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l. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA KIERUNKU STUDIOW

nazwa kierunku studiow

Multimedia i grafika komputerowa

Poziom ksztatcenia
(studia pierwszego stopnia / studia drugiego

stopnia / jednolite studia magisterskie)

Studia pierwszego stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne/niestacjonarne

stacjonarne/ niestacjonarne

Czas trwania studiéw (w semestrach)

6 semestrow

taczna liczba punktéw ECTS dla danej formy

studiow.

180

taczna liczba godzin okreslona w programie

Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

studiow 1670 h 1150 h
Tytut zawodowy nadawany absolwentom licencjat

Wymiar praktyk zawodowych. 960 h

Jezyk prowadzenia studiow polski

Rok rozpoczecia cyklu ksztatcenia 2023/2024

1. EFEKTY UCZENIA SIE

Symbol efektu Opis efektow uczenia sie Kod uniwersalnej
charakterystyki
Wiedza
absolwent zna i rozumie
MG W1 W zaawansowanym s:topmu tc.rao-|ycyjne.| cyfrowe techniki graficzne PES WG
- stosowane w procesie kreacji wizualnej -
MG_ W02 W zaawansowanym'st(?pnu.J zaIe?nos'u pomiedzy komunikacja P6S_ WG
spoteczng a marketingiem i mediami
MG_ W03 W zaéwansowanym stopniu kulturowe znaczenie przekazu P6S WG
medialnego
MG W04 W zaawansowanym §topr?|u technlczne'l spoteczne aspekty PES WG
- przygotowania multimedialnego materiatu cyfrowego -
MG WO5 w-zaawar?sowanym stopniu zasady budowania i zarzadzania PES WG
- wizerunkiem -
MG W06 w.zaawansoyva)nym stopnuf role.; cztowieka i komunikacji PES WG
- miedzyludzkiej w spoteczenstwie -




logdlne zasady tworzenia i rozwoju réznych form indywidualne;j

MG_Wo7 przedsiebiorczosci PB5_WK
MG_W08 podstawowe prawne i etyczne zasady ochrony praw wtasnosci P6S_WK
intelektualnej
Umiejetnosci
absolwent potrafi
MG UO1 uzy¢ fotografii cyfrowej jako medium przekazu wizualnego, w tym P6S_UW
- do tworzenia komunikatu spotecznie istotnego
MG U02 uzywac narzedzi informatycznych do pozyskiwania i przetwarzania P6S_UW
- wiedzy
MG U03 zaprojektowac komunikat wizualny, dobierajgc wtasciwe srodki P6S_UW
- wyrazu do zatozonego rezultatu
MG U04 uzywac profesjonalnego oprogramowania graficznego do P6S_UW
- stworzenia przekazu wizualnego
MG UOS wykreowac¢ komunikat wizualny za pomocg tradycyjnych technik P6S_UW
- plastycznych
MG U06 przygotowac materiat multimedialny do reprodukcji poligraficznej P6S_UW
- lub cyfrowe;j
lopracowac i przeprowadzi¢ prezentacje z wykorzystaniem pomocy P6S_UW
MG_U07 audio-wizualnych P65_UK
zaprojektowac komunikacje z uzyciem technik internetowych (w P6S_UW
MG_U08 tym: stron WWW i mediéw spotecznosciowych) P65_ UK
MG U09 zaprojektowac elementy wizualne z obszaru rozrywki P6S_UW
- lelektronicznej (np. gry wideo, aplikacje mobilne)
MG U10 Swiadomie rozwijac sie w zakresie technik budowy przekazu P6S_UW
- wizualnego
lopracowac wypowiedz pisemng stanowigca rozwiniecie i analize P6S_UW
MG_U11 komunikatu multimedialnego P6S_UK
przygotowac i przeprowadzi¢ wypowiedz w jezyku obcym na P6S_UW
MG_U12 tematy zwigzane z obszarem studiéw PES_UIK
doksztatcac sie we wtasnym zakresie korzystajac z polskich i
MG_U13 zagranicznych zrédet oraz nowoczesnych technologii informacyjno- P6S UU
komunikacyjnych (ICT)
mysled strategicznie w procesie formutowania i realizowania
MG_U14 zadania projektowego - dobieraé wspotpracownikéw, P6S UO
podwykonawcéw, realizatoréw, producentow, itp.
MG U15 stosowaé metody, narzedzia i techniki psychologii i socjotechniki w P6S_UW
- komunikacji spotecznej i mediach
projektowac i zarzadzaé projektami zwigzanymi z kreowaniem P6S_UW
marki, tworzeniem strategii marketingowych i kampanii
MG_U16 medialnych P65_UK
P6S_UO
formutowac indywidualne problemy oraz zagadnienia bedace
. . . . P6S_UW
MG U17 pretekstem w dziataniach artystyczno-projektowych i
- lodzwierciedleniem stosunku studenta do wybranych zjawisk P6S UK

