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Podstawowe informacije o kierunku i programie studiow

Nazwa jednostki prowadzacej kierunek Kolegium Mediow i Komunikacji Spotecznej
Nazwa kierunku studiow Projektowanie graficzne

Poziom studiow studia drugiego stopnia

Profil studiow praktyczny

Forma studiéw niestacjonarne

Nazwa dyscypliny, do ktrej zostat nauki o komunikacji spotecznej i mediach - 60% (wio

. daca)
przyporzadkowany kierunek sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki - 40%
Rocznik 2025/2026
Liczba semestréow 4
Jezyk studiéw polski
Tytut zawodowy nadawany absolwentom magister

Warunkiem ukonczenia studiéw i uzyskania dyplomu ukonczenia studidow jest pozytywna ocena pracy
dyplomowej oraz ztozenie egzaminu dyplomowego

Liczba godzin zaje¢ i punktéw ECTS dla poszczegdinych sciezek ksztatcenia

Specjalnosé:

Cyfrowe formy projektowe i branding

Motion design i produkcja multimedialna

Komunikacja wizualna i projektowanie zaangazowane spotecznie

niestacjonarne

taczna liczba godzin zajec 1202
Wymiar godzin zaje¢ z wychowania fizycznego 0
Wymiar godzin praktyki zawodowej 480

Liczba punktéw ECTS:

konieczna do ukoriczenia studiéw 120

w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub

. . . 53 (44%)
innych oséb prowadzgcych zajecia

ktdrg student musi uzyskaé w ramach zajec z dziedziny nauk 7

humanistycznych

za zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne 65 (54%)

ktdéra student uzyskuje w ramach zaje¢ do wyboru 74 (62%)
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Koncepcja i cele ksztatcenia

Koncepcja ksztatcenia na kierunku Projektowanie graficzne jest opracowana w oparciu o misje i zatozenia stra-

tegii rozwoju Uczelni w zakresie:

1. ksztatcenia studentdw na miare potrzeb spoteczeristwa 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 spoteczenistwie permanentnej transfor-
macji, pozwalajgcych utrzymywac przez caty okres zycia zawodowego otwartos$¢ na zmiany, innowacyjnosc
i mobilnos¢ intelektualng;

3. tworzenia warunkoéw 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 absolwentdéw.

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

3. Rozwdj wspétpracy z otoczeniem spoteczno- gospodarczym.

Dziatania zwigzane z ksztatceniem na kierunku projektowanie graficzne odnoszg sie w szczegdlnosci do realizacji
celu strategicznego Uczelni w zakresie ksztattowania u studentéw predyspozycji potrzebnych do zycia w spote-
czenstwie permanentnej transformacji. Szerokie zastosowanie aktywnych metod dydaktycznych w planie i pro-
gramie studidw czyni proces ksztatcenia bardziej praktycznym i zapewnia warunki rozwoju kompetenc;ji i krea-
tywnosci studentéw. Zasadnicza czes¢ zaje¢ dydaktycznych (zwtaszcza specjalnosciowych) realizowana jest
przez praktykow.

Kadra naukowo-dydaktyczna, ktéra zwigzana jest z kierunkiem Projektowanie graficzne zaangazowana jest we
wspotprace z agencjami multimedialnymi i innymi podmiotami gospodarczymi przy konsultacjach programu
studiéw, realizacji projektéw oraz prac dyplomowych, co podnosi kwalifikacje kadry oraz stymuluje do dziatan
innowacyjnych. Jest to rdwniez szansa dla studentdéw na obserwowanie prawdziwych warunkéw pracy (klient-
agencja). Dzieki temu Uczelnia realizuje jeden z priorytetéw strategicznych — rozwdj wspétpracy 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 laboratoriow dedykowanych kierunkowi Projektowanie graficzne - Laboratorium Wir-
tualnej Rzeczywistosci i Przetwarzania Obrazu, Laboratorium Obrdébki i Montazu Wideo - Studio Telewizyjne,
Studio Fotograficzne).

Koncepcja ksztatcenia na kierunku projektowanie graficzne w petni uwzglednia zapotrzebowanie lokal-
nego rynku pracy na absolwentow studidow drugiego stopnia. Rynek ustug graficznych, projektowych, a przede
wszystkim rynek nowych medidow zmienia sie dynamicznie i wykazuje tendencje wzrostowe. Na rynku pracy
poszukiwani sg gtdwnie specjalisci z zakresu projektowania graficznego, w branzy kreatywnej i multimediéw.
Osoby te, zaréwno pracujgce na wiasny rachunek, jak i w firmach, stojg przed wyzwaniem ciggtego wdrazania
nowych technologii, sprostania rosngcej konkurencji i dostosowania sie do nowych rynkowych potrzeb - dostar-
czenia profesjonalnej obstugi klienta i kompleksowej oferty, faczacej projektowanie z zarzgdzaniem produkcja,
dziataniami marketingowymi i PR-owymi. Korzystajg wiec z dedykowanych im rozwigzan IT oraz serwisow
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crowdsourcingowych. Rynek ustug graficznych i multimediéw to jeden z tych obszardéw, ktéry zyskuje na roz-
woju Internetu, nowych technologii i wzroscie znaczenia komunikacji z zastosowaniem obrazu. Zapotrzebowa-
nie na ustugi graficzne wciaz rosnie. Duze zapotrzebowanie na ustugi grafikéw maja firmy dziatajgce w obszarze
social media, a takze agencje marketingowe i PR realizujgce kampanie komunikacyjne skierowane do reprezen-
tantéw mtodego pokolenia. Rynek ustug graficznych w Polsce, w tym na Podkarpaciu, rozwija sie dynamicznie,
gtéwnym zleceniodawcy jest zas sektor biznesowy. Z ustug zewnetrznych dostawcow aktywnie korzystajg firmy
realizujgce kampanie konsumenckie czy wspierajgce swojg komunikacje B2B. Coraz wiekszg grupg odbiorcéw
sg rowniez przedsiebiorstwa kierujgce swojg komunikacje do pracownikéw oraz kandydatédw do pracy w ramach
tzw. Employer Brandingu.

Zapotrzebowaniu pracodawcéw odpowiadajg przewidziane w programie studiow na kierunku Projektowanie

graficzne specjalnosci: Cyfrowe formy projektowe i branding, Motion design i produkcja multimedialna, Komu-

nikacja wizualna i projektowanie zaangazowane spotecznie.

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

wie:

1. Opinii pracodawcéw na temat koncepcji programu studiéw. Na Uczelni funkcjonuje Konwent Pracodawcéw,
ktorego zadaniem jest m.in. opiniowanie zgodnosci przyjetej strategii ksztatcenia z wymogami rynku pracy
oraz posredniczenie w nawigzywaniu kontaktéw pomiedzy prodziekanami, a ,radami programowymi” pra-
codawcow (ciata opiniotwércze sktadajgce sie z 3-5 oséb). Wspodtpraca prodziekana z ,,radg programowg”
dotyczy corocznej oceny zawartosci przygotowanego programu studidw, ze szczegdlnym uwzglednieniem
poziomu dostosowania efektdw uczenia sie do potrzeb rynku pracy.

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

e raport wynikajgcy z analizy ofert pracy zgtaszanych do uczelnianego Biura Karier pod kagtem wymagan
wobec kandydatéw do pracy,

e raport okreslajacy profil kandydatéw do pracy na podstawie zawartosci bazy Biura Karier przechowuja-
cej dane oséb poszukujgcych pracy,

e ogdlnodostepne raporty dotyczace rynku pracy.

Studia drugiego stopnia na kierunku Projektowanie graficzne majg profil praktyczny, przejawiajgcy sie m.in.

w nabyciu przez absolwentéw umiejetnosci przydatnych do pracy w agencjach reklamowych i interaktywnych,

agencjach public relations, agencjach fotograficznych, redakcjach nowych mediéw i mediow tradycyjnych, jak

rowniez w dziatach marketingu, promocji i komunikacji wizualnej przedsiebiorstw, instytucji i organizacji.

Zatozenia powyzsze s mozliwe do osiggniecia poprzez Scistg wspdtprace z interesariuszami zewnetrznymi, kté-

rzy majg wptyw na program studidéw, a w konsekwencji na ksztattowanie pozgdanej sylwetki absolwenta.

Ze wzgledu na charakter kierunku Projektowanie graficzne interesariuszami zewnetrznymi sg przede wszystkim

przedstawiciele branzy interaktywnej oraz srodkéw masowego komunikowania. Wspdtpraca ta obejmuje

przede wszystkim:

e tworzenie i opiniowanie programu studiow,

e wigczanie w proces dydaktyczny oséb z doswiadczeniem praktycznym,

e organizacje praktyk zawodowych,

e posrednictwo w zatrudnianiu absolwentéw, poprzez dystrybucje wybranych ofert oraz wspétudziat w 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.

Program studiéw na kierunku Projektowanie graficzne uwzglednia informacje ptynace nie tylko z raportow Mi-
nisterstwa Pracy i Polityki Spotecznej, wojewddzkich urzedéw pracy i niezaleznych instytucji badawczych.
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Wykorzystano takze raporty dotyczace rynku pracy i zawoddéw przysztosci opracowywane cyklicznie przez Biuro
Karier Wyzszej Szkoty Informatyki i Zarzadzania w Rzeszowie. Raporty te opierajg sie przede wszystkim na ana-
lizach makroekonomicznych podkarpackiego rynku pracy oraz analizie ofert pracy nadestanych do Biura Karier
od pracodawcow.
Dodatkowym atutem kierunku jest fakt, ze Kolegium Medidw i Komunikacji Spotecznej WSIiZ posiada upraw-
nienia do nadawania stopnia doktora w dyscyplinie nauki o mediach, co Absolwentom kierunku gwarantuje
dostep do wybitnej kadry i mozliwos¢ kontynuacji ksztatcenia na trzecim stopniu studidéw.
Po ukonczeniu studidw absolwent moze znalez¢ zatrudnienie w wielu instytucjach i organizacjach, takze mie-
dzynarodowych, m.in. jako:

o grafik komputerowy (graphic designer),

e webdesigner,

e projektant systemow identyfikacji wizualnej,

e screen designer,

e grafik e-commerce,

e Projektant UX,

e Projektant Ul,

e Grafik kreatywny,

e |lustrator,

e montazysta dzwieku i obrazu,

e Character Designer,

e Motion Designer,

e Animator

Ksztatcenie na kierunku Projektowanie graficzne odbywa sie w ramach dwdch dziedzin nauki — dziedziny nauk
spotecznych oraz dziedziny sztuki. Takie podejscie gwarantuje absolwentom zdobycie wiedzy i umiejetnosci od-
noszacych sie do interdyscyplinarnego charakteru profesji grafika komputerowego i specjalisty w sferze projek-
towania graficznego i grafiki kreatywnej. Waznym elementem ksztatcenia na kierunku jest wyposazenie studen-
téw w wiedze i umiejetnosci z zakresu nastepujgcych dyscyplin naukowych: nauki o komunikacji spotecznej
i mediach, sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki. Dyscypling wiodgcg sg nauki o komunikacji spotecznej i
mediach. Ukfad taki pozwala na ksztatcenie multidyscyplinarne, z jednej strony budujgc wrazliwos¢ artystyczng
i umiejetnosci projektanckie, z drugiej zas umiejetnosci w zakresie copywritingu, agregowania i selekcjonowania
danych, krytycznego podejscia do otaczajgcej rzeczywistosci.

