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. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA KIERUNKU STUDIOW

Nazwa kierunku studiow

Komunikacja cyfrowa i media kreatywne

Poziom studidw Studia drugiego stopnia

Profil studiow praktyczny

Forma studiow

stacjonarne/ niestacjonarne

Czas trwania studiow (w semestrach) 4 semestry

taczna liczba punktéw ECTS dla danej formy

100
studiow
taczna liczba godzin okreslona w programie Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
studiow 2506 h 2506 h
Tytut zawodowy nadawany absolwentom magister
Wymiar praktyk zawodowych 480h
Jezyk prowadzenia studiow polski
Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie w roku 2025/2026
Il. EFEKTY UCZENIA SIE
Symbol Kod
efektu Opis efektow uczenia sie uniwersalnej
charakterystyki
Wiedza
absolwent zna i rozumie
KkcivK wo1 Y pogtebionym stopniu wybrane koncepcje i zagadnienia z zakresu nauk o
- komunikacji spotecznej i mediach, zwtaszcza w odniesieniu do komunikacji P7S_WG
cyfrowej i medidow kreatywnych
W pogtebionym stopniu wybrane teorie oraz metodologie badan w zakresie
KCiMK_W02 |dyscypliny nauki o komunikacji spotecznej i mediach, w szczegdlnosci P75_WG
komunikacji cyfrowej oraz mediow kreatywnych
' W pogtebionym stopniu wiedze na temat fundamentalnych wyzwan i zmian
KCIMK_W03 cywilizacyjnych zwigzanych z komunikacjg i mediami. Rozumie wptyw tych P75_WG
wyzwan i zmian na branze kreatywna
KGiMK W04 W pogtebionym stopniu techniczne i spoteczno-kulturowe aspekty P7S WG
B przygotowania multimedialnego materiatu cyfrowego B
KGiMK WO05 W pogtebionym stopniu cyfrowe techniki graficzne stosowane w procesie P7S WG
- kreacji wizualnej -
KCiMK WOe [zagadnienia z zakresu marketingu i public relations w kontekscie P7S WK
- wykorzystania ich w komunikacji cyfrowej oraz mediach kreatywnych -




KCiMK_WO07

Ww pogtebionym stopniu metody, techniki i narzedzia wykorzystywane w
kreowaniu tresci w mediach cyfrowych

P7S_WG

KCiIMK_W08

W pogtebionym stopniu sposoby twdrczego, praktycznego wykorzystania
technologii medialnych i technologii informacyjno-komunikacyjnych w
realizacji projektow, kampanii medialnych

P7S_WG

KCiMK_W09

fundamentalne dylematy wspodtczesnej cywilizacji zwigzane z komunikacjg i
mediami oraz rozumie ich wptyw na branze kreatywna

P7S_WK

KCiIMK_W10

lekonomiczne, prawne, etyczne i spoteczne uwarunkowania dziatalnosci
zawodowej w obszarze komunikacji cyfrowej i mediow kreatywnych

P7S_WK

KCIMK_W11

pojecia i zasady z zakresu ochrony wfasnosci przemystowej i prawa
lautorskiego w odniesieniu do dziatalnosci zawodowej w obszarze komunikacji
cyfrowej i medidow kreatywnych

P7S_WK

KCiIMK_W12

podstawowe zasady tworzenia i rozwoju réznych form przedsiebiorczosci w
branzy kreatywnej, zwtaszcza w mediach cyfrowych

P7S_WK

Umiejetnosci
absolwent potrafi

KCiMK_U01

prawidtowo interpretowac i wyjasniac rozne zjawiska spoteczne oraz relacje
miedzy nimi z zakresu komunikacji cyfrowej i mediéw kreatywnych

P7S_UW

KCiMK_U02

projektowac i kreowaé w sposéb tworczy przekazy (tresci) medialne,
wykorzystujgc odpowiednie metody oraz narzedzia cyfrowe, w tym
zaawansowane technologie informacyjno-komunikacyjne

P7S_UW

KCiMK_U03

dobierac zrodta i informacje z nich pochodzace, poddawaé je krytycznej
lanalizie oraz wtasciwie selekcjonowac na potrzeby innowacyjnego,
wewnetrznie spéjnego projektu medialnego

