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pieczec i podpis dyrektora

Studia wyzsze | Digital Design
na kierunku

Dziedzina sztuki
Dziedzina/y  Dziedzina nauk humanistycznych
Dziedzina nauk scistych i przyrodniczych

Dyscyplina Sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 81%
wiodgca

(% udziat)

Pozostate Nauki o sztuce 10%

dyscypliny  |nformatyka 9%
(% udziat)

Poziom Studia | stopnia
Profil Ogolnoakademicki
Forma Stacjonarna

prowadzenia
Specjalnosci | brak
Punkty ECTS | 180

Czas realizacji

(liczba 6
semestrow)
L licencjat

tytut zawodowy
Warunki Wynik postepowania kwalifikacyjnego.

przyjecia
na studia



Odniesienie do efektéw ksztatcenia zgodnych
z Polskg Rama Kwalifikacji

Symbol efektu : e f Symbol
Kierunkowego Kierunkowe efekty uczenia sig charsgll?ebr(;/lstyk Symbol  charakierystyk
- charakteryst Il stopnia
U EE k Il stopnia = dla obszaru/ow
| stopnia y P K /o
sztatcenia
WIEDZA
K_wWo01 Zna zaawansowane zagadnieniach sztuki P6U W P6S WG | P6S WG
wspoitczesnej, kultury i historii rozwoju
mediéw cyfrowych.
K_W02 Zna gtéwne strategie w zakresie P6U W P6S WG P6S WG
projektowania mediéw cyfrowych.
K_W03 Dysponuje zaawansowang wiedzg na temat P6U_W P6S_WG P6S WG
projektowania cyfrowych aplikacji i utworow
multimedialnych.
K_Wo04 Posiada zaawansowang wiedze dotyczacag P6U_W P6S_WG P6S WG
technik i technologii stosowanych w
realizacjach wykorzystujgcych grafike
wektorowa, rastrowa, 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 utworow
multimedialnych.
K_WO06 Posiada wiedze w zakresie zaawansowanym P6U_W P6S_WK P6S WG
dotyczacg technologii informacyjnej (IT) i jest
Swiadomy jej zwigzkow z kulturg.
K_WO07 Zna publikacje dotyczgce obszaru sztuk P6U_W P6S_WK P6S WG
wizualnych: pieknych i projektowych, oraz
obszaru technologii informacyjnych.
K_w08 Zna prawne aspekty zwigzane z P6U_W P6S_WK P6S_WG
wykonywaniem zawodu wynikajgce ze
specyfiki kierunku studiéw.
K_W09 Posiada zaawansowang wiedze na temat P6U W P6S WK P6S WG
wykorzystania metodologii projektowo—
artystycznych w realizacjach o charakterze
dzieta w kontekscie historii rozwoju mediow.
K_W10 Posiada zaawansowang wiedze o roli i P6U W P6S WK P6S WG
strategii mediéw w cyberkulturze.
K_W11 Posiada wiedze na poziomie P6U_W P6U_W P6S_WG

Zaawansowanym nt. wykorzystywania
technologii informacyjnych w celu realizacji
projektéw interaktywnych.
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Umiejetnie wykorzystuje ré6znorodne
metodologie twércze we wtasnych realizacjach
o charakterze dzieta. Potrafi wyraza¢ idee
poprzez forme i tres¢ w réznych mediach
cyberkultury.

Posiada umiejetnos¢ kreatywnego
poszukiwania rozwigzan projektowych o
charakterze interaktywnym.

Posiada szeroki zakres umiejetnosci
warsztatowych umozliwiajgcych realizacje
wiasnych koncepciji artystycznych w dzietach
funkcjonujgcych w srodowisku Internetu,
urzgdzen elektronicznych (stacjonarnych i
mobilnych) lub w przestrzeni fizycznej (np.
instalacje i obiekty interaktywne).

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

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

Posiada rozwinietg zdolnos¢ realizacji
wiasnych, oryginalnych koncepcji artystycznych
w pracy indywidualnej i zespotowe;.

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

Potrafi poszukiwa¢ indywidualnych rozwigzan
projektowych uwzgledniajgcych estetyczne i
uzytkowe funkcje projektu. Ma umiejetnosé
tworczej, samodzielnej pracy projektowe;.

