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Liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studiow: 180

1) liczba punktow ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych osdb
prowadzacych zajecia: 91

2) liczba punktéw ECTS, ktorg student musi uzyskaé w ramach zajec¢ zwigzanych z prowadzong w dziatalnoscig naukowg w dyscyplinie lub dyscyplinach,
do ktérych przyporzadkowany jest kierunek studidéw w wymiarze wiekszym niz 50% ogélnej liczby punktéw ECTS): 161

3) liczba punktéw ECTS, ktdra student uzyskuje realizujgc zajecia podlegajgce wyborowi (co najmniej 30%! ogdlnej liczby punktéw ECTS): 55

4) liczba punktow ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach zajec z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych, nie mniejsza niz 5 ECTS — w przypadku
kierunkéw studidw przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki spoteczne®: 5

10. taczna liczba godzin zajec: 4725, w tym liczba godzin zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych

zajecia: 2395
11. Koncepcja i cele ksztatcenia (w tym opis sylwetki absolwenta):

LN WNE

Sztuki transmedialne to kategoria praktyk artystycznych charakteryzujgcych sie przeptywem tresci, form i struktur narracyjnych miedzy réznymi mediami. Nie sg one
jedynie suma roznych mediéw (jak w przypadku sztuki multimedialnej), ale operujg na zasadzie transgresji medialnej, gdzie poszczegélne media tracg swojg autonomie
i funkcjonujg w relacyjnej, sieciowej strukturze. W tym sensie sztuka transmedialna przekracza klasyczne podziaty na media, proponujgc nowe sposoby percepcji,
interakcji i odbioru. Dick Higgins wprowadzit pojecie intermediow jako sposobu myslenia o sztuce, ktéry przekracza konwencjonalne podziaty na dyscypliny artystyczne.
W tym sensie sztuki transmedialne mozna uznaé za ich rozwiniecie, w ktérym relacje miedzy mediami ulegajg dalszej intensyfikacji. Rosalind Krauss, w kontekscie
rozszerzonego pola rzezby, wykazata, ze sztuka nie podlega juz tradycyjnym klasyfikacjom, lecz funkcjonuje w dynamicznym, rozproszonym systemie znakdéw. McLuhan
postawit teze, ze "medium jest przekazem", co sugeruje, ze samo medium warunkuje odbidr tresci. W sztuce transmedialnej medium nie jest juz jedynie narzedziem,
ale aktywnym podmiotem, ktéry konstytuuje znaczenie dzieta. Manovich w Jezyku nowych mediow podkreslat modularnos¢ i cyfrowosé jako kluczowe cechy

1 wskaznik procentowy moze by¢ inny jezeli standardy ksztatcenia stanowia inaczej
2w przypadku kierunku studiéw przyporzgdkowanego do nauk humanistycznych podaje sie liczbe punktéw ECTS za zajecia z dziedziny nauk spotecznych, w przypadku kierunku studiow przyporzgdkowanego
do nauk spotecznych podaje sie liczbe punktéw ECTS za zajecia z dziedziny nauk humanistycznych
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wspotczesnych praktyk artystycznych, natomiast Jenkins wprowadzit koncepcje transmedia storytelling, wedtug ktdrej narracje rozwijajg sie poprzez wiele réznych
medidw, ale kazde medium wnosi do opowiesci co$ nowego. Bourriaud w koncepcji estetyki relacyjnej wskazywat, ze sztuka wspdtczesna polega na tworzeniu relacji
i interakcji spotecznych, a nie na materialnych obiektach. W sztukach transmedialnych te interakcje sg jeszcze bardziej ztozone, poniewaz obejmujg nie tylko relacje
miedzy ludzmi, ale i miedzy mediami, algorytmami, przestrzenig wirtualng i fizyczng. Ranciere natomiast w Podziale postrzegalnego analizuje, jak sztuka wptywa
na strukture percepcji i organizacje doswiadczenia —w tym kontekscie sztuki transmedialne mozna postrzegac jako procesy rezimu estetycznego, w ktérym tradycyjne
hierarchie percepcyjne sg rozbijane i rekonfigurowane. Tym samym sztuki transmedialne to obszar eksperymentalny, w ktérym medium nie jest juz stabilnym nosnikiem
tresci, lecz aktywnym elementem sieci wspdtzaleznosci. Przekraczajg tradycyjne formy narracyjne i estetyczne, angazujac odbiorcéw w interaktywne, rozproszone
i nielinearne doswiadczenia.

Kierunek Sztuki transmedialne oferuje interdyscyplinarne ksztatcenie artystyczne w obszarze réznorodnych form wspdtczesnej kreacji artystycznej, wpisujgcych sie
w transmedia, tj. form intermedialnych, multimedialnych i wystepujgcych miedzy nimi relacjami, analogiami, w tym zachodzacymi procesami konwergencji,
hybrydyzacji, przechodniosci, obiegu tresci. Program studiéw integruje tradycyjne praktyki artystyczne, projektowe z nowoczesnymi strategiami interakcji, budowy
srodowisk immersyjnych oraz dziataniami w przestrzeni publicznej, ksztattujgc artystéw gotowych do eksperymentowania z mediami oraz poszukiwania nowatorskich
form wyrazu artystycznego. Program obejmuje szeroki zakres zagadnien zwigzanych z transmedialnoscig, uwzgledniajagc dynamiczny rozwdj sztuki cyfrowej oraz jej
wptyw na wspotczesne spoteczenstwo. W programie odnalezé mozna zagadnienia teorii konwergencji medidéw (Jenkins), semiotyki wizualnej (Barthes, Flusser), teorii
percepcji (Merleau-Ponty), filozofii mediow (McLuhan, Manovich) oraz posthumanizmu i nowego materializmu (Braidotti, Barad). Ksztatcenie uwzglednia praktyki
artystyczne i projektowe z wykorzystaniem technik tradycyjnych, technologii cyfrowych, a takze narracji transmedialnych i algorytmicznych form twérczosci. Kierunek
stawia na pofaczenie eksperymentu formalnego z refleksjg teoretyczng, zachecajgc do eksploracji granic medium oraz relacji miedzy artystg, odbiorcg i przestrzenia.
Studenci rozwijajg umiejetnosci analizy i interpretacji dzieta transmedialnego, pracujac nad koncepcjami interakcji miedzy obrazem, dZzwiekiem, przestrzenig i ruchem,
co pozwala na swiadome budowanie wielowarstwowych narracji artystycznych.

Program studidw koncentruje sie na ksztatceniu wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych lezagcych w obszarze kreacji artystycznych i projektowych form
transmedialnych poprzez proces dydaktyczny osadzony w obrebie dedykowanych pracowni. Ksztattuje réwniez swiadomos¢ artysty transmedialnego jako twoércy
operujgcego w dynamicznym i hybrydowym $rodowisku. Studenci zdobywajg wiedze o historii i teorii sztuki nowych mediéw, poznajac strategie narracyjne i ekspery-
mentujgc z multimodalnymi formami ekspresji. Ksztatcenie tgczy wiedze z zakresu sztuk plastycznych, mediéw cyfrowych i nauk spotecznych, tworzac podstawy
dla artystycznego dialogu z otoczeniem. Zajecia uwzgledniajg takze ekologiczne i spoteczne konteksty sztuki transmedialnej, rozwijajgc Swiadomosé wptywu technologii
na Srodowisko oraz kwestie zréwnowazonego rozwoju. Program kfadzie nacisk na krytyczne myslenie i refleksje nad spoteczng rolg sztuki, analizujgc strategie artystyczne
w kontekscie aktywizmu, partycypacji i zaangazowania spotecznego.

Program studiéw na kierunku Sztuki transmedialne obejmuje kompleksowy system edukacji artystycznej, teoretycznej i technologicznej, zapewniajgc studentom
wszechstronne przygotowanie do samodzielnej dziatalnosci twodrczej, opartej na konwergencji, hybrydyzacji medidow. Struktura programu oparta jest na trzech
zasadniczych blokach:

1. Blok przedmiotow ksztatcenia ogdlnego, obejmujacy obligatoryjne komponenty edukacyjne wynikajace z zalecern Ministerstwa Nauki i Szkolnictwa Wyzszego,
w tym lektorat jezyka obcego, przedmioty wspomagajace rozwdj intelektualny studenta z obszaru nauk humanistycznych i spotecznych, obejmujgce estetyke
oraz socjologie mediéw, a takze dodatkowo wspierajgce proces uczenia sie.

Blok ksztatcenia ogélnego obejmuje przedmioty wprowadzajgce fundamentalne kompetencje akademickie, jezykowe i spoteczne, umozliwiajgce efektywne
funkcjonowanie w srodowisku artystycznym i naukowym. Kursy z zakresu jezykdw obcych pozwalajg na rozwdj umiejetnosci komunikacyjnych i swobode dziatania
w miedzynarodowej przestrzeni sztuki i kultury. Przedmioty z obszaru technologii informacyjno-komunikacyjnych zapewniajg studentom zdolnos¢ do efektywnego
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korzystania z narzedzi cyfrowych w procesie twdrczym, zarzgdzania projektami i archiwizacji materiatéw. Wprowadzenie do przedsiebiorczosci, prawa autorskiego
i wiasnosci intelektualnej wyposaza studentéw w wiedze niezbedng do samodzielnego prowadzenia dziatalnosci artystycznej, tworzenia strategii zawodowych oraz
zarzadzania prawami do twdrczosci. Estetyka pozwala na rozwijanie krytycznej refleksji nad teorig i praktyka artystyczng, umozliwiajgc studentom swiadome
ksztattowanie wtasnego jezyka twdrczego. Z kolei kurs z zakresu socjologii mediéw umozliwiajg analize relacji miedzy mediami a spoteczeristwem oraz rozumienie
wptywu technologii na percepcje i komunikacje wizualna.

