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Liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studiow: 120

1) liczba punktéw ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych
0sob prowadzgcych zajecia: 61

2) liczba punktow ECTS, ktorg student musi uzyska¢ w ramach zaje¢ zwigzanych z prowadzong dziatalnoscig naukowg w dyscyplinie lub dyscyplinach,
do ktérych przyporzadkowany jest kierunek studidw w wymiarze wiekszym niz 50% ogodlnej liczby punktéow ECTS):111

3) liczba punktéw ECTS, ktdrg student uzyskuje realizujgc zajecia podlegajace wyborowi (co najmniej 30% ogdlnej liczby punktow ECTS): 44

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

9. taczna liczba godzin zajeé: 3000 — w tym:

* liczba godzin zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia: 1528

* liczba godzin zaje¢ prowadzona z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢: 0

10. Koncepcja i cele ksztatcenia (w tym opis sylwetki absolwenta):



Kierunek sztuki plastyczne opiera sie na wszechstronnym ksztatceniu w obszarze sztuk plastycznych i prowadzi do uzyskania wiedzy, umiejetnosci
i kompetencji spotecznych w zakresie stosowania réznorodnych mediéw artystycznych i projektowych. Koncepcja programowa opiera sie na komplementarnosci
wyksztatcenia przysztego artysty plastyka, potrafigcego sprosta¢ wymaganiom wspotczesnosci, potrafigcego taczy¢ ze sobg dziatalnosé artysty i projektanta
w wybranych, interesujacych go subdyscyplinach sztuk plastycznych. Z jednej strony dotyka ona tradycyjnych form wypowiedzi jak: malarstwo, rysunek, grafika
warsztatowa, rzezba, ale i opartych o wspétczesne techniki i technologie, jak: fotografia, multimedia, intermedia. Z drugiej strony uzupetnia zaséb posiadanych
przez studenta umiejetnosci, kompetencji, o te ktore sg istotne na rynku pracy i wigzg sie z podjeciem projektowej w branzach przemystéow kreatywnych.
Uzupetnienie programu stanowig przedmioty (zajecia) z zakresu teorii i historii sztuki, sztuki wspdtczesnej oraz zajecia przygotowujace do podjecia aktywnej roli
we wspotczesnym zyciu kulturalno-artystycznym, naukowym w dyscyplinie sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki oraz wspodtpracy z profesjonalnymi
instytucjami upowszechniania kultury wizualnej.

Szeroki wachlarz mozliwosci oferowanych w ramach poszczegdlnych pracowni Instytutu Sztuk Wizualnych, indywidualne podejscie do studenta wynikajace
z charakteru studiow pozwala na obranie przez niego wifasnej drogi juz po | semestrze w oparciu o naturalne predyspozycje twodrcze izainteresowania.
Ksztatcenie w ramach obranych modutéw — Bloku przedmiotéw (zajec¢) artystycznych do wyboru oraz Bloku przedmiotéw (zaje¢) projektowych do wyboru
pozwalaja z jednej strony skupic sie na tych aspektach i formach twérczosci, ktére odpowiadajg predyspozycjom i zainteresowaniom studenta, z drugiej tgczy¢
wiasne poszukiwania w obszarze indywidualne]j dziatalno$ci artystycznej (malarstwa, grafiki, rzezby, intermediéw i multimediow) z podejmowang przez niego
drogg zawodowo - projektowg. Dyplom magisterski stanowigcy dzieto plastyczne zrealizowane w ramach dwdch rdwnorzednych pracowni dyplomowych —
Magisterskiej pracowni artystycznej i Magisterskiej pracowni projektowej wybranych po jednej z modutéw obieralnych wraz z przygotowang pracg teoretyczng
bedgcg samodzielnym opracowaniem wybranego zagadnienia badawczego wtasciwego sztukom plastycznym, prowadzi do zamkniecia ksztatcenia na drugim
poziomie studidéw, potwierdzenia uzyskanych efektéw uczenia sie i dowodzi wszechstronnego wyksztatcenia plastycznego.

Cele ksztatcenia:

e przygotowanie do wszechstronnej, samodzielnej pracy artystycznej w obszarze sztuk plastycznych w oparciu o efekty ksztatcenia z uwzglednieniem
indywidualnych zainteresowan studenta,

e ksztatcenie umiejetnosci samodzielnego poszukiwania nowych form, srodkéw wyrazu i medidéw, umozliwiajgce postugiwanie sie interdyscyplinarnym
jezykiem wspdtczesnosci i przysztosci,
e rozwijanie umiejetnosci poruszania sie w wybranych obszarach dziatalnosci artystycznej i projektowej sztuk plastycznych,

e przekazanie pogtebionej wiedzy teoretycznej z obszaru sztuk plastycznych, nauk o sztuce rozwijajgcych postawe refleksyjng, Swiadomos¢ artystyczng,
perspektywy pozwalajgce na prowadzenie podstawowej dziatalnosci badawczej w dyscyplinie sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki,

e przygotowanie do aktywnego uczestnictwa w kulturze i sztuce na poziomie lokalnym, krajowym i miedzynarodowym jako jej organizator i uczestnik.



Tworzac niniejszy program studiow wzieto pod uwage nastepujace czynniki:

e tradycje ksztatcenia artystycznego w obszarze sztuk plastycznych, w ktorych zasadnicze miejsce rozwoju twdrczego stanowi pracownia mistrzowska
— podstawa pracy dydaktycznej w relacji mistrz — uczen, w tym zaakcentowanie istoty ksztatcenia w obszarze sztuk pieknych dla przysztych kadr
projektowych,

e ze wzgledu na ogdlnoakademicki profil ksztatcenia — dziatalno$¢ artystyczno-badawczg kadry uniwersyteckiej w dyscyplinie sztuki plastyczne i konserwacja
dziet sztuki, rodzace sie w jej wyniku kierunki pracy, refleksje, spojrzenia na sztuke skonfrontowane z myslg teoretyczng, naukami o sztuce i innymi
dziedzinami nauki,

e wspoiczesne osiggniecia techniczne i technologiczne pozwalajgce studentom na kreowanie ztozonych medialnie utwordw i projektéw plastycznych,
przygotowanie ich do funkcjonowania w skomplikowanej rzeczywistosci, w ktorej przenikaja sie réznorodne srodki wyrazowe tworzace zjawiska
opisywane jako intermedialne, multimedialne,

e usytuowanie kierunku w uczelni uniwersyteckiej pozwalajgce na petne dazenie ku interdyscyplinarnosci i wspoétpracy z reprezentantami innych dyscyplin
i dziedzin naukowych, artystycznych, wreszcie osadzenie jego studentéw w wielokulturowej, ztozone]j spotecznosci, dajagcej mozliwos¢ wspotpracy
i dziatania na rzecz uczelni,

* potrzeby regionu swietokrzyskiego, zwigzane z koniecznoscig dostarczania kadr zasilajacych lokalne przemysty kreatywne, ktére funkcjonujg w oparciu
o strategie rozwoju miasta Kielce, wojewddztwa swietokrzyskiego i wykazujg duze zainteresowanie naszymi absolwentami jeszcze na etapie ich edukacji,
m.in. dla instytucji upowszechniania kultury i sztuki, instytucji publicznych, firm, organizacji posiadajgcych struktury promocyjne oraz firm dziatajgcych
Scisle w obszarze reklamy, wydawnictw, wystawiennictwa,

e umiedzynarodowienie bedgce istotnym aspektem wspdtczesnej sztuki, wymiany artystycznej poprzez przygotowanie studentéw — przysztych absolwentow
do gotowosci na zmiany, w tym réwniez zwigzane z miejscem zamieszkania, pracy, podjecia wspdtpracy w ramach miedzynarodowych projektéw, inicjatyw
artystycznych, otwartosci wobec odmiennych $wiatopogladdw, tradycji, kultur, narodowosci.

