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Podstawowe informacje o kierunku i programie studiow

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

Profil studidow praktyczny

Forma studiéw niestacjonarne

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

rzyporzadkowany kierunek daca)
przyporza ¥ sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki - 45%
Rocznik 2026/2027
Liczba semestrow 6
Jezyk studidw polski
Tytut zawodowy nadawany absolwentom licencjat

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

Liczba godzin zajec i punktow ECTS dla poszczegdlnych sciezek ksztatcenia

Specjalnosé:
Branding i projektowanie interakcji
Sztuka cyfrowa i zastosowania sztucznej inteligencji

niestacjonarne

taczna liczba godzin zajec 2100
Wymiar godzin zajeé z wychowania fizycznego 0
Wymiar godzin praktyki zawodowej 960

Liczba punktéw ECTS:

konieczna do ukoriczenia studidéw 181

w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli

o . , - 81 (45%)
akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia

ktorg student musi uzyskaé¢ w ramach zajec z dziedziny nauk 5

humanistycznych lub nauk spotecznych

za zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne 120 (66%)

ktdra student uzyskuje w ramach zaje¢ do wyboru 82 (45%)
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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 spoteczeristwie permanentnej transfor-

macji, pozwalajgcych utrzymywac przez caty okres zycia zawodowego otwartosé na zmiany, innowacyjnosc¢

i mobilnos¢ intelektualng;

tworzenia warunkéw 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.

W

Z misjg Uczelni $cisle powigzana jest strategia, w ktorej 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. Rozwdj wspodtpracy z otoczeniem spoteczno-gospodarczym.

Dziatania zwigzane z ksztatceniem na kierunku Grafika komputerowa i produkcja multimedialna odno-
szg sie w szczegdlnosci do realizacji celu strategicznego Uczelni w zakresie ksztattowania u studentéw predys-
pozycji potrzebnych do zycia w spoteczenistwie permanentnej transformacji. Szerokie zastosowanie aktywnych
metod dydaktycznych w planie i programie studiéw czyni proces ksztatcenia bardziej praktycznym i zapewnia
warunki rozwoju kompetencji i kreatywnosci studentéw. Zasadnicza czes¢ zaje¢ dydaktycznych (zwtaszcza spe-
cjalnosciowych) realizowana jest przez praktykéw majgcych doswiadczenie w branzy kreatywne;j.

Kadra naukowo-dydaktyczna, ktéra 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
stymuluje do dziatan innowacyjnych. Jest to rdwniez szansa dla studentéw na obserwowanie prawdziwych wa-
runkow pracy (klient-agencja). Dzieki temu Uczelnia realizuje dziatania na rzecz rozwoju wspotpracy z otocze-
niem spoteczno-gospodarczym.

Bardzo waznym elementem nowoczesnego ksztatcenia jest prowadzenie badan naukowych i dziatan artystycz-
nych. Zapewnienie zaangazowania kadry naukowo-dydaktycznej kierunku w te obszary, pozwala na wiasciwe
wykorzystanie potencjatu spotecznosci akademickiej (tak pracownikow, jak i studentéw) oraz infrastruktury na-
ukowo-badawczej (m.in. specjalistycznych laboratoriow dedykowanych kierunkowi Grafika komputerowa i pro-
dukcja multimedialna - Laboratorium Wirtualnej Rzeczywistosci i Przetwarzania Obrazu, Laboratorium Grafiki
Komputerowej i Sztuki Cyfrowej, Studio Telewizyjne, Studio Fotograficzne).

Koncepcja ksztatcenia na kierunku Grafika komputerowa i produkcja multimedialna uwzglednia zapo-
trzebowanie rynku pracy na absolwentéw studidw pierwszego stopnia. Rynek ustug graficznych, projektowych,
a przede wszystkim rynek nowych medidéw zmienia sie dynamicznie i wykazuje tendencje wzrostowe w konkret-
nych obszarach projektowania. Na rynku pracy poszukiwani sg gtdwnie specjalisci z zakresu grafiki komputero-
wej, zwtaszcza z obszaru grafiki 3D i multimedidéw, a takze projektanci produktéw cyfrowych i na potrzeby sze-
roko rozumianego marketingu. Osoby te, zaréwno pracujgce na witasny rachunek, jak i w firmach, stojg przed
wyzwaniem ciggtego wdrazania nowych technologii, sprostania rosngcej konkurencji i dostosowania sie do no-
wych rynkowych potrzeb - dostarczenia profesjonalnej obstugi klienta i kompleksowej oferty, tgczacej projek-
towanie z zarzgdzaniem produkcjg, dziataniami marketingowymi i PR-owymi.

Rynek ustug graficznych i multimediéw to jeden z tych obszaréw, ktéry zyskuje na rozwoju nowych technologii
i wzroscie znaczenia komunikacji z zastosowaniem obrazu i komunikacji cyfrowej. Zapotrzebowanie na ustugi
graficzne, jak i te zwigzane z produkcjg multimedialng, projektowaniem produktéw cyfrowych oraz wykorzysta-
niem nowych technologii wcigz rosnie. Duze zapotrzebowanie na ustugi grafikdw, projektantow interfejsow i
twoércéw tresci cyfrowych majg firmy dziatajgce w obszarze social media, a takze firmy i agencje realizujgce
komunikacje cyfrowg oraz dziatania content marketingowe w mediach spotecznosciowych i Srodowisku nowych
medidéw. Gtownym zleceniodawcy jest sektor biznesowy. Z ustug zewnetrznych dostawcéw aktywnie korzystajg
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firmy realizujgce kampanie konsumenckie czy wspierajgce swojg komunikacje nie tylko B2C, ale tez B2B. Coraz
wieksze znaczenie zyskujg rowniez dziatania z zakresu employer brandingu i komunikacji wewnetrznej organi-
zacji.

Zapotrzebowaniu pracodawcow odpowiadajg przewidziane w programie studidw na kierunku Grafika
komputerowa i produkcja multimedialna specjalnosci: Branding i projektowanie interakcji oraz Sztuka cyfrowa
z elementami sztucznej inteligencji. Analiza zgodnosci zaktadanych efektéw uczenia sie z potrzebami rynku pracy
przeprowadzana jest na podstawie ogdlnodostepnych raportéw dotyczgcych rynku pracy, a takze raportéw re-
alizowanych przez poszczegdlne jednostki Uczelni, jak rowniez na podstawie opinii pracodawcéw na temat kon-
cepcji programu studiéw. Prodziekan jest w kontakcie z interesariuszami zewnetrznymi oraz partnerami kie-
runku, konsultujgc koncepcje wypracowane przez kierunkowy zesp6t ds. programu ksztatcenia.

Studia pierwszego stopnia na kierunku Grafika komputerowa i produkcja multimedialna majg profil
praktyczny, przejawiajacy sie m.in. w nabyciu przez absolwentéw umiejetnosci przydatnych do pracy w agen-
cjach reklamowych, marketingowych i interaktywnych, agencjach public relations, agencjach fotograficznych,
redakcjach nowych mediéw i medidw tradycyjnych, jak réwniez w dziatach marketingu, promocji i komunikacji
wizualnej przedsiebiorstw, instytucji i organizacji. Wychodzac naprzeciw wyzwaniom wspétczesnego rynku, ele-
mentem wspdlnym dla wszystkich specjalnosci i Sciezki ksztatcenia jest przedmiot Al w kreacji multimedialnej,
ktdry zapoznaje studentdéw z zastosowaniami generatywnej sztucznej inteligencji w grafice, animacji i wideo.
Uczelnia Swiadomie integruje nowe technologie w program studidw, przygotowujgc absolwentéw do pracy w
dynamicznie zmieniajgcym sie srodowisku branzy kreatywnej.

Zatozenia powyzsze sg mozliwe do osiggniecia poprzez Scistg wspodtprace z interesariuszami zewnetrz-
nymi, ktérzy majg wptyw na program studiow, a w konsekwencji na ksztattowanie pozgdanej sylwetki absol-
wenta. Ze wzgledu na charakter kierunku Grafika komputerowa i produkcja multimedialna interesariuszami
zewnetrznymi sg przede wszystkim przedstawiciele branzy interaktywnej oraz srodkéw masowego komuniko-
wania. Wspétpraca ta obejmuje przede wszystkim:

e tworzenie i opiniowanie programu studiow,

e wigczanie w proces dydaktyczny oséb z doswiadczeniem praktycznym,

e organizacje praktyk zawodowych,

e posrednictwo w zatrudnianiu absolwentdéw, poprzez dystrybucje wybranych ofert oraz wspétudziat w orga-
nizowaniu spotkan z pracodawcami,

e realizowanie przez studentéw prac dyplomowych stuzgcych rozwigzywaniu wskazanych przez interesariu-
szy probleméw (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 oraz Digital Marketing, ale réwniez 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 drugim i trzecim stopniu studiéw.

Po ukoriczeniu studidow absolwent moze znalez¢ zatrudnienie w wielu instytucjach i organizacjach, takze
miedzynarodowych, m.in. jako:

e Grafik komputerowy (graphic designer),
e Specjalista DTP,

e Projektant systemow identyfikacji wizualnej,
e Digital Media Specialist,

e Content Creator,

e  Grafik kreatywny,

e Montazysta dZzwieku i obrazu,

e Character Designer,

e Motion Designer,

e Animator 2D i 3D,

e |lustrator,

e Projektant UX/UI,

e Brand Designer.
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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 wrazliwos¢
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 studidow zdobywa wiedze, umie-
jetnosci i kompetencje w zakresie projektowania rozmaitych form graficznych i multimedialnych, wizualnych
zaréwno dla mediéw tradycyjnych, jak i nowych mediéw. Jest on zdolny do realizowania projektow uzytkowych,
biznesowych, edukacyjnych czy tez artystycznych. Dzieki potgczeniu dwdch dyscyplin naukowych (do ktdrych
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 wymagajacych umiejetnosci i
kompetencji dziennikarskich i marketingowych), co z kolei przektada sie na duzg warto$¢ absolwenta na rynku
pracy. W zakresie dyscypliny nauki o komunikacji spotecznej i mediach absolwent zyskuje wiedze m.in. z zakresu
wspotczesnych medidw, zarzadzania projektami, badania mediéw, marketingu, przedmiotéw prawnych (w tym
prawa autorskiego i prawa reklamy).

