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Wymogi zwigzane z ukoriczeniem  ukoriczenie studiow na kierunku wymaga przygotowania przez stu-
studiow denta pracy dyplomowej oraz zdania egzaminu dyplomowego

Przyporzadkowanie kierunku do dziedzin i dyscyplin do ktérych odnosza sie efekty uczenia sie

dziedzina nauki dyscyplina naukowa %

Lo nauki o komunikacji spotecznej i mediach
dziedzina nauk spotecznych ) . 60%
(dyscyplina wiodgca)

dziedzina sztuki sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 40%

Koncepcja i cele ksztatcenia

Koncepcja ksztatcenia na kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna jest opracowana w opar-
ciu o misje i zatozenia strategii rozwoju Uczelni w zakresie:



1. ksztatcenia studentdw na miare potrzeb spoteczenstwa informacyjnego i gospodarki wiedzy zdolnych do
tworzenia nowych wartosci intelektualnych, a w szczegdlnos$ci nowych rozwigzan prawno-administracyj-
nych, spotecznych i kulturowych;

2. ksztattowania u studentéw predyspozycji potrzebnych do zycia w spoteczenstwie permanentnej trans-
formacji, pozwalajgcych utrzymywac przez caty okres zycia zawodowego otwarto$¢ na zmiany, innowa-
cyjnosé i mobilno$¢ intelektualng;

3. tworzenia warunkéw dla ksztattowania sie i upowszechniania postaw innowacyjnych i przedsiebiorczych;

4. prowadzenia dziatalnosci naukowo-badawczej i rozwdj mtodej kadry;

5. dziatania na rzecz awansu gospodarczego i cywilizacyjnego regionu.

Z misjg Uczelni scisle powigzana jest strategia, w ktérej wskazano trzy kluczowe priorytety:

1. Prowadzenie procesu ksztatcenia zapewniajgcego wysokie kompetencje absolwentow.

2. Rozwdj badan naukowych poprzez efektywne wykorzystanie potencjatu spotecznosci akademickiej
oraz infrastruktury naukowo-badawczej.

3. Rozwdj wspotpracy z otoczeniem spoteczno- gospodarczym.

Dziatania zwigzane z ksztatceniem na kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna odnoszg sie
w szczegdlnosci do realizacji celu strategicznego Uczelni w zakresie ksztattowania u studentéw predyspozycji
potrzebnych do zycia w spoteczenstwie permanentnej transformacji. Szerokie zastosowanie aktywnych me-
tod dydaktycznych w planie i programie studiéw czyni proces ksztatcenia bardziej praktycznym i zapewnia
warunki rozwoju kompetencji i kreatywnosci studentéw. Zasadnicza czes¢ zaje¢ dydaktycznych (zwtaszcza
specjalnosciowych) realizowana jest przez praktykow.

Kadra naukowo-dydaktyczna, ktdra zwigzana jest z kierunkiem grafika komputerowa i produkcja multime-
dialna zaangazowana jest we wspotprace z agencjami multimedialnymi i innymi podmiotami gospodarczymi
przy konsultacjach programu studiéw, realizacji projektéw oraz prac dyplomowych, co podnosi kwalifikacje
kadry oraz stymuluje do dziatann innowacyjnych. Jest to réwniez szansa dla studentéw na obserwowanie
prawdziwych warunkow pracy (klient-agencja). Dzieki temu Uczelnia realizuje jeden priorytetéw strategicz-
nych — rozwdj wspotpracy z otoczeniem spoteczno-gospodarczym.

Bardzo waznym elementem nowoczesnego ksztatcenia jest prowadzenie badan naukowych. Zapewnienie za-
angazowania kadry naukowo-dydaktycznej kierunku w badania naukowe, pozwala na wtasciwe wykorzysta-
nie potencjatu spotecznosci akademickiej (tak pracownikdw, jak i studentow) oraz infrastruktury naukowo-
badawczej (m.in. specjalistycznych laboratoriow dedykowanych kierunkowi grafika komputerowa i produk-
cja multimedialna - Laboratorium Wirtualnej Rzeczywistosci i Przetwarzania Obrazu, Laboratorium Obrdbki i
Montazu Wideo - Studio Telewizyjne, Studio Fotograficzne).

