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Podstawowe informacje o kierunku i programie studiéow

Nazwa jednostki prowadzgcej kierunek Kolegium Medidéw i Komunikacji Spotecznej
Nazwa kierunku studiow Grafika komputerowa i produkcja multimedialna
Poziom studiow studia pierwszego stopnia

Profil studidow praktyczny

Forma studiéw stacjonarne i niestacjonarne

Nazwa dyscypliny, do ktorej zostat nauki o komunikacji spotecznej i mediach - 55% (wio

. daca)
przyporzadkowany kierunek sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki - 45%
Rocznik 2025/2026
Liczba semestréow 6
Jezyk studiéw polski
Tytut zawodowy nadawany absolwentom licencjat

Warunkiem ukonczenia studidéw i uzyskania dyplomu ukonczenia studiow jest pozytywna ocena pracy
dyplomowej oraz ztozenie egzaminu dyplomowego

Liczba godzin zajec i punktdw ECTS dla poszczegdlnych sciezek ksztatcenia

Specjalnosé:

Brand Design i kreacja interaktywna
Wizualizacja i efekty specjalne

Grafika artystyczna z elementami uzytkowymi

stacjonarne niestacjonarne
taczna liczba godzin zajec 2555 2085
Wymiar godzin zaje¢ z wychowania fizycznego 60 0
Wymiar godzin praktyki zawodowej 960 960
Liczba punktéw ECTS:
konieczna do ukoniczenia studiéw 182 182
w ramach zajeé prowadz'on.ych z b‘ezposredrjlm udziatem nauczYC|etI| 113 (62%) 87 (48%)
akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia
ktorg student musi uzyskaé w ramach zajeé z dziedziny nauk 5 5
humanistycznych lub nauk spotecznych
za zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne 120 (66%) 120 (66%)
ktdéra student uzyskuje w ramach zaje¢ do wyboru 80 (44%) 80 (44%)
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Specjalnosé: Projektowanie gier komputerowych stacjonarne niestacjonarne
taczna liczba godzin zajec 2559 -
Wymiar zaje¢ z wychowania fizycznego 60 -
Wymiar godzin praktyki zawodowej 960 -

Liczba punktéw ECTS:

konieczna do ukonczenia studiow 183 -

w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli
akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia

ktorg student musi uzyskaé w ramach zajeé z dziedziny nauk
humanistycznych lub nauk spotecznych

113 (62%) -

za zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne 124 (68%) -

ktdéra student uzyskuje w ramach zaje¢ do wyboru 94 (51%) -

Koncepcja i cele ksztatcenia

Koncepcja ksztatcenia na kierunku Grafika Komputerowa i Produkcja Multimedialna jest opracowana w oparciu

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 szczegdlnosci nowych rozwigzan prawno-administracyj-
nych, spotecznych i kulturowych;

2. ksztattowania u studentéw predyspozycji potrzebnych do zycia w spoteczenstwie permanentnej transfor-
macji, pozwalajgcych utrzymywac przez caty okres zycia zawodowego otwartos$é na zmiany, innowacyjnosc
i mobilnos$¢ intelektualng;

3. tworzenia warunkow dla ksztattowania sie i upowszechniania postaw innowacyjnych i przedsiebiorczych;
prowadzenia dziatalnosci naukowo-badawczej i rozwdj mtodej kadry;

5. dziatania na rzecz awansu gospodarczego i cywilizacyjnego regionu.

Z misjg Uczelni $cisle powigzana jest strategia, w ktdrej wskazano trzy kluczowe priorytety:

1. Prowadzenie procesu ksztatcenia zapewniajgcego wysokie kompetencje absolwentéw.

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

3. Rozwéj wspdtpracy z otoczeniem spoteczno-gospodarczym.

Dziatania zwigzane z ksztatceniem na kierunku Grafika Komputerowa i Produkcja Multimedialna odnoszg sie w
szczegolnosci do realizacji celu strategicznego Uczelni w zakresie ksztattowania u studentéw predyspozycji po-
trzebnych do zycia w spoteczenstwie permanentnej transformacji. Szerokie zastosowanie aktywnych metod dy-
daktycznych w planie i programie studiéw czyni proces ksztatcenia bardziej praktycznym i zapewnia warunki
rozwoju kompetencji i kreatywnosci studentdw. Zasadnicza czes$¢ zaje¢ dydaktycznych (zwtaszcza specjalnoscio-
wych) realizowana jest przez praktykow.

Kadra naukowo-dydaktyczna, ktdra zwigzana jest z kierunkiem Grafika Komputerowa i Produkcja Multimedialna
zaangazowana jest we wspotprace z agencjami multimedialnymi i innymi podmiotami gospodarczymi przy kon-
sultacjach programu studiow, realizacji projektow oraz prac dyplomowych, co podnosi kwalifikacje kadry oraz
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stymuluje do dziatan innowacyjnych. Jest to rdwniez szansa dla studentéw na obserwowanie prawdziwych wa-
runkdéw pracy (klient-agencja). Dzieki temu Uczelnia realizuje jeden priorytetéw strategicznych — rozwéj wspét-
pracy z otoczeniem spoteczno-gospodarczym.

Bardzo waznym elementem nowoczesnego ksztatcenia jest prowadzenie badan naukowych. Zapewnienie zaan-
gazowania kadry naukowo-dydaktycznej kierunku w badania naukowe, pozwala na wtasciwe wykorzystanie po-
tencjatu spotecznosci akademickiej (tak pracownikéw, jak i studentéw) oraz infrastruktury naukowo-badawczej
(m.in. specjalistycznych laboratoriéw dedykowanych kierunkowi Grafika Komputerowa i Produkcja Multime-
dialna - Laboratorium Wirtualnej Rzeczywistosci i Przetwarzania Obrazu, Laboratorium Obrdbki i Montazu Wi-
deo - Studio Telewizyjne, Studio Fotograficzne).

Koncepcja ksztatcenia na kierunku Grafika Komputerowa i Produkcja Multimedialna w petni uwzglednia zapo-
trzebowanie lokalnego rynku pracy na absolwentdéw studiéw pierwszego stopnia. Rynek ustug graficznych, pro-
jektowych, a przede wszystkim rynek nowych mediéw zmienia sie dynamicznie i wykazuje tendencje wzro-
stowe. Na rynku pracy poszukiwani sg gtéwnie specjalisci z zakresu grafiki komputerowej, zwtaszcza z obszaru
grafiki 3D i multimediéw. Osoby te, zaréwno pracujace na witasny rachunek, jak i w firmach, stojg przed wyzwa-
niem ciggtego wdrazania nowych technologii, sprostania rosnacej konkurencji i dostosowania sie do nowych
rynkowych potrzeb - dostarczenia profesjonalnej obstugi klienta i kompleksowej oferty, tgczgcej projektowanie
z zarzadzaniem produkcjg, dziataniami marketingowymi i PR-owymi. Korzystajg wiec z dedykowanych im roz-
wigzan IT oraz serwisow crowdsourcingowych. Rynek ustug graficznych i multimediéw to jeden z tych obszaroéw,
ktory zyskuje na rozwoju Internetu, nowych technologii i wzroscie znaczenia komunikacji z zastosowaniem ob-
razu. Zapotrzebowanie na ustugi graficzne, jak i te zwigzane z produkcjg multimedialng i wykorzystaniem no-
wych technologii wcigz rosnie. Duze zapotrzebowanie na ustugi grafikdw majg firmy dziatajgce w obszarze social
media, a takze agencje marketingowe i PR realizujgce kampanie komunikacyjne skierowane do reprezentantéw
mtodego pokolenia, a takze te wykorzystujgce lub tworzace produkty cyfrowe. Gtownym zleceniodawcy jest
sektor biznesowy. Z ustug zewnetrznych dostawcéw aktywnie korzystajg firmy realizujgce kampanie konsu-
menckie czy wspierajgce swojg komunikacje nie tylko B2C, ale tez B2B. Coraz wiekszg grupg odbiorcéw sg row-
niez przedsiebiorstwa kierujgce swojg komunikacje do pracownikéw oraz kandydatdw do pracy w ramach tzw.
Employer Brandingu.

Zapotrzebowaniu pracodawcéw odpowiadajg przewidziane w programie studiéw na kierunku Grafika Kompu-
terowa i Produkcja Multimedialna specjalnosci: Brand Design i kreacja interaktywna, Wizualizacja i efekty spe-
cjalne, Grafika artystyczna z elementami uzytkowymi.

Analiza zgodnosci zaktadanych efektdw uczenia sie z potrzebami rynku pracy przeprowadzana jest na podstawie
ogodlnodostepnych raportéw dotyczacych rynku pracy, a takze raportéw realizowanych przez poszczegdlne jed-
nostki Uczelni, jak rGwniez na podstawie opinii pracodawcdw na temat koncepcji programu studidow. Prodziekan
jest w kontakcie z interesariuszami zewnetrznymi oraz partnerami kierunku, konsultujgc koncepcje wypraco-
wane przez kierunkowy zesp6t ds. programu ksztatcenia.

Studia pierwszego stopnia na kierunku Grafika Komputerowa i Produkcja Multimedialna maja profil praktyczny,
przejawiajacy sie m.in. w nabyciu przez absolwentéw umiejetnosci przydatnych do pracy w agencjach reklamo-
wych, marketingowych i interaktywnych, agencjach public relations, agencjach fotograficznych, redakcjach no-
wych medidow i mediéw tradycyjnych, jak réwniez w dziatach marketingu, promocji i komunikacji wizualnej
przedsiebiorstw, instytucji i organizacji.

Zatozenia powyzsze sg mozliwe do osiggniecia poprzez Scistg wspdtprace z interesariuszami zewnetrznymi, kté-
rzy majg wptyw na program studiéw, a w konsekwencji na ksztattowanie pozgdanej sylwetki absolwenta.

Ze wzgledu na charakter kierunku Grafika Komputerowa i Produkcja Multimedialna interesariuszami zewnetrz-
nymi sg przede wszystkim przedstawiciele branzy interaktywnej oraz srodkéw masowego komunikowania.
Wspotpraca ta obejmuje przede wszystkim:

e tworzenie i opiniowanie programu studiow,
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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 orga-
nizowaniu spotkan z pracodawcami,

e realizowanie przez studentow prac dyplomowych stuzgcych rozwigzywaniu wskazanych przez interesariu-
szy problemdw (tzw. projekty oraz prace zlecone).

Szczegdlna rola interesariuszy zewnetrznych dotyczy opiniowania istniejgcych i wskazywania nowych specjal-

nosci na kierunku oraz realizowania zaje¢ specjalnosciowych.

Dodatkowym atutem kierunku jest fakt, ze Kolegium Mediéw i Komunikacji Spotecznej WSIiZ realizuje ksztatce-

nie na drugim stopniu na kierunku Projektowanie Graficzne, ale réwniez posiada uprawnienia do nadawania

stopnia doktora w dyscyplinie nauki o mediach, co Absolwentom kierunku gwarantuje dostep do wybitnej kadry

i mozliwos¢ kontynuacji ksztatcenia na drugim i trzecim stopniu studiow.

Po ukonczeniu studidw absolwent moze znalez¢ zatrudnienie w wielu instytucjach i organizacjach, takze mie-
dzynarodowych, m.in. jako:

e Grafik komputerowy (graphic designer),

e Specjalista DTP,

e Front-End Developer,

e Projektant systemow identyfikacji wizualnej,

e Specjalista ds. technik multimedialnych, projektowania i wdrazania systemdw zarzgdzania informacja,

e (Content Creator,

e Grafik kreatywny,

e Montazysta dZwieku i obrazu,

e Character Designer,

e Motion Designer,

e Animator 2D i 3D,

e |lustrator,

e Projektant UX/UI,

e Brand Designer.
Ksztatcenie na kierunku Grafika Komputerowa i Produkcja Multimedialna odbywa sie w ramach dwdch dziedzin
nauki — dziedziny nauk spotecznych oraz dziedziny sztuki. Takie podejscie gwarantuje absolwentom zdobycie
wiedzy i umiejetnosci odnoszgcych sie do interdyscyplinarnego charakteru profesji grafika komputerowego i
specjalisty w sferze produkcji multimedialnej. Waznym elementem ksztatcenia na kierunku jest wyposazenie
studentéw w wiedze i umiejetnosci z zakresu nastepujgcych dyscyplin naukowych: nauki o komunikacji spo-
tecznej i mediach oraz sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki. Dyscypling wiodgcg sg nauki o komunikacji
spotecznej i mediach. Uktad taki pozwala na ksztatcenie multidyscyplinarne, z jednej strony budujgc wrazliwosé
artystyczng i umiejetnosci projektanckie, z drugiej zas umiejetnosci w zakresie copywritingu, agregowania i se-
lekcjonowania danych, sprawnego poruszania sie po rynku medidw, a takze krytycznego podejscia do otaczaja-
cej rzeczywistosci.

Sylwetka absolwenta

Absolwent kierunku Grafika Komputerowa i Produkcja Multimedialna w trakcie studiéw zdobywa wiedze, umie-
jetnosci i kompetencje w zakresie projektowania rozmaitych form graficznych i multimedialnych, wizualnych
zaréwno dla mediéw tradycyjnych, jak i nowych medidw. Jest on zdolny do realizowania projektow uzytkowych,
biznesowych, edukacyjnych czy tez artystycznych. Dzieki potaczeniu dwéch dyscyplin naukowych (do ktérych
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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 zastosowaniem 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$¢ absolwenta na rynku pracy.

W zakresie dyscypliny nauki o komunikacji spotecznej i mediach absolwent zyskuje wiedze z zakresu wspodtcze-
snych medidw, 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 po-
stugiwania sie kolorem, typografii, projektowania graficznego, projektowania multimediéw, obstugi sprzetu AV,
fotografii, rysunku odrecznego, digital paintingu, tworzenia komunikatu multimedialnego, zastosowan DTP,
Swiatow wirtualnych.

Absolwent specjalnosci Brand Design i kreacja interaktywna
Poza wymienionymi wyzej umiejetnosciami i kompetencjami absolwent specjalnosci Brand Design i kreacja in-
teraktywna nabywa dodatkowo wiedze i umiejetnosci z zakresu:
e projektowania UX/Ul wraz z wykorzystywanymi narzedziami i oprogramowaniem
e projektowania form reklamowych
e brandingu, projektowania znaku i identyfikacji wizualnej, projektowania brand book’ow
e projektowania na potrzeby marketingu z uwzglednieniem potrzeb odbiorcy
e projektowania publikacji multimedialnych
e psychofizjologii widzenia
Dzieki zdobytej wiedzy i umiejetnosciom absolwent bedzie gotowy do podjecia zatrudnienia na stanowiskach:
e Projektant tresci cyfrowych,
e UX/Ul Designer,
e Brand Designer,
e Digital Content Specialist,
e Projektant grafiki uzytkowej,
e Key Visual Manager.

Absolwent specjalnosci Wizualizacja i efekty specjalne
Poza wymienionymi wyzej umiejetnosciami i kompetencjami absolwent specjalnosci Wizualizacja i efekty spe-
cjalne nabywa dodatkowo wiedze i umiejetnosci z zakresu:
e Projektowania koncepcyjnego,
e Postprodukcji w fotografii,
e Kompozycji i montazu,
e Oswietlenia scen multimedialnych,
e Kreacji multimedialnej dla mediow,
e Tworzenia $wiatéw wirtualnych,
e Ruchu i technik chwytania ruchu.
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 Specjalista ds. oswietlenia (Lightning Artist),
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e Postproduction Designer,
e Photo & Video Editor,
e Concept Artist.

Absolwent specjalnosci Grafika artystyczna z elementami uzytkowymi
Poza wymienionymi wyzej umiejetnosciami i kompetencjami absolwent specjalnosci Grafika artystyczna z ele-
mentami uzytkowymi nabywa dodatkowo wiedze i umiejetnosci z zakresu:
e Przestrzennej kreacji artystycznej,
e Fotomontazu i fotoedycji,
e Malarstwa cyfrowego,
e Projektowania plakatu,
e Projektowania form multimedialnych,
e Tworzenia autokomentarzy, dokumentacji projektowej i krytycznej analizy dziet sztuki.
Dzieki zdobytej wiedzy i umiejetnosciom absolwent bedzie gotowy do podjecia zatrudnienia na stanowiskach:
e Art Director,
e Rezyser form multimedialnych,
e Artysta plakacista,
e |lustrator,
e Projektant graficzny,
e Projektant przestrzeni wystawienniczych,
e Zwigzanych z przygotowaniem opraw artystycznych w instytucjach, organizacjach, dziatach graficznych
i marketingowych firm.

Absolwent odrebnej $ciezki ksztatcenia Projektowanie gier komputerowych
Poza wymienionymi wyzej umiejetnosciami i kompetencjami absolwent odrebnej Sciezki ksztatcenia Projekto-
wanie gier komputerowych nabywa dodatkowo wiedze i umiejetnosci z zakresu:

e Realizacji gtosu i efektow dzwiekowych,

e Tworzenia scenariuszy i storyboardingu

e Tworzenia grafiki tréjwymiarowej

e Animacji 3d i akwizycji ruchu (motion capture)

e Projektowanie scenografii gier komputerowych (i przestrzeni wirtualnych)

e Projektowanie postaci

e Podstaw silnikow 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
Na stanowiskach zwigzanych m.in. z projektowaniem pozioméw (Level Designer), oswietleniem scen multime-
dialnych, projektowaniem postaci, storyboardingiem, projektowaniem koncepcyjnym.
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Zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

Studenci zobowigzani sg do odbycia praktyki zawodowej zgodnie z wymaganiami i w wymiarze okreslonym
w programie studidow dla danego kierunku, poziomu i profilu studiéw. Zasady organizacji i realizacji praktyk za-
wodowych okresla Regulamin studenckich praktyk zawodowych bedacy zatacznikiem do Zarzadzenia Rektora.
Jednostka organizacyjng Uczelni wspierajacg organizacje praktyk zawodowych jest Biuro Praktyk Zawodowych,
ktorym kieruje Uczelniany koordynator ds. praktyk zawodowych. Studenci kierowani sg na praktyke zawodowg
przez koordynatora ds. praktyk zawodowych odpowiedzialnego za praktyki zawodowe na danym kierunku stu-
diéw, zwanego dalej , Koordynatorem” (osoba taka musi posiada¢ wyksztatcenie z zakresu danego kierunku
studiéw lub co najmniej 3-letnie doswiadczenie w pracy jako nauczyciel akademicki na danym kierunku stu-
diéw). Studenci majg mozliwos¢ samodzielnego znalezienia miejsca realizacji praktyki zawodowej, mogg row-
niez skorzystac z bazy zaktadéw pracy wspétpracujgcych z Uczelnig, prowadzonej przez Biuro Praktyk Zawodo-
wych i uczelniane Biuro Karier.