spotecznych, kulturowych, artystycznych




formutowac problemy badawcze, przeprowadza¢ analize literatury
wraz z przeszukiwaniem zasobow bibliograficznych (dostepnych w
MG_U18 jezyku ojczystym jak i obcym); samodzielnie przygotowac P6S UK
tekst/prace naukowa, omowic zatozenia ideowe tej pracy oraz PES _UW
poddacd dyskusji/krytyce wyniki przeprowadzonych badan B

postugiwac sie co najmniej jednym jezykiem obcym (w tym jednym
MG_U19 minimum na poziomie B2 Europejskiego Systemu Opisu P6S UK
Ksztatcenia Jezykowego) -

Kompetencje spoteczne
absolwent jest gotéw do

prowadzenia dziatalnosci zawodowej ze Swiadomoscig

MG_KO01 zrdznicowanych aspektow spoteczno-kulturowych skutkow tej ESE—EE
dziatalnosci w tym: jej wptywu na spoteczenstwo -
prawidtowego identyfikowania i rozstrzygania dylematow

MG K02 zwigzanych z.wykonywani.em zawoduf w tym do s’wiaydomego PES KR

- przestrzegania zasad etyki zawodowej i poszanowania -
réznorodnosci pogladdéw i kultur
podejmowania pracy zawodowej w charakterze specjalisty od
tworzenia komunikacji wizualnej czy specjalisty lub cztonka zespotu P6S_KK

MG_KO03 . ., . .

- w zakresie nowych medidw - zwtaszcza przekazu internetowego i P6S_KR
medidw spotecznosciowych

MG K04 podejmowania decyzji odnosnie formy funkcjonowania na rynku

- pracy (przedsiebiorca, pracownik, freelancer) na bazie analizy P65_KO
kompetencji osobistych i mozliwosci ekonomicznych
realizacji pasji zawodowych z zachowaniem rownowagi zyciowo-
zawodowej, z uwzglednieniem zdrowego stylu zycia i zachowan

MG_KO05 prozdrowotnych; krzewienia postaw prozdrowotnych w P6S_KO
Srodowisku zawodowym, ale takze do utrzymywania samego siebie P6S_KR

w dobrej kondycji fizycznej

lIl.  ZAJECIA LUB GRUPY ZAJEC NIEZLAEZNIE OD FORMY PROWADZENIA
WRAZ Z PRZYPISANIEM DO NICH EFEKTOW UCZEANI SIE | TRESCI
PROGRAMOWYCH ZAPEWNIAJACYCH UZYSKANIE EFEKTOW