2. Blok ksztatcenia podstawowego i kierunkowego stanowi rdzen programu, tgczac komponenty teoretyczne z rozwijaniem kompetencji plastycznych, narracyjnych
i technologicznych. Kursy teoretyczne dostarczajg studentom wiedzy o mechanizmach strukturalnych i percepcyjnych obrazu, dzwieku oraz narracji, rozwijajac ich
zdolnos¢ do analizy i interpretacji wspotczesnych zjawisk artystycznych w kontekscie mediéw cyfrowych i kultury wizualnej. Studenci zdobywajg umiejetnos¢
identyfikowania i wykorzystywania zalezno$ci miedzy medium, przestrzenig a odbiorcy, analizujgc struktury obrazu, relacje wizualne oraz zjawiska immers;ji
i interakcji. Réwnolegle rozwijajg kompetencje w zakresie przetwarzania ruchomego obrazu, dZzwieku, uczac sie operowania kamera, rejestracjg dzwiekowa,
montazem audiowizualnym i komponowaniem dynamicznych struktur wizualnych. Istotnym elementem programu jest rozwdj swiadomosci kompozycyjnej
i percepcyjnej, obejmujgcy analize relacji barwnych, struktur przestrzennych i iluzji optycznych, co pozwala na rozwdéj umiejetnosci budowania dziet o wielopozio-
mowej strukturze wizualnej i narracyjnej. Ksztatcenie obejmuje réwniez kursy skoncentrowane na eksploracji hybrydycznych form artystycznych, taczacych techniki
analogowe z cyfrowymi, w tym dziatania oparte na asamblazu, obiekcie artystycznym, instalacji oraz site-specific. Studenci rozwijajg umiejetnos¢ integrowania
roznorodnych $rodkéw wyrazu w przestrzeni publicznej oraz konceptualizacji dziatan artystycznych w relacji do kontekstu architektonicznego i spotecznego.
Réwnolegle zdobywajg kompetencje w zakresie sztuki dzwiekowej, obejmujgce rejestracje i montaz pejzazu dzwiekowego, ksztattowanie przestrzeni akustycznych
oraz analize soundscape jako medium narracyjnego. W obszarze narracji wizualnych i filmowych rozwijane sg umiejetnosci dotyczace budowania struktury opowiesci,
pracy nad storyboardem, a takze konstruowania sekwencji narracyjnych w animacji eksperymentalne;j i sztuce wideo. Program umozliwia réwniez eksploracje narracji
transmedialnych w kontekscie kultury gier, interaktywnych srodowisk wizualnych oraz algorytmicznych form narracyjnych, co pozwala na zrozumienie wspétczesnych
strategii narracji w mediach cyfrowych.

3. Bloki przedmiotéw do wyboru w zakresie dziatalnosci artystycznej i projektowej w sztukach transmedialnych, prowadzace do realizacji dwuczesciowego projektu
dyplomowego, umozliwiajgcy studentom integracje wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych poprzez realizacje pracy artystycznej, projektowej. Bloki
narracji artystycznej i projektowej w sztukach transmedialnych integrujg wszystkie zdobyte kompetencje, umozliwiajgc studentowi samodzielng realizacje projektu
dyplomowego. Struktura dyplomu sktada sie z trzech uzupetniajgcych sie komponentdw, ktdre pozwalajg studentowi na wykazanie sie umiejetnoscig pracy z medium,
konceptualizacji narracji oraz analizy teoretycznej wtasnej twdrczosci. Pierwszym elementem dyplomu jest praca artystyczna realizowana w ramach wybranej
pracowni - koncentrujgcej sie na narratywnych formach audiowizualnych, albo narratywnych wypowiedziach w sztuce environment. Drugg cze$¢ stanowi praca
projektowa, obejmujgca projektowanie doswiadczenia odbiorcy, budowanie struktur narracyjnych i interaktywnych w interfejsach, grach, aplikacjach i stronach
internetowych. Ostatni komponent dyplomu to praca teoretyczna opracowywana w ramach seminarium dyplomowego, analizujgca proces tworczy,
kontekstualizujgca dziatania artystyczne i integrujgca zdobytg wiedze w refleksji krytycznej.

Catosciowa struktura programu prowadzi do uzyskania przez absolwenta kompetencji umozliwiajgcych samodzielne funkcjonowanie w obszarze sztuki transmedialnej,
zaréwno w kontekscie twdrczosci wiasnej, jak i pracy w interdyscyplinarnych zespotach artystycznych i badawczo-projektowych. Program przygotowuje do podej-
mowania dziatan w przestrzeni sztuki wspdtczesnej, przemystéw kreatywnych, instytucji kultury oraz edukacji artystycznej, rozwijajac zaréwno zdolnosc
eksperymentowania z mediami, jak i krytycznej analizy wspdtczesnych praktyk artystycznych. Zintegrowane podejscie do ksztatcenia pozwala na $wiadome taczenie
tradycyjnych i nowoczesnych form twoérczosci, budowanie zaawansowanych struktur narracyjnych i eksperymentowanie z forma, co ksztattuje absolwenta gotowego
do twdrczej pracy w dynamicznie zmieniajgcym sie swiecie sztuki i mediow.



Cele ksztatcenia:

Stworzenie warunkéw do rozwdj indywidualnych kompetencji twérczych — studia przygotowujg do samodzielnej dziatalnosci artystycznej i projektowe;j,
umozliwiajgc studentom eksploracje wybranych obszaréw sztuk transmedialnych.

Ksztatcenie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych analizy i poszukiwania rozwigzan twérczych — program ktadzie nacisk na rozwdj kompetencji
krytycznego myslenia, analizy probleméw artystycznych oraz samodzielnego doboru $rodkéw wyrazu, technologii i mediéw w kontekscie sztuk transmedialnych.
Ksztatcenie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych w zakresie integracji tradycyjnych i nowoczesnych technologii — studenci nabywajg umiejetnosci
wykorzystywania zaréwno klasycznych technik plastycznych, jak i nowoczesnych technologii cyfrowych, w tym narzedzi VR, AR, sound artu, sztuki generatywnej,
algorytmicznej i proceduralnej. Program uwzglednia takze zasady zréwnowazonego rozwoju i Swiadomego korzystania z zasobdw w procesie twdérczym.
Przygotowanie do podejmowania pracy indywidualnej i zespotowej w interdyscyplinarnym $rodowisku — studia umozliwiajg rozwéj indywidualnej ekspresji
artystycznej, projektowej, a jednoczesnie ksztatcg umiejetnosci wspotpracy w zespotach interdyscyplinarnych, obejmujgcych specjalistéw z réznych dziedzin
nauki, technologii i sztuki.

Budowanie swiadomosci roli sztuki w spoteczenstwie i kulturze — absolwenci zostajg wyposazeni w kompetencje umozliwiajgce Swiadome ksztattowanie praktyk
artystycznych w tym kontekscie, rozumiejgc potencjat sztuki transmedialnej jako krytycznego medium

Przygotowanie do dziatalnosci eksperymentalnej — program zapewnia podstawowg wiedze i umiejetnosci w zakresie tworzenia autorskich koncepcji
artystycznych, eksploracji nowych technologii i metod eksperymentalnych, co stanowi fundament dla innowacyjnych dziatarn w obszarze sztuk transmedialnych.

Podstawy opracowania programu studiow:

Tradycja ksztatcenia w obszarze sztuk transmedialnych: Program bazuje na modelu pracowni artystycznej jako przestrzeni tworczego eksperymentu, dialogu
i poszukiwan formalnych. Proces dydaktyczny oparty jest na relacji mistrz—uczen, pozwalajgc na indywidualizacje Sciezki ksztatcenia i rozwéj kompetencji
twérczych w bezposrednim kontakcie z wyktadowcami.

Spoteczny i Srodowiskowy wymiar sztuki wspdfczesnej: Program uwzglednia aktualne zmiany spoteczne, demograficzne i cywilizacyjne, podkreslajac znaczenie
sztuk transmedialnych w refleksji nad wyzwaniami wspdtczesnego Swiata. Szczegdlng uwage zwrdcono na zréwnowazony rozwdj, wptyw technologii na
Srodowisko oraz rosnaca role sztuki

OdpowiedZ na potrzeby rynku pracy i sektoréw kreatywnych: Sztuki transmedialne stanowig istotny element przemystéw kreatywnych, dlatego program
ksztatcenia uwzglednia rozwdéj kompetenciji, istotnych dla wspétczesnej gospodarki opartej na wiedzy i innowacji. Program dostosowano do potrzeb rynku pracy,
zarowno w sektorze prywatnym, publicznym, jak i organizacjach pozarzagdowych.

Uwzglednienie nowoczesnych osiggnieé technologicznych: Program odnosi sie do dynamicznego rozwoju nowych technologii w sztuce i kulturze, obejmujac
m.in. VR, AR, Al, sound art, big data, interaktywnos¢ i immersje. Ksztatcenie w tym zakresie daje studentom narzedzia do eksplorowania granic miedzy sztukg,
nauka i technologia.

Interdyscyplinarno$¢ jako fundament studidw artystycznych: Usytuowanie kierunku w Uniwersytecie pozwala na petne dazenie ku interdyscyplinarnosci,
umozliwiajgc studentom wspodtprace z przedstawicielami nauk humanistycznych, spotecznych, przyrodniczych i technologicznych, co sprzyja rozwijaniu innowa-
cyjnych form wyrazu artystycznego.