Student, ktéry chce rozpoczac praktyke zawodowg otrzymuje od Koordynatora lub pobiera z wtasciwej strony
internetowej Arkusz praktyki zawodowej, ktéry przekazuje do zaktadu pracy wraz z programem (kartg) praktyki.
Zaktad pracy potwierdza czy charakterystyka, zakres dziatalnosci oraz wyposazenie stanowisk pracy umozliwig
studentowi osiggniecie zatozonych efektow uczenia sie. Decyzje o mozliwosci odbywania praktyki w danym za-
ktadzie pracy podejmuje Koordynator. Po akceptacji miejsca realizacji praktyki, Student inicjuje praktyke
w uczelnianym systemie e-praktyki i od tej pory moze (pod nadzorem Koordynatora i Opiekuna zaktadowego
praktyki) uzupetniac¢ elektroniczny Dziennik praktyki.

Praktyka zawodowa odbywa sie w trakcie przerwy wakacyjnej lub w trakcie roku akademickiego, pod warun-
kiem, iz nie uniemozliwia to studentowi udziatu w zajeciach dydaktycznych. W trakcie praktyk zawodowych
Koordynator przeprowadza hospitacje w zaktadach pracy w celu weryfikacji prawidtowego przebiegu praktyk
zawodowych. Obecnos$¢ studenta na praktyce jest obowigzkowa. Dopuszcza sie nie wiecej niz 5 dni usprawie-
dliwionej nieobecnosci studenta w trakcie danej czesci praktyki zawodowej. Praktyka moze zostaé przedtuzona
o czas trwania usprawiedliwionej nieobecnosci. Nieobecnos$é na praktyce usprawiedliwia Koordynator.
Zaliczenia praktyki dokonuje Koordynator na podstawie Dziennika praktyk, portfolio, przeprowadzonych hospi-
tacji oraz oceny stopnia zrealizowania przez studenta efektéw uczenia sie dokonanej przez Opiekuna zaktado-
wego praktyki.

Na kierunku Grafika komputerowa i produkcja multimedialna praktyka zawodowa realizowana jest w liczbie
960h (tgcznie 32 ECTS). Praktyka zawodowa podzielona jest na dwa etapy (rozliczane kolejno po drugim i trzecim
roku studiow). Odpowiednio jest to — dla drugiego roku 480h (16ECTS) i 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 za-
rowno przez studentow stacjonarnych, jak i niestacjonarnych (w tym samym wymiarze godzinowym). Celem
praktyki zawodowej jest zbudowanie Swiadomosci pracy u studenta, zapoznanie go z sytuacjg rynkowa, wspot-
pracg z klientem, realizacjg projektow graficznych, a takze doskonalenie i praktyczne zastosowanie zdobytej
wiedzy.

Miejscami odbywania praktyki mogg by¢ m.in. firmy, instytucje, instytucje kultury, redakcje medialne, agencje
interaktywne, agencje: reklamowe, kreatywne i public relations, dziaty marketingu, promocji i komunikacji wi-
zerunkowej, studia game dev, agencje brandingowe.

Kierunkowe efekty uczenia sie, ktére powigzane sg z praktykami zawodowymi, to:
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Praktyka zawodowa cz.1 (3 miesigce)

Odniesienie do
efektow
uczenia sie
dla kierunku

Lp. Opis przedmiotowych efektéw uczenia sie

Po zaliczeniu praktyki student w zakresie WIEDzY potrafi

zna techniki, technologie i materiaty wykorzystywane w grafice komputero-
P_WO01 | wej, produkcji multimedialnej i/lub projektowaniu gier, uwzgledniajgc rézno- K_ W18
rodne formy wyrazu, w tym wyrazu wizualnego i interaktywnego

rozumie znaczenie koniecznosci tgczenia réznych funkcji: artystycznej, infor-

P_WO02 o . . ) . . . K_W19
macyjnej i uzytkowej w projektach graficznych i multimedialnych
Po zaliczeniu praktyki student w zakresie UMIEJETNOSCI potrafi
ma umiejetnosé pozyskiwania, selekcji i opracowywania informac;ji np. uzy-
P UOL skanych samodzielnie lub pochodzacych od klienta lub lidera projektu z myslg K UOG

o tworzeniu wypowiedzi wizualnych, interaktywnych i narracyjnych na po-
trzeby projektow graficznych i multimedialnych
potrafi efektywnie poruszac sie w obszarze marketingu cyfrowego, wykony-
P_UO02 | wac projekty graficzne i multimedialne w celach promocyjnych (w tym dziata- K_U09
niach autopromocyjnych)
potrafi obstugiwac narzedzia sprzetowe i oprogramowanie wykorzystywane
P_UO3 |w grafice komputerowej, produkcji multimedialnej i/lub projektowaniu gier, K_U15
dostosowujgc je do charakteru konkretnego projektu
potrafi wykorzystywaé podstawowe techniki kreacji wizualnej do tworzenia i
P_UO04 |interpretacji obrazéw oraz zjawisk, adekwatnie do wymagan projektow gra- K_U19
ficznych i interaktywnych w produkcji multimedialnej
Po zaliczeniu praktyki student w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH potrafi
jest gotéw do zaprezentowania wtasnych koncepcji, projektow graficznych,
P_KO1 | multimedialnych oraz potrafi kontrolowa¢ swoje zachowanie w warunkach K_K02
wystgpien wewnatrz zespotowych lub publicznych
jest gotéw do identyfikowania i rozstrzygania dylematéw etycznych i zawodo-
P_K02 | wych wynikajgcych z praktyki w obszarach grafiki, multimediéw i/lub projek- K_KO05
towania gier

Praktyka zawodowa cz.2 (3 miesigce)

— dla specjalnosci: Brand Design i kreacja interaktywna

Odniesienie do
efektow
uczenia sie
dla kierunku

Lp. Opis przedmiotowych efektéw uczenia sie

Po zaliczeniu praktyki student w zakresie WIEDzY potrafi

zna narzedzia, teorie i terminologie wtasciwe dla brand designu i projektowa-
P_WO01 | nia interaktywnego, a takze rozumie specyfike projektéw z obszaru grafiki K_W12
komputerowej i produkcji multimedialnej.

zna aktualne wzorce, normy, konwencje oraz swobody wypowiedzi artystycz-
P_WO02 | nej i komunikacyjnej; potrafi je Swiadomie wykorzystywac i przeksztatca¢ w K_W16
kontekscie projektowania identyfikacji wizualnej i interfejséw uzytkownika

Po zaliczeniu praktyki student w zakresie UMIEJETNOSCI potrafi
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potrafi efektywnie dziata¢ w obszarze marketingu i komunikacji wizualnej, po-
P_UO1 |dejmowac dziatania promocyjne oraz autopromocyjne z uwzglednieniem zasad K_U09
brandingu i komunikacji marki

potrafi Swiadomie budowaé swojg pozycje zawodowg i artystyczng jako projek-
P_UO02 |tant brand designu lub twdrca interaktywnych doswiadczen wizualnych, w tym K_U10
rozwijac portfolio i tozsamosé twdrczg

potrafi obstugiwac specjalistyczne narzedzia (sprzet i oprogramowanie) wyko-
P_UO03 |rzystywane w projektowaniu graficznym, brandingowym oraz interaktywnym - K_U15
zaréwno w Srodowisku statycznym, jak i dynamicznym

potrafi podejmowac samodzielne decyzje w zakresie projektowania oraz reali-
zacji projektow graficznych, brandingowych i interaktywnych, a takze skutecz-
nie wspoétpracowad w zespotach projektowych z zachowaniem zasad organiza-
cji pracy w branzy kreatywnej

P_U04 K_U18

potrafi diagnozowac zjawiska wizualne i spoteczne, wyciggaé wnioski projek-
towe oraz wdrazaé je w praktyce; jest zdolny do samodzielnego uzupetniania
wiedzy i rozumie znaczenie uczenia sie przez cate zycie w kontekscie dynamicz-
nie rozwijajacej sie branzy kreatywnej

P_UO5 K_U25

Po zaliczeniu praktyki student w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH potrafi

jest gotow wykazywac sie inicjatywa, zaangazowaniem i odpowiedzialnoscig w
realizacji powierzonych zadan projektowych; rozumie zasady funkcjonowania
Srodowiska zawodowego i potrafi dostosowac sie do realiéw pracy w branzy
kreatywnej

P_KO1 K_KO04

— dla specjalnosci: Wizualizacja i efekty specjalne

Odniesienie do
efektow
uczenia sie
dla kierunku

Lp. Opis przedmiotowych efektéw uczenia sie

Po zaliczeniu praktyki student w zakresie WIEDZY potrafi

zna narzedzia, teorie i terminologie charakterystyczne dla wizualizacji, postpro-
P_WO01 | dukcji, animacji 3D oraz efektéw specjalnych wykorzystywanych w grafice kom- K_W12
puterowej i produkcji multimedialnej

posiada wiedze dotyczaca tworzenia projektéw graficznych i komunikacji wizu-

P_WO02 |alnej, w szczegdlnosci w obszarze postprodukcji, efektdw specjalnych i motion K_ W14
designu
zna obowigzujgce obecnie wzorce i swobody wypowiedzi artystycznej oraz po-

P_WO03 | trafi je Swiadomie wykorzystywac i modyfikowac, zwtaszcza w projektach z za- K_ W16

kresu wizualizacji, postprodukcji, efektow specjalnych i motion designu

Po zaliczeniu praktyki student w zakresie UMIEJETNOSCI potrafi

potrafi budowac swojg pozycje artystyczng i zawodowg poprzez udziat w pro-
P_UO1 |jektach z zakresu efektéw specjalnych, animacji i wizualizacji, rozwijajac jedno- K_U10
czesnie witasne portfolio

potrafi obstugiwac sprzet i oprogramowanie specyficzne dla grafiki komputero-
wej, szczegdlnie specjalistyczne oprogramowanie dla dziedziny VFX, animacji
komputerowej i produkcji multimedialnej (np. After Effects, Blender, Houdini,
Nuke, Maya, etc.)

P_UO2 K_U15

potrafi w sposdb swiadomy wykorzystywac narzedzia warsztatowe do tworze-
P_UO03 | nia komunikatdw wizualnych, zwtaszcza cyfrowych efektow specjalnych i wizu- K_Ul6
alizacji, uwzgledniajgc zaréwno aspekt techniczny, jak i artystyczny
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potrafi samodzielnie podejmowac decyzje projektowe i realizacyjne oraz efek-
P_UO04 |tywnie wspodtpracowaé w zespotach projektowych i postprodukcyjnych, z za- K _U18
chowaniem zasad organizacji pracy w branzy kreatywnej

Po zaliczeniu praktyki student w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH potrafi

jest gotéw do zaprezentowania swoich koncepcji, pracy projektowej, wizualiza-
cji wraz z argumentacjg w warunkach prezentacji wewnetrznej lub publicznej;
potrafi kontrolowaé swoje zachowanie i komunikowaé sie z zespotem lub od-
biorcami w srodowisku zawodowym

P_KO1 K_K02

—dla specjalno$ci: Grafika artystyczna z elementami uzytkowymi

Odniesienie do
efektow
uczenia sie
dla kierunku

Lp. Opis przedmiotowych efektéw uczenia sie

Po zaliczeniu praktyki student w zakresie WIEDZY potrafi

posiada wiedze na temat technik i metod kreacji graficznej oraz zasad realizacji
P_WO01 | prac artystycznych, potrafi uwzglednia¢ aspekty kompozycji, formy i funkcji w K_ W13
projektowaniu z zastosowaniem swiadomych decyzji warsztatowych

posiada wiedze na temat tworzenia sztuki w obszarze projektowania graficz-

P_W02 ) I . L L
- nego i komunikacji wizualnej, fgczac podejscie artystyczne z funkcjg uzytkowa

K_W14

zna wspodtczesne wzorce, normy i swobody wypowiedzi artystycznej; potrafi
P_WO03 |swiadomie je interpretowac i wykorzystywaé w pracy tworczej, zarGwno w pro- K_ W16
jektach autorskich, jak i uzytkowych

Po zaliczeniu praktyki student w zakresie UMIEJETNOSCI potrafi

potrafi budowac swojg pozycje artystyczng i zawodowg poprzez rozwijanie in-
P_UO1 |dywidualnego stylu, portfolio oraz swiadomego podejscia do projektowania K_U10
graficznego

potrafi obstugiwac narzedzia (sprzet i oprogramowanie) wykorzystywane w
P_UO02 | grafice artystycznej i uzytkowej, w tym programy graficzne oraz narzedzia edy- K_U15
cji i publikacji

postuguje sie Swiadomie warsztatem artystycznym — zaréwno tradycyjnym, jak

P_UO03 |. e, .
- i cyfrowym — w realizacji projektow graficznych

K_U16

potrafi podejmowad samodzielne decyzje projektowe oraz realizacyjne i efek-
P_UO04 |tywnie wspodtpracowaé z innymi w ramach zespotéw twoérczych lub srodowisk K _U18
instytucjonalnych z zachowaniem zasad organizacji pracy w branzy kreatywnej

Po zaliczeniu praktyki student w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH potrafi

jest gotéw inicjowac i aktywnie uczestniczy¢ w dziataniach na rzecz srodowiska
spotecznego lub interesu publicznego, wykorzystujac grafike jako narzedzie ko-
munikacji; potrafi prezentowac efekty swojej pracy w sposéb przystepny, réw-
niez z uzyciem technologii cyfrowych.

P_KO1 K_K01

— dla specjalnosci: Projektowanie gier komputerowych

Odniesienie do
efektow
uczenia sie
dla kierunku

Lp. Opis przedmiotowych efektéw uczenia sie

Po zaliczeniu praktyki student w zakresie WIEDZY potrafi
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zna narzedzia, teorie i terminologie charakterystyczne dla projektowania gier

P_W01 komputerowych, grafiki komputerowej oraz produkcji multimedialnej

K_W12

posiada wiedze dotyczgcg tworzenia sztuki w kontekscie projektowania graficz-
P_WO02 | nego i komunikacji wizualnej, ze szczegdélnym uwzglednieniem specyfiki me- K_ W14
diéw interaktywnych, w tym narracja w grach komputerowych

zna obowigzujgce wzorce, normy i swobody wypowiedzi artystycznej, potrafi je
Swiadomie wykorzystywac i adaptowac do specyfiki przekazéw multimedial-
nych i interaktywnych w tym gier komputerowych oraz ich odbioru przez uzyt-
kownikdw

P_WO03 K_W16

Po zaliczeniu praktyki student w zakresie UMIEJETNOSCI potrafi

potrafi Swiadomie budowaé swojg pozycje artystyczng i zawodows jako twérca
P_UO01 |grafikii projektant elementéw wizualnych w szczegdlnosci w grach komputero- K_U10
wych

potrafi obstugiwac sprzet i oprogramowanie specyficzne dla projektowania gier
P_U02 | komputerowych oraz grafiki multimedialnej, w tym narzedzia do tworzenia K_U15
grafiki 2D/3D

potrafi Swiadomie wykorzystywaé narzedzia warsztatu artystycznego w zakre-
P_UO03 |sie grafiki komputerowej i produkcji multimedialnej, adekwatnie do wymagan K_Ul6
produkcji gier komputerowych

potrafi podejmowad samodzielne decyzje dotyczace projektowania i realizacji
wtasnych prac graficznych i multimedialnych w kontekscie projektéw interak-
tywnych, szczegdlnie gier, a takze efektywnie wspdtpracowac w interdyscypli-
narnych zespotfach projektowych

P_U04 K_U18

Po zaliczeniu praktyki student w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH potrafi

jest gotdéw inicjowac i uczestniczy¢ w dziataniach na rzecz spotecznosci i sze-
roko pojetego srodowiska cyfrowego, uwzgledniajac etyke i odpowiedzialnosé
P_KO1 |tworcy; potrafi prezentowac swoje projekty i koncepcje w przystepnej formie, K_KO03
rowniez z zastosowaniem nowoczesnych technologii informacyjnych i multime-
dialnych

Sposoby weryfikacji i oceny efektow uczenia sie osiagnietych przez studenta w trakcie catego cyklu
ksztatcenia

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

e biezgca weryfikacja i ocena osigganych przez studenta efektéw uczenia sie podczas zaliczen i egzamindw z
poszczegodlnych przedmiotéw realizowanych w ramach semestru,

e biezgca weryfikacja i ocena osigganych przez studenta efektdw uczenia sie podczas realizacji praktyk zawo-
dowych,

e 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 przedmiotéw oraz zawarty w

nich system weryfikacji stopnia osiggniecia efektéw uczenia sie. Karty przedmiotéw okreslajg m.in. charakter

efektdw przewidzianych do osiggniecia, metody weryfikacji osiggniecia tych efektéw oraz kryteria pozwalajgce

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

zbedne dla obiektywnej i prawidtowej oceny stopnia osiggniecia zatozonych efektéw uczenia sie za pomoca

metod weryfikacji okreslonych w karcie przedmiotu.