A) PRZYPISANIE EFEKTOW UCZENIA SIE DO ZAJEC LUB GRUPY ZAJEC NIEZALEZNIE OD
FORMY ICH PROWADZENIA







Symbol efektu/Nazwa
przedmiotu

MG_Wo01

MG_W02

MG_Wo03

MG_Wo04

MG_WO05

MG_W06

MG_W07

MG_W08

MG_U01

MG_U02

MG_U03

MG_u04

MG_U05

MG_U06

MG_U07

MG_U08

MG_U09

MG_U10

MG_U11

MG_U12

MG_U13

MG_U14

MG_U15

MG_U16

MG_U17

MG_U18

MG_U19

MG_KO01

MG_K02

MG_K03

MG_K04

MG_KO05

Kultura masowa i
audiowizualna

x

x

x

x

x

Kulturowe konteksty sztuki i
mediow

Podstawy fotografii

Podstawy Grafiki cyfrowej

Podstawy rysunku
tradycyjnego

Podstawy zarzadzania

Spoteczny i techniczny wymiar
cyberprzestrzeni

Wprowadzenie do komunikacji
spotecznej

Wprowadzenie do marketingu
wizualnego

Wprowadzenie do studiow

Fotografia cyfrowa

Grafika warsztatowa

Aplikacje i komunikacja w
internecie

Metody pisania prac
projektowych

Narzedzia Grafiki Cyfrowej

Podstawy sztuki komiksu

Przygotowanie studenta do
rynku pracy

Rysunek tradycyjny

Symbol wizualny i jego rola w
kulturze

Typografia

Warsztaty komunikacji i
prezentacji

Wychowanie fizyczne

Fotografia jako komunikacja
wartosci

Jezyk obcy

Komiks jako medium
spoteczne

Projektowanie stron
internetowych

Zaawansowane nharzedzia
grafiki cyfrowej

Zaawansowane techniki grafiki
warsztatowej

Komunikacja w czasach
spoteczenstwa wizualnego

Projektowanie strategii
marketingowych i medialnych

Zarzadzanie projektem
wdrozeniowym

Tworzenie marki

Grafika reklamowa

Podstawy przedsiebiorczosci w
mediach




Praktyka zawodowa

Przedmiot do wyboru

Retoryka wizualna

Socjotechnika w mediach

Zarzadzanie projektem
medialnym

Budowa portfolio

Etyka w komunikacji medialnej

Podstawy prawa dla grafikow

Projekt wdrozeniowy




B) ZAJECIA LUB GRUPY ZAJEC ORAZ TRESCI PROGRAMOWE ZAPEWNIAJACE
UZYSKANIE EFEKTOW UCZENIA SIE

ZAJECIA LUB GRUPY ZAJEC

TRESCI PROGRAMOWE

Wprowadzenie do komunikacji spotecznej

Celem zajec jest pozyskanie wiedzy z zakresu procesu komunikacji
spotecznej, rodzajow, modeli komunikacji, sSrodkdw komunikacji;
Kulturowe réznice komunikacyjne; Projekt wtasnego komunikatu
spotecznego

Woprowadzenie do marketingu wizualnego

Celem zajec jest pozyskanie wiedzy z podstawowych zagadnien
marketingu: Zadowolenie klienta jako cel dziatalnosci marketingowej;
Analiza otoczenia marketingowego; Strategia promocji; Budowanie
komunikatu marketingowego; Cena jako element marketingu; Produkt
jako element marketingu; Rola wizerunku w marketingu; Wykonanie
projektu: analiza potrzeb marketingowych w odniesieniu do
przedsiebiorstwa lub produktu, opracowanie projektu kampanii
marketingowe;j.

Spoteczny i techniczny wymiar cyberprzestrzeni

Celem zaje¢ jest nauka wywierania wptywu poprzez obraz w sztuce i
mediach. Propaganda. Zarzadzanie emocjami spotecznymi. Analiza
reklamy- Spoteczny dowdd stusznosci. Zjawisko Fake news.

Podstawy fotografii

Celem zajec jest poznanie istoty i historia fotografii, rodzaje aparatow
fotograficznych; Akcesoria fotograficzne, Parametry techniczne: 1SO,
przystona, czas naswietlania, ekspozycja, tryby pracy, histogram; Rola
Swiatta i sceny w fotografii.

Kultura masowa i audiowizualna

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Od kultury masowej do
kultury popularnej; Kultura komunikacji wizualnej; Historia telewizji.
Cechy telewizji; Film w popkulturze; Kultura popularna a tozsamos¢
narodowa i etniczna; Gra wideo jako element kultury masowej; Etyka a
gry wideo.