Swiadomo$é¢ kulturowa i globalna perspektywa: Studenci kierunku s osadzeni w wielokulturowym kontekscie wspdtczesnej sztuki, co umozliwia zdobycie
doswiadczen zwigzanych z pracg w miedzynarodowych projektach, wymiang artystyczng i wspdtpraca transgraniczng. Program studiéw rozwija gotowos¢ na
zmiany, mobilno$¢ zawodowg oraz otwartos¢ na zmiany wynikajgce z rozwoju techniki i technologii cyfrowych i ich wptyw na srodowisko oraz przemyst
kreatywny.



Sylwetka absolwenta:

Absolwent studiow licencjackich to artysta transmedialny, faczacy sztuke, technologie i spoteczne konteksty nowych medidw. Jego wiedza, umiejetnosci i kompetencje
spoteczne pozwalajg na realizacje nowoczesnych projektéw transmedialnych, w ktérych eksperymentuje z tgczeniem réznorodnych mediéw i form interakgc;ji.
Posiada wiedze z zakresu teorii konwergencji medidw, strategii twdrczych oraz spoteczno-kulturowych kontekstow wspdtczesnej dziatalnosci artystycznej i projektowe;.
Jest swiadomy koniecznosci uwzglednienia doswiadczenia uzytkowania w procesie projektowania interfejséw. Potrafi realizowac interaktywne i immersyjne projekty
artystyczne i projektowe, tgczac obraz statyczny i dynamiczny, dZzwiek, narracje oraz elementy gier i przestrzeni cyfrowych. Rozumie wptyw dziatalnosci artystycznej
na Srodowisko naturalne i spoteczno-kulturowe. Potrafi analizowad krytycznie konsekwencje stosowania technologii cyfrowych, proceséw produkcji oraz materialnych
i niematerialnych form twérczosci w kontekscie ekologicznym. Jest przygotowany do pracy w interdyscyplinarnych zespotach, gdzie faczy kompetencje artystyczne,
projektowe, techniczne, technologiczne i spoteczne. Jako artysta, twdrca sztuki cyfrowej i interaktywnej oraz projektant doswiadczen immersyjnych i transmedialnych,
moze realizowac projekty w obszarze gier eksperymentalnych, VR/AR, sztuki generatywnej oraz interaktywnego storytellingu. Jest przygotowany do pracy w agencjach
interaktywnych i reklamowych, studiach gier, telewizyjnych, instytucjach upowszechniania kultury, festiwalach sztuki nowych mediéw oraz w produkcji wielomedialnych
widowisk, produkcji dziet transmedialnych w szeroko pojetym sektorze kreatywnym. Jest przygotowany do elastycznego reagowania na nowe i zmieniajgce sie
okolicznosci, adaptujac swoje dziatania do dynamicznych kontekstéw spotecznych, kulturowych i technologicznych.

Mozliwosci kontynuacji ksztatcenia:

Absolwent ma mozliwo$¢ kontynuacji edukacji na studiach drugiego stopnia (magisterskich uzupetniajgcych) na kierunkach artystycznych lub projektowych

w dyscyplinie sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki. Absolwent moze poszerza¢ swoje wyksztatcenie na studiach podyplomowych w dyscyplinie sztuk
plastycznych i konserwacja dziet sztuki oraz innych pogtebiajgcych kompetencje projektanta, zwiekszajgcych jego atrakcyjnosc na rynku pracy.



12. EFEKTY UCZENIA SIE:

Objasnienie oznaczen:
STR — symbol kierunku Sztuki transmedialne; 1 —studia pierwszego stopnia; A — profil ogélnoakademicki
W — kategoria wiedzy; U — kategoria umiejetnosci; K — kategoria kompetencji spotecznych
01, 02, 03 i kolejne — numer efektu uczenia sie.

Odniesienie efektéw uczenia sie do:

uniwersalnych

charakterystyk

charakterystyk

Symbole charakterystyk dla drugiego stopnia drugiego stopnia
, danego poziomu efektéw uczenia sie dla | efektow uczenia sie dla
efEkFOW_ Po ukonczeniu studiow absolwent: Polskiej Ramy kwalifikacji na kwalifikacji na
uczenia sig Kwalifikacji poziomach 6-7 Polskiej | poziomach 67 Polskiej
dla kierunku (ustawa o ZSK) Ramy Kwalifikacji Ramy Kwalifikacji dla
(rozporzadzenie dziedziny sztuki
MNiSW) (rozporzadzenie
MNiSW)
w zakresie WIEDZY:
STR1A_WO01 | Posiada zaawansowang wiedze dotyczgcy realizacji prac artystycznych i projektowych P6U_W P6S_WG P6S_WG
w obszarze sztuk transmedialnych, uwzgledniajac specyfike intermedialnosci, multimedial-
nosci, interaktywnosci i immersji srodowisk cyfrowych. Zna i rozumie zasady doboru
srodkéw wyrazu w kontekscie sztuki nowych medidw i ich spoteczno-kulturowych implikacji.
STR1A_WO02 | Zna zaawansowane metody twdrcze i technologie wykorzystywane w sztuce transmedialnej, P6U_W P6S_WG P6S_WG
w tym narzedzia cyfrowe, algorytmiczne i generatywne, a takze techniki rejestracji i przetwa-
rzania obrazu, dZzwieku oraz interakcji uzytkownika.
STR1A_WO03 | Posiada wiedze na temat zasadniczych obszaréw sztuk plastycznych, w tym rysunku, P6U_W P6S_WG P6S_WG
malarstwa, matej formy przestrzennej oraz praktyk intermedialnych, zwigzanych ze sztuka
obiektu, performansem i kreacjg przestrzeni.
STR1A_WO04 | Zna i charakteryzuje materiaty, procesy techniczne oraz rozwigzania technologiczne stoso- P6U_W P6S_WG P6S_WG
wane w realizacji sztuk transmedialnych, uwzgledniajac kwestie ekologiczne oraz zagadnienia
zwigzane ze zréwnowazonym wykorzystaniem zasobow.
STR1A_WO05 | Posiada wiedze dotyczaca linii rozwojowych historii sztuki, estetyki, socjologii mediow, P6U_W P6S_WG P6S_WG
ze szczegdlnym uwzglednieniem sztuk transmedialnych, a takze rozumie wptyw technologii
cyfrowych na zmieniajace sie koncepcje twoérczosci artystycznej.
STR1A_WO06 | Zna i rozumie style, kierunki oraz tradycje twdrcze w sztuce, w tym sztuce wspdtczesnej, P6U_W P6S_WG P6S_WG
uwzgledniajac ich wptyw na rozwdj narracji cyfrowych, sztuki immersyjnej oraz interaktyw-
nych form ekspresji.
STR1A_WO07 | Zna wspdtczesne tendencje w sztukach transmedialnych oraz rozumie ich kontekst spotecz- P6U_W P6S_WG P6S_WG
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ny, kulturowy i technologiczny. Potrafi wskaza¢ réznorodne aspekty wspdtczesnych zjawisk
artystycznychs:

STR1A_WO08 | Posiada wiedze dotyczgcy zastosowania technologii w sztukach transmedialnych, w tym P6U_W P6S_WG P6S_WG
algorytmicznych systemoéw twérczych, sztucznej inteligencji, technologii VR, AR, sound artu
oraz metod interakcji z uzytkownikiem.

STR1A_WO09 | Zna zasady prawa autorskiego i wtasnosci intelektualnej w kontekscie sztuk transmedial- P6U_W P6S_WK P6S_WG
nych, rozumiejac aspekty ochrony twdrczosci oraz etyczne konsekwencje wykorzystywania
nowych technologii w sztuce.

STR1A_ W10 | Posiada wiedze na temat uwarunkowan finansowych i technologicznych stosowanych P6U_W P6S_WK P6S_WG
w realizacji projektéw artystycznych, rozumiejgc mechanizmy finansowania i produkcji dziet
transmedialnych w sektorze kreatywnym.

STR1A_ W11 | Zna zaleznosci miedzy teorig a praktykg w procesie twérczym w sztukach transmedialnych, P6U_W P6S_WG P6S_WG
rozumiejac, jak metody badawcze oraz eksperyment artystyczny wptywajg na rozwoj wspoét-
czesnych form ekspresji.

STR1A_ W12 | Posiada zaawansowang wiedze na temat metodologii badawczych stosowanych w sztukach P6U_W P6S_WG P6S_WG
transmedialnych, z odniesieniem do teorii sztuki, estetyki, antropologii kulturowej, socjologii P6S_WK
medidw.

STR1A_W13 | Rozumie wptyw dziatalnosci artystycznej na srodowisko naturalne i spoteczno-kulturowe, P6U_W P6S_WG P6S_WG
analizujac konsekwencje stosowania technologii cyfrowych, proceséw produkcyjnych oraz P6S_WK
materialnych i niematerialnych form twaérczosci w kontekscie ekologicznym.

STR1A_W14 | Jest sSwiadomy koniecznosci odpowiedzialnego projektowania i realizacji dziatan artystycz- P6U_W P6S_WG P6S_WG
nych, uwzgledniajac strategie minimalizowania wptywu sztuki na srodowisko oraz kwestie P6S_WK
zrbwnowazonego rozwoju w kontekscie nowych mediéw i interaktywnej twdrczosci.

w zakresie UMIEJETNOSCI:

STR1A_UO1 | Projektuje i realizuje interdyscyplinarne projekty artystyczne w obszarze sztuk transmedial- P6U_U P6S_UW P6S_UW
nych, swiadomie dobierajac i tgczac réznorodne media, technologie cyfrowe i strategie
interakcji w kontekscie wspdétczesnych praktyk artystycznych.

STR1A_UO02 | Tworzy narracje interaktywne oraz doswiadczenia immersyjne, stosujgc podstawowe narze- P6U_U P6S_UW P6S_UW
dzia VR, AR, uwzgledniajac relacje miedzy odbiorcg a przestrzenig cyfrowa.