Zasady oceny pracy studentéw okreslone sg w regulaminie studiéw. Wszystkie formy zaje¢ w ramach przedmio-

téw przewidzianych planem studidow podlegajg ocenie. Warunkiem otrzymania oceny pozytywnej z danej formy

zajec jest osiggniecie przez studenta wszystkich efektéw uczenia sie okreslonych dla tej formy zajec.
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Osoby prowadzace zajecia zobowigzane sg do przechowywania prac etapowych studentow przez okres szesSciu
miesiecy od zakonczenia danego semestru. Student ma prawo wgladu do swojej pracy egzaminacyjnej/zalicze-
niowej, pofaczonego z uzyskaniem uzasadnienia otrzymanej oceny, w terminie jednego miesigca od ogtoszenia
wynikow egzaminu/zaliczenia. Student, ktdry otrzymat z zaliczenia/egzaminu ocene niedostateczng i nie zgadza
sie z otrzymang oceng, moze ztozy¢ wniosek o dopuszczenie do egzaminu komisyjnego. Zasady przeprowadza-
nia egzamindw i zaliczen, majgce zapobiega¢ zachowaniem nieetycznym i niezgodnym z prawem sg okreslone
w zarzadzeniu rektora. Kontroli warunkéw i przebiegu egzamindw/zaliczerh dokonujg dziekani i prodziekani. W
przypadku stwierdzenia nieprawidtowosci w sposobie przeprowadzania egzaminu/zaliczenia egzamin/zalicze-
nie moze zosta¢ anulowany, a nowy termin egzaminu/zaliczenia oraz egzaminatora wyznacza dziekan.

Katalog przedmiotow

Niniejszy rozdziat zawiera informacje o przedmiotach zawartych w planie studiéw dla kierunku Grafika Kom-
puterowa i Produkcja Multimedialna studia pierwszego stopnia, wraz z przypisaniem do nich efektéw ucze-
nia sie (vide zatgcznik Matryca efektow uczenia sie) i tresci programowych zapewniajgcych uzyskanie tych efek-
téw, co zgodnie ze stanowiskiem interpretacyjnym nr 10/2022 Prezydium Polskiej Komisji Akredytacyjnej z dnia
9.06.2022 r., wypetnia obowigzek okreslony w § 3 ust. 1 pkt 3 rozporzadzenia Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyz-
szego z dnia 27 wrzesnia 2018 r. w sprawie studiow, tj. ,W programie studiéw okresla sie (...) zajecia lub grupy
zajed, niezaleznie od formy ich prowadzenia, wraz z przypisaniem do nich efektéw uczenia sie i tresci progra-
mowych zapewniajgcych uzyskanie tych efektow”.

Przedmioty ogdlnouczelniane

Jezyk obcy

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Rozwijanie zasobéw stownictwa zgodnie z podrecznikiem obowigzujgcym na danym poziomie, z uwzgled-
nieniem stownictwa z zakresu dziedzin nauki i dyscyplin naukowych wtasciwych dla studiowanego kierunku.

e Struktury gramatyczne zgodne z podrecznikiem obowigzujgcym na danym poziomie.

e Cwiczenie rozumienia tekstu pisanego zgodnie z podrecznikiem obowigzujgcym na danym poziomie, z
uwzglednieniem tematyki z zakresu dziedzin nauki i dyscyplin naukowych witasciwych dla studiowanego kie-
runku.

e Cwiczenie rozumienia tekstu ze stuchu zgodnie z podrecznikiem obowigzujagcym na danym poziomie.

e Rozwijanie umiejetnosci przygotowania wypowiedzi ustnych (np. prezentacji) zgodnie z podrecznikiem ob-
owigzujgcym na danym poziomie, z uwzglednieniem tematyki z zakresu dziedzin nauki i dyscyplin nauko-
wych wtasciwych dla studiowanego kierunku.

e Rozwijanie umiejetnosci przygotowania wypowiedzi pisemnych zgodnie z podrecznikiem obowigzujgcym
na danym poziomie, z uwzglednieniem tematyki z zakresu dziedzin nauki i dyscyplin naukowych wtasciwych
dla studiowanego kierunku.

e Stownictwo podstawowe dotyczgce zycia codziennego.

e Studium przypadku, webquests, wybrane typy sytuacji komunikacyjnych.

e Tresci gramatyczne zgodnie poziomem tresci ksztatcenia w ramach laboratorium.

e Opracowanie na podstawie wybranych materiatdow z zakresu studiowanego kierunku: streszczenia zagad-
nienia (wtasnymi stowami), zestawu pytan do materiatéw, glosariusza.

e Przeprowadzenie analizy zagadnienia z przedstawieniem swojego punktu widzenia i podkresleniem
najistotniejszych kwestii oraz opracowanie glosariusza na podstawie wybranych materiatéw z zakresu stu-
diowanego kierunku.
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Komunikacja miedzykulturowa

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):
e brak

Tresci ksztatcenia:

e Komunikacja miedzykulturowa - podstawowe pojecia, teorie, definicje. Komunikowanie jako proces. Syl-
wetka naukowa E. Halla, twdrcy komunikacji miedzykulturowej. Kompetencje kulturowe a komunikowanie

e Jezykijego wptyw na komunikowanie w srodowisku miedzykulturowym. Teza Sapira-Whorfa i jej znaczenie
dla komunikacji miedzykulturowej. Komunikacja werbalna i niewerbalna w réznych kulturach

o Modele analizowania kultur: Kluckhohna-Strodtbecka, Trompenaarsa i Hampden-Turnera, E. Halla, R. Ge-
stelanda

® Rodznice kulturowe jako zrédto barier w komunikacji miedzykulturowej. Wymiary kultur G. Hofstedego, ce-
chy kultur wybranych krajéw. Koncepcja dynamizmu konfucjanskiego. Prawa cztowieka, w tym zagadnienie
rownosci ptci, w kontekscie réznic miedzykulturowych

e Podstawowe pojecia z zakresu psychologii miedzykulturowej; kontekst ekokulturowy; wartosci jako pod-
stawowy element motywujgcy w zyciu jednostek

Socjologia

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Pojecie struktury spotecznej — problemy definicyjne, podstawowe typologie; instytucja spoteczna — organi-
zacja spoteczna — struktura spoteczna

e Mikrostruktury i makrostruktury spoteczne; relacje jednostka-zbiorowos¢; problem tozsamosci spotecznej;
role grupowe; schematy komunikacyjne

e Zmiana spoteczna; aktorzy spoteczni; globalne trendy spoteczne

e Wspdiczesne organizacje

Etyka
Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):
e brak
Tresci ksztatcenia:
e Przedstawienie problematyki wtasciwej dla etyki normatywnej, opisowej, stosowanej i metaetyki.
e Przedstawienie problemowe najwazniejszych zagadnien etycznych: koncepcji, kierunkdéw, sposobow
uzasadniania wartosci i norm, zrodet systemoéw etycznych; praktycznych implikacji.
e Prezentacja gtdwnych stanowisk etycznych z historii etyki.
e Prezentacja podstawowych zagadnien rozwazanych w ramach etyki feministycznej, srodowiskowej,
zmian klimatycznych.
e Przedstawienie najwazniejszych zagadnien bioetycznych oraz problematyki etycznej badan naukowych.

Filozofia

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Wprowadzenie do myslenia filozoficznego. Filozofia a nauka. Poznanie prawdy w nauce. Rola punktu widze-
nia i spotecznego konstruowania wiedzy.

e Filozofia a rézne punkty widzenia i perspektywy w historii i wspdtczesnie. Problem rasizmu i dyskryminacji
w europocentrycznej filozofii.
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e Filozofia a medycyna — wybrane zagadnienia z zakresu problematyki biomedycznej w filozofii.

e Filozofia feministyczna, rozumienie pfci biologicznej i gender w Swietle filozofii.

e Zagadnienia antropologii filozoficznej, filozofii spotecznej i politycznej, wybrane zagadnienia filozofii kul-
tury.

e Podstawowe zagadnienia filozofii wspdtczesnej ze szczegdlnym uwzglednieniem filozofii feministycznej,
postkolonialnej i multikulturowe;j.

Bezpieczenstwo i higiena cyfrowa

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Wprowadzenia do terminologii kultury informacyjnej: podstawowe pojecia, elementy, znaczenie dla zycia
jednostkowego i spotecznego. Alfabetyzacja informacyjna a kultura informacyjna

e Kultura informacyjna jako istota spoteczenstwa obywatelskiego: wspodtczesne zagrozenia i wyzwania dla
spoteczenstwa obywatelskiego i panstwa prawa. Postprawda: przyczyny, przejawy i skutki w zyciu jednost-
kowym i spotecznym. Pojecie, geneza i historia fake newsow. Skutki fake newséw dla debaty publicznej

e Czym jest higiena cyfrowa i jak o nig zadbad? Podstawowe zasady. Higiena cyfrowa w relacjach z ludzmi.
Smartfony i zdrowie psychiczne

e Cyberstres, syndrom FOMO i postawa ,always on”

e GenAlietyczne aspekty jego wykorzystania.

Podstawy ekonomii

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Pojecie i przedmiot ekonomii. Geneza i proces ksztattowania sie ekonomii jako nauki. Mikro i makroeko-
nomia. Ekonomia pozytywna i normatywna.

e Pojecie, funkcje i mechanizmy rynkowe. Popyt i determinanty popytu. Podaz i determinanty podazy. Row-
nowaga rynkowa.

e Ekonomiczne aspekty prowadzenia dziatalnosci gospodarczej. Koszty w przedsiebiorstwie. Struktury ryn-
kowe.

e Obieg okrezny i mierniki efektu spotecznego. Wzrost i rozwdj gospodarczy.

e Rynek pracy, bezrobocie, inflacja w gospodarce.

e Rynek pienigdza i wybrane instytucje rynku finansowego.

e Znaczenie gospodarcze rownosci pici.

Podstawy prawa

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Prawo ainne porzadki normatywne. Funkcje prawa. Podstawowe pojecia z wybranych gatezi prawa.

e Wybrane zagadnienia z prawa konstytucyjnego: organy wtadzy ustawodawczej, wykonawczej, sgdowniczej,
prawa i wolnosci obywatelskie, rownos¢ wobec prawa.

e Stosunek prawny. Czynnosci prawne.

e Prawo uméw. Wybrane umowy cywilnoprawne.

e Odpowiedzialnos¢ deliktowa i kontraktowa. Podstawy prawa rzeczowego. Wtasnos¢é.

e Stosunek pracy. Umowa o prace i niepracownicze formy zatrudnienia. ROwnos¢ w zatrudnieniu.

e Prawa i obowigzki pracownika oraz pracodawcy.

e Podstawy prawa i postepowania administracyjnego. Wykonywanie zadan z zakresu administracji, organ ad-
ministracyjny. Zasady postepowania administracyjnego.
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Polska i Swiat

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Swiat na poczatku XX wieku. | wojna $wiatowa i jej konsekwencje. Sprawa polska podczas | wojny $wiato-
wej i odzyskanie niepodlegtosci przez Polske w 1918 roku.

e Rozpad systemu wersalskiego, kryzys demokracji, powstanie systemow totalitarnych i wielki kryzys gospo-
darczy.

e Droga do Il wojny Swiatowej.

e Druga Rzeczpospolita. Paistwo, polityka, relacje miedzynarodowe. Dziedzictwo zaboréw i préby moderni-
zacji. Sukcesy i porazki gospodarcze Drugiej Rzeczpospolite]. Rola polskiej nauki i naukowcow.

e |l wojna swiatowa i jej konsekwencje dla Polski i dla swiata.

e Polska pod dominacjg Zwigzku Radzieckiego i epoka ,.zimnej wojny”.

e Ksztattowanie ustroju politycznego i ekonomicznego oraz polityka zagraniczna Ill Rzeczypospolitej w okre-
sie $wiatowej dominacji amerykanskiej po zakoriczenia ,,zimnej wojny”.

e Polska i Unia Europejska wobec ostabienia Zachodu we wspétczesnym Swiecie i nowych wyzwan politycz-
nych, ekonomicznych, demograficznych i klimatycznych.

e Polska pod rzagdami Prawa i Sprawiedliwosci (od 2015 roku), kryzys polskiej demokracji, wybory parlamen-
tarne w 2023 i prezydenckie w 2025 roku oraz ich konsekwencje. Ksztattowanie sie nowego uktadu sit w
Swiecie (od ,,arabskiej wiosny” do agresji Rosji na Ukraine i reakcji Swiata na to wydarzenie).

e Nowy porzadek $wiatowy i zwigzane z nim wyzwania dla Polski i Unii Europejskiej.

Osobisty model biznesowy

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):
e Brak

Tresci ksztatcenia:

e Autorefleksja — analiza zasobéw osobistych: Poszukiwanie swojego DLACZEGO i odkrywanie kluczowych
elementéw tozsamosci zawodowej poprzez analize zainteresowan, osobowosci, umiejetnosci i wartosci.
Okreslenie wtasnych preferencji dotyczacych srodowiska pracy. Okreslenie tozsamosci zawodowej w opar-
ciu o zidentyfikowane preferencje i posiadane zasoby osobiste. Praca w oparciu o Modut 1 w Booklet oraz
testy dostepne na Platformie Rozwoju Kompetencji.

e Prototypowanie wybranego stanowiska pracy — analiza ogfoszen o prace: Wprowadzenie do koncepcji Oso-
bistego Modelu Biznesowego i Kanwy Modelu Biznesowego Stanowiska (KMBS). Praca z KMBS w kontekscie
wybranego stanowiska pracy. Praca z ogtoszeniami jako Zzrédtem danych do KMBS. Praca w oparciu o Modut
2 w Booklet oraz oferty pracy dla wybranego stanowiska.

e Prototypowanie wybranego stanowiska pracy — analiza informacji z portali kariery i narzedzi Al: Praca z
narzedziami Al (np. ChatGPT) oraz opisami na portalach kariery (m.in. onetonli-ne.org, MyNextMove, Mapa
Karier) w celu doprecyzowania i uzupetnienia informacji na temat specyfiki wybranego stanowiska. Identy-
fikacja typowych obowigzkéw, wymaganych zasobdéw osobistych oraz srodowiska pracy. Uzupetnienie
Kanwy Modelu Biznesowego Stanowiska o brakujgce elementy. Praca w oparciu o Modut 3 w Booklet.

e Analiza luk w zasobach osobistych: Poréwnanie zasobdw osobistych z wymaganiami wybranego stanowi-
ska. Identyfikacja luk w umiejetnosciach, wiedzy i cechach niezbednych do podjecia pracy w wymarzonym
zawodzie. Analiza zgodnosci miedzy preferencjami studenta a Srodowiskiem pracy. Opracowanie pomystow
na rozwoj i plan redukcji luk kompetencyjnych. Praca w oparciu o Modut 4 w Booklet.

e Elevator pitch: Przygotowanie autoprezentacji (elevator pitch) i zaprezentowanie jej na forum grupy. Sfor-
mutowanie osobistej propozycji wartosci w kontekscie wybranego zawodu. Powigzanie zasobdw osobistych
z potrzebami pracodawcy. Wygtoszenie prezentacji ustnej. Praca w oparciu o Modut 5 w Booklet.

e W ramach ¢éwiczen student zobowigzany jest do realizacji kursu e-learning , Etykieta studiowania” umiesz-
czonego na platformie do nauczania zdalnego Moodle.
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e Tworzenie Plan rozwoju i indywidualizacji sciezki edukacyjnej: W ramach projektu kazdy student opraco-
wuje plan rozwoju i indywidualizacji swojej Sciezki edukacyjnej, bazujgc na wynikach pracy z bookletu oraz
uzupetnionej Kanwie Modelu Biznesowego Stanowiska (KMBS). Projekt obejmuje podsumowanie analizy
luk w zasobach osobistych oraz okreslenie kluczowych obszaréw rozwoju. Student identyfikuje najwazniej-
sze przedmioty w planie studidow oraz wybiera specjalizacje, ktéra najlepiej odpowiada jego zainteresowa-
niom i celom zawodowym. Uzupetnieniem projektu jest wybdér dodatkowych zasobéw wspierajgcych roz-
woéj—w tym szkolen online, materiatow edukacyjnych, ksigzek, wydarzen oraz dziatart umozliwiajgcych prze-
testowanie wybranej sciezki kariery w praktyce. Catos$¢ projektu ma charakter zindywidualizowany i ma na
celu Swiadome planowanie drogi zawodowe] studenta w oparciu o jego zasoby, potrzeby rynku pracy oraz
wiasne aspiracje.

Technologia informacyjna

Cze$¢ 1 przedmiotu

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Bezpieczna obstuga przegladarki internetowej. Wyszukiwanie i weryfikowanie informacji w Internecie
(pod katem sprawdzania fake newsdw), obstuga programow, klucze wyszukiwan.

e Sieci komputerowe i ustugi sieciowe. Rodzaje i przeznaczenie sieci. Zagadnienia bezpieczeristwa pracy w
sieci. Autoryzacja uzytkownikéw, szyfrowanie danych, certyfikaty i podpisy cyfrowe.

e Obstuga programoéw pocztowych i programéw przesytu danych w sieci, z uwzglednieniem zasad bezpie-
czenstwa w sieci.

e Praca z dokumentami tekstowymi, zapisywanie w réznych formatach plikéw. Wybér odpowiednich opgji
w celu zwiekszenia szybkosci i efektywnosci pracy. Tworzenie i edycja dokumentéw tekstowych, zastoso-
wanie roznych formatéw w celu udoskonalenia dokumentu.

e Wykorzystanie zaawansowanych narzedzi edytora tekstu jak korespondencja seryjna, szablony dokumen-
téw, tworzenie automatycznych spisdw obiektéw.

e W ramach laboratorium student zobowigzany jest do zaliczenia szkolenia bibliotecznego realizowanego na
platformie e-learning, ktérego celem jest zapoznanie studenta z organizacjg i funkcjonowaniem uczelnia-
nego systemu biblioteczno-informacyjnego. Zaliczenie szkolenia bibliotecznego - bedace warunkiem zali-
czenia laboratorium - nastepuje po udzieleniu prawidtowej odpowiedzi na co najmniej 60% pytan zawar-
tych w tescie koncowym.

