Zatgcznik do uchwaty nr 230 Senatu Ut
zdnia 18.06.2021 r.

WYDZIAL
FILOLOGICZNY

Uniwersytet £odzki

Program studiow
Nowe media i kultura cyfrowa

Studia pierwszego stopnia
Profil ogolnoakademicki

Program obowigzuje od roku akademickiego 2021/2022



1. Nazwa kierunku
Nowe media i kultura cyfrowa

2. Zwiezly opis kierunku

Celem kierunku Nowe media i kultura cyfrowa jest ksztalcenie specjalistow i specjalistek
wykorzystujacych w  dziatalnosci zawodowej wszechstronng znajomos$¢ zagadnien
zwigzanych z nowymi mediami i ich aktywng obecnos$cig we wspotczesnej kulturze. Program
poszerza spektrum zagadnien tradycyjnych badan kulturowych o takie pola, jak metody
I narzedzia humanistyki cyfrowej, krytyczne studia cyberkulturowe, badania kultury cyfrowej
I badania designu. Rozbudowanej refleksji teoretycznej nad przeobrazeniami kultury
W czasach dynamicznego rozwoju nowych technologii towarzysza zajecia warsztatowe,
ksztattujace umiejetnosci specjalistycznego, krytycznego uzywania narzedzi cyfrowych.
Polaczenie to pozwoli absolwentom i absolwentkom wykorzystywaé wiedze w sytuacjach
profesjonalnych, jak réwniez umozliwi §wiadoma 1 twdrczg partycypacje we wspolczesnej
kulturze, w wielkim stopniu ksztaltowanej przez nowe media i zwigzane z nimi idee.

Studenci i studentki majg mozliwo$¢ wyboru jednej z trzech specjalizacji (Gry wideo,
Media spoteczne, Sztuka nowych mediow), ktorych sposob usytuowania w programie studiow
pozwala nie tylko poglebi¢ wiedze o wybranym obszarze kultury cyfrowej, lecz takze
dostrzec punkty przecigcia i powigzania wybranej specjalizacji z innymi dziedzinami badan
kultury cyfrowej oraz dostrzec ztozono$¢ tej ostatniej, wynikajaca z nakladania si¢ wielu
zroznicowanych 1 heterogenicznych praktyk. Kazda specjalizacja obejmuje 12 przedmiotow.
Wspolne dla osob studiujacych dang specjalizacje sa kursy obligatoryjne: 3 przedmioty
specyficzne dla danej specjalizacji oraz po 3 przedmioty wspdlne z kazdg z dwoch
pozostatych. Dodatkowo studenci i studentki indywidualnie, po uzgodnieniu
z opiekunem/opiekunka pracy licencjackiej, wybieraja sposrod kursow prowadzonych
w Uniwersytecie Lodzkim 3 przedmioty zgodne ze swoimi zainteresowaniami, przydatne
z punktu widzenia tematu przygotowywanej pracy dyplomowej.

3. Poziom studiéw
studia pierwszego stopnia (licencjackie)

4. Profil studiow
ogolnoakademicki

5. Forma studiow
stacjonarne



6. Zasadnicze cele ksztalcenia

Po ukonczeniu studiow na kierunku Nowe media i kultura cyfrowa, absolwent/absolwentka:

rozumie i krytycznie interpretuje kierunki przemian kultury pod wptywem technologii
cyfrowych w perspektywie historycznej i teoretyczneyj;

rozpatruje nowe media w ujeciu technologicznym, komunikacyjnym, spolecznym
| estetycznym;

zna podstawowe paradygmaty poznawcze z zakresu teorii cyberkultury, humanistyki
cyfrowej i analityki kulturoweyj;

posiada uporzadkowana wiedzg¢ z zakresu mediow spotecznych, gier wideo 1 sztuki
nowych mediow;

rozumie funkcjonowanie przemystéw kreatywnych (praktyki, mechanizmy, instytucje,
proces startupowy, pozyskiwanie funduszy);

posiada podstawowe umiej¢tnosci badawcze, w szczegdlnosci zwigzane z badaniami
nowych mediow 1 cyberkultury, prowadzonymi z wykorzystaniem narzedzi
cyfrowych;

posiada podstawowe umiejetnosci zwigzane z wykorzystaniem oprogramowania
komputerowego w dziatalnos$ci akademickiej i profesjonalnej;

stosuje zroznicowane formy wypowiedzi (np. esej, prezentacja, nota Kkuratorska,
recenzja), w szczegdlnosci przy uzyciu narzedzi cyfrowych;

przygotowuje i realizuje projekty kulturalne, w szczegdlnosci zwigzane z kulturg
cyfrowa (w tym organizuje wydarzenia kulturalne);

wykorzystuje media spotecznosciowe do realizacji zadan profesjonalnych;

mysli projektowo 1 wspotpracuje w srodowiskach wirtualnych;

rozumie etyczne aspekty dziatan w srodowiskach wirtualnych;

posiada umiejetnos¢ wspotpracy w grupie, rozumie potrzebe uczenia si¢ przez cate
zycie, inspiruje proces uczenia si¢ innych osob.

