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. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA KIERUNKU STUDIOW

nazwa kierunku studiow

Multimedia i grafika komputerowa

Poziom ksztatcenia

(studia pierwszego stopnia / studia drugiego Studia pierwszego stopnia

stopnia / jednolite studia magisterskie)

Profil ksztatcenia praktyczny

Forma studiow

stacjonarne/niestacjonarne

stacjonarne/ niestacjonarne

Czas trwania studiéw (w semestrach) 6 semestrow

taczna liczba punktéw ECTS dla danej formy

180
studiéw.
taczna liczba godzin okreslona w programie Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
studiow 2630 h 2110 h
Tytut zawodowy nadawany absolwentom licencjat
Wymiar praktyk zawodowych 960 h
Jezyk prowadzenia studidw polski
Rok rozpoczecia cyklu ksztatcenia 2024/2025

I, EFEKTY UCZENIA SIE

Symbol efektu

Opis efektow uczenia sie

Kod uniwersalnej

charakterystyki
Wiedza
absolwent zna i rozumie
MG_ W01 W zaawansowanym s:topnlu .t.rac?ycyjne.l cyfrowe techniki graficzne PGS WG
stosowane w procesie kreacji wizualnej
MG_W02 W zaawansowanym.stc.)me.J zaIe%nos.u pomiedzy komunikacja P6S_WG
spoteczng a marketingiem i mediami
MG W03 W zaéwansowanym stopniu kulturowe znaczenie przekazu PES WG
- medialnego -
MG W04 W zaawansovyanym jc,topr?lu technlczne.l spoteczne aspekty PES WG
- przygotowania multimedialnego materiatu cyfrowego -
MG WOS w'zaawar?sowanym stopniu zasady budowania i zarzadzania PES WG
- wizerunkiem -
MG_ W06 W zaawansowanym stopniu role cztowieka i komunikacji P6S_ WG

miedzyludzkiej w spoteczenstwie




ogblne zasady tworzenia i rozwoju réznych form indywidualne;j

MG_W07 _— L . P6S_WK
przedsiebiorczosci
MG_ W08 Podstawowe .prawne i etyczne zasady ochrony praw wtasnosci P6S_ WK
intelektualnej
Umiejetnosci
absolwent potrafi
MG U01 uzy¢ fotografii cyfrowej jako medium przekazu wizualnego, w tym P6S_UW
- do tworzenia komunikatu spotecznie istotnego
uzywac narzedzi informatycznych do pozyskiwania i przetwarzania P6S UW
MG_U02 . -
- 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 wykreowaé komunikat wizualny za pomocg tradycyjnych technik P6S_UW
- plastycznych
przygotowac materiat multimedialny do reprodukcji poligraficznej P6S UW
MG_U06 . -
- lub cyfrowej
P6S_UW
opracowac i przeprowadzi¢ prezentacje z wykorzystaniem pomocy
MG_U07 R
- udio-wizualnych P6S_UK
P6S_UW
MG U08 zaprojektowac komunikacje z uzyciem technik internetowych (w
- tym: stron WWW i mediow spotecznosciowych) P6S_UK
zaprojektowac elementy wizualne z obszaru rozrywki P6S UW
MG_U09 ) . . S . -
- elektronicznej (np. gry wideo, aplikacje mobilne)
MG U10 Swiadomie rozwijac sie w zakresie technik budowy przekazu P6S_UW
- wizualnego
P6S_UW
MG U1l opracowac wypowiedz pisemng stanowigca rozwiniecie i analize
- komunikatu multimedialnego P6S_UK
P6S_UW
przygotowac i przeprowadzi¢ wypowiedz w jezyku obcym na
MG_U12 . L.
- tematy zwigzane z obszarem studiéw P6S_UK
doksztatcad sie we wtasnym zakresie korzystajac z polskich i
MG_U13 zagranicznych zrédet oraz nowoczesnych technologii informacyjno- P6S_UU
komunikacyjnych (ICT)
myslec strategicznie w procesie formutowania i realizowania
MG_U14 zadania projektowego - dobiera¢ wspoétpracownikéw, P65_UO
podwykonawcéw, realizatorow, producentéw, itp.
stosowaé metody, narzedzia i techniki psychologii i socjotechniki w P6S UW
MG_U15 I I . -
- komunikacji spotecznej i mediach
P6S_UW
projektowac i zarzadzac projektami zwigzanymi z kreowaniem
MG_U16 marki, tworzeniem strategii marketingowych i kampanii P6S_UK
medialnych PES UO
formutowac indywidualne problemy oraz zagadnienia bedace P6S UW
MG U17 pretekstem w dziataniach artystyczno-projektowych i B
- odzwierciedleniem stosunku studenta do wybranych zjawisk P6S_UK
spotecznych, kulturowych, artystycznych
. e P6S_UK
MG_U18 formutowac problemy badawcze, przeprowadzac analize literatury PES_UW

wraz z przeszukiwaniem zasobdw bibliograficznych (dostepnych w




jezyku ojczystym jak i obcym); samodzielnie przygotowac
tekst/prace naukowg, omowic zatozenia ideowe tej pracy oraz
poddac dyskusji/krytyce wyniki przeprowadzonych badan

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

P6S_UK

Kompetencje spoteczne
absolwent jest gotéw do

prowadzenia dziatalnosci zawodowej ze Swiadomoscig
MG_KO01 zrdznicowanych aspektow spoteczno-kulturowych skutkow tej
dziatalnosci w tym: jej wptywu na spoteczenstwo

P6S_KK
P6S_KR

prawidtowego identyfikowania i rozstrzygania dylematow
zwigzanych z wykonywaniem zawodu, w tym do swiadomego
przestrzegania zasad etyki zawodowej i poszanowania
réznorodnosci pogladéw i kultur

MG_K02 P6S_KR

podejmowania pracy zawodowe]j w charakterze specjalisty od
tworzenia komunikacji wizualnej czy specjalisty lub cztonka zespotu P6S_KK
w zakresie nowych medidow - zwtaszcza przekazu internetowego i P6S_KR
mediow spotecznosciowych

MG_KO03

MG_K04 podejmowania decyzji odnosnie formy funkcjonowania na rynku
pracy (przedsiebiorca, pracownik, freelancer) na bazie analizy
kompetencji osobistych i mozliwosci ekonomicznych

P6S_KO

realizacji pasji zawodowych z zachowaniem rownowagi zyciowo-
zawodowej, z uwzglednieniem zdrowego stylu zycia i zachowan