Czes¢ 2 przedmiotu

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Technologia informacyjna, czes¢ 1

Tresci ksztatcenia:

e Tworzenie prezentacji multimedialnych stosujgc rézne sposoby jej wyswietlania, wraz z umiejetnoscia za-
stosowania réznych rodzajéw uktadéw i wygladdéw slajdéow. Wprowadzanie, formatowanie i edycja tekstu
w prezentacjach, wstawianie i edycja obrazéw i rysunkow.

e Tworzenie i formatowanie wykreséw, stosowanie animacji elementow i przejs¢ slajdéw oraz sprawdzanie i
poprawianie zawartosci prezentacji przed jej koricowym rozpowszechnianiem.

e Praca z arkuszami kalkulacyjnymi, zapisywanie w réznych formatach plikdw. Wybér odpowiednich opcji w
celu zwiekszenia szybkosci i efektywnosci pracy.

e Tworzenie i edycja zawartosci arkuszy kalkulacyjnych. Formatowanie danych. Zastosowanie predefiniowa-
nych funkcji matematycznych i logicznych a takze tworzenie wtasnych formut.

e Dobdr, tworzenie i modyfikacja wykresow. Ustawienia dokumentow do wydruku. Sprawdzanie i poprawa
zawartosci.

Ochrona wtasnosci intelektualnej
Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):
e brak
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Tresci ksztatcenia:

e Geneza i modele ochrony wtasnosci intelektualne;j.

e  Wynalazki, wzory uzytkowe, wzory przemystowe oraz znaki towarowe i zasady ich ochrony.
e Bazy danychiich ochrona.

e Przedmiot praw autorskich. Rodzaje utwordéw.

e Autorskie prawa osobiste i majgtkowe.

e Zasady legalnego korzystania z wtasnosci intelektualnej.

e Sztuczna inteligencja a wtasnosc intelektualna.

Proseminarium

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Etapy rozwigzywania problemu: etap dostrzegania problemu, etap analizy warunkéw poczatkowych, etap
wytwarzania pomystéw rozwigzania, etap weryfikacji

e Etapy pisania pracy dyplomowej (etap okreslania, poszukiwan, decyzji): opracowanie planu merytorycz-
nego (wybdr problematyki, sformutowanie problemu i okreslenie celéw pracy, sformutowanie roboczego
wariantu tematu pracy, okreslenie harmonogram dziatan), analiza materiatéw Zrédtowych, pisanie zasad-
niczej czesci pracy (struktura tekstu i znaczenie akapitu, styl i jezyk pracy dyplomowej, przypisy — rodzaje
przypiséw, cytaty), ostateczna korekta zawartosci pracy (opracowanie Zakonczenia i ostateczna redakcja
Wstepu oraz tematu pracy, sporzadzenie spisu literatury, korekta jezykowa

e Formalne aspekty pisania pracy (zawartosci instrukcji pisania pracy dyplomowej obowigzujgcej na Uczelni)

Bezpieczenstwo i higiena warunkéw ksztatcenia

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):
e brak

Tresci ksztatcenia:

e Niektére regulacje prawne z zakresu ochrony pracy, w tym dotyczace praw i obowigzkéw studentéw i pra-
cownikéw uczelni

e Postulaty ergonomii w organizowaniu bezpiecznego stanowiska nauki z komputerem i innymi maszynami.
Psychologiczne wskazéwki jak sie uczyé i organizowac prace (prawo Pareto w uczeniu sie, efekt poczatku i
konca, przerwy w nauce, krzywa zapominania, rola powtarzania, dobowy rytm intelektualny, warunki
efektywnej pracy umystowej, przetamywanie blokad pamieciowych). Stosowanie skutecznych technik
pracy umystowej (na przyktadzie mnemotechnik). Szanse i zagrozenia edukacji zdalnej.

e Zagrozenia czynnikami niebezpiecznymi, szkodliwymi i ucigzliwymi dla zdrowia, wystepujgcymi w proce-
sach pracy i nauki oraz metody ochrony przed nimi. Istota i rodzaje zagrozen w obszarze
cyberbezpieczenstwa i zdrowia psychicznego (model dobrostanu psychicznego cztowieka).

e Zasady postepowania w razie wypadkow i w sytuacjach zagrozen (pozaru, awarii, itp.), w tym zasady
udzielania pomocy przedlekarskiej w razie wypadku.

Wyzwania cywilizacyjne

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Brak

Tresci ksztatcenia:

e Cywilizacja przemystowa jako cywilizacja marnotrawstwa - krétki rys historyczny oraz stan obecny
e Zmiany klimatu i spadek bioréznorodnosci na ziemi oraz ich antropogeniczne przyczyny

e Wspodtpraca z Przyroda i jej nasladowanie jako podstawa dobrostanu naszego gatunku

e Konieczne procesy naprawcze: redukcja gazéw cieplarnianych

e Konieczne procesy naprawcze: kapitalny remont systemu produkcji zywnosci

e Konieczne procesy naprawcze: gospodarka odpadami
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e Zakres koniecznych zmian w gospodarce i w sposobie organizacji i funkcjonowania spoteczenstwa dla jego
pomysInosci

e Woda jako kluczowy czynnik zrbwnowazonego i bezpiecznego rozwoju (SDG;Green Deal)

e Sztuczna inteligencja (Al), media spotecznosciowe i nowe technologie w zdrowiu i chorobie

e Wozorce zachowan a przedwczesny zgon, otoczenie socjalne a zdrowie

e Epidemie XXI wieku: nadcisnienie tetnicze, nowotwory, otytos¢, choroby zakazne

e Zdrowie psychiczne

e Corobi¢ aby zachowac¢ zdrowie: czy promocja zdrowia wystarczy?

e Funkcje zywnosci, jej rodzaje, warto$¢ zdrowotna oraz choroby o podtozu zywieniowym

e Zasady zdrowego zywienia, zrédta zagrozen zdrowotnych zywnosci oraz rodzaje diet w profilaktyce wybra-
nych choréb cywilizacyjnych

e Wytyczne dla zrdwnowazonego zdrowego odzywiania

e Rozpoznawanie podstawowych gatunkdéw roslin zielnych

e Biordznorodnosc ekosystemu lesnego

e Zagospodarowanie odpaddéw organicznych

Wychowanie fizyczne

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Lekkoatletyka. Cwiczenia ogélnorozwojowe, rozgrzewka, bieg, skok, rzut. Zasady

e Pitka siatkowa. Przyjecie i podanie pitki sposobem oburgcz gérnym i oburacz dolnym, zagrywka, przyjecie
zagrywki. Taktyka: podstawowe ustawienie na boisku przy witasnej zagrywce, asekuracja bloku srodkiem
obrony i wlasnego ataku, gra szkolna i wiasciwa. Zasady gry

e Pitka nozna. Przyjecie pitki w miejscu i biegu, uderzenia pitki: wewnetrzng czescig stopy, podbiciem, uderze-
nie gtowg, prowadzenie pitki. Taktyka: rozgrywanie statych fragmentow gry; rzuty wolne, rzut z rogu, karny,
gra uproszczona i wtasciwa. Zasady gry

e Pitka koszykowa. Podania, chwyty, rzuty z miejsca i z wyskoku, rzut z biegu, koztowanie, taktyka: obrona
kazdy swego, atak wedtug zasad, gra uproszczona i wtasciwa. Zasady gry

e Zajecia ruchowe przy muzyce: aerobik, step reebok, callanetics, zajecia z przyborami, streching

e Specjalistyczne zajecia sitowe na sitowni

e Nordic walking, marszobiegi, biegi terenowe — technika wykonywania

e Tenis, tenis stotowy, badminton. Technika, zasady gry

Przedmioty podstawowe

Research internetowy i factchecking

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Informacja i informacja medialna. Wtasciwosci informacji medialnej. Klasyfikacja zrédet informacji, specy-
fika tresci cyfrowych. Agencje informacyjne.

e Akty prawne i kodeksy etyczne w kontekscie zbierania, przetwarzania i publikowania informacji. Tajemnica
zawodowa. Informacja publiczna i jej zasoby.

e Informacja biblioteczna i naukowa. Jak szukaé¢ wiarygodnych danych?

e Internet jako zrédto informacji. Bazy danych, metawyszukiwarki i zaawansowane narzedzia wyszukiwania.
Surface web, deep web i dark web.

e Narzedzia Al jako zrddto informacji.

e Wiarygodnos$¢ informacji w sieci. Open source, banki filtrujgce, uczenie maszynowe, silniki rekomenda-
cyjne.
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e Open source i crowdsourcing jako metody pozyskiwania | selekcjonowania informacji.

e Poszukiwanie informacji w pracy projektanta — zasoby elementdéw graficznych typu banki zdje¢, fontow,
audio, etc. Wyksztatcenie umiejetnosci poprawnego korzystania z zasobow.

e Zbieranie i weryfikowanie danych na potrzeby tworzenia wizualizacji danych i grafik informacyjnych.

Wspétczesne media

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e System medialny w Polsce; regulacje dotyczace mediéw cyfrowych, platform streamingowych i medidw
spotecznos$ciowych; rola KRRIiT w erze Internetu.

e Media publiczne, komercyjne i niezalezni twdrcy - specyfika, rola, konkurencja i koegzystencja.

e Transformacja mediéw - od tradycyjnych nadawcéw do twdrcéw internetowych; cyfryzacja, media on-
demand, personalizacja tresci; od cenzury, przez wolne media, do mediéw internetowych.

e Rynek prasowy, audio-wizualny, internetowy i mobilny.

e Procesy koncentracji, konwergencji, globalizacji i algorytmizacji mediow.

e Koncerny medialne w Polsce.

e Procesy koncentracji, komercjalizacji, konwergenc;ji i globalizacji medidw na Swiecie.

e Kluczowe pojecia wspotczesnych mediow, m.in. fake news, banki informacyjne, clickbait, rekomendacje
algorytmiczne, influencer marketing.

e Media spotecznosciowe — formaty, algorytmy, rola w komunikacji, marketingu i kreacji wizerunku.

e Zmiany pokoleniowe w odbiorze medidow — rdznice w stylu konsumpcji, preferencjach i zaufaniu do zrédet
informacji.

e Statystyki i badania konsumpcji mediéw: ogladalnos¢, stuchalnos¢, zaangazowanie, analityka danych i me-
tody pomiaru.

Zarzadzanie projektem

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Najwazniejsze definicje i pojecia zwigzane z zarzagdzaniem projektem (m.in. projekt, program, portfel, cykl
Zycia projektu, tréjkat zarzadzania projektem, zarzadzanie projektem, projekt a proces).

e Kompetencje w zespole projektowym. Role w zespotach projektowych. Definiowanie tematdw projektéw i
okreslanie ich celéw.

e Definiowanie interesariuszy w projekcie, praca z mapg interesariuszy oraz okreslanie strategii radzenia
sobie z zidentyfikowanymi interesariuszami.

e Elementy procesu planowania projektu. Planowanie zakresu projektu z wykorzystaniem narzedzia Struk-
tura Podziatu Pracy (WBS).

e Zarzadzanie czasem w projekcie z wykorzystaniem harmonogramu Gantta oraz diagramow sieciowych.

e Zasoby i koszty zasobdw. Przydzielanie zasobéw do dziatan i tworzenie budzetu projektu.

e Prezentacje projektéw studenckich.

Historia sztuki

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

Podstawowe definicje zwigzane z historig sztuki,

e Chronologiczne ujecie najwazniejszych kierunkéw, nurtéw, tendencji wraz z analizg wybranych dziet sztuki,
e Najwazniejsi polscy i Swiatowi artysci i ich dzieta,
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e Kanony piekna, Zrddta kultury europejskiej,
e Sztuka XX i XXI wieku,

e Cztowiek jako twdrca i odbiorca kultury,

e Sztuka popularna i masowa,

e Sztuka uzytkowa — design.

Badania rynku mediéw

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e System medialny: definicja. Podstawowe doktryny medialne i rodzaje systeméw medialnych. Rynek me-
diéw: uwarunkowania: prawne, instytucjonalne, ekonomiczne.

e Rynek mediéw w Polsce: struktura, tendencje i zjawiska: konkurencji, segmentacji, konwergencji, tabloi-
dyzacji. Przeksztatcenia rynku medidw i jego struktury.

e Badania rynku medialnego w zakresie: badania czytelnictwa prasy, badania audytorium stacji radiowych,
badania reklamy zewnetrznej, badania potrzeb i konsumpcji kultury, badania opinii dziennikarzy, badania
wizerunku mediéw w odbiorze lokalnych spotecznosci. Instytucje badajgce media.

e Badania rynku medialnego w kontekscie: szacowania wielkosci i struktury audytoriéw poszczegdlnych me-
diéw, optymalnego dostosowania oferty medidéw do potrzeb odbiorcéw, targetowania przekazow rekla-
mowych, budowania ,,raméwek”.

e  Wizerunek medialny i rzeczywisty — metody badan.

e Metody i techniki badania rynku medialnego - interpretacja i wykorzystanie wynikdw z badan telemetrycz-
nych, stuchalnosci, czytelnictwa.

e Media masowe jako nosniki reklamowe - podstawowe klasyfikacje, charakterystyka, zasady i kryteria do-
boru.

e Grupa docelowa kampanii z wykorzystaniem medidw masowych — analiza studiow przypadkdw.
e Mierniki efektywnosci kampanii reklamowych.
e |stota mediaplanningu i jego znaczenie w dziataniach reklamowych.

Podstawy komunikacji marketingowej

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):
e brak

Tresci ksztatcenia:

e Marketing jako sposéb myslenia i dziatania na rynku, miejsce rynku w procesach gospodarowania, Istota
orientacji rynkowej firmy, menedzerski charakter koncepcji marketingu, funkcje i znaczenie marketingu,
marketing a inne sposoby dziatania na rynku, koncepcje marketingu-mix, sfera badawcza marketingu

e System komunikacji marketingowej, istota komunikacji marketingowej, zakres zintegrowanej komunikacji
marketingowej (ZKM), czynniki sprzyjajgce rozwojowi KM, planowanie strategii komunikowania

e Podstawowe elementy promotion — mix, funkcje instrumentow aktywizacji sprzedazy, wady i zalety akty-
wizacji sprzedazy, sprzedaz osobista w strategii sprzedazy, programowanie dziatan promocyjnych, funkcje
zewnetrzne i wewnetrzne public relations, reklama

e Formy reklamy, reklama prasowa, techniki reklamy radiowej, reklama telewizyjna, reklama w Internecie,
outdoor

e Rynek reklamy w Polsce i na swiecie: wady i zalety mediéow reklamowych, tendencje panujgce na rynku
reklamy, rynek reklamy a rynek mediéw
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e Elementarne zasady marketingu. Komunikacja marketingowa — istota i proces projektowania. System ko-
munikacyjny przedsiebiorstwa. Etapy prowadzenia polityki komunikacyjnej. Wizerunek oraz system iden-
tyfikacji firmy. Ocena skutecznosci dziatan promocyjnych

e Reklama: definicje, typologie, procesy projektowania kampanii reklamowych, instrumenty reklamy w me-
diach masowych. Zasady dobrej reklamy. Public relations: istota, funkcje, odbiorcy. Zakres dziatan public
relations. Elementy tworzgce wizerunek przedsiebiorstwa. Etapy tworzenia i utrzymania pozytywnego wi-
zerunku. Wspodtpraca z mediami

e Komunikacja marketingowa w Internecie. Nawigzywanie relacji i budowanie zaufania przez social media.
Rodzaje reklamy internetowe;j

e Projektowanie kampanii marketingowo — promocyjnej z uwzglednieniem okreslenia grupy docelowej,
stworzenie strategii komunikacji marketingowej, kanatoéw promocji i technik reklamowych — praca w gru-
pie. (Auto)prezentacja projektu

e Kurs e-learning: Kurs stanowi uzupetnienie zaje¢ wyktadowych i éwiczeniowych. Jego celem jest zapozna-
nie studentéw z uzupetniajgcymi narzedziami i formami komunikowania marketingowego takimi jak: opa-
kowanie produktu, merchandisig, komunikacje wizualng, wystawiennictwo, sponsoring, komunikacje nie-
formalna

Przedmioty kierunkowe

Pracownia technik projektowania i technik przekazu

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, Pracownia projektowania graficznego

Tresci ksztatcenia:

e Zapoznanie Studentow z zasadami tworzenia przejrzystych i czytelnych przekazéw wizualnych na przykta-
dzie m.in. identyfikacji wizualnej miasta, wybranej placéwki uzytecznosci publicznej lub projektu wizualiza-
cji informacji, ktére majg byc¢ czytane i rozumiane w sytuacjach skrajnie niebezpiecznych (safety instruction
board i jego odpowiedniki).

e Zwrdcenie uwagi studentéw na zagadnienie interaktywnosci w projektowaniu rozwigzan.

e Techniki przekazu wizualnego: storytelling wizualny, komunikacja wizualna, dane wizualne.

e Przekazy wizualne na przyktadzie logo — studium przypadkéw, podstawowe zagadnienia dotyczace projek-
towania identyfikacji wizualne;j.

e Piktogramy — omdwienie zagadnienia i zadania praktyczne.

e Proces twoérczy — omdwienie zagadnienie, przygotowanie dokumentacji.

e Nauka pracy nad rozpoczetym juz projektem graficznym i kontynuacji pracy w ramach obranej przez inng
osobe koncepcji, w celu nauki dostosowywania sie do zastanych ram stylistycznych. Wykorzystywanie prak-
tycznej wiedzy z obszaru projektowania graficznego w celu poprawy zastanych btedéw technicznych i pro-
jektowych.

Grafika rastrowa

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Podstawy obrazu rastrowego - piksele, rozdzielczos¢, gtebia koloréw, barwy RGB, cechy, zastosowanie.

e Grafika rastrowa vs. wektorowa.

e Formatowanie i kompresja plikéw rastrowych —JPEG, PNG, GIF, TIFF, PSD; réznice i zastosowania.

e Interfejs oprogramowania do grafiki rastrowej, m.in. Adobe Photoshop.

e Narzedzia selekcji, warstwy, maski, filtry, balans bieli, poziomy, krzywe — zadania praktyczne.

e taczenie obrazéw, blending, tryby mieszania, efekty Swietlne i cieniowanie — zadania praktyczne.

e Zadania praktyczne wykorzystujgce umiejetnosci techniczne, znajomos¢ oprogramowania i ksztattujgce es-
tetyke i poprawnos¢ komunikatu wizualnego.
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Grafika wektorowa

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Podstawy obrazu wektorowego - budowa, cechy, zastosowanie. Barwy CMYK.

e Grafika wektorowa vs. rastrowa.

e Podstawy przygotowania plikéw do druku i ciecia — formaty SVG, PDF, EPS; spady, kolory Pantone, krzywe.

e Interfejs oprogramowania do grafiki wektorowej, m.in. Adobe lllustrator.

e Krzywe Béziera, wezty, sciezki, kontury i wypetnienia - zadania praktyczne.

e Tworzenie i edycja ksztattow — zadania praktyczne.

e |lustracja wektorowa, projektowanie elementow Ul, przyciski, ikony, layouty — zadania paktyczne.

e Zadania praktyczne wykorzystujgce umiejetnosci techniczne, znajomos¢ oprogramowania i ksztattujgce es-
tetyke i poprawnos¢ komunikatu wizualnego.