W zakresie dyscypliny sztuk plastycznych i konserwacji dziet sztuki absolwent zyskuje m.in. wiedze i umiejetno-
Sci postugiwania sie kolorem, typografii, projektowania graficznego, projektowania multimedidow, obstugi
sprzetu AV, fotografii, rysunku odrecznego, digital paintingu, tworzenia komunikatu multimedialnego, zastoso-
wan DTP, swiatéw wirtualnych.

Absolwent specjalnosci Branding i projektowanie interakcji
Poza wymienionymi wyzej umiejetnosciami i kompetencjami absolwent specjalnosci Branding i projektowanie
interakcji nabywa dodatkowo wiedze i umiejetnosci z zakresu:
e projektowania doswiadczen uzytkownika (UX) oraz interfejséw uzytkownika (Ul) z wykorzystaniem
wspotczesnych narzedzi i oprogramowania projektowego,
e tworzenia identyfikacji wizualnej marek, projektowania znakéw graficznych oraz systeméw komunikacji
wizualnej,
e opracowywania materiatdw reklamowych i projektéw wspierajgcych dziatania marketingowe z
uwzglednieniem potrzeb i oczekiwan odbiorcy,
e projektowania zorientowanego na potrzeby uzytkownika i odbiorcy komunikacji wizualnej,
e tworzenia publikacji cyfrowych i multimedialnych,
e psychofizjologii widzenia oraz percepcji obrazu w projektowaniu komunikacji wizualne;j.
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.
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Absolwent specjalnosci Sztuka cyfrowa i zastosowania sztucznej inteligencji
Poza wymienionymi wyzej umiejetnosciami i kompetencjami absolwent specjalnosci Sztuka cyfrowa i zastoso-
wania sztucznej inteligencji nabywa dodatkowo wiedze i umiejetnosci z zakresu:
e projektowania i tworzenia sztuki cyfrowej z wykorzystaniem wspétczesnych narzedzi multimedialnych,
e wykorzystania narzedzi sztucznej inteligencji w procesach kreatywnych i projektowych,
e generowania oraz edycji obrazu, dzwieku i materiatéw audiowizualnych z uzyciem Al,
e projektowania interaktywnych form wizualnych i multimedialnych, w tym animacji i ruchu z wykorzy-
staniem narzedzi Al,
e krytycznej analizy oraz Swiadomego wykorzystywania technologii Al w sztuce i komunikacji wizualnej z
uwzglednieniem aspektéw etycznych i prawnych,
e faczenia tradycyjnych metod projektowych z nowoczesnymi technologiami cyfrowymi,
e tworzenia eksperymentalnych i innowacyjnych projektdw artystycznych oraz multimedialnych.
Dzieki zdobytej wiedzy i umiejetnos$ciom absolwent bedzie gotowy do podjecia zatrudnienia na stanowiskach:
e Art Director,
e Digital Artist,
e Specjalista ds. kreacji multimedialnej,
e Projektant interaktywnych form cyfrowych,
e Motion Designer,
e Graphic Designer.

Zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

Studenci zobowigzani sg do odbycia praktyki zawodowej zgodnie z wymaganiami i w wymiarze okreslo-
nym w programie studiow dla danego kierunku, poziomu i profilu studiéw. Zasady organizacji i realizacji praktyk
zawodowych okresla Regulamin studenckich praktyk zawodowych bedacy zatgcznikiem do Zarzgdzenia Rektora.
Jednostka organizacyjng Uczelni wspierajgcg 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-
didw). Studenci maja mozliwo$¢ samodzielnego znalezienia miejsca realizacji praktyki zawodowej, mogg row-
niez skorzystac¢ z bazy zaktadéw pracy wspdtpracujacych z Uczelniag, prowadzonej przez Biuro Praktyk Zawodo-
wych i uczelniane Biuro Karier.

Student, ktéry chce rozpoczaé 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 dziatalnos$ci oraz wyposazenie stanowisk pracy
umozliwig studentowi osiggniecie zatozonych efektéw uczenia sie. Decyzje o mozliwosci odbywania praktyki w
danym zaktadzie pracy podejmuje Koordynator. Po akceptacji miejsca realizacji praktyki, Student inicjuje prak-
tyke w uczelnianym systemie i od tej pory moze (pod nadzorem Koordynatora i Opiekuna zaktadowego praktyki)
uzupetnia¢ 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 podczas praktyk zawodowych jest obowigzkowa, a organizacja praktyk od-
bywa sie zgodnie z obowigzujgcym regulaminem praktyk zawodowych. Zaliczenia praktyki dokonuje Koordyna-
tor na podstawie Dziennika praktyk, dostepnego portfolio, przeprowadzonych hospitacji oraz oceny stopnia
zrealizowania przez studenta efektéw uczenia sie dokonanej przez Opiekuna zaktadowego praktyki.

Na kierunku Grafika komputerowa i produkcja multimedialna praktyka zawodowa realizowana jest w
liczbie 960 h (tgcznie 36 ECTS). Praktyka zawodowa podzielona jest na dwa etapy (rozliczane kolejno po drugim
i trzecim roku studiéw). Odpowiednio jest to — dla drugiego roku 480 h (18 ECTS) i dla trzeciego roku 480 h (18
ECTS). Taki ukfad praktyk zapewnia zrealizowanie efektéw uczenia sie odpowiednich dla kierunku, a jednocze-
$nie pozwala na specjalizacje, zwiekszanie odpowiedzialnosci w ramach praktyki. Praktyka zawodowa jest
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realizowana zaréwno przez studentéw stacjonarnych, jak i niestacjonarnych (w tym samym wymiarze godzino-
wym). Celem praktyki zawodowej jest zbudowanie Swiadomosci pracy u studenta, zapoznanie go z sytuacjg
rynkowa, wspotpracg z klientem, realizacjg projektéw graficznych, a takze doskonalenie i praktyczne zastoso-
wanie 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 komuni-
kacji wizerunkowej, studia game dev, agencje brandingowe.

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

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

rozumie znaczenie koniecznosci taczenia réznych funkcji: artystycznej, infor-

P_Wo01 o ) . ) . . .
- macyjnej i uzytkowej w projektach graficznych i multimedialnych

K_W19

Po zaliczeniu praktyki student w zakresie UMIEJETNOSCI potrafi

potrafi wyszukiwac, selekcjonowac i opracowywadé informacje np. uzyskanych
P_UO01 |samodzielnie lub pochodzgcych od klienta lub lidera projektu na potrzeby K_U06
przygotowania materiatéw graficznych i multimedialnych.

Potrafi Swiadomie korzysta¢ z materiatéw (np. grafik, zdje¢, fontéw) zgodnie z

P_UO02 . . . .
- prawem i zasadami etyki zawodowej.

K_U07

potrafi efektywnie poruszac sie w obszarze marketingu cyfrowego, wykony-
P_UO03 | wac projekty graficzne i multimedialne w celach promocyjnych (w tym dziata- K_U09
niach autopromocyjnych)

potrafi obstugiwac narzedzia sprzetowe i oprogramowanie wykorzystywane
P_UO04 |w grafice komputerowej, produkcji multimedialnej i/lub projektowaniu gier, K_U15
dostosowujac je do charakteru konkretnego projektu

potrafi stosowaé podstawowe techniki wizualne w pracy z obrazem oraz in-

P_UO5 , . . A . K_U19
- terpretowad materiaty wizualne i zjawiska wizualne -
Po zaliczeniu praktyki student w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH potrafi
potrafi zaprezentowaé swoje projekty oraz zachowuje sie odpowiednio pod-
P_KO1 . . . K_KO02
- czas prezentacji i kontaktu z klientem lub odbiorca -
P_K02 radzi sobie z identyfikowaniem problemoéw w pracy i podejmowaniem wtasci- K_KO5

wych decyzji w standardowych sytuacjach zawodowych

Praktyka zawodowa cz.2 (3 miesigce)

— dla specjalnosci: Branding i projektowanie interakcji

Odniesienie do
efektow
uczenia sie
dla kierunku

Lp. Opis przedmiotowych efektéw uczenia sie

Po zaliczeniu praktyki student w zakresie WIEDzY potrafi

zna narzedzia, pojecia i procesy wykorzystywane w brandingu oraz projektowa-

P_wo1 niu interfejséw i doswiadczen uzytkownika

K_W12

rozumie koniecznosc¢ taczenia estetyki z funkcjg informacyjng w projektach gra-

P_W02 ficznych i interaktywnych dla marek i z uwzglednieniem odbiorcéw

K_W19
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Po zaliczeniu praktyki student w zakresie UMIEJETNOSCI potrafi

potrafi stosowaé odpowiednie narzedzia komunikacji marketingowej i rozréz-
P_UO01 | nia¢ dziatania PR od innych form promocji w realnych projektach dla klientéw K_U08
adekwatnie do potrzeb marki i grupy docelowej

potrafi sprawnie dziata¢ w obszarze marketingu i komunikacji marki, w tym re-

P_U02 . s . . .
- alizowac dziatania promocyjne i autopromocyjne

K_U09

potrafi Swiadomie budowad swojg pozycje zawodowg i artystyczng jako projek-
P_UO03 |tant brand designu lub twdrca interaktywnych doswiadczen wizualnych, w tym K_U10
rozwijac portfolio i tozsamo$é twérczg

potrafi obstugiwac specjalistyczne narzedzia (sprzet i oprogramowanie) wyko-
P_U04 |rzystywane w projektowaniu graficznym, brandingowym oraz interaktywnym - K_U15
zarowno w Srodowisku statycznym, jak i dynamicznym

potrafi samodzielnie podejmowac decyzje projektowe oraz wspétpracowaé w

P_U05 zespotach przy realizacji projektéw kreatywnych

K_U18

Po zaliczeniu praktyki student w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH potrafi

jest gotdw do samodzielnego i przedsiebiorczego dziatania w Srodowisku
projektowym, w szczegélnosci do organizacji pracy projektowej, komunika-
cji z klientem lub zespotem oraz proponowania rozwigzan odpowiadaja-
cych potrzebom uzytkownikéw i zatozeniom marki.

P_KO1 K_K04

jest gotéw petnié role projektanta funkcjonujgcego w obszarze komunikacji wi-
zualnej, marketingowej i/lub projektowania interakcji, z uwzglednieniem stan-
darddéw zawodowych, etycznych i estetycznych wtasciwych praktyce projekto-
wej.