MG_K05 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 NIEZALEZNIE OD FORMY PROWADZENIA WRAZ
Z PRZYPISANIEM DO NICH EFEKTOW UCZENIA 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_

wo1

MG_

wo2

MG_

wo3

MG_

wo4

MG_

Wo5

MG_

W06

MG_

wo7

MG_

wos

MG_

uo1

MG_

uo2

MG_

uo3

MG_

uo4

MG_

uos

MG_

uoe6

MG_

uoz

MG_

uo8

MG_

uo9

MG_

uU10

MG_

Uil

MG_

u12

MG_

u13

MG_

uis

MG_

u1s

MG_

uUle

MG_

u17

MG_

u18

MG_

u19

MG_

K01

MG_

K02

MG_

K03

MG_

K04

MG_
K05

Kultura masowa i audiowizualna

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

lezyk obcy

Komiks jako medium spoteczne

Projektowanie stron
internetowych

Zaawansowane narzedzia grafiki
cyfrowej

Zaawansowane techniki grafiki
lwarsztatowej

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

Podstawy projektowania

Fraficznego
Infografika

Projektowanie identyfikacji
lwizualnej

\Wizualne aspekty reklamy
komercyjnej

Reklama spoteczna

Propaganda jako narzedzie wptywu

\Warsztaty wideo

Podstawy fotografii produktowej

Spoteczny wymiar fotografii

Fotografia reklamowa

Fotografia specjalna i prasowa

\Wybrane zagadnienia mediow i
sztuki wspétczesnej

Zaawansowane projektowanie
stron internetowych

Modelowanie etyki postaci w grze

lezyki skryptowe w tworzeniu stron
WWW

Gry komputerowe i cyberkultura

Projektowanie Visual novels

lAnimacja klasyczna i cyfrowa

Formy 3D

Rzezba cyfrowa

Modelowanie postaci 3D

lJAnimacja 3D

Spoteczna rola filmu animowanego

Spoteczne aspekty projektowania
przestrzeni




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

ODNIESIENIE DO

ZAJECIA LUB GRUPY ZAJEC TRESCI PROGRAMOWE KIERUNKOWYCH EFEKTOW
UCZENIA SIE
\Wiedza z zakresu procesu komunikacji spotecznej, rodzajéw, modeli komunikacji, Srodkéw komunikacji; MG_WO03
Kulturowe réznice komunikacyjne; MG_WO06
Komunikacja interpersonalna - wybrane zagadnienia MG_U02
Charakterystyka procesu komunikowania MG_U03
Wprowadzenie do komunikacji spotecznej Komunikacja werbalna - Komunikacja niewerbalna MG_U011
\Wybrane zasady autoprezentacji MG_KO01
Komunikacja masowa: - pojecie i zakres komunikowania masowego - proces rozwoju medidow masowych - MG_K02
widownia - oddziatywanie mediéw MG_KO03
Komunikowanie miedzynarodowe i miedzykulturowe
Projekt wtasnego komunikatu spotecznego.
Podstawowe zagadnienia marketingu: Zadowolenie klienta jako cel dziatalnosci marketingowej; Analiza otoczenia [MG_W02
marketingowego; Strategia promocji; MG_WO03
Budowanie komunikatu marketingowego; MG_WO05
\Wprowadzenie do marketingu wizualnego |Cena jako element marketingu; Produkt jako element marketingu; MG_UO03
Rola wizerunku w marketingu; MG_U010
\Wykonanie projetu: analiza potrzeb marketingowych w odniesieniu do przedsiebiorstwa lub produktu, MG_KO03
opracowanie projektu kampanii marketingowe;j.
Nauka wywierania wptywu poprzez obraz w sztuce i mediach. MG_W02
Propaganda. MG_WO03
Spoteczny i techniczny wymiar Zarzadzanie emocjami spotecznymi. MG_U07
cyberprzestrzeni Analiza reklamy MG_U011
Spoteczny dowdd stusznosci. MG_K02
Zjawisko Fake news. MG_KO05
Poznanie istoty i historia fotografii, rodzaje aparatow fotograficznych; MG_W01
Podstawy fotografi IAkcesoria fotograficzne, MG_W04
Parametry techniczne: ISO, przystona, czas naswietlania, ekspozycja, tryby pracy, histogram; MG_U010
Rola swiatta i sceny w fotografii.
Od kultury masowej do kultury popularnej; MG_WO03
Kultura komunikacji wizualnej; MG_WO06
Kultura masowa i audiowizualna Historia telewizji. MG_Wo3
Cechy telewizji; MG_U02
Film w popkulturze; MG_U07
Kultura popularna a tozsamos¢ narodowa i etniczna; MG_U13




Gra wideo jako element kultury masowej; MG_KO03
Etyka a gry wideo.
Definicja sztuki. MG_WO03
Krotki kurs historii sztuki. MG_WO06
Rola sztuki w zyciu jednostki i spoteczenstwa; MG_U02
Media; MG_U07
. ., Sztuka wyzsza i sztuka popularna w mediach; MG_U13
Kulturowe konteksty sztuki i mediéw Przekaz religijny; MG._K03
Duchowy kontekst komunikacji — od starozytnosci po wspétczesnos¢;
Oswiecenie jako nowy projekt spoteczny;
Sztuka i media XXI wieku;
Etyka sztuki a etyka mediow.
Historia i znaczenie grafiki w obszarze sztuk. MG_W01
Od projektu cyfrowego po zagadnienia wydruku/poligrafia cyfrowa; MG_U01
Terminologia zwigzana z drukiem tradycyjnym i cyfrowym. MG_UO02
Podstawy Grafiki cyfrowej Zagadnienia poligraficzne. MG_U04
MG_U05
MG_U17
MG_KO01
Nabycie podstawowych kompetencji interpersonalnych; MG_WO01
Komunikacji werbalnej. MG_WO03
Projektowanie pomocy wizualnych do prezentacji; MG_WO05
Etyka i etykieta komunikacji; MG_WO06
IAutoprezentacja; MG_UO03
Prezentacje — zaliczenie projektu. MG_U04
\Warsztaty komunikacji i prezentacji MG UO07
MG_U10
MG_U15
MG_U17
MG_K01
Obraz jako narzedzie komunikacji. MG_W01
Od rysunku pierwotnego po rysunek wspoétczesny; MG_WO03
Fotografia a rysunek. MG_WQ05
Podstawy rysunku tradycyjnego Przestrzen; MG_UO05

Zagadnienie przestrzeni obrazu i przestrzeni realnej;
Ksztatt. Kompozycja. Aktor;

Martwa natura i ¢wiczenia z modelem;




Dominanta w kompozycji.

