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jezyk wyktadowy
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I. EFEKTY UCZENIA SIE
Absolwent(-ka) studidow uzyskuje kwalifikacje petng na poziomie 6 Polskiej Ramy Kwalifikacji.

Efekty uczenia sie odnoszg sie do nastepujacych dyscyplin:

Sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 100%

Symbol efektu

Absolwent(-ka):

Wiedza:

K_Wo01

zna i rozumie w stopniu zaawansowanym plastyczne i techniczne zagadnienia z obszaru sztuki
cyfrowej, a takze z dziedzin pokrewnych, istotnych dla sztuk wizualnych;

K_W02

zna wybrane zagadnienia z zakresu sztuk analogowych, w tym z rysunku, malarstwa, rzezby i dziatan
interdyscyplinarnych oraz rozumie ich znaczenie w zawodzie artysty cyfrowego;

K_Wo03

zna i rozumie zasady oraz metodologie zorientowanych na uzytkownika proceséw projektowych
w zawodzie artysty 2D i 3D, w tym réwniez badan dla projektowania (research for design);

K_Wo04

zna ekonomiczne, prawne, etyczne i inne uwarunkowania funkcjonowania w zawodzie
artysty cyfrowego w Polsce i na swiecie;

K_WO05

zna podstawowe linie rozwojowe w historii sztuki, architektury, wzornictwa i kultury
popularnej oraz rozumie w stopniu zaawansowanym ich znaczenie dla wspotczesnej kultury
wizualnej;

K_WO06

zna i rozumie zasady ochrony wtasnosci przemystowej i prawa autorskiego w zawodzie artysty
cyfrowego, przepisy odnoszace sie do bezpieczenstwa i ochrony danych wykorzystywanych w celach
komercyjnych w Polsce i na swiecie;

K_WO07

zna i rozumie globalne Srodowisko sztuki, dynamike jego zmian oraz wptyw tych zmian na
wspotczesng kulture. Zna i rozumie fundamentalne wyzwania wspoétczesnej cywilizacji wptywajace
na dziatalnos¢ artysty cyfrowego, w szczegdlnosci wyzwania zréwnowazonego rozwoju;

Umiejetnosci:

K_uo1

potrafi stosowac zasady krytycznego myslenia w odniesieniu do analizowanych, zréznicowanych
zrédet oraz dostrzegac problemy projektowe i je definiowac;

K_U02

potrafi zaplanowac proces projektowy adekwatny do postawionego problemu i sformutowacd jego
zatozenia;

K_U03

potrafi prowadzi¢ proces projektowy w warunkach nie w petni przewidywalnych, wykorzystujgc
zarowno wtasng kreatywnos¢, umiejetnosci warsztatowe, jak i interdyscyplinarng wiedze na temat
otoczenia projektu;

K_U04

potrafi postugiwac sie w sposdb precyzyjny i spdjny z uzyciem specjalistycznej terminologii jezyka
branzowego, a takze wyjasnia¢ go osobom spoza branzy;

K_U05

potrafi w sposdb precyzyjny i spdjny oraz z uzyciem specjalistycznej terminologii z obszaru sztuki
i sztuki cyfrowej werbalnie i pisemnie komunikowac sie w srodowisku wielokulturowym;

K_U06

postuguje sie jezykiem angielskim na poziomie B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego;




K_Uo07

potrafi przygotowac prezentacje prowadzone osobiscie, publiczne pokazy wtasnych prac, a takze
prezentacje w formie pliku lub wydruku; przygotowac prace pisemne z wykorzystaniem wielu zrédet
oraz podstawowych ujec teoretycznych;

K_U08

potrafi organizowad wtasng prace indywidualng i zespotowg, w tym takze okreslac priorytety stuzgce
realizacji okreslonego przez siebie lub innych celu, zarzgdza¢ czasem i zasobami oraz utrzymadé jakos¢
pracy i przybiera¢ odpowiednie role w zespole rdinorodnym spotecznie, rdéwniez
interdyscyplinarnym;

K_U09

potrafi samodzielnie poszukiwaé Zrédet wiedzy w zakresie sztuki cyfrowej i analogowej, jak réwniez
dziedzin pokrewnych i kultury popularnej, aby moc uczyc¢ sie i rozwijac¢ przez cate zycie;

