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pieczec¢ i podpis dyrektora

Studia wyzsze | Digital Design
na kierunku
Dziedzinaly Dziedzina sztuki
Dziedzina nauk humanistycznych
Dziedzina nauk scistych i przyrodniczych
Dyscyplina Sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 81%
wiodgca
(% udziat)
Pozostate Nauki o sztuce 10%
dyscypliny | |nformatyka 9%
(% udziat)
Kod ISCED 0212
Poziom Studia | stopnia
Profil Ogodlnoakademicki
Forma Stacjonarne
prowadzenia
Specjalnosci | Brak
Punkty ECTS | 180
Czas realizacji | 6
(liczba semestrow)
Uzyskiwany | licencjat
tytut
zawodowy
Warunki Warunkiem przyjecia na studia jest posiadanie $wiadectwa dojrzatosci oraz
przyjecia pozytywny wynik postepowania kwalifikacyjnego. Egzamin wstepny jest
na studia dwuetapowy, sktada sie z przegladu portfolio, rozmowy kwalifikacyjnej oraz

egzaminu praktycznego.




Efekty uczenia sie

OPIS ZAKEADANYCH EFEKTOW UCZENIA SIE

Opis zaktadanych efektow uczenia sie uwzglednia:

1. Uniwersalne charakterystyki pierwszego stopnia okreslone w zatgczniku do ustawy z dnia 22 grudnia
2015 r. o Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji

2. Charakterystyki drugiego stopnia okreslone w zatgczniku do rozporzgdzenia Ministra Nauki i Szkolnictwa
Wyzszego z dnia 14 listopada 2018 r. w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektdw uczenia sie dla
kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikacji w tym efektéw uczenia sie umozliwiajgcych
uzyskanie kompetencji inzynierskich.

Opis zaktadanych efektéw jest ujety w trzech kategoriach:

WIEDZY (W):

WG — zakres i glebia - kompletno$¢ perspektywy poznawczej i zaleznosci

WK — kontekst - uwarunkowania i skutki

UMIEJETNOSCI (U)

UW — wykorzystanie wiedzy - rozwigzywane problemy i wykonywane zadania

UK — komunikowanie sie - odbieranie i tworzenie wypowiedzi, upowszechnianie wiedzy w srodowisku
naukowym i postugiwanie sie jezykiem obcym

UO - organizacja pracy - planowanie i praca zespotowa

UU — uczenie sie - planowanie wlasnego rozwoju i rozwoju innych oséb

KOMPETENCJI (K).

KK — oceny - krytyczne podejscie

KO - odpowiedzialnos$¢ - wypetnianie zobowigzan spotecznych i dziatanie na rzecz interesu publicznego
KR - rola zawodowa - niezaleznos¢ i rozwdj etosu

Symbol efektu Kierunkowe efekty uczenia sie Odniesienie do
kierunkowego efektow uczenia Formy sprawdzania efektow uczenia
sig¢ PRK sie
Symbol
charakterystyk
uniwersalnych
| stopnia il
stopnia?
WIEDZA (absolwent zna i rozumie)

K_WO01 Zna zaawansowane zagadnienia P6U_W, prezentacja i udziat w dyskusiji;
sztuki wspotczesnej, kultury i historii P6S_WG test/sprawdzian/egzamin/kolok
rozwoju mediéw cyfrowych. wium; projekt

indywidualny/grupowy

K_W02 Zna gtéwne strategie w zakresie P6U_W, projekt indywidualny/grupowy;
projektowania mediéw cyfrowych. P6S_WG dzieto/utwér/portfolio;

prezentacja i udziat w dyskusji

K_W03 Dysponuje zaawansowang wiedzg na P6U_W, projekt indywidualny/grupowy;
temat projektowania cyfrowych P6S_WG zadania/prace laboratoryjne;
aplikaciji i utworéw multimedialnych. dzieto/utwér/portfolio;

prezentacja

K_W04 Posiada zaawansowang wiedze P6U_W, projekt indywidualny/grupowy;
dotyczgcg technik i technologii P6S_WG zadania/prace laboratoryjne;
stosowanych w realizacjach dzieto/utwér/portfolio;
wykorzystujgcych grafike wektorowa, prezentacja

rastrowa, grafike 2D i 3D, animacje,
fotografie i wideo cyfrowe.

! Zgodnie z zatgcznikiem do ustawy z dnia 22 grudnia 2015 r. o Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji (Dz. U. z 2016 r.
poz.64 z pézn. zm.)

2 Zgodnie z zatgcznikiem do rozporzadzenia Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 14 listopada 2018 r.
w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektéw uczenia sie dla kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikaciji
(Dz. U. 22018 r. poz. 2218).