Podstawy zarzadzania

(istota, cechy, typy, przywodztwo przysztosci)

Planowanie w organizacji — pojecie i istota planowania, etapy procesu planowania, rodzaje i hierarchia plandw,
zasady planowania, bariery skutecznosci planéw

\Wptyw otoczenia na funkcjonowanie organizacji

Podejmowanie decyzji - istota, identyfikacja szans i zagrozen, podejmowanie decyzji w warunkach niepewnosci
(pojecie ryzyka), rodzaje decyzji, model podejmowania decyzji, teoria gier

Organizowanie - pojecie, elementy sktadowe, struktury organizacyjne (rodzaje i charakterystyka), procedury
organizacyjne, formalizacja zachowan i proceséw pracy

Motywowanie - zatozenia dotyczgce motywacji i motywowania, teorie i poglagdy na motywacje, narzedzia i zasady
motywowania, systemy motywacyjne

Kultura organizacyjna - pojecie, elementy, poziomy (E. Schein, J. Kotter i J. Heskett), klasyfikacja (elastyczne i
sztywne kultury), zwigzek kultury organizacyjnej ze strategig i efektywnoscia

Zapoznanie stuchaczy z podstawowymi zasadami przygotowania i nadzorowania projektéw realizowanych w MG_W02
warunkach rzeczywistych. MG_U07
Istota projektu wdrozeniowego MG_U11
Zarzadzanie projektem wdrozeniowym Etapy przygotowania i wdrozenia projektu MG_U14
Metody zarzgdzania projektami MG_U15
Metody ewaluacji MG_U16
MG_K05
Zaznajomienie studentéw z celami i efektami ksztatcenia na kierunku MiGK; objasnienie, regulaminu studenta MG_WO06
\Wprowadzenie do studiow \WSB w Gdansku; zaznajomienie studenta z infrastrukturg uczelni. MG_U13
MG_KO5
Organizacje — pojecie, modele, cechy, typologia, cele, oraz mierniki efektywnosci organizacji. MG_WO07
Zarzadzanie — pojecie, postacie sprawnego dziatania, etapy procesu zarzadzania, zasady zarzadzania, zarzadzanie MG_U14
zmiang (proces, przyczyny i pokonywanie oporéw) MG_KO1
Menedzer — pojecie, klasyfikacja, cechy, role i kompetencje menedzeréw, wtadza, style kierowania, przywdédztwo [MG_K04

Zarys historii pisma. MG_WO01
Funkcja litery. MG_U03
Typografia Rodzaje znakow literniczych. MG_U04
Historia pisma tacinskiego. MG_UO05
Kapitata rzymska. MG_U06
Projekt do realizacji: cyfrowa kompozycja typograficzna. MG_KO02
Pojecie retoryki wczoraj i dzis. MG_W01
Retoryka wizualna Znak — kod — komunikacja — medium. MG_WO03
Retoryka obrazu: kompozycja, nastréj, oddziatywanie plama, punktem i ptaszczyzna. MG_WO05
Budowanie argumentacji, problem wiarygodnosci — specyfika mediow elektronicznych. MG_WO06




MG_U03

MG_U04
MG_U07
MG_U10
MG_U15
MG_U17
MG_KO01
Zaznajomienie z zasadami realizowania prac projektowych i pisemnych oraz prawidtowego tworzenia MG_U17
dokumentacji. MG_U18
. . Etapy pracy projektowej MG_KO1
Metody pisania prac projektowych Rozpoznanie literaturowe MG_KO3
Tworzenie narzedzia badawczego
Tworzenie dokumentacji
Druk wypukty, linoryt, wykonanie projektu. MG_W01
Techniki druku wypuktego i ich charakterystyka - omoéwienie i ¢wiczenie projektowe MG_WO03
) Projekt 1: interpretacja powiedzenia MG_U03
Grafika warsztatowa Projekt 2: ekslibris MG_U05
MG_U10
MG_K01
Rodzaje stron www (blogi, galerie, sklepy internetowe, fora); MG_W01
Hosting. MG_WO03
Ustuga domenowa; MG_W04
Projektowanie stron internetowych Projektowanie graficzne strony internetowej; MG_U01
Projekt samodzielny. MG_U08
Ocena jakosci stron — UX. MG_U10
MG_K03
\Wprowadzenie do zagadnien zwigzanych z kompozycjg obrazu. MG_W01
Obrazy cyfrowy a obraz tradycyjny — analiza poréwnawcza; MG_WO03
Praktyka rysunku studyjnego/martwa natura. MG_W05
Rysunek tradycyjny MG_UO05
MG_U10
MG_U13
MG_KO02
Rodzaje obrazéw cyfrowych w fotografii, zaawansowane techniki fotograficzne. MG_W01
IAranzacja planu zdjeciowego w warunkach praktycznych. MG_U01
. Realizacja projektu zwigzanego z przekazem wizualnym z zastosowaniem fotografii i grafiki. MG_U04
Fotografia cyfrowa L . , . - . L .
IArchiwizowanie obrazéw, formaty zapisu obrazu, pojecie kompresji informacji cyfrowej, metadane cyfrowego MG_U17
obrazu, jednostki pojemnosci informacji, obliczanie wielkosci pliku cyfrowego. MG_K01

)Analiza projektu pod wzgledem tematycznym i kompozycyjnym oraz jej aspektem spotecznym




Definicja sztuki. MG_WO03
Krétki kurs historii sztuki. MG_WO06

Rola sztuki w zyciu jednostki i spoteczenstwa. MG_UO02

Kulturowe konteksty sztuki i mediow Media — pojecie, historia, ewolucja. MG_U07
Media tradycyjne i media cyfrowe. MG_U13

MG_KO01

MG_K02
Socjotechnika i psychomanipulacje istota i geneza. MG_WO02

\Wywieranie wptywu poprzez obraz w sztuce i mediach. MG_W03
Propaganda; MG_WO05
Zarzadzanie emocjami spotecznymi. MG_WO06

Religia i polityka. MG_UO02

Socjotechnika w mediach Emocje i techniki manipulacji. MG_U11
Szantaz, ktamstwo, kreowanie wizerunku. MG_U13

MG_U15

MG_U16

MG_U18

MG_K02
Fotografia historia i znaczenie. MG_WO01

Reportaz i dokumentacja fotograficzna. MG_U01

- I , . Style narracyjne w fotografii. MG_U03
Fotografia jako komunikacja wartosci MG_U04
MG_KO01

MG_KO03
Przekazanie studentom praktycznej wiedzy niezbednej do stworzenia i utrzymania serwisu internetowego — MG_W04
rozumianego jako forma komunikacji medialne;j. MG_WO06

MG_U08

T S . MG_U09
Aplikacje i komunikacja w internecie MG._U13
MG_KO03

MG_K04

MG_KO05

Informacje osobiste (o sobie, miejscu pracy, zamieszkania, pasjach, twdrczosci), zycie w miescie, analiza i dyskusja [MG_U12

Jezyk obcy artykutéw prasowych i informacji medialnych, tematy zycia codziennego, dyskusja zagadnien z zakresu dziatalnosciMG_U19

zawodowe;.