Pracownia projektowania graficznego

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Zapoznanie sie z zagadnieniem koloru, prace praktyczne,

e Linia, plama, kompozycja, skala i proporcja w projektowaniu graficznym,

e Hierarchia wizualna w projektowaniu graficznym,

e Praca z siatkami projektowymi,

o Cwiczenia rozwijajace kreatywnos¢, rézne sposoby poszukiwania inspiracji,

e Proces twérczy — zapoznanie sie z etapami, wykorzystanie w zadaniach praktycznych,

e Prace praktyczne majace na celu wyksztatcenie umiejetnosci estetycznego projektowania,

e Prace praktyczne sprawdzajgce umiejetnosci komponowania obrazu, kreatywnego podejscia do projekto-
wania, myslenia abstrakcyjnego, poszukiwania réznych innowacyjnych rozwigzan na dzieto artystyczne,

e Prace praktyczne, w tym manualne, ksztattujgce umiejetnosci komponowania oraz pracy z kolorem, ksztat-
tem, hierarchig, etc.

Pracownia fotografii cyfrowej
Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):
e Grafika rastrowa
Tresci ksztatcenia:
e Omodwienie podstawowej budowy aparatu i obiektywu.
e Wyjasnienie pojec¢ stosowanych w fotografii. Zagadnienia tréjkat ekspozycji, gtebia ostrosci, ogni-
skowa, histogram.
e Zasady kompozycji w teorii i ich zastosowanie w praktyce.
e Formaty zapisu zdje¢ w fotografii cyfrowej.
e Podstawowa obrdbka zdjeé — praca z plikami RAW i jpg.
e Kalibracja, profile kolorystyczne i przygotowanie zdje¢ do druku.
e Zapoznanie z zasadami tworzenia kategorii fotograficznych: Fotografia reportazowa; Fotografia por-
tretowa; Fotografia reklamowa
e Pracaz aparatem w réznym oswietleniu: zastanym i sztucznym/studyjnym
e Zadania praktyczne uwzgledniajgce poprawne wykorzystanie funkcji aparatu fotograficznego i progra-
mow graficznych w fotografii.
e Rozwdj wrazliwosci na detale, ktére wptywajg na jakosé i ostateczny efekt projektu; Fotografowanie
wymagajgce wydobycia charakteru i emocji
o Cwiczenia polegajace na wykorzystaniu réznych technik kompozycyjnych i perspektyw.
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e Ocena wtasnych zdje¢ pod katem artystycznym i technicznym; Analizowanie zdjeé¢ innych pod katem
kompozycji, Swiatta i emocji; mocne i stabe strony w fotografii
e Prezentacja pomystu i efektu koricowego zadania na forum grupy.

Digital painting

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, Rysunek i kompozycja

Tresci ksztatcenia:

e Wprowadzenie do pracy z oprogramowaniem i narzedziami w kontekscie malarstwa cyfrowego - np. Adobe
Photoshop, tablet graficzny Wacom Intuos

e Cwiczenia wprowadzajace, nastawione na nauke narzedzi

e Cwiczenia studyjne, poszerzajace umiejetnosci rysunkowo-malarskie w $rodowisku cyfrowym

e Praca z natury, fotografii, materiatow referencyjnych

e Samodzielne, zaawansowane zadanie kreatywne. Przyktadowo: scena pejzazowa w czterech wariantach,
réznigcych sie oswietleniem, pora dnia, pogodg, klimatem, itp.

Projektowanie opakowan

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Grafika wektorowa, Grafika rastrowa, Pracownia projektowania graficznego, Pracownia technik projekto-
wania i technik przekazu, DTP

Tresci ksztatcenia:

e Zapoznanie studentéw z podstawowymi informacjami z zakresu projektowania opakowan.

e Przedstawienie procesu powstawania opakowania poprzez prezentacje: kreacje koncepcji, poznania zrédet
inspiracji, projektowania na potrzeby odpowiednich rynkéw, podstaw marketingu. Analiza przyktadow.

e Style graficzne, trendy w projektowaniu opakowan — studium przypadku,

e Materiaty, z ktérych mogg by¢ wykonane opakowania.

e Ksztatti kolor w odbiorze opakowan. Funkcje informacyjne i promocyjne opakowan.

e Doswiadczenie uzytkownika w odniesieniu do opakowan.

e Dbatosc¢ o srodowisko. Dobre praktyki, pojecia zwigzane z tematykg (m.in.) pojecie recyklingu, upcyklingu.
Cykl zycia opakowania.

e Wymagania prawne dotyczgce projektowania etykiet i opakowan produktéw spozywczych, kosmetycznych,
etc.

e Zadania praktyczne wykorzystujgce przygotowane przez Studentéw wykrojniki.

e Prototypowanie opakowan: zadania praktyczne.

e Zadania praktyczne ksztattujgce umiejetnosci tgczenia kreacji artystycznej z formg uzytkowa.

Prawo autorskie i prawo reklamy

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Ochrona wfasnosci intelektualnej, podstawy prawa

Tresci ksztatcenia:

e Prawo autorskie: pojecie zakres i przedmiot ochrony

e Autorstwo utworu i podmioty prawa autorskiego

e Zasady ochrony prawnoautorskiej utworéw

e Prawa autorskie osobiste i majgtkowe. Odpowiedzialnos¢ za ich naruszenie

e Licencjonowanie i zbycie praw autorskich. Umowy prawa autorskiego. Prawnoautorska ochrona wizerunku
e Analiza kazuséw z zakresu omowionych tresci prawa autorskiego i prawa reklamy.
e Dozwolony uzytek i inne przypadki legalnego korzystania z cudzych utworéw

e Wykonywanie praw autorskich

e Prawa pokrewne

e Zbiorowe zarzadzanie prawami autorskim
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e Prawo reklamy i jego specyfika

e Reklama jako czyn nieuczciwej konkurencji, jako nieuczciwa praktyka rynkowa,

e Zasady reklamy wybranych produktéw: srodkow spozywczych, produktow leczniczych, wyrobow tytonio-
wych i napojow alkoholowych

e Reklama wybranych ustug: gry i zaktady wzajemne, ustugi prawnicze, finansowe i medyczne

e Reklama w mediach

e Wykorzystanie wizerunku osoby w reklamie

DTP

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, Pracownia projektowania graficznego, Pracownia technik projekto-
wania i technik przekazu, Typografia

Tresci ksztatcenia:

e Wstep do DTP — definicja, podstawowa terminologia,

e Rodzaje druku; druk offsetowy i cyfrowy — wady i zalety,

e Uszlachetnienia wydrukéw, przygotowanie masek do uszlachetnienia,

e Falcowanie wydrukdw,

e Wykrojniki/makiety — projektowanie z uzyciem wykrojnikéw,

e Kolorw DTP,

e Pracaz oprogramowaniem graficznym zwigzanym z DTP: aspekty techniczne przygotowywanych plikéw,

e Skiad tekstu: zasady, wskazéwki, praca projektowa.

e Zapoznanie sie z podstawami programu InDesign.

e Zadania praktyczne wykorzystujgce zdobytg na zajeciach wiedze techniczng i estetyczng zwigzang z przygo-
towaniem plikdw do druku. Sprawdzenie umiejetnosci stworzenia poprawnego pliku, pracy z nim oraz po-
prawnego zapisu.

e Zadania praktyczne wykorzystujgce wiedze dotyczacg falcowania, mozliwosci uszlachetnienia wydrukow,
pracy z makietami/wykrojnikami.

e Zadania praktyczne sprawdzajgce umiejetnosci pracy z tekstem: sktad, komponowanie, praca z litera.

Projektowanie uniwersalne (ang)

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Pracownia technik projektowania i technik przekazu, Grafika rastrowa, Grafika wektorowa

Tresci ksztatcenia:

e Podstawowe zagadnienia dotyczgce Projektowania uniwersalnego.

e Czym jest projektowanie uniwersalne, projektowanie inkluzywne, dostepnos¢ (accessibility).

e Zagadnienia dostepnosci cyfrowej w codziennym uzytkowaniu — projektowanie produktéow z myslg o
wszystkich uzytkownikach, niezaleznie od ich indywidualnych potrzeb czy ograniczen.

e Normy WCAG, filary dostepnosci cyfrowe;j.

e Design Thinking — zapoznanie z metodologig, zadania praktyczne z wykorzystaniem DT,

e Istotnos¢ zbadania grupy docelowej i réznorodnych potrzeb uzytkownikow, jak projektowaé z myslg o réz-
nych grupach: osoby starsze, dzieci, osoby z trudnosciami poznawczymi, osoby méwigce innym jezykiem,
itd.

e Przyktady barier cyfrowych — nie tylko dla oséb z niepetnosprawnosciami, ale tez dla np. oséb starszych, z
tymczasowym urazem, czy korzystajgcych z telefonu w stoncu.

e Zadania praktyczne majgce na celu zaobserwowanie, analize i propozycje zmian dotyczacych dostepnosci
dla kazdego uzytkownika, materiaty analogowe, cyfrowe, multimedialne, statyczne, etc.

Al w kreacji multimedialnej
Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):
e brak
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Tresci ksztatcenia:

e Teoria generatywnej sztucznej inteligencji (GenAl).

e Podstawy prawne i etyczne stosowania GenAl w kreacji wizualnej.

e Przeglad dostepnych rozwigzan z zakresu GenAl (obraz, animacja i wideo, 3D).

e Kreatywne zastosowanie GenAl. Omoéwienie i analiza przyktaddéw.

e Zadanie: wyszukanie, opis i analiza wybranego przypadku zastosowania GenAl w multimediach.

e Przeglad dostepnych narzedzi GenAl w oprogramowaniu graficznym (Adobe i inne).

e Zadanie ¢wiczeniowe: obraz 2D. Obraz z tekstu oraz innego obrazu. Np. kreacja storyboardu do prze-
rywnika fabularnego w grze lub do animacji.

e Zadanie ¢wiczeniowe: animacja i wideo. Wprawianie w ruch zdjec i grafik, kreacja wideo z prompta.
Np. stworzenie klipow wideo ze zdje¢ wykonanych na Uczelni.

e Zadanie ¢wiczeniowe: grafika 3D. Model z tekstu, ze zdjecia, z wiasnej grafiki. Np. stworzenie zestawu
postaci, przedmiotéw, broni. Przeksztatcenie swojego autorskiego rysunku w model 3D.

e Podsumowanie pracy z GenAl, wrazenia i przemyslenia. Dyskusja na forum grupy.

Typografia

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Wprowadzenie do historii liternictwa i typografii, podstawowe pojecia typograficzne, dotyczace zwtaszcza
czcionek cyfrowych — fontéw i zasad oraz mozliwosci postugiwania sie nimi, rozrézniania ich pod katem
trenddw, historii, stylu, czytelnosci, estetyki

e Litera jako znak informacyjny i jako ksztatt graficzny, ksztattowanie Swiadomosci studentéw i studentek
n.t. bazowej roli liter w procesie tworzenia réznorodnych projektéw graficznych w przestrzeni grafiki uzyt-
kowej i artystycznej.

e Znak literowy, a znak graficzny — réznorodne sposoby komunikacji wizualnej, wprowadzenie do projekto-
wania znakow graficznych, logotypow, piktograméw oraz architektury informacji i wayfinding-u

e Kroje pisma w designie — dobre i zte praktyki,

e Omoéwienie charakterystyki czcionek cyfrowych — fontéw, zasad oraz mozliwosci postugiwania sie nimi.

e Jak ludzie czytajg? — analiza procesdw optycznych, psychologicznych i estetycznych oraz ich praktyczne
przetozenie na projekty graficzne réznego rodzaju, Swiadoma manipulacja granicami czytelnosci pisma i
jego funkcji w projekcie

e Projekty praktyczne wykorzystujace przede wszystkim grafike wektorowg obejmujgce prace z pojedyn-
czymi lub kilkoma znakami literowymi oraz wiekszg iloScig zwartego tekstu w tamach.

o Cwiczenia praktyczne manualne wykorzystujgce ksztatt litery.

e Zadania praktyczne majgce na celu wytworzenie dzieta artystycznego, prace nad kreatywnoscia, ksztattu-
jace umiejetnosci rozumienia liternictwa, fgczenia réznych elementéw, kolordw, etc.

e Wprowadzenie do Adobe InDesign. Praca z narzedziami programu do zaawansowanej edycji tekstu oraz
tworzenia dokumentéw jedno i wielostronicowych. Hierarchia wizualna tekstu i obrazu w réznego rodzaju
projektach graficznych.

Podstawy grafiki tréjwymiarowej

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Wprowadzenie do oprogramowania 3D. Pokaz mozliwosci oprogramowania, omowienie zasad tworzenia
grafiki tréjwymiarowej oraz jej mozliwe pola zastosowan

e Bryly prymitywne, podstawowe modyfikatory. Na przykfadzie prostego obiektu, ptaszczyzny, kamery i
lampy student uczy sie operowac podstawowymi brytami, wykorzystywac ich strukture na potrzeby osig-
gniecia zamierzonego efektu. Podstawowe ustawienia materiatéw i renedring pierwszej sceny
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e Modelowanie z wykorzystaniem bryt. Podstawy polymodelingu. Na krzesta student opanowuje umiejetnosc
polymodelingu i postugiwania sie modyfikatoremi Mirror, Subdivision surface i Solidify

e Wiasciwa organizacja projektu - student stwarza strukture katalogowg potrzebng do zarzadzania projek-
tem. Organizuje w sposdb wtasciwy zasoby potrzebne do projektu. Organizuje prace na warstwach projektu

e Tworzenie prostej postaci do gry low poly. Wprowadzenie do podstaw pracy ze szkieletem oraz prosta
animacja postaci w Srodowisku 3D

e Kurs stanowi uzupetnienie zaje¢ Laboratoryjnych. Jego celem jest zapoznanie studentéw z podstawami gra-
fiki trojwymiarowej w programie Blender

Pracownia animaciji
Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, Rysunek i kompozycja
Tresci ksztatcenia:

e Wprowadzenie do animacji. Omoéwienie podstaw teoretycznych.

e Kluczowe momenty w historii animacji oraz wptyw réznych kultur i tradycji na jej rozwdj, wspotczesne
zastosowanie animacji np. reklamy, filmy krétko- i petnometrazowe, intra filméw i seriali, interak-
tywne elementy UX, gry komputerowe, symulacje gotowych produktow, koncepcji, proceséow

e Poznanie réznych technik animacji, zaréwno tradycyjnych jak i cyfrowych.

e Budowa sceny, studium przypadkdw.

e Wprowadzenie do storyboardu, wykorzystanie storyboardu do przemyslanego ksztattowania finalnej
animacji, z oznaczeniem ruchéw kamery, kierunku poruszania sie obiektéw oraz rysu fabuty.

e Wprowadzenie do oprogramowania Adobe After Effects i jego funkcji stuzgcym animacji.

e Przenoszenie projektéw wieloelementowych obiektéw wektorowych i rastrowych (np. postaci) do
oprogramowania stuzgcego do animacji np. Adobe After Effects

e Cwiczenia sprawdzajgce umiejetnoéci techniczne kreowania ruchu, tempa oraz zasad fizycznych wa-
runkujgcych animacje obiektow przy uzyciu oprogramowania np. Adobe After Effects, Blender, Adobe
Photoshop

e Zadania praktyczne, ksztattowanie Swiadomego budowania ruchomego obrazu wizualnego oraz tresci
i przekazu filmu animowanego przy pomocy wybranych technik i sSrodkéw.

e Zadania praktyczne: wyrazanie idei za pomocg ruchomych obrazéw, dbajac jednoczesnie o estetyke i
jakos¢ wykonania, kreatywne podejscie do tematu z zastosowaniem metafory i symboliki.

Pracownia wideo
Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):
e Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, Obrébka dZzwieku
Tresci ksztatcenia:
e Zapoznanie z podstawowymi terminami wykorzystanymi w pracy ze sprzetem do rejestrowania ob-
razu oraz techniky produkcyjng materiatéw wizualnych.
e Omodwienie planéw filmowych, podstawowych ruchéw kamery oraz etapéw tworzenia scenariusza
filmowego i narracji.
e Zapoznanie ze srodowiskiem studyjnym w pracy z urzgdzeniem rejestrujgcym obraz.
e Praca z color correction i color grading w programach do edycji wideo oraz Swiadome dopasowanie i
wprowadzenie koloréw do filmu.
e Wprowadzenie do pracy ze specjalistycznym oprogramowaniem do edycji materiatéw audiowizual-
nych.
e Samodzielne zrealizowanie materiatu wideo i jego montaz za pomocg odpowiedniego oprogramowa-
nia do edycji wideo.
e Zachowanie spdjnosci przekazu oraz poprawnej formy przekazu wizualnego.
e Rozwiniecie zdolnosci do uchwycenia najwazniejszych momentéw, swiadomego planowania ujec i
przygotowania sie do pracy z oczekiwaniami przysztych odbiorcow.
e Nauka poprawnego doboru Sciezki audio zgodnie z przeznaczeniem tresci wizualnej.
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e Poprawne przygotowanie materiatéw do publikacji na platformach.

e Zadania praktyczne wykorzystujgce zdobytg wiedze na zajeciach, tj. kadrowanie, rejestracja obrazu,
montaz filmowy, $wiadome tgczenie dZzwieku z obrazem. Cwiczenia realizowane w ramach laborato-
rium, ktére pozwolg zdoby¢ studentom umiejetnosci niezbedne do realizacji efektdw uczenia sie.

e Zadania praktyczne wykorzystujgce i wzmacniajgce umiejetnosci obstugi sprzetu i oprogramowania do
montazu.