P_K02 K_K06

— dla specjalnosci: Sztuka cyfrowa i zastosowanie sztucznej inteligencji

Odniesienie do

efektow

Lp. Opis przedmiotowych efektow uczenia si .
P pis prz iotowy W ticzenta sie uczenia sie
dla kierunku

Po zaliczeniu praktyki student w zakresie WIEDzY potrafi
p woi |2 n.arzecllma, pojecia i techno!ogle. wykt?rzystywane w sztuce cyfrowej, w tym K W12
- rozwigzania oparte o sztuczng inteligencje -
P W02 rozumie aktualne tendencje rozwojowe w sztuce cyfrowe]j i nowych mediach, K_W20

w tym zastosowania Al w kreacji artystycznej

Po zaliczeniu praktyki student w zakresie UMIEJETNOSCI potrafi

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

potrafi uzasadni¢ swoje decyzje twdrcze w odniesieniu do aktualnych tendencji

p_U02 w sztuce cyfrowej i nowych mediach

K_U12

tworzy i realizuje wtasne koncepcje artystyczne z wykorzystaniem narzedzi cy-

P_U03 frowych i nowych technologii

K_U14

potrafi podejmowad samodzielne decyzje projektowe oraz realizacyjne i efek-
P_UO04 |tywnie wspdtpracowad z innymi w ramach zespotéw twdrczych lub srodowisk K _U18
instytucjonalnych z zachowaniem zasad organizacji pracy w branzy kreatywne;j

tworzy prace artystyczne, tgczac klasyczne podejscie do sztuki z nowymi tech-

P_UO05 L L . K_U22
nologiami i mediami cyfrowymi
Po zaliczeniu praktyki student w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH potrafi
P_KO1 jest gotéw do przedsiebiorczego wykorzystywania narzedzi sztuki cyfrowej i K_K04

technologii Al w realizacji projektow kreatywnych, w tym do samodzielnego
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planowania procesu tworczego, eksperymentowania oraz proponowania inno-
wacyjnych rozwigzan

jest gotédw petnic role twércy i realizatora projektéw sztuki cyfrowej z wykorzy-
P_KO02 |staniem nowych technologii, z uwzglednieniem odpowiedzialnosci etycznej, K_KO06
praw autorskich oraz profesjonalnych standardéw pracy kreatywnej

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

Na uczelniany system weryfikacji i oceny stopnia osiggniecia przez studenta efektéw uczenia sie sktadaja

sie:

e biezaca weryfikacja i ocena osigganych przez studenta efektéw uczenia sie podczas zaliczen i egzamindw
z poszczegdlnych przedmiotdw realizowanych w ramach semestru,

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

e koncowa weryfikacja i ocena osigganych przez studenta efektdw uczenia sie na etapie przygotowania przez
studenta pracy dyplomowej oraz podczas egzaminu dyplomowego.

Dobdr sposobow (metod) weryfikacji i oceny efektdw uczenia sie zdeterminowany jest charakterem efek-
téw uczenia sie przewidzianych do osiggniecia w ramach danego przedmiotu. Celem poszczegdlnych form zajeé
realizowanych w ramach przedmiotu jest osiggniecie przez studenta okreslonego poziomu efektdw uczenia sie
w kategoriach: wiedza, umiejetnosci i kompetencje spoteczne. W zaleznosci od charakteru (kategorii) weryfiko-
wanego efektu uczenia, na etapie biezgcej weryfikacji i oceny osigganych przez studenta efektéw uczenia sie,
stosowane sg m.in. nastepujgce metody:

e kategoria ,wiedza” — metody weryfikacji pisemnej (testy zwierajgce pytania zamkniete lub otwarte), me-
tody weryfikacji ustnej bazujgce na pytaniach otwartych,

e kategoria ,,umiejetnosci” — ¢wiczenia (w tym laboratoryjne) bazujgce na realizacji zadan praktycznych lub
rozwigzywaniu probleméw (metoda problemowa), metoda projektéw, metoda case study, dydaktyczne gry
symulacyjne, metoda obserwacji,

e kategoria , kompetencje spoteczne” — metoda projektow, dydaktyczne gry symulacyjne.

Przygotowujgc narzedzia weryfikacji efektow uczenia sie nauczyciele akademiccy i inne osoby prowadzgce
zajecia bazujg na zapisach Kart przedmiotdow (ktére zawierajg m.in. informacje o celach przedmiotu, przedmio-
towych efektach uczenia sie, tresciach ksztatcenia, metodach weryfikacji i kryteriach oceny stopnia osiggniecia
poszczegblnych efektéw uczenia) oraz na wytycznych okreslonych w Zarzadzeniu Rektora w sprawie przygoto-
wania narzedzi ewaluacji wynikdéw procesu dydaktycznego.

Kluczowg metoda stosowang na etapie biezgcej weryfikacji i oceny osigganych przez studenta efektéw uczenia

sie podczas realizacji praktyk zawodowych jest metoda obserwacji w warunkach rzeczywistych, polegajgca na

analizie/obserwacji dziatania studenta w rzeczywistych warunkach realizacji zadan wynikajgcych z tresci efek-
téw uczenia sie. Wynik realizowanego zadania podlega ocenie ze wzgledu na jego jakos$¢ oraz poprawnosé rea-
lizacji procedury zastosowanej do rozwigzania/wykonania zadania.

Koncowa weryfikacja i ocena osigganych przez studenta efektdw uczenia sie odbywa sie na etapie przy-
gotowania przez studenta pracy dyplomowej oraz podczas egzaminu dyplomowego. Z uwagi na praktyczny pro-
fil ksztatcenia wymagane jest realizowanie przez studentéw prac dyplomowych o charakterze praktycznym,
zgodnych ze studiowanym kierunkiem oraz obrang specjalnoscig. Celem realizacji pracy dyplomowe;j jest roz-
wigzanie problemu praktycznego (prace na studiach pierwszego stopnia) lub problemu badawczego na bazie
metodologii badan stosowanych (prace na studiach drugiego stopnia). Kryteria oceniania pracy dyplomowe;j
odnoszg sie do jej zawartosci merytorycznej i wartosci edytorskiej. Oba te aspekty sg okreslone przez umiejet-
nosciowe efekty uczenia sie zawarte w karcie przedmiotu Seminarium dyplomowe. Szczegétowe rozwiniecie
zasad znajduje sie w corocznie aktualizowanym Zarzgdzeniu Rektora w sprawie prac dyplomowych i egzaminow
dyplomowych. Promotor pracy oraz recenzent dokonujg niezaleznie od siebie oceny pracy. Ocenie podlega m.in.
zwigzek tresci z tytutem pracy, opanowanie techniki pisania pracy dyplomowej oraz poprawnosci stylistyczno-
jezykowej, nowe ujecie problemu/tematyki, dobdr oraz wykorzystanie zirédet. W celu zapewnienia
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praktycznego charakteru prac dyplomowych wybrane kryteria oceny prac traktowane sg jako , krytyczne”, tj. w
przypadku wystawienia oceny negatywnej za ktdrykolwiek z tych aspektow pracy dyplomowej recenzja pracy
(ocena) nie moze by¢ pozytywna — sg to: ocena praktycznego charakteru pracy oraz merytoryczna ocena zawar-
tosci pracy.

Drugim etapem kontroli koricowej jest ustny egzamin dyplomowy, ktdry obejmuje: zaprezentowanie
pracy dyplomowej przez studenta, dyskusje dotyczgcg wybranego tematu z zakresu prezentowanej pracy dy-
plomowej oraz odpowiedz studenta na pytanie problemowe z zakresu kierunkowych efektéow uczenia sie.

Podstawowymi sposobami dokumentowania efektdw uczenia sie osiggnietych przez studenta na réz-
nych etapach procesu ksztatcenia s3: prace egzaminacyjne i zaliczeniowe, zrealizowane projekty, dzienniki prak-
tyk, praca dyplomowa. W celu zabezpieczenia tej dokumentacji osoby prowadzgce zajecia zobowigzane sg do
przekazywania prac etapowych studentéw do wyznaczonych jednostek organizacyjnych Uczelni, gdzie prace s3
przechowywane przez 2 lata. Dokumentacja praktyk zawodowych jest przechowywana przez Biuro Praktyk Za-
wodowych, a prace dyplomowe sg przechowywane w systemie informatycznym Uczelni.

11
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Katalog przedmiotow

Niniejszy rozdziat zawiera informacje o przedmiotach zawartych w planie studiéw dla kierunku Grafika kompu-
terowa i produkcja multimedialna studia pierwszego stopnia, wraz z przypisaniem do nich efektéw uczenia sie
(vide zatacznik Matryca efektéw uczenia sie) i tresci programowych zapewniajgcych uzyskanie tych efektéw, 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 studidw, tj. ,W programie studiéw okresla sie (...) zajecia lub grupy
zajeé, 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 (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

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 obowigzujagcym na danym poziomie, z
uwzglednieniem tematyki z zakresu dziedzin nauki i dyscyplin naukowych wtasciwych 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, webguests, wybrane typy sytuacji komunikacyjnych.

e Tresci gramatyczne zgodnie poziomem tresci ksztatcenia w ramach laboratorium.

e Opracowanie na podstawie wybranych materiatéw 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.

Komunikacja miedzykulturowa

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

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

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

e Modele analizowania kultur: Kluckhohna-Strodtbecka, Trompenaarsa i Hampden-Turnera, E. Halla, R. Ge-
stelanda
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® Rdznice kulturowe jako zrédto barier w komunikacji miedzykulturowej. Wymiary kultur G. Hofstedego, ce-
chy kultur wybranych krajéw. Koncepcja dynamizmu konfucjanskiego. Prawa cztowieka, w tym zagadnienie
réownosci pfci, w kontekscie réznic miedzykulturowych

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

Socjologia

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

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 spotfeczna; aktorzy spoteczni; globalne trendy spoteczne

e Wspodiczesne organizacje

Etyka
Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):
e brak
Tresci ksztatcenia:
e Przedstawienie problematyki wtasciwej dla etyki normatywnej, opisowej, stosowanej i metaetyki.
e Przedstawienie problemowe najwazniejszych zagadnien etycznych: koncepcji, kierunkéw, sposobdow
uzasadniania wartosci i norm, Zzrédet 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 (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

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.

e Filozofia a medycyna — wybrane zagadnienia z zakresu problematyki biomedycznej w filozofii.

