Zatacznik nr 13 do Uchwaty Senatu nr 76/26/k24-28

Akademia Sztuk Pigknych im. Wtadystawa Strzemiriskiego w todzi

Woydziat Sztuk Pigknych
Instytut Animacji i Gier

Program studiow

Kierunek: animacja

Studia: stacjonarne

Poziom studiéw: pierwszego stopnia (6 semestréw)
Profil studiéw: ogdélnoakademicki

cykl dydaktyczny od roku akademickiego 2026/2027

Modut / przedmiot

Forma
zajeé

1 rok

Il rok

N rok

godz. /
sem

ECTS

form:
zal.

godz. /
sem

ECTS

forma
zal.

godz. /
sem

ECTS

forma
zal.

godz. /
sem

ECTS

forma
zal.

godz. /
sem

ECTS

forma
zal.

godz. /
sem

ECTS

forma
zal.

Modut ksztatcenia ogélnego

Propedeutyka graficznych programéw komputerowych

30

Analiza dzieta plastycznego

30

z/o

Historia sztuki starozytnej i Sredniowiecznej

30

Historia sztuki nowozytnej

30

Historia sztuki nowoczesnej

30

Aktualia sztuki

30

z/o

Prawo autorskie

B N N A

17

Jezyk obcy

z/o

30

z/o

z/o

30

Jezyk obcy — egzamin B2

Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego

Rysunek i motoryka anatomii *3

120

z/o

90

90

z/o

90

a5

45

Malarskie zagadnienia formy plastycznej *1 / *3

60

z/o

60

z/o

60

z/o

60

45

45

Kreacja modelu rzezbiarskiego *1 / *3

60

z/o

60

z/o

60

z/o

60

a5

45

Podstawy animacji

60

wlw|w]|s

z/o

60

wlw|w]|s

z/o

Podstawy animacji 3D

45

z/o

45

z/o

Animacja 2D

45

z/o

45

z/o

Animacja przestrzenna

a5

z/o

45

z/o

Animacja przestrzenna *2

s/¢

45

45

Animacja ptaska *2

s/¢

45

45

Proj ie lalki dla filmu

30

z/o

Projektowanie grafiki animacyjnej

45

z/o

Projektowanie grafiki animacyjnej *2

s/¢

45

45

Storyboard, rysunek koncepcyjny i komiks

45

z/o

45

z/o

Storyboard, rysunek koncepcyjny i komiks *2

s/¢

45

45

llustracja, komiks i preprodukcja gier i filmu *3

45

z/o

a5

45

Modelowanie postaci i Srodowiska w grach video

45

z/o

45

Aneks (nieobowigzkowy) *4

45

Plener

920

Praktyki *5

80

NEIFACICAE)

Modut teoretycznego ksztatcenia kierunkowego

Historia animacji

30

z2/o

Analiza obrazu filmowego

30

z/o

z/o

Struktury wizualne z elementami animacji

45

z2/o

45

Animowane struktury wizualne

45

z/o

Proseminarium dyplomowe

30

Seminarium dyplomowe

Modut ksztatcenia uzupetniajacego

Podstawy obrazu komputerowego

45

z2/o

45

z/o

Cyfrowa obrébka obrazu filmowego

30

z2/o

z/o

a5

z/o

Montaz dZwieku i obrazu w utworach audiowizualnych

45

45

Realizacja Sciezki dZzwigkowej

30

Wprowadzenie do sztuki operatorskiej i $wiatta w filmie
animowanym

Wychowanie fizyczne

30

Szkolenie BHP

Szkolenie biblioteczne

Szkolenie informatyczne

1

SUMA

594

31

585

34

555

32

525

32

317

28

455

36

godzin

ECTS

godzin

ECTS

godzin

ECTS

godzin

ECTS

godzin

ECTS

godzin

ECTS

Legenda:

*1 - w semestrach 3 i 4 wybér jednego przedmiotu z dwéch
*2 —w semestrach 5 i 6 wybér 1 przedmiotu dyplomowego

*3 —w semestrach 5 i 6 wybor jednego przedmiotu z czterech

*4 — wybrany przedmiot w semestrze 5 sposréd: Rysunek i
motoryka anatomii, i ia formy pl

Kreacja modelu rzezbiarskiego oraz Inlustracja, komiks i
preprodukcja gier i filmu, kontynuowany w semestrze 6 moze
zostac jako Aneks y), tym samym
zmienia sig jego status na seminarium i koriczy sig zaliczeniem.