P7S_UW

KCiMK_U04

planowad i realizowac strategie komunikacyjne, rowniez marketingowe,
loparte na analizie danych oraz trendéw w mediach cyfrowych

P7S_UW

KCIMK_U05

tworzy¢ zaawansowane, interaktywne i multimedialne tresci dostosowane do
réznych platform cyfrowych

P7S_UW

KCiMK_U06

wykorzystac posiadang wiedze w celu formutowania i rozwigzywania
problemoéw, podejmowac rozstrzygniecia oraz wdrozenia rozwigzan w
zakresie aktywnosci zwigzanych z komunikacja cyfrowg i mediami
kreatywnymi

P7S_UW

KCiMK_U07

stawiaé poprawne hipotezy zwigzane z problemami wdrozeniowymi i je
weryfikowac, wykorzystujgc do tego metody oraz techniki wtasciwe dla
komunikacji cyfrowej i mediow kreatywnych

P7S_UW

KCIMK_U08

wykorzystywac w praktyce znajomosc jezyka obcego z uwzglednieniem
stownictwa specjalistycznego wtasciwego dla kierunku komunikacja cyfrowa i
media kreatywne zgodnie w wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego

P7S_UK

KCiMK_U09

prowadzié dyskusje oraz uczestniczy¢é w debacie na tematy zwigzane z
komunikacjg spoteczng i mediami, zwtaszcza komunikacjg cyfrowa i mediami
kreatywnymi, dbajac o umozliwienie przedstawienia réznych stanowisk i ocen,
W oparciu o rzeczowg argumentacje oraz konkluzje

P7S_UK

KCiMK_U10

porozumiewac sie na tematy zwigzane z komunikacjg spoteczng i mediami,
zwtaszcza komunikacjg cyfrowg i mediami kreatywnymi ze zréznicowanymi
kregami odbiorcow

P7S_UK

KCiMK_U11

kierowac pracg wtasng i grupowa, w tym wspétpracowac z innymi osobami w
ramach prac zespotu kreatywnego oraz zespotu interdyscyplinarnego,
zwitaszcza w celu rozwigzywania problemdw praktycznych

P7S_UO

KCiMK_U12

samodzielnie planowac i realizowac wtasne uczenie sie przez cate zycie oraz
inspirowac i organizowac proces uczenia sie innych oséb

P7S_UU

Kompetencje spoteczne
absolwent jest gotéw do

KCiMK_KO01

krytycznej oceny posiadanej wiedzy i odbieranych tresci w zakresie
komunikacji cyfrowej i mediow kreatywnych, a podczas trudnosci z

P7S_KK




samodzielnym rozwigzywaniem problemdw korzysta z wiedzy opartej na
dowodach oraz zasiega opinii ekspertéow

kreatywnego i Swiadomego uczestnictwa w przygotowaniu projektow
spotecznych, przewidywania oraz analizowania skutkdw spotecznych swojej
dziatalnosci zorientowanej na rézne grupy odbiorcéw w obszarze komunikacji
cyfrowej i medidow kreatywnych

myslenia i dziatania w sposéb przedsiebiorczy, uwzgledniajgc kontekst
KCiMK_KO3 [spoteczny, kulturowy i organizacyjny w obszarze komunikacji cyfrowej i P7S_KO
medidw kreatywnych

identyfikacji i rozstrzygania dylematow etycznych zwigzanych z

KCiMK_K02 P7S_KO

KCIMK_ko4 wykonywaniem zawodu w wybranych obszarach branzy kreatywnej P75_KR
uznawania znaczenia dorobku przedstawicieli zawoddow zwigzanych z

KCiMK_KO5 |komunikacjg cyfrowg i mediami kreatywnymi oraz dgzy do rozwoju tego P7S_KR
dorobku
podtrzymywania etosu zawodow zwigzanych z komunikacjg cyfrowg i

