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KARTA PRZEDMIOTU

1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Komunikacja wizualna w mediach społecznościowych

	Rocznik studiów
	2021/2022

	Kolegium
	Mediów i Komunikacji Społecznej

	Kierunek studiów
	Grafika komputerowa i produkcja multimedialna

	Poziom kształcenia 
	Studia pierwszego stopnia

	Profil kształcenia
	Praktyczny

	Specjalność
	Projektowanie interaktywne

	Osoba odpowiedzialna
	dr Patrycja Longawa 



2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	brak



3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3.1. Cele przedmiotu
	C1
	Poznanie roli mediów społecznościowych w przekazie informacji, edukacji i rozrywki.

	C2
	Udoskonali umiejętności formowania przekazu artystyczno-projektowego 

	C3
	Poznanie dobrych praktyk w projektowaniu grafiki przeznaczonej do mediów społecznościowych  

	C4
	Zaznajomienie z zasadami doboru poprawnej kolorystyki stosując psychologię koloru. 

	C5
	Poznanie możliwości łączenia obrazu z dźwiękiem 



3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje społeczne, wraz z odniesieniem do efektów uczenia się dla kierunku
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do efektów uczenia się
dla kierunku

	
	
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie WIEDZY 

	P_W01
	zna narzędzia, teorie i terminologie związane z procesem projektowania i przygotowywania materiału wizualnego na potrzeby komunikacji w mediach społecznościowych 
	K_W08

	P_W02
	zna techniki kompozycji oraz metody łączenia kolorów w projektowaniu, potrafili rozwiązywać zadania z zakresu projektowania graficznego i komunikacji wizualnej, zna techniki służące do tworzenia grafiki z uwzględnieniem interaktywności za pomocą pakietu Adobe
	K_W11






	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI 

	P_U01
	potrafi obsługiwać oprogramowanie właściwe dla projektowania przekazów wizualnych, komunikacji (Adobe Illustrator, Adobe Photoshop); Potrafi formować przekaz projektowy z pomocą różnych narzędzi
	K_U08



3.3. Formy zajęć dydaktycznych oraz wymiar godzin i punktów ECTS
	Studia stacjonarne (ST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	15
	-
	10
	-
	2



	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	10
	-
	10
	-
	2



3.4. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Zajęcia teoretyczne oraz projektowe, projekty, dyskusja, korekty  
Omówienie każdego tematu, teoretyczne wprowadzenie w tematykę związaną z projektowaniem komunikacji wizualnej w mediach, korekty indywidualne i zbiorowe

	Projekt
	Realizacja projektu, korekty, pokaz, zapis projektu



3.5. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	
	

	L1
	Student/studentka stworzy serię grafik sponsorowanych na media społecznościowe Facebook lub Instagrama. 

	L2
	Zaprojektowanie prostej grafiki multimedialnej na relacje i post sponsorowany na Facebooka

	L3
	Student/studentka zaprojektuje grafiki na LinkedIn a, tło do profilu oraz post o dowolnej tematyce wraz z odpowiednią grafiką promującą. Profil LinkedIn może być zarówno na osobę lub na firmę. Zaproponowane grafiki powinny być zrealizowane zgodnie ze sztuką i zasadami projektowania.

	L4
	Zaprojektowanie serii grafik na media społecznościowe dotyczące dowolnego wydarzenia. Należy stworzyć tło do wydarzenia, grafikę w wymiarze kwadratowym i prostokątnym do postu na fanpage oraz relację i post sponsorowany 



PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	
	

	P1
	Zaprojektowanie spójnej komunikacji w social mediach dla projektu społecznego. Zadanie zakłada wykorzystanie min. 3 wybranych sieci społecznościowych. Komunikacja powinna być zgodna ze sztuką i zasadami projektowania. 





3.6. Korelacja pomiędzy efektami uczenia się, celami przedmiotu, a treściami kształcenia
	Efekt uczenia się
	Cele przedmiotu
	Treści kształcenia

	P_W01
	C1, C2, C3, C4, C5
	L1, L2, L3, L4, P1

	P_W02
	C3, C4
	L2

	P_U01
	C1, C2, C3, C4, C5
	L1, L3, L4, P1



3.7. Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Metoda oceny
	Forma zajęć, w ramach której następuje weryfikacja efektu

	P_W01
P_W02
	Ocena indywidualnej pracy studenta, zadanie praktyczne, projekt, prezentacja efektów.
Egzekwowanie wiedzy przy okazji wykonywania zadań praktycznych, projektowych
	Laboratorium

	P_U01
	Praca projektowa, zadanie praktyczne, Projekty związane z treścią zajęć.
	Projekt



3.8. Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się
	Efekt
uczenia się
	Na ocenę 2
student nie potrafi
	Na ocenę 3
student potrafi
	Na ocenę 4
student potrafi
	Na ocenę 5
student potrafi

	P_W01
	Nie zna narzędzia, teorie i terminologie związane z procesem projektowania i przygotowywania materiału wizualnego na potrzeby komunikacji w mediach społecznościowych
	Zna na poziomie 50% narzędzia, teorie i terminologie związane z procesem projektowania i przygotowywania materiału wizualnego na potrzeby komunikacji w mediach społecznościowych
	Zna na poziomie 80% narzędzia, teorie i terminologie związane z procesem projektowania i przygotowywania materiału wizualnego na potrzeby komunikacji w mediach społecznościowych
	zna narzędzia, teorie i terminologie związane z procesem projektowania i przygotowywania materiału wizualnego na potrzeby komunikacji w mediach społecznościowych