Koncepcja ksztatcenia na kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna w petni uwzglednia zapo-
trzebowanie lokalnego rynku pracy na absolwentéw studidow pierwszego stopnia. Rynek ustug graficznych,
projektowych, a przede wszystkim rynek nowych medidw zmienia sie dynamicznie i wykazuje tendencje
wzrostowe. Na rynku pracy poszukiwani sg gtéwnie specjalisci z zakresu grafiki komputerowej, zwtaszcza z
obszaru grafiki 3D i multimedidw. Osoby te, zaréwno pracujgce na wtasny rachunek, jak i w firmach, stoja
przed wyzwaniem ciggtego wdrazania nowych technologii, sprostania rosnacej konkurencji i dostosowania
sie do nowych rynkowych potrzeb - dostarczenia profesjonalnej obstugi klienta i kompleksowe] oferty, tgcza-
cej projektowanie z zarzgdzaniem produkcja, dziataniami marketingowymi i PR-owymi. Korzystajg wiec z de-
dykowanych im rozwigzan IT oraz serwisdw crowdsourcingowych. Rynek ustug graficznych i multimediéw to
jeden z tych obszardéw, ktdry zyskuje na rozwoju Internetu, nowych technologii i wzroscie znaczenia komuni-
kacji z zastosowaniem obrazu. Zapotrzebowanie na ustugi graficzne wcigz rosnie. Duze zapotrzebowanie na
ustugi grafikow majg firmy dziatajgce w obszarze social media, a takze agencje marketingowe i PR realizujgce
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kampanie komunikacyjne skierowane do reprezentantdw mtodego pokolenia. Rynek ustug graficznych w Pol-

sce, w tym na Podkarpaciu, rozwija sie dynamicznie, gtdwnym zleceniodawcy jest zas sektor biznesowy.

Z ustug zewnetrznych dostawcéw aktywnie korzystajg firmy realizujgce kampanie konsumenckie czy wspie-

rajace swojg komunikacje B2B. Coraz wiekszg grupg odbiorcéw sg réwniez przedsiebiorstwa kierujgce swojg

komunikacje do pracownikéw oraz kandydatéw do pracy w ramach tzw. Employer Brandingu.

Zapotrzebowaniu pracodawcow odpowiadajg przewidziane w programie studidw na kierunku grafika kom-

puterowa i produkcja multimedialna specjalnosci: Projektowanie interaktywne, Komunikacja wizualna w

marketingu, Wizualizacja i efekty specjalne, Projektowanie gier komputerowych.

Analiza zgodnosci zaktadanych efektéw uczenia sie z potrzebami rynku pracy przeprowadzana jest na pod-

stawie:

1. Opinii pracodawcéw na temat koncepcji programu studidw. Na Uczelni funkcjonuje Konwent Pracodaw-
cow, ktérego zadaniem jest m.in. opiniowanie zgodnosci przyjetej strategii ksztatcenia z wymogami rynku
pracy oraz posredniczenie w nawigzywaniu kontaktéw pomiedzy prodziekanami, a ,radami programo-
wymi” pracodawcow (ciata opiniotwdrcze sktadajgce sie z 3-5 oséb). Wspdtpraca prodziekana z ,radg
programowg” dotyczy corocznej oceny zawartosci przygotowanego programu studidow, ze szczegdlnym
uwzglednieniem poziomu dostosowania efektéw uczenia sie do potrzeb rynku pracy.

2. Raportéw dotyczacych potrzeb rynku pracy, do ktérych zaliczamy:

e raport wynikajacy z analizy ofert pracy zgtaszanych do uczelnianego Biura Karier pod katem wymagan
wobec kandydatow do pracy,

e raport okreslajgcy profil kandydatéw do pracy na podstawie zawartosci bazy Biura Karier przecho-
wujgcej dane osdb poszukujacych pracy,

e ogdblnodostepne raporty dotyczgce rynku pracy.

