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pieczec i podpis dyrektora

Digital Design

Dziedzina sztuki

Sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 81%

Nauki o sztuce 10%

Informatyka 9%

Studia | stopnia

Ogodlnoakademicki
Stacjonarna
brak

180

(o2}

licencjat

Wynik postepowania kwalifikacyjnego.



QOdniesienie do efektow ksztatcenia zgodnych
z Polskg Rama Kwalifikac;ji

Symbol efektu . . Svmbol Symbol
kierunkowego Kierunkowe efekty ksztatcenia Char;’kteryswk Charsmet;?/g i charzlgzrg/iztyk [
unlwersal_nyllch Il stopnia? = dla obszaru/éw
IS ksztatcenia®
WIEDZA
K_WO01 Zna zaawansowane zagadnieniach sztuki P6U W P6S WG P6S WG
wspotczesnej, kultury i historii rozwoju mediow
cyfrowych.
K_W02 Zna gtdwne strategie w zakresie projektowania P6U_W P6S_WG P6S_WG
mediéw cyfrowych.
K_W03 Dysponuje zaawansowang wiedzg na temat PeU_W P6S_WG P6S_WG
projektowania cyfrowych aplikacji i utworéw
multimedialnych.
K_Wo04 Posiada zaawansowang wiedze dotyczacag P6U_ W P6S WG P6S WG
technik i technologii stosowanych w
realizacjach wykorzystujgcych grafike
wektorowa, rastrowg, grafike 2d i 3d, animacje,
fotografie i wideo cyfrowe.
K_WO05 Orientuje sie w zakresie problematyki P6U_W P6S WG P6S WG
zwigzanej z technologiami IT stosowanymi w
projektowaniu aplikacji cyfrowych i utworéw
multimedialnych.
K_WO06 Posiada wiedze w zakresie zaawansowanym P6U_ W P6S_WK P6S WG
dotyczacg technologii informacyjnej (IT) i jest
Swiadomy jej zwigzkdéw z kulturg.
K_W07 Zna publikacje dotyczgce obszaru sztuk P6U_ W P6S_WK P6S WG
wizualnych: pieknych i projektowych, oraz
obszaru technologii informacyjnych.
K_WO08 Zna prawne aspekty zwigzane z P6U_W P6S WK P6S WG
wykonywaniem zawodu wynikajgce ze specyfiki
kierunku studiéw.
K_WO09 Posiada zaawansowang wiedze na temat P6U_W P6S WK P6S WG
wykorzystania metodologii projektowo—
artystycznych w realizacjach o charakterze
dzieta w kontekscie historii rozwoju medidw.
K_W10 Posiada zaawansowang wiedze o roli i strategii P6U_W P6S_WK P6S WG
mediéw w cyberkulturze.
K_W11 Posiada wiedze na poziomie zaawansowanym P6U_W P6U_W P6S WG
nt. wykorzystywania technologii informacyjnych
w celu realizacji projektow interaktywnych.
UMIEJETNOSCI
K_UO01 Umiejetnie wykorzystuje ré6znorodne metodologie P6U_U P6S_UW P6S_UW
tworcze we wiasnych realizacjach o charakterze
dzieta. Potrafi wyrazac¢ idee poprzez forme i tres¢
w réznych mediach cyberkultury.
K_U02 Posiada umiejetnosé kreatywnego poszukiwania PeU_U P6S_UW = P6S_UW
rozwigzan projektowych o charakterze
interaktywnym.
K_U03 Posiada szeroki zakres umiejetnosci P6U_U P6S_UK P6S_UK

warsztatowych umozliwiajgcych realizacje
wiasnych koncepcji artystycznych w dzietach

! Zgodnie z zatgcznikiem do ustawy z dnia 22 grudnia 2015 r. o Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji (Dz. U.

z 2016, poz.64)