KCiMK_KO6 |mediami kreatywnymi. Czerpie z doswiadczenia i dzieli sie najlepszymi P7S_KR

rozwigzaniami w wybranej przez siebie profes;ji

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

ODNIESIENIE DO
KIERUNKOWYCH TRESCI PROGRAMOWE
EFEKTOW
UCZENIA SIE
MODULY ZAJEC (zajecia/grupy zajec)
Zajecia z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych

ZAJECIA LUB GRUPY ZAJEC

Zasady etyczne dotyczgce mediow i komunikacji
(prawda, uczciwosé, przejrzystosc,
odpowiedzialnosci, szacunek dla godnosci ludzkiej).
Etyczne wyzwania w komunikacji cyfrowej
(dezinformacja, fake news, manipulacja opinig
KCiIMK_WO03  |publiczng, prywatnos¢ w intenecie).

KCIMK_WO09 |Kodeksy etyczne dziennikarzy i mediéw cyfrowych.
KCiIMK_W10 [Regulacje prawne a etyka mediow.

KCiMK_KO04 Etyka reklam i kampanii cyfrowych.

Etyka mediow i komunikacji cyfrowe;j

Poczatki komunikacji miedzyludzkiej.

Rozwdj systemow pism i jego wptyw na
komunikacje oraz kulture.

Media masowe XIX wieku (prasa, telegraf, telefon).
KCIMK_WO01 |Wptyw radia i telewizji na kulture masowa.
KCiMK_WO03  [Rewolucja cyfrowa (rozwoj komputerdw, internetu,
KCIMK_WO09 |mediéw spotecznosciowych).

KCiIMK_U01  [Spoteczenstwo informacyjne i mediatyzacja zycia
spotecznego.

Przemiany technologiczne i przysztos¢ komunikacji.

Historia komunikacji: od mowy do
internetu




Kultura i sztuka starozytna.
Sztuka Sredniowieczna i renesansowa.
Sztuka nowozytna.
Narodziny sztuki nowoczesnej i media masowe.
Kultura i media popularne (wptyw telewizji, muzyki
popularnej, reklamy, komikséw i kinematografii na
Historia kultury, sztuki | mediow KCIMK_WO03  |ksztattowanie gustéw i wartosci).
! KCIMK_WOQ09 |Cyfrowa rewolucja w sztuce i mediach (Przejscie od
KCIMK_U09  tradycyjnych form sztuki do sztuki cyfrowej,
KCiIMK_KO04 |instalacji interaktywnych, gier wideo i nowych
medidow jako wyrazu artystycznego).
Rola sztuki i mediow w refleksji nad wspdtczesnymi
problemami spotecznymi, politycznymi,
ekologicznymi.
Kierunkowe
KCiIMK_WO05  |Narzedzia grafiki cyfrowej i zasady kompozycji
KCIMK_WO07  |wizualnej.
Grafika cyfrowa KCiIMK_WO08  [Typografia w projektowaniu cyfrowym.
KCiIMK_U02  |Optymalizacja grafiki dla internetu.
Kolor i jego znaczenie w grafice cyfrowej.
KCiIMK_WO03  |Definicja i cele fundraisingu, zrozumienie
KCIMK_WO06  |podstawowych koncepcji, jak np. darowizna,
KCiIMK_W10 [sponsoring, kampanie crowdfundingowe.
KCiIMK_U06  [Strategie kampanii fundraisingowych online
Fundraising internetowy KCIMK_U10 |(kampanie na platformach crowdfundingowych).
KCiIMK_KO02  [Planowanie kampanii promocyjnych na platformach
KCiMK_KO03 takich, jak: Facebook, Instagram w celu zdobywania
Srodkow).
Budowanie relacji z darczyricami online.
Technologie i narzedzia fundraisingowe.
VW03 e, genesowanie pomyaion,
KCIMK_W07 totypowanie testOV\I/anie) ’
KCIMK_W08 ‘pl';(Zhniki brainst(,)rmingowe i r'netody twérczego
Design thinking KCiMK_U01 rozwiazywania problemow
KCiMK_U09 L o
- Prototypowanie i iteracja.
Zastosowanie design thinking w mediach
cyfrowych.
Przepisy prawa dotyczgce pracy w Srodowiskach
biurowych, szczegdlnie w obszarze medidéw i pracy
przy komputerze.
BHP KCiIMK_W10 [Ergonomia pracy przy komputerze.
Zasady bezpieczenistwa w pracy z urzagdzeniami
cyfrowymi i wyswietlaczami.
Ryzyko psychiczne i stres zawodowy.
Bezpieczenstwo w pracy zdalnej.
Podstawowe zasady i strategie marketingu
KGIMK W06 internejcowego, w tym SEO., §EI\/!, e-mail
T marketingu, marketingu afiliacyjnego,
KCiIMK_WO07 . . . . ..
KCiMK_U01 Planowanie, wdrazanie i optymalizowanie kampanii
Marketing w mediach cyfrowych T reklamowych w Google Ads, Facebook Ads,
KCiMK_U02
- Instagram Ads.
Marketing influenceréw. Analityka internetowa
(monitorowanie kampanii, narzedzia analityczne,
analiza danych).




