05 przede wszystkim na potaczeniu ,stacjonarnych” elementéw
NM6S_UK10 rzezbiarskich z elementami krajobrazu — dla dziet plenerowych,
NM6S_KK04 badz architekturg — dla realizacji we wnetrzach. Sformutowanie

dzieta jest poprzedzone badaniem kulturowej matrycy miejsca
— uwzgledniajgcym jego aspekty historyczne, architektoniczne,
topograficzne, Srodowiskowe, spoteczne, krajobraz pierwotny

czy historie krajobrazu kulturowego.
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Dziatania Fotograficzne NM6S_WG02
NM6S_UWO01 Pracownia Dziatan Fotograficznych jest przestrzenig
NM6S_UWO02 eksperymentow artystycznych i dyskusji nad problemami
NM6S_UWO05 zwigzanymi z medium fotografii, ale przede wszystkim
NM6S_UK10 miejscem nauki technicznych aspektow fotografii
NM6S_KK04 (w szczegdlnosci fotografii studyjnej). Program obejmuje
zagadnienia dotyczace tworzenia komunikatéw, w ktérych
fotografia stanowi¢ moze zaréwno autonomiczny srodek
wypowiedzi, jak tez by¢ czescig multimedialnej lub
interdyscyplinarnej catosci.
Przestrzen Eksperymentu NM6S_WG02 Program pracowni dotyczy malarskiego studium z natury oraz
Malarskiego NM6S_UWO01 zagadnien konstrukcji i budowy obrazu. Cwiczenia obejmuja
NM6S_UWO02 podstawowe zagadnienia malarskie, takie jak: temperatura
NM6S_UWO05 barwy w Swietle i w cieniu, oraz statyka i dynamika
NM6S_UK10 poszczegdlnych obszaréw przedstawienia, pozwalajg uwrazliwié
NM6S_KK04 studenta na kontrasty kolorystyczne i walorowe, kontrasty
ksztattu i wielkosci elementéw oraz ich przestrzennosé. Ten
etap studiowania w pracowni umozliwia studentowi doskonali¢
i rozwija¢ warsztat malarski oraz dobiera¢ odpowiednie
zindywidualizowane $rodki plastyczne do namalowania obrazu
pokazujgcego fragment natury. W programie zaktada sie
réowniez eksperymentowanie z réznymi materiatami
i technikami malarskimi.
Projektowanie Form NM6S_WG02 Program pracowni dotyczy dwdch gtéwnych sfer realizacji.
Multimedialnych NM6S_UWO05 Przestrzeni filmowo-animacyjnej i interaktywno-
NM6S_UK11 multimedialnej. W obszarze form nieinteraktywnych studenci
NM6S_KK04 projektuja i realizujg filmowe lub/i animowane rozwigzania
infograficzne takie jak np: sktadniki kampanii reklamowych,
spotecznych czy okolicznosciowych. Przeznaczone one sg do
dystrybucji w postaci udzwiekowionych lub
nieudzwiekowionych materiatéw cyfrowego wideo lub animacji
w formatach wykorzystywanych na mediach
spotecznosciowych. W zakresie rozwigzan interaktywnych
pracownia wprowadza do problematyki projektowania i
realizacji warstwy interfejsu lub funkcjonalnych aplikacji czy ich
funkcjonujacych na platformie docelowej prototypdw.
Rozwigzaniami technicznymi zadan z tej grupy sa aplikacje
uzytkowe (lub ich prototypy) realizowane na platforme
Android.
Prawo autorskie NM6S_WKO08 Zagadnienia zwigzane z obecng sytuacja prawng
NM6S_KRO6 i ustawodawczg dotyczaca zagadnien prawa autorskiego. Prawa

i obowigzki tworcy w aktualnej rzeczywistosci prawnej.

Wychowanie fizyczne

Cwiczenia wspomagajace zachowanie i rozwdj ogélnej

sprawnosci fizycznej. Zasady wspotpracy w zespole.
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Szkolenie BHP

Zagadnienia zwigzane z obecng sytuacja prawng

i ustawodawczg dotyczaca bezpieczenstwa i higieny pracy.
Prawa i obowigzki studenta w tym zakresie. Zasady pierwszej
pomocy. Zasady postepowania w sytuacjach zagrozen, ich

prewencji i eliminowania.

Szkolenie informatyczne

Instruktaz dotyczacy systeméw informatycznych zwigzanych
z bezposrednim funkcjonowaniem studenta w rzeczywistosci
informatycznej uczelni (wirtualny dziekanat, poczta, serwisy

informacyjne).

Szkolenie biblioteczne

Instruktaz obejmujgcy zagadnienia uzycia systeméw
informatycznych dotyczacych obstugi zintegrowanych
katalogow bibliotecznych oraz zasad korzystania ze zbioréow

biblioteki ASP w todzi.
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5. Plany studiow
5.1 Studia | stopnia (poziom 6)

Semestr 1

Liczba Punkty Forma o/

Przedmiot

godzin ECTS weryfikacji F
Modut ksztatcenia ogélnego
Historia sztuki starozytnej i Sredniowiecznej 30 2 z
Podstawy kompozycji 45 5 z/o
Propedeutyka graficznych programéw komputerowych 30 1 z
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego
Podstawy medidéw cyfrowych 30 4 z/o
Podstawy kodowania obrazéw cyfrowych 30 z/o
Modut ksztatcenia uzupetniajacego
Rysunek* 45 5 z/o F
Dziatania Interaktywne i Site Specific* 45 5 z/o F
Dziatania Fotograficzne* 45 5 z/o F
Malarstwo* 45 5 z/o F
Projektowanie Form Multimedialnych* 45 5 z/o F
Prawo autorskie 17 1 z (o}
szkolenie BHP 4 0 z (o}
szkolenie informatyczne 1 0 z [0}
szkolenie biblioteczne 2 0 z 0]
SUMA 324 32
*Student wybiera 3 z 5 przedmiotéw fakultatywnych (F). Przedmioty fakultatywne mogg by¢ zmienione po uzgodnieniu z dyrektorami
odpowiednich instytutow.
Semestr 2