Podstawowe narzedzia pakietu Adobe Ai, Adobe Ps, MG_WO01

Narzedzia Grafiki Cyfrowe;j Stworzenie samodzielnie projektu wielowarstwowego tgczgcego zagadnienia zwigzane z formatowaniem txtu oraz IMG_UO03
stylizacjg obrazu cyfrowego. MG_U04




MG_U06

MG_U10
MG_K03
\Wprowadzenie - komiks jako forma sztuki. MG_W01
Komiks jako opowiesc. MG_W03
Komiks jako technika ilustracyjna. MG_WO06
Rola komiksu w mediach — od Puncha po czasy wspétczesne. MG_W08
Historia komiksu. MG_U01
\Warsztaty praktyczne komiksu z uzyciem technik rysunkowych i cyfrowych. MG_UO03
Podstawy sztuki komiksu MG_U04
MG_U05
MG_U06
MG_U10
MG_U13
MG_KO02
MG_K03
Historia komiksu. MG_W01
Komiks europejski a komiks amerykanski i komiks azjatycki. MG_W03
Kulturowe miejsce powiesci graficzne;j. MG_WO08
Komiks erotyczny. MG_UO03
Komiks jako medium spoteczne Komiks a reklama. MG_U06
MG_U15
MG_U17
MG_KO02
MG_K03
Techniki druku wklestego i ich charakterystyka: suchoryt i akwaforta; MG_W01
MG_W03
MG_U03
Zaawansowane techniki grafiki -
warsztatowej : MG_LOS
MG_U10
MG_KO1
MG_KO02
Organizacja przepiséw BHP. Zapoznanie studenta ze strukturg organizacji, profilem dziatalnosci i zasadami w nim  [MG_W02
lobowigzujgcymi; organizacjg projektami z zakresu multimediow i grafiki. MG_W03
Zapoznanie studenta z aktualnie prowadzonymi w organizacji projektami z zakresu multimedidw i grafiki. MG_WQ05
Praktyka zawodowa Zapoznanie studenta z technologiami oraz materiatami stosowanymi w realizacjach projektéw z zakresu grafiki MG_W08
artystycznej i uzytkowej w organizacji, w tym procesy poligraficzne i cyfrowe. MG_U03
Praktyczna realizacja zadan powierzonych studentowi z wykorzystaniem programow pakietu Adobe i/lub innych  [MG_U04
programéw do obrébki graficznej z uwzglednieniem wykorzystania wiedzy zdobytej podczas nauki przedmiotow  [MG_U06




\Wychowanie fizyczne

réznych dyscyplin sportu. Zapoznanie z regulaminem hali sportowej. Organizacja, higiena i porzgdek pracy.
Omdwienie zasad i kryteriéw zaliczenia przedmiotu.

Cwiczenia ksztattujgce prawidtowa postawe ciata z wykorzystaniem przyrzadéw i przyboréw.

Podstawowe ¢wiczenia na poszczegdlne grupy miesniowe. Trening ksztattujgcy miesnie brzucha; Trening
ksztattujacy miesnie klatki piersiowej; Trening ksztattujgcy miesnie ndg; Trening ksztattujgcy miesnie ramion;
Trening ksztattujgcy miesnie obreczy barkowej; Trening ksztattujgcy miesnie grzbietu; Trening ksztattujgcy miesnie
tydek

Gry zespotowe: zasady i przepisy gier zespotowych, technika i taktyka gier zespotowych

Elementy samoobrony: obrona przed ciosami i kopnieciami; obrona przed obchwytami; obrona przed
zagrozeniem nozem; obrona przed zagrozeniem bronig palng

Pedagogiczne wartosci sportu

Znaczenie aktywnosci fizycznej w zyciu cztowieka

kierunkowych, w tym m.in: Fotografia i jej obrébka cyfrowa, retusz; Marketing wizualny i komunikacja spoteczna, [MG_U08
projektowanie strategii marketingowych i medialnych, marketing w mediach i mediach spotecznosciowych; MG_U15
Szeroko pojete zagadnienia z zakresu grafiki komputerowej i technik multimedialnych; Projektowanie serwisow  [MG_U17
internetowych i stron WWW; Projektowanie grafiki reklamowej, w tym plakatéw, ulotek, ogtoszen zaréwno do MG_U18
druku jak i do ekspozycji cyfrowej; Sktad i montaz komputerowy. MG_K02

MG_K05
Omowienie zasad bezpiecznego korzystania z obiektdw, przyrzadéw i Srodowisk zwigzanych z uprawianiem MG_KO05

Kulturowe réznice komunikacyjne. MG_W03
Komunikacja spoteczna z uzyciem Internetu i serwiséw spotecznosciowych. MG_W04
. , Komunikacja zaangazowana spotecznie a komunikacja marketingowa. MG_WO05
Komunikacja w czasach spoteczenstwa
wizualnego MG_W06
MG_U10
MG_U13
MG_K04
Geneza, funkcje, pojecie marki/ znaku towarowego. MG_W02
Znaczenie marki w decyzjach uczestnikow gry rynkowej. MG_WO05
\Wprowadzenie marki na rynek
Tworzenie marki Finansowe aspekty zarzadzania marka MG_L01
)Analiza business cases z zakresu zarzgdzania markg MG_U04
MG_U05
MG_K03
Istota i elementy strategii marketingowej. MG_W02
Strategia marketingowa jako czes$¢ strategii firmy. MG_WO03
. . .. . . |Formutowanie strategii marketingowej. MG_WO05
Projektowanie strategii marketingowych i . . -
medialnych Elementy st.rategu ma.lfketlngo.wej. N MG_WO06
Prowadzenie kampanii w mediach spotecznosciowych MG_U03
MG_U06

MG_U08




MG_U10

MG_U14

MG_U15

MG_U16

MG_K03
Definicja symbolu. MG_WO01
Krotki kurs historii sztuki. MG_W04

symbol wizualny i jego rola w kulturze Rola symbolu w zyciu jednostki i spoteczeristwa. MG_U07
MG_U11