Posiada umiejetnos¢ kreatywnego stosowania
réznych metod cyfrowej rejestracii i
przetwarzania obrazu, i dzwieku.

Planuje, projektuje i przeprowadza analize
jakosci i uzytecznosci tworzonych projektow.

Integruje zdobytg wiedze informatyczna,
estetyczng, komunikacyjng, uzytkowg w
koncepcji artystycznej.

P6U_U

PeU_U

P6U_U

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 oceni¢
inne przedsiewziecia z zakresu kultury i nowych
medidw.

Wykazuje sie umiejetnoscig funkcjonowania w
spoteczenstwie w zakresie wykonywania
wiasnych dziatah twérczych i dostosowywania
sie do wspétczesnego rynku pracy.
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Sylwetka
absolwenta

Prezentuje wtasne projekty w przystepnej P6U_K P6S_KO P6S_KO
formie, w sposéb zrozumiaty dla oséb

niemajgcych doswiadczenia w pracy nad

projektami artystycznymi.

Swiadomie umie zaplanowaé swojg $ciezke P6U_K P6S_KR P6S_KR
kariery zawodowej na podstawie zdobytych na

studiach umiejetnosci i wiedzy, wykorzystujgc

réwniez wiedze zdobytg w procesie

ustawicznego samoksztatcenia.

Rozumie podstawowe aspekty prawa P6U_K P6U_KO P6U_KO
funkcjonujgce w obszarze kultury i sztuki. P6S_KR
Uczy sie z wykorzystaniem technik ksztatcenia P6U_K P6S_KR P6S_KR
zdalnego oraz dostepnej literatury branzowe;j. P6S_UU
Wykorzystuje umiejetnosci samodzielnego P6U_K P6S KR P6S UU
uczenia sie oraz dzielenia sie wiedzg w pracy P6S KR
zespotowej.

Absolwent posiada zaawansowang wiedze i umiejetnosci projektowania aplikacji
cyfrowych i utworéw o charakterze samodzielnego dzieta, funkcjonujgcych w srodowisku:
Internetu, urzadzen 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 wiasnych 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 koncepciji 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, rastrowa, grafike
2D i 3D, animacje, fotografie i wideo cyfrowe.

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

W swych dziataniach wykazuje sie inwencjg i kreatywnoscig.

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 taczgce zakres sztuk wizualnych: pieknych

i projektowych oraz obszar technologii informacyjnych.

Po ukonczeniu studidéw | stopnia absolwent jest przygotowany do podjecia studidow Il
stopnia.

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



Absolwent jest przygotowany do tworzenia koncepcji oraz projektowania aplikacji i
utworéow o charakterze uzytkowym, naukowym, edukacyjnym, informacyjnym, lub

Uzyskiwane bedgcych eksperymentem artystycznym.

kwalifikacie  Apsolwent jest przygotowany do podjecia pracy w szerokich obszarach rynku

oraz uprawnienia  koncentrujacych sie na mediach cyfrowych, nowych mediach interaktywnych, np.
zawodowe wydarzenia multimedialne, gry komputerowe; oraz pokrewnych, np. reklama, prasa,

marketing, public relations, media spotecznosciowe, produkcja medialna, projektowanie

tresci internetowych.

Dostep Mozliwos¢ kontynuacji — studia magisterskie Il stopnia i podyplomowe

do dalszych
studiow

Jednostka badawczo-dydaktyczna wtasciwa

merytorycznie dla tych studiéw Instytut Sztuki i Designu

PLAN STUDIOW

DIGITAL DESIGN, STUDIA STACJONARNE | STOPNIA 2022/2023

Semestr |

Zajecia dydaktyczne — obligatoryjne

godziny kontaktowe

nazwa kursu zaje¢ w grupach E/. | Punkty
o ECTS
W aze
Al K| L |s|P m

Edytory graficzne 50 50 Z0 4
Psychofizjologia widzenia 30 30 Z0 2
Rejestracja i montaz wideo A 50 50 Z0 4
Fotografia cyfrowa A 50 50 Z0 4
Typografia A 50 50 Z0 4
Rysunek A 50 50 Z0 4
Podstawy programowania A 40 40 Z0 3