Studia pierwszego stopnia na kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna majg profil prak-

tyczny, przejawiajacy sie m.in. w nabyciu przez absolwentéw umiejetnosci przydatnych do pracy w agencjach

reklamowych i interaktywnych, agencjach public relations, agencjach fotograficznych, redakcjach nowych
mediéw i medidw tradycyjnych, jak rowniez w dziatach marketingu, promocji i komunikacji wizualnej przed-
siebiorstw, instytucji i organizacji.

Zatozenia powyzsze sg mozliwe do osiggniecia poprzez Scistg wspodtprace z interesariuszami zewnetrznymi,

ktdrzy majg wptyw na program studiéw, a w konsekwencji na ksztattowanie pozgdanej sylwetki absolwenta.

Ze wzgledu na charakter kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna interesariuszami ze-

wnetrznymi sg przede wszystkim przedstawiciele branzy interaktywnej oraz srodkéw masowego komuniko-

wania. Wspétpraca ta obejmuje przede wszystkim:

e tworzenie i opiniowanie programu studiow,

e wigczanie w proces dydaktyczny oséb z doswiadczeniem praktycznym,

e organizacje praktyk zawodowych,

e posrednictwo w zatrudnianiu absolwentéw, poprzez dystrybucje wybranych ofert oraz wspétudziat w or-
ganizowaniu spotkan z pracodawcami,

e realizowanie przez studentdw prac dyplomowych stuzgcych rozwigzywaniu wskazanych przez interesa-
riuszy problemow (tzw. projekty oraz prace zlecone).

Szczegélna rola interesariuszy zewnetrznych dotyczy opiniowania istniejgcych i wskazywania nowych specjal-
nosci na kierunku oraz realizowania zajec¢ specjalnosciowych.

Program studidow na kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna uwzglednia informacje pty-
nace nie tylko z raportéw Ministerstwa Pracy i Polityki Spotecznej, wojewddzkich urzedéw pracy i niezalez-
nych instytucji badawczych. Wykorzystano takze raporty dotyczgce rynku pracy i zawoddw przysztosci opra-
cowywane cyklicznie przez Biuro Karier Wyzszej Szkoty Informatyki i Zarzgdzania w Rzeszowie. Raporty te



opierajg sie przede wszystkim na analizach makroekonomicznych podkarpackiego rynku pracy oraz analizie
ofert pracy nadestanych do Biura Karier od pracodawcéw.
Dodatkowym atutem kierunku jest fakt, ze Kolegium Mediéw i Komunikacji Spotecznej WSIiZ posiada upraw-
nienia do nadawania stopnia doktora w dyscyplinie nauki o mediach, co Absolwentom kierunku gwarantuje
dostep do wybitnej kadry i mozliwo$é kontynuacji ksztatcenia na trzecim stopniu studidw.
Po ukonczeniu studiéw absolwent moze znalez¢ zatrudnienie w wielu instytucjach i organizacjach, takze mie-
dzynarodowych, m.in. jako:

o grafik komputerowy (graphic designer),

e rezyser form multimedialnych,

e webdesigner,

e projektant systemow identyfikacji wizualnej,

e specjalista ds. technik multimedialnych, projektowania i wdrazania systeméw zarzadzania informa-

cja,

e screen designer,

e grafik e-commerce,

e montazysta dzwieku i obrazu,

e Level Designer,

e  Character Designer,

e Motion Designer,

e Animator,

e Projektant UX.

Ksztatcenie na kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna odbywa sie w ramach dwéch dzie-
dzin nauki — dziedziny nauk spotecznych oraz dziedziny sztuki. Takie podejscie gwarantuje absolwentom zdo-
bycie wiedzy i umiejetnosci odnoszacych sie do interdyscyplinarnego charakteru profesji grafika komputero-
wego i specjalisty w sferze produkcji multimedialnej. Waznym elementem ksztatcenia na kierunku jest wypo-
sazenie studentéw w wiedze i umiejetnosci z zakresu nastepujgcych dyscyplin naukowych: nauki o komuni-
kacji spotecznej i mediach, ekonomia i finanse, sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki. Dyscypling wio-
daca sg nauki o komunikacji spotecznej i mediach. Uktad taki pozwala na ksztatcenie multidyscyplinarne, z
jednej strony budujgc wrazliwos¢ artystyczng i umiejetnosci projektanckie, z drugiej zas umiejetnosci w za-
kresie copywritingu, agregowania i selekcjonowania danych, krytycznego podejscia do otaczajgcej rzeczywi-
stosci.