MG_U17

MG_K02
Roznice miedzy grafikg rastrowg a wektorowg; MG_W03
Typografia w Illustratorze; MG_W04
Zaawansowane techniki rysowania; MG_WO05

. - . |Projektowanie logotypow; MG_UO02

Zaawansowane narzedzia grafiki cyfrowe;j Tworzenie efektow specjalnych. MG_U04
MG_U06

MG_U15

MG_U17
Cechy charakterystyczne projektow medialnych MG_W02
Standardy zarzadzania (zarzadzanie integracja, zakresem, czasem, kosztami, jakoscig, zasobami ludzkimi, MG_W03
komunikacja, ryzykiem, zamdéwieniami, zaangazowaniem interesariuszy) MG_WO05
Opracowanie wybranych zatozen projektu medialnego zgodnie ze wybranymi standardami np. PMI/PMBOK MG_WO06

MG_U03

MG_U04

Zarzgdzanie projektem medialnym MG_U06
MG_U08

MG_U10

MG_U14

MG_U15

MG_U16

MG_KO03
Istota projektu wdrozeniowego, podstawowe zasady pisania projektu, kryteria oceny projektu; MG_W02
\Wybor przedsiebiorstwa/obszaru badan do projektu wdrozeniowego. MG_W04
Cel projektu, metody pomiaru zmiennych i Zzrédta informacji. MG_W07
Projekt wdrozeniowy Opracowanie i analiza zebranego materiatu badawczego. MG_W08
Identyfikacja mozliwosci i zagrozen zwigzanych z wdrozeniem projektu. MG_U02

Okreslenie i ocena mozliwych realizacji projektu. MG_UO03

Formutowanie wnioskéw z projektu. MG_UO05




MG_U06

MG_U14
MG_U15
MG_U16
MG_U17
MG_U18
MG_KO04
Podstawy multimedidw. MG_WO04
Grafika wektorowa i rastrowa. MG_WO08
Grafika reklamowa Podstawy tworzenia sygnatu graficzne i elementow identyfikacji wizualnej MG_UO03
MG_U04
MG_U05
MG_K02
Obowigzujgca podstawa prawna prowadzenia dziatalnosci gospodarczej. MG_U09
Podstawy prawa dla grafikéw Geneza obowi’fizujacych praw autorskich. MG_K04
Prawa autorskie.
Prawo wtasnosci intelektualne;.
Pojecie i znaczenie planowania kariery zawodowej; MG_WO06
Rozwdj kariery i konsekwencje w zyciu osobistym i zawodowym; MG_U13
. Zmiany na rynku pracy; MG_U14
Przygotowanie studenta do rynku pracy Mobilnos¢ miedzynarodowa, geograficzna i zawodowa MG_U15
MG_U16
MG_U17
Zarzadzanie projektem wizualnym: od realizacji projektu do targetowania grup odbiorcow. MG_WO07
Gtéwne cele praw autorskich. MG_W08
. , . . Koncepcja wtasnosci intelektualnej i jej rodzaje. MG_U13
Podstawy przedsigbiorczosci w mediach Kategoryzacja wtasnosci intelektualnej. MG_U14
IAutorskie prawa osobiste. MG_K04
IAutorskie prawa majgtkowe.
\Wykorzystanie i stosowanie najlepszych technik do prezentowanych tresci — zaréwno w warstwie wizualnej, jaki MG_W02
W sposobie przekazu. MG_W03
Rodzaje portfolio. MG_W04
Metody przygotowania i prezentacji portfolio. MG_WO06
. MG_WO07
Budowa portfolio MG._U03
MG_U04
MG_U05
MG_U07

MG_U10




MG_K05

Pojecie etyki i komunikacji medialnej MG_WO08

Koncepcje etyczne MG_U13
Etyka w komunikacji medialnej Pojecie fake newsa, prawdy, postprawdy i obiektywizmu MG_U18

Konteksty kulturowe w etyce MG_KO02

Granice wolnosci w komunikacji medialnej

Obraz i litera MG_W01
Podstawy projektowania graficznego K°'°f | struktura . MG_U03

Edycja analogowa i cyfrowa MG_K04

Kompozycja.

Szkic projektu znakéw do zatozonego typu dziatalnosci MG_WO05

Praca z studentem na zajeciach w postaci ¢wiczen z zakresu projektowania infograficznego. MG_UO03
Infografika Konstruowanie poszczegdlnych znakdéw w opraciu o przyjete zatozenia MG_U07

taczenie w projekcie ikon oraz typografii MG_U17

Przygotowanie plikow do gotowej planszy oraz ich eksport MG_K04

Cele spojnej identyfikacji wizualnej dla marki MG_WO05

Logo i jego najwazniejsze cechy. MG_U04

. . S, . \Wizytéwka i plakat jako narzedzie marketingowe. MG_U16

Projektowanie identyfikacji wizualnej Design w social mediach. MG._K02

Baner i druki wielkoformatowe.

Grafika na strone firmowa

Pojecie reklamy i jego historia. MG_WO03

Rodzaje reklamy. MG_W02

Tekst, obraz w reklamie. MG_U03

Reklama jako komunikacja. MG_U07

Funkcje reklamy. MG_U13

Praca z briefem reklamowym. MG_U11
\Wizualne aspekty reklamy komercyjnej Landscape mediowy. MG_U14

Trendy w reklamie MG_K01

)Analiza kampanii reklamowych ambientowych.

)Analiza kampanii reklamowych social media.

)Analiza kampanii reklamowych OOH.

Analiza kampanii multiformatowej.

Rynek reklamy w Polsce.

Historia i definicje reklamy spotecznej MG_W01
Reklama spoteczna Spoteczny marketing-mix (4P) a miejsce w nim reklamy spotecznej MG_W03

Partnerstwo jako 5P w marketingu spotecznym MG_UO03




Reklama pogranicza — komercyjnos¢ a cel spoteczny (przyktady reklam pogranicza) MG_U11

Reklama spoteczna niskobudzetowa — wybrany casus MG_K01

Perswazja w reklamie spotecznej MG_KO03

Reklama spoteczna a konstruowanie zmiany

Pedagogiczna funkcja reklamy spotecznej

Elementy analityczne niezbedne w procesie analizy i tworzenia reklamy spotecznej

Skutecznosc¢ reklamy spotecznej — czy i jak jg bada¢ oraz co moze o niej decydowadé?

Reklama spoteczna jako opowiadanie obrazem - jak bada¢ komunikacje wizualng w reklamie spotecznej?