Personalizacja i automatyzacja w marketingu
(wykorzystanie Al w marketingu cyfrowym).

Uakosciowe i ilosciowe metody badawcze,
projektowanie badan, dobor préby.
ITechniki zbierania danych (wywiad, ankieta, grupy

KCIMK_WO02 [|fokusowe, analiza zawartosci mediéw, badania
KCIMK_WQ09  |dokumentdw).
Metodologia badan naukowych KCiIMK_U03  |Metody statystyczne i jakosSciowe w analizie
KCiIMK_U07  wynikow badan, praca z programami analitycznymi.
Specyficzne techniki badawcze w obszarze medidw i
komunikacji, analiza danych z mediéw
spotecznosciowych.
Zasady etyczne dotyczgce prowadzenia badan.
Definicja, zasady ochrony praw autorskich, prawa
osobiste i majgtkowe tworcow.
KCiIMK_WO09  |Ochrona wykonawcéw, producentow fonogramow i
KCIMK_W10 |wideograméw, prawo do nadawania.
Prawo witasnosci intelektualne;j i KCiIMK_W11 [Rézne rodzaje licencji, zarzadzanie prawami do
nowych mediow KCIMK_W12  tresci, Creative Commons.
KCiMK_KO05 Prawa autorskie w internecie, piractwo, plagiat,
zasady odpowiedzialnosci za tresci w sieci.
Zasady przetwarzania danych osobowych, RODO,
ochrona tozsamosci w internecie.
KCiIMK_W01
KCiMK_WO03  [Teorie komunikacji i mediow.
KCIMK_W09 |[Mediatyzacja zycia spotecznego (zjawisko
Spoteczne i kulturowe oddziatywania KCIMK_W10 |przenikania mediéw do réznych sfer zycia
medidw cyfrowych KCiIMK_UO01 [spotecznego, od polityki po codzienne interakcje).
KCIMK_U09  |Media cyfrowe a tozsamosc.
KCiIMK_U10  [Cyberkultura i spoteczenstwo sieciowe.
KCiMK_K02
\Wprowadzenie do pojecia sztucznej inteligencji i jej
zastosowan w komunikacji spotecznej.
KCiIMK_WO03  [Zastosowanie Al w automatyzacji interakcji z
KCIMK_WO04  |uzytkownikami (chatboty, voiceboty).
I . KCIMK_WO07  |Wykorzystanie Al do analizy duzych zbioréw danych
Al w komunikacji spoteczne KCIMK_WO08 |i przewidywania trendow.
KCiIMK_WOQ09  |Al w personalizowaniu tresci medialnych i
KCiIMK_U05  |komunikatow marketingowych.
Dylematy etyczne zwigzane z wykorzystaniem Al w
komunikacji (deepfake, prywatnos¢).
Rola obrazu w komunikacji medialnej,
KCiIMK_WO04 [fotografowanie dla prasy, internetu i mediow
KCiIMK_WO05  [spofecznosciowych.
Fotografia medialna KCiIMK_WO07  |Obrébka zdje¢ w programach takich jak: Adobe
KCIMK_U02  |Lightroom, Photoshop, podstawy retuszu i korekgji
KCiMK_U05  |kolorow.
Techniki dokumntowania wydarzen medialnych,
fotoreportaze, storytelling wizualny.
Terminologia zwigzana z komunikacja cyfrowg,
mediami, marketingiem i nowymi technologiami.
KCiMK_U08  |Prowadzenie korespondencji biznesowej,
Uezyk obcy branzowy (angielski) KCIMK_U12  |prezentacji i spotkan w jezyku angielskim.