¢ Filozofia feministyczna, rozumienie pfci biologicznej i gender w sSwietle 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 (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):
e brak

Tresci ksztatcenia:

e Kultura informacyjna i dezinformacja w erze algorytmow:
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e Podstawowe pojecia: kultura informacyjna, alfabetyzacja informacyjna, infodemia.

e Postprawda: przyczyny, przejawy, skutki dla debaty publicznej i spoteczenstwa obywatelskiego.

e Fake news: geneza, mechanizmy rozprzestrzeniania, ekonomia uwagi.

e Dezinformacja wspomagana przez GenAl — deepfake, syntetyczne tresci, ,content farms" oparte na
LLM; jak odrézniaé tresci wygenerowane od autentycznych.

Prywatnos¢ danych i bezpieczenstwo w swiecie cyfrowym:

e Slad cyfrowy, dane osobowe a dane behawioralne:

e Model biznesowy platform cyfrowych (tzw. surveillance capitalism), profilowanie i personalizacja tre-
Sci.

e Podstawy prawne: RODO, prawa uzytkownika, Swiadoma zgoda.

e Praktyczne zasady bezpieczenstwa: hasta, uwierzytelnianie wielosktadnikowe, ustawienia prywatno-
sci, ryzyka phishingu i socjotechniki.

e Dane w kontekscie narzedzi GenAl — co dzieje sie z danymi wpisywanymi do czatbotdw, ryzyka wycieku
informacji poufnych.

Higiena cyfrowa i dobrostan psychiczny:

e (Czym jest higiena cyfrowa — zasady, granice, cyfrowy detoks.

¢ Smartfony, media spotecznosciowe a zdrowie psychiczne: mechanizmy uzalezniajgce (nieskoriczony
scroll, zmienne wzmocnienie).

e Cyberstres, FOMO, postawa ,always on", wypalenie cyfrowe.

e Woptyw na sen, koncentracje, relacje spoteczne i obraz siebie (poréwnania spoteczne).

e Praktyczne strategie: digital wellbeing, zarzagdzanie powiadomieniami, Swiadome korzystanie.

GenAl: szanse, zagrozenia i odpowiedzialne korzystanie:

e Jak dziatajg modele generatywne — podstawy w ujeciu nietechnicznym, halucynacje, ograniczenia.

e Zagrozenia: erozja krytycznego myslenia, nadmierne zaufanie do Al, bias w danych treningowych,
wptyw na edukacje i prace.

e Aspekty etyczne: prawa autorskie, transparentnos¢, odpowiedzialnos¢ za tresci generowane przez Al.

e Zasady odpowiedzialnego i higienicznego korzystania z GenAl — kiedy Al pomaga, kiedy szkodzi?

Podstawy ekonomii

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

brak

Tresci ksztatcenia:

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

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

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

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

Rynek pracy, bezrobocie, inflacja w gospodarce.

Rynek pienigdza i wybrane instytucje rynku finansowego.

Znaczenie gospodarcze réwnosci ptci.

Podstawy prawa

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

brak

Tresci ksztatcenia:

Prawo a inne porzadki normatywne. Funkcje prawa. Podstawowe pojecia z wybranych gatezi prawa.
Wybrane zagadnienia z prawa konstytucyjnego: organy wtadzy ustawodawczej, wykonawczej, sgdowniczej,
prawa i wolnosci obywatelskie, rownos$¢ wobec prawa.

Stosunek prawny. Czynnosci prawne.

Prawo umoéw. Wybrane umowy cywilnoprawne.
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Odpowiedzialnos¢ deliktowa i kontraktowa. Podstawy prawa rzeczowego. Wtasnosé.

Stosunek pracy. Umowa o prace i niepracownicze formy zatrudnienia. Réwnos$¢ w zatrudnieniu.

Prawa i obowigzki pracownika oraz pracodawcy.

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

Osobisty model biznesowy

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

Brak

Tresci ksztatcenia:

Autorefleksja — analiza zasobow osobistych: Poszukiwanie swojego DLACZEGO i odkrywanie kluczowych
elementéw tozsamosci zawodowej poprzez analize zainteresowan, osobowosci, umiejetnosci i wartosci.
Okreslenie wtasnych preferencji dotyczgcych srodowiska pracy. Okreslenie tozsamosci zawodowe]j 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.

Prototypowanie wybranego stanowiska pracy — analiza ogtoszer 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.

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 zasobéw osobistych oraz srodowiska pracy. Uzupetnienie
Kanwy Modelu Biznesowego Stanowiska o brakujgce elementy. Praca w oparciu o Modut 3 w Booklet.
Analiza luk w zasobach osobistych: Poréwnanie zasobdéw 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.

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.
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 zasobdéw wspierajacych roz-
wéj—w tym szkoler online, materiatdéw edukacyjnych, ksigzek, wydarzen oraz dziatarh umozliwiajacych prze-
testowanie wybranej sciezki kariery w praktyce. Catos$¢ projektu ma charakter zindywidualizowany i ma na
celu swiadome planowanie drogi zawodowej studenta w oparciu o jego zasoby, potrzeby rynku pracy oraz
wtasne aspiracje.

Technologia informacyjna

Czesé 1 przedmiotu
Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

brak

Tresci ksztatcenia:

Bezpieczna obstuga przegladarki internetowe]. Obstuga programow, klucze wyszukiwan.

Sieci komputerowe i ustugi sieciowe. Rodzaje i przeznaczenie sieci. Zagadnienia bezpieczenstwa pracy

w sieci. Autoryzacja uzytkownikdw, szyfrowanie danych, certyfikaty i podpisy cyfrowe.

Obstuga programow pocztowych i programow przesytu danych w sieci, z uwzglednieniem zasad bezpieczeristwa
W sieci.
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e  Praca z dokumentami tekstowymi, zapisywanie w réznych formatach plikdw. Wybdr odpowiednich opcji w celu
zwiekszenia szybkosci i efektywnosci pracy. Tworzenie i edycja dokumentdw tekstowych, zastosowanie réznych
formatéw w celu udoskonalenia dokumentu.

e Tworzenie automatycznych spiséw obiektdw.

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 uczelnianego
systemu biblioteczno-informacyjnego. Zaliczenie szkolenia bibliotecznego - bedace warunkiem zaliczenia
laboratorium - nastepuje po udzieleniu prawidtowej odpowiedzi na co najmniej 60 % pytan zawartych w tescie
koricowym.

Czesé 2 przedmiotu

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

e Technologia informacyjna, cze$é 1

Tresci ksztatcenia:

e Praca z arkuszami kalkulacyjnymi, zapisywanie w réznych formatach plikdw. Wybdr 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 wykresdw. Ustawienia dokumentéw do wydruku. Sprawdzanie i poprawa
zawartosci.

Ochrona wtasnosci intelektualnej

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):
e brak

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 utwordw.

e Autorskie prawa osobiste i majgtkowe.

e Zasady legalnego korzystania z wtasnosci intelektualnej.

e Sztuczna inteligencja a wtasnos¢ intelektualna.

Proseminarium

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

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 Zzrodtowych, 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, sporzgdzenie spisu literatury, korekta jezykowa

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

Bezpieczenstwo i higiena warunkdéw ksztatcenia
Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):
e brak
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Tresci ksztatcenia:

e Niektdre 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, 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.

Wyzwania cywilizacyjne

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

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 Przyrods 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 Zakres koniecznych zmian w gospodarce i w sposobie organizacji i funkcjonowania spoteczenistwa dla jego
pomysInosci

e Polska a Unia Europejska i NATO. Wptyw na rozwdj gospodarczy Polski i jej bezpieczeristwa

e Nowy porzadek Swiatowy i zwigzane z nim wyzwania dla Polski i UE

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

e Wzorce zachowan a przedwczesny zgon, otoczenie socjalne a zdrowie

e Epidemie XXI wieku: nadcisnienie tetnicze, nowotwory, otytosé, choroby zakazne

e Zdrowie psychiczne

e Co robi¢ aby zachowac¢ zdrowie: czy promocja zdrowia wystarczy?

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

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

Przedmioty podstawowe

Research 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.
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Wiarygodnos¢ informacji w sieci. Open source, banki filtrujgce, uczenie maszynowe, silniki rekomenda-
cyjne.

Open source i crowdsourcing jako metody pozyskiwania | selekcjonowania informacji.

Poszukiwanie informacji w pracy projektanta - zasoby elementdéw graficznych typu banki zdje¢, fontéw, au-
dio, etc. Wyksztatcenie umiejetnosci poprawnego korzystania z zasobdw.

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

Wspodtczesne media

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

brak

Tresci ksztatcenia:

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

System medialny w Polsce; regulacje dotyczgce mediéw cyfrowych, platform streamingowych i mediéw
spotecznosciowych; rola KRRIT w erze Internetu. Struktura, tendencje i zjawiska: konkurencji, segmentacji,
konwergenciji, tabloidyzacji. Przeksztatcenia rynku medidw i jego struktury.

Media publiczne, komercyjne i niezalezni twdrcy - specyfika, rola, konkurencja i koegzystencja.
Transformacja mediéw - od tradycyjnych nadawcow do twdrcédw internetowych; cyfryzacja, media on-
demand, personalizacja tresci; od cenzury, przez wolne media, do mediéw internetowych.

Rynek prasowy, audio-wizualny, internetowy i mobilny.

Procesy koncentracji, konwergencji, globalizacji i algorytmizacji mediow.

Koncerny medialne w Polsce.

Procesy koncentracji, komercjalizacji, konwergencji i globalizacji medidw na Swiecie.

Kluczowe pojecia wspdtczesnych medidw, m.in. fake news, banki informacyjne, clickbait, rekomendacje
algorytmiczne, influencer marketing.

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

Zmiany pokoleniowe w odbiorze mediéw - réznice w stylu konsumpcji, preferencjach i zaufaniu do zrédet
informacji.

Statystyki i badania konsumpcji medidw: oglgdalnos¢, stuchalnosé, zaangazowanie, analityka danych i me-
tody pomiaru.

Zarzadzanie projektem

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

brak

Tresci ksztatcenia:

Najwazniejsze definicje i pojecia zwigzane z zarzadzaniem projektem (m.in. projekt, program, portfel, cykl
zycia projektu, trojkat zarzgdzania projektem, zarzadzanie projektem, projekt a proces). Definio-wanie te-
matow projektdéw i okreslanie ich celdw.

Inicjacja projektu: struktura briefu projektowego, definiowanie interesariuszy w projekcie, praca z mapa
interesariuszy oraz okreslanie strategii radzenia sobie z zidentyfikowanymi interesariuszami.

Elementy procesu planowania projektu. Planowanie zakresu projektu (etapdw pracy) z wykorzysta-niem
narzedzia Struktura Podziatu Pracy (WBS).

Zarzadzanie czasem w projekcie z wykorzystaniem harmonogramu Gantta.