K_WO05 Orientuje sie w zakresie problematyki P6U_W, zadania/prace laboratoryjne;
zwigzanej z technologiami IT P6S_WG projekt indywidualny/grupowy;
stosowanymi w projektowaniu test/sprawdzian/kolokwium;
aplikacji cyfrowych i utworéow prezentacja
multimedialnych.

K_W06 Posiada wiedze w zakresie P6U_W, prezentacja i udziat w dyskusji;
zaawansowanym dotyczgca P6S_WK test/sprawdzian/egzamin/kolok
technologii informacyjnej (IT) i jest wium; projekt
Swiadomy jej zwigzkow z kultura. indywidualny/grupowy

K_WQ07 Zna publikacje dotyczgce obszaru P6U_W, prezentacja i udziat w dyskusiji;
sztuk wizualnych: pieknych i P6S_WK praca pisemna/zaliczenie
projektowych, oraz obszaru pisemne/esej; aktywnosé/praca
technologii informacyjnych. podczas zaje¢

K_W08 Zna prawne aspekty zwigzane z P6U_W, test/sprawdzian/zaliczenie
wykonywaniem zawodu wynikajgce ze P6S_WK pisemne; praca pisemna/esej;
specyfiki kierunku studiow. analiza przypadku / case study

K_W09 Posiada zaawansowang wiedze na P6U_W, projekt indywidualny/grupowy;
temat wykorzystania metodologii P6S_WK dzieto/utwor/portfolio;
projektowo-artystycznych w prezentacja i udziat w dyskusji
realizacjach o charakterze dzieta w
kontekscie historii rozwoju mediow.

K_W10 Posiada zaawansowang wiedze o roli P6U_W, prezentacja i udziat w dyskusiji;
i strategii mediow w cyberkulturze. P6S_WK projekt indywidualny/grupowy;

test/sprawdzian/egzamin/kolok
wium

K W11 Posiada wiedze na poziomie P6U_W, projekt indywidualny/grupowy;
zaawansowanym nt. wykorzystywania P6S_UW zadania/prace laboratoryjne;
technologii informacyjnych w celu dzieto/utwér/portfolio;
realizacji projektow interaktywnych. prezentacja

UMIEJETNOSCI (absolwent umie i potrafi)

K_U01 Umiejetnie wykorzystuje réznorodne P6U_U, projekt indywidualny/grupowy;
metodologie twdrcze we wtasnych P6S_UW dzieto/utwér/portfolio;
realizacjach o charakterze dzieta. prezentacja i udziat w dyskusji
Potrafi wyraza¢ idee poprzez forme i
tre$¢ w réznych mediach
cyberkultury.

K_U02 Posiada umiejetnosé¢ kreatywnego P6U_U, projekt indywidualny/grupowy;
poszukiwania rozwigzan P6S_UW zadania/prace laboratoryjne;
projektowych o charakterze prezentacja;
interaktywnym. dzieto/utwér/portfolio

K_U03 Posiada szeroki zakres umiejetnosci P6U_U, dzieto/utwér/portfolio; projekt
warsztatowych umozliwiajgcych P6S_UK indywidualny/grupowy;
realizacje wtasnych koncepcji zadania/prace laboratoryjne;
artystycznych w dzietach praca podczas zajeé
funkcjonujgcych w srodowisku
Internetu, urzgdzen elektronicznych
(stacjonarnych i mobilnych) lub w
przestrzeni fizycznej (np. instalacje i
obiekty interaktywne).

K_U04 Postuguje sie jezykiem obcym na P6U_U, prezentacja; udziat w dyskusiji;
poziomie B2 w zakresie dziedzin P6S_UK test/egzamin/kolokwium; praca
sztuki i dyscyplin zwigzanych z pisemna/zaliczenie pisemne
kierunkiem studiow.

K_U05 Sprawnie wykorzystuje aktualne P6U_U, projekt indywidualny/grupowy;
technologie informacyjne i P6S_UK zadania/prace laboratoryjne;

osiggniecia nauki do planowania,




realizacji zaawansowanych
projektow.

dzieto/utwér/portfolio;
prezentacja

K_U06 Posiada rozwinietg zdolnos¢ P6U_U, projekt indywidualny/grupowy;
realizacji wlasnych, oryginalnych P6S_UO dzieto/utwér/portfolio;
koncepcji artystycznych w pracy aktywnosé/praca podczas
indywidualnej i zespotowe;. zajec; prezentacja

K_U07 Opanowat i twérczo wykorzystuje P6U_U, projekt indywidualny/grupowy;
narzedzia i warsztat grafiki P6S_UU dzieto/utwor/portfolio;
wektorowej i rastrowej, wizualizacji zadania/prace laboratoryjne;
3d, fotografii i animacji cyfrowe;j. prezentacja
Samodzielnie aktualizuje wiedze oraz
doskonali niezbedne umiejetnosci
warsztatowe.