Pracownia typografii

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Typografia, Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, DTP, Rysunek i kompozycja

Tresci ksztatcenia:

e Przypomnienie i ugruntowanie zagadnien teoretycznych zwigzanych z typografia.

e Eksperyment typograficzny - litera jako forma ekspresji, dekonstrukcja formy literniczej, praca na granicy
czytelnosci i abstrakcji.

e Projektowanie autorskiego kroju pisma - podstawy tworzenia fontu, budowa znakow, spdjnosc stylistyczna,
testy czytelnosci.

e Typografia a interakcja - projektowanie tekstu w aplikacjach, Ul/UX, responsywna typografia, typografia w
srodowisku cyfrowym.

e Pracaz typografig w jezyku wizualnym marki — systemy identyfikacji wizualnej, brandbooki, typografia jako
nosnik tozsamosci.

e Typografia konceptualna - litera jako nosnik idei; projekt z pogranicza sztuki i designu, krytyczne podejscie
do tekstu i formy.

Obrdbka dzwieku

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Zapoznanie sie ze sprzetem toru audio w studio oraz zasadami funkcjonowania urzadzen audio przeznaczo-
nymi do rejestracji, generowania oraz przetwarzania dzwieku. Objasnienie pojecia jakosci dzwieku. Omo-
wienie zagadnien prébkowania, rozdzielczosci bitowej, formatéw, kompresji oraz odstepu sygnatu od
szumu.

e Zapoznanie sie z oprogramowaniem typu DAW (Digital Audio Workstation) oraz metodami organizacji pli-
kow dzwiekowych oraz podstawami ich obrobki

e Zapoznanie z koncepcjami i metodami kreacji przestrzeni dZzwiekowej oraz pozornych zrédet dzwieku w ra-
mach pracy z programem DAW

e Omodwienie metod rejestracji dialogdw oraz dzwiekdw efektowych. Przygotowanie (w oparciu o dostepne
w Internecie zasoby) wiasnych przyktadéw (z filmu lub gry komputerowej) realizacji udzwiekowienia wraz z
oméwieniem rozpoznanych elementéw, technik oraz metod udzwiekawiania

e Rola dzwieku w fabule, w grze komputerowej, produkcja dzwieku na potrzeby gier komputerowych

e Korzystanie z bibliotek efektéw dzwiekowych, prawa autorskie.

e Podstawy rezyserii dialogdw. Samodzielne nagranie dialogéw oraz dzwiekéw efektowych (foleye).

e Obrébka dzwieku — ciecie, korekcja, usuwanie szuméw, dodawanie efektéw synchronicznych

e Cwiczenia z obrébki i kompozycji dostepnego materiatu dZzwiekowego: m.in. wyréwnywanie pozioméw,
zgranie dzwieku

e Cwiczenia z obrébki i kompozycji dostepnego materiatu dZwiekowego: m.in. przygotowanie plikéw do post-
produkcji lub umieszczenia w zewnetrznych programach

¢ Nowe technologie w tworzeniu i edycji dzwieku (np. wybrane narzedzia Al).

Rysunek i kompozycja
Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):
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e brak

Tresci ksztatcenia:

e Definicja i charakterystyka rysunku. Rysunek w Polsce i na $wiecie — techniki, metody przekazu, jezyk pla-
styczny, tworcy.

e Rola rysunku w historii sztuki i wspdtczesnie.

e Rysunek jako podstawa dla wszystkich dziedzin sztuk plastycznych.

e Kompozycja — definicja, rodzaje.

e Nauka operowania narzedziami rysunkowymi: otowek, wegiel, tusz, cienkopis i inne.

e Cwiczenia studyjne majace na celu wprowadzenie koncepcji kompozycji, proporcji, bryty, $wiatfa, prze-
strzeni, waloru, pracy z natury — martwa natura, postac, abstrakcja itp.

e Zadania praktyczne przygotowujgce do tworzenia przekazu wizualnego w réznych formatach (szkicowniki,
A4, A3, 100x70, etc.).

e Zadania praktyczne w formie dodatkowych ¢wiczen kreatywnych.

Seminarium dyplomowe

Cze$¢ 1 przedmiotu

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Proseminarium

Tresci ksztatcenia:

e Opracowanie planu merytorycznego pracy dyplomowej na ktdry sktadajg sie: analiza sytuacja poczatkowej
(stan obecny, niedomagania, stan docelowy), okreslenie problemu, okreslenie celu i zakresu dziatan, usta-
lenie wymogow jakie musi spetnia¢ rozwigzanie, charakterystyka koncepcji rozwigzania (zastosowane me-
tody, narzedzia, techniki itp.) opracowanie harmonogramu dziatan (wykres Gantta), opracowanie spisu
literatury wraz z przypisami

e Opracowywanie harmonogramu dziatan

Czes¢ 2 przedmiotu

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Proseminarium, seminarium dyplomowe cz. 1

Tresci ksztatcenia:

e Udokumentowanie przeprowadzonych dziatan w postaci pracy dyplomowej sktadajgcej sie z nastepuja-
cych czesci: Wstep, w tym cel, zakres i struktura pracy. Czes¢ gtéwna pracy, podzielona na rozdziaty
(ewentualnie podrozdziaty), dostosowana do specyfiki i przedmiotu rozwigzywanego problemu (zagadnie-
nia), sktadajaca sie z czesci teoretycznej i praktycznej. Zakonczenie. Literatura. Streszczenie. Zataczniki.

Przedmioty kierunkowe do wyboru

Psychologia reklamy
Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

o Wspodiczesne media

Tresci ksztatcenia:

e Czym jest reklama, historia reklamy, rodzaje reklam, czy wierzymy reklamom? lluzja odpornosci na reklame,
prosument — konsument XXI wieku

e Percepcja reklamy, oszustwo Jamesa Vicarego, spostrzeganie — nad i pod progiem spostrzegania, uwaga —
bodzce peryferyczne, prawidtowosci w percepcji reklamy, rola prawej i lewej pétkuli w odbieraniu reklam,
peryferyczna i centralna strategia przetwarzania informacji

e Procesy pamieciiuczenia sie w reklamie, margaryna na tle zachodu storica — warunkowanie klasyczne, prze-
chowywanie i wydobywanie informacji, wskazowki przywotywania, interferencja pro i retroaktywna, jak za-
pamietujemy reklamy - pamiec jawna i utajona, pamie¢ autobiograficzna

31



Zatacznik nr 2a) do Zarzadzenia Rektora nr 102/2025 z dn. 30.09.2025r.

e Emocja w reklamie, nastréj a odbidr reklamy, intensywnos¢ przezywanych emocji a odbiér reklamy, sku-
tecznosc reklamy emocjonalnej, specyficzne emocje wywotywane przez reklamy

e 0O badaniach reklamy, zakres badan reklamy, konsekwencje wieloaspektowosci reklam w badaniach, bada-
nia pretestowe reklamy, badania skutecznos$ci kampanii reklamowej

e Reklama - definicje i koncepcje. Wptyw reklamy na sprzedaz produktu

e Problemy etyczne w psychologii reklamy. Reklama podprogowa. Product placement

e Zasada tancucha w marketingu mix. Triki sprzedazowe zwigzane z cenami produktow

e Reguty i techniki wywierania wptywu na konsumentéw wedtug Roberta Cialdiniego

e Determinanty skutecznosci reklamy- badania psychologiczne. Atrakcyjnos$é fizyczna w reklamie. Rola arche-
typdw w ksztattowaniu tozsamosci marki. Struktura osobowosci konsumenta

e Reklama spoteczna a zmiana postaw. Shockvertising

Socjologia kultury

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Poczatki i rozwdj socjologicznej refleksji nad kulturg; naukowe i potoczne rozumienie kultury, definicje kul-
tury, socjologiczne i antropologiczne pojmowanie kultury

e Typy proceséw nabywania kultury; cechy i mechanizmy enkulturacji; enkulturacja a socjalizacja. Cechy
uczestnictwa w kulturze; trzy uktady kultury; wskazniki, uwarunkowania i typy uczestnictwa w kulturze

e Historyczne uwarunkowania powstania instytucji kultury; rodzaje instytucji kultury i ich specyfika; prze-
miany instytucji kultury po 1989 r

e Struktura osobowosci; rola czynnikéw biologicznych, spotecznych i kulturowych i indywidualnych w ksztat-
towaniu sie osobowosci; spoteczne i kulturowe typy osobowosci, wzory kulturowe a osobowos¢ jednostek

e Rodzaje zmian kulturowych- ewolucyjna i rewolucyjna; etapy zmiany kulturowej; akulturacja, dyfuzja i asy-
milacja; czynniki podatnosci i oporu wobec zmian spoteczno-kulturowych

e Historyczne uwarunkowania powstania poszczegdlnych rodzajéw kultury; kultura ludowa; cechy kultury
szlacheckiej w Polsce; kultura mieszczanska; kultura wysoka a kultura popularna

e Proces ksztattowania sie kultury narodowej; cechy kultury narodowej, rola kultury narodowej w procesie
ksztattowania sie tozsamosci narodowej, unifikacja kulturowa i jej wptyw na kulture narodowg

e Kryteria oceny i poréwnywania kultu; etnocentryzm i i relatywizm kulturowy; rola kontaktow kulturowych
i edukacji; problem wielokulturowosci

e Subkultury i kontrkultura. Warunki tworzenia sie réznic spotecznych i kulturowych; style zycia; typologia i
charakterystyka niektérych subkultur mtodziezowych; kontrkultura i przyczyny jej powstawania

e Sztuka jako zjawisko spoteczno — kulturowe; tworzenie, obieg i odbidr sztuki; spoteczne funkcje sztuki

e Kultura mobilna, kultura mobilnosci. Kultura rzeczywistosci wirtualnej. Nowe formy uczestnictwa w kultu-
rze. Kicz jako zjawisko kulturowe

Infografika

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Grafika rastrowa, grafika wektorowa, Pracownia projektowania graficznego

Tresci ksztatcenia:

e Definicja infografiki, infografii, wizualizacji danych. Wskazanie rdznic.

e Omoéwienie rodzajow infografiki wraz z przyktadami.

e Budowa, kompozycja i funkcje infografiki. Zagadnienia data ink, non data ink, data density. Anatomia info-
grafiki.

e Wizualizacja danych — dobre praktyki, praktyczne wykorzystanie i dostosowanie do infografiki. Praca z na-
rzedziami tworzenia wykreséw w Adobe Illustrator.

e Znaczenie koloréw, dobdr odpowiednich palet kolorystycznych do przekazéw wizualnych.

e Typografia i infografika. Dobre praktyki, dobor krojéw liter, hierarchizacja informaciji.
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e Zadania praktyczne sprawdzajgce umiejetnosci konstruowania jasnego, klarownego przekazu wizualnego.
Student powinien wykazaé¢, ze potrafi zastosowaé odpowiednig kompozycje, techniki i elementy.

e Zadanie praktyczne wykorzystujagce umiejetnosci pozyskiwania informacji, analizy i tworzenia czytelnych
wizualizacji danych. Waznym aspektem ¢éwiczenia jest sposéb pozyskania informacji — jego rzetelnos¢ i
umiejetnos$¢ przetwarzania danych liczbowych. Przedtozona grafika w sposéb klarowny powinna komuni-
kowac i wizualizowac opracowywang statystyke.

Grafika ilustracyjna

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Grafika rastrowa, grafika wektorowa

Tresci ksztatcenia:

e Definicja i charakterystyka ilustracji.

e llustracja w Polsce i na Swiecie.

e Techniki, metody przekazu, jezyk plastyczny, tworcy.

e llustracja a odbiorca, w tym ilustracja dla dzieci.

e llustracja ksigzkowa lub prasowa - ilustracja jako element rozktadéwki.

e |lustracja reklamowa — omoéwienie teoretyczne, studium przypadku oraz prace praktyczne.

e Komiks jako forma ilustracyjna.

e Zadania praktyczne ksztattujgce umiejetnosci pracy z zadanym tematem, kreowanie artystycznego przekazu
za pomocg ilustracji.

e Zadania praktyczne: dopasowanie ilustracji do potrzeb odbiorcy — praca z briefem, dokumentacja procesu
twérczego.

e Zadania praktyczne ksztattujgce umiejetnoscig pracy nad ilustracja do ksigzki/czasopisma, prasows, ilustra-
cjg reklamowa. Zwracanie uwagi na estetyke wykonania, odpowiedni dobdr narzedzi, sSrodkéw wyrazu.

Historia fotografii

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):
e brak

Tresci ksztatcenia:

e Omodwienie chronologii powstawania i narodzin fotografii,
e Omodwienie podstawowych gatunkdéw fotograficznych,

e Omoéwienie fotografii prasowej i reporterskiej,

e Fotografia jako medium artystyczne, nurty w fotografii,

e Jakie relacje wigzg fotografie z rzeczywistoscia

e Fotografia podbija $wiat sztuki — fotografia artystyczna,

e Mistrzowie fotografii — przedstawienie artystow i ich dziet,
e Fotografia wspodtczednie — rozwijajgce sie nurty.

Marketing w mediach i branzy kreatywnej

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Podstawy komunikacji marketingowej

Tresci ksztatcenia:

e Tworcy jako media - influencerzy, youtuberzy, newsletterowcy jako ,jednoosobowe media” i ich wspot-
praca z markami.

e Promocja tworcow i marek kreatywnych - portfolio, social media, storytelling, budowanie marki osobistej,
kursy i webinary organizowane przez twoércéw kreatywnych jako element budowania marki.

e Wspdtpraca z mediami - materiaty PR, wspodtpraca z influencerami, publikacje, planowanie kampanii.

e Media spotecznosciowe jako narzedzie marketingu - strategie obecnosci, content plan, kampanie.

e Media jako kanaty marketingowe - TV, radio, prasa, portale internetowe, podcasty, serwisy streamingowe
— co oferuja i jak s3 wykorzystywane promocyjnie.
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e Podstawy content marketingu i personal brandingu.

e Aliautomatyzacja w marketingu medialnym - personalizacja tresci, dynamiczne reklamy, targetowanie.
e Komunikacja wizualna w marketingu — rola grafiki, animacji, video i estetyki w przycigganiu uwagi.

e Optymalizacja grafik wykorzystywanych w internecie.

Projektowanie no-code

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, Projektowanie uniwersalne

Tresci ksztatcenia:

e Wprowadzenie do zagadnienia, zapoznanie z terminologig (no-code, low-code, design systems, MVP, re-
sponsywnosg).

e Zapoznanie z oprogramowaniem do tworzenia projektdw no-code (m.in. Figma, Framer, Webflow).

e Interaktywnos¢ w projektach no-code — Projektowanie przyciskéw, animacji i przejs¢ bez kodu — przy-
ktady. mozliwosci, zadania praktyczne.

e Wprowadzenie do prototypowania.

e Podstawowe zasady estetyki w projektowaniu UX/UIl przy uzyciu narzedzi no-code.

e Zadania praktyczne majgce stworzyc strone internetowg za pomocg narzedzi no-code, wykorzystujgc wie-
dze o interakcji i uzytecznosci.

e Zadania praktyczne ksztattujgce umiejetnosé wykorzystania programow no-code, a takze estetyki wykona-
nia projektow.

Przygotowanie portfolio

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Grafika rastrowa, grafika wektorowa, pracownia projektowania graficznego, pracownia technik projekto-
wania i technik przekazu

Tresci ksztatcenia:

e Portfolio - czym jest, funkcje, cechy dobrego portfolio; réznice miedzy portfolio artystycznym, projektowym
a UX/UL.

e Elementy budujgce portfolio - struktura, projekt graficzny, case studies, opisy projektéw, bio, kontakt.

e Analiza rynku - przeglagd wymagan pracodawcéw, rekruterdéw i klientéw; dostosowanie portfolio do réznych
odbiorcow i branz.

e Format portfolio - drukowane, cyfrowe, strona internetowa, PDF, Behance, social media (Instagram, Linke-
din).

e Personal branding - budowanie spdjnego wizerunku, tone of voice, styl komunikacji wizualnej i tresciowej.

e Storytelling w portfolio - jak opowiadac o projektach, zeby pokaza¢ myslenie projektowe, rozwigzania i
efekty, tworzenie autokomentarzy.

e Przeglad prac, wybér najlepszych, korekty.

e Prace nad stworzeniem wtasnego portfolio.

Specjalnos¢: Brand Design i kreacja interaktywna

Pracownia projektowania znaku
Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):
e Grafika rastrowa, grafika wektorowa, pracownia technik projektowania i technik przekazu

Tresci ksztatcenia:
e Rola znaku graficznego w komunikacji wizualnej - czym jest znak, logotyp, sygnet, monogram, symbol,
piktogram
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e Rodzaje znakéw wizualnych i zasady ich projektowania: prostota, rozpoznawalnosé¢, skalowalnos¢;
praca z siatkg konstrukcyjng; negatyw, wersja monochromatyczna, uzycie koloru,

e Brief projektowy — omdwienie zagadnienia, istotno$¢ w procesie projektowym,

e Analiza znakéw znanych marek, obserwacja cech takich jak m.in. prostota, funkcjonalnosé, ponadcza-
sowos$¢, zadanie praktyczne, case study

e Zadania praktyczne wykorzystujgce umiejetnosc krytycznej analizy istniejgcych projektéw oraz zapro-
ponowanie wtasnych koncepcji uwzgledniajgcych najnowsze trendy, np. redesign istniejgcego znaku.

e Zadanie praktyczne wykorzystujgce umiejetnosci pracy z literg, np. znak inspirowany litera,

e Zadania praktyczne ksztattujgce umiejetnosé przekazu informacji wizualnej o konkretnym znaczeniu,
ale réwniez poszerzanie kreatywnosci, poszukiwanie nowych koncepcji, np. stworzenie znaku abstrak-
cyjnego, projektowanie piktogramow przekazujgcych konkretne znaczenie.