STR1A_UO3 | Stosuje algorytmy oraz narzedzia sztucznej inteligencji w procesie tworczym, ekspery- P6U_U P6S_UW P6S_UW
mentujagc z metodami generatywnymi oraz proceduralnymi, sSwiadomie analizujgc ich
znaczenie w kontekscie twdrczosci artystycznej i nowych mediéw.

STR1A_UO04 | Swiadomie ksztattuje forme i strukture swoich prac, analizujac relacje miedzy medium, P6U_U P6S_UW P6S_UW

technologia i estetyka, a takze eksperymentujgc z nowymi modelami percepcji wizualnej,
dzwiekowej i interaktywnej. Umie projektowac i jest Swiadomy znaczenia doswiadczenia
odbiorcy w nowoczesnych interfejsach uzytkownika.




STR1A_UO5

Podejmuje decyzje techniczne, technologiczne w procesie twdérczym, dobierajgc materiaty
i metody realizacji zgodnie z ich wiasciwosciami strukturalnymi, ekspresyjnymi i uzytkowymi,
a takze analizujac ich wptyw na odbiorce.

P6U_U

P6S_UW

P6S_UW

STR1A_UO6

Potrafi pracowaé w interdyscyplinarnych zespotach twérczych, tgczac kompetencje arty-
styczne, technologiczne oraz organizacyjne w procesach projektowania, realizacji i promocji
sztuki transmedialnej, wykazujgc Swiadomos¢ swojej tozsamosci artystycznej i odpowiedzial-
nosci tworczej.

P6U_U

P6S_UK
P6U_UO

STR1A_UO7

Potrafi selektywnie stosowac zaawansowane techniki warsztatowe oraz metody badawczo-
projektowe, adekwatne do specyfiki sztuki transmedialnej. Efektywnie dobiera $rodki
wyrazu w odniesieniu do kontekstu materialnego, technologicznego i spoteczno-kulturowego,
uwzgledniajac zatozenia metodologiczne wtasciwe dla badan artystycznych i projektowania
eksperymentalnego.

P6U_U

P6S_UW

P6S_UW

STR1A_UOS

Potrafi wykorzystywaé nabyte umiejetnosci artystyczne i projektowe w sposéb swiadomy
i krytyczny, nieustannie je rozwijajgc poprzez samodzielne badania twércze i eksperymenty.
Wykazuje zdolnos¢ do zaawansowanej analizy i implementacji nowoczesnych strategii
formalnych, materialnych oraz techniczno-technologicznych, uwzgledniajac ich funkcjonalnosé.

P6U_U

P6S_UW

P6S_UW
P6S_UU

STR1A_U09

Potrafi realizowac dziatania artystyczne w przestrzeni publicznej, w tym projekty site-specific,
interwencje artystyczne oraz dziatania partycypacyjne, wykorzystujgc konteksty spoteczno-
kulturowe.

P6U_U

P6S_UW

P6S_UW

STR1A_U10

Jest zdolny do realizowania wfasnych, twérczych koncepcji projektowych wykorzystujac
do tego celu umiejetnos¢ obserwacji i analizy otoczenia oraz swojg wyobraznie, intuicje
i empatie.

P6U_U

P6S_UW

P6S_UW

STR1A_U11

Potrafi tworzy¢ formy transmedialne w sposdb swiadomy ekologicznie, dobierajgc materiaty
i technologie zgodnie z zasadami zréwnowazonego rozwoju.

P6U_U

P6S_UW

P6S_UW

STR1A_U12

Przygotowuje typowe prace pisemne, wystgpienia ustne, prezentacje odnoszgce sie
do zagadnien zwigzanych z obszarem sztuk transmedialnych, z wykorzystaniem
zaawansowanych metod badawczych dla dyscypliny sztuki plastyczne i konserwacja dziet
sztuki (w tym art researching), takze stosowania uje¢ teoretycznych wzbogaconych zrédfami
bibliograficznymi.

P6U_U

P6S_UW

P6S_UK

STR1A_U13

Postuguje sie jezykiem obcym na poziomie B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego.

P6U_U

P6S_UK

STR1A_U14

Potrafi przeprowadzi¢ publiczng prezentacje witasnego projektu transmedialnego wyko-
rzystujgc wtasciwg dla jego charakteru forme dokumentacji. Stosuje réznorodne formy
wystgpien, pokazow ukazujgcych ztozonos¢ medialng zastosowanych rozwigzan.

P6U_U

P6S_UW

P6S_UK

STR1A_U15

Rozwija potrzebe uczenia sie przez cate zycie, potrafi aranzowac i organizowac¢ warunki
do rozwijania predyspozycji projektowych innych oséb.

P6U_U

P6S_UK
P6S_UU

P6S_UW
P6S_UU




P6S_UK

w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH:

STR1A_KO1

Jest przygotowany do samodzielnego pozyskiwania, analizy i interpretacji informacji
niezbednych do realizacji projektdw transmedialnych na styku réznych mediéw i technologii,
a takze organizacji swojego warsztatu pracy, wtgczajgc zaréwno zaplecze badawczo-teore-
tyczne, jak i technologiczne, uwzgledniajgc specyfike sztuki interaktywnej, immersyjnej oraz
dziatan hybrydowych.

P6U_K

P6S_KK

P6S_KR

STR1A_KO02

Jest przygotowany do podejmowania zaawansowanych odniesiert badawczo-artystycznych
w obszarze podejmowanych praktyk transmedialnych. Wyraza gotowos¢ do samooceny oraz
krytycznej argumentacji zaréowno wobec witasnych koncepcji, jak i projektdw innych
twércéw. Wykazuje sie wewnetrzng motywacjg i umiejetnoscig organizacji wtasnej pracy
twérczej, uwzgledniajgc specyfike interdyscyplinarnosci oraz wspotpracy w zespotach
artystyczno-badawczych.

P6U_K

P6S_KK
P6S_KO
P6S_KR

P6S_KO
P6S_KR

STR1A_K03

Jest gotowy do efektywnego wykorzystywania wyobrazni, intuicji oraz emocjonalnosci,
w tym empatii, jako narzedzia twdrczego myslenia. Jest przygotowany do elastycznego
reagowania na nowe i zmieniajgce sie okolicznosci, adaptujgc swoje dziatania do dynamicz-
nych kontekstow spotecznych, kulturowych i technologicznych.

P6U_K

P6S_KK

P6S_KK
P6S_KR

STR1A_KO4

Jest przygotowany do kontrolowania swoich zachowan w warunkach publicznych
prezentacji projektow transmedialnych. Wyraza gotowos$¢ do komunikowania sie oraz
inicjacji dziatan w przestrzeni spotecznej, organizujgc réznorodne formy upublicznien
wiasciwe dla sztuk transmedialnych z wykorzystaniem narzedzi informacyjnych i cyfrowych
w promocji oraz dokumentacji dziatan artystycznych, projektowych.

P6U_K

P6S_KK

P6S_KK
P6S_KR

STR1A_KO5

Jest sSwiadomy koniecznosci przestrzegania zasad z zakresu ochrony wtasnosci przemystowe;j
i prawa autorskiego

P6U_K

P6S_KR

STR1A_K06

Jest przygotowany do dyskusji oraz proponowania i argumentowania rozwigzan artystycz-
nych i projektowych uwzgledniajacych aspekty ekologiczne, etyczne i spoteczne. Swiadomie
analizuje wptyw swoich dziatan na srodowisko naturalne, relacje spoteczne oraz ekosystem
kulturowy, podejmujac krytyczng refleksje nad konsekwencjami sztuk transmedialnych
w kontekscie zrdwnowazonego rozwoju.

P6U_K

P6S_KK
P6S_KO

P6S_KK
P6S_KR




13.  ZAJECIA WRAZ Z PRZYPISANYMI DO NICH PUNKTAMI ECTS, EFEKTAMI UCZENIA SIE | TRESCIAMI PROGRAMOWYMI:

Minimalna Odniesienie
. liczba , . do efektow
Przedmioty , Tresci programowe ..
punktow uczenia sie
ECTS na kierunku
1. BLOK PRZEDMIOTOW KSZTALCENIA OGOLNEGO:

Jezyk obcy 9 Tresci leksykalne: Zagadnienia wystepujace w ogdlnodostepnych i stosowanych STR1A_U13
na zajeciach podrecznikach na poziomie B2 (np. uniwersytet, przedmiot studiow, STR1A_U15
wyksztatcenia, praca, media, technologie, Srodowisko, zdrowie, zywienie, sport, czas
wolny, edukacja, zakupy, podrdézowanie, spoteczenstwo, kultura, zjawiska spoteczne).

Tresci gramatyczne: Zgodne z wykazem podrecznikdw przewidzianych dla poziomu B2
dla danego jezyka i zgodne z wymaganiami Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego Rady Europy.

Funkcje jezykowe: Zgodne z wykazem podrecznikéw dla poziomu B2 i pozwalajace
studentom na porozumiewanie sie w jezyku obcym (np. branie czynnego udziatu
w dyskusjach, wyrazanie emocji oraz wyrazanie swoich opinii, argumentowanie i formu-
towanie swojego punktu widzenia w formie ustnej i pisemnej, dokonywanie prezentaciji).

Techniki informacyjno-komunikacyjne 1 Komputer i jego budowa. Urzadzenia peryferyjne: drukarka, skaner, projektor | STR1A_UO6
multimedialny — zastosowanie, uzytkowanie. System operacyjny Windows, Mac Os X. STR1A_U15
Oprogramowanie biurowe. Oprogramowanie graficzne. Oprogramowanie multimedial-
ne. Techniki i technologie komunikacyjne — Internet.