7. Tytul zawodowy uzyskiwany przez absolwenta
licencjat

8. Mozliwosci zatrudnienia i kontynuacji ksztalcenia absolwenta

W odwotaniu do Rozporzadzenia Ministra Pracy i Polityki Socjalnej z dnia 7 sierpnia 2014 r.

w sprawie klasyfikacji zawodow 1 specjalno$ci na potrzeby rynku pracy, zakresu jej
stosowania (Dz. U. z 2014 r. poz. 1145 z pézniejszymi zmianami, Dz. U. z 2016 r. poz. 1876,
tekst jednolity Dz. U. z 2018 r. poz. 227) oraz w odniesieniu do poziomow kompetencji
okreslonych w ISCO-08 oraz poziomdéw ksztalcenia zawartych w Migdzynarodowe;j
Standardowej Klasyfikacji Edukacji (ISCED 2011) absolwenci i absolwentki Nowych mediow
I kultury cyfrowej I stopnia moga wykonywaé zawody, takie jak migdzy innymi:



262102 Muzealnik

263203 Kulturoznawca

264203 Krytyk artystyczny

264207 Redaktor serwisu internetowego

265902 Bloger/vloger

216606 Specjalista do spraw animacji multimedialnej

216690 Pozostali projektanci grafiki i multimediow

243102 Autor tekstow i sloganow reklamowych (copywriter)
243108 Specjalista do spraw mediow interaktywnych

251303 Specjalista do spraw rozwoju stron internetowych
251301 Architekt stron internetowych

251302 Projektant aplikacji multimedialnych, animacji i gier komputerowych
251390 Pozostali projektanci aplikacji sieciowych i multimediow
262204 Broker informacji (researcher)

262205 Menedzer zawartosci serwisow internetowych

333201 Organizator imprez rozrywkowych (organizator eventow)
343302 Pracownik galerii/muzeum

343901 Animator kultury

351404 Projektant stron internetowych (webmaster)

Na wybor

sciezki zawodowej w istotnej mierze wplywa ukonczenie jednej

z dostepnych specjalizacji. Absolwenci i absolwentki kierunku Nowe media i kultura cyfrowa

beda przygotowani
kulturoznawczych
humanistycznych.
(magisterskich) w

do podjecia studiow drugiego stopnia, przede wszystkim w zakresie
badan nad nowymi mediami, a takze na innych kierunkach
Moga takze kontynuowa¢ ksztatlcenie na studiach II stopnia
krajach, w ktérych obowigzuje dwustopniowy system ksztatcenia

uniwersyteckiego oraz na studiach podyplomowych oraz kursach doksztatcajacych w UL lub

innych uczelniach.

9. Wymagania wstepne, oczekiwane kompetencje kandydata

Podstawowa orientacja w problematyce zycia kulturalnego w Polsce, wiedza z zakresu

filozofii, historii sztuki i informatyki na poziomie szkoty $rednie;.

10. Dziedziny i dyscypliny naukowe (w tym wiodgca), do ktorych odnosza sie efekty
uczenia si¢ wraz z podaniem procentowych udzialow, w jakich program odnosi si¢ do
poszczegolnych dyscyplin naukowych

dziedzina nauk humanistycznych, nauki o kulturze i religii (dyscyplina wiodaca): 56%,
nauki o sztuce: 38%, filozofia: 2%;



dziedzina nauk spotecznych, nauki socjologiczne: 2%,
nauki o zarzadzaniu i jakosci: 2%.

11. Kierunkowe efekty uczenia si¢ dla danego typu kwalifikacji wraz z odniesieniem do
skladnika opisu charakterystyk pierwszego i drugiego stopnia PRK dla 6. poziomu
profilu ogolnoakademickiego

Odniesienie do
charakterystyk
Symbol Po ukonczeniu studiéw na kierunku Nowe pierwszego
media i kultura cyfrowa absolwent/absolwentka: | i drugiego stopnia
efektow uczenia sie
Polskiej Ramy

Kwalifikacji
WIEDZA: zna i rozumie
01M-1A_WO01 | w zaawansowanym stopniu wybrane fakty, P6U W
obiekty i zjawiska oraz dotyczace ich metody P6S WG
| teorie wyjasniajace ztozone zaleznosci miedzy
nimi, stanowiagce zaawansowang wiedze¢ ogolna
z zakresu nauk o kulturze i religii oraz nauk
0 sztuce
01M-1A_WO02 | wybrane zagadnienia z zakresu wiedzy P6U W
szczegotowej o nowych mediach i kulturze P6S_WG

cyfrowej, w szczegodlnosci wiedzy

0 cyberkulturze, mediach spotecznych, sztuce
nowych mediow 1 grach wideo
01IM-1A_WO03 | metody badania r6znych wytwordéw kultury P6U_W
nowych mediow, wtasciwe dla wybranych teorii P6S_WG

i szkot badawcezych w zakresie kulturowe;
refleksji o nowych mediach

01M-1A_WO04 | powiazania badan nowych medioéw i kultury P6U_W
cyfrowej z innymi dyscyplinami i obszarami P6S WG
badan

01M-1A_WO05 | fundamentalne dylematy wspolczesne;j P6U_W
cywilizacji, zwlaszcza wyzwania cywilizacyjne P6S_WK

wynikajace z kierunkow rozwoju nowych
medioéw, a takze najnowsze osiggni¢cia w ich
badaniu

01M-1A WO06 | ekonomiczne, etyczne, prawne i inne P6U W
uwarunkowania funkcjonowania instytucji kultury | P6S_ WK




(zwlaszcza instytucji zajmujacych si¢ nowymi
mediami i kulturg cyfrowa) i przemystow
kreatywnych

01M-1A_WO07 | podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony P6U_W
prawa autorskiego i wlasnos$ci przemystowej P6S_WK

01M-1A_WO08 | podstawowe zasady tworzenia i rozwoju réznych | P6U_W
form przedsigbiorczosci P6S_WK
UMIEJETNOSCI: potrafi

01M-1A_UO01 | formutowac i rozwigzywac ztozone i nietypowe P6U_U
problemy dotyczace nowych medioéw i kultury P6S_UW
cyfrowej oraz wykonywa¢ zadania w warunkach
nie w petni przewidywalnych

01M-1A_UOQ2 | wlasciwie dobiera¢ zrddta i informacje z nich P6U_U
pochodzace, oceniaé je, krytycznie analizowac P6S_UW
I syntezowac z wykorzystaniem cyfrowego
instrumentarium