Psychofizjologia widzenia

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e pracownia projektowania graficznego, pracownia technik projektowania i technik przekazu

Tresci ksztatcenia:

e Wprowadzenie do komunikacji wizualnej oraz psychofizjologii widzenia

e Odbidr koloru przez cztowieka: rézne interpretacje, kontrast symultaniczny, relacje pomiedzy kolorami,
wrazenia jakie mogg sprawic (oddalenie, przyblizenie, mocniejsze lub mniejsze nasycenie), etc.

e Odbidr ksztattow: relacje pomiedzy utozeniem, psychologia gestaltu, etc.

e Ztudzenia optyczne dot. Ksztattow i kolorow, kompensacja brakéw informacji przez ludzki mozg.

e Kompozycja, naturalne sposoby czytania, mocne punkty obrazu, intuicyjno$¢ czytania i obserwacji obrazu.

e Wykorzystanie mechanizméw z zakresu psychofizjologii widzenia w praktyce — case study

e Prace praktyczne — wykorzystanie ztudzen optycznych wraz z innymi wybranymi mechanizmami odbioru
obrazu w celu stworzenia dzieta artystycznego. Zadanie ma sprawdzi¢ umiejetnosci artystyczne Studenta,
kreatywnosc¢ oraz zdobytg na zajeciach wiedze.

e Prace praktyczne — praca sprawdzajgca umiejetnosci warsztatowe Studenta, opanowanie witasciwych dla
przedmiotu technologii i mechanizméw. Celem jest zastosowanie elementdw psychofizjologii widzenia w
projektach odpowiednich dla grafiki uzytkowe;j.

Marketing design

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Podstawy komunikacji marketingowej, grafika rastrowa, grafika wektorowa, pracownia projektowania gra-
ficznego, pracownia technik projektowania i technik przekazu

Tresci ksztatcenia:

e Jak wyglad, uzytecznos$é i przekaz wizualny wptywajg na zachowania konsumenta

e Formaty banerdéw i reklam internetowych oraz ich zastosowanie

e Mailing - projekt graficzny + podstawowe zasady UX mailingu, CTA, hierarchia informacji, mobile-first de-
sign, dostepnosc

e Elementy wizerunku firmy/marki réwniez osobistej — profile social mediowe, stopka mailowa, etc. — omo-
wienie zagadnienia i zadania praktyczne

e Wizualna komunikacja wartosci marki — kolor, typografia, kompozycja, czyli key visual jako nosnik tozsa-
mosci i cech charakterystycznych marki

e Planowanie tresci wizualnych do medidw spotecznosciowych — zagadnienie contentu w budowaniu wize-
runku firmy

e Zadania praktyczne ksztattujgce umiejetnosci wizualnego przekazania informacji, nauka projektowania na
potrzeby dziatan marketingowych z uwzglednieniem specyfiki projektowania produktéw cyfrowych.
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UX/Ul design

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

o grafika rastrowa, grafika wektorowa, pracownia projektowania graficznego, pracownia technik projektowa-
nia i technik przekazu

Tresci ksztatcenia:

e Podstawy teoretyczne projektowania interfejsdw uzytkownika (Ul): uktad, typografia, kolorystyka i ikono-
grafia jako narzedzia do tworzenia atrakcyjnych i skutecznych projektéw spetniajacych zatozenia marki,
zapoznanie z design systemami i standardami projektowania.

e Podstawy teoretyczne projektowania doswiadczenia uzytkownika (UX): Heurystyki Nielsena, metody ba-
dawcze, takie jak wywiady z uzytkownikami, testy uzytecznosci (usability testing) analiza konkurencji, po-
zwalajace lepiej zrozumiec potrzeby i oczekiwania uzytkownikéw oraz zoptymalizowac¢ doswiadczenie
uzytkownika w projektowanych produktach.

e Rdzinice pomiedzy projektem strony internetowej, mobilnym widokiem strony internetowej, aplikacjg in-
ternetowg, a aplikacjg mobilna.

e Doskonalenie doswiadczenia uzytkownika i zwiekszenia efektywnosci dziatart marketingowych (m.in. na
podstawie analizy danych poruszania sie uzytkownikéw po interfejsach).

e Omodwienie biezgcych trendéw i innowacji w obszarze designu interaktywnego i marketingu wizualnego.
Analiza przypadkow z branzy celem uwrazliwienia studentdw na czeste btedy w projektowaniu UX/Ul oraz
zaobserwowania korzystnych rozwigzan problemoéw projektowych w kontekscie zmieniajacych sie tren-
doéw rynkowych.

e Zagadnienia dotyczace Accesibillity z uwzglednieniem kwestii dotyczgcych kazdego uzytkownika, nie tylko
tego ze szczegdlnymi potrzebami.

e Zadania praktyczne wykorzystujgce wiedze na temat architektury informacji, ¢wiczenia card sorting i tree
testing.

e Zapoznanie z interfejsem specjalistycznego oprogramowania (np. Figma)

e Prototypowanie rozwigzan.

e Zadania praktyczne umozliwiajace ksztattowanie umiejetnosci tworzenia interaktywnych prototypdw apli-
kacji i stron internetowych angazujgcych uwage uzytkownikéw, pozwalajgcych w praktyczny sposdéb pre-
zentowac i testowad pomysty.

Brand design

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Grafika wektorowa, Grafika rastrowa, Pracownia projektowania znaku, Typografia

Tresci ksztatcenia:

e Rozbudowa logo do systemu identyfikacji wizualnej

e Typografia marki: dobor fontow, liternictwo a charakter marki

e Kolorystyka marki: psychologia koloru w brandingu

e Motywy graficzne, tekstury, ilustracje brandowe: tto, patterny, elementy ozdobne marki

e Key Visual marki —omdwienie tematu, analiza przypadkdéw i zadania praktyczne

e Zastosowanie identyfikacji w druku: Wizytodwki, papier firmowy, teczki, notesy, materiaty POS

e Brand book - omdwienie tematu, analiza przypadkow, zadania praktyczne

e Zadania praktyczne ksztattujgce umiejetnosci ksztattowania spdjnego wizualnego wygladu marki oraz umie-
jetnosci tworzenia dokumentacji.

Pracownia form reklamowych

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Grafika rastrowa, grafika wektorowa, Pracowania Projektowania Graficznego, Podstawy komunikacji mar-
ketingowej

Tresci ksztatcenia:

e Wprowadzenie do $wiata kampanii reklamowych: przeglad wybranych kampanii z kraju i ze Swiata,

e Omoéwienie rédznych form reklamy,
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e Kampanie OOH oraz DOOH,

e Kampanie w Internecie, przyktady, analiza, dobre praktyki, aspekty techniczne, tworzenie wtasnych projek-
tow,

e Storytelling w reklamie,

e Reklama a spdjnos¢ z identyfikacjg wizualng marki,

e Projektowanie reklam przyjaznych uzytkownikowi z uwzglednieniem analizy zachowan odbiorcow, np. na
podstawie heat mapy,

e Prace praktyczne zwigzane z tworzeniem tradycyjnych form reklamowych (prasa, billboardy, plakaty, itp.),

e Prace praktyczne zwigzane z tworzeniem form reklamowych przeznaczonych do publikacji w sieci,

e Reklama multimedialna — zadania praktyczne.

Projektowanie publikacji multimedialnych

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, Pracowania Projektowania Graficznego, Pracownia technik przekazu
i technik projektowania, Typografia, Pracownia wideo

Tresci ksztatcenia:

e Webinar jako forma przekazu informacji i promocji marki - omdéwienie zagadnienia, zadania praktyczne z
uwzglednieniem dostepnosci cyfrowe;j.

e E-book jako forma przekazu informacji i promocji marki - omdwienie zagadnienia, zadania praktyczne z
uwzglednieniem dostepnosci cyfrowe;.

e Prezentacje interaktywne - oméwienie zagadnienia, przyktady, narzedzia

e Typografia, kolor i kompozycja w cyfrowych publikacjach multimedialnych

e Rdine formy przekazu dla kursow on-line - omdwienie zagadnienia, zadania praktyczne z uwzglednieniem
dostepnosci cyfrowej.

e Storytelling wizualny w publikacji multimedialnej

e Projektowanie tresci z myslg o zasadzie mobile first i podejscia uzytkownikéw do czytania tresci cyfrowych
(F-pattern, Z-pattern); uwzglednienie projektowania tresci do “skanowania” - nagtéwki, wypunktowania,
mikrobloki.

e Ekologia tresci cyfrowych - recykling tresci, np. Jak z e-booka zrobi¢ posty social mediowe, newsletter lub
video.

Specjalnosc¢: Wizualizacja i efekty specjalne

Projektowanie koncepcyjne

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, Pracownia projektowania graficznego, Podstawy grafiki tréjwy-
miarowej, Rysunek i kompozycja

Tresci ksztatcenia:

e Zapoznanie z teorig i praktyka projektowania koncepcyjnego

e Zapoznanie z metodami projektowania koncepcyjnego na potrzeby efektéw specjalnych w filmie, telewizji
i animaciji.

e Projekt praktyczny ksztattujgcy umiejetnosci tworzenia koncepcyjnego, kreatywnego podejscia do zadanej
tematyki w nawigzaniu do kreowania tresci do filmu metodg sylwet i ksztattéw w odpowiedzi na jeden z
trzech zadanych brieféw (np. futurystyczny panel komputerowy, starozytny artefakt, przeklety sztylet).

e Projekty praktyczne np. projekt lokacji do nowego sezonu istniejgcego serialu, projekt ubioru gtéwnej bo-
haterki lub bohatera do filmu w odpowiedzi na jeden z trzech zadanych brieféw (np. naukowczyni ratujgca
Swiat przed zagtadg zombie, wtadca potwordw, szalony lekarz)

e Cwiczenia realizowane metodami 2D lub 3D, w zaleznosci od preferencji studentéw i wymagan poszczegdl-
nych brieféw.

Kreacja i postprodukcja w fotografii
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Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, Pracownia fotografii cyfrowej

Tresci ksztatcenia:

Wprowadzenie do programu do zarzgdzania bibliotekg zdje¢, organizacji i efektywnego przetwarzania
zdje¢ (np. program Adobe Lightroom)

Praca z programem do edytowania i profesjonalnej obrébki fotografii (np. program Adobe Photoshop)
Zapoznanie z funkcjami, technika i edycjg materiatéw fotograficznych w programach graficznych na
wybranych przypadkach (np. rekonstrukcja zdjecia, poprawa oswietlenia, HDR, manipulacja kolorami,
poprawa detali)

Fotomanipulacja jako narzedzie twércze —taczenie zdjed i grafik w spdjng narracje wizualna.
Rozwiniecie umiejetnosci twdrczego myslenia i eksperymentowania z fotografig do stworzenia no-
wego dzieta artystycznego.

Kreowanie umiejetnosci postprodukcyjnych w fotografii w celu stworzenia przekazu reklamowego,
informacyjnego, artystycznego, etc.

Kreowanie scen za pomocg oswietlenia - omdéwienie zasad oswietlenia, réznic pomiedzy Swiattem cia-
gtym a btyskowym, rodzajéw zastosowanego oswietlenia (np. led, dioda, halogen, swietléwka) oraz
typy sSwiatet wykorzystywanych przy realizacjach multimedialnych.

Cwiczenia polegajgce na generowaniu réznych mozliwych rozwiazan projektowych z wykorzystaniem
fotografii.

Stymulacja pomystéw i wyobrazni, rozwiniecie zdolnosci myslenia poza schematami, préby tgczenia
technik.

Analizowanie wykonanych zadan pod wzgledem praktycznosci, uzytkowosci i efektywnosci.

Oswietlenie scen multimedialnych

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

Podstawy grafiki trojwymiarowej

Tresci ksztatcenia:

Poznanie gtéwnych parametrow ustawienia swiatta 3D — kierunek, intensywnos$¢ i kolor. Wptyw
Swiatta na atmosfere oraz nastroju.
Przeglad technik oswietleniowych stosowanych w produkcjach filmowych oraz tréjwymiaro-

wych. Zaleznos$ci oswietlenia a innych elementéw w kadrze.

Stworzenie przestrzennej Swiadomosci swiatto - obiekt.

Przedstawienie i omoéwienie parametréw renderu w kontekscie oswietlenia w réznych srodowi-
skach (EEVEE, Cycles, UE5S)

Wstep do wolumetryki i wptyw warunkéw atmosferycznych na oswietlenie

Cwiczenia praktyczne polegajace na stworzeniu zamierzonego efektu $wietlnego, skupiajace po-
taczenie gtéwnych ustawien.

Zadania praktyczne kreujgce wyczucie artystyczne i kompozycyjne umiejscowienia zrédet Swia-
tta wzgledem przedstawionego planu.

Kompozycja i montaz

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Obrébka dzwieku, Grafika wektorowa, Grafika rastrowa, Podstawy grafiki trojwymiarowej, Pracownia ani-
macji, Pracownia animacji, Pracownia wideo

Tresci ksztatcenia:

e Podstawy kompozycji, kadrowania,

e Rotoskopia i trackowanie sceny,

e Wprowadzenie do compositingu (kompozycji) w produkcji wideo. Teoria, przyktady (w tym VFX reels z fil-
mow i seriali, np. ,Mindhunter”, ,Parasite”),
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e Nuke, Blender, After Effects (oraz inne dostepne) jako narzedzia compositingu.

e Render passy.

e Pokazy i ¢wiczenia laboratoryjne — w tym kreatywna obrébka nagrania wideo, wprowadzanie w wideo do-
datkowych elementéw 2D, 3D

e Cwiczenie praktyczne: rotoskopia, cleanup, maskowanie elementu w scenie

e Zadania praktyczne: Wkomponowanie obiektu 3D w dynamiczng scene wideo. Omdwienie zastosowanych
narzedzi.

e Zadania praktyczne majgce na celu montaz materiatu audiowizualnego na potrzeby uzytkowe (np. spot re-
klamowy).

Kreacja multimedialna dla mediéw

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Obrébka diwieku, Podstawy grafiki tréjwymiarowej, Pracownia animacji, Pracownia wideo, Grafika ra-
strowa

Tresci ksztatcenia:

e Praca w réznych programach oraz przenoszenie projektéw pomiedzy nimi, np. Adobe Photoshop, Adobe
Premiere Pro, Adobe After Effects, Blender, Cinema 4D

e Implementacja pracy ze sprzetem wideo, greenscreenem, montazu liniowego, video mappingu na wybra-
nych obiektach lub postaciach oraz postprodukcjg w programie do edycji wideo.

e Analiza zaawansowanych technik narracyjnych stosowanych w animacji i wideo, w tym struktury aktow,
narracji nieliniowej i narracji wielowgtkowej, znaczenie kompozycji dzwiekowej w budowaniu narracji; za-
dania praktyczne realizujgce uzyteczne utwory video/animowane,

e Eksploracja technik tworzenia interaktywnych wideo, ktére angazujg widza poprzez mozliwosé¢ wyboru réz-
nych sciezek narracyjnych lub udziatu w interaktywnych elementach wideo.

e Prace praktyczne wykorzystujgce inspirowanie sie istniejgcymi dzietami kultury jako punktu odniesienia,
kontekstu i pogtebienia rozwazan dla wtasnych projektéw animacji i wideo.

e Zagadnienia zwigzane z etycznym i legalnym korzystaniem z materiatow zrédtowych oraz szkolenie rozu-
mienia znaczenia praw autorskich.

e Praca koncepcyjna nad zadanymi tematami, dokumentacja etapéw procesu tworczego.

e Praktyczne éwiczenia z projektowania kreatywnych koncepcji animacji i wideo, uwzgledniajgcych ekspery-
menty z tgczeniem rdznych technik animacji i wideo w celu stworzenia indywidualnego dzieta audiowizual-
nego.

Ruch i techniki chwytania ruchu

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Podstawy grafiki trojwymiarowej

Tresci ksztatcenia:

e Podstawowe techniki rejestracji ruchu postaci — systemy motion capture

e Rigowanie postaci

e Przystosowanie danych z systemu motion capture do wykorzystania na wybranym rigu, retargeting

e Wprowadzenie do programu Cascadeur (lub innego dostepnego oprogramowania) — oméwienie dostep-
nych narzedzi Al wewnatrz programu oraz przedstawienie mozliwosci Rokoko Studio

e Przypomnienie zagadnien zwigzanych z teorig animacji (np. 12 zasad Disneya), ¢wiczenia z zakresu korekty
zapiséw animacyjnych (Czyszczenia materiatéw z mocapu, stabilizowanie stép w stosunku do podtoza,
czyszczenie klatek itp.)

e Cwiczenia praktyczne z wykorzystaniem systemu motion capture, przeniesienie zebranych danych na przy-
gotowany rig postaci.

Tworzenie Swiatéw wirtualnych
Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):
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e Podstawy grafiki trojwymiarowej, Oswietlenie scen multimedialnych

Tresci ksztatcenia:

e Podstawy tworzenia swiatéw wirtualnych.

e Kreacjaitworzenie modeli 3d

e Rola assetéw w procesie tworzenia srodowisk wirtualnych

e Teksturowanie modeli 3d

e Rola oswietlenia w tworzeniu Swiatéw wirtualnych.

e Podstawy silnikéw graficznych

e Kreacja $wiata wirtualnego, zadania praktyczne

e Mozliwe do wykorzystania technologie w tworzeniu Swiatéw wirtualnych — zastosowanie i mozliwosci (np.