Ochrona witasnosci przemystowej i prawa 1 Pojecie utworu, prawa autorskie osobiste i majatkowe. Dozwolony uzytek. Prawa | STR1A_WO09

autorskiego pokrewne. Wynalazek, wynalazek biotechnologiczny oraz patent. Znaki towarowe | STR1A_U15
oraz prawa ochronne na znaki towarowe. Wzory przemystowe. Wzory uzytkowe. STR1A_KO5

Przedsiebiorczos¢ 1 Konceptualizacja przedsiebiorczosci. Cechy osobowosci a przedsiebiorczos$¢. Przedsie- | STR1A_W10

biorca jako osoba: charakterystyka cech osobowosci przedsiebiorcy, motywacji STR1A_U15
do podejmowania dziatalnosci gospodarczej. Kompetencje przedsiebiorcze. Poznawcze STR1A_KO5
uwarunkowania przedsiebiorcy. Szansa jako Zrédto przedsiewzie¢ gospodarczych.
Rodzaje szans i sposoby ich wykorzystania. Strefy zagrozen. Wptyw warunkéw
zewnetrznych na powstawanie i rozwijanie przedsiewzie¢ biznesowych. Planowanie
przedsiewzie¢ biznesowych. Przedsiebiorczos¢ indywidualna. Przedsiebiorczos¢ akade-
micka. Przedsiebiorczos¢ spoteczna. Przedsiebiorczos$¢ rodzinna. Pojecie, istota i rodzaje
innowacji.

Przedmiot z dziedziny nauk 2 Estetyka jako dyscyplina poznawcza i jej gtdwne obszary badawcze. Podstawowe | STR1A WO05

humanistycznych lub spotecznych: problemy i kategorie w refleksji estetycznej. Rozumienie sztuki i piekna w starozyt- STR1A _U12
nosci. Estetyka sredniowiecza. Estetyka nowozytna doby renesansu, baroku i oswie- STR1A_U15

Estetyka
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cenia. Estetyka modernizmu i postmodernizmu i ich wptyw na wyksztatcenie wspodtczes-
nych doktryn. Estetyka fizyczno$ci i zmystowosci.

Przedmiot z dziedziny nauk 3 Socjologia mediéw bada relacje miedzy mediami a spoteczeristwem, analizujgc ich | STR1A_WO05
humanistycznych lub wptyw na konstruowanie rzeczywistosci, ksztattowanie opinii i relacje wtadzy. Teorie | STR1IA_W12
spotecznych: komunikacji (McLuhan, Bourdieu, Habermas), jak i wspéfczesne zjawiska, takie jak | STR1A U12
Socjologia mediow algorytmizacja tresci, mediatyzacja 2ycia codziennego, kul.tura virailf)wa, postpravflc.la STR1A_U15

oraz wptyw Al na ekosystem medialny. Krytyczna analiza medidow w kontekscie

politycznym, spotecznym i technologicznym, mechanizmy funkcjonowania przestrzeni

cyfrowej, od platform internetowych po interaktywne srodowiska immersyjne.

Metody badawcze witasciwe analizie medidow (analiza tresci, cyfrowa etnografia,

eksperyment spoteczny, badania sieciowe). Etyka i odpowiedzialnos¢ w mediach

cyfrowych, dezinformacja, prywatnos¢ uzytkownikéw oraz ekologiczna perspektywa

digitalizacji. Media jako narzedzie aktywizmu w sSrodowisku medialnym i kulturowym.

Przedmiot do wyboru w zakresie wsparcia 2 Radzenie sobie ze stresem STR1A_U15

w procesie uczenia sie (do wyboru 2 z 3 Metody uczenia sie STR1A_KO1

kazdy za 1 ECTS): Rozwdj kompetencji spotecznych STR1A_KO4

2. BLOK PRZEDMIOTOW PODSTAWOWYCH / KIERUNKOWYCH:

Historia sztuki 8 Sztuka prehistoryczna (paleolitu i neolitu). Sztuka i architektura starozytna (Sztuka | STR1A_WO05
Mezopotamii, Egiptu, Grecji i Rzymu). Sztuka i architektura wczesnochrzescijariska. | STR1A_WO06
Sztuka i architektura romanska Witoch, Francji, Niemiec, Polski. Sztuka i architektura STR1A U12
gotycka Francji, Niemiec, Polski. Sztuka i architektura renesansu Wtoch, Niderlandéw, STR1A _U15
Polski. Sztuka i architektura baroku, rokoka (postanowienia Soboru Trydenckiego STR1A K04
i jego wptyw na wyksztatcenie zasad wyjsciowych dla sztuki, architektury baroku,
osobne omodwienie baroku witoskiego, francuskiego, hiszpanskiego, niemieckiego,
polskiego, rokoka we Francji, Niemczech, Polsce). Sztuka i architektura klasycyzmu
Francji, Niemiec, Polski. Sztuka i architektura XIX w. (romantyzm, historyzm, archi-
tektura przemystowa, symbolizm).

Sztuka XX wieku 4 Sztuka nowoczesna i jej konsekwencje dla rozwoju sztuki, kultury wizualnej Il pot. XX w. | STR1A_WO05
(impresjonizm, neoimpresjonizm, fowizm, ekspresjonizm, kubizm, futuryzm, konstruk- | STR1A WO06
tywizm, dadaizm, surrealizm). Tendencje taszystowskie i informel w sztuce europejskiej STR1A_U12
i amerykanskiej po Il wojnie Swiatowej, ze szczegdlnym uwzglednieniem action painting. STR1A_U15
Nowa figuracja lat 60. XX w. Sztuka konkretna po Il w. $. ze szczegdlnym uwzglednieniem STR1A_KO04
nurtéw hard-edge painting, kinetyzmu i op-art’'u. W kierunku sztuki idei — minimalizm STR1A_KO5

i konceptualizm. Dziatania w przestrzeni — sztuka happeningu, performance, land art i ich
dokumentacje. Sztuka wobec kultury popularnej i konsumpcjonizmu: pop art,
hiperrealizm. Sztuka w przestrzeni publicznej, w tym przyktady ruchdéw artystycznego
oporu i street art. Zjawisko sztuki krytycznej w Polsce przet. XX i XXI w.
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Koncepcje teoretyczne i estetyczne sztuk
transmedialnych

Teorie symulakrow i hiperrealnosci Jeana Baudrillarda, ontologia obrazu Gillesa
Deleuze’a, teoria aktora-sieci Bruno Latoura, pojecie interfejsu i baz danych u Leva
Manovicha, posthumanizm i nowy materializm (Rosi Braidotti, Karen Barad). Relacje
miedzy medium, odbiorcg i przestrzenig, analiza zjawiska immersji, interakcji,
algorytmizacji i automatyzacji proceséw twoérczych. Estetyka glitch artu, sztuki
generatywnej, bioartu, sound artu, sztuki Al, VR i AR, postinternetu oraz sztuki
proceduralnej. Transmedialne struktury narracyjne w interaktywnym storytellingu
i sztuce sieciowej, strategie subwersji i krytyki technologicznej w sztuce medidw.
Analiza i interpretacja wspdtczesnych zjawisk artystycznych w kontekscie spotecznym,
politycznym i ekologicznym. Status dzieta, autora i odbiorcy w erze algorytmicznej
i sieciowej rzeczywistosci.

STR1A_WO06
STR1A_WO7
STRIA_W12
STR1A_U12
STR1A_U15
STR1A_KO04
STR1A_KO5

Teorie obrazu i reprezentacji cyfrowej

0.5

Analiza teoretycznych i estetycznych aspektdw obrazu w kontekscie jego cyfrowej
transformacji. Kluczowe koncepcje teorii obrazu, w tym perspektywa ikonologiczna
Erwin’a Panofsky’ego, semiotyka Rolanda Barthes’a, teoria obrazu medialnego Viléma
Flussera, filozofia widzialnosci Maurice’a Merleau-Ponty’ego. Analiza réznic miedzy
obrazem analogowym a cyfrowym, pojecia hipermediacji i remediacji (Jay David
Bolter, Richard Grusin), zagadnienie algorytmicznej wizualnosci, estetyka postfo-
tografii oraz wptyw sztucznej inteligencji na obraz generatywny. Reprezentacja,
symulacja i wirtualno$¢ w mediach cyfrowych oraz ich konsekwencje dla percepcji
i statusu rzeczywistosci wizualnej.

STR1A_WO06
STR1A_WO07
STR1A_U12
STR1A_U15
STR1A_KO04
STR1A_KO5

Narracje transmedialne: od literatury
hipertekstowej do gier wideo

0.5

Rozwdj narracji transmedialnych, poczawszy od hipertekstowych eksperymentéow
literackich, przez interaktywne narracje cyfrowe, az po struktury narracyjne
wspotczesnych gier wideo. Teoria narracji narratologiczej (Marie-Laure Ryan, Gérard
Genette), konceptualizacja transmedialnosci (Henry Jenkins), wptyw teorii ergodycz-
nosci (Espen Aarseth) oraz pojecia immersji, interaktywnosci i symulacji w cyfrowym
storytellingu. Strategie budowania fabularnych swiatéw transmedialnych, mecha-
nizmy emergencji narracyjnej oraz relacje miedzy uzytkownikiem a strukturg
narracyjng w interaktywnych mediach, uwzgledniajgce zaréwno gry, technologie VR,
jak i formaty alternatywne (ARG, escape room, narracja proceduralna).