*5 — Praktyki realizowane s3 w wymiarze 80 godzin
co iada 60 i 8 Y

tacznie w toku studiow

3031

193

godzin

ECTS




Formy zajec: ¢ — éwiczenia, w — wykfady, ps — proseminarium,
s —seminarium, | - lektorat, i — inne



Akademia Sztuk Pieknych

im. Wiadystawa Strzemiriskiego w todzi
Wydziat Sztuk Pieknych

Insytytut Animacji i Gier

Kierunek: Aminacja

Specjalnosé:

Poziom ksztatcenia i typ studiow: stacjonarne studia pierwszego stopnia (6 semestréw)
Poziom PRK: 6

Tok studiow: od r. ak. 2026/2027

Matryca pokrycia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie
kategoria: wiedza kategoria: umiejetnosci kategoria: kompetencje spoteczne
Nazwa preetimiotu HEEEEEEEEEEE R R EEEEEEEE
g| B| ;\ ;I ;\ ;I ;\ ;I ;\ ;I D\ DI D\ DI D\ DI D\ DI D\ DI D\ xI !I ¥| !I ¥| !I ¥|
2| g 2| 8| g| 8| 8| 8| 8| 8| gl g gl gl g 8 g g g g & ¢ ¢ ¢ g g g 2
< < < < < < < < < < < < < < < < < < < < < < < < < < < <
Propedeutyka programéw graficznych X X X X X X X X X
Analiza dzieta plastycznego X X X X X X X X
Historia sztuki starozytnej i Sredniowiecznej X X X X
Historia sztuki nowozytnej X X X X
Historia sztuki nowoczesnej X X X X X X
Aktualia sztuki X X X X X X
Prawo autorskie X X X
Jezyk obcy X X
Jezyk obcy — egzamin B2 X X X
Rysunek i motoryka anatomii *3 X X X X X X X
Malarskie zagadnienia formy plastycznej *1/ *3 X X X X X X X
Kreacja modelu rzezbiarskiego *1/ *3 X X X X X X X
Podstawy animagji X X X X X X X X X
Podstawy animacji 3D X X X X X X X X
Animacja 2D X X X X X X X X X X X
Animacja przestrzenna X X X X X X X X X X X X
Animacja przestrzenna *2 X X X X X X X X X X X X X
Animacja ptaska *2 X X X X X X X X
Projektowanie lalki dla filmu animowanego X X X X X X X
Projektowanie grafiki animacyjnej X X X X X X X
Projektowanie grafiki animacyjnej *2 X X X X X X X X X X
Storyboard, rysunek koncepcyjny i komiks X X X X X X X
Storyboard, rysunek koncepcyjny i komiks *2 X X X X X X X X X X
Ilustracja, komiks i preprodukcja gier i filmu *3 X X X X X X X X X
Modelowanie postaci i srodowiska w grach video X X X X X X X X X
Aneks (nieobowigzkowy) *4
Plener X X X X X X X X X
Praktyki *5 X X X X X X X X
Historia animacji X X X X X X
Analiza obrazu filmowego X X X X X
Struktury wizualne z el; i animacji X X X X X X X X
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Akademia Sztuk Pieknych

im. Wiadystawa Strzemiriskiego w todzi
Wydziat Sztuk Pieknych

Insytytut Animacji i Gier

Kierunek: Aminacja

Specjalnosé:

Poziom ksztatcenia i typ studiow: stacjonarne studia pierwszego stopnia (6 semestréw)
Poziom PRK: 6

Tok studiow: od r. ak. 2026/2027

Matryca pokrycia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie
kategoria: wiedza kategoria: umiejetnosci kategoria: kompetencje spoteczne
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Animowane struktury wizualne X X X X X X X X
Proseminarium dyplomowe X X X X X X X X
Seminarium dyplomowe X X X X X X X X
Podstawy obrazu komputerowego X X X X X X X X
Cyfrowa obrdbka obrazu filmowego X X X X X X X X
Montaz dZwieku i obrazu w utworach audiowizualnych
X X X X X X X
Realizacja $ciezki diwiekowej X X X X X X X X
Woprowadzenie do sztuki operatorskiej i Swiatta w
filmie animowanym X X X X
Wychowanie fizyczne
Szkolenie BHP
Szkolenie biblioteczne
Szkolenie informatyczne

20 12 14 6 5 9 9 8 3 3 16 10 6 3 5 8 21 7 1 9 14 34 28 13 4 4 5
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Opis zaktadanych efektéw uczenia sie

dla kierunku animacja

stacjonarne studia pierwszego stopnia

cykl dydaktyczny od r. ak. 2026/2027

Jednostka prowadzaca kierunek

Akademia Sztuk Pieknych
im. Wtadystawa Strzemiriskiego w todzi
Wydziat Sztuk Pieknych
Instytut Animacji i Gier