Liczba Punkty Forma o/

Przedmiot

godzin ECTS weryfikacji F
Modut ksztatcenia ogélnego
Historia sztuki starozytnej i Sredniowiecznej 30 3 e [0}
Jezyk obcy 30 2 z/o (o]
Podstawy kompozycji 45 5 z/o 0]
Propedeutyka graficznych programéw komputerowych 30 1 z 0]
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego
Podstawy medidéw cyfrowych 30 4 e
Podstawy kodowania obrazéw cyfrowych 30 e
Modut ksztatcenia uzupetniajacego
Rysunek* 45 5 z/o F
Dziatania Interaktywne i Site Specific* 45 5 z/o F
Dziatania Fotograficzne* 45 5 z/o F
Malarstwo* 45 5 z/o F
Projektowanie Form Multimedialnych* 45 5 z/o F
SUMA 330 34

*Student wybiera 3 z 5 przedmiotéw fakultatywnych (F). Przedmioty fakultatywne moga by¢ zmienione po uzgodnieniu z dyrektorami

odpowiednich instytutow




Semestr 3

Liczba Punkty Forma o/
Przedmiot

godzin ECTS weryfikacji F
Modut ksztatcenia ogélnego
Historia sztuki nowozytnej 30 2 z
Jezyk obcy 30 2 z/o
Podstawy kompozycji 60 5 z/o
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego
Media cyfrowe 45 5 z/o 0
Kreatywne kodowanie 45 5 z/o (0]
Dziatania intermedialne 45 5 z/o (0]
Videomapping i rozszerzona rzeczywistos¢ 45 5 z/o (e}
Modut ksztatcenia uzupetniajacego
Rysunek* 45 5 z/o F
Dziatania Interaktywne i Site Specific* 45 5 z/o F
Dziatania Fotograficzne* 45 5 z/o F
Malarstwo* 45 5 z/o F
Projektowanie Form Multimedialnych* 45 5 z/o F
SUMA 435 a4

*Student wybiera 3 z 5 przedmiotéw fakultatywnych (F). Przedmioty fakultatywne moga byé zmienione po uzgodnieniu z dyrektorami

odpowiednich instytutéw.

Semestr 4

Liczba Punkty Forma o/

Przedmiot

godzin ECTS weryfikacji F
Modut ksztatcenia ogélnego
Historia sztuki nowozytnej 30 3 e
Jezyk obcy 30 2 z/o
Podstawy kompozycji 60 5 e
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego
Media cyfrowe 45 5 e o
Kreatywne kodowanie 45 5 e o
Dziatania intermedialne 45 5 e (o}
Videomapping i rozszerzona rzeczywistosé 45 5 e o
Modut ksztatcenia uzupetniajacego
Rysunek* 45 5 z/o F
Dziatania Interaktywne i Site Specific* 45 5 z/o F
Dziatania Fotograficzne* 45 5 z/o F
Malarstwo* 45 5 z/o F
Projektowanie Form Multimedialnych* 45 5 z/o F
SUMA 435 45

*Student wybiera 3 z 5 przedmiotéw fakultatywnych (F). Przedmioty fakultatywne moga by¢ zmienione po uzgodnieniu z dyrektorami

odpowiednich instytutéw.
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Semestr 5

Liczba Punkty Forma o/
Przedmiot

godzin ECTS weryfikacji F
Modut ksztatcenia ogélnego
Historia sztuki nowoczesnej 30 2 z
Jezyk obcy 30 2 z
Jezyk obcy- egzamin B2 2 1 e
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego — 1 przedmiot do wyboru
Media cyfrowe — proseminarium dyplomowe
Kreatywne kodowanie — proseminarium dyplomowe

90 12 e 0]

Dziatania intermedialne — proseminarium dyplomowe
Videomapping i rozszerzona rzeczywisto$¢ — proseminarium dyplomowe
Modut teoretycznego ksztatcenia kierunkowego
Zagadnienia sztuki aktualnej 30 2 z o
Modut ksztatcenia uzupetniajacego
praktyki zawodowe (po Il roku) 100 4 z
wychowanie fizyczne 30 0 z
SUMA 312 23
Praktyki zawodowe w wymiarze 100 godzin dydaktycznych przektadaja sie na 75 godzin zegarowych rozliczanych przez podmiot
przyjmujacy na praktyki.
Semestr 6

Liczba Punkty Forma o/

Przedmiot

godzin ECTS weryfikacji F
Modut ksztatcenia ogélnego
Historia sztuki nowoczesnej 30 3 e [0}
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego — 1 przedmiot do wyboru
Media cyfrowe — seminarium dyplomowe
Kreatywne kodowanie — seminarium dyplomowe

90 12 z o

Dziatania intermedialne — proseminarium dyplomowe
Videomapping i rozszerzona rzeczywisto$¢ — proseminarium dyplomowe
Modut teoretycznego ksztatcenia kierunkowego
Zagadnienia sztuki aktualnej 30 3 z/o o
Modut ksztatcenia uzupetniajacego
wychowanie fizyczne 30 0 z (0]
SUMA 180 18
Legenda:

O: przedmiot obowigzkowy

F: przedmiot fakultatywny
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