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KARTA PRZEDMIOTU

1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Grafika multimedialna

	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
	-

	Osoba odpowiedzialna
	mgr Mikołaj Birek



2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Pracownia animacji, Pracownia wideo 



3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3.1. Cele przedmiotu
	C1
	poznanie gatunków multimedialnych

	C2
	nauka łączenia mediów w środowisku cyfrowym

	C3
	nauka obsługi oprogramowania pod kątem kreacji środowisk multimedialnych

	C4
	wykorzystanie znanego oprogramowania w nowy, kreatywny sposób

	C5
	poszerzenie umiejętności kreacji i łączenia różnych form twórczych

	C6
	Otworzenie się na nowe formy i narzędzia twórcze



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 potrafi

	P_W01
	zna metody i techniki związane z procesem kreacji form multimedialnych pod względem praktycznym oraz teoretycznym
	K_W13 

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI potrafi

	P_U01
	Potrafi gromadzić i tworzyć treści na potrzeby przekazu multimedialnego
	K_U04

	P_U02
	ma umiejętność sprawnego i szybkiego pozyskiwania informacji celem zoptymalizowania doboru narzędzi, technik, formy i treści przekazu multimedialnego
	K_U07

	P_U03
	potrafi obsługiwać oprogramowanie związane ze specyfiką kierunku oraz twórczo formułować przekaz artystyczny w obszarze działań multimedialnych
	K_U08




	P_U04
	potrafi korzystać z nowoczesnych technik kreacji obrazu cyfrowego i form multimedialnych, w tym algorytmów generatywnych i form eksperymentalnych
	K_U13

	P_U05
	posiada umiejętności wyciągania wniosków oraz pozyskiwania wiedzy jak wnioski te wdrażać w przyszłości w kontekście kreacji dzieła multimedialnego
	K_U16

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI potrafi

	P_K01
	Ocenić zrealizowaną przez siebie pracę i poddać się samoocenie, potrafi konstruktywnie odnosić się do pracy innych studentów
	K_K01



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

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	20
	-
	10
	-
	3



	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	15
	-
	10
	-
	3



3.4. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Studium przypadku, ćwiczeniowa

	Projekt
	Projektu



3.5. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	
	

	L1
	Multimedia, intermedia, crossmedia – omówienie zagadnień, gatunków, przykładów zastosowania

	L2
	Ćwiczenia mające na celu wprowadzenie zagadnienia łączenia różnych mediów i technik na konkretnych przykładach, realizowane w trakcie laboratoriów.

	L3
	Praca z wykorzystaniem dostępnego oprogramowania, pozwalającego na łączenie mediów i środków wyrazu, takich jak obraz cyfrowy, obraz analogowy, dźwięk, tekst, wideo, grafika 3D, obraz generowany – np. Adobe After Effects, Premiere, Photoshop, Illustrator, Krita, Blender 3D, 3DS Max, Maya, generatory AI

	L4
	Ćwiczenie główne, kreatywne, łączące kilka różnych mediów – np. abstrakcyjny teledysk tekstowy (lyric video), czołówka serialu, filmu, napisy końcowe do filmu




PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	
	

	P1
	Kreatywne zadanie samodzielne, kładące nacisk na łączenie różnych technik i mediów. Przykładowo: stworzenie na nowo wybranego fragmentu animacji



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

	P_W01
	C1, C2
	L1, L2

	P_U01
	C2, C3, C4, C5
	L2, L3, L4, P1

	P_U02
	C2, C4, C5
	L4, P1

	P_U03
	C2, C3, C4, C6
	L2, L3, L4, P1

	P_U04
	C5, C6
	L4, P1

	P_U05
	C4, C5, C6
	L4, P1

	P_K01
	C5, C6
	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_U01
P_U02
P_U03
P_U04
	Zadanie praktyczne nisko symulowane
	Laboratorium

	P_U05
P_K01
	Zadanie praktyczne nisko symulowane
	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 metod i technik związanych z procesem kreacji form multimedialnych pod względem praktycznym oraz teoretycznym w stopniu doskonałym
	Zna niektóre metody i techniki związane z procesem kreacji form multimedialnych pod względem praktycznym oraz teoretycznym w stopniu doskonałym
	zna metody i techniki związane z procesem kreacji form multimedialnych pod względem praktycznym oraz teoretycznym w stopniu doskonałym
	Zna wiele metod i technik związanych z procesem kreacji form multimedialnych pod względem praktycznym oraz teoretycznym w stopniu doskonałym

	P_U01
	Nie potrafi gromadzić i tworzyć treści na potrzeby przekazu multimedialnego
	Potrafi w stopniu dostatecznym gromadzić i tworzyć treści na potrzeby przekazu multimedialnego
	Potrafi gromadzić i tworzyć treści na potrzeby przekazu multimedialnego
	Potrafi samodzielnie gromadzić i tworzyć treści na potrzeby przekazu multimedialnego