Nauka programu Adobe Premiere MG_W01

Nauka faczenia ze sobg plandw. Prezentacja nietypowych rozwigzan montazu na przyktadach teledyskow. MG_WO03
\Warsztaty wideo Montaz wideo teledysku MG_UO03

Korekty MG_U10

MG_K03

\Wprowadzenie do fotografii produktowej: Definicja, historia oraz zastosowanie w biznesie i reklamie. MG_W01

\Wybdr odpowiedniego sprzetu: Rodzaje aparatdw, obiektywow i ich zastosowanie w fotografii produktowe;j. MG_WO07

Podstawy oswietlenia w fotografii produktowej: Rodzaje Swiatet, ich charakterystyka, techniki oswietleniowe oraz [MG_WO08

ich wptyw na prezentacje produktu. MG_UO03

Kompozycja i kadrowanie produktu: Reguty kompozycji, umieszczanie produktu w kadrze, korzystanie z gtebi MG_U04

ostrosci. MG_U16
Podstawy fotografii produktowe;j Tto i jego znaczenie: Wybdr odpowiedniego tta, techniki jego przygotowania oraz manipulacja ttem w MG_K02

postprodukgcji. MG_KO03

Stylizacja produktu: Przygotowanie produktu do sesji, akcesoria dodatkowe, techniki stylizacyjne.

Fotografia produktéw trudnych: Przedstawienie technik fotografowania produktéw odblaskowych,

przezroczystych oraz o skomplikowanych ksztattach.

Podstawy retuszu produktowego: Wprowadzenie do postprodukcji w programach graficznych, podstawowe

techniki retuszu oraz poprawa jakosci zdjec.

Historia Fotografii Spotecznej Rozwdj i ewolucja fotografii jako narzedzia spotecznego dokumentu. MG_W01

Kluczowi przedstawiciele i ich wktad w fotograficzne spojrzenie na spoteczenstwo. MG_W02

Techniki Fotograficzne w Kontekscie Spotecznym Techniki Reporterskie Fotografia uliczna i dokumentalna. MG_WO03

Znaczenie chwili decydujgcej w uchwyceniu sytuacji. MG_WO06

Portret Spoteczny Tworzenie portretdw, ktdre oddajg charakter i historie jednostek w kontekscie spotecznym. MG_U01

\Wykorzystanie fotografii jako narzedzia aktywizmu spotecznego. MG_U03
Spoteczny wymiar fotografii Krytyczna Analiza Fotografii Rozwijanie umiejetnosci czytania i interpretacji spotecznych tresci w fotografii. Ocena [MG_U07

skutecznosci przekazu w kontekscie spotecznego przekazu. Badanie spotecznych kontekstow, w ktorych powstajg i IMG_U10

sg prezentowane fotografie. Zrozumienie wptywu spotecznosci na percepcje obrazu. MG_U15

Planowanie, realizacja i prezentacja projektéw zwigzanych z waznymi kwestiami spotecznymi. Wybér i umiejetne [MG_U17

opracowywanie spotecznych tematéw fotograficznych. Umiejetnosc skutecznej prezentacji prac fotograficznych. [MG_K01

IAktywne uczestnictwo w dyskusji na temat spotecznych wymiaréw fotografii. MG_K02

MG_K03
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Rodzaje fotografii reklamowej, kanaty umieszczania fotografii reklamowej. MG_W01
Spoteczne oddziatywanie fotografii reklamowe;j. MG_W04
\Wykorzystanie technik cyfrowych oraz pracy zespotowej przy realizacji kampanii reklamowych MG_WO05

Fotografia reklamowa MG_Uo1
MG_U03

MG_U08

MG_K02

MG_K03
Fotografia specjalna: efekty specjalne, charakteryzacja, sposoby uzyskiwania efektow specjalnych. MG_W01
Rola i znaczenie efektow specjalnych. Retusz analogowy i retusz cyfrowy. MG_WO03
Manipulacje obrazem. MG_WO06

Fotografia specjalna i prasowa Fotografia reporterska: historia i znaczenie. MG_U03
Reportaz i dokumentacja fotograficzna. MG_U04

Style narracyjne w fotografii. MG_U16

Cwiczenia praktyczne: fotografia portretowa, fotografia ludzi i przedmiotéw, fotografia tta i przestrzeni MG_K02
Pojecie sztuki, sztuki wspotczesnej, dzieta sztuki, mediéw, nowych medidow i sztuki nowych medidéw orazich rola, |MG_WO01
znaczenie, cechy i funkcje jakie petnig MG_W03
Nurty sztuki wspotczesnej oraz ich przedstawiciele i czotowe dzieta MG_WO06

- S . Nurty sztuki nowych mediéw MG_U01
vasy/pbgfz::::sz:;adnlema mediow i sztuki Rola Al w sztuce wspodtczesnej MG_U04
IAspekty etyczne sztuki wspotczesnej i medidw MG_U05

lAnaliza dorobku sztuki wspodtczesnej i nowych medidw MG_K01

MG_KO03
Zasady projektowania stron www MG_W01
Zaawansowana obstuga narzedzi do projektowania stron www MG_W04

. . Tworzenie zaawansowanych animowanych elementéw stron www MG_U02

Zaawansowane projektowanie stron . . . .

internetowych PrOJgkto.wamet stron internetowych F)ez.uzyua kodu . MG_UO03
Realizacja projektu wedtug wymagan klienta (symulacja) MG_K02

Utrzymanie projektu MG_KO03
Narzedzia i terminologia narratologiczna w projektowaniu gier MG_WO01
Od herosa do antybohatera - podstawy projektowania etycznego postaci MG_W02

Modelowanie etyki postaci w grze lak stworzy¢ postac¢ anatagonisty? - case studies MG_U04
lak stworzy¢ postac protagonisty? - case studies MG_UO05

MG_KO5

11




wprowadzenie do jezykéw skryptowych MG_WO09
dlaczego javascript - pogtebiona definicja MG_W10
postawy jezyka Javascript MG_W11
sktadnia zaawansowana MG_U19
obiekty MG_K03
funkcje MG_K06
czym jest DOM
Jezyki skryptowe w tworzeniu stron WWW |event listeners, selektory
od jQuery do React
biblioteki wspomagajace prace (GSAP, 3.js)
IS w obrebie bootstrap / materialUl / tailwind etc
animacje CSS realizowane za pomoca JS
efekt scroll i paralaksa
transformacje geometryczne
obstuga audio
\Wprowadzenie do historii gier wideo MG_W01
Gatunki i konwencje gier wideo MG_W03
Podstawy tworzenia narracji w grach wideo MG_W02
Projektowanie Visual novels \Worldbuilding na przyktadzie horroru MG_UO03
\Worldbuilding na przyktadzie fantastyki naukowej MG_U04
Marketing, promocja i produkcja gier wideo MG_K02
Importowanie plikdw w progranie After Effects MG_W01
/Antologia Polskiej Animacji MG_WO04
Animacja klasyczna i cyfrowa After Effects - Transformacje, pineski MG_UO03
After Effect - Maski, renderowanie, praca nad animacjg MG_UO05
Przyktady najciekaszwych animacji krotkometrazowych MG_K04
Praca nad animacjg - korekty
Sposoby wyrazenia przestrzeni w formie abstrakcyjne;. MG_W01
Zasady i wartosci estetyczne ksztattujgce przestrzen miejska. MG_WO06
Spoteczne aspekty projektowania \Wptyw architektury na percepcje i doswiadczenie przestrzeni spotecznej. MG_U07
przestrzeni MG_U14
MG_U17
MG_K01
MG_K02
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IV. PROGRAM STUDIOW