Sylwetka absolwenta

Absolwent kierunku Projektowanie graficzne w trakcie studidw zdobywa wiedze, umiejetnosci i kompetencje
w zakresie projektowania rozmaitych form graficznych, wizualnych zaréwno dla mediéw tradycyjnych, jak i no-
wych mediéw. Jest on zdolny do realizowania projektow uzytkowych, biznesowych, edukacyjnych czy tez arty-
stycznych. Dzieki potgczeniu dwdch dyscyplin naukowych (do ktérych odnoszg sie efekty uczenia sie), tj. nauki
o komunikacji spotecznej i mediach oraz sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki absolwent kierunku posiada
szerokie mozliwosci kreacyjne, z 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 spoteczneji mediach absolwent zyskuje wiedze z medidw cyfrowych,
komunikowania marketingowego oraz semiotyki.
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W zakresie dyscypliny sztuk plastycznych i konserwacji dziet sztuki absolwent zyskuje wiedze i umiejetnosci po-
stugiwania sie kolorem, typografii, projektowania graficznego, obstugi sprzetu komputerowego i profesjonal-
nego oprogramowana graficznego, fotografii, ilustracji, zastosowan DTP, projektowania stron www, projekto-
wania marki, motion Designu, montownia dzwieku i obraz, tworzenia animacji.

Absolwent specjalnosci Cyfrowe formy projektowe i branding
Poza wymienionymi wyzej umiejetnosciami i kompetencjami absolwent specjalnosci Cyfrowe formy projek-
towe i branding nabywa dodatkowo wiedze i umiejetnosci z zakresu:

e Pracownia kreatywna

e Internetowy marketing design

e |dentyfikacja wizualna

e Projektowanie brandingowe

e Projektowanie UXi Ul

e Projektowanie stron internetowych (w j. angielskim)

Dzieki zdobytej wiedzy i umiejetnosciom absolwent bedzie gotowy do podjecia zatrudnienia na stanowiskach:
e grafik komputerowy (graphic designer)
e webdesigner
e projektant systemodw identyfikacji wizualnej
e screen designer
o grafik e-commerce
e Projektant UX
e Projektant Ul.

Absolwent specjalnosci Motion design i produkcja multimedialna
Poza wymienionymi wyzej umiejetnosciami i kompetencjami absolwent specjalnosci Motion design i produkcja
multimedialna nabywa dodatkowo wiedze i umiejetnosci z zakresu:

e Podstawy scenopisarstwa

e Dziwiek i muzyka

e Produkcja filmu

e Pracownia dynamicznego obrazu

e Intermediaireklama animacyjna

e Animacja i projektowanie 3D (w j. angielskim)

Dzieki zdobytej wiedzy i umiejetnosciom absolwent bedzie gotowy do podjecia zatrudnienia na stanowiskach:
e grafik komputerowy (graphic designer)
e montazysta dzwieku i obrazu
e Motion Designer
e Animator.

Absolwent specjalnosci Komunikacja wizualna i projektowanie zaangazowane spotecznie

Poza wymienionymi wyzej umiejetnosciamii kompetencjami absolwent Komunikacja wizualna i projektowanie
zaangazowane spofecznie nabywa dodatkowo wiedze i umiejetnosci z zakresu:

e Zaawansowane projektowanie komunikacji wizualnej
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e Pracownia narracji obrazem

e Tworzenie publikacji cyfrowych

e Zréwnowazony rozwoéj w projektowaniu

e Projektowanie kampanii spotecznosciowych (w j. angielskim)
e Pracownia plakatu spotecznego

Dzieki zdobytej wiedzy i umiejetnosciom absolwent bedzie gotowy do podjecia zatrudnienia na stanowiskach:

o grafik komputerowy (graphic designer)

e projektant systemodw identyfikacji wizualnej
o grafik e-commerce

e Grafik kreatywny

e screen designer

e |llustrator.

Zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

Studenci zobowigzani sg do odbycia praktyki zawodowej zgodnie z wymaganiami i w wymiarze okreslonym
w programie studidw 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 zaktaddw pracy wspétpracujgcych z Uczelnig, prowadzonej przez Biuro Praktyk Zawodo-
wych i uczelniane Biuro Karier.

Student, ktory chce rozpoczg¢ 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 Projektowanie graficzne studenci mogg realizowac praktyki zawodowe m.in. w: firmach, instytu-
cjach, redakcjach medialnych, agencjach interaktywnych, agencjach reklamowych, kreatywnych, PR, dziaty mar-
ketingu, promocji, komunikacji wizerunkowej.

Na kierunku Projektowanie graficzne praktyka zawodowa realizowana jest w liczbie 480h (tacznie 16 ECTS).
Praktyka zawodowa podzielona jest na dwa etapy (rozliczane kolejno na pierwszym i drugim roku studidw).
Odpowiednio jest to — dla pierwszego roku 240h (8ECTS), dla drugiego roku 240h (8ECTS). Taki uktad praktyk
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zapewnia zrealizowanie efektéw uczenia sie odpowiednich dla kierunku, a jednoczesnie pozwala na specjaliza-
cje, zwiekszanie odpowiedzialnosci w ramach praktyki. Celem praktyki zawodowej jest zbudowanie $wiadomo-
$ci pracy u studenta, zapoznanie go z sytuacjg rynkowa, wspétpraca z klientem, realizacjg projektéw graficznych,

a takze doskonalenie i praktyczne zastosowanie zdobytej wiedzy.

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

Praktyka zawodowa cz. 1 (1,5 miesigca)

Odniesienie do
Lp. Opis przedmiotowych efektow uczenia sie efektéw uczenia
sie dla kierunku
Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJETNOSCI
posiada pogtebione umiejetnosci pozwalajgce na samodzielne podejmowanie
P UOL decyzji dotyczacych projektowania i realizacji prac artystycznych w tym po- K UOS
- trafi formutowad i testowaé hipotezy zwigzane z prostymi problemami wdro- -
zeniowymi
na zaawansowanym poziomie potrafi twdrczo formutowac przekaz arty-
P_UO2 |styczny lub projektowy w obszarze dziatan kreatywnych realizacji artystycz- K_U10
nej, artystyczno-informacyjnej i uzytkowej
korzysta z zaawansowanych umiejetnosci warsztatowych w stopniu niezbed-
P UO3 |NYM do realizacji wtasnych projektéw graficznych oraz potrafi stosowacé efek- K Uld
- tywne techniki ¢wiczenia tych umiejetnosci, umozliwiajgce ciggty ich rozwdj -
przez samodzielng prace
Praktyka zawodowa cz.2 (1,5 miesigca)
Odniesienie do
Lp. Opis przedmiotowych efektéw uczenia sie efektow uczenia
sie dla kierunku
Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJETNOSCI
P UOL potrafi w zaawansowanym stopniu obstugiwac i przystosowywac narzedzia i K UL
- metody zwigzane ze specyfikg kierunku -
Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH potrafi
potrafi krytycznie oceni¢ stan posiadanej wiedzy oraz odbierane tresci, a
P_KO1 |takze rozumie znaczenie wiedzy w rozwigzywaniu problemoéw poznawczychi | K_KO1
praktycznych oraz potrzebe odwotywania sie do wiedzy eksperckiej
prawidtowo identyfikuje i samodzielnie rozstrzyga dylematy zwigzane z wyko-
P_KO2 | nywaniem zawodu, przestrzega zasad etyki zawodowej i wymaga tego od in- | K_K04
nych, dba o dorobek i etos zawodowy
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Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie osiggnietych przez studenta w trakcie catego cyklu ksztatce-
hia

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

e biezaca weryfikacja i ocena osigganych przez studenta efektéw uczenia sie podczas zaliczen i egzaminéw
z poszczegdlnych 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 przedmiotow okreslajg m.in. charakter

efektow 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 efektow uczenia sie okreslonych dla tej formy zajec.

Osoby prowadzace zajecia zobowigzane sg do przechowywania prac etapowych studentdw przez okres szesciu

miesiecy od zakonczenia danego semestru. Student ma prawo wglagdu do swojej pracy egzaminacyjnej/zalicze-

niowej, pofaczonego z uzyskaniem uzasadnienia otrzymanej oceny, w terminie jednego miesigca od ogtoszenia

wynikéw 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 zarzgdzeniu rektora. Kontroli warunkéw i przebiegu egzamindw/zaliczeri dokonujg dziekani i prodziekani.

W przypadku stwierdzenia nieprawidtowosci w sposobie przeprowadzania egzaminu/zaliczenia egzamin/zali-

czenie moze zosta¢ anulowany, a nowy termin egzaminu/zaliczenia oraz egzaminatora wyznacza dziekan.

Katalog przedmiotéw

Niniejszy rozdziat zawiera informacje o przedmiotach zawartych w planie studiéw dla kierunku Projektowanie
graficzne studia drugiego stopnia, wraz z przypisaniem do nich efektéw uczenia sie (vide zatgcznik Matryca efek-
téw uczenia sie) i tresci programowych zapewniajgcych uzyskanie tych efektow, 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 Wyzszego z dnia 27 wrzesnia 2018 r.
w sprawie studiow, tj. ,W programie studidow okresla sie (...) zajecia lub grupy zaje¢, niezaleznie od formy ich
prowadzenia, wraz z przypisaniem do nich efektéw uczenia sie i tresci programowych zapewniajgcych uzyskanie
tych efektow”.