Czytanie i interpretowanie artykutéw naukowych,
raportow i innych materiatow zwigzanych z

komunikacjg cyfrowa i mediami kreatywnymi.




ITworzenie tresci w jezyku angielskim (raporty,
notatki, artykuty, tresci na strony internetowe, itp.).

Zasady projektowania graficznego (kompozycja,

KCiIMK_WO05  [kolory, typografia, zasady projektowania
KCIMK_WO07  wizualnego dla réznych mediéw).
Projektowanie graficzne KCiIMK_WO08  |Narzedzia graficzne.
KCiIMK_U02  [Projektowanie dla medidw cyfrowych (banery,
KCiIMK_UO05  |plakaty, materiaty promocyjne do mediow
spotecznosciowych i stron internetowych).
Branding i identyfikacja wizualne.
Teorie i zasady budowania relacji z mediami i
spotecznoscia.
KCIMK_WO06 [Zarzadzanie reputacjg online, tworzenie strategii
KCIMK_WO07  |komunikacji w mediach cyfrowych, PR w mediach
Public Relations w erze cyfrowe;j KCiIMK_UO01  [spotecznosciowych.
KCIMK_U10  |Kryzysy wizerunkowe (zasady zarzadzania kryzysami
w erze cyfrowej, narzedzia do monitorowania
medidw i reagowania na kryzysy).
[Tworzenie tresci PR.
Definicja i znaczenie UX w projektowaniu aplikacji i
stron internetowych.
KCiIMK_WO04  |Przeprowadzanie badan z uzytkownikami, analiza
. . KCiIMK_WO07 |potrzeb, testowanie uzytecznosci.
Wprowadzenie do UX design KCiIMK_WO08 [Tworzenie makiet, prototypdw i interfejsow
dostosowanych do potrzeb uzytkownikéw.
/Analiza interakcji uzytkownikéw, optymalizacja
nawigacji i struktury tresci.
KCiIMK_W02
KCiIMK_WO09
KCiIMK_W10
KCiMK_U01
KCiMK_U03  |[Formutowanie tematu, planowanie badan,
KCiIMK_U06  |struktura pracy.
Seminarium dyplomowe KCiIMK_U07  [Wybdr odpowiednich metod do realizacji projektu
KCiIMK_U08  |badawczego.
KCIMK_UQ9  |Praktyczne wskazdwki dotyczace pisania pracy,
KCiIMK_KO1  |korekta i formatowanie tekstu.
KCiMK_K02
KCiMK_K03
KCiMK_KO05
KCiMK_KO06
Techniki perswazji wizualnej:
KCiMK_WO01 [Psychologia percepcji wizualnej.
KCiIMK_WO03  [Kolory, typografia, kompozycja jako narzedzia
Przedmiot do wyboru (Techniki KC!MK‘WOG wpfywu.. s .
N e . KCIMK_WO07 [Tworzenie opowiesci za pomocg obrazow,
perswazji wizualnej/Historia kultury, . . L - .
sztuki | mediow/Wprowadzenie do KC|.MK_WO9 wykorzystanu'e narrafql W|fualnej w mediach.
filozofi) KCIMK_U10  |Wprowadzenie do filozofii:
\Wprowadzenie do gtéwnych nurtéw filozofii, takich
jak idealizm, realizm, egzystencjalizm.
Refleksja nad naturg komunikacji, prawda, jezykiem
i wptywem medidw na rzeczywistos¢.
KCIMK_WO01 [Zasady planowania, realizacji i monitorowania
Zarzadzanie projektem w mediach KCiIMK_WO08  |projektéw w srodowisku medialnym.
cyfrowych KCIMK_WOQ09 |Delegowanie zadan, wspdtpraca zespotowa,
KCIMK_U02  [rozwigzywanie problemdw w zespole.