K_U08 Potrafi poszukiwa¢ indywidualnych P6U_U, projekt indywidualny/grupowy;
rozwigzan projektowych P6S_UU dzieto/utwér/portfolio;
uwzgledniajgcych estetyczne i prezentacja i udziat w dyskusji
uzytkowe funkcje projektu. Ma
umiejetno$¢ tworczej, samodzielnej
pracy projektowe;.

K_U09 Posiada umiejetnos¢ kreatywnego P6U_U, dzieto/utwér/portfolio; projekt
stosowania réznych metod cyfrowej P6S_UW indywidualny/grupowy;
rejestracji i przetwarzania obrazu, i zadania/prace laboratoryjne;
dzwieku. prezentacja

K_U10 Planuje, projektuje i przeprowadza P6U_U, projekt indywidualny/grupowy;
analize jakosci i uzytecznosci P6S_UO zadania/prace laboratoryjne;
tworzonych projektow. prezentacja;

dzieto/utwér/portfolio

K_U11 Integruje zdobytg wiedze P6U_U, projekt indywidualny/grupowy;
informatyczna, estetyczna, P6S_UW dzieto/utwér/portfolio;
komunikacyjng, uzytkowg w prezentacja i udziat w dyskusiji;
koncepcji artystyczne;. zadania/prace laboratoryjne

KOMPETENCJE SPOLECZNE (absolwent jest gotow do)

K_KO01 Posiada umiejetnos¢ krytycznej P6U_K, prezentacja i udziat w dyskusiji;
oceny wtasnych dziatan tworczych P6U_KO aktywnosé/praca podczas
oraz potrafi ocenic inne zajec; dzieto/utwor/portfolio
przedsiewziecia z zakresu kultury i
nowych mediow.

K_K02 Wykazuje sie umiejetnoscia P6U_K, projekt indywidualny/grupowy;
funkcjonowania w spoteczenstwie w P6S_KK aktywnos$é/praca podczas
zakresie wykonywania wtasnych zajec; prezentacja
dziatan twérczych i dostosowywania
sie do wspdtczesnego rynku pracy.

K_KO03 Prezentuje wtasne projekty w P6U_K, prezentacja; udziat w dyskusiji;
przystepnej formie, w sposéb P6U_KO dzieto/utwér/portfolio; projekt
zrozumiaty dla oséb niemajgcych indywidualny/grupowy
dos$wiadczenia w pracy nad
projektami artystycznymi.

K_K04 Swiadomie umie zaplanowaé swojg P6U_K, aktywnosé/praca podczas
Sciezke kariery zawodowej na P6S_KR zajec; prezentacja; projekt
podstawie zdobytych na studiach indywidualny/grupowy
umiejetnosci i wiedzy, wykorzystujac
réwniez wiedze zdobytg w procesie
ustawicznego samoksztaicenia.

K_K05 Rozumie podstawowe aspekty prawa P6U_K, analiza przypadku / case study;
funkcjonujgce w obszarze kultury i P6U_KO udziat w dyskusiji;
sztuki. aktywnos$é/praca podczas

zajec; prezentacja

K_KO06 Uczy sie z wykorzystaniem technik P6U_K, e-learning; aktywnosé/praca
ksztatcenia zdalnego oraz dostepnej P6S_KR podczas zajec; prezentacja;

literatury branzowe;j.

samoocena; udziat w dyskusji




K_KO07

zespotowej.

Wykorzystuje umiejetnosci
samodzielnego uczenia si¢ oraz
dzielenia sie wiedzg w pracy

P6U_K,
P6S_KR

projekt grupowy;
aktywnosé/praca podczas
zajec; prezentacja i udziat w
dyskusji; wspétpraca w zespole