Kultura audiowizualna A 25 25 Z0 2
Historia sztuki A 25 25 Z0 2
Ochrona wtasnosci intelektualnej 15 15 z 1
80 290 15 | 385 30
Pozostate zajecia
godziny kontaktowe
zaje¢ w grupach
nazwa kursu Joo bt E- g | Punkty
le raz ECTS
W ar
Al K|L|S|P |[nl|®M
ng
Szkolenie w zakresie techniki korzystania 2] 2 z —
Z biblioteki
Szkolenie w zakresie BHK 4| 4 z —
6| 6
Semestr |l
Zajecia dydaktyczne — obligatoryjne
godziny kontaktowe
nazwa kursu RS W GIpEE E- E/- punkty
le R ECTS
W ar | Raze
A | K L |s| P [n| ™
ng
Rejestracja i montaz wideo B 40 40 Z0 3
Fotografia cyfrowa B 50 50 Z0 4
Typografia B 40 40 Z0 3
Podstawy animaciji cyfrowej 40 40 Z0 3
Rysunek B 50 50 Z0 4
Interfejs graficzny 40 40 Z0 3




Podstawy programowania B 40 40 Z0 3
Kultura audiowizualna B 25 25 E 2
Historia sztuki B 25 25 E 2
50 300 350 27
Kursy do wyboru
godziny kontaktowe
nazwa kursu AR W GUEEET E- E/- punkty
le ECTS
W ar | 132
K| L|S | P |[nifl®™
ng
Jezyk obcy B2 (angielski, francuski, 40 40 Z 3
niemiecki, rosyjski)
40 40 | zZ 3
Semestr llI
Zajecia dydaktyczne — obligatoryjne
godziny kontaktowe
nazwa kursu A T GIMEET E- E/- punkty
le R ECTS
W ar | Raze
K| L |s|P |[n]| M
ng
Modelowanie i animacja 3D A 50 50 Z0 4
Projektowanie graficzne A 50 50 Z0 4
Programowanie A 50 50 Z0 4




Wybrane zagadnienia z historii dizajnu 15 15 E 1
Cyberkultura A 25 25 Z0 2
40 150 190 15
Kursy do wyboru (3 z 6)
godziny kontaktowe
nazwa kursu RS B G| S E- E/- punkty
W lea | Raz ECTS
AlKkK| L [s]|p|Mm]em
ng
Jezyk obcy B2 (angielski, francuski, 40 40 4 3
niemiecki, rosyjski)
Modut kultura fizyczna 30 30 z -
Interfejs graficzny 50 4 4
- Projektowanie
Wybér 1 kursu aplikacji A
50
Interfejs graficzny - 50 Z0 4
Projektowanie
stron A
Fotografia A 50 4
Wybor 2 kurséw | Concept art A 50 100 | zO 4 8
Wideo A 50 4
Motion Graphic A 50 4
30 | 40 | 150 220 15
Semestr IV
Zajecia dydaktyczne — obligatoryjne
godziny kontaktowe
zaje¢ w grupach
nazwa kursu Jec W grup E- E/- punkty
W lear | Raze ECTS
Al K| L |[s|[p|M m
g
Modelowanie i animacja 3D B 50 50 Z0 4




Projektowanie graficzne B 50 50 Z0 4
Programowanie B 40 40 Z0 3
Metodologia teorii sztuki 15 15 z 1
Cyberkultura B 25 25 E 2
40 140 180 14
Kursy do wyboru (3 z 6)
godziny kontaktowe
zaje¢ w grupach
nazwa kursu Jec wartip E- E/- punkty
W lea | Raz ECTS
Alk| L [s|p|M]|em
ng
Jezyk obcy B2 (angielski, francuski, 30 30 E 4
niemiecki, rosyjski)
Modut kultura fizyczna 30 30 Z -
Interfejs graficzny 50 50 Z0 4 4
- Projektowanie
Wybér 1 kursu aplikacji B
Interfejs graficzny - 50 4
Projektowanie
stron B
Fotografia B 50 4
Wybor 2 kurséw Concept art B 50 100 Z0 4 8
Wideo B 50 4
Motion Graphic B 50 4
30 | 30 | 150 210 16
Semestr V
Zajecia dydaktyczne — obligatoryjne
odziny kontaktowe
nazwa kursu 9 y E/- punkty
ECTS
w zaje¢ w grupach E- | Raze