KCiMK_U03

Metody zarzgdzania w kontekscie projektow

KCiIMK_U04  |cyfrowych (Agile, Scrum, Waterfall, itp.).
KCiMK_U06
KCiMK_U09
KCiIMK_U10
KCiMK_U11
KCiMK_K01
KCiMK_K02
KCiMK_K03
KCiMK_K04
KCiMK_KO06
Employer Branding:
Strategia budowania pozytywnego wizerunku firmy
jako pracodawcy.
Wykorzystanie mediéw spotecznosciowych i stron
KCIMK_WO06 |internetowych w promocji wizerunku firmy.
KCIMK_WO08  |Wptyw Employer Branding na procesy rekrutacyjne
General Electives (Employer KCi.MK_WO9 i retencjg pracownjkéw. . e
Branding/Cybersecurity) KCiIMK_U06  |Narzedzia do monitorowania skutecznosci dziatan
KCiMK_U08  |[Employer Branding.
Cybersecurity:
Zagrozenia cyfrowe (phishing, malware,
ransomware).
Bezpieczenstwo danych w mediach. Zarzadzanie
ryzkiem w kontekscie mediéw cyfrowych.
Zarzadzanie incydentami bezpieczenstwa.
KCiIMK_W01
KCiIMK_W10
KCIMK_W11
KCIMK_W12
KCIMK_U02  [Zapoznanie sie z funkcjonowaniem organizacji.
KCIMK_U06  |Praktyczne wykorzystanie wiedzy teoretyczne;.
Praktyka zawodowa KCiMK_U11  |Doskonalenie umiejetnosci zawodowych.
KCiMK_U12  |Poznanie narzedzi i technologii branzowych.
KCIMK_KO1  [Rozwdj umiejetnosci interpersonalnych.
KCiIMK_KO02  |Rozwdj kompetencji zawodowych.
KCiMK_K03
KCiMK_K04
KCiMK_KO05
KCiMK_KO06

Dla specjalnosci: Kreowanie tresci w mediach cyfrowych

Zasady tworzenia angazujgcych i efektywnych tresci

KCiIMK_WO04 .
T w mediach cyfrowych.
KCiMK_W05 . . S
. Narzedzia Al do automatyzacji i optymalizacji
. KCiMK_WO07 . . S
ITworzenie efektywnego kontentu (z KCiMK_UOZ tworzenia tekstow, grafik i wideo.
wykorzystaniem Al) . Al jako pomoc w tworzeniu tresci dostosowanych
KCiMK_U05 . L
- do preferencji uzytkownikow.
Uzycie Al do analizy skutecznosci tresci w mediach
cyfrowych.
KCiIMK_WO04  [Zasady projektowania doswiadczen uzytkownikow,
KCIMK_WO05  |wptyw UX na zaangazowanie uzytkownikéw w
. KCiIMK_WO07  |mediach cyfrowych.
X h cyf h -
UX w mediach cyfrowyc KCiMK_U02 Projektowanie intuicyjnej struktury nawigacji,

hierarchii tresci, organizacji informacji na stronach

internetowych i w aplikacjach.




Rola interakcji uzytkownika z tresciami
multimedialnymi.