Grupa przedmiotéw/ przedmiot

Tresci programowe

Efekty uczenia si¢
dla
grupy/przedmiotu

Modut podstaw projektowania i Podstawy pracy w srodowiskach grafiki K_W02, K_W03,
warsztatu cyfrowego rastrowej i wektorowej, typografii, K_W04, K_W05,
projektowania graficznego, modelowania |K_W06, K_W11;
Przedmioty: Edytory graficzne; 3D oraz programowania. Ksztatcenie K_U02, K_UO03,
Typografia A; Typografia B; Podstawy | obejmuje projektowanie komunikatu K_U05, K_U07,
modelowania 3D; Podstawy wizualnego, rozwijanie kompetenc;ji K_U08, K_U10,
programowania A; Podstawy warsztatowych, tworzenie podstawowych K _U11; K_KO01,
programowania B; Programowanie A; struktur aplikacji i utworéw cyfrowych, K_K02, K_KO03,
Programowanie B; Projektowanie analize funkcjonalnosci oraz K_K04, K_KO06,
graficzne A; Projektowanie graficzne B. | dokumentowanie procesu projektowego. [K_KO07
Modut projektowania interfejséw, Projektowanie interfejséw graficznych, K_W02, K_W03,
aplikacji i doswiadczen uzytkownika |aplikacji cyfrowych i stron internetowych |K W04, K W05,
Ul/uXx z uwzglednieniem funkcjonalnosci, K_W06, K_W08,
uzytecznosci, dostepnosci, komunikacji |K_WO09, K_W11;
Przedmioty: Interfejs graficzny; wizualnej oraz doswiadczenia K_U02, K_UO03,
Interfejs graficzny — Projektowanie uzytkownika. Ksztatcenie obejmuje K_U05, K_U07,
aplikacji A; Interfejs graficzny — analize potrzeb odbiorcy, projektowanie |K_U08, K _U10,
Projektowanie aplikacji B; Interfejs struktury informacji, prototypowanie, K_U11; K_KO01,
graficzny — Projektowanie aplikacji C; testowanie rozwigzan, tworzenie K_K02, K_K03,
Interfejs graficzny — Projektowanie systemow wizualnych dla $rodowisk K_K04, K_KO05,
aplikacji D; Interfejs graficzny — cyfrowych oraz przygotowanie projektéw |K_KO06, K_KO07
Projektowanie stron A; Interfejs do prezentacji i wdrozenia.
graficzny — Projektowanie stron B;
Interfejs graficzny — Projektowanie stron
C; Interfejs graficzny — Projektowanie
stron D.
Modut nowych mediéw, interakcji i Projektowanie utworéw interaktywnych, |K_WO01, K_W02,
przestrzeni cyfrowej srodowisk cyfrowych, narracji K_W03, K_W05,
transmedialnych, doswiadczen K_W06, K_W09,
Przedmioty: Game design A; Game rozszerzonej rzeczywistosci oraz struktur |K_W10, K_W11;
design B; Projektowanie rozszerzonej |gry. Ksztatcenie obejmuje prace z relacjg |K_U01, K_U02,
rzeczywistosci XR A; Projektowanie miedzy uzytkownikiem, interfejsem, K_U03, K_U05,
rozszerzonej rzeczywistosci XR B; przestrzenig fizyczng i cyfrowg, tworzenie | K_U06, K_U08,
Pracownia transmediow A; Pracownia | prototypéw, projektowanie K_U10, K_U11;
transmediow B. dos$wiadczenia odbiorcy, testowanie K_K01, K_K02,
rozwigzan interaktywnych oraz krytyczng |K_K03, K_KO04,
analize roli nowych mediéw w kulturze K_KO06, K_K07
wspotczesne;.
Modut obrazu, fotografii i wideo Cyfrowa rejestracja, przetwarzanie i K_W01, K_W04,
cyfrowego montaz obrazu oraz dzwieku; podstawy |K_W09, K_W10;
fotografii cyfrowej, wideo, animacji K_U01, K_UO03,
Przedmioty: Fotografia cyfrowa A; cyfrowej, pracy z narracjg wizualng oraz |K_UO05, K _U07,
Fotografia cyfrowa B; Rejestracja i obrazem jako elementem utworu K_U09, K_U11;
montaz wideo A; Rejestracja i montaz | multimedialnego i interaktywnego. K_KO01, K_K03,
wideo B; Podstawy animaciji cyfrowe;j. Ksztatcenie obejmuje swiadome K_KO07

postugiwanie sie narzedziami rejestracji i
postprodukcji obrazu, podstawowe
strategie montazowe oraz przygotowanie
materiatéw wizualnych do dalszych




dziatan projektowych i artystycznych.