	P_U02
	Nie posiada umiejętności pozyskiwania informacji celem zoptymalizowania doboru narzędzi, technik, formy i treści przekazu multimedialnego
	Ma dostateczną umiejętność pozyskiwania informacji celem zoptymalizowania doboru narzędzi, technik, formy i treści przekazu multimedialnego
	ma umiejętność pozyskiwania informacji celem zoptymalizowania doboru narzędzi, technik, formy i treści przekazu multimedialnego
	ma umiejętność sprawnego i szybkiego pozyskiwania informacji celem zoptymalizowania doboru narzędzi, technik, formy i treści przekazu multimedialnego

	P_U03
	Nie potrafi obsługiwać oprogramowania związanego ze specyfiką kierunku ani twórczo formułować przekazu artystyczny w obszarze działań multimedialnych
	Potrafi w stopniu dostatecznym obsługiwać oprogramowanie związane ze specyfiką kierunku 
	Potrafi w stopniu dobrym obsługiwać oprogramowanie związane ze specyfiką kierunku oraz twórczo formułować przekaz artystyczny w obszarze działań multimedialnych 
	Potrafi w stopniu doskonałym obsługiwać oprogramowanie związane ze specyfiką kierunku oraz twórczo formułować przekaz artystyczny w obszarze działań multimedialnych 

	P_U04
	Nie potrafi korzystać z nowoczesnych technik kreacji obrazu cyfrowego i form multimedialnych
	potrafi korzystać z niektórych nowoczesnych technik kreacji obrazu cyfrowego i form multimedialnych
	potrafi w stopniu dobrym korzystać z nowoczesnych technik kreacji obrazu cyfrowego i form multimedialnych, w tym algorytmów generatywnych i form eksperymentalnych
	potrafi świadomie i twórczo korzystać z nowoczesnych technik kreacji obrazu cyfrowego i form multimedialnych, w tym algorytmów generatywnych i form eksperymentalnych




	P_U05
	Nie umie wyciągać wniosków oraz pozyskiwać wiedzy jak wnioski te wdrażać w przyszłości w kontekście kreacji dzieła multimedialnego
	Umie wyciągać pewne wnioski oraz pozyskiwać wiedzę jak wnioski te wdrażać w przyszłości w kontekście kreacji dzieła multimedialnego
	W stopniu dobrym umie wyciągać wnioski oraz pozyskiwać wiedzę jak wnioski te wdrażać w przyszłości w kontekście kreacji dzieła multimedialnego
	posiada umiejętności samodzielnego wyciągania wniosków oraz pozyskiwania wiedzy jak wnioski te wdrażać w przyszłości w kontekście kreacji dzieła multimedialnego

	P_K01
	Ocenić zrealizowanej przez siebie pracy i poddać się samoocenie, nie potrafi konstruktywnie odnosić się do pracy innych studentów
	Ocenić zrealizowaną przez siebie pracę przy udziale prowadzącego
	Ocenić zrealizowaną przez siebie pracę i poddać się samoocenie, potrafi konstruktywnie odnosić się do pracy innych studentów
	Ocenić zrealizowaną przez siebie pracę i poddać się samoocenie, potrafi konstruktywnie odnosić się do pracy innych studentów



3.9. Literatura
	Literatura podstawowa

	Tomasz Goban-Klas, Powstanie i rozwój mediów : od malowideł naskalnych do multimediów, Kraków 2001, Wydaw. Naukowe AP - Akademii Pedagogicznej.

	Beck Jerry, Sztuka animacji. Od ołówka do piksela. Historia filmu animowanego, Wydawnictwo Arkady, 2006

	Ryszard Kluszczyński, Film, wideo, multimedia - sztuka ruchomego obrazu w erze elektronicznej, Wydawnictwo Rabid, Kraków 2001.

	Ryszard W. Kluszczyński, Społeczeństwo informacyjne, cyberkultura, sztuka multimediów, Wyd. 2. – Kraków 2002, Rabid 2002.



	Literatura uzupełniająca

	P. R. Michalak, D. Daszkiewicz, A. Musz, Marketing wirusowy w internecie, Wydawnictwo Helion, 2009.

	Paweł Sitkiewicz, Małe wielkie kino. Film animowany od narodzin do końca okresu klasycznego, Wydawnictwo Słowo/Obraz/Terytoria, 2009.

	A. Boyd, Dziennikarstwo radiowo-telewizyjne, Wydawnictwo UJ, Kraków 2006



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
	27h
	33h

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

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PS
	14h
	14h

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	75h
	75h

	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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