K_U10

potrafi operowaé warsztatem artysty cyfrowego oraz nieustannie rozwija¢ go poprzez ¢wiczenia
analogowe i cyfrowe;

K_U11

potrafi bra¢ udziat w dyskusji, powotujgc sie na aktualng wiedze w zakresie sztuki cyfrowej, sztuki
i kultury popularnej, a takze dziedzin pokrewnych w sposdb konstruktywny i polemiczny, szanujac
odmiennos¢ pogladow i perspektyw innych uczestnikow, a takze zachowujgc gotowos¢ do zmiany
wtasnego zdania;

Kompetencje spoteczne:

K_KO1

jest gotow(-owa) uczestniczy¢ w publicznej dyskusji na temat wtasnych dziet oraz do samodzielnej
krytycznej analizy wiasnej twdrczosci i weryfikowania zaktadanych efektow procesu projektowego
w oparciu o rzetelne zrédta wiedzy i opinie eksperckie;

K_K02

jest gotow(-owa) do korzystania z wtasnej wyobrazni, intuicji i kreatywnosci w trakcie tworzenia
sztuki cyfrowej oraz do elastycznego myslenia w trakcie wspoétpracy z wlasnym zespotem i
otoczeniem zewnetrznym;

K_KO3

jest gotéw(-owa) dbac o szacunek dla zawodu artysty cyfrowego poprzez wtasng twérczosé, a takze
efektywne i inkluzywne komunikowanie sie z otoczeniem;

K_K04

jest gotéw(-owa) przestrzegaé zasad etyki zawodowej oraz stosowal zasady projektowania
uniwersalnego;

K_KO5

jest gotow(-owa) samodzielnie tworzy¢ i projektowac oraz umiejetnie korzystac z inspiracji;

K_KO06

jest gotéw(-owa) stosowal odpowiedzialnie jezyk komunikacji wizualnej oraz $wiadomie
przeciwdziata¢ wykluczeniom i stereotypom.




1. OPIS PROCESU PROWADZACEGO DO UZYSKANIA EFEKTOW UCZENIA SIE

1. WSKAZNIKI

STUDIA
STACJONARNE

STUDIA
NIESTACJONARNE

taczna liczba punktow ECTS, jaka student(-ka) uzyskuje
w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim
udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb
prowadzacych zajecia

90 punktéw ECTS

nie okredla sie

taczna liczba punktéw ECTS, jaka student(-ka) musi
uzyska¢ w ramach zaje¢ z__ dziedziny nauk
humanistycznych lub nauk spotecznych - w przypadku
kierunkéw studiow przyporzadkowanych do dyscyplin w
ramach dziedzin innych niz odpowiednio nauki
humanistyczne lub nauki spoteczne

5 punktéw ECTS

5 punktéw ECTS

wymiar praktyk zawodowych oraz liczba punktéw ECTS

6 miesiecy,
24 punkty ECTS,
960 godzin (720
godzin zegarowych)

6 miesiecy,
24 punkty ECTS,
960 godzin (720
godzin zegarowych)

taczna liczba punktow ECTS przyporzgdkowana zajeciom
ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne

175 punktow ECTS

175 punktow ECTS

taczna liczba punktow ECTS przyporzgdkowana zajeciom
do wyboru (min. 30%)

104 punkty ECTS

104 punkty ECTS

taczna liczba godzin zaje¢ okreSlona w programie
studiow

1882

1444

udziat godzin zaje¢ prowadzonych przez nauczycieli
akademickich  zatrudnionych ~w  uczelni jako
podstawowym miejscu pracy

co najmniej 50%

co najmniej 50%

liczba godzin w programie studiéw — tacznie (zajecia i
praktyki)