Modut projektowo-artystyczny do Indywidualne i zespotowe realizacje w K_W02, K_W03,
wyboru obszarach fotografii, concept artu, wideo, | K_W04, K_W0Q9,
motion graphic, animaciji rozszerzonej, K_W10; K_UO01,
Przedmioty: Fotografia A; Fotografia B; | artbooka i komiksu. Modut rozwija K_U02, K_U03,
Fotografia C; Fotografia D; Concept art |autorski jezyk wizualny, eksperyment, K_U05, K_U06,
A; Concept art B; Concept art C; prototypowanie, narracje wizualng, prace |K_U07, K_UO08,
Concept art D; Wideo A; Wideo B; z obrazem statycznym i ruchomym, K_U09, K_U10,
Wideo C; Wideo D; Motion Graphic A; |analize uzytecznosci formy oraz K_U11; K_KO01,
Motion Graphic B; Extended Animation | profesjonalng prezentacje projektu. K_K02, K_KO03,
A; Extended Animation B; Artbook i K_K04, K_K07
komiks A; Artbook i komiks B; Artbook i
komiks C; Artbook i komiks D.
Modut teoretyczny, humanistyczny i | Historia sztuki, historia dizajnu, kultura K_W01, K_W06,
prawny audiowizualna, cyberkultura, metodologia | K_WQ07, K_W08,
teorii sztuki, psychofizjologia widzenia K_W09, K_W10;
Przedmioty: Psychofizjologia widzenia; | oraz ochrona wiasnosci intelektualne;. K_U04, K_U05,
Kultura audiowizualna A; Kultura Tresci obejmujg konteksty kulturowe, K_ ; K_KO1,

audiowizualna B; Historia sztuki A;
Historia sztuki B; Wybrane zagadnienia
z historii dizajnu; Cyberkultura A,
Cyberkultura B; Metodologia teorii
sztuki; Ochrona wtasnosci
intelektualne;j.

estetyczne, prawne, spoteczne i
technologiczne projektowania mediéw
cyfrowych, a takze krytyczng refleksje
nad rolg obrazu, interfejsu, technologii i
mediow w kulturze wspodtczesne;.

Modut jezykowy i ogélnouczelniany |Jezyk obcy B2, modut kultury fizycznej K_U04; K_KO02,
oraz szkolenia ogdlnouczelniane. Modut |K_KO04, K_KO06,
Przedmioty: Jezyk obcy B2; Modut rozwija kompetencje komunikacyjne, K_KO07
kultura fizyczna; Szkolenie biblioteczne; | umiejetnos¢ korzystania z zasobdéw
Szkolenie BHK. uczelni i literatury branzowej, organizacje
pracy wtasnej, odpowiedzialnos¢ oraz
gotowos¢ do dalszego samoksztaicenia.
Modut pracy dyplomowej i wdrazania | Koncepcja, realizacja, dokumentacja, K_WO01-K_W11;
projektéw twérczych wdrozenie, opis teoretyczny i publiczna K_U01-K_U11;
prezentacja autorskiego projektu K_KO01-K_KO07

Przedmioty: Laboratorium Rozwoju i
Wdrazania Projektéw Tworczych;
Licencjacka pracownia dyplomowa;
Seminarium dyplomowe; Egzamin
dyplomowy.

dyplomowego. Modut obejmuje
rozwijanie indywidualnej koncepcji
artystyczno-projektowej, przygotowanie
projektu do prezentaciji, analize jego
kontekstu kulturowego, technologicznego
i uzytkowego, a takze podstawy
przedsiebiorczosci, autoprezentacji i
wdrazania projektéw tworczych.

Wskazanie Program studiéw Digital Design realizuje misje uczelni poprzez tgczenie ksztatcenia
zwigzkow artystycznego, humanistycznego i technologicznego, rozwijanie kompetencji tworczych
z misjq uczelni | oraz przygotowanie studentéw do $wiadomego uczestnictwa w kulturze cyfrowe;.
' Str?ztsv%ﬁjjej Kierunek wspiera model ksztatcenia oparty na badaniu, eksperymencie, pracy

projektowej i refleksji nad spoteczng odpowiedzialnoscig tworcy. Szczegdlne znaczenie
majg: rozwijanie innowacyjnych metod projektowania mediéw cyfrowych,
wykorzystanie aktualnych technologii informacyjnych, interdyscyplinarnosé, krytyczne
myslenie, praca zespotowa oraz odpowiedzialne funkcjonowanie absolwenta na rynku
pracy i w srodowisku kultury.




Sylwetka
absolwenta

Absolwent posiada zaawansowang wiedze i umiejetnosci projektowania aplikaciji
cyfrowych i utworédw o charakterze samodzielnego dzieta, funkcjonujacych w
srodowisku: Internetu, urzadzen elektronicznych (stacjonarnych i mobilnych) lub w
przestrzeni fizycznej (np. instalacje i obiekty interaktywne).

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

Absolwent jest autorem utwordéw o charakterze interaktywnym.

Absolwent jest zdolny do stworzenia koncepciji i wykonania dziatajgcych aplikaciji

i utworow.

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

Absolwent s$wiadomie wykorzystuje w swojej pracy grafike wektorowg, rastrowa, grafike
2D i 3D, animacje, fotografie i wideo cyfrowe.

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

W swych dziataniach wykazuje si¢ inwencjg i kreatywnoscia.

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

i projektowych oraz obszar technologii informacyjnych.