	P_W02
	Nie zna techniki kompozycji oraz metody łączenia kolorów w projektowaniu, potrafili rozwiązywać zadania z zakresu projektowania graficznego i komunikacji wizualnej, zna techniki służące do tworzenia grafiki z uwzględnieniem interaktywności za pomocą pakietu Adobe
	zna na poziomie 50% techniki kompozycji oraz metody łączenia kolorów w projektowaniu, potrafili rozwiązywać zadania z zakresu projektowania graficznego i komunikacji wizualnej, zna techniki służące do tworzenia grafiki z uwzględnieniem interaktywności za pomocą pakietu Adobe
	zna na poziomie 80% techniki kompozycji oraz metody łączenia kolorów w projektowaniu, potrafili rozwiązywać zadania z zakresu projektowania graficznego i komunikacji wizualnej, zna techniki służące do tworzenia grafiki z uwzględnieniem interaktywności za pomocą pakietu Adobe
	zna techniki kompozycji oraz metody łączenia kolorów w projektowaniu, potrafili rozwiązywać zadania z zakresu projektowania graficznego i komunikacji wizualnej, zna techniki służące do tworzenia grafiki z uwzględnieniem interaktywności za pomocą pakietu Adobe

	P_U01
	Nie potrafi obsługiwać oprogramowanie właściwe dla projektowania przekazów wizualnych, komunikacji (Adobe Illustrator, Adobe Photoshop); Potrafi formować przekaż projektowy z pomocą różnych narzędzi
	Przy dużej pomocy prowadzącego potrafi obsługiwać oprogramowanie właściwe dla projektowania przekazów wizualnych, komunikacji (Adobe Illustrator, Adobe Photoshop)
	Przy małej pomocy prowadzącego potrafi obsługiwać opro-gramowanie właściwe dla projektowania przekazów wizualnych, komunikacji (Adobe Illustrator, Adobe Photoshop); Potrafi for-mować przekaz projektowy z pomocą różnych narzędzi
	potrafi obsługiwać oprogramowanie właściwe dla projektowania przekazów wizualnych, komunikacji (Adobe Illustrator, Adobe Photoshop); Potrafi formować przekaz projektowy z pomocą różnych narzędzi



3.9. Literatura
	Literatura podstawowa

	Marketing społecznościowy: tajniki skutecznej promocji w social media / Arkadiusz Podlaski. - Gliwice : Helion, cop. 2011

	Rewolucja social media, M. Sadowski, One Press 2012

	Komunikacja wizualna / Bo Bergström ; [tł. Joanna Tarnawska]. - Warszawa : Wydawnictwo Naukowe PWN cop. 2009.

	Oblicza komunikowania wizualnego / redakcja naukowa Rafał Polak. - Kraków [etc.] : Konsorcjum Akademickie - Wydawnictwo WSE w Krakowie, WSIiZ w Rzeszowie i WSZiA w Zamościu 2011.

	Sztuka barwy : subiektywne przeżywanie i obiektywne rozumienie jako drogi prowadzące do sztuki : wydanie studyjne = Kunst der Farbe : subjektives Erleben und objektives Erkennen als Wege zur Kunst : Studienausgabe / Johannes Itten ; przełożyła Sława Lisiecka. - Kraków : d2d.pl 2020.

	Perswazja w Social Media, czyli jak sprzedawać tam, gdzie inni zdobywają tylko lajki / Mirosław Skwarek, Onepress 2021.

	Literatura uzupełniająca

	Media społecznościowe bez ściemy. Jak kreować markę,  J. Falls, E. Deckers, Helion 2013

	Sekrety pomiarów w mediach społecznościowych / John Lovett ; [tł. Tomasz Walczak]. - Gliwice : Helion, cop. 2012.

	Lubię to! : potęga marketingu szeptanego na Facebooku / Dave Kerpen ; [tł. Marcin Machnik]. - Gliwice : Wydawnictwo Helion, cop. 2013.

	Zerwij z mediami społecznościowymi : proste wskazówki, jak świadomie korzystać z serwisów społecznościowych / Chloe Ramsden ; [przekład: Tomasz Tesznar]. - Kraków : Lingea 2021.



4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności
	Obciążenie studenta

	
	studia ST
	studia NST

	Udział w L (UB)
	20h
	15h

	Konsultacje do L (UB)
	4h
	3h

	Samodzielne przygotowanie się do L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	32h
	38h

	Udział w i konsultacje do PS (UB)
	10h
	10h

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PS
	14h
	14h

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	80h
	80h

	Punkty ECTS za przedmiot
	3 ECTS
	3 ECTS

	Punkty ECTS za zajęcia prowadzone z bezpośrednim udziałem nauczycieli i studentów (UB)
	1 ECTS
	1 ECTS

	Punkty ECTS za zajęcia kształtujące umiejętności praktyczne (PZ)
	3 ECTS
	3 ECTS
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