Przedmioty ogdlnouczelniane

Jezyk obey

Czesc 1 przedmiotu

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Poziom jezyka — B1+ wg Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego
Tresci ksztatcenia:
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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
i zagadnien z zakresu przysztej pracy zawodowej. Zakres stownictwa opcjonalnie obejmuje np.: komputer-
jednostka systemowa, urzadzenia peryferyjne wejsciowe, urzgdzenia peryferyjne wyjsciowe, urzgdzenia pa-
mieciowe, urzadzenia dla niepetnosprawnych, oprogramowanie, system operacyjny, edytory tekstu, arku-
sze kalkulacyjne, bazy danych, programowanie, grafika i projektowanie, tworzenie stron internetowych, er-
gonomia pracy z komputerem, zagadnienia z zakresu BHP..

e Struktury gramatyczne zgodne z podrecznikiem obowigzujagcym na danym poziomie. Struktury i czasy gra-
matyczne dostosowane do poziomu oraz potrzeb studentédw np.: cze$ci mowy, czasy, strona bierna, prze-
dimek, wyrazenia przyimkowe, kolokacje, stopniowanie przymiotnika, formy gerundialne / bezokoliczni-
kowe, elementy spéjnosci tekstu, spdjniki zdaniowe, rzeczowniki ztozone.

o Cwiczenie rozumienia tekstu pisanego zgodnie z podrecznikiem obowigzujgcym na danym poziomie, z
uwzglednieniem tematyki z zakresu dziedzin nauki i dyscyplin naukowych wtasciwych dla studiowanego kie-
runku np.: uzupetnianie i opis graféw, tabel, diagramoéw na podstawie tekstow, tworzenie listy punktow.

e Cwiczenie rozumienia tekstu ze stuchu zgodnie z podrecznikiem obowigzujagcym na danym poziomie np.:
tworzenie opisow, tabel, wykreséw, listy punktéw na podstawie wystuchanych nagran (tekstow).

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 i zagadnien z zakresu przysztej pracy zawodowej np.: prezen-
tacja sprzetu, programéw, omawianie wykresow, doradztwo w zakresie IT.

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 i zagadnien z zakresu przysztej pracy zawodowej np.: e-mail, lista punktow.

e Stownictwo abstrakcyjne, problemowe.

e Studium przypadku, webquesty, wybrane typy sytuacji komunikacyjnych.

e Tresci gramatyczne zgodnie poziomem tresci ksztatcenia w ramach laboratorium.

Czesc 2 przedmiotu

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

Poziom jezyka — B2 wg Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego

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
i zagadnien z zakresu przysztej pracy zawodowej. Zakres stownictwa opcjonalnie obejmuje np.: systemy te-
leinformatyczne, Internet, czat i wideo konferencje, bezpieczenstwo w Internecie, handel elektroniczny,
bankowos¢ internetowa, nowoczesne trendy w technologii informatycznej

e  Struktury gramatyczne zgodne z podrecznikiem obowigzujgcym na danym poziomie. Struktury i czasy gra-
matyczne dostosowane do poziomu oraz potrzeb studentow np.: mowa zalezna, strona bierna, przymiotniki
ztozone, zwroty poréwnawcze, stowotwaorstwo: przyrostki, rzeczowniki i zwroty rzeczownikowe, zdania wa-
runkowe, zdania wzgledne, zdania okolicznikowe przyczyny i skutku.

e Cwiczenie rozumienia tekstu pisanego zgodnie z podrecznikiem obowigzujacym na danym poziomie,
z uwzglednieniem tematyki z zakresu dziedzin nauki i dyscyplin naukowych wtasciwych dla studiowanego
kierunku np.: analiza i interpretacja danych technicznych zawartych w tekstach.

e Cwiczenie rozumienia tekstu ze stuchu zgodnie z podrecznikiem obowigzujagcym na danym poziomie np.:
analiza i interpretacja danych technicznych zawartych w wystuchanych nagraniach (tekstach)

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 wiasciwych dla studiowanego kierunku i zagadnien z zakresu przysztej pracy zawodowej np.: przed-
stawianie specyfikacji technicznej, rekomendacja towardw i ustug IT, prowadzenie wideokonferencji.

e L6 Rozwijanie umiejetnosci przygotowania wypowiedzi pisemnych zgodnie z podrecznikiem obowigzujg-
cym na danym poziomie, z uwzglednieniem tematyki z zakresu dziedzin nauki i dyscyplin naukowych wita-
$ciwych dla studiowanego kierunku i zagadnien z zakresu przysztej pracy zawodowej np.: opisywanie pro-
cesow technicznych, technologicznych. Tworzenie oferty handlowej i reklamy.
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e Stownictwo abstrakcyjne, problemowe.
e Studium przypadku, webquesty, wybrane typy sytuacji komunikacyjnych.
e Tresci gramatyczne zgodnie poziomem tresci ksztatcenia w ramach laboratorium.

Filozofia stosowana

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Wprowadzenie do problematyki filozofii stosowanej i bioetyki z perspektywy feministycznej

e Analiza wybranych probleméw bioetycznych na przykfadzie podejscia tradycyjnego (etyk normatywnych)
i etyki feministycznej

e Problemy moralne poczatkdéw zycia: leczenie nieptodnosci (in vitro) i aborcja

e Problemy moralne konica zycia: eutanazja

e Transhumanizm: ulepszanie kondycji ludzkiej i przedtuzanie zycia

e Sztuczne zycie i sztuczna inteligencja

Metodologia badan

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Etapy procesu badawczego i elementy projektowania badan

e Badania jakosciowe w naukach spotecznych, medioznawczych — wywiady (IDI, FGI, biograficzne, itd.), ob-
serwacja, techniki doboru préby w badaniach jakosciowych

e Badania ilosciowe w naukach spotecznych, medioznawczych — badania sondazowe, eksperymenty, analiza
zawartosci, techniki doboru préby w badaniach jakosciowych

e Badania wizualne — metody, techniki, zastosowania

e Problemy etyczne w badaniach spotecznych: standardy etyczne w badaniach spotecznych, stosowanie i pu-
blikowanie wynikéw badan

e Formutowanie problemu badawczego, okreslanie celu badan

e Stawianie pytan i hipotez badawczych

e Dobdr metod i technik badawczych

e Konstruowanie narzedzia badawczego

e Pilotaz badania. Zbieranie materiatu empirycznego

e Interpretacja wynikdw badania

e Pisanie raportu badawczego

e Prezentacja wynikow badania

Skuteczne zachowania na rynku pracy

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):
e brak

Tresci ksztatcenia:

e ,Teoria” rynku pracy

e |dentyfikacja stabych i mocnych stron. Bilans kompetencji
e Dokumenty aplikacyjne

e Rozmowa kwalifikacyjna

e , Praktyka” rynku pracy
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Bezpieczenstwo i higiena warunkdéw ksztatcenia

Wymagania wstepne (wynikajgce 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 wskazdéwki 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, wystepujacymi 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.

Przedmioty podstawowe

Wspodtczesne nurty w kulturze i sztuce

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Problemy poje¢ "kultury" i ,sztuki” — punkty styczne, réznice. Paradoksy kalendarza i historii, czyli kiedy
naprawde zaczat sie XX wiek? Nowe kierunki i formy sztuki XX wieku

e Przedstawienie najwazniejszych trendow XX i XXI wieku w sztuce i kulturze. Obraz, czyli informacja

e Rewolucja lat 60. i jej konsekwencje dla przemian kulturowych, spotecznych, politycznych i obyczajowych
w Europie i Stanach Zjednoczonych

e 7Zrédtaipojecia kultury masowej i elitarnej, popularneji niszowej. Kultura jako masowa konsumpcja. Kultura
konwergencji. Przejawy tych zjawisk w sztuce

e Kultura i sztuka wspdtczesna, dziedzictwo kulturowe

e Fotografia i obraz jako narzedzia komunikacji XXI wieku

e Meandry wspdtczesnej kultury klasycznej

e Kontrkultura w sztuce

e  Kultury alternatywne. Przestrzen miejska w sztuce wspotczesnej, kultura ulicy w miastach
e Pochwata amatorszczyzny

e Fotografia i obraz — media spotecznosciowe - internet

Semiotyka

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Ogodlna teoria znaku. Zakres zainteresowan semiotyki

e Znak, modele znaku. Istota znaku jezykowego

e Tworzenie znaczenia. Typologia znakéw

e Kody, rodzaje kodow. Jezyk

e Wprowadzenie do semiotyki kultury. Semiotyczna interpretacja przekazéw (tekstow) kultury. Semiotyczne
mechanizmy kultury

e Mit w kulturze. Koncepcja trzeciego sensu Barthesa
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e Egzamin

e Komunikat i modele komunikacji. Akty mowy i procesy komunikacji

e Jezyk a rzeczywistosé

o Uzytkownicy sieci jako odbiorcy znakéw. Redagowanie, opracowanie i odczytywanie utwordw cyfrowych.
Status znaku w mediach cyfrowych

e Jezyk jako narzedzie przemocy

e Pismo/obraz w komunikacji cyfrowej

e Symbolika w twdrczosci artystycznej

e Omodwienie zasad przygotowania zaliczenia pisemnego w postaci eseju, konsumujgcego zdobytg wiedze
teoretyczng i umiejetnosci praktyczne zwigzane z krytyczng analizg tekstéw kultury

Psychospoteczne oddziatywanie mediéw

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Media cyfrowe, komunikowanie marketingowe, wspdtczesne nurty w kulturze i sztuce