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

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

Uzyskiwane
kwalifikacje
oraz uprawnieni
a zawodowe

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

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

Dostep
do dalszych
studiow

Mozliwos$¢ kontynuacji — studia magisterskie Il stopnia i podyplomowe

Jednostka badawczo-dydaktyczna wiasciwa Instytut Sztuki i Designu

merytorycznie dla tych studiow




Podsumowanie:

Liczba semestrow i punktow ECTS konieczna 6 semestrow / 180 ECTS
do ukonczenia studiow

taczna liczba godzin zajed z bezposrednim udziatem | 2235 godz (bez WF i zajec bez ECTS)
nauczycieli akademickich lub innych osdéb
prowadzacych zajecia i osoby studiujacej

taczna liczba punktéw ECTS, jakg osoba studiujgca 166 ECTS (bez Egzaminu dyplomowego, Jezyka
musi uzyskaé¢ w ramach zaje¢ prowadzonych obcego oraz Kursu Ochrona wiasnosci intelektualne;
z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich | - e-learning)

lub innych oséb prowadzacych zajecia

taczna liczba punktow ECTS przyporzgdkowana 166 ECTS
zajeciom zwigzanym z prowadzong w uczelni
dziatalnoscig naukowa w dyscyplinie lub
dyscyplinach, do ktérych przyporzagdkowany jest
kierunek studiow

taczna liczba punktéw ECTS, jaka osoba studiujgca musi |15 ECTS
uzyska¢ w ramach zajec z dziedziny nauk
humanistycznych lub nauk spotecznych w przypadku
kierunkéw studidw przyporzadkowanych do dyscyplin w
ramach dziedzin innych niz odpowiednio nauki
humanistyczne lub nauki spoteczne

taczna liczba punktow ECTS przyporzadkowana 58 ECTS
zajeciom do wyboru

taczna liczba punktow ECTS przyporzadkowana Nie dotyczy
praktykom zawodowym (jezeli program studiéw
przewiduje praktyki)

Wymiar praktyk zawodowych (jezeli program Nie dotyczy
studidw przewiduje praktyki)

W przypadku stacjonarnych studiéw pierwszego 60 godzin
stopnia i jednolitych studidw magisterskich liczba
godzin zaje¢ z wychowania fizycznego.

taczna liczba godzin zajec na studiach 21 godzin: Ochrona wtasnosci intelektualnej 15 h,
prowadzonych z wykorzystaniem metod i technik szkolenie biblioteczne 2 h, szkolenie BHK 4 h
ksztatcenia na odlegtosc.

taczna liczba godzin zaje¢ / punktow ECTS 110 godzin / 10 ECTS
ksztatcenia w zakresie jezykdw obcych

Procentowy udziat punktéw ECTS (w tacznej liczbie |92%
punktéw ECTS koniecznych do ukoniczenia studiow),
ktdrg osoba studiujgca musi uzyskaé w ramach
zajec: zwigzanych z prowadzong na uczelni
dziatalnoscig naukowa w dyscyplinie/dyscyplinach
do ktdérych przyporzadkowany zostat kierunek
studiow (w przypadku profilu
ogdlnoakademickiego) lub ksztattujgcych
umiejetnosci praktyczne (w przypadku profilu
praktycznego)

W przypadku ksztatcenia prowadzonego w zakresie przygotowania do wykonywania zawodu nauczyciela (Rozporzadzenie Ministra
Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 25 lipca 2019 r. w sprawie standardu ksztatcenia przygotowujacego do wykonywania zawodu
nauczyciela Dz. U. 2024 poz. 453) — nalezy dotgczy¢ matryce dopasowania zajec z planu (harmonogramu realizacji programu studiow)
do okreslonej grupy zajeé ze standardu ksztatcenia nauczycieli.
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PLAN STUDIOW W UKLADZIE SEMESTRALNYM

Semestr |

Zajecia dydaktyczne — obligatoryjne

godziny kontaktowe
nazwa kursu zaje¢ w grupach E. E/. | Punkty
lear | Raz ECTS
YAl kL s ]| e [nin|em
g
Edytory graficzne 50 50 | ZzO 4
Psychofizjologia widzenia 30 30 | ZzO 2
Rejestracja i montaz wideo A 50 50 | ZzO 4
Fotografia cyfrowa A 40 40 | ZO 3
Typografia A 40 40 | ZO 3
Rysunek A 50 50 | ZzO 4
Podstawy programowania A 40 40 | ZO 3
Podstawy modelowania 3D 30 30 | ZzO 2
Kultura audiowizualna A 25 25 | ZO 2
Historia sztuki A 25 25 | ZO 2
Ochrona wtasnosci intelektualnej 15 | 15 4 1
50 330 15 1395 O 30