Sylwetka absolwenta
Absolwent kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna w trakcie studiéw zdobywa wiedze,

umiejetnosci i kompetencje w zakresie projektowania rozmaitych form graficznych i multimedialnych, wizu-
alnych zaréwno dla medidw tradycyjnych, jak i nowych mediéw. Jest on zdolny do realizowania projektow
uzytkowych, biznesowych, edukacyjnych czy tez artystycznych. Dzieki potgczeniu dwdch dyscyplin nauko-
wych (do ktérych odnoszg sie efekty uczenia sie), tj. nauki o komunikacji spotecznej i mediach oraz sztuki
plastyczne i konserwacja dziet sztuki absolwent kierunku posiada szerokie mozliwosci kreacyjne, z zastoso-
waniem rozmaitych narzedzi. Pozwala to takze na umiejscowienie go na réznych stanowiskach pracy (w tym
wymagajgcych umiejetnosci i kompetencji dziennikarskich), co z kolei przektada sie na duzg wartos$¢ absol-
wenta na rynku pracy.



W zakresie dyscypliny nauki o komunikacji spotecznej i mediach absolwent zyskuje wiedze z zakresu wspot-
czesnych mediéw, zarzadzania projektami, badania rynku mediéw, marketingu, przedmiotéw prawnych
(w tym prawa autorskiego i prawnych uwarunkowan reklamy).

W zakresie dyscypliny sztuk plastycznych i konserwacji dziet sztuki absolwent zyskuje wiedze i umiejetnosci
postugiwania sie kolorem, typografii, projektowania graficznego, projektowania multimediéw, obstugi
sprzetu AV, fotografii, rysunku odrecznego, digital paintingu, tworzenia komunikatu multimedialnego, zasto-
sowan DTP, swiatéw wirtualnych.

Absolwent specjalnosci Projektowanie interkatywne
Poza wymienionymi wyzej umiejetnosciami i kompetencjami absolwent specjalnosci Projektowanie interak-
tywne nabywa dodatkowo wiedze i umiejetnosci z zakresu:
e Interaktywnego projetkowania graficznego
e Projektowania dla wizualizacji i komunikacji
e Komunikacji wizualnej w mediach spotecznosciowych
e Psychofizjologii widzenia
e Projektowania UX
e Video mappingu
Dzieki zdobytej wiedzy i umiejetnosciom absolwent bedzie gotowy do podjecia zatrudnienia na stanowiskach:
e Specjalista ds. projektéw multimedialnych
e Projektant UX
e Projektant graficzny
e Grafik e-commerce
e Projektant doswiadczen uzytkownika
e Projektant infografik

Absolwent specjalnosci Wizualizacja i efekty specjalne
Poza wymienionymi wyzej umiejetnosciami i kompetencjami absolwent specjalnosci Wizualizacja i efekty
specjalne nabywa dodatkowo wiedze i umiejetnosci z zakresu:
e Projektowania koncepcyjnego
e Kompozycji i montazu
e Animacji 3d
e Modelowania tréjwymiarowego
e QOswietlenia i renderingu
e Ruchu i technik chwytania ruchu
e Rigowania i animacji postaci
Dzieki zdobytej wiedzy i umiejetnosciom absolwent bedzie gotowy do podjecia zatrudnienia na stanowiskach:
e Animator 2d
e Animator 3d
e Specjalista ds. motion capture
e Grafik 3d
e Specjalista ds. efektéw specjalnych
e Modeler
e Specjalista ds. teksturowania i oswietlenia
e Postproduction designer.

