MATRYCA KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE | STUDIA I STOPNIA —

w odniesieniu do modutéw ksztatcenia / przedmiotéw / pracowni i innych typow zajec

GRUPA TRESCI PODSTAWOWYCH CRUBANRESCIKIERUNKOWHCH

PRZEDMIOTY

OGOLNOPLASTYCZNE PRZEDMIOTY KIERUNKOWE PRAKTYCZNE

PRZEDMIOTY OGOLNE PRZEDMIOTY KIERUNKOWE TEORETYCZNE

WIEDZA:
zna i rozumie

0

Filozofia
Prawo autorskie
Szkolenie BHP
anatomii
artystyczna
Fotografia
ubioru
kierunkowa
uzup. IT

teatralne:
Egzamin dyplomowy
filmowego
Plener projektowy
Historia ubioru
teatru i dramatu
Analiza tekstu
dramatycznego
Swiatlo sceniczne
projektowania
scenografii

Wychowanie f.
Psychofiziologia w.
Wyktady otwarte
Szkolenie biblioteczne
Rysunek z elementami
Malarstwo lub rzezba
Wybrana pracownia
Projektowanie scenografii
pr. pods
Podstawy projektowania
Projektowanie - pracownia
Projektowanie - pracownia
Projektowanie- pracownia
Projektowanie - pracownia
Projektowanie kostiumu
Rysunek prezentacyjny
Podstawy realizacj i planu
Przygotowanie produktu do
produkcji masowej
Propedeutyka rezyserii
(wspotpraca z rezyserem)
Komputerowe wspomaganie
Konstrukcja i modelowanie
Seminarium dyplomowe
Techniki i technologie
Komputerowe wspomaganie
projektowania ubioru

Projektowanie Portfolio

Zna i rozumie jezyk poje¢, symboli i termindw

zwigzanych ze studiowang dziedzina: X X
K_W01 scenografii, kostiumu, ubioru, swiatta X X X X X X X X X X | x X ) ¢ x

scenicznego w zaleznosci od wybranego

zakresu zainteresowan zawodowych.

Zna i rozumie podstawowe zagadnienia z
zakresu: historii kultury, historii sztuki,

K_WO2 ¢ ozofii, historii i teorii dramatu i X\ x X X
psychofiziologii.
Zna i rozumie wspotczesne tendencje rozwoju

K_WO03 sztuki, literature, publikacje i terminologie, X X

historie ubioru i wnetrz.

Zna i rozumie podstawowe zagadnienia
projektowania w zakresie pokrewnych
K_W04 dyscyplin: architektury wnetrz, komunikacji X X x
wizualnej, wystawiennictwa, projektowania
mebla, wzornictwa.

Zna i rozumie podstawowe techniki X X
K_WO05 obrazowania cyfrowego zwigzane z realizacjg X X X
i dokumentacja pracy.

Zna i rozumie problematyke zwigzang
z technikami stosowanymi w rysunku
i malarstwie oraz zastosowaniu ich

w projektowaniu.

Zna i rozumie zagadnienia kompozycji,
K_WO07 perspektywy oraz anatomii cztowieka X X X X x X X X
w kontekscie prac artystycznych.

K_W06



K_wos8

K_Wo09

K_w1io0

K_Wi1

K_wWi12

K_wi13

Zna i rozumie ogdlny zakres problematyki
zwigzanej z technikami i technologiami,
materiatami,narzedziami i metodami
stosowanymi w tworzeniu scenografii,
kostiumu, ubioru i swiatta scenicznego.

Zna i rozumie zagadnienia dotyczace
spotecznych i prawnych aspektéw, zwigzanych
z wykonywaniem zawodu projektanta, w tym
podstawowe zasady z zakresu prawa
autorskiego.

Zna i rozumie ogolne zagadnienia z obszaru
wiedzy humanistycznej.

Zna i rozumie ogdlne wiadomosci w zakresie
studiowanej dziedziny.

Zna i rozumie ogdlne wiadomosci w zakresie
dziedzin pokrewnych.