Tresci ksztatcenia:

e Istota oddziatywania medidw masowych, rola, cele i funkcje mediéw masowych. Rozwdj badan nad oddzia-
tywaniem mediow masowych

e  Wptyw mass medidw na zycie spoteczne, tozsamosc¢ cztowieka. Stereotypy i uprzedzenia a media masowe

e Przemoc w mediach: zagrozenia ptyngce z kontaktu z mediami masowymi, teorie stymulacji i redukcji agre-
sywnosci, przemoc ekranowa i nasladownictwo zachowan agresywnych, przemoc w mediach i jej wptyw na
dzieci, pornografia w mediach - wptyw na odbiorce

e Manipulacyjna funkcja mediéw: mechanizmy manipulacji medialnej, manipulacja a dziennikarstwo, media
masowe a polityka, media masowe a propaganda, manipulacja obrazem

e Internet i nowe media - ich wptyw na globalne spoteczenstwo: cywilizacyjne znaczenie Internetu, anonimo-
wosc internetowa, psychologiczne aspekty uzytkowania Internetu, tozsamos¢ osobowa i tozsamos¢ spo-
teczna w Internecie, gry komputerowe i ich wptyw na graczy, ,,spoteczenstwo obrazkowe”

e Odbiorcy medidw: audytorium i publicznos$¢, koncepcja poznania spotecznego w kontekscie odbioru me-
didw, schematy i heurystyki wydawania sgdéw w relacjach medialnych, odbiér przekazéw medialnych

e Mitologizacja oddziatywania medidw masowych: schematy w postrzeganiu sity mediéw, media a polityka —
wzajemne relacje, zasadnos$¢ oddziatywania mediéw publicznych

e Teorie krotko- i dtugoterminowego oddziatywania mediow: teoria uzytecznosci i satysfakcji, agenda setting,
luka w zasobach informacji i wiedzy, socjalizacyjne i demoralizacyjne mozliwosci oddziatywania mediow,
teorie: stereotypdéw, akumulacji minimalnych efektéw medialnych, spotecznego uczenia sie agresji, redukcji
agresywnosci, stymulowania agres;ji

e Media a manipulacja: spirala milczenia - formowanie klimatu opinii publicznej, media a opinia publiczna,
sondaze a opinia publiczna i media, media a propaganda

e Media a macdonaldyzacja i amerykanizacja spoteczenstwa: koncepcja macdonaldyzacji G. Ritzera, mainst-
ream medialny, wspoétczesne trendy w kinematografii

e Kulturowe oddziatywanie mediéw: kultura masowa, kultura popularna, kulturotwércza i kulturodestruk-
cyjna rola mediéw

Przedmioty kierunkowe

Merytoryka narracji sztuki

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Historia projektowania graficznego, Komunikacja wizualna

Tresci ksztatcenia:

e Cztowiek i sztuka, zmiana roli cztowieka w sztuce na przestrzeni dziejow
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e O narracji w dziele artystycznym

e Narracja w sztuce kiedys

e Narracja w sztuce dzi$

e Analiza narracji w wybranych dzietach

e Prezentacja na temat narracji w wybranym dziele

e Metafora graficzna w kontekscie historii sztuki

e Sztuka popularna i masowa jako forma komunikacji

e  Wspdiczesni artysci i narracja ich dziet

e studenci podzieleni na 2-3 osobowe grupy zaprojektujg oraz przedstawig prezentacje na wybrany temat
zwigzany ze sztukami wizualnymi ustalony z prowadzacym

Historia projektowania graficznego

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Historia —co zmienito projektowanie graficzne przez ostanie sto lat. Jakie wynalazki, trendy, pomysty ksztat-
towaty projektowanie graficzne

e Techniki projektowania graficznego, wybitni twércy grafiki warsztatowej i cyfrowej

e Czym jest projektowanie typograficzne i jego wptyw na kulture XX wieku

e Projektowanie graficzne jako element komunikacji i informacji w czasach analogowych i cyfrowych

e Interaktywnos$¢ w projektowaniu graficznym w obecnych czasach epoki cyfrowe;j.

e Myslenie abstrakcyjne w projektowaniu graficznym.

e Techniki collagu i fotomontazu w projektowaniu graficznym.

Media cyfrowe

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Internet — historia, struktura, geografia. Cyberprzestrzen i Swiat wirtualny

e Spoteczenstwo informacyjne a konwergencja, cyfryzacja, mediatyzacja, mobilnos¢

e Ksigzka i prasa w Swiecie cyfrowym

e Radio i telewizja w Swiecie cyfrowym

e Media spotecznosciowe — nowa forma komunikacji

e Metody badania Internetu

e Infobrokering — skuteczne wyszukiwanie informacji. Informacja publiczna i rodzaje Zzrédet informacji
e Fake news —rodzaje i sposoby weryfikacji

e Narzedzia przygotowania contentu do prezentacji w mediach spotecznosciowych — 1
e Narzedzia przygotowania contentu do prezentacji w mediach spotecznosciowych — 2
e Social media jako narzedzie marketingu i PR. Komunikacja kryzysowa w Social Media

Sztuczna inteligencja w projektowaniu graficznym

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e ograniczenia prawne w wykorzystaniu generatywnej sztucznej inteligencji,

e ochrona projektéw stworzonych z wykorzystaniem sztucznej inteligencji

e GenAl w grafice i projektowaniu graficznym. Przeglad algorytmdw i oprogramowania, oméwienie przykta-
dow, dyskusja,

e Cwiczenia laboratoryjne. Wprowadzenie do pracy metodami text-to-image oraz image-to-image.
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e Realizacja kreatywnego projektu graficznego na jeden z trzech podanych brieféw z wykorzystaniem i mo-
dyfikacjg mozliwosci generatywnej sztucznej inteligencji. Dokumentacja procesu, prezentacja efektéw i
dyskusja

Pracownia projektowania liternictwa i typografii

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Zajecia wprowadzajgce, omowienie tematdw i zadan realizowanych w ramach laboratoriéw, grupowe omo-
wienie ogdlnych koncepcji i zagadnien

e Teorie zwigzane z typografig, prawidtowe nazewnictwo, rdznice pomiedzy liternictwem i typografig (i taki-
miz projektami), formg i trescig, projektowaniem artystycznym i praktyczno-komercyjno-uzytkowym, umie-
jetnos¢ wskazania, identyfikacji i wykorzystania grafemu

e Podstawowe oprogramowanie uzyteczne z punktu widzenia projektowania literniczego i typograficznego,
wraz z konstruowaniem i projektowaniem, a takze przerabianiem (ramach dozwolonego zakresu praw au-
torskich) fontow i krojow pisma, a takze znakdw i ciggdw literniczych oraz typograficznych. Podstawowe
narzedzia wskazujgce i peryferyjne utatwiajgce proces projektowania literniczego i typograficznego

e Tres¢ w budowaniu kompozycji — Student ma zaprojektowac miniaturowa publikacje w wymiarze kwadra-
towym. Publikacja ma miec¢ 10 stron + oktadka

e Tresc¢ jest wszystkim — wykorzystanie hasta/tekstu o charakterze coachingowym do zakomponowania go
w formie komercyjnie uzytecznej pod postacig wielkoformatowej tapety typograficznej (bez powta-rzalno-
Sci) do wyklejenia jej na Scianie nowoczesnego wnetrza, z uzyciem pozaliterniczych, dodatko-wych i catko-
wicie dowolnych wiasnych elementéw graficznych lub zdje¢ stockowych. Komercyjna grupa odbiorcza pro-
jektu to ,,mtodzi ludzie sukcesu” w wieku 28-36 lat. Prezentacja zadania z wyko-rzystaniem asetéw wnetrz

e Polski koloryzm — dominanta kolorystyk nadawanej znakom i/lub ciggom znakéw literniczych ma za zadanie
wykazaé koncentracje na poszczegdlnych znakach literniczych, przy uzyciu réznorodnych krojow pisma
i zdecydowacd o tym, ze jeden konkretny znak (bez wykorzystania koloréow kontrastowych pozostajgcych na
przeciwlegtym krancu kota barwnego) bedzie gtéwnym tematem artystycznego projektu. Projekt ma przyjac
forme oktadki do ksigzki dla dzieci, ktdre bedg odbiorcg tego projektu. Zadanie ma zostac zrealizowane
w dwéch réznych wersjach kolorystycznych w oparciu o samodzielnie zdefiniowane palety koloréow

e Projekt logo typograficznego. Wraz z logo powinna powstac skrdcona ksiega znaku zawierajgca minimum
6 elementow. Zadanie sktadacd sie bedzie z kilku etapdw, pierwszy etap to szkice koncepcyjne, drugi etap to
opracowanie projektu w programie graficznym bazujgc na siatkach modutowych. Ostatni etap to opraco-
wanie kolorystyki logo oraz elementdw identyfikacji wizualnej zawartej w ksiedze znaku

e Projekt wtasnorecznie zaprojektowanego kroju pisma, utworzonego na podstawie wtasnego pisma odrecz-
nego. Szczegétowy opis cech charakterystycznych kroju pisma i jego typologii. Wybdr oprogramowania
umozliwiajgcego wygenerowanie fontu i jego stworzenie pod postacig pliku. Prace nalezy przygotowac sto-
sujac sie do zasad panujgcych w projektowaniu graficznym, obecnych trendéw w projektowaniu oraz do
wymagan prowadzgcego

Artystyczne dziatania kreatywne

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Tworzenie rysunku/grafiki/obrazu na podstawie styszanej muzyki

e Tworzenie za pomoca $Srodkdéw wyrazu plastycznych dowolnie wybrany stan emocjonalny np. gniew, radosé,
smutek, wyciszenie itp.

e Collage graficzny z wykorzystaniem portretu; wykorzystanie dowolnego portretu lub autoportretu jako bazy
do stworzenia nowej pracy.

e Praca plastyczna wykreowana na podstawie wybranego ksztattu.

e Autorski asamblage, ktéry bedzie podstawg do stworzenia pracy graficznej, plakatu, ilustracji itp.
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Komunikowanie marketingowe

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Promocja a komunikowanie marketingowe — miejsce komunikacji marketingowej w systemie zarzadzania
marketingowego

e |Istota i ewolucja komunikowania marketingowego od marketingu 1.0 do marketingu 5.0

e Strategiczny, systemowy, jakosciowy, kulturowy i globalny charakter komunikowania marketingowego

e Tradycyjne narzedzia komunikacji marketingowej — Promotion-mix

e Pozostate instrumenty ZKM: - sponsoring, - corporate identity, - wystawiennictwo, - marketing bezposredni,
- opakowania, - merchandising, - Internet i e-marketing, - customer service, - word of mouth

e Media w komunikowaniu marketingowym — dobér mediéw — planowanie mediéw — integrowanie mediéw
- badanie efektywnosci komunikowania

e Cele komunikowania marketingowego

e Targetowanie komunikowania marketingowego

e Planowanie narzedziowe komunikowania marketingowego

e Pomiar efektywnosci komunikowania marketingowego

e Analiza studiow przypadku

Komunikacja wizualna

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Wprowadzenie do komunikacji wizualnej. Pojecie komunikacji wizualnej

e Elementy sktadajace sie na komunikacje wizualng, analiza poszczegdlnych czesci (kolor, typografia, kompo-
zycja, symbolika itp.)