Sylwetka absolwenta:

Absolwent kierunku sztuki plastyczne jest wszechstronnie wyksztatconym artystg plastykiem oraz uczestnikiem i organizatorem kultury wspoétczesnej,
wykorzystujgcym interdyscyplinarny jezyk sztuki, poruszajgcym sie biegle zaréwno w obszarze wybranej subdyscypliny sztuk pieknych jak i sztuk projektowych.
Tym samym przygotowany jest do prowadzenia indywidualnej dziatalnosci artystycznej i projektowej. Posiadane doswiadczenie pozwala mu na swobodne
taczenie klasycznych oraz wspotczesnych medidw sztuki i stosowaniach ich w celach uzytkowych. Przedmioty (zajecia) z zakresu kultury i sztuki wspotczesnej,
promocji i upowszechniania kultury wizualnej prowadzg do uzyskania petnej perspektywy poznawczej, rozwoju postawy kreatywnej, otwartej na nowe
wyzwania, podejmowania rdznorakich rél zwigzanych z funkcjonowaniem w spoteczenstwie jako artysta. Absolwent przygotowany jest do podjecia pracy



zawodowej w instytucjach kultury wizualnej, mass-mediach, zespotach projektowych i strukturach promocyjnych, samodzielnej pracy artystycznej i badawczej
w dyscyplinie sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki.

Mozliwosci kontynuacji ksztatcenia:

Absolwent moze kontynuowac ksztatcenie w szkotach doktorskich w dyscyplinie sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki, samodzielnie wystepowaé
o nadanie stopnia doktora sztuki we wskazanej dyscyplinie do jednostek posiadajacych takie uprawnienie. Absolwent moze poszerzac swoje wyksztatcenie na
studiach podyplomowych z dziedziny sztuk plastycznych, ale i innych, w tym podejmowac pedagogiczne studia kwalifikacyjne do nauczania w szkole.



11.

Efekty uczenia sie:

Oznaczenie symboli:

SZPL — symbol dla kierunku sztuki plastyczne
2A — poziom studiéw i profil ksztatcenia (tu: studia drugiego stopnia o profilu ogéInoakademickim)
jedna z liter W, U lub K — dla oznaczenia kategorii efektéw (W - wiedza, U - umiejetnosci, K - kompetencje spoteczne)

01, 02, 03 i kolejne — kolejne numery efektdw uczenia sie

Symbole efektow
uczenia sie dla

Po ukonczeniu studiow absolwent:

Odniesienie
efektow uczenia
sie do:

uniwersalnych
charakterystyk dla

Odniesienie
efektow uczenia
sie do:

charakterystyk
drugiego stopnia
efektéw uczenia sie
dla kwalifikacji na

Odniesienie
efektéw uczenia
sie do:

charakterystyk
drugiego stopnia
efektéw uczenia sie
dla kwalifikacji na

kierunku danego poziomu ) poziomach 6-7
- poziomach 6-7 o
Polskiej Ramy . Polskiej Ramy
o Polskiej Ramy L
Kwalifikacji L Kwalifikacji dla
Kwalifikacji L )
(ustawa o ZSK) . dziedziny sztuki
(rozporzadzenie ,
VINISW (rozporzadzenie
I8 MNiSW)*
w zakresie WIEDZY:
ma pogtebiong wiedze dotyczgcg wybranych obszaréw sztuk plastycznych z zakresu wybranych
SZPL2A_WO1 PogiEbiong wiedze dotyczaca wybranyc _ plastyczny ybrany P7U_W P7S_WG P7S_WG
klasycznych i wspotczesnych medidw sztuki, sztuk projektowych
dysponuje pogtebionym zakresem wiedzy na temat historycznych, kulturowych, spotecznych
SzPL2A wo2 | CYePonule pogiebiony - wieazy yeznyen, KFrowyen, spofeczny P7U_W P7S_ WG P7S_ WG
kontekstow sztuk plastycznych, ich zwigzkow z wybranymi dziedzinami zycia wspotczesnego
zna zasady tworzenia prac artystycznych i projektowych, kreowania dziatan artystycznych
w wybranych obszarach sztuk plastycznych charakteryzujgcych sie wysokim stopniem oryginalnosci
SZPL2A_WO03 w odniesieniu do wiedzy o przemianach stylistycznych, zwigzanych z nimi tradycjach twdrczych P7U_W P7S_WG P7S_WG

i odtwdrczych oraz problematyka zwigzang z technologiami stosowanymi w wybranych obszarach
sztuk plastycznych i rozwojem technicznym zwigzanym z zawodem artysty plastyka




wykazuje zrozumienie wzajemnych relacji pomiedzy teoretycznymi i praktycznymi aspektami sztuk