Kulturowe konteksty sztuki i mediéw

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Definicja sztuki. Krétki kurs
historii sztuki. Rola sztuki w zyciu jednostki i spoteczenstwa; Media;
Sztuka wyzsza i sztuka popularna w mediach; Przekaz religijny; Duchowy
kontekst komunikacji — od starozytnosci po wspotczesnosé; Oswiecenie
jako nowy projekt spoteczny; Sztuka i media XXI wieku; Etyka sztuki a
etyka mediow.

Podstawy Grafiki cyfrowej

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu : Historia i znaczenie grafiki w
obszarze sztuk. Od projektu cyfrowego po zagadnienia
wydruku/poligrafia cyfrowa; Terminologia zwigzana z drukiem
tradycyjnym i cyfrowym. Zagadnienia poligraficzne.

Warsztaty komunikacji i prezentacji

Celem zajec jest nabycie podstawowych kompetencji interpersonalnych;
Komunikacji werbalnej. Projektowanie pomocy wizualnych do
prezentacji; Etyka i etykieta komunikacji; Autoprezentacja; Prezentacje —
zaliczenie projektu.

Podstawy rysunku tradycyjnego

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Obraz jako narzedzie
komunikacji. Od rysunku pierwotnego po rysunek wspétczesny;
Fotografia a rysunek. Przestrzen; Zagadnienie przestrzeni obrazu i
przestrzeni realnej; Ksztatt. Kompozycja. Aktor; Martwa natura i
¢wiczenia z modelem; Dominanta w kompozycji.

Zarzadzanie projektem wdrozeniowym

Celem przedmiotu jest zapoznanie stuchaczy z podstawowymi zasadami
przygotowania i nadzorowania projektow realizowanych w warunkach
rzeczywistych.

Wprowadzenie do studiow

Celem zajec jest zaznajomienie studentdéw celami i efektami ksztatcenia
na kierunku MiGK; objasnienie, regulaminu studenta WSB w Gdansku;
zaznajomienie studenta z infrastrukturg uczelni.




Podstawy zarzadzania

Celem zajec jest pojecie wizerunku w zarzadzaniu instytucja, organizacjg;
Zasady budowania wizerunku; Media relations - budowanie reputacji
firmy.

Typografia

Celem zajed jest nabycie wiedzy z zakresu: Zarys historii pisma. Funkcja
litery. Rodzaje znakow literniczych. Historia pisma tacinskiego. Kapitata
rzymska. Projekt do realizacji: cyfrowa kompozycja typograficzna.

Retoryka wizualna

Celem zajec jest pojecie retoryki wczoraj i dzis. Znak — kod — komunikacja
— medium. Retoryka obrazu: kompozycja, nastrdj, oddziatywanie plamg,
punktem i ptaszczyzng. Budowanie argumentacji, problem wiarygodnosci
— specyfika medidw elektronicznych.

Metody pisania prac projektowych

Celem zajec jest zaznajomienie z zasadami realizowania prac
projektowych i pisemnych oraz prawidtowego tworzenia dokumentacji.

Grafika warsztatowa

Celem zajed jest nabycie wiedzy z zakres : Druk wypukty, linoryt,
wykonanie projektu.

Projektowanie stron internetowych

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Rodzaje stron www (blogi,
galerie, sklepy internetowe, fora); Hosting. Ustuga domenowa;
Projektowanie graficzne strony internetowej; Projekt samodzielny.
Ocena jakosci stron — UX.

Rysunek tradycyjny

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Wprowadzenie do zagadnien
zwigzanych z kompozycjg obrazu. Obrazy cyfrowy a obraz tradycyjny —
analiza poréwnawcza; praktyka rysunku studyjnego/martwa natura.

Fotografia cyfrowa

Celem zajed jest nabycie wiedzy z zakresu: Fotografia cyfrowa, aranzacja
sceny, realizacja zatozen, akwizycja materiat i retusz w warunkach
praktycznych.