Nazwa kierunku animacja

Poziom ksztatcenia i typ studiow stacjonarne studia pieryvszego stopnia (6
semestrow)

Poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji poziom 6

Profil ksztatcenia ogolnoakademicki

Dziedzina sztuki

Dyscyplina sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki

Opis kierunku studiéow

Celem studidw jest przekazanie specjalistycznej wiedzy potqczonej z praktycznymi umiejetnosciami z zakresu szeroko rozumianej animacji. Program

obejmuje podstawowe wiadomosci z zakresu tworzenia animowanego ruchomego obrazu, jego edycji i zagadnieri zwigzanych z szeroko rozumiang

sztukq animacji. Program obejmuje zakres wiadomosci niezbednych do rejestracji ruchomego obrazu, edycji bitmap, tqczenia obrazu z dzwiekiem,
podstaw motion designu i typografii oraz wiedzy o kulturze i sztuce.

Szczegdlne znaczenie ma tu nabycie praktycznych umiejetnosci z zakresu kreacji obrazu, oswietlenia, mozliwosci technologicznych wspdtczesnych
mediow cyfrowych i swobodnego postugiwania sie programami graficznymi. Celem studiéw jest takze, zapoznanie i wyposazenie w praktyczne
umiejetnosci zwigzane z obstugq programoéw komputerowych stuzqcych tworzeniu rozbudowanych multimedialnie dziatan.

Opis zaktadanych efektdw uczenia sie jest zgodny z charakterystykami drugiego stopnia dla kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikacji
dla dziedziny sztuki, okreslonymi w rozporzgdzeniu Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 14 listopada 2018 r. w sprawie charakterystyk
drugiego stopnia efektdéw uczenia sie dla kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikacji (Dz. U. 2018 poz. 2218).

Kod efektu uczenia sig

Kategoria / tres¢ efektu uczenia sie

Odniesienie do

kodu sktadnika
opisu PRK

WIEDZA

Po ukoriczeniu studiéw absolwent:

A6S_WG01

Posiada podstawowg wiedze w zakresie mediéw
artystycznych wiasciwych dla obszaru sztuk wizualnych,
zna podstawowe techniki artystyczne i potrafi

wykorzystac je we wiasnej twdrczosci.

A6S_WG02

P6S_WG

Ma podstawowa wiedze z obszaru animacji w zakresie
technologii stosowanej w animacji: korekcji barwnej

obrazu, postprodukcji i tworzenia efektéw specjalnych
oraz animacji obrazu filmowego.

P6S_WG

A6S_WG03

Ma podstawowa wiedze dotyczaca praktycznego
zastosowania wybranych metod i technik animacji

w obszarze swobodnej kreacji artystycznej oraz
projektowania uzytkowego, ma ogdélng wiedze dotyczacy
warsztatu filmu animowanego.

A6S_WG04

P6S_WG

Ma uporzadkowana wiedze w zakresie podstaw

i zaawansowanych technik animacji klasycznej i 3D, umie
rozpoznawac sposoby powstawania filméow
animowanych.

P6S_WG

A6S_WG05

Jest zapoznany z terminologia z obszaru typografii
i projektowania graficznego; ma orientacje w

klasyfikowaniu pism drukarskich i form wydawniczych, zna

zasady tworzenia layout'u graficznego, makietowania
i projektowania interface'u, zna podstawowe zasady
typografii, zna niezbedne oprogramowanie i technike
przygotowania publikacji do druku.

P6S_WG

A6S_WG06

Dostrzega zwigzek teorii sztuki z wtasng dziatalnoscig
artystyczno-projektowa.

P6S_WG

A6S_WGO07

Ma elementarng wiedze w zakresie podstawowych /
klasycznych technik plastycznych.

P6S_WG

A6S_WG08

Zna historyczne, filozoficzne, spoteczne i ekonomiczne
konteksty rozwoju sztuki oraz podstawowa literature
z obszaru teorii i historii sztuk wizualnych.

P6S_WG

A6S_WG09

Ma wiedze z obszaru animacji w zakresie technik edycji
dzwieku, metod jego syntezowania oraz $wiadomie
dysponuje czasem w muzyce.

P6S_WG




A6S_WK10

Zna podstawowe uwarunkowania prawne, etyczne oraz
ekonomiczne zawodu artysty, zna oraz stosuje
podstawowe uregulowania z zakresu prawa wtasnosci

intelektualnej.

P6S_WK

UMIEJETNOSCI

Po ukorniczeniu studiow absolwent:

A6S_UWO01

Realizuje wtasne koncepcje artystyczne przy uzyciu
klasycznych oraz wspétczesnych medidw artystycznych.