SZPL2A_WO04 . . . P7U_W P7S_WG P7S_WG
- plastycznych oraz wykorzystuje te wiedze do dalszego artystycznego rozwoju - - -
zna i rozumie wzorce lezgce u podstaw kreacji artystycznej, umozliwiajgce swobode i niezaleznos¢
SZPL2A_WO05 Lo . P7U_W P7S_WG P7S_WG
wypowiedzi artystycznej
zna pojecia i zasady z zakres prawa autorskiego, poszerzong problematyke dotyczacg finansowych,
SZPL2A_WO06 pole v prawa a g0, p ap yKe dotyezaca y P7U_W P7S_ WK P7S_ WG
marketingowych i prawnych aspektéw zawodu artysty plastyka
w zakresie UMIEJETNOSCI:
wykorzystuje wysoce rozwinietg osobowos¢ artystyczng do tworzenia, realizowania, wyrazania
SZPL2A_U01 . - . . . P7U_U P7S_UW P7S_UW
- wtasnych oryginalnych koncepcji plastycznych w obszarze sztuk pieknych i projektowych - - -
tworzy samodzielne realizacje artystyczne i projektowe w wybranych obszarach sztuk plastycznych
SZPL2A_U02 _ _ e o o P7U_U P7S_UW P7S_UW
- zgodnie z wtasnymi predyspozycjami, zainteresowaniami, motywacjami - - -
samodzielnie podejmuje decyzje odnosnie tworzenia koncepcji i realizacji réznorodnych prac
SZPL2A_UO03 . P7U_U P7S_UW P7S5_UW
- artystycznych, projektowych - - -
otrafi przewidzieé efekty projektowanych i realizowanych prac artystycznych w aspekcie
SZPL2A_U0O4 P przewiaz v proj wanyent zowanych p ystycznyeh waspekct P7U_U P7S_UW P7S_UW
- estetycznym, spotecznym, prawnym - - -
wspétpracuje z innymi osobami w ramach podejmowanych dziatan zespotowych i potrafi im przewodzié P7S_UK
SZPL2A_UO5 P7U_U
- - P7S_UO
korzysta z umiejetnosci warsztatowych w stopniu niezbednym do realizacji wtasnych prac P78 LW P75 UW
SZPL2A_U06 artystycznych i projektowych w wybranych obszarach sztuk plastycznych oraz stosowac efektywne P7U_U P7S_UU P7S—UU
techniki ¢wiczenia tych umiejetnosci, umozliwiajgce ciggly rozwéj przez samodzielng prace - -
wykorzystuje wzorce lezgce u podstaw kreacji artystycznej, umozliwiajgce swobode i niezaleznosé
SZPL2A_UO07 Lo . P7U_U P7S_UW P75_UW
wypowiedzi artystycznej
posiada umiejetnosé przygotowywania rozbudowanych prac pisemnych i wystgpien, dotyczacych
SZPL2A_U08 zagadnien szczegétowo zwigzanych ze sztukami plastycznymi, jej poszczegdlnymi obszarami P7U_U P7S_UW P7S_UW
z wykorzystaniem ujec¢ teoretycznych oraz réznych zrodet
ostuguje sie jezykiem obcym na poziomie B2+ Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
szPL2A oy | PosTuBUIesielezy ymnap PESKIee0 5y P P7U_U P7S_UK
Jezykowego
w sposob odpowiedzialny podchodzi do publicznych wystgpien zwigzanych z prezentacjami prac
SZPL2A_U10 artystycznych, w tym realizuje i samodzielnie organizuje réznorodne projekty artystyczne, w tym P7U_U P7S_UK P7S_UK

wystawy, warsztaty i inne, wykazujgc sie umiejetnoscig nawigzywania kontaktu z publicznoscia




stosuje formy zachowan zwigzane z publicznymi prezentacjami wtasnych dokonan, organizuje

SZPL2A U1l L. o, L ) . P7U_U P7S_UK P7S_UK
réznorodne formy projektow artystycznych takich jak wystawy, warsztaty tworcze itp.
w zakresie KOMPETENCJI SPOtECZNYCH:
jest gotow do uczenia sie przez cate zycie, potrafi inspirowac i organizowac proces rozwijania P7S_KK
SZPL2A K01 . . . L. ) o . ] P7U K P7S_KR
- i doskonalenia umiejetnosci kreacyjnych, ekspresji tworczej innych oséb - P7S_KR -
jest gotéw do samodzielnej integracji nabytej wiedzy oraz podejmuje w zorganizowany sposéb nowe P7S_KK
SZPL2A K02 . . . , . . i R P7U_K P7S_KR
i kompleksowe dziatania twodrcze, takze w warunkach ograniczonego dostepu do informacji P7S_KR
jest gotéw do swiadomego i popartego doswiadczeniem wykorzystania w réznorodnych sytuacjach
SZPL2A_KO03 mechanizmoéw psychologicznych wspomagajacych podejmowane dziatania twdrcze, w tym projekty P7U_K P7S_KR P7S_KK
i inicjatywy o charakterze kulturalno-artystycznym
jest gotéw do samooceny réwniez konstruktywnej krytyki w stosunku do dziatan twérczych innych
SZPL2A_K04 , P7U_K P7S_KK P75_KK
0s6b
wypetnia role spoteczng artysty plastyka — absolwenta studidéw artystycznych, podejmuje refleksje na
temat spotecznych, kulturowych, naukowych i etycznych aspektéw pracy tworczej, efektywnie 575 KO
SZPL2A_KO5 komunikujac sie i inicjujac dziatania w spoteczenistwie, prezentujgc skomplikowane formalnie P7U_K P7S_KO P7S_KR

i ideowo dziatania w przystepnej formie, w tym z zastosowaniem wspodtczesnych srodkéw technologii
informacyjnych.




12. Zajecia wraz z przypisanymi do nich punktami ECTS, efektami uczenia sie i tresciami programowymi:

Przedmioty (zajecia)

Liczba
punktéw
ECTS

Tresci programowe

Odniesienie do
efektow uczenia
sie na kierunku

PRZEDMIOTY (ZAJECIA) KSZTALCENIA OGOLNEGO:

(9 pkt ECTS)

1.

Jezyk obcy

3

Tresci leksykalne:
Stownictwo specjalistyczne wiasciwe dla studiowanego kierunku studiéw.

Jezyk funkcyjny:
dyskusje; interpretacje danych statystycznych, wykreséw; prezentacje, np.: artykutéw, wynikéw
badan. Streszczenia publikacji, pracy dyplomowej, artykutédw specjalistycznych lub inne prace
pisemne wtasciwe dla studiowanego kierunku studidéw. Elementy ttumaczenia.

Tresci gramatyczne:
Powtdrzenie i ugruntowanie najwazniejszych zagadnien gramatycznych (praktycznie
i specjalistycznie uwarunkowanych).

Funkcje jezykowe:
Pozwalajgce studentom na ptynne porozumiewanie sie w jezyku obcym, branie czynnego
udziatu w dyskusjach, wyrazanie swoich opinii, sugestii, argumentowanie, udzielanie porad
i instrukcji, streszczenia publikacji specjalistycznych wtasciwych dla studiowanego kierunku,
dokonywanie prezentacji.

SZPL2A_U09

Kultura i sztuka wspétczesna
przedmiot (zajecia) z dziedziny nauk
humanistycznych lub spotecznych

Pojecie kultury, jej gtéwne dziedziny, typy, rozumienie, w tym stosowane formy naukowej
refleksji. Podstawowe problemy badan w obszarze refleksji nad kulturg, w tym analiza relacji:
kultura — natura, kultura — cywilizacja. Ciato i cielesno$¢ w kulturze XX i XXI w. Powstanie

i rozwéj nowych medidéw kluczowych dla przekazéw kulturowych XX i XXI w. Historia reklamy
i propagandy w teoriach i praktykach kulturowych XIX, XX i XXI w. Wybrane zagadnienia

z literatury, teatru, filmu, muzyki wspétczesnej polskiej i zagranicznej, ze szczegdlnym
uwzglednieniem tych, ktére rezonowaty na kulture wizualng i sztuki wizualne.

SZPL2A_WO02
SZPL2A_UO08
SZPL2A_KO02

3a.