VR/AR).
Specjalnos¢: Grafika artystyczna z elementami uzytkowymi

Przestrzenna kreacja artystyczna
Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

o grafika rastrowa, grafika wektorowa, pracownia projektowania graficznego, pracownia projektowania gra-
ficznego, pracownia technik projektowania i technik przekazu

Tresci ksztatcenia:

e Grafika w réznych wymiarach - koncepcje przeksztatcenia grafiki 2D w formy przestrzenne (origami,
ksigzki przestrzenne, papier jako materiat rzezbiarski)

e Instalacje graficzne, zastosowanie grafiki w przestrzeni publicznej jako forma promocji marki/postaci/idei
(murale, rzezby, happeningi, konstrukcje 3D) - omdéwienie zagadnienia, przyktady, zadania praktyczne

e Grafika i Swiatto - projekcja jako narzedzie komunikacji wizualnej

e Sztuka ready-made - omdwienie zagadnienia, przyktady, analiza przypadkdéw, zadania praktyczne

e Planowanie przestrzeni wystawowej - omodwienie zagadnienia, przyktady, analiza przypadkdéw, zadania
praktyczne

Wzornictwo graficzne
Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e grafika rastrowa, grafika wektorowa, pracownia projektowania graficznego, pracownia technik projektowa-
nia i technik przekazu, DTP

Tresci ksztatcenia:

e Wozornictwo graficzne - wprowadzenie do zagadnienia, czym jest, znani twdrcy

e Materiaty i technologie we wzornictwie graficznym

e Rola wzornictwa w ksztattowaniu tozsamosci (np. Lokalnej, kulturowej, tozsamosci firmy)

e Projektowanie zorientowane na funkcje - czytelnosé przekazu, logika, ergonomia na wybranych przyktadach
opakowan lub produktéw cyfrowych

e Pattern design - powtarzalnosé, rytm, kompozycja modularna na przyktadzie wzoréw na tkaniny, opakowa-
nia, wzory brandingowe

e Grafika na potrzeby wnetrz, np. grafiki scienne, okleiny, itp.

Pracownia fotomontazu

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Pracownia fotografii cyfrowej, grafika rastrowa, grafika wektorowa, pracownia projektowania graficznego
Tresci ksztatcenia:

e Techniki i narzedzia fotomontazu

e Rodzaje fotomontazu, réznice, mozliwosci i zastosowanie

e Kompozycja i narracja w fotomontazu

40



Zatacznik nr 2a) do Zarzadzenia Rektora nr 102/2025 z dn. 30.09.2025r.

e Fotomontaz jako komentarz spoteczny i kulturowy - omoéwienie zagadnienia i prace praktyczne

e Fotomontaz i typografia - zadania praktyczne

e Eksperymenty z formg i roznymi materiatami, taczenie przekazu cyfrowego i analogowego - analiza przykta-
dow i zadania praktyczne.

Zaawansowany digital painting

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Digital painting, rysunek i kompozycja, pracownia projektowania graficznego
Tresci ksztatcenia:

e Zaawansowane narzedzia i techniki w malarstwie cyfrowym.

e Krawedz, ksztatt, walor i kolor. Sktadowe obrazu.

e Zaawansowana praca z referencjami.
e Rozwijanie witasnego stylu. Stylistyka i konwencja.
e Al w malarstwie cyfrowym. Analiza przypadkdw, eksperymenty z forma.

Pracownia projektowania plakatu

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, Pracownia projektowania graficznego, Rysunek i kompozycja
Tresci ksztatcenia:

e Plakat jako forma wypowiedzi wizualnej, budowa plakatu, znaczenie, zastosowanie

e Rodznice pomiedzy plakatem artystycznym, uzytkowym, reklamowym, spotecznym

e Tworcy i przyktady dziet - analiza przypadkow

e Typografia, kolor, kompozycja w plakacie - oméwienie zagadnien, zadania praktyczne

e Symbol, metafora w plakacie - omdwienie zagadnien, zadania praktyczne

e Plakat jako nosnik wartosci spotecznych, kulturowych - omdwienie zagadnien, zadania praktyczne

Projektowanie form multimedialnych

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Pracownia animacji, Pracownia wideo, Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, Pracownia typografii

Tresci ksztatcenia:

e Czym s3g formy multimedialne - interaktywno$¢, integracja mediéw: obraz, dzwiek, animacja/video, tekst

e Przeglad zastosowan: edukacja, marketing, rozrywka, sztuka, reklama

e Struktura multimedialnego komunikatu wizualnego — proces projektowy (np. opracowanie briefa, storybo-
ardu i scenariusza), zadania praktyczne

e Motion design jako element przestrzeni. Np. Mapping, animacje w scenografiach

e Dzwiek i przekaz wizualny - animacja/video do muzyki (np. jako element oprawy koncertu)

e Trendy i przyszto$¢ multimediéw

Pracownia projektowa

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, Pracownia projektowania graficznego, Rysunek i kompozycja

Tresci ksztatcenia:

e Analiza dziet artystycznych w przestrzeniach cyfrowych i nie tylko, tworzenie tekstowych komentarzy

e Omodwienie procesu twoérczego, dokumentacja

e Zréwnowazony rozwoéj w projektowaniu

e Budowanie spdéjnej narracji projektowej - istotno$¢ moodboardéw, map skojarzen, dokumentacji procesu
twodrczego

e Autokomentarz do dzieta - zadania praktyczne
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e Proces twérczy - analiza etapéw, oméwienie zagadnienia, zadania praktyczne

e Elementy refleksji i samoswiadomosci projektowej - analiza stabych i mocnych stron wtasnego projektu

e Odpowiedzialno$¢ twdrcy - postawy wobec odbiorcow

e Zadania praktyczne ksztattujgce umiejetnosci wykorzystania procesu twdrczego, argumentacji doboru
srodkdéw przekazu, doboru tematyki oraz Swiadomosci jak przekaz wizualny moze wptyngé na odbiorce.

Specjalnosc: Projektowanie gier komputerowych

Silniki gier |

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Podstawowe zagadnienia zwigzane z silnikami gier — wprowadzenie do interfejsu, zapoznanie sie z ogél-
nymi mozliwosciami silnika gier

e Poréwnanie popularnych silnikow

e Zadania praktyczne majace na celu zapoznanie sie z wybranymi silnikami gier.

e Dokument projektowy Game Design Document, Moodboard, Pitch - umiejetnos¢ przedstawienia swojego
pomystu we wtasciwy sposdb

Gtos i efekty dzwiekowe

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Podstawy percepcji sygnatu fonicznego przez zmyst stuchu cztowieka. Wtasciwosci przestrzennej lokalizacji
zrédet dzwieku. Omoéwienie pojeé — echo, pogtos, modulacja, czestotliwosé, ton/barwa dzwieku

e Zapoznanie sie ze sprzetem toru audio w studio oraz zasadami funkcjonowania urzadzen audio przeznaczo-
nymi do rejestracji, generowania oraz przetwarzania dZzwieku. Objasnienie pojecia jakosci dzwieku - Omo-
wienie zagadnien prébkowania, rozdzielczosci bitowej, formatéw, kompresji oraz odstepu sygnatu od
szumu

e Zapoznanie sie z oprogramowaniem typu DAW (Digital Audio Workstation) oraz metodami organizacji pli-
kéw dzwiekowych oraz podstawami ich obrébki

e Zapoznanie z koncepcjami i metodami kreacji przestrzeni dZzwiekowej oraz pozornych zrédet dzwieku w ra-
mach pracy z programem DAW

e Omodwienie metod rejestracji dialogdw oraz dzwiekow efektowych. Przygotowanie (w oparciu o dostepne
w Internecie zasoby) wiasnych przyktadéw (z filmu lub gry komputerowej) realizacji udzwiekowienia wraz z
omédwieniem rozpoznanych elementéw, technik oraz metod udzwiekawiania

e Przygotowanie i oméwienie planu pracy nad udiwiekawianiem wybranego fragmentu gry lub filmu
(~30s. materiatu wideo). Korzystanie z bibliotek efektow dzwiekowych. Przygotowanie muzyki. Prawa au-
torskie

e Podstawy rezyserii dialogdw. Samodzielne nagranie dialogéw oraz dzwiekéw efektowych

e Obrébka dzwieku — ciecie, korekcja, usuwanie szuméw, dodawanie efektéw synchronicznych

e Cwiczenia z obrébki i kompozycji dostepnego materiatu dZzwiekowego: m.in. wyréwnywanie pozioméw,
zgranie dzwieku

o Cwiczenia z obrébki i kompozycji dostepnego materiatu dzwiekowego: m.in. przygotowanie plikéw do post-
produkcji lub umieszczenia w zewnetrznych programach

e Al w procesowaniu dzwieku na potrzeby gier.

Tworzenie scenariuszy i storyboarding
Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):
e Rysunek i kompozycja
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Tresci ksztatcenia:

e Zastosowanie scenariusza w filmie, animacji, grach komputerowych, podczas eventow.

e Podstawowe elementy narracji filmowej i struktury scenariusza oraz zagadnienia kluczowe dla budo-
wania obrazu ruchomego takie jak rodzaje planéw, ruchy kamery itp.

e Techniki tworzenia wiarygodnych i interesujgcych postaci w kreowanych opowiesciach. Studenci ucza
sie definiowac cechy charakterystyczne postaci oraz tworzy¢ ich rozwiniete historie i motywacje.

e Storyboarding jako narzedzie planowania wizualnego dla produkcji filmowej, animacji i innych projek-
téw multimedialnych. Studenci zdobywajg umiejetnosci kreowania klarownych i zrozumiatych story-
boarddw, ktdre stuzg jako podstawa dla dalszych prac nad projektem.

e Nauka pracy nad storyboardem w sposdb analogowy lub za pomocga oprogramowania cyfrowego.

e Uswiadomienie znaczenia technicznych aspektdow produkcji filmowej, animacyjnej i gier komputero-
wych, takich jak montaz, sekwencje akcji czy integracja narracji z innymi elementami produkcji, ktére
nalezy zaplanowac juz podczas etapu pracy nad scenariuszem i storyboardem.

e Analiza fabuty wybranych animacji/filméw/gier komputerowych w celu spostrzezenia réznorodnosci
mozliwych podejsé do tworzenia historii oraz wyciggniecia wnioskdw dotyczgcych struktury narracyj-
nej.

e Praktyczne zastosowanie zdobytej wiedzy poprzez tworzenie wtasnych scenariuszy i storyboardow.
Praca indywidualna lub grupowa, podczas ktérej studenci eksperymentujg z réznymi technikami nar-
racyjnymi i kreatywnymi podejsciami do tworzenia historii wizualnych.

Projektowanie gier komputerowych

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Grafika wektorowa, grafika rastrowa, Podstawy grafiki tréjwymiarowej
Tresci ksztatcenia:

e Wprowadzenie - czym gra rdzni sie od zabawki

e Vision Doc jako fundament kazdej gry

e Design Doc - papierowy prototyp i flow chart

e Wprowadzenie do Unreal Engine cz. 1

e Wprowadzenie do Unreal Engine cz. 2

e Narzedzia wizualnego ksztattowania Swiata

e Projektowanie pozioméw w grach wideo

e Skryptowanie wizualne w Unreal Engine cz. 1

e Skryptowanie wizualne w Unreal Engine cz. 2 i podstawy Ul
e Podsumowanie, uzupetnienie /Zaliczenie

e Opracowanie papierowego skomplikowanego prototypu gry

Modelowanie tréjwymiarowe

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Podstawy grafiki trojwymiarowej

Tresci ksztatcenia:

e Technika modelowania HardSurface (PolyModeling). Wykonanie wyposazenia dla postaci gry komputero-
wej. Prezentacja modeli (oswietlenie, rendering)

e Modelowanie na podstawie grafik referencyjnych — przeniesienie elementéw otoczenia do srodowiska
tréjwymiarowego

e Akwizycja Swiata zewnetrznego jako sposdb pozyskiwania przestrzeni wirtualnej (np. skanowanie 3d, foto-
grametria). Optymalizacja modelu na potrzeby silnikdw graficznych

e Podstawy modelowania postaci. Prosty bohater gry komputerowej

e Eksport modeli do silnika gier komputerowych

e Podstawy sculptingu — modelowanie zwierzat (mozliwe zwierzeta fantastyczne)
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e Projekt tréjwymiarowego otoczenia korespondujgcy z postacig realizowang w trakcie laboratorium (za-
wierajacy oswietlenie oraz materiaty). Posta¢ powinna zostac zawarta na finalnym renderze projektu. Za-
danie wymaga przejscia petnej sciezki projektowe] (poczawszy od szkicow koncepcyjnych, przez udoku-
mentowanie etapow realizacji i finalng dokumentacije)

Scenografia dla gier komputerowych

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, Projektowanie gier komputerowych, Rysunek i kompozycja, Digital
Painting

Tresci ksztatcenia:

e Podstawy kompozycji i narzedzi kompozycyjnych - kolor, kontrast, dominanta, akcent, perspektywa, na-
piecie kierunkowe etc.

e Podstawy projektowania w grach komputerowych - kierunek artystyczny, tworzenie Swiata i postaci.

e Zasady budowania sceny w grach z uzyciem narzedzi kompozycji - Point Of Intrest.

e Oswietlenie w narracji - wstep do o$wietlenia sceny, rodzaje oswietlenia.

e Praca z briefem. Szkice, sylwety, moodboard, beauty corner, projekt mapy, blockout levelu.
e Testowanie i optymalizacja Sciezki gracza

e Cwiczenia laboratoryjne

Ruch i animacja

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, Projektowanie gier komputerowych, Pracownia animacji

Tresci ksztatcenia:

e Wprowadzenie do narzedzi i technik animacji 3D w dostepnym oprogramowaniu (np. Blender 3D, Maya,
Cascadeur, Unreal Engine, inne),

e 12 zasad animacji. Cwiczenia laboratoryjne (np. odbijajaca sie pitka).

e Przeniesienie ruchu z referencji na animacje (np. ruchu postaci, zwierzecia)

e Podstawa pracy z motion capture z wykorzystaniem dostepnego oprogramowania (np. Cascadeur),

e Zadania praktyczne wykorzystujace zdobytg na zajeciach wiedze i sprawdzajgce umiejetnosci z zakresu ani-
macji oraz technicznej obstugi programéw.

e Zadania praktyczne ksztattujgce estetyke wykonania oraz kreatywnos¢ w animowaniu.

Interfejs i grafika aplikacyjna

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Grafika rastrowa, grafika wektorowa, pracownia projektowania graficznego, pracownia technik projekto-
wania i technik przekazu

Tresci ksztatcenia:

e Podstawy konstrukcji aplikacji i interfejsdw (szkielet, komponenty, kolor, hierarchia)

e Podstawy projektowania responsywnego RWD i adaptacyjnego AWD z uzyciem siatki (Grid System) oraz
funkcji typu Autolayout (Figma)

e Wprowadzenie do Design Systemow i bibliotek styli — zestawdéw gotowych komponentéw Ul kit wspoma-
gajacych proces projektowy i sposobdw tworzenia wiasnego Ul kit

e Podstawy projektowania i wykorzystania ikon, piktogramow, logo i znakdéw graficznych do wyswietlania na
ekranach urzgdzen mobilnych oraz w przestrzeni interfejséwcyfrowych

e Podstawy obstugi oprogramowania graficznego Adobe Experience Design oraz / lub Figma

e Wprowadzenie do prototypowania
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e Podstawy konstrukcji aplikacji i interfejséw (architektura informacji, mood board i concept board, profilo-
wanie persony, analiza $ciezki ruchu uzytkownika i sposobdw uzycia interfejsu, emocje i wrazenia uzyt-
kownika)

e Tworzenie Wireframes, wprowadzenie do wzorcéw projektowych

e Cwiczenia grupowe i indywidualne z wykorzystaniem plugin-éw, licencjonowanych portali graficznych i
typograficznych, generatoréw Al w przestrzeni interfejsow cyfrowych, wieloetapowa wspédtpraca nad pro-
jektem w ramach otwartych cyfrowych przestrzeni roboczych typu Figlam

e Autoanaliza projektowa Ul/UX, prezentacja stowna lub w formie opisu tekstowego do projektu oraz spo-
sobu jego wykonania

Projekt zespotowy

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Gtos i efekty dZwiekowe, Tworzenie scenariuszy i storyboarding, Projektowanie gier komputerowych, Mo-
delowanie tréjwymiarowe, Scenografia dla gier komputerowych, Ruch i animacja, Interfejs i grafika aplika-
cyjna, Silniki Gier |

Tresci ksztatcenia:

e Game Design Document i jego rola w procesie projektowania gry komputerowej

e Storyboarding i tworzenie scenariusza gry jako element tworzenia gry

e Pitch —sprzedaz oraz przedstawienie pomystu na gre w kilku stowach

e Prototypowanie wstepnych zatozen projektowych oraz wprowadzanie korekt do projektu

e Tworzenie assetow i niezbednych elementéw w celu powstania gry

e Silnik gier

e Interfejs gry

e Tworzenie poziomoéw, zwracajgc uwage na czytelnosc przestrzeni wizualnej

e Realizacja projektu

e Projekt stworzenia gry wideo na podstawie wczes$niejszych zatozen okreslonych w Game Design Document

Silniki gier I
Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):
e Silniki Gier I, Projektowanie gier komputerowych, Ruch i animacja
Tresci ksztatcenia:
e Proces projektowania gry z wykorzystaniem silnika gier
e Projektowanie i implementacja mechanik do projektu gry
e Optymalizacja zasobdw sktadajgcych sie na gre pod katem silnika gier
e Przygotowanie prostej gry platformowej w wybranym przez siebie silniku gier
e Pogtebianie umiejetnosci przedstawienia swojego pomystu we witasciwy sposob

Projektowanie koncepcyjne
Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):
e Grafika wektorowa, Grafika rastrowa, Pracownia projektowania graficznego, Digital Painting, Rysunek i
kompozycja
Tresci ksztatcenia:
e Cotojest projektowanie koncepcyjne,
e (Czym zajmuje sie Concept Artist,
e Zapoznanie z metodami projektowania koncepcyjnego na potrzeby gier wideo. Prezentacja i omdwie-
nie przyktadow,
e Projekt praktyczny metodga sylwet i ksztattéw w odpowiedzi na jeden z trzech zadanych brieféw (np.
futurystyczna bron, przedmiot uzytkowy, przedmiot magiczny),
e Projekty praktyczne ksztattujgce umiejetnosci koncepcyjne i wykorzysujgce kreatywnos¢ Studentow,
tworzenie np. lokacji do gry, rekwizytu, postaci. Praca w odpowiedzi na jeden z trzech zadanych
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brieféw (np. kosmiczna kantyna, wnetrze statku pirackiego, zaklety krag w lesie, upadty rycerz, ka-
ptanka zapomnianej religii, przeciwnik zainfekowany nieznang chorobg),
e Cwiczenia realizowane metodami 2D lub 3D, w zaleznosci od preferencji studentéw i wymagan po-

szczegblnych briefow.
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