Historia kultury, sztuki i mediow

Celem zajed jest nabycie wiedzy z zakresu: Definicja sztuki. Krétki kurs
historii sztuki. Rola sztuki w zyciu jednostki i spoteczeristwa. Media -
pojecie, historia, ewolucja. Media tradycyjne i media cyfrowe.

Socjotechnika w mediach

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Socjotechnika i
psychomanipulacje istota i geneza. Wywieranie wptywu poprzez obraz w
sztuce i mediach. Propaganda; Zarzadzanie emocjami spotecznymi.
Religia i polityka. Emocje i techniki manipulacji. Szantaz, ktamstwo,
kreowanie wizerunku.

Fotografia jako komunikacja wartosci

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Fotografia historia i znaczenie.
Reportaz i dokumentacja fotograficzna. Style narracyjne w fotografii.

Aplikacje i komunikacja w internecie

Celem przedmiotu jest przekazanie studentom praktycznej wiedzy
niezbednej do stworzenia i utrzymania serwisu internetowego —
rozumianego jako forma komunikacji medialne;j.

Jezyk obcy

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Informacje osobiste (o sobie,
miejscu pracy, zamieszkania, pasjach, twdrczosci), zycie w miescie,
analiza i dyskusja artykutéw prasowych i informacji medialnych, tematy
zycia codziennego, dyskusja zagadnien z zakresu dziatalnosci zawodowe;j.

Narzedzia Grafiki Cyfrowe;j

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Podstawowe narzedzia
pakietu Adobe Ai, Adobe Ps, stworzenie samodzielnie projektu
wielowarstwowego taczacego zagadnienia zwigzane z formatowaniem
txtu oraz stylizacjg obrazu cyfrowego.

Podstawy sztuki komiksu

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Wprowadzenie - komiks jako
forma sztuki. Komiks jako opowies$¢. Komiks jako technika ilustracyjna.
Rola komiksu w mediach — od Puncha po czasy wspdtczesne. Historia
komiksu. Warsztaty praktyczne komiksu z uzyciem technik rysunkowych i
cyfrowych.

Rysunek i malarstwo

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Wprowadzenie do zagadnien
zwigzanych z kompozycjg obrazu. Obrazy cyfrowy a obraz tradycyjny —




analiza poréwnawcza; praktyka rysunku i malarstwa studyjnego/martwa
natura

Komiks jako medium spoteczne

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Historia komiksu. Komiks
europejski a komiks amerykanski i komiks azjatycki. Kulturowe miejsce
powiesci graficznej. Komiks erotyczny. Komiks a reklama.

Zaawansowane techniki grafiki warsztatowej

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Zaawansowane techniki
graficzne druku wklestego; ¢wiczenia.

Praktyka zawodowa

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Organizacja przepiséw BHP.
Zapoznanie studenta ze strukturg organizacji, profilem dziatalnosci i
zasadami w nim obowigzujgcymi; organizacja projektami z zakresu
multimediow i grafiki.

Wychowanie fizyczne

Celem zajed jest nabycie wiedzy z zakresu: Omoéwienie zasad
bezpiecznego korzystania z obiektéw, przyrzaddéw i srodowisk
zwigzanych z uprawianiem réznych dyscyplin sportu. Gry zespotowe,
testy sprawnosci.

Komunikacja w czasach spotfeczenstwa
wizualnego

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Kulturowe rdznice
komunikacyjne. Komunikacja spoteczna z uzyciem Internetu i serwiséw
spotecznosciowych. Komunikacja zaangazowana spotecznie a
komunikacja marketingowa.

Tworzenie marki

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Geneza, funkcje, pojecie
marki/ znaku towarowego. Znaczenie marki w decyzjach uczestnikéw
gry rynkowe;j.

Wprowadzenie marki na rynek

Finansowe aspekty zarzadzania markg

Analiza business cases z zakresu zarzgdzania marka

Projektowanie strategii marketingowych i
medialnych

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Istota i elementy strategii
marketingowej. Strategia marketingowa jako czes¢ strategii firmy.
Formutowanie strategii marketingowej. Elementy strategii
marketingowej. Prowadzenie kampanii w mediach spotecznosciowych

Symbol wizualny i jego rola w kulturze

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Definicja symbolu. Krétki kurs
historii sztuki. Rola symbolu w zyciu jednostki i spoteczenstwa.