Autoprezentacja artysty*
przedmiot (zajecia) w zakresie
wsparcia w procesie uczenia sie
(do wyboru jeden z dwdch)

Autoprezentacja artysty jako element funkcjonowania w srodowisku artystycznym

i zawodowym. Omédwienie sposobow swiadomego prezentowania wtasnej tworczosci, dorobku
i zainteresowan artystycznych. Przygotowanie krétkiego biogramu, manifestu artystycznego
oraz opisu wybranych realizacji. Zasady dokumentowania prac plastycznych i projektowych oraz
tworzenia portfolio w wersji cyfrowej i drukowanej, z uwzglednieniem selekcji prac, uktadu,

SZPL2A_WO06

SZPL2A_U10-U11

SZPL2A_KO01-K02
SZPL2A_KO5




opisu realizacji oraz dostosowania portfolio do okreslonego odbiorcy, konkursu, wystawy lub
rozmowy kwalifikacyjnej. Przygotowanie materiatéw do wystawy, konkursu, rezydencji

artystycznej lub rozmowy kwalifikacyjnej. Cwiczenie publicznej prezentacji wtasnych dziatan
tworczych z uwzglednieniem jezyka wypowiedzi, struktury prezentacji i kontaktu z odbiorca.

3b.

Portfolio*
przedmiot (zajecia) w zakresie
wsparcia w procesie uczenia sie
(do wyboru jeden z dwdch)

Podstawy przygotowania portfolio artystycznego i projektowego: dobdr, selekcja

i porzgdkowanie dokumentacji prac, struktura portfolio, opis prac i projektdw, noty biograficzne
i artystyczne, dokumentacja fotograficzna i cyfrowa, podstawy sktadu i estetyki prezentacji,
przygotowanie portfolio drukowanego i cyfrowego, formaty plikdw, wersje portfolio
przeznaczone do sytuacji zawodowych, konkursowych, wystawienniczych i edukacyjnych,
archiwizacja i aktualizacja dokumentacji wtasnego dorobku.

SZPL2A_WO06
SZPL2A_U10-U11
SZPL2A_K01-K02

SZPL2A_KO5

PRZEDMIOTY (ZAJECIA) PODSTAWOWE/KIERUNKOWE:

(68 pkt ECTS)

1. | Sztuka aktualna 4 Uporzadkowanie i usystematyzowanie najnowszych przemian w sztuce polskiej i zagranicznej SZPL2A_WO01-W03
ostatnich trzech dekad. Omowienie i analiza najwazniejszych aktualnych wydarzen, projektéw SZPL2A_U08
artystycznych. Najwazniejsze instytucje w kraju i zagranica specjalizujace sie w promocji SZPL2A_KO01-K02
i upowszechnianiu sztuki wspdtczesnej. Najwazniejsze wydarzenia artystyczne w kraju i zagranica
specjalizujgce sie w promocji i upowszechnianiu najnowszych trendéw w sztuce.

2. | Sztuka iteoria nowych mediéw 4 Historia praktyk inter-, multi- i transmedialnych, ze szczegdlnym uwzglednieniem praktyk SZPL2A_WO01-W03
artystycznych bazujgcych na wykorzystaniu nowych technik i technologii, w tym filmu wideo, SZPL2A_U08
animacji, sztuki konceptualnej, sztuki instalacji, obrazéw i form multimedialnych. Praktyki SZPL2A _KO01-K02
transgresyjne wynikajace z przekraczania granic medium. Rozwdj praktyk artystycznych zaktada-
jacych funkcje interakcji z odbiorcg i przeglad stosowanych w tym zakresie strategii: instrumentu,
gry, archiwum, labiryntu, ktgcza, systemu, sieci, spektaklu. Instytucje sztuki nowych mediéw.

3. | Promocja i upowszechnianie kultury 3 Instytucje kultury wizualnej sektora publicznego / pozarzgdowego / prywatnego — status prawny, SZPL2A_ W06

wizualnej organizacyjny, zarzadzanie. Europejska / krajowa / regionalna polityka kulturalna. Kultura SZPL2A_U05
wizualna w przestrzeni publicznej. Projekt kulturalny, projekt artystyczny — modele i metody SZPL2A_U08

zarzgdzania. Elementy public relations w instytucjach kultury (pojecie zewnetrznego

i wewnetrznego PR, budowanie wizerunku instytucji kultury wizualnej, media relations). Wybrane
aspekty narzedzi i dziatan marketingowych w pracy organizatora wydarzen, projektéw kulturalno-
artystycznych. Samodzielna publiczna prezentacja dokumentacji powstajgcych projektow

i omoéwienie postepdéw oraz gotowych efektéw prac.

SZPL2A_U10-U11
SZPL2A_K01-K02
SZPL2A_KO5




Projekty kuratorskie i krytyka artystyczna

Stosowane metodologie w dziatalnosci kuratora wystaw i projektéw artystycznych, krytyka sztuki.
Budowanie narracji kuratorskiej w odniesieniu do podstawowych probleméw, zagadnien

z uwzglednieniem kontekstéw znaczeniowych, przestrzennych i czasowych. Promocja

i upowszechnianie projektéw kuratorskich. Rola dziatan edukacyjno-animacyjnych

w upowszechnianiu projektow kuratorskich. Aspekty prawne, finansowe w dziatalnosci
kuratorskiej. Tworzenie wtasnych koncepcji kuratorskich wraz z merytorycznym opisem, w tym
tekstem kuratorskim, doborem artystéw, obiektdw artystycznych, architekturg ekspozycji, planem
promocyjno-upowszechniajgcym. Samodzielna publiczna prezentacja dokumentacji powstajgcych
projektow i omowienie postepow oraz gotowych efektdw prac. Pojecie krytyki artystycznej.
Podstawy warsztatu krytycznego w tym metodologie badawcze z obszaru nauk o sztuce w ana-
lizie najnowszych zjawisk i postaw artystycznych. Najnowsze zjawiska, tendencje artystyczne,

w tym stosowane technologie i srodki wyrazowe. Obraz krajowej i zagranicznej krytyki
artystycznej, w tym wspdtczesne pismiennictwo artystyczne. Kultura jezyka polskiego. Tworzenie
wiasnych tekstédw krytycznych odnoszacych sie do najnowszych zjawisk i postaw artystycznych.

SZPL2A_WO02
SZPL2A_WO04
SZPL2A_U02-U05
SZPL2A_UOS
SZPL2A_U10-U11
SZPL2A_K01-K03
SZPL2A_KO5

Projekty rysunkowe

Ksztattowanie indywidualnego warsztatu artystycznego w szeroko pojetej kreacji rysunkowej
uwzgledniajgcej rysunek studyjny oraz eksperymenty techniczne i technologiczne z podtozem
oraz tworzywem. Rysunek jako: gest, zapis, szkic, relief. Samodzielna publiczna prezentacja
dokumentacji powstajgcych projektéow i omoéwienie postepdw oraz gotowych efektédw prac.