le m
ar
A K L S P | ni
ng
Projektowanie rozszerzonej 60 60 Z0 5
rzeczywistosci XR A
Pracownia transmediow A 60 60 Z0O 5
120 120 10
Kursy do wyboru (3 z 6)
godziny kontaktowe
zaje¢ w grupach E- Uil
nazwa kursu le E/- p y
ar Raz ECTS
K| L |sS|P|nil|®M
ng
Interfejs graficzny 60 5 5
Wybér 1 kursu | - Projektowanie
aplikacji C
) - 60
Interfejs graficzny 60 Z0 | 5
- Projektowanie
stron C
Fotografia C 50 4
Wybor 2 kurséw | Concept art C 50 100 | zO 4 8
Wideo C 50 4
Animacja i VFX A 50 4
160 160 13
Modut pracy dyplomowej
nazwa kursu ; | punkty
godziny kontaktowe E/ ECTS

10




zaje¢ w grupach E-
le
W ¥ Raze
AlK|L|s|P |n| M
ng
Licencjacka pracownia dyplomowa 60 60 4 5
Seminarium dyplomowe 20 20 4 2
60 | 20 80 7
Semestr VI
Zajecia dydaktyczne — obligatoryjne
godziny kontaktowe
nazwa kursu I W GUREE E- E/- punkty
le R ECTS
W ar aze
Al K| L |s]|P|n| M
ng
Projektowanie rozszerzonej 50 50 Z0 4
rzeczywistosci XR B
Pracownia transmediow B 50 50 Z0O 4
100 100 8
Kursy do wyboru (3 z 6)
godziny kontaktowe
zaje¢ w grupach E- Uil
nazwa kursu B g- | P y
ar Raz ECTS
AlK| L |[S|P]|ni]|®M
ng
Interfejs graficzny 50 4 4
Wyboér 1 kursu | - Projektowanie
aplikacji D
- - 50
Interfejs graficzny 50 Z0 | 4
- Projektowanie
stron D

11




Fotografia D 50 4
Wybdr 2 kurséw | Concept art D 50 100 zO0 | 4 | 8
Wideo D 50 4
Animacja i VFX B 50 4
150 150 12

Modut pracy dyplomowej

godziny kontaktowe
- punkty
nazwa kursu zaje¢ w grupach . E/- SEk
Raze
W lear
Al K| L]|S |[Plnng| ™
Licencjacka pracownia dyplomowa 60 60 z 5
Seminarium dyplomowe 25 25 z 2
60 | 25 85 7
Egzamin dyplomowy
punkty
Tematyka ECTS
Pracg praktyczng powinny by¢ utwory interaktywne o charakterze autorskiego dzieta.
Cze$¢ praktyczna pracy dyplomowej moze mie¢ wymiar: uzytkowy, naukowy, edukacyjny,
informacyjny, eksperymentalny lub autoekspresyjny.
Praca teoretyczna jest pracg pisemng podejmujgcg tematy zwigzane z kierunkiem studiéw. 3
Zagadnienia podjete w pracy teoretycznej powinny mie¢ zwigzek z realizacjg praktyczna.
Temat i zakres obu czesci pracy uzgadniana jest indywidualnie z promotorami.
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UNIWERSYTET PEDAGOGICZNY
im. Komisji Edukacji Narodowej
Instytut Sztuki i Designu
30-054 Krakdw, ul. Podbrzezie 3

tel. 12 662 66 85 Krakow, 27.05.2022

Uchwala Rady Instytutu Sztuki i Designu
z dnia 27 maja 2022 roku,
w sprawie zatwierdzenia planu studiow
kierunku Digital Design I stopnia

rozpoczynajacych sie w r.a. 2022/23

Rada Instytutu Sztuki i Designu zatwierdzila jednoglosnie, w glosowaniu
tajnym, plany studiow stacjonarnych kierunku Digital Design I stopnia,
rozpoczynajacych si¢ wr.a. 2022/23.

Protokot z glosowania w zataczeniu.

DYREKTOR
~ Instytutu Sztuki i Designu
Uniwersytetu Pedagogicznego w Krakowie

dr hab. Agnieszka tukaszewska, prof. UP