Zaawansowane narzedzia grafiki cyfrowej

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Zaawansowane techniki
graficzne druku wklestego i wypuktego; éwiczenia praktyczne. taczenie
technik druku ptaskiego, wypuktego i wklestego — ¢wiczenia praktyczne.

Zarzadzanie projektem medialnym

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Historia kampanii medialnych.
Media jako kanaty komunikacji. Przyktady udanych kampanii medialnych.
Kampanie produktowe. Kampanie spoteczne. Kampanie wizerunkowe.

Projekt wdrozeniowy

Celem przedmiotu jest przygotowanie i realizacja (mozliwos$¢ wdrozenia)
pracy projektowej we wspotpracy z podmiotami otoczenia
gospodarczego. Tematyka pracy powinna sie miesci¢ w dyscyplinach
naukowych przypisanych do kierunku.

Grafika reklamowa

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Podstawy multimediow.
Grafika wektorowa i rastrowa. Podstawy tworzenia sygnatu graficzne i
elementéw identyfikacji wizualnej

Podstawy prawa dla grafikow

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: obowigzujaca podstawa
prawna. Geneza obowigzujgcych praw autorskich

Przygotowanie studenta do rynku pracy

Celem zajec¢ jest nabycie wiedzy z zakresu: Pojecie i znaczenie planowania
kariery zawodowej;

Rozwdj kariery i konsekwencje w zyciu osobistym i zawodowym;

Zmiany na rynku pracy;

Mobilnos$¢ miedzynarodowa, geograficzna i zawodowa

Podstawy przedsiebiorczosci w mediach

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Zarzadzanie projektem
wizualnym: od realizacji projektu do targetowania grup odbiorcow.
Gtowne cele praw autorskich. Koncepcja wtasnosci intelektualne;j i jej




rodzaje. Kategoryzacja witasnosci intelektualnej. Autorskie prawa
osobiste. Autorskie prawa majgtkowe.

Budowa portfolio

Celem zajed jest nabycie wiedzy z zakresu: Student wybiera i stosuje
najlepsze techniki do prezentowanych tresci —zaréwno w warstwie
wizualnej, jak i w sposobie przekazu.

Etyka w komunikacji medialnej

Celem zajec jest nabycie wiedzy z zakresu: Etyka mediow, etyka
dziennikarska, etyka nowych mediow, etyka social media — wyjasnienie

pojec.

IV. PROGRAM STUDIOW

Zgodnie z Uchwatg Senatu nr 33/I11/2023 Uczelnia zatwierdzita nastepujgca oferte specjalnosci dla
studentéw rozpoczynajgcych nauke w semestrze zimowym w roku akademickim 2023/2024:

1. Media cyfrowe

Interaktywna grafika cyfrowa

Fotografia cyfrowa i marketing wizualny
Projektowanie graficzne

Projektowanie uzytkowe 3D

v wnN

A) PRZYPORZADKOWANIE KIERUNKU STUDIOW DO DYSYCYPLIN NAUKOWYCH

L.p. Dyscypliny naukowe % PUNKTOW ECTS
1. Nauki o komunikacji spotecznej i mediach (dyscyplina wiodaca) 54
2. Nauki o sztuce 15
3. Informatyka 31

B) PODSTAWOWE WSKAZNIKI ECTS OKRESLONE DLA PROGRAMU STUDIOW

Nazwa wskaznika

Liczba punktéow
ECTS/Liczba godzin

taczna liczba punktéw ECTS, jaka student musi uzyskaé w ramach zajeé
prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub
innych oséb prowadzacych zajecia