Zgodnie z Uchwatg Senatu nr 187/X1/2023 Uczelnia zatwierdzita nastepujgcg oferte specjalnosci dla
studentdw rozpoczynajgcych nauke w semestrze zimowym w roku akademickim 2024/2025:

Gry wideo z wykorzystaniem Motion Capture
Interaktywna grafika cyfrowa

Fotografia cyfrowa i marketing wizualny
Projektowanie graficzne

Projektowanie uzytkowe 3D

vk wnN e

A) PRZYPORZADKOWANIE KIERUNKU STUDIOW DO DYSYCYPLIN NAUKOWYCH

L.p. Dyscypliny naukowe % PUNKTOW ECTS
1. Nauki o komunikacji spotecznej i mediach (dyscyplina wiodaca) 54
2. Sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 15
3. Informatyka techniczna i telekomunikacyjna 31

B) PODSTAWOWE WSKAZNIKI ECTS OKRESLONE DLA PROGRAMU STUDIOW

Nazwa wskaznika

Liczba punktow ECTS/Liczba
godzin

taczna liczba punktéw ECTS, jakg student musi uzyska¢ w ramach zajec
prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub
innych osdb prowadzacych zajecia

STUDIA STACJONARNE

97,8

STUDIA NIESTACJONARNE

97,8

. . - . 145,1 ST
taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana zajeciom ksztattujgcym
umiejetnosci praktyczne 145 7 NST
taczna liczba punktow ECTS, jakg student musi uzyska¢ w ramach zajec¢ z
dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych — w przypadku
kierunkéw studidw przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin -
innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki spoteczne
taczna liczba punktéw ECTS przyporzgdkowana zajeciom do wyboru 73
taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana praktykom zawodowym 39

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 mozliwos¢ zorganizowania praktyki indywidualnie bgdz z pomocg Biura Obstugi Studenta.

Student udajgcy sie na odbycie praktyk zawodowych, powinien wypetnié¢ oswiadczenie wstepne, na podstawie
ktérego tworzona jest umowa oraz skierowanie (dla pracodawcy) jak réwniez zaswiadczenie o odbytej
praktyce, program praktyk, karta czasu pracy praktykanta oraz efekty uczenia sie. Po zakoriczonych praktykach
student dostarcza cata dokumentacje na uczelnig, gdzie jest ona opiniowana przez Opiekuna praktyk
zawodowych.

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 DLA DANEGO KIERUNKU STUDIOW
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

d. projekt - przeprowadzenie ztozonego dziatania zmierzajgcego do osiggniecia okreslonego
celu — zbieranie, opracowanie i przedstawienie informacji oraz wynikéw przeprowadzonych
badan w formie pisemnej
referat - krotka forma pisemna lub ustna, moze by¢ przedstawiona publicznie (np. w grupie)

f. prezentacja - przedstawianie problemu, procesu, stanu, zjawiska z okreslonego tematu w
sposéb opisowy lub porzadkujacy. Samodzielne wyznaczenie klucza, wedtug ktérego
przebiega prezentacja

g. esej:

i. Typ 1-wybdrtematu samodzielny lub sposrdd zaproponowanych przez nauczyciela
akademickiego - tworzenie recenzji, interpretacji, opisu, diagnozy zjawiska lub
problemu - przypisywanie ogélnych zjawisk do konkretnych przyktadéw

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

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

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

j- studium przypadku (case study) - analiza pojedynczego przypadku, tj. szczegétowy opis
przypadku, zazwyczaj rzeczywistego, pozwalajgcy wyciggnac wnioski co do przyczyn i
rezultatow 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 podsumowujacego na ten temat



|. zadania praktyczne - ukierunkowane na umiejetnosci zawodowe; w szczegdlnosci z
wykorzystaniem wtasciwych 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 wtgczanie sie studenta w
przebieg zaje¢, wspotpraca z prowadzacym

0. obserwacja studentoéw przez nauczyciela akademickiego - obserwacja pewnych etapéw
zajec przez prowadzgcego zajecia, sporzgdzanie 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 X
Praca magisterska X X

E) WYKAZ ZAJEC LUB GRUPY ZAJEC Z PRZYPISANIEM PUNKTOW ECTS
WYKAZ ZAJEC LUB GRUP ZAJEC SEMESTR FORMA ZALICZENIA PUNKTY ECTS
Kultura masowa i audiowizualna 1 Zaliczenie na ocene 3
BHP 1 Zaliczenie 0




Kulturowe konteksty sztuki i mediéw 2 Zaliczenie na ocene 3
Podstawy fotografii 1 Zaliczenie na ocene 3
Podstawy grafiki cyfrowej 1 Zaliczenie na ocene 3
Podstawy rysunku tradycyjnego 1 Zaliczenie na ocene 3
Podstawy zarzadzania 1 Zaliczenie na ocene 3
Spoteczny i techniczny wymiar 1 Zaliczenie na ocene 3
cyberprzestrzeni

Wprowadzenie do komunikacji 1 Egzamin/Zaliczenie na 3

spotecznej ocene

Wprowadzenie do marketingu .
wizualnego 1 Egzamin 3
Wprowadzenie do studiow 1 Zaliczenie 0
Fotografia cyfrowa 2 Zaliczenie na ocene 3
Grafika warsztatowa 2 Zaliczenie na ocene 3
Aplikacje i komunikacja w internecie 3 Zaliczenie na ocene 2
Metody pisania prac projektowych 2 Zaliczenie na ocene 3
Narzedzia grafiki cyfrowe;j 2 Zaliczenie na ocene 3
Podstawy sztuki komiksu 2 Zaliczenie na ocene 2
Przygotowanie studenta do rynku pracy 2 Zaliczenie 2
Rysunek tradycyjny 2 Zaliczenie na ocene 3
Symbol wizualny i jego rola w kulturze 3 Zaliczenie na ocene 3
Typografia ) Egzaminc/é::(;zenie na 3