e Komunikacja wizualna a nowe media

e Komunikacja wizualna, a wizerunek marki

e Reklama jako narzedzie komunikowania wizualnego

e Portret lub autoportret—kreacja awatara oddajgcego indywidualne cechy danej osoby

e Plakat jako sSrodek komunikatu w wspotczesnym $wiecie w przestrzeni publicznej

e Reklama jako forma komunikacji wizualnej — projekt dowolnej reklamy

e Piktogram jak srodek komunikatu za pomocg obrazu

e Projekt opakowania produktéw dla dzieci

Wizualne formy komunikacji marketingowej

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e ,Komunikowanie marketingowe” — podstawowa wiedza z zakresu teorii i praktyki komunikowania marke-
tingowego

Tresci ksztatcenia:

e Wizualne i niewizualne techniki reklamy

e Oddziatywanie przekazdw wizualnych na decyzje konsumentéw

e Elementy sktadowe komunikacji wizualnej w reklamie

e Komunikacja wizualna w innych narzedziach komunikowania marketingowego — opakowanie i merchandi-
sing; sponsoring, public relations, digital marketing

e Metody analizy i oceny komunikatéw wizualnych w komunikacji marketingowej

e Zadanie projektowe #1: Dobdr, analiza i ocena realnych przyktadéw skutecznego i nieskutecznego komu-
nikowania wizualnego w marketingu. Opracowanie i rozwigzanie case study
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e Zadanie projektowe #2: Dobér, analiza i ocena realnych przyktadéw skutecznego i nieskutecznego komu-
nikowania wizualnego w marketingu. Analiza komparatywna

Pracownia projektowa

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Pracownia projektowania liternictwa i typografii, Komunikacja wizualna, Artystyczne dziatania kreatywne

Tresci ksztatcenia:

e Dyskusja na temat prawa autorskiego, rozmowa ze studentami, podanie réznych przektadéw oraz ich ana-
liza

e Dowolna grafika zaprojektowana przez studenta w dowolnej formie. Zadanie ma na celu nauczy¢ kreowac
wtasne projekty graficzne w dowolnej formie nie narzuconej przez nikogo. Ostateczny ksztatt oraz ilos¢ ele-
mentéw bedzie ustalona wraz z prowadzgacym. Projekt powinien by¢ rozbudowany i przemyslany. Dodat-
kowo student przygotuje krotki raport z research-u w celu sprawdzenia czy pomyst lub praca, ktérg stworzy
jest niepowtarzalna. Ma to nauczy studenta sprawdzania wszelkich pomystéw, aby nie naruszac¢ praw au-
torskich innych twércéw

e Projekt mini portfolia, sktadajgcego sie z ok. 8 stron+ oktadka. Student zaprojektuje strone tytutowa oraz
layout pozostatych stron portfolio. W pliku powinny sie znalez¢ co najmniej 7 stron z najlepszymi pracami
wybranymi przez studenta, opis jego osoby i koncepcji zaprezentowanych prac + strona tytutowa. Portfolio
powinno mie¢ wymiar 210x210mm lub 210x297mm. Mozna wykorzystac prace z poprzedniego zadnia

e Studenci w wspdlnej dyskusji pomagajg sobie nawzajem poprzez wspdlne dyskusje na temat danego pro-
jektu jego wadach i cechach pozytywnych. W wspdlnej dyskusji wybierajg projekt, ktéry bedzie najbardziej
przydatny na rzecz interesy spotecznego

Przygotowanie i prezentacja dorobku projektowego

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Media cyfrowe, Artystyczne dziatania kreatywne

Tresci ksztatcenia:

e Pracatwdrcza; narzedzia, efekty, promocja. Wizerunek twércy. Personal projects a portfolio artystyczne

e Analiza sposobdéw prezentacji dorobku twércéw wizualnych w sieci — case studies. Platformy dla twércow
np. Behance, Artstation), formaty i narzedzia do prezentacji dorobku. Wykorzystanie multimediéw. Komu-
nikacja crossmedialna. Podstawy konstruowania tekstéw z przeznaczeniem do publikacji w sieci na réznych
platformach

e Analiza wtasnego dorobku studentéw, zbieranie danych do opracowania opisu dorobku. Préba skonstruo-
wania opisu wiasnej twdrczosci

e Tekst pisany a prezentacja mowiona. Najwazniejsze zasady tworzenia wsparcia dla prezentacji ustnej — pre-
zentacja wizualna. Porzadek prezentacji, rola mockupdw, detali oraz dokumentacji procesu tworczego

e Prezentacje efektéw pracy wtasnej: wystgpienia ustne, prezentacja dorobku w sieci. Oméwienie efektow
prac

Seminarium dyplomowe

Czesc 1 przedmiotu

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Metodologia badan

Tresci ksztatcenia:

e Opracowywanie planu merytorycznego pracy dyplomowej, na ktory sktadajg sie: analiza sytuacji poczatko-
wej (stan obecny, niedomagania, stan docelowy), sformutowanie problemu, okreslenie celu i zakresu dzia-
tan, charakterystyka koncepcji rozwigzania, formutowanie problemoéw i hipotez badawczych (gtéwnego
i szczegotowych), charakterystyka przyjetej metodologii badawczej (metody, procedury, techniki i narzedzia
badawcze), przeglad i opracowanie spisu literatury, baz informacyjnych i innych zasobéw

e Opracowywanie harmonogramu dziatan
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Czesc¢ 2 przedmiotu

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Seminarium dyplomowe cz. 1

Tresci ksztatcenia:

e Udokumentowanie przeprowadzonych dziatan w postaci gotowej pracy dyplomowej, sktadajacej sie z na-
stepujgcych czesci: wstep, w tym jasno okreslony cel pracy, cze$¢ gtdwna pracy, podzielona na rozdziaty
(ewentualnie podrozdziaty), dostosowana do specyfiki i przedmiotu rozwigzywanego problemu (zagadnie-
nia), sktadajgca sie z czesci teoretycznej i praktyczno-badawczej, zakoriczenie, literatura, streszczenie, za-
taczniki.

Przedmioty kierunkowe do wyboru

Analiza i interpretacja kreacji wizualnej

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Historia projektowania graficznego, Komunikacja wizualna

Tresci ksztatcenia:

e  Woptyw sztuki na odbiorce indywidualnego oraz cate spoteczenstwa

e O interpretacji sztuki

e Symbolika w twdrczosci artystycznej

e lkonologia i ikonografia

e Metoda ikonologiczna Panofsky'ego

e Symbolika w filmie, reklamie i grach wideo

e Symbolika w sztuce wspdtczesnej

e Elementy techniczne dzieta wizualnego — Forma (ksztatt), Tematyka dzieta, kompozycja, kolorystyka, rytm
w dziele, plany, perspektywa, swiattocien, swiatto, linia, faktura, dane historyczne, tresé¢ + forma

e Narzedzie konstrukcyjne filmu i animacji — kadry, montaz, dzwiek, kolor, ujecia, kompozycja

e Reklama jako $rodek narracji wizualnej

e Tradycyjne sztuki wizualne kontra nowoczesne techniki i trendy

e Symbolika i znaczenie — jak kolor, forma, narracja, materiat wptywa na forme dzieta

e Galareklamy i anty reklamy — analiza zawartego w nich przekazu wizualnego

Projektowanie na potrzeby kultury

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Komunikacja wizualna, Wspodtczesne nurty w kulturze i sztuce, Artystyczne dziatania kreatywne

Tresci ksztatcenia:

e Uzytkowanie przestrzeni —Jak kultura i projektowanie graficzne wptywajg na ksztatty przestrzeni, architek-
ture budynkéw publicznych, oraz reklame outdoorowa

e  Woptyw kultury na projektowanie graficzne — analiza historyczna w zestawieniu z wspétczesnymi trendami

e Roéznorodnosé kulturowa w projektowaniu

e Regionalne techniki rzemiesInicze a ich wptyw na projektowanie

e Plakat muzyczny — opracowanie plastyczne dowolnego plakatu muzycznego. W projekcie powinno sie za-
stosowac technike assemblage.

e Student/studentka stworzy seria reklam zwigzanych z dowolnym wydarzeniem kulturalnym

e Identyfikacja wizualna osrodka zwigzanego z kulturg np. galerii sztuki, muzeum, filharmonii, teatru itp.
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Psychofizjologia widzenia

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Pracownia projektowania liternictwa i typografii, Komunikacja wizualna, Artystyczne dziatania kreatywne

Tresci ksztatcenia:

e Przestrzen bezpieczna i niebezpieczna- opracowanie plastyczne, graficzne i opisowe

e Kwadrat — opracowanie graficzne i plastyczne formy przestrzennej

e Kolor i emocje — opracowanie graficzne podstawowych emocji

e Kamuflaz — opracowanie plastyczne, graficzne, ktérego celem jest unifikacja obiektu z otaczajgcym ttem,
zatem ksztatt jest zakamuflowany przez kontekst, sgsiedztwo innych elementdéw - zasada wyboru najprost-
szej interpretacji, format 50/70, kompozycja barwna

e Figura dwuznaczna, figura i tto, kompozycja z dopetnieniem — opracowanie plastyczne, graficzne format
50/70

e Opracowanie plastyczne urzadzenie zmieniajgce percepcje widzenia otoczenia; dokumentacja fotogra-
ficzno-graficzna, format 50/70

e Projekt muralu z wykorzystaniem doswiadczen wizualnych z zakresu PSYCHOFIZJOLOGII WIDZENIA. Zada-
niem studentow jest zaprojektowanie muralu z wykorzystaniem technik plastycznych, graficznych. Zadanie
realizowane jest w kilku osobowych zespotach. Zarzadzanie tresciami, poszukiwanie mozliwosci realizacji
projektu w przestrzeni publicznej

Fotoedycja i fotomontaz

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Etyczne aspekty fotoedycji i fotomanipulacji

e Manipulacja i percepcja obrazu w erze sztucznej inteligencji

e Historia manipulacji obrazem

e Teoretyczne aspekty pracy z obrazem przy tworzeniu fotomanipulacji i fotoedycji

e Fotoedycja i fotomanipulacja w sztuce, mediach i reklamie

e Praktyczne aspekty pracy z obrazem przy tworzeniu fotomanipulacji i fotoedycji

e Cwiczenia praktyczne wykorzystujace fotoedycje i fotomanipulacja w reklamie — kreatywne wykorzystanie
fotoedycji i fotomanipulacji w celu powstania elementéow kampanii reklamowej

o Cwiczenia praktyczne wykorzystujace fotoedycje i fotomanipulacja w sztuce - kreatywne wykorzystanie fo-
toedycji i fotomanipulacji w celu powstania artystycznego fotomontazu

e Wykorzystanie technik fotoedycji w odnawianiu/przeksztatcaniu obrazu. Techniki retuszu zdjec.

o Cwiczenia praktyczne wykorzystujace fotoedycje i fotomanipulacja w kreowaniu przekazu wizualnego — ele-
ment kampanii spotecznej na wybrany temat (grafika do publikacji w sieci lub outdoorowa).