STR1A_WO02
STR1A_WO06
STR1A_WO7
STR1A_U12
STR1A_U15
STR1A_KO04
STR1A_KO5

Sztuka w przestrzeni publicznej: historia,
teorie i wspotczesne praktyki

0.5

Historyczne i teoretyczne podejscia do sztuki w przestrzeni publicznej, analiza jej
ewolucji od pomnikéw i murali po sztuke partycypacyjng, site-specific i interwencje
artystyczne. Teorie przestrzeni miejskiej (Henri Lefebvre, Michel de Certeau),
koncepcja heterotopii Michela Foucaulta, teoria relacyjnosci Nicolasa Bourriauda oraz
kontekst spoteczno-polityczny sztuki publicznej i zaangazowanej. Wspodiczesne
praktyki artystyczne - street art, sztuka efemeryczna, dziatania aktywistyczne i inter-
aktywne projekty miejskie oraz ich wptyw na percepcje przestrzeni, tozsamosé
miejsca oraz mechanizmy spotecznej partycypacji i krytyki instytucjonalnej.

STR1A_WO06
STR1A_WO7
STR1A_U12
STR1A_U15
STR1A_KO04
STR1A_KO5
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7. Historia i teoria sound studies 0.5 Teoretyczne i historyczne aspekty badan nad diwiekiem w kontekscie kultury, | STR1A_WO02
technologii i sztuki. Kluczowe koncepcje sound studies, teoria krajobrazu diwieko- | STR1A_WO06
wego R. Murraya Schafera, analiza ekologii akustycznej (Barry Truax), teoria medidw | STR1A W07
dzwiekowych (Jonathan Sterne), podejscie fenomenologiczne do dzwieku (Don Ihde). STR1A _U12
Historia technologii dZzwiekowych, od fonografii po dzwiek immersyjny oraz ich wptyw STR1A_U15
na percepcje i odbiér przestrzeni. Praktyki sound artu, diwiek w instalacjach STR1A_KO04
intermedialnych oraz rola dZwieku w narracjach audiowizualnych i VR. Krytyczna STR1A_KO5
analiza dzwieku jako narzedzia ekspresji, komunikacji i budowania doswiadczenia
multisensorycznego.

8. Struktury wizualne i mechanizmy percepcji 9 Analiza formy plastycznej oraz mechanizméw percepcji wzrokowej w kontekscie | STR1IA_WO03
struktury obrazu i jego determinant. Podstawowe elementy kompozycji, w tym | STR1IA W11
podziaty ptaszczyzny (linearne, achromatyczne, chromatyczne), zaleznosci figury i tta, STR1A _UO04
synteza formy plastycznej oraz rytm jako czynnik organizujgcy strukture wizualna. STR1A U12
Analiza formalna zjawisk wizualnych oraz praktyczne ¢wiczenia dotyczace STR1A U15
definiowania koloru, skali walorowej i barwnej, transpozycji kolorystycznej oraz STR1A KO3
modelowania form ptaszczyznowych i przestrzennych. Zagadnienia synestezji i syner- STR1A_KO0O4
gicznego postrzegania zmystowego, analiza jak dZwiek, ruch i inne bodZce wptywaja STR1A_KO5
na percepcje wizualng i doswiadczenie estetyczne. Psychologiczne i fizjologiczne STR1A_KO06
aspekty postrzegania wzrokowego, w tym fenomeny percepcyjne, iluzje optyczne,
anamorfoza oraz przestrzenne zaleznosci obrazu. Percepcja obrazu ruchomego, jego
strukturalne zaleznosci oraz wptyw rytmu, swiatta i montazu na odbidr dynamicznych
form wizualnych. Zasady kompozycji czasoprzestrzennej, definiowanie perspektywy
linearnej, odbic lustrzanych oraz relacji miedzy ruchem, gtebig i przestrzenig w medium
audiowizualnym. Zajecia praktyczne obejmujg techniki rysunku, malarstwa tempe-
rowego, modelowania Swiattem i cieniem oraz eksperymenty z formami narracyjnymi
o potencjalnosci czasoprzestrzennej.

9. Podstawy rysunku 6 Wiadomosci ogdlne z zakresu rysunku, praktyki rysunkowej, w tym mozliwosciach | STR1A_WO03
technicznych lezacych u podstaw tego medium. Studia z natury w oparciu o obser- STR1A_UO0O4
wacje martwej natury, postaci ludzkiej, wnetrza, architektury i przygotowanie STR1A_U15
do traktowania rysunku jako podstawy rozwoju swiadomosci twdrczej i punktu STR1A_KO3
wyjécia notacji przestrzennej obiektu/produktu na ptaszczyznie. Podstawy rysunku: STR1A_KO0O4
dwu-wymiarowos$¢ rysunku, iluzja przestrzeni w rysunku, perspektywa wykresina, STR1A_KO5
pojecie kompozycji i jej rodzaje, walor, Swiatfocien, kontrast walorowy, linia, kontur, STR1A K06
faktura, proporcje bryt i ich relacje.

10. | Podstawy malarstwa 6 Ksztattowanie Swiadomosci plastycznej, w tym myslenia i wyobrazni przestrzennej | STR1A_WO03
przez realizacje réznorodnych prac studyjnych w wybranych technikach malarskich. STR1A_UO0O4
Zasady, specyfika mozliwosci warsztatowych lezgcych w wybranych mediach malar- STR1A_U15
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skich. Nauka ksztattowania réznorodnych uktadéw kompozycyjnych sktadajgcych sie STR1A_KO3
z elementéw otaczajgcej rzeczywistosci (martwa natura, wnetrze, plener, postac STR1A_KO04
ludzka) z wykorzystaniem widzenia relacji istniejgcych wewnatrz analizowanych STR1A_KO5
zjawisk wizualnych i adekwatnego wyrazenia ich za pomocg $rodkéw formalnych. STR1A_KO06
Barwa — jej widzenie i definicja na ptaszczyznie; wymiar przestrzenny koloru. Faktura

i gest w procesie rdznicowania formy plastycznej. Konstruowanie obrazu w oparciu

o zasady kreowania iluzji przestrzeni, w tym perspektywy linearnej, perspektywy

powietrznej, barwy, waloru, Swiatta i cienia. Definiowanie hierarchii waznosci

elementow zjawiska wizualnego.

11. | Mata forma przestrzenna 6 Wprowadzenie do technik i technologii formowania przestrzennego z wykorzysta- | STR1IA_WO03
niem zréznicowanych materiatéw. Charakterystyka proceséw odlewniczych w gipsie. STR1A _UO04
Omowienie zasad technicznych wykonania modeli i form traconych lub odlewniczych. STR1A _U15
Zagadnienia ksztattowania formy przestrzennej o réznych wartosciach — proporcji, STR1A KO3
faktur, kompozycji bryt. Wptyw zastosowanych materiatéw na efekt wizualny formy STR1A_KO04
przestrzennej. STR1A_KO5

STR1A_KO6

12. | Podstawy komunikacji wizualnej 6 Komunikat wizualny — definicja pojecia i struktura: charakterystyka mozliwosci STR1A W03
technicznych nadawcéw, uwarunkowan fizycznych odbiorcéw, witasciwosci kanatéw STR1A_UO0O4
transmisji, Srodki wizualne w komunikowaniu (obrazy, litery, znaki), srodki formalne STR1A_U15
w komunikowaniu (dokumenty, interakcje, informacje). Cyfrowe narzedzia w komuni- STR1A_KO3
kacji wizualnej. Podstawy projektowania komunikacji($rodki artystyczne, wyznaczniki STR1A_KO4
funkcjonalnosci przekazu, wptyw formy na tres¢ komunikatu wizualnego). Aspekty STR1A_KO5
ekologiczne i prosrodowiskowe w komunikacji wizualnej. STR1A_KO6

13. | Podstawy wspomagania komputerowego: 4 Podstawowe zagadnienia programowania w kontekscie sztuk transmedialnych, umoz- | STR1A_WO03
programowanie liwiajgce studentom praktyczne wykorzystanie kodu do generowania i przetwarzania STR1A_U0O4
obrazu, dzwieku oraz interakcji. Elementarne struktury programistyczne (zmienne, STR1A_U15
petle, instrukcje warunkowe, funkcje), podstawy programowania obiektowego oraz STR1A_KO3
algorytmiczne podejscie do rozwigzywania problemoéw twaérczych. Jezyki i Srodowiska STR1A K04
programistyczne wykorzystywane w sztuce generatywnej i interaktywnej, a takze STR1A_KO5
podstawy skryptowania w kontekscie edycji multimedialnej. Cze$¢ praktyczna — STR1A_KO06
tworzenie interaktywnych wizualizacji, prostych aplikacji multimedialnych oraz automa-
tyzacji procesow kreatywnych.

14. | Rysunkowe wspomaganie projektowania 12 Rola rysunku w projektowaniu. Techniki i technologie rysunkowe stosowane w projekto- | STR1A W03
waniu. Rysunek perspektywiczny odnoszacy sie do réznorodnych form rzutowania STR1A_UO0O4
obiektéw i uktadéw przestrzennych. Inwentaryzacja rysunkowa przedmiotu. Szkice STR1A_U15
i rysunki konstrukcyjne z zastosowaniem réznorodnych technik. Studium rysunkowe STR1A_KO3
obiektéw uzytkowych, uktadéw przestrzennych, struktur funkcjonalnych, procesu STR1A_KO0O4
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uzytkowego z zastosowaniem rdznorodnych technik. Formy prezentacji rysunkow STR1A_KO5
koncepcyjnych. Rysunek w procesie projektowym: szkice koncepcyjne, szkice objas- STR1A_KO06
niajace, szkice komunikacji bezposredniej, rysunki prezentacyjne.