2842

2404

taczna liczba punktéw ECTS uzyskiwana w ramach
ksztatcenia z wykorzystaniem metod i technik
ksztatcenia na odlegtos¢

nie przekracza 90
punktéw ECTS

nie przekracza 90
punktéw ECTS

liczba godzin zaje¢ z wychowania fizycznego na studiach
stacjonarnych

60 godzin,
0 punktéw ECTS

nie dotyczy




2. ZAJECIA
Koncepcja programu

Kierunek Sztuka cyfrowa ksztatci studentéw(-ki) w dziedzinie ilustracji cyfrowej, przygotowujac ich/je do
podjecia pracy w branzy gier, wydawnictwach, instytucjach kultury i jako niezaleznych artystéw.
W programie — oprdcz licznych kurséw z obstugi oprogramowania graficznego — sg réwniez przedmioty
teoretyczne (historia sztuki, ubioréw, bronioznawstwo, design i technologia itp.), ktére poszerzajg wiedze
z dziedzin waznych przy projektowaniu. Ksztatcenie prowadzone jest w trybie stacjonarnym (7 semestrow)
i niestacjonarnym (7 semestrow). W pierwszych dwdch semestrach zajecia sa wspdlne dla obu $ciezek
i wtedy tez odbywa sie wiekszos¢ wyktaddw przewidzianych w ramach catego cyklu ksztatcenia. Poczgwszy
od trzeciego semestru ksztatcenie jest podzielone na dwie Sciezki — 2D i 3D. Obie beda przygotowywac
studentow(-ki) do pracy w branzy gier iilustracji cyfrowej — w programie przewidziano wiec kursy
odpowiednio rysunku irzezby, kompozycji i budowy sceny z uzyciem adekwatnego oprogramowania.
Koncepcja ksztatcenia zaktada witaczanie w proces nauczania tresci dotyczacych praktycznych aspektéw
pracy w branzy gier, dzieki czemu studenci zostajg przygotowani do przysztego dziatania w réznych rolach
w obrebie zespotéw projektowych, rowniez w dynamicznie zmieniajgcym sie sSrodowisku pracy. Ponadto
w ramach $ciezki 3D zaplanowano przedmioty zwigzane ze skanowaniem 3D i digitalizacjg zabytkdw,
przygotowujgce absolwentéw do podjecia pracy w muzeach iinstytucjach kultury, zas na $ciezce 2D —
zajecia z animacji i zaawansowane kursy zilustracji. Przygotowanie do realizacji zadan zawodowych
nastepuje zaréwno poprzez kursy ksztattujgce umiejetnosci i kompetencje z tego zakresu, jak i dzieki 6-
miesiecznym praktykom odbywanym w aktywnych w branzy przedsiebiorstwach oraz instytucjach
muzealnych sztuki i techniki przy wsparciu Biura Karier WSE, stuzgcego réwniez doradztwem zawodowym.

W ramach obu Sciezek studenci(-tki) opanowujg postugiwanie sie niezbednymi narzedziami cyfrowymi
(specjalistyczne oprogramowanie zgodne ze standardami rynkowymi) jak izapoznajg z technikami
tradycyjnymi. Kursy utozone sg tak, aby zapewni¢ studentom(-kg) na poczatku podstawowe umiejetnosci
warsztatowe, a nastepnie nauczy¢ ich wykorzystywania w bardziej ztozonych zadaniach projektowych.
Przyktadowo, na | roku prowadzone bedg wspdlne dla obu sciezek zajecia z podstaw rysunku i kompozycji,
nastepnie, poczgwszy od 3. semestru studenci sciezki 2D uczeni sg rysunku anatomicznego i wykorzystania
go w projektowaniu postaci, w dalszej kolejnosci — takze bardziej zaawansowanego rysunku studyjnego,
w ramach ktdrego doskonalg swoje umiejetnosci w dziedzinie odwzorowywania detali i specyficznych cech
roznych materiatéw. Natomiast na Sciezce 3D zamiast zaawansowanych kurséw rysunku, od 3 semestru
wprowadzana jest rzezba, nastepnie — kurs poswiecony wykorzystaniu tych umiejetnosci w projektowaniu
postaci. Réwnolegle prowadzone s3 kolejne przedmioty zwigzane z digitalizacjg 3D — poczgwszy od ogdlnych
kurséw wprowadzajgcych w specyfike tej dziedziny, poprzez zajecia poswiecone repozytoriom cyfrowym po
zaawansowang fotogrametrie.