Zna i rozumie ogolne wiadomosci w zakresie
technik plastycznych.

UMIEJETNOSCI:
potrafi

X X

X X X X x x x X
X x

x x x X _x x x x X
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w odniesieniu do modutow ksztatcenia / przedmiotow / pracowni i innych typow zajec

GRUPA TRESCI PODSTAWOWYCH GRUPA TRESCT KIERUNKOWYCH

PRZEDMIOTY
OGOLNOPLASTYCZNE

PRZEDMIOTY KIERUNKOWE TEORETYCZNE

PRZEDMIOTY OGOLNE PRZEDMIOTY KIERUNKOWE PRAKTYCZNE




K_Uo1

K_U02

K_Uo03

K_Uo04

K_U05

K_U06

K_Uo07

K_uos

K_U09

K_u10

K_Uu11

K_U12

K_Uu13

K_U14

K_U15

Filozofia

Potrafi definiowac problemy projektowe w
zakresie scenografii lub kostiumu lub ubioru w
zaleznosci od zainteresowan programowych.

Potrafi wspotpracowac z rezyserem,
inscenizatorem, producentem, aktorem,
realizatorem swiatta w ramach grupy
realizujgcej projekt.

Potrafi osiggna¢ rozwigzanie projektowe
poprzez przeprowadzenie analizy haset, tekstu
dramatycznego, literackiego lub scenariusza
wydarzenia, zatozen iventu.

Potrafi $wiadomie postugiwac sie narzedziami
warsztatu projektowego w zakresie rysunku
prezentacyjnego i jego zapisu.

Potrafi realizowac wtasne koncepcje
projektowe w zakresie scenografii, kostiumu
lub ubioru, dotyczace szeroko rozumianego
otoczenia odbiorcy.

Potrafi korzystac ze specjalistycznych
programéw komputerowych wspomagajacych
proces projektowania.

Potrafi przedstawiac¢ koncepcje i projekt za
pomoca rysunku prezentacyjnego.

Potrafi modelowac i makietowac koncepcje
przestrzenne.

Potrafi doskonali¢ swoje umiejetnosci tworcze
poprzez samodzielng prace.

Potrafi komunikowac sie za pomoca
terminologii projektowe;j.

Potrafi przedstawiac i ocenia¢ rdzne opinie
oraz dyskutowac o nich.

Potrafi postugiwac sie jezykiem obcym zgodnie
z wymaganiami okre$lonymi dla poziomu B2
wedtug Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego.

Potrafi przygotowac prace pisemne i publiczng
prezentacje dotyczaca zagadnien z szeroko
rozumiang twdrczoscig wybranego zakresu.

Potrafi wspotdziatat w zespole
interdyscyplinarnym i realizacyjnym
Potrafi komunikowac sie za pomoca
terminologii i poje¢ teoretycznych.

L)

Prawo autorskie
Wyktady otwarte
Szkolenie BHP
anatomii
artystyczna
Fotografia
pr. pods.
ubioru
kierunkowa

teatralne:
filmowego
Plener projektowy
Historia ubioru
Materiaty
i technologie ubioru
Analiza tekstu
Swiatto sceniczne
projektowania
scenografii
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Techniki i technologie

Psychofiziologia w.
Szkolenie biblioteczne
Rysunek z elementami
Malarstwo lub rzezba

Wybrana pracownia

Projektowanie scenografii
Podstawy projektowania
Projektowanie - pracownia
Projektowanie - pracownia
Projektowanie- pracownia
Projektowanie - pracownia
Projektowanie kostiumu
Egzamin dyplomowy
Rysunek prezentacyjny
Podstawy realizacj i planu
Przygotowanie produktu do
produkcji masowej
Wybrane zagadnienia
historii teatru i dramatu
Propedeutyka rezyserii
(wspétpraca z rezyserem)
Komputerowe wspomaganie
Konstrukcja i modelowanie
Seminarium dyplomowe
Komputerowe wspomaganie
projektowania ubioru

Projektowanie Portfolio



K_U16

K_U17

K_U18

K_U19

Potrafi Swiadomie korzystac ze swojej wiedzy
i umiejetnosci.