01M-1A_UO3 | dobiera¢ i1 stosowac wlasciwe metody i narzedzia | P6U_U
rozwigzywania problemow z zakresu nowych P6S_UW
medidw i kultury cyfrowej, w tym zaawansowane
techniki informacyjno-komunikacyjne

01M-1A_U04 | komunikowa¢ si¢ z otoczeniem z uzyciem P6U_U
specjalistycznej terminologii dotyczacej nowych P6S_UK
medidw i kultury cyfrowej

01M-1A_UQ5 | bra¢ udziat w debacie, merytorycznie P6U_U
argumentowac, oceniac rozne opinie i stanowiska | P6S_UK
oraz dyskutowac o nich, odwotujac si¢ przy tym
do pogladow badaczy i1 badaczek nowych mediéw
i kultury cyfrowej

01M-1A_UO6 | postugiwac si¢ jezykiem obcym na poziomie B2 P6U_U
Europejskiego Systemu Opisu Ksztalcenia P6S_UK
Jezykowego

01M-1A_UQ7 | planowac¢ i organizowac prac¢ indywidualng oraz | P6U_U
w zespole P6S_UO

01M-1A_UO08 | wspotdziata¢ z innymi osobami w ramach prac P6U_U
zespotowych (takze o charakterze P6S_UO
interdyscyplinarnym), przyjmujac w grupie rézne
role oraz rozwigzujac konflikty wewnatrzgrupowe

01M-1A _UQ9 | samodzielnie planowac i realizowac wlasne P6U_U
uczenie si¢ przez calte zycie P6S_UU




KOMPETENCIJE SPOLECZNE:
jest gotéw do/jest gotowa do
01M-1A_KO1 | krytycznej oceny posiadanej wiedzy i odbieranych | P6U_K

tresci P6S_KK
01M-1A_KO2 | uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu P6U_K
problemow poznawczych i praktycznych oraz P6S_KK

zasiggania opinii eksperckiej w przypadku
trudnosci z samodzielnym rozwigzaniem

problemu
01M-1A_ KO3 | wypelniania zobowigzan spolecznych, P6U_K
wspotorganizowania dzialalnosci na rzecz P6S_KO

srodowiska spotecznego poprzez aktywnos$¢ na
rzecz spoteczenstwa obywatelskiego

I spotecznosci lokalnej oraz do inicjowania
dziatan na rzecz interesu publicznego,

W szczegdblnosci poprzez uczestnictwo

w dziataniach na rzecz zachowania $wiatowego
dziedzictwa kulturowego w wymiarze globalnym

I lokalnym
01M-1A K04 | myslenia i dziatania w sposob przedsigbiorczy P6U_K
poprzez realizacj¢ wlasnych i zespotowych P6S_KO

kreatywnych projektow 1 poszukiwanie nowych
rozwigzan w obszarze przemystow kreatywnych
01M-1A_KO5 | odpowiedzialnego penienia rol zawodowych P6U_K

w zawodach zwigzanych z nowymi mediami P6S_KR

i kulturg cyfrowa, w tym przestrzegania zasad
etyki zawodowej i wymagania tego od innych
01M-1A_KO06 | dbatosci o dorobek i tradycje zawodu poprzez PEU_K

uznawanie i stosowanie standardow P6S_KR

profesjonalnych w zawodach zwigzanych

z nowymi mediami i kulturg cyfrowa

12. Whnioski z analizy zgodnoS$ci efektow uczenia si¢ z potrzebami rynku pracy
| otoczenia spolecznego, wnioski z analizy wynikow monitoringu karier zawodowych
absolwentow oraz sprawdzone wzorce mi¢dzynarodowe przy jednoczesnym
uwzglednieniu specyfiki kierunku

Z uwagi na fakt, ze jedynie mata liczba absolwentow i absolwentek studiow Wydziatu

Filologicznego wyraza zgod¢ na monitorowanie ich dalszych losow na rynku pracy, ponizsza

analiza opiera si¢ nie na danych statystycznych, a przede wszystkim na poréwnaniu efektow
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uczenia si¢ z kwalifikacjami wymaganymi dla wybranych zawodow, wymienionych
w klasyfikacji zawodoéw i specjalno$ci Ministra Rozwoju, Pracy i Technologii. W analizie
uwzglednione zostaly rowniez miejsca zatrudnienia absolwentéw 1 absolwentek, ktore
okreslono na podstawie bezposrednich kontaktow.

Wiedza 1 umiejetnosci uzyskane w trakcie studiow umozliwiaja podjecie pracy
zawodowej w wielu obszarach praktyk kulturowych, wytaniajacych si¢ lub przeobrazajacych
w rezultacie rozwoju nowych mediow, przede wszystkim takich, ktére wymagaja
innowacyjnosci i kreatywno$ci. Absolwenci i absolwentki kierunku Nowe media i kultura
cyfrowa beda przygotowani do pracy w instytucjach kultury, w szczegolnosci instytucjach
dedykowanych kulturze medidw (np. centra kultury mediow, festiwale sztuki medidow, studia
designu). Ich kompetencje pozwolg takze na podjecie pracy w przemystach kreatywnych,
w firmach zwigzanych z projektowaniem gier wideo, stron internetowych, aplikacji
mobilnych, strategii reklamowych. Ten sektor szczegdlnie dynamicznie rozwija si¢ w Lodzi,
bedac wazng czeScig strategii rozwoju miasta. Absolwenci i absolwentki sg réwniez
przygotowani do wykonywania zawodow, ktore nie sa jeszcze uwzglednione w wykazach
ministerialnych, ale sg faktycznie obecne na rynku pracy, na przyktad takich jak: krytyk gier
wideo, projektant rozgrywki i poziomoéw w grach wideo, moderator profili w serwisach
spotecznos$ciowych.