Warsztaty komunikacji i prezentacji Zaliczenie na ocene
Wychowanie fizyczne 2 Zaliczenie 0
Fotografia jako komunikacja wartosci 3 Egzaminc/é::(;zenie na 3
Jezyk obcy 3 Zaliczenie 5
Komiks jako medium spoteczne Zaliczenie na ocene 3
Projektowanie stron internetowych Zaliczenie na ocene 3
Zaawansowane narzedzia grafiki 3 Zaliczenie na ocene 3
cyfrowej
Zaawansowane techniki grafiki 3 Zaliczenie na ocene 3
warsztatowej

Jezyk obcy 4 Zaliczenie na ocene 5

Komunikacja w czasach spoteczenstwa .
wizualnego 4 Egzamin !
Spotkanie z opiekunem praktyk Bez Zaliczenia 0
Praktyka zawodowa Zaliczenie 13
Projektowanie strategii marketingowych 4 Zaliczenie na ocene 3

i medialnych

Zarzadzanie projektem wdrozeniowym 4 Zaliczenie na ocene 2
Tworzenie marki 4 Egzamin 2
Grafika reklamowa 5 Zaliczenie na ocene 2
Podstawy przedsiebiorczosci w mediach 6 Egzamin 2
Praktyka zawodowa 5 Zaliczenie 13
Przedmiot do wyboru 5 Zaliczenie na ocene 3




Projekt wdrozeniowy 5 Zaliczenie na ocene 4
Retoryka wizualna 5 Zaliczenie na ocene 2
Socjotechnika w mediach 5 Egzamin 2
Zarzadzanie projektem medialnym 5 Zaliczenie na ocene 3
Budowa portfolio 6 Egzamin/Zaliczenie na 3
ocene
Etyka w komunikacji medialnej 1 Egzamin 3
General Electives 6 Zaliczenie
Podstawy prawa dla grafikow 6 Egzamin 2
Praktyka zawodowa 6 Zaliczenie 13
Projekt wdrozeniowy 6 Zaliczenie na ocene 4
Kultura masowa i audiowizualna 1 Zaliczenie na ocene 3
BHP 1 Zaliczenie 0
Kulturowe konteksty sztuki i mediéw 2 Zaliczenie na ocene 3
Podstawy fotografii 1 Zaliczenie na ocene 3
Podstawy grafiki cyfrowe;j 1 Zaliczenie na oceneg 3
Podstawy rysunku tradycyjnego 1 Zaliczenie na ocene 3
Podstawy zarzadzania 1 Zaliczenie na ocene 3
Spoteczny i techniczny wymiar 1 Zaliczenie na ocene 3
cyberprzestrzeni
Wprowadzenie do komunikacji 1 Egzamin/Zaliczenie na 3
spotecznej ocene
W - keti
prowadzgnle do marketingu 1 Egzamin 3
wizualnego
Wprowadzenie do studiow 1 Zaliczenie 0
Fotografia cyfrowa 2 Zaliczenie na ocene 3
Grafika warsztatowa 2 Zaliczenie na oceng 3
Aplikacje i komunikacja w internecie 3 Zaliczenie na ocene 2
Metody pisania prac projektowych 2 Zaliczenie na oceng 3
Narzedzia grafiki cyfrowej 2 Zaliczenie na ocene 3
Podstawy sztuki komiksu 2 Zaliczenie na ocene 2
Przygotowanie studenta do rynku pracy 2 Zaliczenie 2
Rysunek tradycyjny 2 Zaliczenie na ocene 3
Symbol wizualny i jego rola w kulturze 3 Zaliczenie na ocene 3
. . . E in/Zali i
Podstawy projektowania graficznego 3 gzamin/Zaliczenie na 3
ocene
Infografika 3 Egzamin/Zaliczenie na 3
ocene
. . . . Egzamin/Zaliczenie na
Projektowanie identyfikacji wizualnej 4 3
ocene
. L Egzamin/Zaliczenie na
Wizualne aspekty reklamy komercyjnej 4 3
ocene
£ 77ali -
Reklama spoteczna 5 gzamin/Zaliczenie na 3
ocene
. . Egzamin/Zaliczenie na
Propaganda jako narzedzie wptywu 6 3
ocene
Historia i rodzaje gier komputerowych 3 Zaliczenie na ocene 3
£ 77ali -
Metody produkcji gier video 3 gzamin/Zaliczenie na 3

ocene




Tworzenie scenariusza gry video

Zaliczenie na ocene

Oprogramowanie obiektow 3D

Egzamin/Zaliczenie na

ocene
et E in/Zali i
Gamifikacja gzamin/Zaliczenie na
ocene
. . E in/Zali i
Animacja w grach gzamin/Zaliczenie na
ocene
. E in/Zali i
Warsztaty wideo gzamin/Zaliczenie na
ocene
" . Egzamin/Zaliczenie na
Podstawy fotografii produktowe;j
ocene
. " Egzamin/Zaliczenie na
Spoteczny wymiar fotografii g /
ocene
. Egzamin/Zaliczenie n
Fotografia reklamowa gzamin/Zaliczenie na
ocene
) . . Egzamin/Zaliczenie na
Fotografia specjalna i prasowa
ocene
Wybrane zagadnienia mediow i sztuki Egzamin/Zaliczenie na
wspotczesnej ocene
Zaawansowane projektowanie stron Egzamin/Zaliczenie na
internetowych ocene
. . . Egzamin/Zaliczenie na
Modelowanie etyki postaci w grze & /
ocene
Jezyki skryptowe w tworzeniu stron Egzamin/Zaliczenie na
WWW ocene
. Egzamin/Zaliczenie na
Gry komputerowe i cyberkultura & /
ocene
. g Egzamin/Zaliczenie na
Projektowanie Visual novels & /
ocene
. . . Egzamin/Zaliczenie na
Animacja klasyczna i cyfrowa g /
ocene
Formy 3D Egzamin/Zaliczenie na
ocene
Rzesba cyfrowa Egzamin/Zaliczenie na
ocene
. . Egzamin/Zaliczenie na
Modelowanie postaci 3D g /
ocene
. . E in/Zali i
Animacja 3D gzamin/Zaliczenie na
ocene
. . Egzamin/Zaliczenie na
Spoteczna rola filmu animowanego
ocene
Spoteczne aspekty projektowania Egzamin/Zaliczenie na
przestrzeni ocene