2 Zgodnie z zatgcznikiem do rozporzadzenie Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 26 wrzesénia 2016 r. w
sprawie charakterystyk drugiego stopnia Polskiej Ramy Kwalifikacji typowych dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach
szkolnictwa wyzszego po uzyskaniu kwalifikacji petnej na poziomie 4 — poziomy 6-8 (Dz. U. z 2016 r., poz. 1594) -

3Jak wyzej



K_U04

K_U05

K_U06

K_U07

K_U08

K_U09

K_U10

K_U11

K_KO01

K_K02

K_KO3

K_KO04

K_KO05

K_KO06

K_KO07

funkcjonujgcych w srodowisku Internetu,

urzadzen elektronicznych (stacjonarnych i
mobilnych) lub w przestrzeni fizycznej (np.
instalacje i obiekty interaktywne).

Postuguije sie jezykiem obcym na poziomie B2 w
zakresie dziedzin sztuki i dyscyplin zwigzanych z
kierunkiem studiow.

Sprawnie wykorzystuje aktualne technologie
informacyjne i osiggniecia nauki do planowania,
realizacji zaawansowanych projektéw.

Posiada rozwinietg zdolno$¢ realizacji wiasnych,
oryginalnych koncepciji artystycznych w pracy
indywidualnej i zespotowe;.

Opanowat i twdrczo wykorzystuje narzedzia i
warsztat grafiki wektorowej i rastrowej,
wizualizacji 3d, fotografii i animacji cyfrowej.
Samodzielnie aktualizuje wiedze oraz doskonali
niezbedne umiejetnosci warsztatowe.

Potrafi poszukiwac¢ indywidualnych rozwigzan
projektowych uwzgledniajgcych estetyczne i
uzytkowe funkcje projektu. Ma umiejetnos¢
twoérczej, samodzielnej pracy projektowe;.
Posiada umiejetnos¢ kreatywnego stosowania
réznych metod cyfrowej rejestraciji i
przetwarzania obrazu, i dzwieku.

Planuje, projektuje i przeprowadza analize
jakosci i uzytecznosci tworzonych projektow.
Integruje zdobytg wiedze informatyczng,
estetyczng, komunikacyjna, uzytkowg w
koncepcji artystycznej.

P6U_U

P6U_U

P6U_U

P6U_U

P6U_U

P6U_U

P6U_U

P6U_U

KOMPETENCJE SPOLECZNE

Posiada umiejetnos¢ krytycznej oceny wiasnych
dziatan twérczych oraz potrafi ocenié inne
przedsiewziecia z zakresu kultury i nowych
mediow.

Wykazuje sie umiejetnoscig funkcjonowania w
spoteczenstwie w zakresie wykonywania
wiasnych dziatan twérczych i dostosowywania
sie do wspodtczesnego rynku pracy.

Prezentuje wlasne projekty w przystepnej formie,
w sposéb zrozumiaty dla oséb niemajgcych
doswiadczenia w pracy nad projektami
artystycznymi.

Swiadomie umie zaplanowaé swojg $ciezke
kariery zawodowej na podstawie zdobytych na
studiach umiejetnosci i wiedzy, wykorzystujgc
réwniez wiedze zdobytg w procesie
ustawicznego samoksztatcenia.

Rozumie podstawowe aspekty prawa
funkcjonujgce w obszarze kultury i sztuki.
Uczy sie z wykorzystaniem technik ksztatcenia
zdalnego oraz dostepnej literatury branzowej.