Pozostate zajecia

rodzaj zaje¢ punkty
) za)¢ godz. ECTS

Szkolenie biblioteczne (e-learning) 2 -

Szkolenie BHK (e-learning) 4 -




Semestr Il
Zajecia dydaktyczne — obligatoryjne

godziny kontaktowe

nazwa kursu zaje¢ w grupach E- E/- punkty
le R ECTS
w ar aze
K L [S|P |[n| ™
ng
Rejestracja i montaz wideo B 40 40 Z0 3
Fotografia cyfrowa B 50 50 Z0 4
Typografia B 40 40 Z0 3
Podstawy animac;ji cyfrowej 40 40 Z0 3
Rysunek B 50 50 Z0 4
Interfejs graficzny 40 40 Z0 3
Podstawy programowania B 40 40 Z0 3
Kultura audiowizualna B 25 25 E 2
Historia sztuki B 25 25 E 2
50 300 350 2 27
Kursy do wyboru
godziny kontaktowe
zaje¢ w grupach
nazwa kursu E- E/. | Punkty
le ECTS
W ar | 132
.| em
ni
K L S P |ng
Jezyk obcy B2 - 1 40 40 | Z 3
40 40 | Z 3
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Semestr Il

Zajecia dydaktyczne — obligatoryjne

godziny kontaktowe
ied h E- unkt
nazwa kursu Rl S le E/- P y
W ar Raze ECTS
AlK| L |[S|P |n| ™
ng
Game design A 50 50 Z0 4
Projektowanie graficzne A 50 50 Z0 4
Programowanie A 50 50 Z0 4
Wybrane zagadnienia z historii 15 15 E 1
dizajnu
Cyberkultura A 25 25 Z0 2
40 150 190 1 15
Kursy do wyboru (3 z 7)
godziny kontaktowe
nazwa kursu zaje¢ w grupach E- E/- punkty
W lea | Raz ECTS
A|lK| L |[s]|p|mMmi]em
ng
Jezyk obcy B2 - 2 40 40 z 3
Modut kultura fizyczna 30 30 4 -
Interfejs graficzny 50 4 4
- Projektowanie
Wybdr 1 kursu | aplikacji A
. : 50 Z0
Interfejs graficzny - 50 4
Projektowanie
stron A
Fotografia A 50 4
Wybor 2 Concept art A 50 100 | zO 4 8
kursow
Wideo A 50 4
Motion Graphic A 50 4
Artbook i komiks A 50 4
30 | 40 | 150 220 0 15
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Semestr IV

Zajecia dydaktyczne — obligatoryjne

godziny kontaktowe
nazwa kursu zajeé w grupach E- E/. | Punkty
W lear | Raze ECTS
A|lK | L |s|p[M] M
g
Game design B 50 50 Z0 4
Projektowanie graficzne B 50 50 Z0 4
Programowanie B 40 40 Z0 3
Metodologia teorii sztuki 15 15 VA 1
Cyberkultura B 25 25 E 2
40 140 180 1 14
Kursy do wyboru (3 z 7)
godziny kontaktowe
nazwa kursu zajgC w grupach IE; - punkty
W _ ECTS
AlK| L |[s|p| M m
ng
Jezyk obcy B2 - 3 30 30 E 4
Modut kultura fizyczna 30 30 Z -
Interfejs graficzny 50 50 Z0 4 4
- Projektowanie
Wybor 1 kursu | aplikacji B
Interfejs graficzny - 50 4
Projektowanie
stron B
Fotografia B 50 4
Wybér 2 kurséw | Concept art B 50 100 | zZO 4 8
Wideo B 50 4
Motion Graphic B 50 4
Artbook i komiks B 50 4
30 | 30 | 150 210 1 16
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Semestr V

Zajecia dydaktyczne — obligatoryjne

godziny kontaktowe

jec h E-
nazwa kursu Zajec W grupac le E/- punkty
ar Raze ECTS
K| L |S|P|n| ™
ng
Projektowanie rozszerzonej 50 50 Z0 4
rzeczywistosci XR A
Pracownia transmediow A 50 50 Z0 4
Laboratorium Rozwoju i Wdrazania 45 45 Z0 3
Projektow Tworczych *
145 145 0 11
* Kurs zawiera tresci i zagadnienia z podstaw przedsiebiorczosci
Kursy do wyboru (3 z 7)
godziny kontaktowe
zaje¢ w grupach E-
nazwa kursu le E/- punkty ECTS
Raz
ar
K| L |[S|P|nil®T
ng
Interfejs graficzny - 50 4
Wybor 1 Projektowanie aplikacji
kursu Cc
50 | ZO
Interfejs graficzny - 50
Projektowanie stron C
Fotografia C 50
Wybér 2 | Concept art C 50 100 | ZO 8
kursow
Wideo C 50
Extended Animation A 50
Artbook i komiks C 50
150 150 0 12
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Modut pracy dyplomowej

godziny kontaktowe
zajeé w grupach
nazwa kursu 2 e E- E/- punkty
lear Ra ECTS
w . ze
AlK|L|s|[P|M™M|ny
g
Licencjacka pracownia dyplomowa 60 60 | Z 5
Seminarium dyplomowe 20 20 | Z 2
60 | 20 80| O 7
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Semestr VI