Design thinking

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Wprowadzenie. Design Thinking jako metoda wspierajgca usystematyzowany proces poszukiwania innowa-
cyjnego rozwigzania. Historia metody, przyktady zastosowania metody w firmach globalnych wyzwania do
realizacji w trakcie semestru

e Empatyzacja i definiowanie problemu jako pierwsze etapy Design Thinking. Mapa empatii, Customer Un-
derstanding Map, Customer Journey, Persona, photojournalism, 5why. Realizacja dwdch pierwszych eta-
pow DT dla zatozonego wyzwania

e Generowanie pomystoéw jako kolejny etap Design Thinking. Burza mdzgdw, voting, 365, metody kreatywne.
Realizacja etapu dla zatozonego wyzwania
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e Protypowanie i jego znaczenie w Design Thinking. Rodzaje prototypdw, adekwatnos¢ prototypu do rozwig-
zania i warunkdw pracy. Realizacja etapu dla zatozonego wyzwania (stworzenie prototypu)

e Testowanie jako ostatni? etap Design Thinking. Znaczenie etapu w procesie, okreslenie ,,co dalej?”. Reali-
zacja etapu dla zatozonego wyzwania

e Prezentacja rozwigzania wyzwania na forum grupy

Pracownia formy i koloru

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Komunikacja wizualna

e Artystyczne dziatania kreatywne

Tresci ksztatcenia:

e kolorijego znaczenie dla projektowania

o forma jako sposdb narracji dzieta

e Formai kolor w reklamie

e Tworzenie rysunku/grafiki/obrazu tgczacego w sobie minimum dwa kolory bedgce swoimi przeciwno-
$ciami, np. czarny i biaty; z6tty i fioletowy; pomaranczowy i niebieski tip.

e Student/studentka za pomocg prostych ksztattéw takich jak koto, kwadrta, tréjkat stworzy swéj autopor-
tret

e Dialog z mistrzem, student zainspirowany dolnym dzietem stworzy jego interpretacje zmieniajac jego
forme

e Dominanta kolorystyczna - dowolna grafika/rysunek/obraz itp.

Projektowanie na potrzeby social mediow

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Pracownia projektowania liternictwa i typografii, Komunikacja wizualna

Tresci ksztatcenia:

e Pojecie social medidw w kontekscie projektowania graficznego

e Zasady i dobre praktyki w projektowaniu grafiki do social mediow

e Wymagania techniczne do grafik przeznaczonych na media spotecznosciowe

e Komunikacja wizualna i psychologia koloru w kreacji na social media

e Analiza i poréwnane dobrych grafik z social medéw: narracji, strategii, przekazu, wptywu, kreatywnosci,
typografii, tekstu, obrazu, koloru itp.

e Projektowanie grafik na wybrang platforme np. Facebook’a - stworzenie zestawu grafik na profil Facebook
dla wybranej branzy zgodnie z wytycznymi serwisdw (zdjecie profilowe, zdjecie w tle, grafika do postow,
grafika do wydarzenia, zdjecie w tle na grupie oraz stories). Wszystkie grafiki powinny byé spdjne oraz w
odpowiedniej stylistyce i komunikacie dla zdefiniowane] grupy docelowej

e Projekt grafik na portal spotecznosciowy, np. Instagram z wykorzystaniem karuzeli — stworzenie zestawu 5
plansz do postu z wykorzystaniem karuzeli. Wszystkie grafiki powinny by¢ spdjne oraz w odpowiedniej sty-
listyce

e Projekt miniatur na kanat Youtube. Zadaniem studenta bedzie przygotowanie trzech miniatur do filméw dla
kanatu Youtube. Wszystkie grafiki powinny by¢ spdjne oraz w odpowiedniej stylistyce

e Profil biznesowy np. Znajdujgcy sie na platformie LinkedIn. Zadaniem studenta bedzie przygotowanie grafik
do profilu wybranej firmy — grafika profilowa, grafika tta oraz grafika do postu z informacjg o firmie

Animacja poklatkowa postaci

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):
e brak
Tresci ksztatcenia:

e Teoria i praktyka animacji. Omdwienie najwazniejszych technik i nurtéw, prezentacja przyktadow
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e Anatomia w ruchu. Techniczne podstawy animowania postaci ludzkiej

e Charakter postaci a sposdb jej animowania — teoria i interpretacja przyktadéw
e Komunikacja wizualna a wyglad animowanej postaci

e Cwiczenia wprowadzajace do animacji poklatkowej - flipbook na papierze.

e Animacja poklatkowa sekwencji kroku postaci z uzycie dostepnego oprogramowania (np. Photoshop, Blen-
der - grease pencil)

e Animacja ludzkiego ciata. Cwiczenie twdrcze z wykorzystaniem animacji poklatkowej w wybranym oprogra-
mowaniu na zadany przez Prowadzgcego brief. Dokumentacja pracy, prezentacja wynikow (to moze by¢
projekt, jesli jest tu taka forma)

Specjalnos¢: Cyfrowe formy projektowe i branding

Pracownia kreatywna

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):
e Komunikacja wizualna, Historia projektowania graficznego, Artystyczne dziatania kreatywne
Tresci ksztatcenia:

e Techniki pomagajgce wzmocnié swojg kreatywnos¢ (Burza mdézgdéw, Odwrdcona burza mézgdéw, Mapa my-
$li, Technika SCAMPER, Storyboarding i Myslenie metaforyczne)

e Inspiracja jako element budujgcy kreatywnosé projektanta

e Dialog z mistrzem. Zadaniem studenta jest wykonanie dowolnej grafiki zainspirowanej wybranym przez sie-
bie artysta

e Abstrakcja plama jako inspiracjg. Zadaniem studenta jest stworzenie ilustracji na podstawie abstrakcyjnej
plamy. Pierwszym etapem zadania jest wykorzystanie manualnych narzedzi takich jak farby, tusz itp. do
stworzenia plam, ktére bedg postawg ilustracji.

e Plakat kulturalny. Zadaniem studenta jest wykonanie plakatu z wykorzystaniem przedmiotu codziennego
uzytku.

e Paradoks. Zadaniem studenta jest wykonanie dowolnego projektu z wykorzystaniem pozornie sprzecznych
sobie elementéw.

e Student stworzy serie kreatywnych gadzetow zainspirowanych kolorem i hastem przydzielonym przez pro-
wadzacego.

Internetowy marketing design

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Komunikowanie marketingowe, Komunikacja wizualna

Tresci ksztatcenia:

e Psychofizjologia widzenia i jej znaczenie w marketingu cyfrowym

e Reklama w srodowisku cyfrowym (Brief i jego znaczenie dla marketingu (brief dla grafika, brief mediowy,
brief dla agencji PR, brief dla blogera, brief reklamowy/brief kreatywny itp.)

e Analiza wizualna stron internetowych oraz medidw spotecznosciowych wybranych firm lub instytucji

e Student stworzy serie grafik do wybranego przez siebie artykutu blogowego

e Kampanie internetowe - zadaniem studenta jest stworzenie kampanii reklamowej dowolnego produktu
lub ustugi

e Kreacja wizualna na potrzeby mailingu

e E-book jako narzedzie sprzedazowe - zadaniem studenta jest stworzenie e-booka wspierajgcego budowa-
nie wybranej marki (moze by¢ marka osobista)
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Identyfikacja wizualna

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):
e Komunikowanie marketingowe, Komunikacja wizualna
Tresci ksztatcenia:

e Logo jako podstawowy element identyfikacji wizualnej. Omdwienie funkcji, znaczenia oraz zasady projek-
towania. Analizowanie wptywu symboliki, koloru, typografii na wizualny odbiér marki. Zadanie praktyczne.

e Elementy identyfikacji wizualnej. Podkreslenie roli spéjnosci projektowej i funkcjonalnos¢ elementéw w
réznych kontekstach uzytkowych. Zadanie praktyczne wykorzystujgce techniki dowolne - faza wstepna po-
winna bazowac na technikach manualnych, wymagana jest cyfrowa realizacja.

e Identyfikacja wizualna w mediach spotecznosciowych. Zapoznanie z zasadami dostosowania systemu iden-
tyfikacji do wybranych mediow spotecznosciowych. Praktyczne zastosowanie w tresciach wizualnych.

e Ksiega znaku - wprowadzenie do dokumentacji jako narzedzia wykorzystania logo oraz elementéw towa-
rzyszacych. Poznanie struktury dokumentu. Przedstawienie i analiznowanie poprawnych i niepoprawnych
realizacji ksiegi znaku.

e Opracowanie identyfikacji wizualnej wtasnej marki. W ramach zadania student jest zobligowany do opraco-
wania swojego witasnego logo, wizytdwki, projektu strony z portfolio, elementdéw social media. Catos¢ po-
winna zostac¢ przygotowana w oparciu o peten proces projektowy — od briefu i research, poprzez faze kon-
cepcyjng, konczac na finalnym projekcie.