15. | Komputerowe wspomaganie Podstawowe zagadnienia zwigzane z tworzeniem i edycjg grafiki 2D i 3D, wykorzystu- | STR1A W03

projektowania jace narzedzia i oprogramowanie stosowane w projektowaniu wizualnym, animacji STR1A_UO4
oraz modelowaniu przestrzennym. Praca w $rodowisku wektorowym i rastrowym, STR1A_U15
techniki kompozycji, przetwarzania obrazu, manipulacji teksturami oraz podstawy STR1A_KO03
typografii cyfrowej. W zakresie grafiki 3D zasady modelowania, renderingu i animacji. STR1A_KO04
Zagadnienia zwigzane z brytami podstawowymi, modelowaniem powierzchniowym STR1A_KO5
i organicznym, teksturowaniem, oswietleniem oraz animacjg obiektéw w przestrzeni STR1A_KO06
tréjwymiarowej. Integracja grafiki 2D i 3D w projektach multimedialnych, w tym
zastosowanie w interaktywnej wizualizacji danych, sztuce generatywnej oraz srodo-
wiskach XR (VR, AR). Czes¢ praktyczna obejmuje realizacje projektéw koncepcyjnych
i eksperymentalnych, rozwijajgcych umiejetnos¢ swiadomego operowania cyfrowg
forma wizualng w kontekscie artystycznym i projektowym.

16. | Dziatania transmedialne w sztuce Formy artystyczne na pograniczu tradycyjnych i wspdfczesnych mediéw, tgczagce | STR1A WO1
asamblaz, obiekt artystyczny, instalacje oraz formy site-specific z elementami obrazu STR1A_WO02
ruchomego i dZzwieku. Praca z materiatami analogowymi, analiza ich relacji z projekcja | STR1A_WO04
wideo, kompozycjg diwiekowq i strukturg przestrzenng. Analiza zaleznosci miedzy | STR1A_W13
medium a przestrzenig, w tym kontekst architektoniczny, spoteczny i historyczny | STR1A_W14
dziatan artystycznych w przestrzeni otwartej i zamknietej. Eksperyment formalny | STR1A_UO02
z refleksja teoretyczna, uwzgledniajacy pojecia intermedialnosci, wielowarstwowosci STR1A_UO3
percepcji, materialno$ci oraz relacji miedzy obiektem a odbiorcg. Operowanie STR1A_U0O4
strukturg transmedialng z mozliwo$ciami syntezy formy, narracyjnosci przestrzeni STR1A_UO05
oraz relacji miedzy materialnoscig a $wiattem i dZzwiekiem. STR1A_UO06

STR1A_UO08
STR1A_UO9
STR1A U1l
STR1A U14
STR1A U15
STR1A_KO3
STR1A_K04
STR1A_KO5
STR1A_KO06

17. | Aktywizm spoteczny i sztuka miejska Dziatania artystyczne w przestrzeni spotecznej, umozliwiajgce realizacje projektéw | STR1A_WO01
interwencyjnych, partycypacyjnych i zaangazowanych, ktére odnoszg sie | STR1IA WO04
do aktualnych problemdéw spoteczno-kulturowych. Wybrane strategie sztuki trans- | STR1IA_W13
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medialnej i ich skuteczno$¢ jako narzedzi aktywizmu i komunikacji spoteczne;j. STR1A W14
Eksperymenty z przestrzenig publiczng, praca z tekstem, obrazem, instalacjg. Analiza STR1A _UO4
relacji miedzy artystg a spotecznoscig, budowanie narracji wizualnych w kontekscie STR1A_UO05
spotecznym oraz analiza wptywu formy oddziatywania artystycznego poza STR1A_UO06
instytucjonalnym obiegiem sztuki. STR1A_UO09
STR1A_U10

STR1A_U11

STR1A_KO02

STR1A_KO3

STR1A_KO4

STR1A_KO5

STR1A_KO6

18. | Storyboard — wizualne projektowanie Opracowywanie wizualnych narracji poprzez tworzenie storyboardéow wykorzysty- | STR1A WO04
narracji wanych w filmie, animacji, reklamie, grach wideo i projektach multimedialnych. | STR1A_W13
Zasady kadrowania, kompozycji, rytmu wizualnego, dynamiki ruchu i montazu, STR1A W14
Swiadome operowanie perspektywa, Swiattem i relacjag miedzy postacig a przest- STR1A_UO02
rzenig. Tworzenie storyboarddéw narracyjnych i koncepcyjnych, rozwijanie umiejet- STR1A _UO4
nosci czytelnego przedstawiania akcji, emocji i dynamiki sceny. Dziatania w technikach STR1A_UO05
manualnych, cyfrowych, eksplorujace rézne style i metody wizualnego opowiadania STR1A_U10
historii. Praca w obszarze sztuki sekwencyjnej, filmu, interaktywnej narracji i trans- STR1A_U14
medialnych struktur opowiesci. STR1A_U15
STR1A_KO2

STR1A_KO3

STR1A_K04

STR1A_KO5

STR1A_KO6

19. | Sound art Podstawowe techniki pracy z dzwiekiem w kontekscie sztuki dzwiekowej (sound art), | STR1A_WO01
kompozycji eksperymentalnej i rejestracji audialnej. Nagrywanie, edycja, przetwa- | STR1A W02
rzanie i synteza dzwieku, w oparciu o prace z mikrofonami, rejestratorami terenowymi STR1A_WO04
oraz cyfrowymi narzedziami do obrébki dZzwieku. Zajecia obejmujg eksperymentalne | STR1A W08
podejscie do diwieku, w tym field recording, pejzaz dzwiekowy, soundscape, | STR1A_W13
manipulacje brzmieniem oraz podstawy mikrofonowania przestrzeni. Analiza zalez- | STR1A W14
nosci miedzy dzwiekiem a przestrzenig, ich funkcja w sztuce intermedialnej STR1A_UO0O4
i transmedialnej. Montaz dzwiekowy, synteza brzmien i budowanie narracji audialne;. STR1A_UQ5
STR1A_UO06

STR1A_UO7

STR1A_U10
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STR1A_U14

STR1A_KO02

STR1A_KO3

STR1A_KO4

STR1A_KO5

STR1A_KO6

20. | Techniki audiowizualne Wybrane aspekty realizacji audiowizualnych, koncentrujgce sie na pracy z kamerg, | STR1IA_WO01
montazu obrazu i dZzwieku oraz sztuce wideo. Operowanie sprzetem rejestrujgcym, | STR1A_WO02
komponowanie kadru, manipulacja swiattem oraz rejestrowanie ruchu i dynamiki | STR1A_WO04
obrazu. Podstawy montazu cyfrowego, rytmu narracyjnego, struktury wizualnej oraz | STR1A W08
integracji warstwy dZzwiekowej z obrazem. Zajecia obejmujg eksperymenty z formg | STR1A W13
wideo, analize koncepcji narracji filmowej i abstrakcyjnej, przetwarzanie obrazu oraz | STR1A_ W14
synteze dizwieku i obrazu. Rejestracja wideo w przestrzeni miejskiej, montaz STR1A _UO02
rytmiczny, manipulacja czasem i warstwami wizualnym i praca z found footage STR1A_UO0O4
i rejestracjg performatywna. STR1A _UO5
STR1A_UO7

STR1A_U10

STR1A U14

STR1A_U15

STR1A_KO2

STR1A_KO3

STR1A_KO4

STR1A_KO5

STR1A_KO6

21. | Narracje i Srodowiska wirtualne Podstawowe zagadnienia zwigzane z projektowaniem gier i srodowisk wirtualnych, | STR1A_WO01
koncentrujgce sie na strukturze narracyjnej, budowaniu przestrzeni interaktywnej STR1A W02
i mechanice rozgrywki. Fundamenty narracji w grach, w tym teoria fabuty interak- | STR1A WO04
tywnej, projektowanie swiata gry (worldbuilding), relacje miedzy mechanikg a opo- | STR1A W13
wiescig (emergent storytelling, proceduralna narracja) oraz znaczenie srodowisk | STR1A W14
i przestrzeni jako nosnikow narracji. Tworzenie prototypdw narracyjnych i przestrzen- STR1A _UO02
nych. Praca z silnikami oraz narzedziami do budowania interaktywnych doswiadczen. STR1A_UO0O4
Scenariusze narracyjne, moodboardy i koncepcje level designu, analiza relacji miedzy STR1A_UQ5
grg a odbiorca. STR1A_UO06
STR1A_UO7

STR1A_UO9

STR1A_U10

STR1A_U14
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STR1A_U15
STR1A_KO02
STR1A_KO3
STR1A_KO4
STR1A_KO5
STR1A_KO6

22.

Sztuka interaktywna i generatywna

Praktyczne aspekty sztuki interaktywnej i generatywnej, analiza zaleznosci miedzy
algorytmem, procesem i estetyky. Podstawowe techniki programowania wizualnego
i dzwiekowego, eksplorujgce autonomiczne systemy twodrcze, kompozycje genera-
tywne oraz interakcje w kontekscie sztuki cyfrowej. Tworzenie prac opartych
na algorytmach, sztucznej inteligencji, losowosci i systemach reaktywnych
z wykorzysta-niem narzedzi takich jak: Processing, TouchDesigner, p5.js, Max/MSP.
Eksperymenty z generowaniem obrazéw, dzwiekow i struktur wizualnych, analiza ich
ewolucji w czasie i wptyw na odbiér dzieta.

STR1A_WO1
STR1A_WO02
STR1A_WO04
STR1A_WO8
STR1A_W13
STR1A_W14
STR1A_UO3
STR1A_U04
STR1A_UO5
STR1A_UO8
STR1A_U10
STR1A_U14
STR1A_U15
STR1A_K02
STR1A_KO3
STR1A_KO04
STR1A_KO5
STR1A_K06

23.

Proseminarium

Metodologia badan — analiza dzieta transmedialnego. Okreslenie problemu
badawczego/projektowego/artystycznego w oparciu o przeprowadzenie wstepnej
kwerendy naukowej — popartej indywidualng prezentacja multimedialng.
Opracowanie planu pracy. Wstepny dobdr literatury do podjetego problemu.