Absolwent specjalnosci Komunikacja wizualna w marketingu
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Poza wymienionymi wyzej umiejetnosciami i kompetencjami absolwent specjalnosci Komunikacja wizualna
w marketingu nabywa dodatkowo wiedze i umiejetnosci z zakresu:

e Brandingu

e Komunikacji wizualnej

e Projektowania systemdéw informacji i identyfikacji wizualnej

e Projektowanie form reklamowych

e Kampanii PR

e Zagadnien zwigzanych z poligrafia (w tym przygotowanie do druku).
Dzieki zdobytej wiedzy i umiejetnosciom absolwent bedzie gotowy do podjecia zatrudnienia na stanowiskach
zwigzanych z marketingiem, wspierajgcych marketing lub realizowa¢ skomplikowane projekty graficzne, w
ktérych wymagana jest biegtos¢ w zakresie znaczenia, symboliki, psychologii koloru.

Absolwent odrebnej sciezki ksztatcenia Projektowanie gier komputerowych
Poza wymienionymi wyzej umiejetnosciami i kompetencjami absolwent odrebnej Sciezki ksztatcenia Projek-
towanie gier komputerowych nabywa dodatkowo wiedze i umiejetnosci z zakresu:
e Realizacji gtosu i efektéow dzwiekowych,
e Tworzenia scenariuszy i storyboardingu
e Tworzenia grafiki trojwymiarowej
e Animacji 3d i akwizycji ruchu (motion capture)
e Projektowanie scenografii gier komputerowych (i przestrzeni wirtualnych)
e Projektowanie postaci
e Podstaw silnikdw graficznych
e Projektowanie gameplay
e Podstaw w zakresie marketingu i wydawania gier komputerowych.
Dzieki zdobytej wiedzy i umiejetnosciom absolwent bedzie gotowy do podjecia zatrudnienia w:
e Studiach developerskich
e Studiach game-devoych
e Agencjach reklamowcyh i multimedialnych
e  Przy produkcji filmowej i animacji

Sposoby weryfikacji i oceny efektdw uczenia sie osiggnietych przez studenta w trakcie catego cyklu

ksztatcenia

Na system sprawdzania i oceny stopnia osiggania przez studenta efektéw uczenia sktadajg sie:

e biezgca weryfikacja i ocena osigganych przez studenta efektdw uczenia sie podczas zaliczen i egzaminéw
z poszczegdlnych przedmiotdw realizowanych w ramach semestru,

e biezgca weryfikacja i ocena osigganych przez studenta efektéw uczenia sie podczas realizacji praktyk za-
wodowych,

o koncowa weryfikacja i oceny osigganych przez studenta efektéw uczenia sie podczas egzaminu dyplomo-
wego.

Kluczowymi elementami systemu weryfikacji i oceny efektdw uczenia sie sg karty przedmiotdéw oraz zawarty

w nich system weryfikacji stopnia osiggniecia efektow uczenia sie. Karty przedmiotéw okreslajg m.in. charak-

ter efektdw przewidzianych do osiggniecia, metody weryfikacji osiggniecia tych efektow oraz kryteria pozwa-

lajgce okresli¢, na jakim poziomie efekty te zostaty osiggniete. System weryfikacji natomiast zabezpiecza wa-

runki niezbedne dla obiektywnej i prawidtowej oceny stopnia osiggniecia zatozonych efektéw uczenia sie za