SZPL2A_WO01-W04
SZPL2A_U01-U04
SZPL2A_U06-U07
SZPL2A_U10-U11
SZPL2A_KO01-KO5

Techniki graficzne

Wielowarstwowa struktura przekazu graficznego umozliwiajgca nowe metody kreacji, zapisu

i przetwarzania obrazu. Analiza Zrédet inspiracji, opracowanie koncepcji twdrczych przy uzyciu
tradycyjnych i wspétczesnych narzedzi graficznych. Dziatania koncepcyjne, konceptualne, analiza
mozliwosci kreacji na kazdym etapie powstawania obiektu graficznego na ptaszczyznie

i w przestrzeni: konfrontacja idei — projektu — matrycy— odbitki. Eksperyment twdrczy obejmujgcy
taczenie klasycznych technik graficznych, technologie zapisu i edycji cyfrowej obrazu, technik
unikatowych, ingerencje w ptaszczyzne wydruku poprzez zastosowanie technik i technologii
innych dyscyplin plastycznych, druk na podtozach o odmiennych wtasciwosciach, stosowanie
niekonwencjonalnych materiatéw i srodkéw technologicznych. Samodzielne przygotowanie
pokazu wystawowego z wykorzystaniem fotografii artystycznej (¢wiczenia). Samodzielna
publiczna prezentacja dokumentacji powstajgcych projektéw i omdwienie postepdéw oraz
gotowych efektéw prac.

SZPL2A_WO01-W04
SZPL2A_U01-U04
SZPL2A_U06-U07
SZPL2A_U10-U11
SZPL2A_KO01-K05




Dziatania i formy malarskie

Ksztattowanie ztozonej struktury przekazu artystycznego, umozliwiajgcej nowe metody kreacji,
materializacji idei. Analiza Zrodet inspiracji, opracowanie koncepcji tworczych przy uzyciu
tradycyjnych i wspétczesnych narzedzi malarskich. Dziatania koncepcyjne, konceptualne, analiza
mozliwosci kreacji na kazdym etapie powstawania obrazu / obiektu malarskiego na ptaszczyznie

i w przestrzeni. Eksperyment tworczy obejmujagcy tgczenie klasycznych technik malarskich,
technologie zapisu i edycji cyfrowe]j obrazu, stosowanie niekonwencjonalnych materiatéw

i Srodkéw technologicznych. Samodzielne przygotowanie pokazu wystawowego z wykorzystaniem
fotografii artystycznej (¢wiczenia). Samodzielna publiczna prezentacja dokumentacji
powstajgcych projektow i omowienie postepdw oraz gotowych efektéw prac.

SZPL2A_WO01-W04
SZPL2A_U01-U04
SZPL2A_U06-U07
SZPL2A_U10-U11
SZPL2A_KO01-KO5

Formy rzezbiarskie i ceramiczne

Pogtebione zagadnienia kreacji form plastycznych w technikach ceramicznych i rzezbiarskich.
Praca z brytg i przestrzeniag — modelowanie figuratywne i abstrakcyjne, konstruowanie
kompozycji rzezbiarskich/ceramicznych. Analiza Zrédet inspiracji, opracowanie koncepcji
twérczych przy uzyciu tradycyjnych i wspétczesnych narzedzi i technik
rzezbiarskich/ceramicznych. Analiza relacji formy do otaczajacej przestrzeni, zwigzki

z architektura. Eksperyment twdrczy z zastosowaniem technik rzezbiarskich i ceramicznych.
Identyfikacja wtasnego jezyka rzezbiarsko-ceramicznego. Dokumentacja procesu tworczego,
prezentacja realizacji w przestrzeni galerii. Dziatania przestrzenne oparte na krytycznej analizie
pracy wspotczesnych rzezbiarzy i artystow ceramikéw (Magdalena Abakanowicz, Antony Gormley,
Edmund de Waal, Krystyna Cybinska, Marek Cecuta, Katarzyna Handzlik-Bak, Arkadiusz Szwed,
Tomasz Kulka).

SZPL2A_WO01-WO05
SZPL2A_U01-U04
SZPL2A_U06-U07
SZPL2A_U10-U11
SZPL2A_KO01-KO5

Sztuka nowych mediéw

Sztuka nowych medidéw od XIX wieku — od wynalezienia fotografii i obrazu powielanego, przez
sztuke multimediéw, landart i intermedia, po sztuke interaktywna. Samodzielne i zespotowe
realizowanie ¢wiczen podejmujgcych podstawowe elementy nowych mediéw: przestrzenne
struktury trwate i efemeryczne dziatania przestrzenne, performance, sztuka natury, sztuka

w przestrzeni publicznej, sztuka interwencji, sztuka zaangazowana spotecznie. Projektowanie,
tworzenie i prezentowanie wiasnych utwordw z wykorzystaniem nowych mediéw. Stosowanie
metod pracy z roznymi technikami i poszukiwanie technik wtasciwych dla realizacji idei dzieta.
Sztuka interaktywna — koncepcja interaktywnosci jako medium artystycznego (odniesienia do
dorobku R. W. Kluszczyniskiego). Manifest sztuki komputerowej Tamasa Waliczkiego — zatozenia,
postulaty i znaczenie dla refleksji nad sztuka cyfrowa. Krytyczna analiza relacji widz—dzieto—
medium w pracach z zakresu nowych medidw. Publiczna prezentacja zrealizowanych projektéw
w kontekscie teorii nowych mediow.

SZPL2A_WO01

SZPL2A_WO03

SZPL2A_WO05
SZPL2A_U01-U07
SZPL2A_U10-U11
SZPL2A_KO01-K05




10. | Fotografia 5 Podstawy technik analogowych i alternatywnych. Samodzielne wykorzystywanie szerokiego SZPL2A_WO01
asortymentu fotograficznych srodkéw warsztatowych i sprzetowych w kontekscie kreacji SZPL2A_ W03
artystycznej (¢wiczenia). Indywidualny dobdr tematéw z zakresu fotografii artystycznej SZPL2A_U01-U04
z zatozeniem samodzielnej ich realizacji w odniesieniu do zainteresowan i predyspozycji studenta. SZPL2A_U06
Analiza postawionych problemoéw inspirowana historycznymi i wspotczesnymi dokonaniami SZPL2A_U10-U11
w zakresie fotografii artystycznej. Konstruowanie i analiza koncepcji twérczej. Realizacja SZPL2A_KO01-K04
subiektywnych wypowiedzi artystycznych z uzyciem adekwatnie dobranych srodkéw
fotograficznych. Dokumentacja powstajgcych projektéw - od inspiracji do realizacji (¢wiczenia).

Otwarta dyskusja na temat indywidualnie uzytych srodkéw warsztatu fotograficznego oraz
inspiracji i refleksji zwigzanych z prezentacjami, w kontekscie wiedzy o historycznej i wspotczesnej
fotografii artystycznej. Samodzielne przygotowanie pokazu wystawowego z wykorzystaniem
fotografii artystycznej (¢wiczenia). Samodzielna publiczna prezentacja dokumentacji
powstajgcych projektéw i omdwienie postepdw oraz gotowych efektéw prac.