Co wigcej, absolwenci i absolwentki kierunku Nowe media i kultura cyfrowa
nabywaja w czasie studiow kompetencje, ktérych znaczenie, zgodnie z wieloma prognozami
(zob. np. Europejska Strategia do roku 2020) bedzie systematycznie rosngé, generujac przy
tym nowe mozliwosci zatrudnienia: zawody 1 miejsca pracy. Sposrdd dziesieciu
najwazniejszych, wskazywanych we wspomnianych dokumentach kompetencji przysztosci,
co najmniej sze$S¢ — przetwarzanie danych, kompetencje cyfrowe, interdyscyplinarnos¢,
zdolnos¢ do rozrozniania 1 filtrowania informacji, myslenie projektowe, wspotpraca
w srodowisku wirtualnym — wylania si¢ ze sfery ksztalconych na kierunku podstawowych
umiejetnosci. Studia na kierunku Nowe media i kultura cyfrowa ksztattujg postawy otwartosci
1 elastycznosci, umozliwiajace efektywng mobilno$¢, pozadang na zmiennym i dynamicznym
rynku pracy. Dzieki temu absolwenci 1 absolwentki sg przygotowani takze do tworzenia we
wlasnym zakresie nowych mozliwosci zatrudnienia w rozwijajacych si¢ sektorach kultury
zwigzanych z nowymi technologiami komunikacyjnymi i informacyjnymi.

Kierunek Nowe media i kultura cyfrowa usytuowany jest w obrgbie szeroko
rozumianych badan nad cyberkultura, ktoére rozwijane sa od kilkunastu lat w licznych
osrodkach na catym $§wiecie. Sposrdéd wielu wzorcéw migdzynarodowych warto wskazac,
jako najblizsze profilowi kierunku, te, ktore tacza ogdlng refleksj¢ nad kultura cyfrowa
Z badaniami wybranych szczegdélowych obszaréw. Taki profil studidéw nad nowymi mediami
I cyberkultura realizowany jest migdzy innymi przez: Uniwersytet w Amsterdamie, gdzie
prowadzony jest kierunek New Media and Digital Culture, Uniwersytet w Utrechcie,
prowadzacy inaczej ustrukturowany, ale tak samo nazwany kierunek New Media and Digital
Culture, King’s College of London, oferujacy kierunek Digital Humanities, Digital Culture
and Society, Uniwersytet w Bergen, proponujacy kierunek Digital Culture, Uniwersytet
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w Toronto z kierunkiem New Media Studies czy Steinhardt University of New York, gdzie
tematyka ta podejmowana jest w ramach studiow na wydziale Media, Culture and
Communication. Wymienione programy sa najblizsze kierunkowi Nowe media i kultura
cyfrowa w Uniwersytecie L.odzkim. Specyfike podejscia reprezentowanego w Uniwersytecie
Lodzkim stanowi sposob polaczenia w ramach programu trzech specjalizacji: Media
spoteczne, Gry wideo, Sztuka nowych mediow, powigzanych ze sobg na podtozu refleksji nad
kulturg cyfrows. Problematyka tych specjalizacji obecna jest w programach studiow wielu
uczelni na catym $wiecie, zwykle jednak osobno badz w innych konfiguracjach.

13. Zwigzek studiow z misjg Uczelni i jej strategia rozwoju

Program kierunku Nowe media i kultura cyfrowa jest zgodny z misja Uniwersytetu
Lodzkiego. Odnosi si¢ on do aktualnych przemian otoczenia kulturowego i ma ambicje
ksztatci¢ przysztych ekspertow i ekspertki w dynamicznie rozwijajacej si¢ dziedzinie, dlatego
mozna uznaé, ze spelnia zalozenie innowacyjnosci dla rozwoju. Z drugiej strony nacisk
ktadziony jest na idee wolnosci naukowej, swobody akademickiej dyskusji, ducha otwartosci
na §wiat w catym jego bogactwie i zlozonosci, co $wiadczy o przywigzaniu do europejskich
tradycji akademickich. Istotnym jego aspektem jest ksztatlcenie w duchu otwartosci na inne
poglady, tolerancyjnosci, gotowosci do zmiany stanowiska, co Ww polaczeniu
z proponowanym zakresem refleksji, niewatpliwie ma szans¢ przyczynic si¢ do ksztaltowania
polskich i migdzynarodowych elit. Jest tez zgodny z podkreslang w strategii Uniwersytetu
Lodzkiego potrzebg tworzenia 1 rozwijania innowacyjnych programow interdyscyplinarnych
I nowych kierunkow studiow oraz budowania wyspecjalizowanych kadr dla regionu.

14, Roznice w stosunku do innych programoéow studiéow o podobnie zdefiniowanych
celach i efektach uczenia si¢ prowadzonych w Uniwersytecie L.odzkim

Najblizsze programowi Nowe media i kultura cyfrowa pod wzgledem celow i efektow uczenia
si¢ sg studia na kierunku Kulturoznawstwo. Jednak kierunek Nowe media i kultura cyfrowa
znaczaco rozszerza refleksje o kulturze cyfrowej, opierajac ja na wybranych z uwagi na
potrzeby programu kontekstach historii i teorii kultury, historii i teorii sztuki oraz innych
dziedzin humanistyki. Pozwala takze wprowadzi¢ zagadnienia nieobecne w programie
studiow kulturoznawczych, specyficzne dla badan nad nowymi mediami oraz umozliwia
studentom i studentkom poglebienie wiedzy w zakresie wybranej specjalizacji oraz nabycie
umieje¢tnosci praktycznych, $cisle zwigzanych z przyszlta praca zawodowa. Od kierunkow,
takich jak Tworcze pisanie czy Filmoznawstwo i wiedza o mediach audiowizualnych, program
Nowe media i kultura cyfrowa odréznia koncentracja na fenomenach zwigzanych z kulturg
cyfrowa, takich jak gry wideo, media spoteczne czy sztuka nowych mediow.