Szacowanie zasobdéw z uwzglednieniem zasobdw osobowych oraz rzeczowych, przydzielanie zasobéw do
dziatan i tworzenie budzetu projektu.

Realizacja projektu. Kompetencje i role w zespole projektowym. Zarzgdzanie zespotem projektowym. Na-
rzedzia $ledzenia postepu realizacji projektu.

Prezentacje projektéw studenckich.

Historia sztuki

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

brak
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Tresci ksztatcenia:

e 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,

e Kanony piekna, zrédta kultury europejskiej,

o Sztuka XX i XXI wieku,

e Cztowiek jako tworca i odbiorca kultury,

e Sztuka popularna i masowa,

e Sztuka uzytkowa - design.

Badania uzytkownikéw

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Kontekst rynkowy i produktowy projektéw interaktywnych (gry, aplikacje, media cyfrowe) - uwarunkowa-
nia prawne, biznesowe i technologiczne wptywajgce na projektowanie i badania uzytkownikow.

e Rynek mediéw cyfrowych i interaktywnych w Polsce - uwarunkowania prawne, ekonomiczne i instytucjo-
nalne; podmioty rynku medialnego jako zleceniodawcy projektédw interaktywnych i multimedialnych

e Rola badan uzytkownikéw w procesie projektowania graficznego, multimedialnego i interaktywnego (apli-
kacje, strony internetowe, animacja, projekty wizualne, gry, wizualizacje, AR/VR).

e Segmentacja uzytkownikow oraz definiowanie grup docelowych (profile uzytkownikéw, persony, scenariu-
sze uzycia).

e Metody i techniki badan uzytkownikdw - metody jakosciowe i ilosciowe (m.in. wywiady, obserwacje, an-
kiety, testy uzytecznosci, testy prototypow).

e Analiza danych o odbiorcach i uzytkownikach (statystyki oglagdalnosci, odston, czasu interakcji, Sciezek
uzytkownika) oraz ich interpretacja.

e Instytucjonalne i komercyjne Zrddta danych o odbiorcach tresci cyfrowych (np. firmy realizujgce badania
ogladalnosci i zachowan uzytkownikdw).

Podstawy komunikacji marketingowej

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):
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
marketingowe] (ZKM), czynniki sprzyjajgce rozwojowi KM, planowanie strategii komunikowania

e Podstawowe elementy promotion-mix, w tym instrumenty aktywizacji sprzedazy (ich funkcje oraz wady i
zalety), sprzedaz osobista, programowanie dziatan promocyjnych, reklama oraz funkcje zewnetrzne i we-
whnetrzne public relations, ze szczegélnym uwzglednieniem prezentacji oferty kreatywnej

e Formy reklamy z uwzglednieniem specyfiki branzy kreatywnej: reklama prasowa, radiowa, telewizyjna i
wideo, reklama internetowa oraz reklama zewnetrzna (outdoor)

e Rynek reklamy i mediéw w Polsce i na $wiecie. Aktualne trendy w reklamie (wizualnej, tradycyjnej i cyfro-
wej). Dobdr medidw z punktu widzenia projektanta

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

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

e Mierniki efektywnosci kampanii reklamowych. Metody oceny skutecznosci dziatan promocyjnych

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, stwo-
rzenie strategii komunikacji marketingowej, kanatéw promocji i technik reklamowych - praca w grupie.
(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, merchandising, komunikacja wizualna, wystawiennictwo, sponsoring, komunikacja nie-
formalna

Przedmioty kierunkowe i specjalno$ciowe

Pracownia technik projektowania i technik przekazu

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

e Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, Pracownia projektowania graficznego

Tresci ksztatcenia:

e Podstawy dostepnosci cyfrowej i projektowej (m.in. zasady WCAG)

e Uzytkownik jako odbiorca projektu graficznego - zréznicowanie grup odbiorcéw, ich potrzeby, kompetencje
cyfrowe, ograniczenia trwate, czasowe i sytuacyjne oraz wptyw tych czynnikow na odbidr projektu wizual-
nego i interaktywnego.

e Techniki przekazu wizualnego: storytelling wizualny, komunikacja wizualna, dane wizualne. Storytelling wi-
zualny a komunikacja skrétowa w sytuacjach wymagajacych szybkiej percepc;ji.

e Identyfikacja wizualna jako system funkcjonalny (elementy identyfikacji wspierajgce komunikacje). Analiza
i optymalizacja istniejgcych rozwigzan projektowych pod katem btedéw komunikacyjnych i dostepnosci

e Doszkalanie procesu twérczego - przypomnienie zagadnienia, przygotowywanie 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.

e Zapoznanie Studentdw 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 by¢ czytane i rozumiane w sytuacjach skrajnie niebezpiecznych (safety instruction
board i jego odpowiedniki).

Grafika rastrowa

Wymagania wstepne (wynikajace 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; rdznice i zastosowania.

e Interfejs oprogramowania do grafiki rastrowe;.

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

e tgaczenie obrazéw, blending, tryby mieszania, efekty swietlne i cieniowanie - zadania praktyczne.

e Przeglad zastosowan grafiki rastrowej w sztuce, reklamie i mediach; analiza wybranych przyktadéw z per-
spektywy estetycznej i kulturowe;j

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

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

brak

Tresci ksztatcenia:

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

llustracja wektorowa jako forma kreacji artystycznej - tradycja ilustracji a wspoéfczesne narzedzia cyfrowe;
przeglad styléw i zastosowan w nowych mediach

Podstawy przygotowania plikéw do druku i ciecia - formaty SVG, PDF, EPS; spady, kolory Pantone, krzywe.
Interfejs oprogramowania do grafiki wektorowe;.

Krzywe Béziera, wezty, sciezki, kontury i wypetnienia, tworzenie i edycja ksztattdw - zadania praktyczne.
Ilustracja wektorowa, projektowanie elementdéw Ul, przyciski, ikony, layouty - zadania praktyczne.

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

Pracownia projektowania graficznego

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

brak

Tresci ksztatcenia:

Podstawy jezyka wizualnego - kolor, linia, plama, ksztatt, skala i proporcja jako fundamenty projektowania
graficznego; hierarchia wizualna i praca z siatkami projektowymi

Proces twérczy - etapy procesu twoérczego; sposoby poszukiwania inspiracji i rozwijania kreatywnosci; my-
Slenie abstrakcyjne i poszukiwanie innowacyjnych rozwigzan

Analiza i krytyczna ocena projektéw - ogladanie i omawianie prac znanych projektantdw oraz prac innych
studentdw jako element ksztatcenia wrazliwosci estetycznej i umiejetnosci argumentowania decyzji pro-
jektowych

Cwiczenia praktyczne - komponowanie obrazu z uwzglednieniem koloru, ksztattu i hierarchii; zadania ma-
nualne i cyfrowe ksztattujgce umiejetnosci estetycznego projektowania

Cwiczenia praktyczne - prace sprawdzajgce umiejetnosci kompozycji, kreatywnego podejécia do tematu
oraz tworzenia dziefa artystycznego z zastosowaniem zdobytej wiedzy

Pracownia fotografii cyfrowej

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

Grafika rastrowa

Tresci ksztatcenia:

Omoéwienie podstawowej budowy aparatu i obiektywu

Wyjasnienie poje¢ stosowanych w fotografii. Zagadnienia: trdjkat ekspozycji, gtebia ostrosci, ogniskowa,
histogram

Podstawowa obrdbka zdjeé - praca z plikami RAW i jpg

Praca z aparatem fotograficznym lub urzadzeniami mobilnymi w zréznicowanych warunkach oswietlenio-
wych ($wiatto naturalne i sztuczne/studyjne)

Omowienie zasad kompozycji, rodzaju tematyki i formatow zapisu w fotografii oraz ich zastosowania w
praktyce

Cwiczenia praktyczne rozwijajace umiejetnosci techniczne i artystyczne w fotografii, uwzgledniajace ana-
lize i Swiadome ksztattowanie obrazu

Digital painting (ang)

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, Rysunek i kompozycja

Tresci ksztatcenia:

Wprowadzenie do pracy z oprogramowaniem i narzedziami w kontekscie malarstwa cyfrowego
Cwiczenia wprowadzajace, nastawione na nauke narzedzi
Cwiczenia studyjne, poszerzajgce umiejetnosci rysunkowo-malarskie w $rodowisku cyfrowym
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e Praca z natury, fotografii, materiatow referencyjnych
e Samodzielne, zaawansowane zadanie kreatywne. Przyktadowo: scena pejzazowa w czterech wariantach,
réznigcych sie oswietleniem, pora dnia, pogodga, klimatem, itp.

Projektowanie opakowan

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

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

Tresci ksztatcenia:

e Wprowadzenie do projektowania opakowan - proces powstawania opakowania: od koncepcji i Zrédet in-
spiracji, przez projektowanie na potrzeby réznych rynkdéw, po analize przyktadéw i studiow przypadku;
style graficzne i trendy

e Materiaty i konstrukcja opakowan - wtasciwosci i rodzaje materiatdw, projektowanie wykrojnikdw i makiet

e Ksztatt, kolor i odbidr opakowania - psychologia ksztattu i koloru, funkcje informacyjne i promocyjne, do-
Swiadczenie uzytkownika

e Zréwnowazone projektowanie i wymagania prawne - ekoprojektowanie, recykling i upcykling, cykl zycia
opakowania; wymagania prawne dotyczace etykiet i opakowan produktéw spozywczych, kosmetycznych i
innych

e Zadania praktyczne - projektowanie i wykonanie wykrojnika, prototypowanie opakowania; zadania ksztat-
tujace umiejetnosc¢ faczenia kreacji artystycznej z funkcjg uzytkowa i wymogami rynkowymi

Prawo autorskie i prawo reklamy

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

e Ochrona wfasnosci intelektualnej, Podstawy prawa

Tresci ksztatcenia:

e Prawo autorskie - pojecie, zakres i przedmiot ochrony; autorstwo utworu i podmioty prawa autorskiego;
zasady ochrony prawnoautorskiej utworéw

e Prawa autorskie osobiste i majgtkowe - odpowiedzialno$¢ za ich naruszenie; wykonywanie praw autor-
skich

e Korzystanie z cudzych utwordw - dozwolony uzytek i inne przypadki legalnego korzystania; licencjonowa-
nie i zbycie praw autorskich; umowy prawa autorskiego; prawa pokrewne; zbiorowe zarzgdzanie prawami
autorskimi; prawnoautorska ochrona wizerunku

e Prawo reklamy - specyfika; reklama jako czyn nieuczciwej konkurencji i nieuczciwa praktyka rynkowa

e Zasady reklamy wybranych produktow i ustug - Srodki spozywcze, lecznicze, wyroby tytoniowe, napoje
alkoholowe; gry i zaktady wzajemne, ustugi prawnicze, finansowe i medyczne

e Reklama w mediach i wykorzystanie wizerunku osoby w reklamie

e Analiza kazuséw - praktyczne zastosowanie wiedzy z zakresu prawa autorskiego i prawa reklamy w kon-
tekscie branzy kreatywnej i multimedialnej