Celem studiéw licencjackich pierwszego stopnia o profilu praktycznym na kierunku Sztuka cyfrowa
w Wyizszej Szkole Europejskiej im. ks. Jézefa Tischnera, zgodnie ze Strategig Uczelni jest: ,Ksztatcenie
studentdw na wysokim, miedzynarodowym poziomie, zgodnie z wymogami spoteczerstwa informacyjnego,
gospodarki opartej na wiedzy i potrzebami rynku pracy”. Szczegdlnie uwaznie obserwowane sg potrzeby
rynku powigzane z istniejgcymi i planowanymi kierunkami studiéw. Pierwszy punkt Strategii Uczelni gtosi,
Ze jej misjg jest potrzeba przetozenia powyzszych stwierdzen na realne dziatania. W tym kontekscie istotne
wydaje sie btyskawiczne tempo rozwoju swiatowego rynku gier komputerowych, w ktérym duzy udziat maja
polskie studia tworzace owe gry. Liczba ofert zatrudnienia w branzy jest imponujaca, jednak jej
przedstawiciele zgtaszajg, ze brak im odpowiednio wykwalifikowanych pracownikéw. Tymczasem Global



Games Market Report 2020, opracowany przez agencje Newzoo, wskazuje, ze podczas pandemii branza gier
nabrata jeszcze wiekszego znaczenia — to juz nie tylko gry stuzgce samej rozrywce, nie tylko gry powazne
(,stosowane” - zwykle okresla sie tak gry edukacyjne), ale takze wybudowana wokét gier przestrzen do
utrzymywania spotecznych kontaktéw i budowania miedzyludzkich wiezi.

Przez ostatnie 15 lat wraz z postepem technologicznym nastgpit gwattowny rozwéj sztuki cyfrowej,
dziedziny zupetnie nowej pod wzgledem medium, poniewaz praca powstaje tu w cato$ci w postaci bitowej.
Sztuka cyfrowa rozumiana jako sztuka uzytkowa ma swoje zastosowanie w swiecie analogowym i ustugach
graficznych. Zasila kreatywnymi zawodowcami gtéwnie najszybciej rozwijajacg sie i bardzo prezng w naszym
kraju branze gier komputerowych, ale na absolwentéw/ki Sztuki cyfrowej czekajq tez pracodawcy z branzy
projektowania produktu, grafiki uzytkowej a takze muzea i inne instytucje kultury. Pod wzgledem poziomu
specjalistow w zakresie grafiki dla gier, Polska jest dzisiaj jednym ze Swiatowych lideréw, ale aby te pozycje
utrzymac, potrzebna jest ciggta, systematyczna edukacja nastepnych pokolen prowadzona przez
doswiadczonych pionieréw branzy. Rynek pracy wtej dziedzinie rosnie w bardzo szybkim tempie
i zapotrzebowanie na $cisle wyspecjalizowang kadre jest wysokie. Polskie studia gier tworzg dzi$ Swiatowe
bestsellery, a popyt na te produkty jest ogromny. Nastepuje réwniez coraz wieksza profesjonalizacja: firmy
potrzebujg juz nie — jak kilkanascie lat temu — amatoréw-pasjonatéw isamoukdow, ale dobrze
przygotowanych do zawodu specjalistéw. Rosngca produkcja cyfrowej rozrywki na swiatowym poziomie
tworzy zapotrzebowanie na rosnacg liczbe zawodowo wyedukowanych artystow nowych sztuk uzytkowych
— cyfrowej ilustracji 2D i modelowania 3D.

Sztuka cyfrowa nie jest wytgcznie domeng branzy gier. Z nabytymi na sSciezce umiejetnosciami i wiedzg
absolwent/ka $ciezki 2D na kierunku Sztuka cyfrowa z powodzeniem moze pracowac jako ilustrator
w branzy wydawniczej — czy to w prasie czy przy projektowaniu ksigzek iinnych wielostronicowych
materiatéw drukowanych lub publikacji cyfrowych, multimedialnych produktéw edukacyjnych. Moze takze
znalez¢ zatrudnienie w branzy mody ireklamie jako twodrca storyboardéw ipostaci do kampanii
produktowych lub twdrca animacji.