Kierunek Informacja w srodowisku cyfrowym jest bliski kierunkowi Nowe media
I kultura cyfrowa jedynie ze wzgledu na zainteresowania technologiami cyfrowymi, jednak
zamiast kontekstu kulturoznawczego wybiera on kontekst nauk informacyjnych i nauk
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spotecznych, przez co jego zasadnicze cele oraz efekty uczenia si¢ réznig si¢ w znacznym
stopniu od proponowanych przez kierunek Nowe media i kultura cyfrowa. Kontekst
kulturoznawczy, w ktorym lokowana jest refleksja nad zjawiskami z obszaru kultury
cyfrowej, odroznia kierunek Nowe media i kultura cyfrowa takze od kierunku Dziennikarstwo
i komunikacja spoleczna, ktory podejmuje problematyke zwigzang z mediami masowymi
w konteks$cie nauk spotecznych.
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15. Plan studiow

Liczba godzin

[Forma zaliczenial

Kod ECTS
wil w2 ckl ck2 ck3 cw pL s [} wr pr WF Razem
Podstawowe pojecia nowych mediow 28 28 56 e 4 [
Historia mediow technicznych 28 28 oc 3 [
Historia gier wideo 28 28 e 3 [
Wprowadzenie do mediow spolecznych 28 28 e 3 [
Wybrane zagadnienia histori sztuki 28 28 e 2 MK
1 Podstawowe problemy filozofii 28 28 e 2 MK
Filmowe $rodki stylistyczne 28 28 oc 2 MK
Kultura partycypaci 28 28 oc 4 MKC
Komunikacja interpersonalna i praca w zespole 28 28 oc 3 MP
Studiowanie nowych mediow 14 14 oc 2 MO
Wychowanie fizyczne 30 30 zal. 0 MW
razem | semestr: 324 28
Przemiany praktyk artystycznych XX wieku 28 28 e 2 MK
Giéwne nurty teorii kultury 28 28 e 2 MK
Filozofia techniki 28 28 oc 4 [
Sztuka nowych mediow — teorie i praktyki 28 28 e 3 MKC
Kultura designu 28 28 oc 3 MKC
I Interfejs | doswiadczenie uzytkownika 28 28 oc 4 MO
Rodzaje gier wideo 28 28 oc 4 MKC
Narracja interaktywna 28 28 oc 4 MKC
Zajgeia ogoinouczelniane 28 oc 3 MW
Jezyk obey 1 60 60 oc 3 MW
Wychowanie fizyczne 30 30 zal. 0 MW
razem ll semestr: 342 32
razem Irok: 666 60
Wprowadzenie do cyberkultury 28 28 e 3 MKC
Historia i estetyka sztuki wideo 28 28 e 3 MKC
i Publikowanie w Internecie 28 28 oc 3 P
Jezyk obcy 2 60 60 e 4 MW
Zajgcia specjalizacyjne - zob. oddzielne arkusze 16
razem Il semestr: 144 29
Podstawy socjologii mediow 14 14 e 2 [
Film animowany i animacja komputerowa 28 28 e 2 MKC
| Estetyka nowych mediow 28 28 oc 4 MO
Proseminarium nowomedialne 28 28 oc 3 MO
Zajgcia specjalizacyjne - zob. oddzielne arkusze 20
razem IV semestr: 98 31
razem Il rok: 242 60
Bazy danych i wizualizacja informacji w kulturze 28 28 e 3 MKC
Etnografia cyfrowa 28 28 oc 6 MO
Nowe media w praktykach edukacyjnych 28 28 oc 3 MP
Narzedzia informatyczne w praktykach kulturowych 1 (modut do wyboru) 56 56 oc 6 MP
v Zajgcia do wyboru z zakresu praktyk kulturowych** 28 28 oc 4 MK
Seminarium licencjackie 1 28 28 oc 2 MKC
Zajecia specjalizacyjne - zob. oddzielne arkusze 4
razem V semestr: 196 28
Organizacja i finansowanie kultury 28 28 e 2 P
Organizacja i zarzadzanie kultura w dobie nowych mediow 28 28 oc 3 mP
Narzedzia informatyczne w praktykach kulturowych 2 (modut do wyboru) 28 28 oc 3 MP
| Zaiecia dowyboru z zakresu kultury wspdiozesnei 28 28 oc 4 MK
Praktyki zawodowe 120 120 oc 4 MP
Seminarium licencjackie 2 28 28 oc 8 MKC
Zajecia specjalizacyjne - zob. oddzielne arkusze 8
razem VI semestr: 260 32
razem |l rok: 456 60

W 1semestrze do zaliczenia szkolenie z prawa autorskiego, kurs BHP i szkolenie biblioteczne (e-learning).

* Liczba godzin uzalezniona od wyboru studenta.
** Zajecia do wyboru: zajecia oferowane przez Instytut Kultury Wspotczesnej

Skréty form zajeé:

w1, w2, w3: wyklad, naklad pracy studenta 1, 2, 3 (wprowadzajacy, kursowy, monograficzny)

ck1, ck2, ck3: éwiczenia konwersatoryjne nakiad pracy studenta 1, 2, 3
ow: éwiczenia

p1: proseminarium, nakfad pracy studenta 1

s: seminarium

Ij: lektorat jezyka

wr: warsztaty

pr: praktyki

WF

Skréty modutéw:

MO - Modut Podstawy wiedzy o nowych mediach
MKC - Modut Kultura cyfrowa

MK - Modut Podstawy wiedzy o kulturze i sztuce
MS - Modut specjalizacyiny

MP - Modut praktyczny

MW - Modut do wyboru
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Specjalizacja: Gry wideo