DTP

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

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

Tresci ksztatcenia:

e Podstawy DTP - definicja, terminologia; rodzaje druku: offsetowy i cyfrowy, wady i zalety; kolor w DTP

e Przygotowanie do druku - aspekty techniczne przygotowywanych plikéw; uszlachetnienia wydrukéw i
przygotowanie masek; falcowanie wydrukdow; wykrojniki i makiety

e Sktad tekstu - zasady i wskazowki sktadu; komponowanie tekstu i praca z literg w kontekscie projektéw
drukowanych

e Praca z oprogramowaniem DTP - praktyczne zastosowanie narzedzi graficznych; tworzenie poprawnych
plikéw do druku, praca z nimi oraz poprawny zapis
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e Zadania praktyczne - projekty wykorzystujgce wiedze techniczng i estetyczng: przygotowanie plikéw do
druku, falcowanie, uszlachetnienia, praca z wykrojnikami i makietami; sktad i komponowanie tekstu

Al w kreacji multimedialnej

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

e brak

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. Omdwienie i analiza przyktadow.

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 przeryw-
nika fabularnego w grze lub do animacji.

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

e  Zadanie ¢wiczeniowe: grafika 3D. Model z tekstu, ze zdjecia, z wtasnej 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 (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

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, rozrdzniania 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 Omodwienie charakterystyki czcionek cyfrowych - fontdw, zasad oraz mozliwosci postugiwania sie nimi.

e Jak ludzie czytajg? - analiza proceséw 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 wykorzystujgce przede wszystkim grafike wektorowg obejmujace prace z pojedyn-
czymi lub kilkoma znakami literowymi oraz wiekszg iloscig zwartego tekstu w tamach.

e Cwiczenia praktyczne manualne wykorzystujace ksztatt litery.

e Zadania praktyczne majgce na celu wytworzenie dziefa artystycznego, prace nad kreatywnoscig, ksztattu-
jace umiejetnosci rozumienia liternictwa, taczenia réznych elementéw, kolorow, etc.

e Wprowadzenie do oprogramowania graficznego z obszaru DTP - praca z narzedziami programu do zaa-
wansowanej 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 przedmiotow):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Wprowadzenie do oprogramowania 3D. Pokaz mozliwosci oprogramowania, omowienie zasad tworzenia
grafiki tréjwymiarowej oraz jej mozliwe pola zastosowan
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e Operowanie podstawowymi brytami i nawigowaé w srodowisku tréjwymiarowym

e Modelowanie z wykorzystaniem bryt. Podstawy polymodelingu - praca na siatce: Extrude, Insert, Bevel,
Knife, Bridge

¢ Non-destructive modeling - postugiwania sie modyfikatorami Mirror, Subdivision surface, Solidify, Boolean,
Bevel

e Wprowadzenie do pracy z wirtualnymi kamerami i oSwietleniem w $rodowisku 3d i rendering

e Podstawowe ustawienia materiatéw i wprowadzenie do map UV

e E-learning - Kurs stanowi uzupetnienie zajeé Laboratoryjnych. Jego celem jest zapoznanie studentéw z pod-
stawami grafiki tréjwymiarowej w programie Blender

Pracownia animaciji

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

e Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, Rysunek i kompozycja

Tresci ksztatcenia:

e Historia i teoria animacji - podstawy teoretyczne, kluczowe momenty w historii animacji, wptyw réznych
kultur i tradycji na jej rozwéj; wspétczesne zastosowania animacji (reklamy, filmy, seriale, UX, gry kompute-
rowe, symulacje)

e Techniki animacji i storyboard - przeglad technik tradycyjnych i cyfrowych; storyboard jako narzedzie pla-
nowania animacji z uwzglednieniem ruchéw kamery, kierunku poruszania sie obiektdw i rysu fabuty

e Wprowadzenie do oprogramowania - interfejs i funkcje stuzgce animacji

e Praca z projektem - przenoszenie wieloelementowych obiektéw wektorowych i rastrowych (np. postaci) do
srodowiska animacji; budowa sceny i studium przypadkéow

e Cwiczenia techniczne - kreowanie ruchu, tempa oraz zasad fizycznych warunkujacych animacje obiektow
przy uzyciu dostepnego oprogramowania

e Zadania praktyczne - Swiadome budowanie ruchomego obrazu wizualnego z uwzglednieniem tresci i prze-
kazu; wyrazanie idei za pomocg ruchomych obrazéw z zachowaniem estetyki, jakosci wykonania oraz krea-
tywnego podejscia z zastosowaniem metafory i symboliki

Pracownia wideo
Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):
e Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, Obrdébka dzwieku
Tresci ksztatcenia:
e Podstawy produkcji wideo - terminologia, sprzet do rejestrowania obrazu; plany filmowe i podstawowe
ruchy kamery
e Srodowisko studyjne i narracja - praca w $rodowisku studyjnym z urzadzeniem rejestrujgcym obraz; etapy
tworzenia scenariusza filmowego i narracji; Swiadome planowanie ujeé z uwzglednieniem oczekiwan od-
biorcow
e Edycjai montaz - praca ze specjalistycznym oprogramowaniem do edycji materiatéw audiowizualnych;
montaz filmowy, Swiadome fgczenie dZzwieku z obrazem
e Color grading i audio - color correction i color grading; dobdr Sciezki audio zgodnie z przeznaczeniem tre-
Sci wizualnej
e Spdjnoséi dystrybucja przekazu - zachowanie spdjnosci wizualnej i narracyjnej materiatu; przygotowanie
materiatéw do publikacji na platformach cyfrowych
e Przeglad platform dystrybucji materiatow wideo - specyfika, algorytmy, rola w systemie medialnym i wy-
magania techniczne
e Zadania praktyczne - rejestracja obrazu, kadrowanie, montaz filmowy; samodzielna realizacja materiatu
wideo od nagrania po finalny montaz

Pracownia typografii

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

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

e Przypomnienie i ugruntowanie zagadnien teoretycznych zwigzanych z typografia.
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e Eksperyment typograficzny - litera jako forma ekspresji, dekonstrukcja formy literniczej, praca na granicy
czytelnosci i abstrakcji, litera jako nosnik idei; projekt z pogranicza sztuki i designu, krytyczne podejscie do
tekstu i formy.

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

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

e Praca z typografig w jezyku wizualnym marki - systemy identyfikacji wizualnej, brandbooki, typografia jako
nosnik tozsamosci.

Obrdébka dzwieku

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Podstawy audio - sprzet toru audio w studio, zasady funkcjonowania urzadzen do rejestracji, generowania
i przetwarzania dzwieku; pojecie jakosci dZzwieku, probkowanie, rozdzielczos¢ bitowa, formaty, kompresja i
odstep sygnatu od szumu

e Praca z oprogramowaniem DAW - organizacja plikdéw dzwiekowych, podstawy obrdbki; kreacja przestrzeni
dzwiekowej i pozornych Zrédet dzwieku; korzystanie z bibliotek efektéw dzwiekowych z uwzglednieniem
praw autorskich

e Rejestracja i rezyseria dZzwieku - metody rejestracji dialogéw i dzwiekéw efektowych; podstawy rezyserii
dialogéw; samodzielne nagranie dialogéw oraz dzwiekéw efektowych (foleye)

e Obrébka i postprodukcja - ciecie, korekcja, usuwanie szuméw, dodawanie efektéw synchronicznych; wy-
rownywanie pozioméw, zgranie dzwieku; przygotowanie plikéw do postprodukcji i wykorzystania w ze-
wnetrznych programach

e Analiza i nowe technologie - przygotowanie wtasnych przyktadéw udzwiekowienia fragmentéw filmu lub
gry z omoéwieniem zastosowanych technik; nowe technologie w tworzeniu i edycji dZzwieku, w tym wybrane
narzedzia Al

Rysunek i kompozycja

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Rysunek - definicja, charakterystyka, rola w historii sztuki i wspotczesnie; rysunek jako podstawa wszystkich
dziedzin sztuk plastycznych; techniki, metody przekazu, jezyk plastyczny i twdrcy w Polsce i na Swiecie

e Kompozycja - definicja, rodzaje; koncepcje proporcji, bryty, Swiatta, przestrzeni i waloru jako fundamenty
Swiadomego budowania obrazu

e Warsztat rysunkowy - nauka operowania narzedziami: otdwek, wegiel, tusz, cienkopis i inne

e Cwiczenia studyjne z natury - praca z martwa natura, postacia i abstrakcjg z uwzglednieniem kompozyciji,
proporcji, bryty, Swiatta i waloru

e Zadania praktyczne - tworzenie przekazu wizualnego w réznych formatach (szkicowniki, A4, A3, 100x70);
¢wiczenia kreatywne rozwijajgce indywidualny jezyk plastyczny

Seminarium dyplomowe

Czes¢ 1 przedmiotu

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

e Proseminarium

Tresci ksztatcenia:

e Opracowanie planu merytorycznego pracy dyplomowej na ktory sktadajg sie: analiza sytuacja poczgtkowej
(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
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e Opracowywanie harmonogramu dziatan

Czes¢é 2 przedmiotu

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

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. Cze$é gtéwna pracy, podzielona na rozdziaty
(ewentualnie podrozdziaty), dostosowana do specyfiki i przedmiotu rozwigzywanego problemu (zagadnie-
nia), sktadajaca sie z czesci teoretycznej i praktycznej. Zakoniczenie. Literatura. Streszczenie. Zataczniki.