Wykorzystuje umiejetnosci samodzielnego
uczenia sie oraz dzielenia sie wiedzg w pracy
zespotowej.
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P6U_K

P6U_K

P6U_K

P6U_K

P6U_K

P6U_K

P6S_UK

P6S_UK

P6S_UO

P6S_UU

P6S_UU

P6S_UW

P6S_UO

P6S_UW

P6S_KO
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Sylwetka
absolwenta

Uzyskiwane
kwalifikacje
oraz uprawnienia
zawodowe

Dostep
do dalszych
studiéw

Jednostka naukowo-dydaktyczna wtasciwa
merytorycznie dla tych studiow

Absolwent posiada podstawowg wiedze i umiejetno$ci projektowania aplikacji cyfrowych
i utworéw o charakterze samodzielnego dzieta, funkcjonujgcych w srodowisku: Internetu,
urzgdzen elektronicznych (stacjonarnych i mobilnych) lub w przestrzeni fizycznej (np.
instalacje i obiekty interaktywne).

Jest przygotowany do samodzielnej pracy projektowej w zakresie tworzenia
multimedialnego przekazu, we wtasnych realizacjach wykorzystuje jezyk i narzedzia
nowych medidw w aspektach: estetycznym, informacyjnym, komunikacyjnym,
uzytkowym i kreacyjnym.

Absolwent jest autorem utwordw o charakterze interaktywnym.

Absolwent jest zdolny do stworzenia koncepcji i wykonania dziatajgcych aplikacji

i utworow.

Zna wybrane tendencje rozwoju technik komputerowych i informacyjnych oraz nowych
form edycji i prezentacji obrazéw elektronicznych i wykorzystuje je w swoich
realizacjach.

Absolwent swiadomie wykorzystuje w swojej pracy grafike wektorowa, rastrowg, grafike
2D i 3D, animacje, fotografie i wideo cyfrowe.

Absolwent jest przygotowany do projektowania aplikacji i utworéw o charakterze
uzytkowym, naukowym, edukacyjnym, informacyjnym, lub bedacych eksperymentem
artystycznym.

W swych dziataniach wykazuje sie inwencjg i kreatywnoscia.

Absolwent posiada wiedze w zakresie sztuk wizualnych, obszaru wiedzy o sztuce i
kulturze, ze szczegdlnych uwzglednieniem sztuki najnowszej i wiedzy o projektowaniu.
Absolwent posiada wiedze i umiejetnosci taczace zakres sztuk wizualnych: pieknych

i projektowych oraz obszar technologii informacyjnych.

Po ukonczeniu studiow | stopnia absolwent jest przygotowany do podjecia studiow Il
stopnia.

Absolwent zna jezyk obcy na poziomie biegtosci B2 Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego Rady Europy.

Absolwent jest przygotowany do podjecia pracy w szerokich obszarach rynku
koncentrujgcych sie na mediach cyfrowych, nowych mediach interaktywnych, np.
wydarzenia multimedialne, gry komputerowe; oraz pokrewnych, np. reklama, prasa,
marketing, public relations, media spotecznosciowe, produkcja medialna, projektowanie
tresci internetowych.

Absolwent jest przygotowany do tworzenia koncepcji oraz projektowania aplikacji i
utwordw o charakterze uzytkowym, naukowym, edukacyjnym, informacyjnym, Ilub
bedacych eksperymentem artystycznym.

Mozliwos¢ kontynuacji — studia magisterskie Il stopnia

Instytut Sztuki Mediéw



Semestr |

PLAN STUDIOW
DIGITAL DESIGN, STUDIA STACJONARNE | STOPNIA 2021/2022

Zajecia dydaktyczne — obligatoryjne

godziny kontaktowe
kod kursu nazwa kursu zajet w grupach . El- pEuCr:]'IlftSy
Raze
W learr
AlK|L|[S[Pling] ™
Edytory graficzne 50 50 | ZO 4
Psychofizjologia widzenia 30 30 | 2O 2
Rejestracja i montaz wideo 50 50 | 2O 4
Fotografia cyfrowa 50 50 | 2O 4
Typografia 50 50 | 2O 4
Rysunek 50 50 | ZO 4
Podstawy programowania 40 40 | ZO 3
Kultura audiowizualna 25 25 | ZO 2
Historia Sztuki 25 25 | ZO 2
Ochrona wtasnosci intelektualnej i 15| 15 Z 1
podstawy przedsiebiorczosci
80 290 15 | 385 30
Pozostate zajecia
godziny kontaktowe
s E- E/- | punkty
kod kursu nazwa kursu zajeé w grupach o ECTS
W ar| @2
A|K|[LI|S]|P]|npl®m
ng
Szkolenie w zakresie techniki 212 Z —
korzystania z biblioteki
Szkolenie w zakresie BHP 414 | Z —
6| 6