Szczego6ly przedmiotu
Semestr Przedmiot Eiccbaloooa (et Modut
KOD zaliczenia = ECTS
wl w2 ckl ck2 cw s i wr  pr Razem (oc/e)
4 Gamifikacja 28 28 oc 4 MS
4 Analiza i krytyka gier wideo 28 28 oc 4 MS
4 Projektowanie regut gier 28 28 oc 4 MS
4 Przemysly kreatywne i zarzgdzanie projektami 28 28 oc 4 MS
4 Sztuka i projektowanie generatywne 28 28 oc 4 MS
140 20
Szczegoly przedmiotu
Semestr Przedmiot A (e EHIEY Modut
KOD zaliczenia | ECTS
wl w2 ckl ck2 cw s i wr  pr Razem (oc /e)
5 Zajecia do wyboru* 28** oc 4 MS
28 4
Szczegoly przedmiotu
. Liczba godzin Forma
Semestr Przedmiot &) caliczeria’ | ECTS Modut
wl w2 ckl ck2 cw s lj wr . pr Razem (oc /e)
6 Zajecia do wyboru* 28** oc 4 MS
6 Zajecia do wyboru* 28** oc 4 MS
56 8

* Zajecia do wyboru: po uzgodnieniu z opiekunem/opiekunkg pracy licencjackiej, zgodne z zainteresowaniami studenta/studentki zajecia prowadzone w Uniwersytecie £ddzkim
** Szacowana liczba godzin, zalezna od wyboru zaje¢ przez studenta/studentke.
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Specjalizacja: Sztuka nowych mediow

Szczegoly przedmiotu
Semestr Przedmiot Liczba godzin Forma Modut
KOD iczenia | ECTS
wl w2 ckl ck2 cw s j wr  pr Razem (oc /e)
3 Literatura elektroniczna 28 28 oc 4 MS
3 Praktyki kuratorskie w sztuce wspotczesnej 28 28 oc 4 MS
3 Sztuka gier wideo 28 28 oc 4 MS
3 Sztuka Internetu 28 28 oc 4 MS
3 Srodowiska cyfrowe jako przestrzen praktyk kulturowych 28 28 oc 4 MS
140 20
Szczegobly przedmiotu
Semestr Przedmiot Eiccbloouail Eoimal Modut
KOD zaliczenia = ECTS
wl w2 ckl ck2 cw s i wr  pr Razem (oc/e)
4 Aktywizm i media alternatywne 28 28 oc 4 MS
4 Analiza i krytyka sztuki nowych mediéw 28 28 oc 4 MS
4 Nowe media w sztukach performatywnych 28 28 oc 4 MS
4 Sztuka i projektowanie generatywne 28 28 oc 4 MS
112 16
Szczegoly przedmiotu
X Liczba godzin Forma
Semestr Przedmiot oD, e | ST Modut
wl w2 ckl ck2 cw s i wr  pr Razem (oc /e)
5 Zajecia do wyboru* 28** oc 4 MS
28 4
Szczegbly przedmiotu
. Liczba godzin Forma
Semestr Przedmiot KOD zaliczenia = ECTS Modut
wl w2 ckl ck2 cw s i wr  pr Razem (oc /e)
6 Zajecia do wyboru* 28** oc 4 MS
6 Zajecia do wyboru* 28** oc 4 MS
56 8

* Zajecia do wyboru: po uzgodnieniu z opiekunem/opiekunkg pracy licencjackiej, zgodne z zainteresowaniami studenta/studentki zajecia prowadzone w Uniwersytecie £ddzkim

** Szacowana liczba godzin, zalezna od wyboru zaje¢ przez studenta/studentke.
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Specjalizacja: Media spoteczne

Szczegoly przedmiotu
Semestr Przedmiot Liczba godzin Forma Modut
KOD iczenia | ECTS
wl w2 ckl ck2 cw s j wr  pr Razem (oc /e)
3 Literatura elektroniczna 28 28 oc 4 MS
3 Projektowanie graficzne i komunikacja wizualna 28 28 oc 4 MS
3 Reklama i marketing cyfrowy 28 28 oc 4 MS
3 Sztuka Internetu 28 28 oc 4 MS
112 16
Szczegoly przedmiotu
Semestr Przedmiot Eiczbalgodan (e Modut
KOD zaliczenia = ECTS
wl w2 ckl ck2 cw S lj wr | pr Razem (oc /e)
4 Analiza praktyk komunikacyjnych w mediach spotecznych 28 28 oc 4 MS
4 Aktywizm i media alternatywne 28 28 oc 4 MS
4 Architektura informaciji na stronach internetowych 28 28 oc 4 MS
4 Gamifikacja 28 28 oc 4 MS
4 Przemysly kreatywne i zarzagdzanie projektami 28 28 oc 4 MS
140 20
Szczeg6ly przedmiotu
. Liczba godzin Forma
S
emestr Przedmiot KOD i i ECTS Meodut
wl w2 ckl ck2 cw s i wr  pr Razem (oc /e)
5 Zajecia do wyboru* 28** oc 4 MS
28 4
Szczegoly przedmiotu
Semestr Przedmiot g cdaloodan Ffarma‘ Modut
KOD zaliczenia = ECTS
wl w2 ckl ck2 cw s [} wr pr Razem (oc/e)
6 Zajecia do wyboru* 28** oc 4 MS
6 Zajecia do wyboru* 28** oc 4 MS
56 8

* Zajecia do wyboru: po uzgodnieniu z opiekunem/opiekunkg pracy licencjackiej, zgodne z zainteresowaniami studenta/studentki zajecia prowadzone w Uniwersytecie £ddzkim

** Szacowana liczba godzin, zalezna od wyboru zaje¢ przez studenta/studentke.

16. Bilans punktow ECTS wraz ze wskaznikami charakteryzujacymi program studiow

liczba semestréow i taczna liczba punktéw
ECTS, jaka student/studentka musi zdoby¢,
aby uzyskac okreslone kwalifikacje

6 semestrow 1 180 punktow ECTS

faczna liczba punktow ECTS, ktorg
student/studentka musi uzyska¢ na zajeciach
kontaktowych (wymagajacych
bezposredniego  udzialu  wyktadowcow