11. | Seminarium magisterskie* 8 Znalezienie tematu pracy magisterskiej zgodnego z zainteresowaniami i uprawiang dziedzing SZPL2A_W02
sztuki. Sproblematyzowanie tematu i sporzgdzenie roboczego planu pracy (spisu tresci). Sposoby SZPL2A_ W04
szukania tekstow i informacji. Wybor materiatéw i tekstéw zrédtowych pozwalajacych na SZPL2A_WO06
zilustrowanie podjetych problemow. Zebranie bibliografii. Wybdr metod badawczych SZPL2A_U08
pozwalajgcych na wydobycie sensu i znaczenia omawianych zagadnien. Omoéwienie rudymentéw SZPL2A K02
warsztatu pisarskiego i aparatu naukowego (przypisy, bibliografia, spis ilustracji). Sporzadzenie
ostatecznego planu pracy i podziatu na rozdziaty. Uzupetnienie materiatéw i tekstéw zrédtowych
oraz bibliografii. Rewizja metod badawczych. Pisanie pracy. Prezentacja i przedyskutowanie
fragmentow tekstu podczas seminarium. Przygotowanie do obrony.

PRZEDMIOTY (ZAJECIA) DO WYBORU - BLOK PRZEDMIOTOW (ZAJEC) ARTYSTYCZNYCH: (17 pkt ECTS)

1. | Magisterska pracownia artystyczna 17 Magisterska pracownia artystyczna — malarstwo* SZPL2A_WO01-WO05

(do wyboru jeden z pieciu
przedmiotdéw (zajec))

Magisterska pracownia artystyczna — kreacje graficzne*
Magisterska pracownia artystyczna — rzezba*

Magisterska pracownia artystyczna — projekt intermedialny*
Magisterska pracownia artystyczna — formy multimedialne*

SZPL2A_U01-U0O4
SZPL2A_U06-U07
SZPL2A_U10-U11
SZPL2A_K01-KO5




PRZEDMIOTY (ZAJECIA) DO WYBORU - 1 z 3 BLOKOW:

(26 pkt ECTS)

1. BLOK PRZEDMIOTOW (ZAJEC) PROJEKTOWYCH: PROJEKTOWANIE GIER | ANIMACJI CYFROWEJ*

1. | Wprowadzenie do projektowania gier 3 Pogtebione zagadnienia projektowania gier i Srodowisk interaktywnych od strony graficznej. SZPL2A_WO01
i Srodowisk wirtualnych Tworzenie zasobow graficznych dla gier — modelowanie 3D z optymalizacjg dla silnikéw gier (low- | SZPL2A_W03-W04

poly produkcyjne, normal mapy, LOD), teksturowanie w workflow PBR, pipeline z hi-poly do low- SZPL2A_U01-U04
poly (sculpting, baking, retopologia). Projektowanie srodowisk wirtualnych — modelowanie SZPL2A_U06-U07
krajobrazéw (terrain, foliage), wnetrz, modelowanie modutowe, swiatto i atmosfera w silnikach. SZPL2A_KO01-K02
Zaawansowane shadery i materiaty. Podstawy programowania w silnikach gier — system SZPL2A_KO04
komponentow, skrypty (C# w Unity, Blueprint w Unreal Engine), zdarzenia i petla aktualizacji,
sterowanie postacia, podstawowa interakcja (input, kolizje, triggery), kompilacja i build.
Projektowanie dla VR/AR/MR — zasady kompozycji w przestrzeni 360°, tracking, optymalizacja
wydajnosci pod zestawy VR, spatial Ul. Wizualizacje czasu rzeczywistego, virtual production.
Worldbuilding wizualny — projektowanie spdjnego sSwiata gry przez grafike: kultura, technologia,
ekologia odzwierciedlone w srodowisku.

2. | Wprowadzenie do animacji cyfrowej 3 Zaawansowane techniki animacji cyfrowej w 2D i 3D. Pogtebione zasady animacji rozszerzone SZPL2A_WO01
o analize wspdtczesnych studidow animacyjnych. Animacja 3D w Blenderze — rigging postaci SZPL2A_WO03-W04
(skeletal rigging, IK/FK, controllers), skinning, weight painting, animacja warstwowa. Motion SZPL2A _U01-U04
capture — przygotowanie i czyszczenie danych mocap, retargeting, faczenie z animacjg kluczowa. SZPL2A_U06-U07
Symulacje fizyczne (cloth, hair, soft body) i ich integracja. Efekty specjalne (VFX) i systemy particle SZPL2A_K01-K02
— projektowanie efektow ogien, dym, eksplozje, magia, zniszczenia, w Blenderze (particle SZPL2A_ K04
systems, smoke/fire simulation) oraz w After Effects (efekty czgsteczkowe, motion graphics).
Montaz obrazu animowanego w After Effects — compositing wielowarstwowy, color grading,
rotoscoping, masking, tracking, integracja zasobow 2D i 3D w jednym projekcie. Storytelling przez
ruch. Eksperymentalne formy — animacja w czasie rzeczywistym w silniku gry, generative
animation. Projekt autorskiej etiudy.

3. | Wprowadzenie do grafiki koncepcyjnej 3 Concept art jako medium twdrcze i narzedzie wizualizacji Swiata projektowego. Malarstwo SZPL2A_WO01

cyfrowe — zaawansowane techniki digital painting w Photoshopie: warstwy, blending modes,
custom brushes, paintover, mood lighting, atmospheric perspective. Pogtebiona praca z kolorem
— color scripts, palettes, harmonie kolorystyczne, narracja przez kolor. Projektowanie elementéw
$wiata gry/animacji: concept art postaci (character design — anatomia, proporcje, costume
design, sylwetka, charakter), Srodowisk (environment design — worldbuilding wizualny,
perspective sketching, scale references, weather/lighting concepts), obiektéw (props design —

SZPL2A_WO03-W04
SZPL2A_U01-U04
SZPL2A_U06-U07
SZPL2A_K01-K02

SZPL2A_K04




broni, mebli, narzedzi, magicznych artefaktéw), pojazdéw (vehicle design). Koncepcyjne ilustracje
sceny narracyjnej. Narzedzia 3D wspierajgce concept art — szybkie modele w Blenderze do
paintoveru, ZBrush dla rzezbienia koncepcji organicznych. Pipeline koncepcji — od briefa, przez
moodboardy i thumbnaile, po finalny render. Budowanie portfolio.