STUDIA STACJONARNE

97,8

STUDIA NIESTACJONARNE

97,8
taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana zajeciom 145,1 ST
ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne 145 7 NST

taczna liczba punktéw ECTS, jakg student musi uzyskaé w ramach zajeé
z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych — w
przypadku kierunkow studiéow przyporzagdkowanych do dyscyplin w




ramach dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub
nauki spoteczne

taczna liczba punktédw ECTS przyporzadkowana zajeciom do wyboru 73

taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana praktykom

39
zawodowym

C) WYMIAR, ZASADY | FORMY ODBYWANIA PRAKTYK ZAWODOWYCH

Wymiar: 960 godzin praktyk zawodowych.
Student wyznaczong liczbe godzin (w sumie) musi odby¢ do konca trybu ksztatcenia.
Student ma mozliwosé zorganizowania praktyki indywidualnie bgdz z pomoca Biura Obstugi Studenta.

Student udajacy sie na odbycie praktyk zawodowych, powinien wypetni¢ oswiadczenie wstepne, na
podstawie ktérego tworzona jest umowa oraz skierowanie (dla pracodawcy) jak rowniez zaswiadczenie
o odbytej praktyce, program praktyk, karta czasu pracy praktykanta oraz efekty ksztatcenia. Po
zakonczonych praktykach student dostarcza catg dokumentacje na uczelnie, gdzie jest ona opiniowana
przez opiekuna praktyk.

Praktyki zawodowe mogg odbywac sie w formie stacjonarnej lub hybrydowe;j.

D) SPOSOBY WERYFIKACJI | OCENY EFEKTOW UCZENIA SIE OSIAGANYCH PRZEZ
STUDENTA W TRAKCIE CALEGO CYKLU KSZTALCENIA

a. test, kolokwium - zestaw punktowanych pytan lub zadan sprawdzajacy wiedze
studenta

i. Typ 1 - pytania zamkniete (jednokrotnego, wielokrotnego wyboru lub
dopasowywania)

ii. Typ 2 -zadania obliczeniowe, problemowe, decyzyjne

iii. Typ 3 - pytania otwarte (analiza wybranego materiatu)

b. egzamin pisemny - zestaw pytan otwartych lub zamknietych przeprowadzany w
formie pisemnej

c. egzamin ustny - przeprowadzany w formie ustnej — zawiera zestaw pytan otwartych
projekt - przeprowadzenie ztozonego dziatania zmierzajgcego do osiggniecia
okreslonego celu — zbieranie, opracowanie i przedstawienie informacji oraz wynikéw
przeprowadzonych badan w formie pisemnej

e. referat - krétka forma pisemna lub ustna, moze by¢ przedstawiona publicznie (np. w
grupie)

f. prezentacja - przedstawianie problemu, procesu, stanu, zjawiska z okreslonego
tematu w sposob opisowy lub porzadkujgcy. Samodzielne wyznaczenie klucza,
wedtug ktdérego przebiega prezentacja

g. esej:

i. Typ1-wybdr tematu samodzielny lub sposrdd zaproponowanych przez
nauczyciela akademickiego - tworzenie recenzji, interpretacji, opisu, diagnozy
zjawiska lub problemu - przypisywanie ogdlnych zjawisk do konkretnych
przyktaddéw



ii. Typ 2 - dokonywanie opisu i charakterystyki procesdw, zjawisk na podstawie
konkretnego materiatu lub przypadku

h. wypowiedz ustna indywidualna - wyjasnienie lub odpowiedz ustna na postawione
pytanie (student odpowiada samodzielnie i indywidualnie)

i. uczestnictwo w dyskusji - udziat w ustnej wymianie poglagdéw na okreslony temat
poparty stosowng argumentacja

j- studium przypadku (case study) - analiza pojedynczego przypadku, tj. szczegdtowy
opis przypadku, zazwyczaj rzeczywistego, pozwalajgcy wyciggnac wnioski co do
przyczyn i rezultatdw jego przebiegu i przetozenie ich szerzej do danego modelu
biznesowego, cech rynku, uwarunkowan technicznych, kulturowych, spotecznych itp.

k. raport, sprawozdanie z zadania terenowego - zapoznanie sie z formg pracy lub
zadaniami oraz przygotowanie i opracowanie sprawozdania podsumowujgcego na
ten temat