Semestr |l

Zajecia dydaktyczne — obligatoryjne

godziny kontaktowe
kod kursu nazwa kursu Zajet w grupach E- E/- pEuCr:]'IlftSy
leal Raze
w ;
A|K| L |S|P ”g']” il

Rejestracja i montaz wideo 40 40 | ZO 3
Fotografia cyfrowa 50 50 | ZO 4
Typografia 40 40 | ZO 3
Podstawy animacji cyfrowej 40 40 | ZO 3
Rysunek 50 50 | ZO 4
Interfejs graficzny 40 40 | ZO 3
Podstawy programowania 40 40 | ZO 3
Kultura audiowizualna 25 25 E 2
Historia Sztuki 25 25 E 2

50 300 350 27

Kursy do wyboru

godziny kontaktowe

. E- E/- | punkty
kod kursu nazwa kursu zajeé w grupach o e
W ar| @2
A|lK|L|S|P]|nqpl®m
ng
Jezyk obcy B2 (angielski, 40 40| z 3
francuski, niemiecki, rosyjski)
40 40 3




Semestr Il

Zajecia dydaktyczne — obligatoryjne

godziny kontaktowe
E/- |punkt
kod kursu nazwa kursu zajeé w grupach E- FIJECTSy
W leal Raze
A|K| L |[s|Pp UM M
9
Interfejs graficzny 50 50 | ZO 4
Modelowanie i animacja 3D 50 50 | ZO 4
Projektowanie graficzne 50 50 | 2O 4
Programowanie 50 50 | ZO 4
\Wybrane zagadnienia z historii 15 15 E 1
dizajnu
Cyberkultura 25 25 | ZO 2
40 200 240 19
Kursy do wyboru (2 z 4)
godziny kontaktowe
kod
nazwa kursu zajeé w grupach E- E/- | punkty
kursu jec W 9P lear| Raze ECTS
AlK| L |[s|p|nnm
g
Jezyk obcy B2 (angielski, francuski, 40 40 Z 3
niemiecki, rosyjski)
Modut kultura fizyczna 30 30 Z -
Fotografia 50 4
Concept art 50 4
Wyboér 2 kurséw | Wideo 50 100 | ZzO 4 8
Motion Graphic 50 4
30|40 100 170 11




Semestr IV

Zajecia dydaktyczne — obligatoryjne

godziny kontaktowe
kod kursu nazwa kursu zaje¢ w grupach E- E/- | punkty
Raze ECTS
w learr
AlK|L|[S|Pling] ™
Interfejs graficzny 50 50 | ZO 4
Modelowanie i animacja 3D 50 50 | ZO 4
Projektowanie graficzne 50 50 | 2O 4
Programowanie 40 40 | ZO 3
Metodologia teorii sztuki 15 15 Z 1
Cyberkultura 25 25 E 2
40 190 230 18
Kursy do wyboru (2 z 4)
godziny kontaktowe
kod
nazwa kursu zaieé w grupach E- E/- | punkty
kursu Jet worp lear| Raze ECTS
AlK| L |s|p M m
9
Jezyk obcy B2 (angielski, francuski, 30 30 E 4
niemiecki, rosyjski)
Modut kultura fizyczna 30 30 Z -
Fotografia 50 4
Concept art 50 4
Wybor 2 kurséw | Wideo 50 100 | zO 4 8
Motion Graphic 50 4
30|30 | 100 160 12