Przedmioty kierunkowe do wyboru

Psychologia reklamy

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

e Podstawy komunikacji marketingowej

Tresci ksztatcenia:

e Wprowadzenie do psychologii reklamy - definicje i koncepcje reklamy, historia reklamy, rodzaje reklam;
prosument - konsument XXI wieku; iluzja odpornosci na reklame; wptyw reklamy na sprzedaz produktu

e Percepcja i uwaga w reklamie - spostrzeganie ponad i pod progiem percepcji, oszustwo Jamesa Vicarego;
uwaga i bodzce peryferyczne, prawidtowosci w percepcji reklamy; rola prawej i lewej potkuli w odbieraniu
reklam; peryferyczna i centralna strategia przetwarzania informacji

e Pamiec i uczenie sie w reklamie - warunkowanie klasyczne; przechowywanie i wydobywanie informaciji,
wskazowki przywotywania, interferencja pro i retroaktywna; pamiec jawna i utajona, pamie¢ autobiogra-
ficzna

e Emocje i wywieranie wptywu - emocje w reklamie: nastréj, intensywnos$¢ przezywanych emoc;ji i skutecz-
nos$¢ reklamy emocjonalnej; reguty i techniki wywierania wptywu na konsumentéw wedtug Cialdiniego; za-
sada taficucha w marketingu mix, triki sprzedazowe zwigzane z cenami produktéw

e Skutecznosc i etyka reklamy - determinanty skutecznosci: atrakcyjnosé fizyczna, rola archetypow w ksztat-
towaniu tozsamosci marki, struktura osobowosci konsumenta; badania pretestowe i badania skutecznosci
kampanii reklamowej; problemy etyczne: reklama podprogowa, product placement, shockvertising; re-
klama spoteczna a zmiana postaw

e Analiza przypadku (case study) wybranej kampanii reklamowej z zastosowaniem poznanych mechanizméw
psychologicznych percepcji, emocji i wywierania wptywu

Socjologia kultury

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

e brak

Tresci ksztatcenia:

e Podstawy socjologii kultury - pojecie i definicje kultury; naukowe i potoczne rozumienie kultury; socjolo-
giczne i antropologiczne podejécie; procesy nabywania kultury: enkulturacja i socjalizacja; uczestnictwo w
kulturze i jego uwarunkowania

e Instytucje kultury i osobowos¢ - historyczne uwarunkowania powstania instytucji kultury, ich rodzaje i spe-
cyfika; przemiany po 1989 r.; struktura osobowosci i rola czynnikéw biologicznych, spotecznych i kulturo-
wych; wzory kulturowe a osobowos¢ jednostek

e Rodzaje kultury i zmiany kulturowe - kultura ludowa, szlachecka, mieszczanska, wysoka i popularna; ewo-
lucyjne i rewolucyjne zmiany kulturowe; akulturacja, dyfuzja i asymilacja; kultura narodowa i tozsamos¢
narodowa; etnocentryzm i relatywizm kulturowy; wielokulturowos¢

e Subkultury i kontrkultura - warunki tworzenia sie réznic spotecznych i kulturowych; style zycia; typologia
subkultur mtodziezowych; kontrkultura i przyczyny jej powstawania

e Sztuka i nowe formy kultury - sztuka jako zjawisko spoteczno-kulturowe; tworzenie, obieg i odbidr sztuki;
spoteczne funkcje sztuki; kultura mobilna i wirtualna; nowe formy uczestnictwa w kulturze; kicz jako zjawi-
sko kulturowe
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Infografika
Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

Grafika rastrowa, grafika wektorowa, Pracownia projektowania graficznego

Tresci ksztatcenia:

Definicja infografiki, infografii, wizualizacji danych. Wskazanie réznic.

Omowienie rodzajéw infografiki wraz z przyktadami.

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

Wizualizacja danych - dobre praktyki, praktyczne wykorzystanie i dostosowanie do infografiki. Praca z na-
rzedziami tworzenia wykresow.

Znaczenie koloréw, dobdér odpowiednich palet kolorystycznych do przekazéw wizualnych.

Typografia i infografika. Dobre praktyki, dobdr krojow liter, hierarchizacja informacji.

Zadania praktyczne sprawdzajgce umiejetnosci konstruowania jasnego, klarownego przekazu wizualnego.
Student powinien wykaza¢, ze potrafi zastosowaé odpowiednig kompozycje, techniki i elementy.

Zadanie praktyczne wykorzystujgce umiejetnosci pozyskiwania informacji, analizy i tworzenia czytelnych
wizualizacji danych. Waznym aspektem éwiczenia jest sposdb pozyskania informac;ji - jego rzetelnosé i umie-
jetnos$¢ przetwarzania danych liczbowych. Przedtozona grafika w sposdéb klarowny powinna komunikowac i
wizualizowac¢ opracowywang statystyke.

Grafika ilustracyjna

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

Grafika rastrowa, grafika wektorowa

Tresci ksztatcenia:

Teoria ilustracji - definicja i charakterystyka ilustracji; ilustracja w Polsce i na swiecie; techniki, metody prze-
kazu, jezyk plastyczny i twércy

Rodzaje i zastosowania ilustracji - ilustracja ksigzkowa i prasowa jako element rozktadéwki; ilustracja rekla-
mowa; komiks jako forma ilustracyjna; ilustracja a odbiorca, w tym ilustracja dla dzieci

Ilustracja a odbiorca i brief - dopasowanie ilustracji do potrzeb odbiorcy i wymagan briefu; dokumentacja
procesu twdérczego

Warsztat i narzedzia - Swiadomy dobér technik, narzedzi i Srodkéw wyrazu z uwzglednieniem estetyki wy-
konania i specyfiki formy (ksigzka, czasopismo, reklama)

Zadania praktyczne - kreowanie artystycznego przekazu za pomoca ilustracji w odpowiedzi na zadany te-
mat; praca nad ilustracjg ksigzkowg, prasowg i reklamowa od koncepcji po finalng realizacje

Historia fotografii

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

brak

Tresci ksztatcenia:

Omodwienie chronologii powstawania i narodzin fotografii,
Omowienie podstawowych gatunkéw fotograficznych,
Omoéwienie fotografii prasowe;j i reporterskiej,

Fotografia jako medium artystyczne, nurty w fotografii,
Jakie relacje wigzg fotografie z rzeczywistoscig

Fotografia podbija Swiat sztuki - fotografia artystyczna,
Mistrzowie fotografii - przedstawienie artystéw i ich dziet,
Fotografia wspotczesnie - rozwijajgce sie nurty.

Marketing w mediach i branzy kreatywnej

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotow):

Podstawy komunikacji marketingowej

Tresci ksztatcenia:
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Twoércy jako media - influencerzy, youtuberzy, autorzy newsletteréw jako ,jednoosobowe media” i ich
wspotpraca z markami.

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

Wspdtpraca z mediami - materiaty PR, wspdtpraca z influencerami, publikacje, planowanie kampanii.
Media spotecznosciowe jako narzedzie marketingu - strategie obecnos$ci, content plan, kampanie.

Media jako kanaty marketingowe - TV, radio, prasa, portale internetowe, podcasty, serwisy streamingowe
- co oferujg i jak sg wykorzystywane promocyjnie.

Podstawy content marketingu i personal brandingu.

Al i automatyzacja w marketingu medialnym - personalizacja tresci, dynamiczne reklamy, targetowanie.
Komunikacja wizualna w marketingu - rola grafiki, animacji, video i estetyki w przycigganiu uwagi.
Optymalizacja grafik wykorzystywanych w internecie.

Projektowanie no-code

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

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

Tresci ksztatcenia:

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

Zapoznanie z oprogramowaniem do tworzenia projektéw no-code (m.in. Figma, Framer, Webflow).
Interaktywnos¢ w projektach no-code - Projektowanie przyciskéw, animacji i przejs¢ bez kodu - przyktady.
mozliwosci, zadania praktyczne.

Wprowadzenie do prototypowania.

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

Zadania praktyczne majace stworzy¢ strone internetowg za pomocg narzedzi no-code, wykorzystujgc wie-
dze o interakcji i uzytecznosci.

Zadania praktyczne ksztattujgce umiejetnos¢ wykorzystania programéw no-code, a takze estetyki wykona-
nia projektow.

Przygotowanie portfolio

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

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

Tresci ksztatcenia:

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

Elementy budujgce portfolio - struktura, projekt graficzny, case studies, opisy projektéw, bio, kontakt.
Analiza rynku - przeglad wymagan pracodawcoéw, rekruterdw i klientdw; dostosowanie portfolio do réznych
odbiorcow i branz.

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

Personal branding - budowanie spéjnego wizerunku, tone of voice, styl komunikacji wizualnej i tresciowej.
Storytelling w portfolio - jak opowiada¢ o projektach, zeby pokaza¢ myslenie projektowe, rozwigzania i
efekty, tworzenie autokomentarzy.

Przeglad prac, wybdr najlepszych, korekty.

Prace nad stworzeniem wtasnego portfolio.

Specjalnosc¢: Branding i projektowanie interakgji

Pracownia projektowania znaku

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):
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Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, Pracownia technik projektowania i technik przekazu

Tresci ksztatcenia:

Rola znaku graficznego w komunikacji wizualnej - czym jest znak, logotyp, sygnet, monogram, symbol,
piktogram

Rodzaje znakéw wizualnych i zasady ich projektowania: prostota, rozpoznawalnos¢, skalowalnosé; praca z
siatkg konstrukcyjng; negatyw, wersja monochromatyczna, uzycie koloru,

Brief projektowy - oméwienie zagadnienia, istotnos¢ w procesie projektowym,

Analiza znakdéw znanych marek, obserwacja cech takich jak m.in. prostota, funkcjonalnos¢, ponadczaso-
wosc, zadanie praktyczne, case study

Zadania praktyczne wykorzystujgce umiejetnosc¢ krytycznej analizy istniejgcych projektdw oraz zapropo-
nowanie wtasnych koncepcji uwzgledniajacych najnowsze trendy, np. redesign istniejgcego znaku.
Zadanie praktyczne wykorzystujgce umiejetnosci pracy z literg, np. znak inspirowany litera,

Zadania praktyczne ksztattujgce umiejetnos¢ przekazu informacji wizualnej o konkretnym znaczeniu, ale
rowniez poszerzanie kreatywnosci, poszukiwanie nowych koncepcji, np. stworzenie znaku abstrakcyj-
nego, projektowanie piktograméw przekazujacych konkretne znaczenie.

Psychofizjologia widzenia

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

pracownia projektowania graficznego, pracownia technik projektowania i technik przekazu

Tresci ksztatcenia:

Wprowadzenie do komunikacji wizualnej oraz psychofizjologii widzenia

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

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

Ztudzenia optyczne dot. Ksztattéw i koloréw, kompensacja brakdéw informacji przez ludzki mézg.
Kompozycja, naturalne sposoby czytania, mocne punkty obrazu, intuicyjnos¢ czytania i obserwacji obrazu.
Wykorzystanie mechanizmow z zakresu psychofizjologii widzenia w praktyce - case study

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.