pomocg metod weryfikacji okreslonych w karcie przedmiotu.
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Zasady oceny pracy studentéw okreslone sg w regulaminie studidw. Wszystkie formy zaje¢ w ramach przed-
miotéw przewidzianych planem studiéw podlegajg ocenie. Warunkiem otrzymania oceny pozytywnej z danej
formy zajed jest osiggniecie przez studenta wszystkich efektéw uczenia sie okreslonych dla tej formy zajec.
Osoby prowadzace zajecia zobowigzane sg do przechowywania prac etapowych studentéw przez okres sze-
$ciu miesiecy od zakonczenia danego semestru (ZR 43/2019). Student ma prawo wgladu do swojej pracy eg-
zaminacyjnej/zaliczeniowej, potgczonego z uzyskaniem uzasadnienia otrzymanej oceny, w terminie jednego
miesigca od ogtoszenia wynikdw egzaminu/zaliczenia. Student, ktéry otrzymat z zaliczenia/egzaminu ocene
niedostateczng i nie zgadza sie z otrzymang oceng, moze ztozy¢ wniosek o dopuszczenie do egzaminu komi-
syjnego. Zasady przeprowadzania egzamindw i zaliczer, majgce zapobiegac zachowaniem nieetycznym i nie-
zgodnym z prawem sg okres$lone w zarzadzeniu rektora. Kontroli warunkdéw i przebiegu egzamindow/zaliczen
dokonuja dziekani i prodziekani. W przypadku stwierdzenia nieprawidtowosci w sposobie przeprowadzania
egzaminu/zaliczenia egzamin/zaliczenie moze zosta¢ anulowany, a nowy termin egzaminu/zaliczenia oraz eg-
zaminatora wyznacza dziekan.

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

Na kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna praktyka zawodowa realizowana jest w liczbie
960h (tgcznie 32 ECTS). Praktyka zawodowa podzielona jest na trzy etapy (rozliczane kolejno po pierwszym,
drugim i trzecim roku studidw). Odpowiednio jest to — dla pierwszego roku 120h (4ECTS), dla drugiego roku
360h (12ECTS), dla trzeciego roku 480h (16ECTS). Taki uktad praktyk zapewnia zrealizowanie efektéw uczenia
sie odpowiednich dla kierunku, a jednoczesnie pozwala na specjalizacje, zwiekszanie odpowiedzialnosci w
ramach praktyki. Praktyka zawodowa jest realizowana zaréwno przez studentow stacjonarnych, jak i niesta-
cjonarnych (w tym samym wymiarze godzinowym). Celem praktyki zawodowej jest zbudowanie Swiadomosci
pracy u studenta, zapoznanie go z sytuacjg rynkowa, wspodtpraca z klientem, realizacjg projektow graficznych,
a takze doskonalenie i praktyczne zastosowanie zdobytej wiedzy.

Kierunkowe efekty uczenia sie, ktére powigzane sg z praktykami zawodowymi, to:

Student zna narzedzia, teorie i terminologie zwigzane ze specyfikg studiowanej specjal- K WOB
nosci _

Student potrafi sprawnie i szybko korzysta¢ ze wszelkich dostepnych i adekwatnych zré-
det informacji celem zoptymalizowania doboru narzedzi, technik, formy i tresci przekazu | K_U07
multimedialnego

Student potrafi obstugiwa¢ narzedzia (sprzet i oprogramowanie) zwigzane ze specyfika
obszaru grafiki komputerowej i multimedidw uwzgledniajac warstwe kreacyjng celem | K_U08
uzyskania najwyzszej jakos¢ przekazu na potrzeby multimediow

Student potrafi wspétdziatac i pracowac w grupie, przyjmujgc w niej rézne role oraz okre- K K02
$lac¢ priorytety stuzace realizacji przyjetych celéw i zadan -

Nadzdér nad prawidtowoscig realizacji praktyk zawodowych sprawuje kierunkowy koordynator praktyk. Do
jego obowigzkdéw nalezy weryfikacja adekwatnosci miejsca praktyki pod kagtem mozliwosci realizacji zaktada-
nych efektéw uczenia sie oraz dbatos¢ o kompletnos¢ dokumentacji na zaliczenie praktyki, przedstawianej
przez studentéw. W trakcie praktyk zawodowych kierunkowy koordynator praktyk przeprowadza hospitacje
w Zaktadach pracy (bedacych miejscami praktyk) majace na celu weryfikacje prawidtowego przebiegu prak-
tyki zawodowej. Kierunkowi koordynatorzy praktyk podlegajg uczelnianemu koordynatorowi praktyk, kto-
rego zadaniem jest nadzor nad prawidtowoscig przebiegu praktyk zawodowych na kierunkach oraz nad do-
kumentacjg praktyk prowadzong przez Koordynatoréw kierunkowych oraz biezgce wsparcie Koordynatoréw
kierunkowych we wprowadzaniu nowych procedur.