Magisterska pracownia projektowa
(do wyboru jeden z trzech
przedmiotdw (zajec))

17

Magisterska pracownia projektowa — gier i Srodowisk wirtualnych*
Magisterska pracownia projektowa — animac;ji cyfrowej*
Magisterska pracownia projektowa — grafiki koncepcyjnej*

SZPL2A_WO01-WO05
SZPL2A_U01-U04
SZPL2A_U06-U07
SZPL2A_U10-U11
SZPL2A_K01-KOS

2. BLOK PRZEDMIOTOW (ZAJEC) PROJEKTOWYCH: PROJEKTOWANIE TEKSTYLIOW UZYTKOWYCH*

Wprowadzenie do projektowania 3 Pogtebione zagadnienia projektowania i konstrukcji ubioru. Studium anatomii i ergonomii — ruch SZPL2A_WO01

i konstrukcji ubioru ciata, zmiennos¢ proporcji, dostosowanie konstrukcji do specyfiki uzytkownika. Zaawansowana SZPL2A_W03-W04
konstrukcja krawiecka — modelowanie wykrojow dla nieregularnych form, drapowanie, SZPL2A _U01-U04
formowanie przestrzenne na manekinie, przeksztatcenia konstrukcyjne. Materiaty tekstylne i ich SZPL2A_U06-U07
charakterystyka — interakcja kroju z materiatem, eksperymenty z fakturami, tgczenie tkanin SZPL2A_K01-K02
o réznych wtasciwosciach. Cyfrowe wspomaganie projektowania ubioru w srodowiskach 3D do SZPL2A K04
symulacji tkanin (CLO 3D, Marvelous Designer) — wirtualne prototypowanie, symulacja
zachowania materiatu, eksport do produkcji. Projektowanie kolekcji — spdjna narracja
stylistyczna, paleta materiatéw i koloréw, idea przewodnia kolekcji. Trendy w projektowaniu
ubioru i ich krytyczna analiza, zréwnowazona moda, slow fashion, recykling tkanin. Identyfikacja
wiasnego jezyka projektowego.

Wprowadzenie do projektowania tkaniny 3 Pogtebione zagadnienia projektowania tkaniny artystycznej i uzytkowej. Zaawansowane techniki SZPL2A_WO01

tkania na warsztatach krosna — sploty kompozycyjne, eksperyment strukturalny, tgczenie réznych
materiatéw (tkania mieszane, hybrydowe). Druk i barwienie tkaniny — sitodruk wielowarstwowy,
druk cyfrowy z wzoréw wtasnych, batik, shibori, eko-druk roslinny. Hafty artystyczne i struktural-
ne. Projektowanie wzordw ciggtych (rapport) z uwzglednieniem skali, koloru, rytmu — zaréwno
geometrycznych jak i organicznych. Tkanina jako medium artystyczne — instalacje tekstylne,
gobeliny wspotczesne, soft sculpture, art-quilting. Krytyczna analiza pracy wspoétczesnych projek-
tantow tkanin i artystow tekstylnych. Identyfikacja wtasnego jezyka projektowego w tkaninie.

SZPL2A_W03-W04
SZPL2A_U01-U0O4
SZPL2A_U06-U07
SZPL2A_KO01-K02

SZPL2A_KO04




Wprowadzenie do projektowania 3 Projektowanie produktéw tekstylnych uzytkowych i artystycznych. Klasyfikacja produktéw: SZPL2A_WO01
produktéw tekstylnych akcesoria odziezowe (torby, plecaki, paski, czapki, chusty), tekstylia domowe (poszewki, zastony, SZPL2A_W03-W04
posciel, dywany, narzuty), produkty specjalistyczne (sprzet outdoorowy, sportowy, wyposazenie SZPL2A_U01-U04
whnetrz). Zaawansowana konstrukcja produktu — od koncepcji, przez prototyp, do gotowej formy, | SZPL2A_U06-U07
z uwzglednieniem ergonomii i funkcjonalnosci. Wybdér materiatéw — wtasciwosci funkcjonalne SZPL2A_KO01-K02
(trwatos¢, odpornosé, izolacja), estetyczne i sensoryczne. Techniki tgczenia (szycie, klejenie, SZPL2A K04
spawanie, nitowanie) i wykoriczeniowe. Branding i identyfikacja produktowa — projektowanie linii
produktéw, opakowanie, oznakowanie, etykiety. Zréwnowazone projektowanie tekstylne — cykl
zycia produktu, recykling, materiaty biodegradowalne, odpowiedzialnos¢ producencka. Krytyczna
analiza projektowania produktow tekstylnych w aspekcie spotecznym i srodowiskowym.
Magisterska pracownia projektowa 17 Magisterska pracownia projektowa — projektowanie ubioru* SZPL2A_WO01-WO05

(do wyboru jeden z trzech
przedmiotow (zajec))

Magisterska pracownia projektowa — projektowanie akcesoriéw tekstylnych*
Magisterska pracownia projektowa — projektowanie tkaniny*

SZPL2A_U01-U0O4
SZPL2A_U06-U07
SZPL2A_U10-U11
SZPL2A_KO01-K05

3. BLOK PRZEDMIOTOW (ZAJEC) PROJEKTOWYCH: PROJEKTOWANIE WYDAWNICTW *

Wprowadzenie do projektowania 3 Projektowanie publikacji drukowanych i cyfrowych. Typografia zaawansowana — anatomia liter, SZPL2A_WO01
publikacji klasyfikacja krojow pism, dobdr i mieszanie krojow, mikrotypografia, hierarchia tekstu, famanie SZPL2A_WO03-W04
kolumny, podziat na akapity, kerning i tracking. Uktad publikacji — siatki kompozycyjne, modutowe | SZPL2A U01-U04
systemy projektowe, rownowaga $wiatta i tekstu, harmonogramy stron. Projektowanie ksigzki — SZPL2A_U06-U07
oktadka, strony tytutowe, spis tresci, projekt rozdziatéw, projekt notek bocznych, paginacja, zywa SZPL2A_K01-K02
pagina. Projektowanie magazynu i czasopisma — formularz wydawniczy, projekty rubryk, projekt SZPL2A_ K04
redakcyjny. Publikacje cyfrowe — e-booki, EPUB, publikacje interaktywne, uktad responsywny.
Druk i przygotowanie do druku — formaty, marginesy, spady, typy papieru, techniki druku (offset,
cyfrowy, sitodruk, ryso), wykonczenia (lakier, folio, ttoczenie). Krytyczna analiza pracy
wspotczesnych projektantéw publikacji.
Wprowadzenie do projektowania komiksu 3 Pogtebione zagadnienia projektowania komiksu i powiesci graficznej. Jezyk wizualny komiksu na SZPL2A_WO01

i powiesci graficznej

poziomie zaawansowanym — typy kadrow (kadr petnostronicowy, kadr rozktadéwkowy, uktad
kadréow na stronie), kompozycja strony jako jednostki narracyjnej, rytm wizualny i tempo czytania,
kontrola spojrzenia czytelnika. Powie$¢ graficzna jako forma literacka — analiza prac kanonicznych
(Maus, Persepolis, Watchmen, Berlin, Habibi), roznice miedzy komiksem a powiescig graficzng

w strukturze narracyjnej i tematyce. Konstruowanie narracji wielowgtkowych w komiksie —

SZPL2A_WO03-W04
SZPL2A_U01-U0O4
SZPL2A_U06-U07
SZPL2A_K01-K02

SZPL2A_KO04




retrospekcja, sen, narracja rownolegta, montaz czasowy. Projektowanie postaci — sylwetka,
charakter, ekspresja w réznych emocjach, karta postaci, projektowanie kostiuméw dla narracji
dtugoplanowej. Lettering i typografia w komiksie — onomatopeje, dymki dialogowe, font
dialogowy, integracja typografii z grafika. Kolor w komiksie — funkcja narracyjna koloru, palety per
scena, atmosferyczne kolorowanie. Druk komiksu i powiesci graficznej — formaty, papier, techniki
druku, wydania artystyczne. Komiks autorski jako medium krytyczne i autobiograficzne.