Sciezka 3D daje mozliwo$¢ wyboru sposréd wielu $ciezek kariery — zaréwno tych artystycznych, jak i tych
bardziej technicznych. Dla absolwentdw Sciezki 3D rysujg sie bardzo ciekawe perspektywy rozwoju. Bardziej
kreatywni mogg podjg¢ prace jako rzezbiarze 3D dla branzy gier, réwniez planszowych, w ktérych produkgji
Polska jest jednym z lideréw w Europie. Absolwenci o mniej artystycznych predyspozycjach mogg rozwijac
sie w bardziej technicznym kierunku, jako twércy wizualizacji produktéw i animacji dla branzy reklamowej,
wizualizacji dla architektow, lub w dziedzinie digitalizacji zabytkéw na potrzeby repozytoriow cyfrowych.
Sztuka cyfrowa jest pierwszym kierunkiem studidw w Polsce, przygotowujacym specjalistow w tej
dziedzinie.

Wymiar zajec
Studenci(-tki) realizujg zajecia zgodnie z ponizszymi wymiarami:

Nazwa przedmiotu punkty ECTS

Design i technologia 1 3

Design i technologia 2

Design i technologia 3

Fakultety

Historia sztuki 1

AW U |IN|N

Historia sztuki 2




Historia ubioru

Bronioznawstwo

Architektura obronna i techniki obleznicze

Historia kultury i sztuki pozaeuropejskiej

Kultura wizualna XX wieku

Jezyk angielski 1

Jezyk angielski 2

Jezyk angielski 3

Jezyk angielski 4

Jezyk angielski specjalistyczny w kulturze

Kultura akademicka 1

Kultura akademicka 2

Prawo autorskie w zawodzie artysty

Podstawy krytycznego myslenia

Grafika rastrowa 1

Grafika rastrowa 2

Grafika wektorowa 1

Grafika wektorowa 2

Podstawy 3D 1

Podstawy 3D 2

Podstawy animacji i postprodukgc;ji 1

Podstawy animacji i postprodukcji 2

Wprowadzenie do oprogramowania graficznego

Komunikacja wizualna 1

Komunikacja wizualna 2

Podstawy typografii 1

Podstawy typografii 2

Teoria i praktyka barwy 1

Teoria i praktyka barwy 2

Fotografia studyjna 1

Fotografia studyjna 2

Fotoedycja 1

Fotoedycja 2

Narracja obrazem 1

Narracja obrazem 2

Projektowanie graficzne 1

Projektowanie graficzne 2

Praktyka zawodowa: wprowadzenie

Praktyka zawodowa 1

Praktyka zawodowa 2

Praktyka zawodowa 3

Projektowanie uniwersalne 1

Projektowanie uniwersalne 2

Proseminarium
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Zarzadzanie karierg

Wprowadzenie do zarzgdzania projektem

Rysunek i kompozycja 1

Rysunek i kompozycja 2

Wikl w|N

Seminarium dyplomowe 1

Seminarium dyplomowe 2 14
Wstep do metodologii badan spoteczno-humanistycznych

BHP

Szkolenie biblioteczne 0
Przedmioty ze Sciezki ksztatcenia 50
RAZEM: 210

Wychowanie fizyczne
Na studiach stacjonarnych studenci(-tki) realizujg wychowanie fizyczne w wymiarze tgcznie 60 godzin,
2 przedmioty po 30 godzin po 0 ECTS, zaplanowane w dwdch kolejnych semestrach.

Zajecia do wyboru
Studenci(-tki) realizujg zajecia do wyboru w tgcznym wymiarze 104 punktow ECTS.

Nazwa przedmiotu punkty ECTS
Fakultety 5
Proseminarium 3
Seminarium dyplomowe 1 8
Seminarium dyplomowe 2 14

Praktyka zawodowa 1

Praktyka zawodowa 2

Praktyka zawodowa 3
Przedmioty ze sciezki ksztatcenia 50
RAZEM: 104

Zajecia ksztattujace umiejetnosci praktyczne
W programie studiéw 175 punktéw ECTS przeznaczonych jest na ksztattowanie umiejetnosci praktycznych,
na co sktadajg sie nastepujace przedmioty:

Nazwa przedmiotu punkty ECTS

Historia sztuki 1 - ¢wiczenia 2

Historia sztuki 2 - ¢wiczenia

Kultura akademicka 1

Kultura akademicka 2

Grafika rastrowa 1

Grafika rastrowa 2

Grafika wektorowa 1

Grafika wektorowa 2

Podstawy 3D 1

Podstawy 3D 2

Podstawy animacji i postprodukgcji 1
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Podstawy animacji i postprodukcji 2




Wprowadzenie do oprogramowania graficznego
Design i technologia 1
Design i technologia 2

Design i technologia 3

Rysunek i kompozycja 1

Rysunek i kompozycja 2

Komunikacja wizualna 1

Komunikacja wizualna 2

Podstawy typografii 1

Podstawy typografii 2

Teoria i praktyka barwy 1

Teoria i praktyka barwy 2

Fotografia studyjna 1
Fotografia studyjna 2

Fotoedycja 1
Fotoedycja 2

Narracja obrazem 1
Narracja obrazem 2

Projektowanie graficzne 1
Projektowanie graficzne 2

Wstep do metodologii badan spoteczno-humanistycznych
Zarzadzanie karierg

Wprowadzenie do zarzgdzania projektem

Praktyka zawodowa 1

Praktyka zawodowa 2

Praktyka zawodowa 3

Proseminarium
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Seminarium dyplomowe 1

Seminarium dyplomowe 2 14
Praktyka zawodowa: wprowadzenie 1

Przedmioty ze sciezki ksztatcenia 50
RAZEM: 175

Zajecia ze Sciezek ksztatcenia
Studenci(-tki) realizujg zajecia w ramach sciezek ksztatcenia w kolejnych semestrach, w wymiarze:

taczny wymiar
punktow ECTS

semestr 3 13
semestr 4 13
semestr5 13
semestr 6 11

RAZEM: 50




Sciezki ksztatcenia na kierunku studidow:
- Sciezka 2D
- S$ciezka 3D.

Studenci(-tki) realizujg zajecia ze Sciezek ksztatcenia zgodnie z ponizszymi wymiarami:

Sciezki ksztatcenia | Nazwa przedmiotu

punkty ECTS

Sciezka 2D Rysunek anatomiczny 1

Rysunek anatomiczny 2

Rysunek studyjny 1

Rysunek studyjny 2

Warsztat cyfrowego artysty 2D 1

Warsztat cyfrowego artysty 2D 2

Kompozycja 2,5D 1

Kompozycja 2,5D 2

Kompozycja 2,5D 3

Kompozycja 2,5D 4

Kompozycja i budowa sceny 2D 1

Kompozycja i budowa sceny 2D 2

Kompozycja i budowa sceny 2D 3

Kompozycja i budowa sceny 2D 4

Projektowanie postaci 2D 1

Projektowanie postaci 2D 2

Projektowanie postaci 2D 3

Projektowanie postaci 2D 4

Motion graphic 1

Motion graphic 2

Flat design 1

Flat design 2

RERININIPIWWININWINWNERNNNERENNOWW DS

RAZEM:

n
o

Sciezka 3D Rzezba analogowa kompozycji i postaci

Cyfrowa rzezba postaci 1

Cyfrowa rzezba kompozycji

Cyfrowa rzezba postaci 2

Cyfrowa rzezba postaci 3

Silniki aplikacji 3D 1

Silniki aplikacji 3D 2

Silniki aplikacji 3D 3

Silniki aplikacji 3D 4

Kompozycja i budowa sceny 3D 1

Kompozycja i budowa sceny 3D 2

Kompozycja i budowa sceny 3D 3

Kompozycja i budowa sceny 3D 4

Warsztat cyfrowego artysty 3D 1

Warsztat cyfrowego artysty 3D 2

Digitalizacja i repozytoria cyfrowe 1

Digitalizacja i repozytoria cyfrowe 2

Fotogrametria 1

RIWINIERININWIN|IPEARINN|IRPWRARRPIWW|PAW
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Fotogrametria 2 1