I studentow)

176 ECTS (wszystkie przedmioty oprocz
praktyk)

faczna liczba punktow ECTS, ktora
student/studentka musi uzyska¢ w ramach

27 ECTS

zajec ksztaltujacych umiejetnosci
praktyczne
liczba punktow ECTS, ktorg | 18 ECTS (w tym zajgcia ogdlnouczelniane

student/studentka musi uzyska¢, realizujac

i lektorat)
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moduly ksztalcenia w zakresie zajgc
ogolnouczelnianych lub na innym kierunku
studiow

liczba punktow ECTS, ktorg | 7 ECTS
student/studentka musi uzyska¢ w ramach
zaje¢ z dziedziny nauk humanistycznych lub
nauk spotecznych

liczba punktow ECTS, ktorg | 89 ECTS
student/studentka musi uzyska¢ w ramach
zaje¢ do wyboru

17. Opis procesu prowadzacego do uzyskania efektow uczenia sie

a) opis poszczegolnych przedmiotow lub modulow procesu ksztalcenia — zob.
Zatacznik.

b) tabela okreSlajaca zwiazki miedzy efektami kierunkowymi a efektami uczenia si¢
zdefiniowanymi dla poszczegolnych przedmiotow lub modulow procesu
ksztalcenia
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Efekty uczenia sie

WIEDZA

UMIEJETNOSCI

KOMPETENCJE SPOtECZNE

Przedmioty

W01

W02

W03

W04 | W05

W06

Wo7

W08

uo1l

uo2

uo3

uo4

uos

uUo6

Uo7

uos

uo9

K01

K02

K03

K04

K05

K06

Rodzaje gier wideo

X

Kultura partycypacji

Sztuka nowych medidw - teorie i praktyki

Kultura designu

x % |x |x

Narracja interaktywna

Wprowadzenie do cyberkultury

Historia i estetyka sztuki wideo

x [x |x |x [x [x

x =[x [x |x

Film animowany i animacja komputerowa

x |x |x [x

x |x |x [x

Bazy danych i wizualizacje danych

x |x [x [x [x [x |x|x |x

Seminarium licencjackie 1i 2

Komunikacja interpersonalna i praca w zespole

Publikowanie w Internecie

Nowe media w praktykach edukacyjnych

Narzedzia informatyczne w praktykach kulturowych

x |x |x [x [x

Organizacja i finansowanie kultury

Organizacja i zarzadzanie kulturg w dobie nowych mediow

x % |x |x [x [x [x

Praktyki zawodowe

Wybrane zagadnienia historii sztuki

Podstawowe problemy filozofii

Filmowe $rodki stylistyczne

x |x |x [x [x

Przemiany praktyk artystycznych w sztuce XX i XX wieku

Gtéwne nurty teorii kultury

x x> |x

Podstawowe pojecia nowych mediow

<

Historia mediow technicznych

x

Historia gier wideo

Studiowanie nowych medidw

x | |x |x

Filozofia techniki

Interfejs i doswiadczenie uzytkownika

Estetyka nowych medidw

Podstawy socjologii medidw

x |x |x =[x [x

Wprowadzenie do mediéw spotecznych

x |x [x [x

< |x |x [x [x [x

Etnografia cyfrowa

x

Proseminarium

x < |x [x [x [x [x
x

x

x

x

Gry wideo

Sztuka gier wideo

Srodowiska cyfrowe jako przestrzen praktyk kulturowych

Poetyka gier wideo

Projektowanie graficzne i komunikacja wizualna

x |x |x |x

x |x |x |x

Gamifikacja

Analizai krytyka gier wideo

<

Sztuka i projektowanie generatywne

Przemysty kreatywne i zarzagdzanie projektami

x |x |x [x [x [x[x |x

Projektowanie regut gier

x =[x [x [x[x |x|x |x

sztuka nowych mediow

Sztuka gier wideo

$rodowiska cyfrowe jako przestrzen praktyk kulturowych

Sztuka i projektowanie generatywne

Nowe media w sztukach performatywnych

Sztuka Internetu

Analiza i krytyka sztuki nowych mediéw

x |x |x [x

x |x |x |x [x [x

Aktywizm i media alternatywne

X |x =[x [x[x [

Literatura elektroniczna

x % |x |x |x

x

Praktyki kuratorskie w sztuce wspotczesnej

x |x |x [x [x

x> |x |x [x [x [x[x |x

x> |x |x [x [x [x[x |x

x| |x |x [x [x [x[x |x

Media spoteczne

Projektowanie graficzne i komunikacja wizualna

Gamifikacja

Przemysty kreatywne i zarzgdzanie projektami

Sztuka Internetu

Aktywizm i media alternatywne

Literatura elektroniczna

< |x |x [x [x [x

x |x |x [x [x [x
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Efekt uczenia si¢ z zakresu jezyka obcego 01M-1A_UO6 realizowany jest w ramach
przedmiotu Jezyk obcy 1 i Jezyk obcy 2.

wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

Studenckie praktyki zawodowe stanowig praktyczne uzupelnienie procesu
dydaktyczno-edukacyjnego i jako cze$¢ sktadowa programu studiow sg zaliczane na
ocen¢ oraz objete punktacja ECTS w wymiarze 4 ECTS. Praktyki odbywaja sie
w wymiarze 120 godzin dydaktycznych. Realizowane sg w placowkach i instytucjach
kultury, w firmach przemystow kreatywnych i organizacjach pozarzadowych,
W terminach ustalonych w ramach konkretnych porozumien z poszczegdlnymi
podmiotami. Podstawowym celem praktyk jest przygotowanie studentéw i studentek
do wykonywania zawodow zwigzanych z instytucjami kultury, z tworzeniem
| promowaniem kultury, zwlaszcza w zwigzku z wykorzystywaniem narzedzi
Z obszaru nowych mediow i kultury cyfrowej. Studenci i studentki odbywaja praktyki
w instytucjach kultury — galeriach, muzeach, agencjach producenckich (wydarzenia
kulturalne, koncerty), festiwalach, redakcjach pism kulturalnych i branzowych
(krytyka sztuki, krytyka gier wideo), redakcjach telewizyjnych, portali internetowych
I pism elektronicznych, agencjach interaktywnych, marketingowych, reklamowych,
agencjach pozycjonowania tresci (SEO), firmach tworzacych gry wideo, firmach
infobrokerskich.