Wprowadzenie do projektowania llustracji 3 Projektowanie ilustracji i ksigzki artystycznej jako autorskich form wypowiedzi. llustracja SZPL2A_WO01

i ksigzki artystycznej narracyjna i konceptualna — od ilustracji literackiej, przez prasowg, edytorialng, po ilustracje SZPL2A_W03-W04
autorska. Analiza prac kluczowych ilustratoréw wspoétczesnych. Ksigzka artystyczna (artist book) — | SZPL2A_U01-U04
jako medium tworcze, dialog tekstu i obrazu, ksigzka jako obiekt artystyczny. Eksperymenty SZPL2A _U06-U07
z forma ksigzki — leporello, harmonijka, ksigzka pop-up, tunelowa, ksigzka wielokrotnie ztozona, SZPL2A_K01-K02
ksigzka-rzezba. Techniki ilustracji — manualne (akwarela, gwasz, tusz, kolaz, linoryt, drzeworyt) SZPL2A_KO4
oraz cyfrowe. Projektowanie zinbw — niezalezne publikacje artystyczne, mata poligrafia, druk
wiasny. Ksigzka artystyczna w obiegu galeryjnym i wydawniczym. Druk artystyczny i wydania
kolekcjonerskie — ksigzka recznie wykonana, druk warsztatowy, wydania limitowane. Krytyczna
analiza pracy wspétczesnych ilustratoréw i twoércow ksigzki artystycznej.

Magisterska pracownia projektowa 17 Magisterska pracownia projektowa — publikacji* SZPL2A_WO01-WO05
(do wyboru jeden z trzech Magisterska pracownia projektowa — komiksu i powiesci graficznej* SZPL2A _U01-U04
przedmiotéw (zajec)) Magisterska pracownia projektowa — llustracji i ksigzki artystycznej* SZPL2A _U06-U07

SZPL2A_U10-U11
SZPL2A_KO01-K05
razem 120

* przedmiot (zajecia) lub blok przedmiotéw (zajec) do wyboru

Studentéw obowigzuje szkolenie dotyczace bezpiecznych i higienicznych warunkdéw ksztatcenia, w wymiarze nie mniejszym niz 4 godziny, w zakresie
uwzgledniajacym specyfike ksztatcenia w uczelni i rodzaj wyposazenia technicznego wykorzystywanego w procesie ksztatcenia.

Studentow obowiazuja zajecia z pierwszej pomocy przedmedycznej w wymiarze 4 godzin.

Studentéw obowigzuje szkolenie biblioteczne w wymiarze 2 godzin.

Zajeciom tym nie przypisuje sie punktéw ECTS.




13. Sposoby weryfikacji i oceny efektéow uczenia sie osiggnietych przez studenta w trakcie catego cyklu ksztatcenia:

Ocena skutecznosci osiggania efektéw uczenia sie odbywa sie zgodnie z obowigzujgcg w Uniwersytecie Jana Kochanowskiego w Kielcach Procedurg WSZJK-

W/2 oraz wydziatowg Procedurg weryfikacji efektéw uczenia sie nr WSZJK-WS/2.

Prowadzacy okresla szczegétowe efekty uczenia sie i forme ich weryfikacji, a nastepnie umieszcza je w karcie przedmiotu (zajec). Osiggniecie wszystkich

efektéw uczenia sie okreslonych dla poszczegélnych zajeé oznacza realizacje zatozonej koncepcji ksztatcenia na prowadzonym kierunku i uzyskanie efektow

kierunkowych (osiggniecie sylwetki absolwenta). Weryfikacja i ocena efektéw uczenia sie osigganych przez studenta w trakcie catego cyklu ksztatcenia odbywa

sie poprzez:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

proces dyplomowania — ktorego przedmiot stanowi dzieto plastyczne zrealizowane w ramach magisterskiej pracowni artystycznej i projektowej oraz praca
teoretyczna, powstajgca w ramach Seminarium magisterskiego, bedgca samodzielnym opracowaniem problemu badawczego witasciwego obszarowi sztuk
plastycznych. Realizacja dyplomowa weryfikuje zaktadane efekty uczenia sie i oceniana jest przez promotora, opiekuna pracy teoretycznej, opiekuna
aneksu i recenzenta;

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

osiggniecia két naukowych — informacja zwrotna poprzez uzyskiwane recenzje zewnetrzne (publikacje naukowe, wystgpienia na konferencjach, udziat
w przegladach artystycznych i wystawach przyznane stypendium Rektora i Ministra);

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

badanie losow absolwentow — poprzez uzyskiwanie informacji zwrotnych z zakresu uzyskanej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych i ich
przydatnosci na rynku pracy;

badanie opinii pracodawcéw — opiniowanie przez pracodawcéw programow studiow, w tym zaktadanych efektéw uczenia sie i metod ich weryfikowania,
szczegdblnie dotyczacych ksztatcenia praktycznego.

Dodatkowo podstawg oceny realizacji efektéw uczenia sie s3:

1)

Prace etapowe — realizowane przez studenta w trakcie studidéw takie jak:



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

— w przypadku zaje¢ o charakterze praktycznym (¢wiczenia): prace zaliczeniowe — artystyczne, prace zaliczeniowe — projektowe obejmujace szereg
medidw plastycznych, takich jak malarstwo, rysunek, rzezba, grafika warsztatowa, grafika cyfrowa, grafika projektowa, film wideo i animacja, formy
intermedialne i multimedialne, prace konstrukcyjne prezentowane w postaci ukoriczonych realizacji artystycznych badz projektowych z ich stosowna
dokumentacjg (fotograficzng, opisowg) na nosnikach drukowanych i cyfrowych. Formy te wymagajg dodatkowych instrukcji.

2) Egzaminy z przedmiotu (zaje€). Pytania przygotowane do egzaminu nie powinny wychodzi¢ poza tresci zawarte w karcie przedmiotu (zaje¢) realizowanych
w ramach wyktadu. Student ma prawo do uzasadnienia przez prowadzgcego otrzymanej na egzaminie oceny.

Forma egzaminu: ustna, pisemna lub praktyczna okreslana jest przez prowadzgcego wyktad i zawarta w karcie przedmiotu (zajeé):

a) Egzamin ustny, egzaminacyjny przeglad prac artystycznych lub projektowych powinien by¢ przeprowadzany w obecnosci innych studentéw lub
pracownikow,

b) Egzamin pisemny moze by¢ organizowany w formie testowe] lub opisowej. Egzamin przeprowadza sie w sali dydaktycznej, w ktdrej jest mozliwe
wtasciwe rozlokowanie studentéw, zapewniajgce komfort pracy i jej samodzielno$¢. Prowadzacy 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).

3) Zaliczenie i zaliczenie z oceng. Prowadzgcy 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 (zajec).

Wszystkie formy weryfikacji osiggnieé¢ studenta uzyskanych w ramach zaje¢ w danym semestrze odnotowuje sie w kartach okresowych osiaggnie¢ studenta.