Zasady kreowania i zarzadzania spéjnym

KCiMK_W03 . . .
T wizerunkiem marki na platformach
KCiIMK_W04 . )
KCiMK_WOG spotecznosciowych (Instagram, Facebook, TikTok).
KCiMK_WOS Planowanie kampanii wizerunkowych, identyfikacja
Komunikacja wizerunkowa w social KCiMK_UOZ grup docelowych, tworzenie harmonogramow
mediach KCiMK_UOS publikacji.
- Metody i techniki zarzadzanie kryzysami
wizerunkowymi w mediach spotecznosciowych.
ITworzenie angazujacego kontentu (posty, grafiki,
filmy, relacje na zywo)
Popularne systemy zarzadzania trescig - Content
Management System (CSM) — WorldPress, Joomla,
KCiIMK_WO04  |Drupal iich funkcjonalnosci.
KCiMK_WO07  [Praktyczne umiejetnosci zwigzane z dodawaniem,
. - . KCIMK_WO08 |edytowaniem i publikowniem tresci, zarzadzanie
Zarzadzanie trescig w czasie . o . o
rzeczywistym (CMS) KCiMK_U02 kategorlff\ml,.tagamll, mediami. -
Optymalizacja tresci pod katem SEO (Search Engine
Optimization) — proces ulepszania witryn na
potrzeby wyszukiwarek.
Integracja CMS z mediami spotecznoSciowymi i
innymi platformami.
Podstawy produkcji wideo (zasady nagrywania
KCiIMK_WO04 |wideo, ustawiania kamery, dzwieku, oswietlenia,
KCiMK_WO05  |kadrowania).
. L - KCiMK_WO07  [Edycja i montaz wideo.
Tworzenie tresci wideo dla réznych . . - .
. ) KCiIMK_U02  |Formaty wideo dla réznych platform (dostosowanie
platform komunikacyjnych . . . ‘-
KCiIMK_UO05  fformatu i stylu wideo do réznych platform, np.
Instagram, TikTok, YouTube, Facebook).
Narracja wizualna i storytelling wideo.
Optymalizacja wideo pod katem SEO.
KCiMK_WO04  Planowanie i zarzgdzanie procesem publikacji tresci
KCiIMK_WO06  w mediach cyfrowych, ustalanie priorytetéw
KCIMK_WO08  |kanatéw i platform.
Strategie promociji i dystrybucji tresci w KCiIMK_U02  [Cross-platformowa dystrybucja. Reklama ptatnai
mediach cyfrowych KCiMK_U04  |organiczna.
KCIMK_U11  |Analiza efektywnosci promocji (Google Analytics,
KCiIMK_KO02  [Hootsuite, Buffer).

\Wspotpraca z influencerami.

Dla specjalnosci:

Grafika cyfrowa i kreacje multimedialne

Zasady kompozycji, kolorystyki, typografii, proporcji
i harmonii wizualnej w mediach cyfrowych.

KCiMK_W07

KCiIMK_WO04 [Tworzenie intuicyjnych i estetycznych interfejséw
KCiIMK_WO07 [(dla aplikacji mobilnych i stron internetowych.
Design w mediach cyfrowych KCiIMK_WO08 [Zasady projektowania dostosowanego do réznych
KCIMK_U02  |urzadzen (mobile-first design, design adaptacyjny).
KCIMK_UO5  |Wykorzystanie nowoczesnych narzedzi do
projektowania (Adobe XD, Figma, InVision - praca z
narzedziami do prototypowania i projektowania
interfejsow.
KCiIMK_WO04 L , N
Infografika i prezentacje multimedialne KCiMK_WO05 Zasady wizualizacji danych, dobér odpowiednich

form i stylow prezentowania informacji graficznie.