Studenci i studentki dokonuja wyboru miejsca odbywania praktyk
samodzielnie, wrazie watpliwosci konsultujac wyboér z opiekunem/opiekunka
praktyk. Opisana w ten sposob specyfika wyboru ze wzgledu na charakter miejsc
pracy, rodzaj zadan iprocedur¢ znajdowania pracodawcy, okreslana jest przez
przypisane do przedmiotu efekty uczenia sig.

Praktyki odbywaja si¢ w dowolnym terminie, jednak studenci i studentki
muszg przedstawi¢ opiekunowi kierunkowemu/opiekunce kierunkowej miejsce
| planowany czas oraz zakres zadan praktyki najpdzniej przed koncem V semestru
studiow. Studenci i studentki odbywajg praktyki zawodowe na podstawie
porozumienia zawartego przez Uniwersytet Lodzki z jednostka przyjmujaca
studenta/studentkg oraz skierowania z UL badz umowy o prace lub odbywanie
praktyki zawartej miedzy studentem/studentkg a jednostkg przyjmujaca na okres
trwania praktyki.

Przed rozpoczeciem praktyk studentom i studentkom wydawane sg nastepujace
dokumenty: porozumienie o prowadzeniu praktyk zawodowych, dzienniczek praktyk,
skierowanie na praktyki oraz ankieta ewaluacyjna.

Praktyka zaliczana jest na ocen¢. Podstawg zaliczenia sg informacje zawarte
w dzienniczku oraz ankiecie ewaluacyjnej i weryfikowane w rozmowie ze
studentem/studentka. W celu zaliczenia studenci i studentki dostarczajg zatem
opiekunowi  kierunkowemu/opiekunce  kierunkowej  dzienniczek  praktyk,

porozumienie, podpisany przez opiekunow/opiekunki praktyk formularz skierowania
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na praktyki oraz ankiet¢ ewaluacyjng z opinig praktykantow i praktykantek na temat
przebiegu praktyk i opinig zaktadowego opiekuna/zaktadowej opiekunki praktyk wraz
z propozycja oceny w skali od 2-5. Opiekun kierunkowy/opiekunka kierunkowa
zapoznaje si¢ z powyzsza dokumentacjg. W przypadku opinii pozytywnej opiekun
kierunkowy/opiekunka kierunkowa zalicza odbycie praktyki zawodowej, dokonujac
wpisu w dzienniczku praktyk i USOS. W przypadku uzyskania negatywnej opinii
opiekun kierunkowy/opiekunka kierunkowa, po konsultacji z opiekunem/opiekunka
praktyk w zaktadzie pracy, podejmuje decyzje¢ o dalszym postepowaniu.

d) zajecia przygotowujace studentéw do prowadzenia badan na studiach I stopnia

Studenci i studentki kierunku Nowe media i kultura cyfrowa przygotowywani sg do
prowadzenia badan w ramach nast¢pujacych przedmiotow: Podstawowe pojecia
nowych mediow; Historia mediéw; Historia gier wideo; Wprowadzenie do mediow
spotecznych; Wybrane zagadnienia historii sztuki; Podstawowe problemy filozofii;
Filmowe s$rodki stylistyczne; Kultura partycypacji; Przemiany praktyk artystycznych
XX wieku; Gtowne nurty teorii kultury; Filozofia techniki; Sztuka nowych mediow —
teorie i1 praktyki; Kultura designu; Rodzaje gier wideo; Narracja interaktywna;
Wprowadzenie do cyberkultury; Historia i estetyka sztuki wideo; Podstawy socjologii
medidw; Animacja komputerowa; Estetyka nowych mediow; Proseminarium
nowomedialne; Etnografia cyfrowa; Bazy danych i wizualizacja informacji
w kulturze; Seminarium licencjackie.

Dla specjalizacji Gry wideo: Poetyka gier wideo; Projektowanie graficzne
i komunikacja wizualna; Sztuka gier wideo; Srodowiska cyfrowe jako przestrzen
praktyk kulturowych; Analiza i krytyka gier wideo; Gamifikacja; Projektowanie regut
gier; Sztuka i projektowanie generatywne.

Dla specjalizacji Sztuka nowych mediow: Literatura elektroniczna; Sztuka gier
wideo; Sztuka Internetu; Srodowiska cyfrowe jako przestrzen praktyk kulturowych;
Aktywizm i media alternatywne; Analiza i krytyka sztuki nowych mediow; Nowe
media w sztukach performatywnych; Sztuka i projektowanie generatywne.

Dla specjalizacji Media spoteczne: Literatura elektroniczna; Projektowanie
graficzne i komunikacja wizualna; Reklama i marketing cyfrowy; Sztuka Internetu;
Aktywizm i media alternatywne; Analiza praktyk komunikacyjnych w mediach
spotecznych; Architektura informacji na stronach internetowych; Gamifikacja.

wykaz i wymiar szkolen obowiazkowych, w tym szkolenia bhp oraz szkolenia
z zakresu ochrony wlasnosci intelektualnej i prawa autorskiego

W toku studiow studenci i1 studentki odbywaja trzy obowigzkowe szkolenia —
w zakresie prawa autorskiego (10 godzin), kompetencji bibliotekoznawczych
(2 godziny) oraz bezpieczenstwa i higieny pracy (4 godziny) — zgodnie z przepisami
obowiazujacymi w UL.
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