Technologie przetwarzania danych z digitalizacji 1

Technologie przetwarzania danych z digitalizacji 2
RAZEM: 50

Opis sposobdéw weryfikacji efektéw uczenia sie
Osiggniecie efektéw uczenia sie weryfikowane jest w procesie zaliczania poszczegélnych zajec na podstawie
zadan okreslonych w sylabusach zaje¢. Metody weryfikacji efektow uczenia sie przewidujg ocene zdolnosci
zastosowania wiedzy i umiejetnosci w projektach praktycznych oraz ocene kompetencji spotecznych
w trakcie procesu pracy projektowej. W szczegélnosci stosowane sg nastepujace metody:
- Do oceny wiedzy:
e praca pisemna;
e sprawdzian pisemny, takze w formie testu z wyborem odpowiedzi;
e sprawdzian ustny;
e przygotowanie i przedstawienie prezentacji.
- Do oceny umiejetnosci:
e przygotowanie i przedstawienie prezentacji;
e przygotowanie i przeprowadzenie ¢wiczenia/zadania w charakterze praktycznym;
projekt indywidualny, takze w potgczeniu z jego krytycznym omowieniem;
projekt grupowy, takze w potfaczeniu z jego krytycznym omowieniem.
- Do oceny kompetencji spotecznych:
e praca w grupie w réznych rolach i z zastosowaniem réznych technik komunikacji;
e projekt indywidualny, takze w potaczeniu z jego krytycznym omowieniem;
e projekt grupowy, takze w potfaczeniu z jego krytycznym omoéwieniem;
e rozwigzywanie probleméw projektowych;
e dyskusje.

3. PRAKTYKI

Studenci(-tki) realizujg praktyki w wymiarze 6 miesiecy, tacznie 24 punktéw ECTS i 960 godzin dydaktycznych
(720 zegarowych) praktyk. Praktyki mogg by¢ realizowane w czesciach.

Praktyki studenckie majg na celu uzyskanie przez studenta(-ke) umiejetnosci i kompetencji pod opieka
osoby zajmujacej sie wykonywaniem pracy zwigzanej z efektami uczenia sie oraz w realnych warunkach
wykonywania takiej pracy. Miejsca praktyk sg dobierane przez uczelnie, mozliwe jest takze — na wniosek
studenta(-ki) — odbywanie praktyki indywidualnej w miejscu wybranym przez studenta(-ke), po uprzednim
uzyskaniu zgody uczelni. Zgodnos¢ charakteru wykonywanej tam pracy z zatozonymi dla praktyk efektami
uczenia sie jest sprawdzana przed ich realizacja, a osiggniecie zatwierdzonych w ten sposdb efektéw jest
warunkiem uzyskania zaliczenia przedmiotu.

4. PRACA DYPLOMOWA

Student(-ka) wykonuje prace dyplomowsg, ktdra ma zaprezentowac praktyczne umiejetnosci studenta(-ki)
w zdefiniowaniu problemu, a nastepnie jego opisaniu i analizie oraz rozwigzaniu za pomocg poprawnie
dobranych kompetencji badawczych, komunikacyjnych i interdyscyplinarnych. Praca powinna miec¢ ksztatt
projektu odpowiadajgcego formutg danej specjalnosci studidow wraz z jego pisemnym, krytycznym
omodwieniem wspartym literaturg przedmiotu i zawierajgcg aspekt praktyczno-wdrozeniowy. Projekt musi
powsta¢ przy wykorzystaniu odpowiednich narzedzi i aplikacji komputerowych oraz pozwalaé¢ na
wykorzystanie wnioskdw w praktyce projektowe;j.

5. EGZAMIN DYPLOMOWY

Warunkiem ukonczenia studidéw jest ztozenie egzaminu dyplomowego. Egzamin dyplomowy jest
egzaminem ustnym, na ktéry sktadajg sie: prezentacja projektu, przedstawienie przez promotora
i recenzenta krotkich opinii o pracy oraz odpowied? studenta(-ki) na pytania: dwa pytania dotyczgce pracy
dyplomowej (jedno zadane przez promotora i jedno zadane przez recenzenta) i dwa pytania z listy pytan
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dyplomowych kierunkowych i sSciezki ksztatcenia, ktérych lista jest udostepniana studentom(-kom) wraz
z instrukcjg dyplomowania. Ocena z egzaminu stanowi srednig ocen przyznanych za odpowiedzi na zadane
pytania. Egzamin konczy sie wynikiem pozytywnym, jesli srednia ocen za odpowiedzi na pytania wynosi
przynajmniej 3,0.
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