Miejscami odbywania praktyki mogg by¢ firmy, instytucje, redakcje medialne, agencje interaktywne, agencje:
reklamowe, kreatywne i public relations, dziaty marketingu, promocji i komunikacji wizerunkowej.

Liczba godzin zaje€ i punktow ECTS dla poszczegdinych sciezek ksztatcenia

Forma studiow stacjonarne

. . Projektowanie inter-
Specjalnos¢

katywne

Jezyk studiow polski
tgczna liczba godzin zajel 2587
Wymiar praktyk zawodowych 960
Wymiar zajec¢ z wychowania fizycznego 60
Liczba punktéw ECTS:
— konieczna do ukoriczenia studiow 181

— wramach zajec¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli aka- 101 (56%)
demickich lub innych oséb prowadzqcych zajecia g

—  ktdrq student musi uzyska¢ w ramach zajec z dziedziny nauk humanistycz- .
nie dotyczy
nych lub nauk spotecznych

— za zajecia ksztaftujgce umiejetnosci praktyczne 135 (75%)
—  ktorg student uzyskuje w ramach praktyk zawodowych 32
—  ktorq student uzyskuje w ramach zajec do wyboru 64

Procentowy udziat liczby punktow ECTS dla kazdej z dyscyplin naukowych,
do ktdrych kierunek jest przyporzgdkowany:

— nauki o komunikacji spotecznej i mediach 56%
— sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 44%
Forma studiow stacjonarne

. iy Wizualizacja i efekty
Specjalnos¢ .
specjalne

Jezyk studiow polski




tgczna liczba godzin zajel 2585

Wymiar praktyk zawodowych 960
Wymiar zajec¢ z wychowania fizycznego 60
Liczba punktéw ECTS:

— konieczna do ukoriczenia studiow 180

— wramach zajec¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli aka-

. : ; o 100 (56%)
demickich lub innych oséb prowadzqcych zajecia
—  ktdrg student musi uzyska¢ w ramach zajec¢ z dziedziny nauk humanistycz- .
nie dotyczy
nych lub nauk spotecznych
— za zajecia ksztaftujgce umiejetnosci praktyczne 134 (74%)
—  ktorg student uzyskuje w ramach praktyk zawodowych 32
—  ktorq student uzyskuje w ramach zajec do wyboru 63
Procentowy udziat liczby punktow ECTS dla kazdej z dyscyplin naukowych,
do ktdrych kierunek jest przyporzgdkowany:
— nauki o komunikacji spotecznej i mediach 58%
— sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 42%
Forma studiow stacjonarne
. » Komunikacja wizu-
Specjalnos¢ i
alna w marketingu
Jezyk studiow polski
tgczna liczba godzin zajel 2585
Wymiar praktyk zawodowych 960
Wymiar zajec¢ z wychowania fizycznego 60
Liczba punktéw ECTS:
— konieczna do ukoriczenia studiow 180

— wramach zajec¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli aka-

_ . . . 100 (56%)
demickich lub innych oséb prowadzqcych zajecia
—  ktorqg student musi uzyska¢ w ramach zajec¢ z dziedziny nauk humanistycz- .
nie dotyczy

nych lub nauk spotecznych




—  za zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne

134 (74%)

—  ktorq student uzyskuje w ramach praktyk zawodowych 32
—  ktdrq student uzyskuje w ramach zajec¢ do wyboru 63
Procentowy udziat liczby punktéw ECTS dla kazdej z dyscyplin naukowych,
do ktorych kierunek jest przyporzgdkowany:
— nauki o komunikacji spotecznej i mediach 59%
—  sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 41%
Forma studiow stacjonarne

. s Projektowanie gier
Specjalnos¢

komputerowych

Jezyk studiow polski
tgczna liczba godzin zajel 2569
Wymiar praktyk zawodowych 960
Wymiar zaje¢ z wychowania fizycznego 60
Liczba punktéw ECTS:
—  konieczna do ukoriczenia studiow 181