P6S_UW

A6S_UWO02

Ma podstawowe umiejetnosci wykorzystywania metod
animagji filmowej dla celdw artystycznych i projektowych;
potrafi zorganizowac wtasny warsztat filmu
animowanego, obstugiwaé podstawowe programy
komputerowe do animacii,

A6S_UWO03

P6S_UW

Ma umiejetnosci w zakresie dostosowania materiatu
analogowego oraz fotograficznego do celéw animacji,
podstawy montazu materiatu obrazowego oraz jego
synchronizacji z dzwiekiem przy uzyciu odpowiedniego
oprogramowania,

P6S_UW

A6S_UWO04

Ma podstawowe umiejetnosci z zakresu postugiwania sie
programami 3D, ma podstawowe umiejetnosci z zakresu

modelowania i animacji obiektéw 3D.

P6S_UW

A6S_UWO05

Potrafi Swiadomie wykorzystywac srodki wyrazowe jezyka
graficznego i typografii, ma znajomo$¢ mozliwosci
realizacyjnych oprogramowania stuzacego do
projektowania graficznego, potrafi projektowac

zagadnienia zwiazane z motion designe'm i GUL,

A6S_UWO06

P6S_UW

Potrafi wykorzysta¢ podstawowa wiedze z zakresu teorii
i historii sztuki, interpretuje i charakteryzuje zjawiska
artystyczne umieszczajac je we wiasciwym kontekscie
artystycznym, kulturowym, filozoficznym.

P6S_UW

A6S_UWO07

Zna i stosuje podstawowe technologie warsztatowe oraz
cyfrowe, dokonuje wyboru narzedzi adekwatnych do
zamierzonych celow.

P6S_UW

P6S_UU

A6S_UKO08

W oparciu o rézne zrddta potrafi przygotowac proste
prace pisemne i wystgpienia ustne z wykorzystaniem
podstawowych termindw, koncepcji teoretycznych
dotyczacych obszaru sztuki.

P6S_UK

A6S_UKO09

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

A6S_UO10

P6S_UK

Potrafi planowac i organizowac prace indywidualng oraz
zespotowa, w tym takze w zespotach

interdxscmlinarnvch.

A6S_UU11

P6S_UO

Rozumie potrzebe nieustannego uzupetniania wiedzy oraz
doskonalenia umiejetnosci. Jest zdolny do dalszego
rozwoju i dalszego ksztatcenia na studiach magisterskich /
podyplomowych.

P6S_UU

KOMPETENCJE SPOLECZNE

Po ukornczeniu studiow absolwent:

A6S_KKO1

Jest zdolny do krytycznej oceny pracy wiasnej oraz
efektdw pracy innych.

P6S_KK

A6S_KKO02

Rozwiazuje problemy w sposéb tworczy, efektywnie
adaptuje sie do nowych i zmieniajacych sie okolicznosci.

P6S_KK

A6S_KKO3

Posiada umiejetnosci wspotpracy w ramach wspdlnych
projektéw i dziatari oraz negocjowania i organizowania.

P6S_KK

A6S_KRO3

Posiada kompetencje w obszarze animacji w zakresie
rozumienia specyfiki i roli animacji klasycznej
i modelowania 3D oraz umie'gtnos’ci pracy zesgofowe'.

P6S_KR

A6S_KK04

Potrafi komunikowac sie z przedstawicielami réznych
Srodowisk spotecznych i zawodowych w ramach
przedsiewziec artystycznych i kulturalnych, rozumie
potrzebe zasiegania opinii i pomocy ekspertéw w razie
koniecznosci.

P6S_KK

A6S_KOO05

Potrafi komunikowac sie ze spoteczeristwem w sposéb
przystepny, rozumie znaczenie podejmowania dziatar
tworczych w interesie spotecznym, aktywnie uczestniczy
w zyciu kulturalno-artystycznym; z szacunkiem odnosi sie

do dziedzictwa kulturowego.

A6S_KRO6

P6S_KO

Jest gotow do podjecia pracy w zawodzie artysty ze
$Swiadomoscig zasad etyki zawodowej, z poszanowaniem
dﬁ dorobku oraz tra_dvcji zawodu.

P6S_KR

LEGENDA:
A = kierunkowe efekty ksztatcenia (Animacja)
6 = poziom PRK (6...8)

S = charakterystyka typowa dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa wyzszego




W = wiedza

G = gtebia i zakres
K = kontekst

U = umiejetnosci

W = wykorzystanie wiedzy
K = komunikowanie sie

O = organizacja pracy

U = uczenie sie

K = kompetencje spoteczne

K = krytyczna ocena
O = odpowiedzialno$¢
R = rola zawodowa