Zajecia dydaktyczne — obligatoryjne

godziny kontaktowe

nazwa kursu zaje¢ w grupach E- E/- punkty
le ECTS
Raze
ar
K| L |S|P|n| ™
ng
Projektowanie rozszerzonej 50 50 Z0 4
rzeczywistosci XR B
Pracownia transmediow B 50 50 Z0 4
100 100 0 8
Kursy do wyboru (3 z 7)
godziny kontaktowe
zaje¢ w grupach E-
nazwa kursu le E/- | punkty ECTS
Raz
ar
K| L |S|P|ni|®™
ng
Interfejs 50 4 4
Wybér 1 kursu | graficzny -
Projektowanie
aplikacji D 50 | ZO
Interfejs 50 4
graficzny -
Projektowanie
stron D
Fotografia D 50 4 8
Wybor 2 kurséw | Concept art D 50 100 | ZO 4
Wideo D 50 4
Extended 50 4
Animation B
Artbook i komiks 50 4
D
150 150 0 12
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Modut pracy dyplomowej

godziny kontaktowe
unkt
nazwa kursu zajeé w grupach . E/- pECTSy
Raze
w lear
A|lK|L|S]|P|nng| M
Licencjacka pracownia dyplomowa 60 60 Z 5
Seminarium dyplomowe 25 25 VA 2
60 | 25 85 0 7
Egzamin dyplomowy
punkty
Tematyka ECTS
Pracg praktyczng powinny by¢ utwory interaktywne o charakterze autorskiego dzietfa.
Czes¢ praktyczna pracy dyplomowej moze mie¢ wymiar: uzytkowy, naukowy, edukacyjny,
informacyjny, eksperymentalny lub autoekspresyjny.
Praca teoretyczna jest pracg pisemng podejmujgcg tematy zwigzane z kierunkiem studiow. 3
Zagadnienia podjete w pracy teoretycznej powinny mie¢ zwigzek z realizacjg praktyczna.
Temat i zakres obu czesci pracy uzgadniane sg indywidualnie z promotorami.
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UNIWERSYTET
KOMISJI EDUKAC]I NARODOWE]
W KRAKOWIE
Instytut Sztuki i Designu
30-054 Krakow, ul. Podbrzezie 3

tel. 12 662 66 85 Krakéw, 29052026

Uchwala Rady Instytutu Sztuki i Designu
z dnia 29 maja 2026 roku,
w sprawie zatwierdzenia planu studiéw
kierunku Digital Design
prowadzonego przez Instytut Sztuki i Designu

2026/27

Rada Instytutu Sztuki i Designu poparta wigkszosScig gtosow, w glosowaniu
tajnym, plany studiow stacjonarnych kierunku Digital Design I stopnia,

prowadzonego przez ISZD, dla cyklu studiéw rozpoczynajacego sie w r.a. 2026/27.

DYREKTOR
instytutu Sztuki i Designu

A

dr hab. Agnieszka tukaszewska, prof. UKEN



Krakéw, 28.05.2026

Opinia Instytutowej Rady Jakosci Ksztalcenia

Rada Jakosci Ksztatcenia w Instytucie Sztuki i Designu dla kierunkéw artystycznych
zaopiniowata pozytywnie program i plan studiéw wyzszych na kierunku Digital Design,
studia I stopnia, stacjonarne, rozpoczynajacych sic w roku akademickim 2026/2027.

dr Ewehn Lt\/lafysa
Przewodniczaca Rady Jakosci Ksztatcenia
w Instytucie Sztuki i Designu dla kierunkow artystycznych



Krakow, 03.06.2026r.

OPINIA

Instytutowej Rady Samorzadu Studentoéw
Instytutu Sztuki i Designu

W imieniu Instytutowej Rady Samorzadu Studentow Instytutu Sztuki i Designu opiniuje
pozytywnie plan studiéw kierunku Digital Design dla studiow stacjonarnych rozpoczynajacych sie
w roku akademickim 2026/2027.

P\(Ll'c\“or\(l, inzrod e
Przewodniczaca
Instytutowej Rady Samorzadu Studentow

Instytutu Sztuki 1 Designu