Prace praktyczne - praca sprawdzajgca umiejetnosci warsztatowe Studenta, opanowanie wtasciwych dla
przedmiotu technologii i mechanizméw. Celem jest zastosowanie elementéw psychofizjologii widzenia w
projektach odpowiednich dla grafiki uzytkowe;j.

Projektowanie informacji

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

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

Tresci ksztatcenia:

Istota projektowania informacji (information design) w konteksécie komunikacji wizualnej, identyfikacji
marki oraz projektow interaktywnych - relacja miedzy trescia, strukturg informacji i forma graficzna.
Projektowanie informacji w systemach komunikacji marki (brand design): hierarchia komunikatow, spéj-
nos$¢ wizualna, ton komunikacji, czytelnos$¢ przekazu w réznych kanatach (druk, web, aplikacje, media spo-
tecznosciowe).

Projektowanie informacji w interfejsach i produktach cyfrowych - struktura tresci, architektura informacji,
nawigacja, etykiety, mikrocopy oraz projektowanie przeptywu informacji w interakgcji.

Hierarchia wizualna i typografia w projektowaniu informacji - rola siatki, kontrastu, skali, rytmu i koloru w
porzadkowaniu tresci.

Ocena jakosci projektu informacji - testy z uzytkownikami, analiza zrozumiatosci komunikatu, identyfikacja
barier informacyjnych oraz iteracyjne udoskonalanie projektu.

Prace praktyczne - praca sprawdzajgca umiejetnosci warsztatowe Studenta, opanowanie wtasciwych dla
przedmiotu technologii i mechanizmdw.
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UX/Ul design

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

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

Tresci ksztatcenia:

e Podstawy teoretyczne Ul i UX - uktad, typografia, kolorystyka i ikonografia w projektowaniu interfejsow;
heurystyki Nielsena, design systemy i standardy projektowania; réznice miedzy strong internetowa, apli-
kacjg internetowg a mobilng

e Metody badawcze w UX - wywiady z uzytkownikami, testy uzytecznosci, analiza konkurencji oraz analiza
danych zachowan uzytkownikéw w interfejsach (m.in. heatmapy) jako podstawa optymalizacji doswiad-
czenia uzytkownika i efektywnosci dziatart marketingowych

e Trendy ianaliza przypadkdéw w designie interaktywnym - omdwienie biezgcych innowacji, typowych bte-
déw projektowych oraz korzystnych rozwigzan UX/UI w kontekscie zmieniajgcego sie rynku

e Dostepnosé cyfrowa (Accessibility) w projektowaniu interfejséw - projektowanie z uwzglednieniem po-
trzeb wszystkich uzytkownikéw

e Architektura informacji i narzedzia badawcze - éwiczenia card sorting i tree testing; zapoznanie z interfej-
sem specjalistycznego oprogramowania (np. Figma)

e Zadania praktyczne - prototypowanie interaktywnych rozwigzan dla aplikacji i stron internetowych; pre-
zentacja i testowanie pomystéw z uwzglednieniem zasad uzytecznosci i dostepnosci

Brand design

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

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

Tresci ksztatcenia:

e Rozbudowa logo do systemu identyfikacji wizualnej

e Typografia marki: dobdr fontdw, 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 - omoéwienie tematu, analiza przypadkdéw i zadania praktyczne

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

e Brand book - oméwienie tematu, analiza przypadkéw, zadania praktyczne

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

Marketing design

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

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

Tresci ksztatcenia:

e Wprowadzenie do marketing designu - projektowanie graficzne w kontekscie dziatah marketingowych i
komunikacji marki; struktura kampanii reklamowej: cele, grupy docelowe, kanaty komunikacji

e Briefianaliza przypadkdw - analiza i interpretacja briefu marketingowego jako podstawy pracy zespotu
kreatywnego; przeglad wybranych kampanii reklamowych z propozycjg nowych rozwigzan wizualnych i
multimedialnych

e Strategia wizualna - dopasowanie formy przekazu do kanatu komunikacji (offline/online/social media) i
specyfiki odbiorcy; spdjnosé przekazu z identyfikacjg wizualng marki (brand consistency); storytelling jako
narzedzie narracji wizualnej i budowania relacji z odbiorcg

e Projektowanie materiatow reklamowych - projektowanie komunikatow wizualnych wspierajgcych cele
marketingowe (sprzedaz, wizerunek, zaangazowanie); wykorzystanie metod analizy zachowan uzytkowni-
kow (analiza uwagi, heatmapy)

e Analiza kanatéw komunikacji marketingowej w kontekscie systemu medialnego - rola medidw tradycyj-
nych i cyfrowych w kampaniach reklamowych; ocena skutecznosci poszczegélnych typow medidow
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e Zadania praktyczne - projektowanie reklam cyfrowych i form reklamowych do przestrzeni fizycznej w od-
powiedzi na zadany brief marketingowy

Projektowanie publikacji multimedialnych

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

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 - oméwienie zagadnienia, zadania praktyczne z
uwzglednieniem dostepnosci cyfrowej.

e E-book jako forma przekazu informacji i promocji marki - oméwienie zagadnienia, zadania praktyczne z
uwzglednieniem dostepnosci cyfrowej.

e Prezentacje interaktywne - oméwienie zagadnienia, przyktady, narzedzia

e Typografia, kolor i kompozycja w cyfrowych publikacjach multimedialnych

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

e Projektowanie tresci z myslg o zasadzie mobile first i podejscia uzytkownikdw 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: Sztuka cyfrowa i zastosowania sztucznej inteligencji

Nowe technologie we wzornictwie graficznym

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

e Al w kreacji multimedialnej, pracownia projektowania graficznego, grafika rastrowa, grafika wektorowa,
pracownia technik projektowania i technik przekazu

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.

e Zastosowanie technologi SI w procesie projektowym - koncepcja, iteracja pomystéw, wizualizacja wizuali-
zacje

Zaawansowany digital painting

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

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 wiasnego stylu. Stylistyka i konwencja.

e Al w malarstwie cyfrowym. Analiza przypadkow, eksperymenty z forma.

Cyfrowy fotomontaz i fotomanipulacja
Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):
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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

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.

e Narzedzia Al w cyfrowej obrdbce fotografii. Rekonstrukcja, edycja, ograniczenia

Zaawansowana kreacja wizualna z Al

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

e Al w kreacji multimedialnej, Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, Podstawy grafiki tréjwymiarowe;j, Pra-
cownia animacji, Pracownia wideo

Tresci ksztatcenia:

e Zaawansowany prompt engineering i spdjnos¢ postaci. Wykorzystanie dostepnych technik do zachowania
identycznego wygladu postaci/ obiektu w réznych ujeciach i stylach.

e Precyzyjna kontrola kompozycji i pozy. Zastosowanie dostepnych modeli w celu wymuszenia konkretne;j
struktury obrazu na podstawie szkicu lub zdjecia referencyjnego.

e Personalizacja i trenowanie modeli. Przygotowanie zbioru zdjec i przeprowadzenie procesu uczenia wta-
snej warstwy LoRA w celu spdjnej generacji konkretnych, specyficznych obiektéw lub okreslonego stylu
wizualnego.

e Zaawansowane wideo i animacja Al. Wykorzystanie dostepnych technik i modeli w celu przeksztatcenia
surowego materiatu wideo w animacje o zadanej estetyce.

e Zadanie semestralne: hybrydowy workflow Al. Budowa ztozonego schematu pracy, faczacego generowa-
nie tekstur, upscaling obrazu oraz In-painting do ostatecznego wykonczenia detali w profesjonalnym, kre-
atywnym projekcie multimedialnym.

Artystyczne formy przestrzenne

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):

e Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, Pracownia projektowania graficznego, Pracownia technik projekto-
wania 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 - omowienie zagadnienia, przyktady, analiza przypadkdéw, zadania praktyczne

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

e Zadania praktyczne, realizacja spdjnego projektu tgczgcego wybrane techniki z zakresu form przestrzennych
- od koncepcji, przez dokumentacje procesu twdrczego, po prezentacje finalnego dzieta.

Ruch i animacja z Al
Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa przedmiotéw):
e Al w kreacji multimedialnej, Podstawy grafiki trojwymiarowej, Pracownia animacji
Tresci ksztatcenia:
e Przeglad dostepnych rozwigzan Al (i innych nowych technologii) z dziedziny animacji.
e Mniejsze ¢wiczenia laboratoryjne uwzgledniajgce podstawy animacji 3D, 12 zasad animacji Disneya i inne.
e Blockout 2D i 3D jako podstawa do animacji- storyboard wzmacniany rozwigzaniami Al
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Wstep do pracy z motion capture - nagranie wtasnego ruchu (opcjonalnie), przetworzenie nagrania wideo
do motion capture data, np. na platformie Rokoko, Quick Magic, retargetting, czyszczenie

Narzedzia Al jako uzupetnienie motion capture - modyfikacja nagrania wideo z uzyciem dostepnych mo-
deli GenAl.

Zadanie semestralne: grupowy projekt kreatywny, polegajacy na realizacji zamknietej, krétkiej formy wi-
deo z wykorzystaniem poznanych na zajeciach technik animacji z uwzglednieniem wykorzystania technik
Al. Np. reklama, scena z filmu, trailer gry. Kilka brieféw do wyboru.

Pracownia projektowania plakatu i ilustracji

Wymagania wstepne (wynikajgce z nastepstwa przedmiotow):

Al w kreacji multimedialnej, Grafika rastrowa, Grafika wektorowa, Pracownia projektowania graficznego,
Rysunek i kompozycja

Tresci ksztatcenia:

Plakat i ilustracja jako forma wypowiedzi wizualnej, budowa, znaczenie, zastosowanie

Rdéznice pomiedzy plakatem artystycznym, uzytkowym, reklamowym, spotecznym

Tworcy i przyktady dziet - analiza przypadkéw

Typografia, kolor, kompozycja w plakacie i ilustracji - omdwienie zagadnien, zadania praktyczne

Symbol, metafora - omdwienie zagadnien, zadania praktyczne

Plakat i ilustracja jako nos$nik wartosci spotecznych, kulturowych - omdéwienie zagadnien, zadania prak-
tyczne

Techniki Al w projektowaniu plakatu - omdéwienie stabych i mocnych stron, prezentacja przyktadéw
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