STR1A_WO09
STRIA_W12
STR1A_W13
STR1A_U12
STR1A_U14
STR1A_U15
STR1A_KO2
STR1A_KO3
STR1A_KO04
STR1A_KO5
STR1A_KO6

24,

Seminarium licencjackiej pracy
teoretycznej

Opracowanie struktury pracy pisemnej. Dobdr literatury do analizowanego
zagadnienia z obszaru sztuk transmedialnych. Gromadzenie i weryfikowanie materia-

STR1A_WO09
STR1IA_W12
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téw stuzacych do analizy podjetego problemu artystycznego/projektowego pracy
dyplomowej. Opracowanie opisu pracy z zastosowaniem zasad pisania tekstéw
naukowych z poszanowaniem praw autorskich oraz kultury jezyka polskiego.
Przygotowanie do publicznej prezentacji wynikéw pracy.

STR1A_W13
STR1A_U12
STR1A_U14
STR1A_U15
STR1A_KO2
STR1A_KO3
STR1A_KO04
STR1A_KO5
STR1A_KO6

3. BLOK PRZEDMIOTOW DO WYBORU Z ZAKRESU HYBRYDYZACJI MEDIOW

| pracownia dyplomu licencjackiego
(do wyboru jedna z dwdch)
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Pracownia narracji audiowizualnej
Pracownia dziatan environment

STR1A_WO1
STR1A_WO04
STR1A_WO09
STR1A_W13
STR1A_W14
STR1A_UO1
STR1A_U02
STR1A_UO3
STR1A_U04
STR1A_UO5
STR1A_UO7
STR1A_UOS
STR1A_U09
STR1A_U10
STR1A_U11
STR1A_U12
STR1A_U14
STR1A_K02
STR1A_KO3
STR1A_KO04
STR1A_KO5
STR1A_K06

4. BLOK PRZEDMIOTOW DO WYBORU Z ZAKRESU TRANSMEDIALNYCH STRUKTUR UZYTKOWYCH

Il pracownia dyplomu licencjackiego (do
wyboru jedna z dwdch)
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Projektowanie koncepcyjne w grach
Projektowanie interfejsow

STR1A_WO1
STR1A_W04
STR1A_WO09
STR1A_W13
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STR1A_W14
STR1A_UO1
STR1A_UO3
STR1A_U04
STR1A_UO5
STR1A_UO7
STR1A_UOS
STR1A_U10
STR1A_U12
STR1A_U14
STR1A_U15
STR1A_K02
STR1A_KO3
STR1A_KO4
STR1A_KO5
STR1A_KO6

RAZEM:

180
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Studentéw studiéow stacjonarnych obowigzuja zajecia z wychowania fizycznego w wymiarze 60 godzin zakoriczone uzyskaniem zaliczenia z oceng, zajeciom tym nie
przypisuje sie punktow ECTS.

Studentéw obowiagzuje rowniez:
o szkolenie dotyczace bezpiecznych i higienicznych warunkéw ksztatcenia, w wymiarze nie mniejszym niz 4 godziny, w zakresie uwzgledniajagcym specyfike
ksztatcenia w uczelni i rodzaj wyposazenia technicznego wykorzystywanego w procesie ksztatcenia,
e szkolenie biblioteczne w wymiarze 2 godzin,
e szkolenie z pierwszej pomocy przedmedycznej w wymiarze 4 godzin.

Studentéw obcokrajowcéw obowigzuje dodatkowy przedmiot: Lektorat jezyka polskiego dla obcokrajowcow w wymiarze 120 godzin (4 ECTS).

14. SPOSOBY WERYFIKACJI | OCENY EFEKTOW UCZENIA SIE OSIAGNIETYCH PRZEZ STUDENTA W TRAKCIE CALEGO CYKLU KSZTALCENIA:

Ocena skutecznosci osiggania efektéw uczenia sie odbywa sie zgodnie z obowigzujgcg w Uniwersytecie Jana Kochanowskiego w Kielcach Procedurg WSZJK-U/2 oraz
wydziatowg Procedurg weryfikacji efektow uczenia sie nr WSZJK-WS/2.

Prowadzacy okresla szczegétowe efekty uczenia sie i forme ich weryfikacji, a nastepnie umieszcza je w karcie przedmiotu. Osiggniecie wszystkich efektéw uczenia sie
okreslonych dla poszczegdlnych zajeé oznacza realizacje zatozonej koncepcji ksztatcenia na prowadzonym kierunku i uzyskanie efektdw kierunkowych (osiggniecie sylwetki
absolwenta).

Weryfikacja i ocena efektéw uczenia sie osigganych przez studenta w trakcie catego cyklu ksztatcenia odbywa sie poprzez:

1) proces dyplomowania — ktérego przedmiot stanowi dzieto artystyczne, projektowe zrealizowane w ramach pracowni dyplomujacych oraz praca teoretyczna,
powstajgca w ramach Proseminarium i Seminarium licencjackiej pracy teoretycznej bedaca samodzielnym opracowaniem problemu badawczego wtasciwego
obszarowi sztuk plastycznych. Realizacja dyplomowa weryfikuje zaktadane efekty uczenia sie i oceniana jest przez promotora lub promotordéw, opiekuna pracy
teoretycznej i recenzenta;

2) wymiane miedzynarodowa studentéw — uzyskiwanie informacji od studentéw dotyczacej posiadanej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w kontekscie
pobytu w uczelni partnerskiej;

3) osiggniecia kot naukowych — informacja zwrotna poprzez uzyskiwane recenzje zewnetrzne (publikacje naukowe, wystgpienia na konferencjach, udziat w prze-
gladach artystycznych i wystawach przyznane stypendium Rektora i Ministra);

4) osiggniecia artystyczne i projektowe studentéw — poprzez uzyskiwanie informacji zwrotnych z zakresu nabytej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych
w ramach udziatu, organizacji, wspétorganizacji wystaw, réznorodnych projektow artystycznych typu warsztaty, letnie i zimowe akademie sztuki, pokazy, konkursy,
przeglady twdrczosci artystycznej i projektowej;

5) badanie loséw absolwentéw — poprzez uzyskiwanie informacji zwrotnych z zakresu uzyskanej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych i ich przydatnosci
na rynku pracy;

6) badanie opinii pracodawcow — opiniowanie przez pracodawcéw programow studiéw, w tym zaktadanych efektow uczenia sie i metod ich weryfikowania, szczegdlnie
dotyczacych ksztatcenia praktycznego.
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Podstawg oceny realizacji efektéw uczenia sie sa:
1) Prace etapowe - realizowane przez studenta w trakcie studiéw takie jak:

—w przypadku zaje¢ o charakterze teoretycznym (wyktady i éwiczenia): kolokwia, sprawdziany, prace zaliczeniowe, referaty, prezentacje, case studies. Kolokwia,
sprawdziany, prace zaliczeniowe, projekt - wedtug instrukcji przygotowanej przez prowadzgcego zajecia. Wszystkie inne formy zaliczenia wymagajg dodatkowych
instrukcji;

—w przypadku zaje¢ o charakterze praktycznym (¢wiczenia): prace zaliczeniowe — artystyczne, prace zaliczeniowe — projektowe obejmujgce szereg mediow
plastycznych, takich jak malarstwo, rysunek, rzezba, prace projektowo-konstrukcyjne z zakresu projektowania produktu, komunikacji wizualnej w postaci
ukonczonych realizacji artystycznych bqgdz projektowych z ich stosownqg dokumentacjq (fotograficzng, opisowg) na nosnikach drukowanych i cyfrowych.
Formy te wymagajg dodatkowych instrukcji.

2) Egzaminy z przedmiotu. Pytania przygotowane do egzaminu nie powinny wychodzi¢ poza tresci zawarte w karcie przedmiotu realizowanych w ramach wyktadu.
Student ma prawo do uzasadnienia przez prowadzgcego otrzymanej na egzaminie oceny.
Forma egzaminu (ustna, pisemna, praktyczna) okreslana jest przez prowadzgcego wyktad i zawarta w karcie przedmiotu.
a) Egzamin ustny, egzaminacyjny przeglad prac artystycznych lub projektowych powinien by¢ przeprowadzany w obecnosci innych studentow lub pracownikow.
b) Egzamin pisemny moze by¢ organizowany w formie testowej lub opisowej. Egzamin przeprowadza sie w sali dydaktycznej, w ktdrej jest mozliwe wtasciwe
rozlokowanie studentéw, zapewniajgce komfort pracy i jej samodzielno$¢. Prowadzgcy egzamin ma prawo przerwac lub uniewazni¢ egzamin, w sytuacji gdy
praca studenta nie jest samodzielna (student korzysta z niedopuszczonych materiatéw, urzadzen i z pomocy innych oséb).
c) Egzamin praktyczny moze byc¢ organizowany w postaci przegladu prac artystycznych lub projektowych albo zadania realizowanego pod okiem egzaminatora.
3) Zaliczenie i zaliczenie z ocena. Prowadzacy zajecia okresla kryteria oceny, podaje jej sktadowe i uzasadnia w sposdb opisowy ocene otrzymang przez studenta

na zaliczeniu.

Formy i metody prowadzenia zajec oraz kryteria oceny i jej sktadowe okresla karta przedmiotu. Szczegéty weryfikacji efektdw uczenia sie okresla — Wydziatowa

procedura weryfikacji efektow uczenia sie WSZJK_WS_2.
Wszystkie formy weryfikacji osiggniec¢ studenta uzyskanych w ramach zaje¢ w danym semestrze odnotowuje sie w kartach okresowych osiggnie¢ studenta.
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