Semestr V

Zajecia dydaktyczne — obligatoryjne

godziny kontaktowe
E/- |punkt
kod kursu nazwa kursu zajeé w grupach E- pECTSy
leal Raze
A|K|L/|[Ss|p Uy m
9
Interfejs graficzny 60 60 | ZO 5
Projektowanie rozszerzonej 60 60 | ZO 5
rzeczywistosci XR
Pracownia transmediow 60 60 | ZO 5
180 180 15
Kursy do wyboru (2 z 4)
godziny kontaktowe
kod
nazwa kursu zajeé w grupach E- E/- | punkty
kursu Jse W lear| Raze ECTS
K| L |[s]|p|Nn m
g
Fotografia 50 4
Concept art 50 4
Wybér 2 kurséw | Wideo 50 100 | ZzO 4 8
Animacja i VEX 50 4
100 100 8
Modut pracy dyplomowe;j
godziny kontaktowe
punkt
kod kursu nazwa kursu zajeé w grupach E- E/- y
Lﬁ_ Raze ECTS
A|lK|L|[S]|P|n|l M
ng
Licencjacka pracownia 60 60 z 5
dyplomowa
Seminarium dyplomowe 20 20 Z 2
60 | 20 80 7




Semestr VI
Zajecia dydaktyczne — obligatoryjne

godziny kontaktowe
E/- |punkt
kod kursu nazwa kursu zajeé w grupach E- pECTSy
leal Raze
A|K| L |s|Pp [N m
9
Interfejs graficzny 50 50 | ZO 4
Projektowanie rozszerzonej 50 50 | 2O 4
rzeczywistosci XR
Pracownia transmediéw 50 50 | ZO 4
150 150 12
Kursy do wyboru (2 z 4)
godziny kontaktowe
kod
nazwa kursu zaje¢ w grupach E- E/- | punkty
kursu EEAPRE lear| Raze ECTS
K| L |s|pP|nn m
g
Fotografia 50 4
Concept art 50 4
Wybor 2 kurséw | Wideo 50 100 | zO 4 8
Animacja i VFX 50 4
100 100 8
Modut pracy dyplomowej
godziny kontaktowe
E/- punkt
kod kursu nazwa kursu zajeé w grupach c. y
Raze ECTS
lear
A|lK|L|[S|[Plnng ™
Licencjacka pracownia 60 60 z 5
dyplomowa
Seminarium dyplomowe 25 25 Z 2
60 | 25 85 7
Egzamin dyplomowy
punkty
Tematyka ECTS
Praca praktyczng powinny by¢ utwory interaktywne o charakterze autorskiego dzieta.
Cze$¢ praktyczna pracy dyplomowej moze mie¢ wymiar: uzytkowy, naukowy, edukacyjny,
informacyjny, eksperymentalny lub autoekspresyjny.
3

Temat i zakres obu czesci pracy uzgadniana jest indywidualnie z promotorami.

Praca teoretyczna jest pracg pisemna podejmujgcg tematy zwigzane z kierunkiem studiow.
Zagadnienia podjete w pracy teoretycznej powinny mie¢ zwigzek z realizacjg praktyczna.




SZTUKI
MEDIOW

Uniwersytet
Pedagogiczny
w Krakowie

‘ { INSTYTUT Krakow, 27.05.2021

Uchwata Rady Instytutu Sztuki Mediow

W dniu 27 maja 2021 Rada Instytutu Sztuki Mediéw w glosowaniu jawnym zaakceptowata
programy i plany studiéw kierunkéw Digital Design, Sztuka i Media oraz Sztuka Wspotczesna

dla toku studiéw rozpoczynajacego sie w roku akademickim 2021-2022.

Vi Bacdut,

dr hab. Jakub Pierzchata, prof. UP
Przewodniczacy Rady ISM
Dyrektor Instytutu Sztuki Mediéw