Projektowanie brandingowe

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Komunikowanie marketingowe, Komunikacja wizualna

Tresci ksztatcenia:

e Marka w przestrzeni cyfrowej. Analiza rynku i konkurencji, badanie potrzeb grupy docelowej, budowanie
relacji z odbiorcami, ksztattowanie wizerunku w srodowisku online, projektowanie komunikacji graficznej
w kontekscie dziatarh marketingowych.

e Brandingijego wptyw na ksztattowanie Swiadomosci marki u konsumentéw. Opracowanie strategii wizual-
nej, definiowanie archetypu i wartosci marki, planowanie jezyka komunikacji, kreowanie materiatow pro-
mocyjnych i reklamowych. Przykfady i analizowanie na istniejgcych markach.

o Cwiczenia polegajace na budowaniu estetyki marki, projektowaniu oraz tworzeniu spdjnych rozwiazan gra-
ficznych, dobdr palety koloréw i typografii, kreowanie doswiadczenia wizualnego w dowolnej branzy.

e Poszukiwanie odniesien wizualnych w naturze, np. analiza cech zwierzat jako punktu wyjscia do koncepcji
projektowej, projektowanie opakowan produktéw spozywczych inspirowanych estetyka fauny, eksploro-
wanie form i struktur.

e Opracowanie serii graficznych materiatéw promocyjnych dla wybranego produktu np. kraftowego, tworze-
nie opowiesci wizualnej, budowanie emocjonalnego przekazu, dopasowanie stylu graficznego do charak-
teru produktu.

e Tworzenie nazwy poprzez przeksztatcanie jezykowe, opracowanie znaku graficznego zwigzanego z neologi-
zmem, taczenie znaczen stownych i wizualnych, budowanie unikalnej identyfikacji jezykowo-wizualnej. Cwi-
czenia praktyczne.

Projektowanie UX i Ul

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Komunikowanie marketingowe, Pracownia projektowa liternictwa i typografii, Komunikacja wizualna

Tresci ksztatcenia:

e Wprowadzenie do projektowania produktéw i ustug cyfrowych, rodzaje serwiséw internetowych i etapy ich
opracowania, pojecia RWD (Responsive Web Design) oraz AWD (Adaptive Web Design)

e Woprowadzenie do praw UX oraz wykorzystania ich w praktycznym projektowaniu serwiséw i interfejsow
graficznych GUI, pojecia Architektury informacji IA (Information Architecture), Persony, Uzytecznosci

e Omodwienie obecnie dostepnych na rynku programéw i aplikacji dla deweloperéw, poréwnanie ich narzedzi
oraz mozliwosci, specyfika pracy projektantéw UX/Ul i ch wspdtpraca z programistami
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e Zapoznanie z programem Figma, platforma dla deweloperéw do pracy indywidualnej oraz zespotowej, omo-
wienie przestrzeni roboczej, podstawowych narzedzi i funkcji

e Tworzenie projektéow responsywnych GUI z réznych kategorii uzytkowych w procesach podzielonych na
etapy, takich jak analiza struktury serwisu i jego konkurencji, tworzenie person, User Flow — czyli Sciezki
uzytkownika, Wireframes — szkieletu serwisu w widoku Low-Fidelity Prototyping, tworzenie GUI — graficz-
nego interfejsu uzytkownika w widoku High-Fidelity Prototyping oraz jego testowanie i prezentacja

e Wprowadzenie do Design Systemow dla deweloperdéw oraz zasad ich wykorzystania w praktyce

e Realizacja projektow przez studentéow samodzielnie i w zespotach kilkuosobowych

e Konsultacje prac projektowych

Projektowanie stron internetowych (ang)

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):
e Pracownia projektowania liternictwa i typografii, Komunikacja wizualna

Tresci ksztatcenia:

e Omoéwienie Podstaw HTML oraz CSS, ktére sg podstawg do zrozumienia poprawnej struktury strony inter-
netowej, ktéra bedzie uzytkownikéw oraz wyszukiwarek (Podstawy HTML, CSS oraz SEO)

e korzystania z programu Figma w celu kreowania nowoczesnych, spetniajgcych standardy rynkowe makiet
stron internetowych

e Omodwienie zasad projektowania architektury informacji oraz mapy strony

e Wprowadzenie do tworzenia design systemow

e Projekt strony internetowe] z uwzglednieniem przygotowania architektury informacji, mapy strony, pro-
stego design systemu, makiet niskiej szczegdétowosci oraz makiet wysokiej szczegétowosci,

e Omodwienie zasad doboru oraz kontrastowania typografii podczas tworzenia intefacéow

e Cwiczenia rozwijajace kompetencje korzystania z narzedzia AutoLayout w Figmie w celu projektowania
responsywnych makiet stron internetowych

e Tworzenie Persony i User Stories

e Stworzenie sklepu internetowego (zapoznanie z marka, rozpoznanie grupy celowej, stworzenie architek-
tury informacji, mapa podstron, dobranie kontentu, stworzenie makiet niskiej szczegétowosci, tworzenie
makiet wysokiej szczegdtowosci)

Specjalnos¢: Motion design i produkcja multimedialna

Podstawy scenopisarstwa

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Media cyfrowe, Artystyczne dziatania kreatywne

Tresci ksztatcenia:

e Zajecia Specyfika scenopisarstwa filmowego, teatralnego. Elementarne srodki wyrazu w formach telewizyj-
nych, specyfika scenopisarstwa telewizyjnego Miejsce i znaczenie scenariusza, storyboardu, scenopisu
w preprodukcji filmowej. Pisanie dla réznych w tym nowych mediéw oraz na potrzeby widowisk i wydarzen
(eventow).

e Arystotelesowska koncepcja dramatu (,Poetyka" Arystotelesa). Mit jako podstawa tragedii. Podstawowe
formaty w scenopisarstwie. Podstawowe cechy scenariusza. Paradygmat scenariusza w analizie poréwnaw-
czej Syda Fielda, Gustava Freytaga i Christophera Voglera. Struktura fabuty (akty, klamra, hak, punkty
zwrotne akcji, punkty kulminacyjne, prolog, zakonczenie, struktury mityczne).

e Budowa scenariusza i jego dokumentacja (storyboard, synopsis, logline, tagline, treatment). Scriptdocto-
ring. Uwagi odautorskie, nagtéwek, opis postaci, szkic fabuty, opis akc;ji, scena, sekwencja, ujecie, kadr.

e Postaé, bohater w scenariuszu (protagonista, antagonista, postac lustro, posta¢ dopetniajgca, epizod, sta-
tysta.) Wielowymiarowy szekspirowski model bohatera na wybranych przyktadach. Okreslenie cech charak-
terystycznych bohatera, zasady budowania bohatera filmowego jako kluczowego problemu scenariuszo-
wego. Przemiana bohatera i fuk przemiany. Historia bohatera jako element decydujgcy o atrakcyjnosci hi-
storii scenariuszowej. Konflikt jako podstawowy element budujacy historie. Rodzaje konfliktow.

e Prawidtowe formatowanie scenariusza (oprogramowanie scenopisarkie).
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e (Czytanie i edycja scenariusza. Monolog, rozmowa, cisza jako srodki wyrazu w scenariuszu. Wprowadzanie
stowa w tkanke sceny i sekwencji. Dialog Pisanie dialogéw na potrzeby réznych scenariuszy. Analiza poréw-
nawcza dialogdw filmowych, telewizyjnych, radiowych i teatralnych.

e Tworzenie podtekstdw i symboli. uwzglednianie tta spoteczno-politycznego w pisaniu scen. Scenariusze na
potrzeby Internetu i eventdw. Scenariusze na rzecz dziatan prospotecznych, na rzecz interesu publicznego.

e Storyboard - opracowanie storyboardowego zapisu istniejacej formy filmowe;j.

e Scenariusze gier komputerowych (schematy narracyjne, grywalnosc¢, elementy konieczne, miejsca wspdlne,
poszukiwanie reguty). Storyboard jako etap kreacji gier komputerowych (kadrowanie, plan, punkt widzenia,
ruch, przektad scen na kadry - praca w aplikacji). Budowa kart postaci i kart do gry.

e Przygotowanie do pracy scenarzysty filmowego i telewizyjnego. Znajomos¢ specyfiki pracy przy formatach
internetowych, w animacjach, teledyskach, reklamie i grach. Znajomos¢ aktualnych wymagan i realiow
rynku audiowizualnego, sie¢ kontaktéw branzowych, orientacje w zasadniczych aspektach prawnych. Przy-
gotowanie do pitchingu przed producentami, nadawcami i rezyserami. Wycena scenariusza. Kosztorysowa-
nie na podstawie scenariusza.

e Opracowanie scenariusza o okreslonych parametrach (formalnych, edytorskich i specyfikujgcych styl,
forme, przeznaczenie, tresé, funkcje, cel)

Dzwiek i muzyka

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Brak

Tresci ksztatcenia:

e Definicja i charakterystyka kompozycji audio. Muzyka w Polsce i na Swiecie — techniki, metody przekazu,
forma przekazu muzycznego, twdrcy - prezentacja na potrzeby zaje¢ na wybranych przyktadach. Muzyka
a odbiorca, z uwzglednieniem kompozycji na potrzeby gier video.

e Muzyka dla potrzeb gier. Projekt zwigzany z zagadnieniem.

e Muzyka reklamowa - dzingel. Projekt zwigzany z zagadnieniem.

e Muzyka tta na potrzeby filmu (ambient) / teledysk — éwiczenie projektowe.

e Muzyka na potrzeby marketingu. Projekt zwigzany z zagadnieniem.

Produkgia filmu

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Komunikacja wizualna, Artystyczne dziatania kreatywne

Tresci ksztatcenia:

e Preprodukcja materiatu wideo — przygotowanie kreacji, przygotowanie storyboarddéw i zaplanowanie tech-
nicznych aspektéw produkcji materiatu.

e Realizacja nagran.

e Montaz materiatéw wideo, colorgrading, postprodukcja dzwieku, przygotowanie efektow specjalnych 2D
i 3D oraz ich compositing

e Przygotowanie wysokojakosciowego materiatu filmowego z wykorzystaniem wiedzy zdobytej podczas zajec

Intermedia i reklama animacyjna

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Komunikowanie marketingowe

Tresci ksztatcenia:

e Wprowadzenie do intermedidw i wspdtczesnych form reklamowych i marketingowych.

o Cwiczenia laboratoryjne nastawione na kreatywne i niestandardowe tgczenie technik, metod pracy, progra-
mow. Duzy nacisk nalezy potozy¢ na swobode twdrczg i dokonywanie samodzielnych wyboréw.

e Zadanie gtdwne: konkretna forma intermedialna, zgodna z aktualnymi trendami w reklamie i marketingu
internetowym.

e Mieszane formy ruchome w kontekscie reklamy i marketingu. Trendy, tradycje.
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e Kreatywny projekt samodzielny. Zadanie nastawione na mieszanie technik i prace w nowoczesnych srodo-
wiskach.