Potrafi sprawnie sie komunikowac.

Potrafi korzystac z wiedzy i wyobrazni
do realizacji koncepcji artystycznych.

Potrafi przekazac ide w klarowny
i czytelny sposob.
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w odniesieniu do modutdow ksztatcenia / przedmiotow / pracowni i innych typow zajec

GRUPA TRESCI PODSTAWOWYCH GRUPA TRESCTKIERUNKOWYCH

PRZEDMIOTY
OGOLNOPLASTYCZNE

PRZEDMIOTY KIERUNKOWE TEORETYCZNE

PRZEDMIOTY OGOLNE PRZEDMIOTY KIERUNKOWE PRAKTYCZNE

KOMPETENCIE SPOLECZNE:
jest gotéw do

Filozofia
Wychowanie f.
Psychofiziologia w.
Prawo autorskie
Wyktaty otwarte
Szkolenie BHP
Szkolenie biblioteczne
Rysunek z elementami
anatomii
Malarstwo lub rzezba
Wybrana pracownia
Fotografia
Projektowanie scenografii
pr. pods.
Podstawy projektowania
ubioru
Projektowanie - pracownia
kierunkowa
Projektowanie - pracownia
uzup. I
Projektowanie- pracownia
Projektowanie - pracownia
dyplomujaca
Projektowanie kostiumu
teatralnego
Egzamin dyplomowy
Rysunek prezentacyjny
Podstawy realizacj i planu
filmowego
Plener projektowy
Przygotowanie produktu do
produkcji masowej
Historia ubioru
Materiaty
i technologie ubioru
Wybrane zagadnienia
historii teatru i dramatu
Propedeutyka rezyserii
(wspétpraca z rezyserem)
Analiza tekstu
Swiatlo sceniczne
Komputerowe wspomaganie
projektowania
Konstrukcja i modelowanie
ubioru
Seminarium dyplomowe
Techniki i technologie
scenografii
Komputerowe wspomaganie
projektowania ubioru

Projektowanie Portfolio

Jest gotow do wymiany doswiadczen
K_KO1 zwigzanych z wybranymi realizacjami X X X X X X X
projektowymi.

Jest gotow do wykorzystania wyobrazni,
intuicji i zdolnosci twdrczego myslenia

w rozwigzywaniu problemow projektu
artystycznego, projektowego i realizacyjnego.
Jest gotow do pracy zespotowej w ramach
wspdlnych projektow i dziatan, efektywnego
komunikowania sie z innymi osobami oraz
umiejetnosci organizowania produkcji.

K_Ko02

K_KO03

Jest gotow do samodzielnego podejmowania X
K_K04 r6znorodnych wyzwan projektowych, X X X X X X
artystycznych i realizacyjnych.
Jest gotéw do podjecia samodzielnych zadan
zwigzanych z wtasnymi projektami.
Jest gotow do doskonalenia umiejetnosci
K_KO06 organizacji pracy i kreacji w wybranym X X X b ¢ X X X
zakresie projektowym i realizacyjnym.

K_KO05

Jest gotéw do czytelnej, publicznej prezentacji
K_KO07 rezultatéw swojej pracy teoretycznej, X X X X
artystycznej i projektowe;j.

Jest gotdw do poszerzania wiedzy z zakresu
K_KO8 teorii kultury i sztuki. X

Jest gotéw do ciggtego doskonalenia swych X x X X

K_K09 L3 P L
umiejetnosci i poszerzania wiedzy.

Jest gotéw do uszanowania tradycji i kultury

K_K10 .. . .
rozumiejac znaczenie wartosci zastanych.



Jest gotow do uczenia sie przez cate zycie
K_K11 w celu podnoszenia swoich kompetencji
zawodowych

Jest gotow do krytycznej samooceny

k_k12 wiasnych dokonan twdrczych.