KCiIMK_WO08 |Narzedzia do tworzenia infografik (Adobe
KCiMK_UO02 |lllustrator, Canva, Piktochart).
KCiIMK_UO05  |Praktyczne wskazéwki dotyczace projektowania
slajdéw w PowerPoint, Google Slides, Prezi.
[Techniki angazowania odbiorcéw poprzez narracje
w prezentacjach, wykorzystywanie multimediéw do
wzmacniania przekazu.
Interaktywne elementy w prezentacjach.
. Elementy narracji (wprowadzenie, konflikt,
KCiIMK_WO04 o ) . S
T kulminacja, zakoriczenie), struktura opowiesci w
KCiIMK_WO07 .
T mediach cyfrowych.
L . . KCiMK_W08 . L L
Storytelling i narracja w mediach KCiMK_UOZ ITworzenie spojnych opowiesci przy pomocy
cyfrowych T obrazow, grafik, wideo o multimediow.
KCiMK_U05 . ) .. . .
- Projektowanie narracji angazujgcych odbiorce
(interaktywne filmy, gry, kampanie reklamowe).
Personalizacja narracji w oparciu o dane.
Zasady kompozycji, perspektywy, cieniowania,
KGIMK W02 koloru i !<szta+tu w |Ius.tr:.:1c1| cyfrf)wej.
T Narzedzia do tworzenia ilustracji cyfrowych (Adobe
KCiMK_W05
KCiMK_WO7 Photoshop, Illustrator, CorelDraw, Procraate.
Ilustracja cyfrowa T ITechniki ilustracyjne (ilustracje wektorowe i
KCiMK_U02 . . .
- rastrowe, malowanie cyfrowe, tworzenie postaci
elementéw tfa).
Stylizowanie i personalizacja ilustracji.
llustracja w kampaniach reklamowych.
KCiIMK_WO04  [Zasady ruchu, timing, kluczowanie animacji,
KCiIMK_WO05 finterpolacja, zrozumienie dynamiki ruchu w
Animacja cyfrowa i projektowanie KCGIMK_WO7"animacji 2D i 3.
efektc')v\J/ wi\;ualn chp J KCiIMK_U02  |Narzedzia do animacji i efektéw wizualnych (Adobe
¥ KCiIMK_UO05  |After Effects, Blender).
ITworzenie animacji 2D oraz animacji 3D.
Efekty specjalne w kampaniach marketingowych.
KCiIMK_WO04 . . - o
o Zasady planowania, budowania strategii i realizacji
KCiIMK_WO06 . . .
S kampanii marketingowych w mediach cyfrowych.
KCiIMK_W08 . L. . .
KCiMK_UOZ taczenie tresci tekstowych, graficznych, wideo,
_ inf fik ani i interakt ¢ w k iach
Projektowanie multimedialnych KCiMK_U04 Ir:ac;i(rjci; ’;\;ITECJI | Interaklywnosc w kampaniac
kampanii marketingowych KCiMK_U05 & . Y L .
KGIMK_U11 Segmentacja odbiorcow i targetowanie.
KCiMK:KOZ Rodzaje narzedzi w marketingu cyfrowym (Google

Ads, Facebook Ads, HubSpot, Mailchimp).
Analityka kampanii multimedialnych.

V. PRZYPORZADKOWANIE KIERUNKU STUDIOW DO DYSYCYPLIN NAUKOWYCH

L.p. Dyscypliny naukowe % PUNKTOW ECTS
1. Nauki o komunikacji spotecznej i mediach 100
2.
3.




V. PODSTAWOWE WSKAZNIKI ECTS OKRESLONE DLA PROGRAMU STUDIOW

Liczba punktéw ECTS/Liczba

Nazwa wskaznika )
godzin

STUDIA STACJONARNE

taczna liczba punktéw ECTS, jaka student musi uzyskaé w ramach 50

zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli

akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia STUDIA NIESTACJONARNE
50

STUDIA STACJONARNE

taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana zajeciom 90,6

ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne STUDIA NIESTACJONARNE
90,6

taczna liczba punktéw ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach

zajec z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych — w

przypadku kierunkdéw studiéw przyporzadkowanych do dyscyplin w 7

ramach dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub

nauki spoteczne

taczna liczba punktéw ECTS przyporzagdkowana zajeciom do 68

wyboru

taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana praktykom 480

zawodowym/zajeciom praktycznym

STUDIA STACJONARNE
Wymiar zaje¢ z wychowania fizycznego
Nie dotyczy

VL. WYMIAR, ZASADY | FORMY ODBYWANIA PRAKTYK ZAWODOWYCH

Wymiar: 480 godzin praktyk zawodowych.
Student wyznaczong liczbe godzin (tgcznie) musi odby¢ do konca trybu ksztatcenia.
Student ma mozliwos¢é zorganizowania praktyki indywidualnie bgdz z pomoca Biura Obstugi Studenta.

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



VI.  SPOSOBY WERYFIKACJI | OCENY EFEKTOW UCZENIA SIE OSIAGANYCH PRZEZ STUDENTA
W TRAKCIE CALEGO CYKLU KSZTALCENIA DLA DANEGO KIERUNKU STUDIOW

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 X
Aktywny udziat w zajeciach X X
Obserwacja studentéw przez nauczyciela X X
akademickiego
Praca dyplomowa X X X
Praca magisterska
Egzamin dyplomowy X X X

Formy i metody prowadzenia zaje¢ oraz kryteria oceny i jej sktadowe dla poszczegélnych zajec
okresla karta przedmiotu.