I. zadania praktyczne - ukierunkowane na umiejetnosci zawodowe; w szczegdlnosci z
wykorzystaniem witasciwych programoéw komputerowych; wykonywanie konkretnych
zdan aplikacyjnych

m. samodzielne rozwigzywanie zadan - indywidualne dochodzenie do rozstrzygniecia
zadanego problemu lub kwestii

n. aktywny udziat w zajeciach — wykonywanie polecen prowadzgcego wtaczanie sie
studenta w przebieg zaje¢, wspdtpraca z prowadzacym

0. obserwacja studentow przez nauczyciela akademickiego - obserwacja pewnych
etapow zajed przez prowadzgcego zajecia, sporzadzanie notatek dot. poszczegdlnych
studentéw

p. praca dyplomowa - praca pisemna w formie projektu, ktérg studenci przygotowujg w
grupie w celu zaliczenia seminarium i uzyskania mozliwosci przystgpienia do
egzaminu dyplomowego

g. praca magisterska - praca pisemna, ktérg student przygotowuje jako podsumowanie
nauki w celu zdobycia tytutu zawodowego magistra po uzyskaniu pozytywnej oceny z
egzaminu magisterskiego

Tabela form weryfikacji efektow uczenia sie

Metoda weryfikacji/Obszary Wiedza Umiejetnosci Kompetencje
spoteczne
Test, kolokwium X X
Egzamin pisemny X X
Egzamin ustny X X
Projekt X X X
Referat X X
Prezentacja X X X
Esej X X X
Wypowiedz ustna indywidualna X X
Uczestnictwo w dyskusji X X
Studium przypadku (case study) X X
Raport, sprawozdanie z zadania terenowego X X




Zadania praktyczne X X
Samodzielne rozwigzywanie zadan X

Aktywny udziat w zajeciach X X
Obserwacja studentéw przez nauczyciela X
akademickiego

Praca dyplomowa X X
Praca magisterska X

E) WYKAZ ZAJEC LUB GRUPY ZAJEC Z PRZYPISANIEM PUNKTOW ECTS
WYKAZ ZAJEC LUB GRUP ZAJEC PUNKTY ECTS

Kultura masowa i audiowizualna

3

BHP

Kulturowe konteksty sztuki i mediow

Podstawy fotografii

Podstawy grafiki cyfrowej

Podstawy rysunku tradycyjnego

Podstawy zarzadzania

Spoteczny i techniczny wymiar cyberprzestrzeni

Wprowadzenie do komunikacji spotecznej

Wprowadzenie do marketingu wizualnego

Wprowadzenie do studiow

Fotografia cyfrowa

Grafika warsztatowa

Aplikacje i komunikacja w internecie

Metody pisania prac projektowych

Narzedzia grafiki cyfrowe;j

Podstawy sztuki komiksu

Przygotowanie studenta do rynku pracy

Rysunek tradycyjny

Symbol wizualny i jego rola w kulturze

Typografia

Warsztaty komunikacji i prezentacji

Wychowanie fizyczne

Fotografia jako komunikacja wartosci

WIO[WWIWIWININIWIWINIWIWO(WWIWIWW(wWw(w|w|O

Jezyk obcy
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Komiks jako medium spoteczne

Projektowanie stron internetowych

Zaawansowane narzedzia grafiki cyfrowej

Zaawansowane techniki grafiki warsztatowe;j

Komunikacja w czasach spoteczenstwa wizualnego

Spotkanie z opiekunem praktyk

OlRr(fLWwiwlw

Praktyka zawodowa
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Projektowanie strategii marketingowych i medialnych

Zarzadzanie projektem wdrozeniowym

Tworzenie marki

Grafika reklamowa

Podstawy przedsiebiorczosci w mediach

Przedmiot do wyboru

Projekt wdrozeniowy

Retoryka wizualna

Socjotechnika w mediach

Zarzadzanie projektem medialnym
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Budowa portfolio 3
Etyka w komunikacji medialnej 3
Podstawy prawa dla grafikdw 2