— wramach zajec¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli aka-
demickich lub innych oséb prowadzqcych zajecia

101 (56%)

—  ktdrq student musi uzyska¢ w ramach zajec z dziedziny nauk humanistycz-

nie dotyczy
nych lub nauk spotecznych
— za zajecia ksztaftujgce umiejetnosci praktyczne 138 (76%)
—  ktorg student uzyskuje w ramach praktyk zawodowych 32
—  ktorg student uzyskuje w ramach zajec¢ do wyboru 79
Procentowy udziat liczby punktow ECTS dla kazdej z dyscyplin naukowych,
do ktdrych kierunek jest przyporzgdkowany:
— nauki o komunikacji spotecznej i mediach 56%
—  sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 44%
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Forma studiow

niestacjonarne

Projektowanie inte-

Specjalnos¢
raktywne
Jezyk studiow polski
tgczna liczba godzin zajel 2103
Wymiar praktyk zawodowych 960
Liczba punktéw ECTS:
— konieczna do ukoriczenia studiow 181
— wramach zajec¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli aka-
. . . . 87 (48%)
demickich lub innych oséb prowadzgcych zajecia
—  ktorq student musi uzyskaé¢ w ramach zajec¢ z dziedziny nauk humanistycz- .
nie dotyczy
nych lub nauk spotecznych
— za zajecia ksztaftujgce umiejetnosci praktyczne 135 (75%)
—  ktdrq student uzyskuje w ramach praktyk zawodowych 32
—  ktorq student uzyskuje w ramach zajec do wyboru 64
Procentowy udziat liczby punktow ECTS dla kazdej z dyscyplin naukowych,
do ktdrych kierunek jest przyporzqgdkowany:
— nauki o komunikacji spotecznej i mediach 56%
—  sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 44%
Forma studiow niestacjonarne
. ., Wizualizacja i efekty
Specjalnos¢ )
specjalne
Jezyk studiow polski
tgczna liczba godzin zajec 2098
Wymiar praktyk zawodowych 960
Liczba punktéw ECTS:
— konieczna do ukoriczenia studiow 180
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— wramach zajec¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli aka-

. . } o 87 (48%)
demickich lub innych oséb prowadzqcych zajecia
—  ktdrqg student musi uzyska¢ w ramach zajec¢ z dziedziny nauk humanistycz- .
nie dotyczy
nych lub nauk spotecznych
— za zajecia ksztaftujgce umiejetnosci praktyczne 134 (74%)
—  ktorg student uzyskuje w ramach praktyk zawodowych 32
—  ktdrq student uzyskuje w ramach zajec¢ do wyboru 63
Procentowy udziat liczby punktdéw ECTS dla kazdej z dyscyplin naukowych,
do ktdrych kierunek jest przyporzqgdkowany:
— nauki o komunikacji spotecznej i mediach 58%
— sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 42%
Forma studiow niestacjonarne
. . Komunikacja wizu-
Specjalnos¢ .
alna w marketingu
Jezyk studiow polski
tgczna liczba godzin zajec 2098
Wymiar praktyk zawodowych 960
Liczba punktéw ECTS:
— konieczna do ukoriczenia studiow 180
— wramach zajec¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli aka-
L ) } o 87 (48%)
demickich lub innych oséb prowadzqcych zajecia
—  ktorg student musi uzyska¢ w ramach zajec¢ z dziedziny nauk humanistycz- .
nie dotyczy
nych lub nauk spotecznych
—  za zajecia ksztaftujgce umiejetnosci praktyczne 134 (74%)
—  ktorg student uzyskuje w ramach praktyk zawodowych 32
—  ktdrq student uzyskuje w ramach zajec¢ do wyboru 63
Procentowy udziat liczby punktéw ECTS dla kazdej z dyscyplin naukowych,
do ktdrych kierunek jest przyporzqgdkowany:
— nauki o komunikacji spotecznej i mediach 59%
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— sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 41%
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