Pracownia dynamicznego obrazu

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Artystyczne dziatania kreatywne

Tresci ksztatcenia:

e Wideo i animacja — omdwienie teorii, terminologii, metod pracy, stosowanego oprogramowanie i narzedzi.
Prezentacja przyktadow

e Cwiczenia laboratoryjne, stuzace zapoznaniu sie z oprogramowaniem i nabyciu umiejetnosci komunikacji za
pomocg ruchomego obrazu. Praca z programami np. Adobe Premiere, After Effects, Photoshop, Illustrator,
Blender (oraz ekwiwalentne).

e Tworzenie dynamicznych form multimedialnych. Eksplorowanie réznych form obrazu ruchomego i animacji,
rozwijanie umiejetnosci swobodnego operowania technikami wideo, kolazu animowanego, motion designu
czy elementéw interaktywnych. tgczenie stylow i sSrodkéw wyrazu w celu budowania twérczych, oryginal-
nych realizacji multimedialnych. Analiza potencjatu narracyjnego i estetycznego technik ruchomego obrazu
w kontekscie komunikacji wizualne;j.

e Realizacja krétkiej, zamknietej formy wizualnej — od opracowania koncepcji, przygotowania scenariusza i
scenorysu, przez wykonanie oraz rejestracje materiatu, az po montaz, obrébke i dostosowanie do prezen-
tacji.

Animacja i projektowanie 3D (ang)

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Brak

Tresci ksztatcenia:

e Zajecia wprowadzajgce, omdéwienie tematdw realizowanych w ramach laboratoriéw, grupowe omdéwienie
koncepcji i zagadnien.

e Tworzenie abstrakcyjnej zapetlonej animacji. Praca z kamerg i materiatami.

e Tworzenie ujecia, budowanie atmosfery. Praca ze sceng, postacig i oswietleniem.

e Rigging i animacja postaci.

e Rendering i postprodukcja animacji.

e Krotka forma animacji produktowej. Zaplanowanie i przygotowanie elementéw animacji za pomocg odpo-
wiedniego oprogramowania. Swiadome taczenie materiatu i uzasadnione wykorzystanie efektéw. Zachowa-
nie spéjnosci przekazu oraz poprawnej formy przekazu wizualnego. Zastosowanie $ciezki dZzwiekowej.

Specjalnos¢: Komunikacja wizualna i projektowanie zaangazowane spotecznie

Zaawansowane projektowanie komunikacji wizualnej

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Komunikacja wizualna, Artystyczne dziatania kreatywne, Pracownia projektowania liternictwa i typografii

Tresci ksztatcenia:

e Student zaprojektuje na wymiarze B2 swdj herb rodzinny. Wraz z herbem nalezy zamiescié krotkie wyja-
Snienie uzytego symbolu, znakéw, kodéw informacyjnych zaprojektowanego herbu

e Infografika zwigzana z wybranym celem zréwnowazonego rozwoju

e Student/studentka stworzy logo stosujgc w dowolny sposdb ztoty podziat.

e Zadaniem studenta bedzie stworzenie serii produktéw spozywczych zainspirowanych hastem powrét do
przysztosci

Technika dowolna (mozliwe tgczenie technik)
Sposdb prezentacji produktow: Plansza w wymiarze B1 wraz z krétkim opisem, przestrzen barwna: CMYK
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Pracownia narracji obrazem

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Komunikacja wizualna, Artystyczne dziatania kreatywne

Tresci ksztatcenia:

e Irracjonalny znak drogowy — Student/studentka zaprojektuje nowy znak drogowy

e Zadaniem studenta/studentki bedzie stworzenie ilustracji do artykutu prasowego dotyczacego problemoéw
spotecznych (np. przemoc wobec kobiet, problemy z uzaleznieniami, mobbing itp.

e Emocje a obraz — Student/studentka ma na zadanie wykona¢ grafike artystyczng w technice druku cyfro-
wego zainspirowang dowolng emocja

e Okfadka ptyty — zadaniem studenta bedzie zaprojektowanie dowolnej ptyty muzycznej (opakowanie na
ptyte winylowg 30x30 cm, opakowanie na ptyte wraz z nadrukiem na CD, miniaturke ptyty do dowolnie
wybranej aplikacji do stuchania muzyki)

e Kreatywna mapa miasta. Zadaniem studenta jest stworzenie oryginalnej mapy. Na mapie powinna znalez¢
sie legenda, dane demograficzne miasta, historia oraz autorskie ilustracje przedstawiajgce najwazniejsze
zabytki.

Tworzenie publikacji cyfrowych

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Pracownia projektowania liternictwa i typografii

Tresci ksztatcenia:

e Internet jako medium umozliwiajgce komunikacje z odbiorcg

e Wprowadzenie do tematyki publikacji i zasad dobrego sktadu

e Zasady dopasowania odpowiedniej typografii do rodzaju publikacji

e Analiza publikacji cyfrowych i drukowanych i wskazanie pomiedzy nimi réznic.

e Cyfrowy katalog reklamowy produktéw ekologicznych lub lokalnych np. midd, wino czy sery wyprodukowa-
nych przez mate firmy w tradycyjny sposéb

e Student stworzy rozktadéwke czasopisma cyfrowego poswieconemu zrownowazonemu rozwojowi.

e Tworzenie serii grafii na dowolnie wybrang przez siebie strone www.

e Student, studentka za pomocg dowolnego narzedzia (np. Canva, Figma, Prezentacje Google itp.) stworzy
prezentacje na wybrany przez siebie temat. Prezentacja powinna zawierac 2 autorskie ilustracje oraz mini-
mum 5 ikon zaprojektowanych przez autora

Zrownowazony rozwoj w projektowaniu

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotéw):

e Komunikacja wizualna, Pracownia projektowania liternictwa i typografii

Tresci ksztatcenia:

e Definicja i zatozenia zréwnowazonego rozwoju

e Ekologiczne opakowanie — Zadaniem studenta jest stworzenie ekologicznego opakowania wykonanego
recznie na dowolny produkt

e Projektowanie zréwnowazone jako projektowanie rozwigzan

e Znacznie materiatéw w projektowaniu zrbwnowazonym

e Nadaj nowe zycie starym przedmiotom — Zadaniem studenta bedzie stworzenie grafiki reklamowej wyko-
rzystujgc opakowania po zuzytych produktach.

e Opracowanie serii reklam lub opakowan wybranego przez siebie produktu kraftowego, np. stoika miodu czy
dzemu, butelki wina, réznego rodzaju rekodzieta itp.

e Student, studentka zaprojektuje instrukcje, w ktérej przedstawi jak za pomocg prostych narzedzi stworzy
nowe przedmioty (mozna wykorzystaé np. stare butelki czy puszki itp.)

e Student, studentka zaprojektuje prezentacje, w ktérej przeanalizuje wybrane przez siebie brandy i dokona
analizy ich stosunku do zréwnowazonego rozwoju. W prezentacji powinny znalez¢ sie przyktady firm, ktére
wdrozyty zatozenia zrownowazonego rozwoju oraz takie, ktére tego nie robig. Na koncu prezentacji

27



Zatacznik nr 5a) do Zarzadzenia Rektora nr 102/2025 z dn. 30.09.2025r.

powinny znalez¢ sie wnioski studenta dotyczgce stosowania celéw zréwnowazonego rozwoju lub ich braku
w wybranych firmach.

Projektowanie kampanii spotecznosciowych (ang)

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Brak

Tresci ksztatcenia:

e Definicja kampanii spotecznej i analiza wybranych przektadéw

e Rdznice miedzy kampanig spoteczng a kampanig reklamowa

e Kampania spoteczna dotyczaca walki z wybranym uzaleznieniem zaprojektowana na bilbordy wielkoforma-
towe

e Student zaprojektuje t-shirt z dowolnie wybranym przez siebie celem zréwnowazonego rozwoju (cel wy-
brany przez studenta musi by¢ inny niz w przypadku pierwszego zadania). Technika oznakowania odziezy -
sitodruk.

e Zadaniem studenta bedzie opracowanie dowolnej kampanii spotecznej oraz serii gadzetow jg promujgcych

e Student/studentka stworzy dowolny plakat spoteczny zainspirowany hastem: ,Twérczo dla praw cztowieka”
(mozliwe tematy: przemoc wobec kobiet, mobbing, wykluczenia spoteczne, rasizm, hejt internetowy itp.)

e Kampania ekologiczna —zadaniem studenta bedzie stworzenie dowolnej kampanii ekologicznej przeznaczo-
nej na media spotecznosciowe

Pracownia plakatu spotecznego

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Komunikacja wizualna

Tresci ksztatcenia:

e Historia, definicja i rodzaje plakatu

e Najwazniejsze przeglady i konkursy plakatu spotecznego w Polsce i na swiecie

e Polscy i zagraniczni plakacisci poruszajgcy tematy spoteczne

e ikoniczne plakaty spoteczne — analiza wybranych przyktadéw

e Student, studentka stworzy plakat spoteczny z wykorzystaniem autorskiej fotografii

e Plakat spoteczny dotyczgcy dowolnego celu zrownowazonego rozwoju

e Paradoks — plakat spoteczny zainspirowany hastem paradoks

e Manualny eksperyment — zadaniem studenta jest stworzenie plakatu spotecznego za pomocg manualnych,
tradycyjnych technik (w zadaniu mozna wykorzystac takie narzedzia jak: tusz, wycinki gazet, farby, kolorowe
papiery itp.)

e Plakat spoteczny jako komunikat o miedzynarodowym zasiegu. Zadaniem studenta bedzie zaprojektowanie
plakatu spotecznego bez uzycia typografii. Plakat ma by¢ podstawg do stworzenia serii gadzetow reklamo-
wych: torby, notesu, koszulki, oklejenia autobusu, przypinki oraz roll-up informacyjny
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