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PROGRAM STUDIOW
OGOLNA CHARAKTERYSTYKA:
nazwa kierunku studiéw Grafika reklamowa i multimedia
poziom ksztatcenia studia pierwszego stopnia
profil ksztatcenia praktyczny
tytut zawodowy nadawany absolwentom licencjat
forma lub formy studiow studia stacjonarne i studia niestacjonarne

. ) . ) . L 6 semestrow dla formy stacjonarnej
liczba semestrow konieczna do ukoriczenia studiow ] . . .
7 semestrow dla formy niestacjonarnej

liczba punktow ECTS konieczna do ukonczenia i
. 180 punktow ECTS
studidow

taczna liczba godzin zaje¢ w programie studidow .
- 1678 godzin
(najwieksza dla catego programu, bez praktyk)

960 godzin (720 godzin zegarowych),

wymiar praktyk
ymiar praicy 24 punkty ECTS

liczba godzin w programie studidw — t3cznie .
L . 2638 godzin

(zajecia i praktyki)

jezyk wyktadowy jezyk polski

rok rozpoczecia cyklu ksztatcenia 2023/2024




I. EFEKTY UCZENIA SIE

Absolwent(-tka) studiéw uzyskuje kwalifikacje petng na poziomie 6 Polskiej Ramy Kwalifikacji.

Efekty uczenia sie odnoszg sie do nastepujacych dyscyplin:

sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki (dziedzina sztuki) — dyscyplina

wiodaca

85% punktéw ECTS

nauki o komunikacji spotecznej i mediach 15% punktéw ECTS

Symbol efektu

ABSOLWENT(-KA):

Wiedza:

K_Wo01

zna w zaawansowanym stopniu oddziatywanie i zasady tworzenia zrdéznicowanych form
komunikacji wizualnej w kontekscie wiedzy z zakresu sztuk plastycznych i konserwacji dziet
sztuki oraz dziedzin pokrewnych, w szczegdlnosci nauk o komunikacji spotecznej i mediach
oraz rozumie wptyw osiggnie¢ tych nauk na praktyke projektowania grafiki uzytkowe;j,
interakcji i/lub multimediow

K_W02

W zaawansowanym stopniu zna i rozumie znaczenie, zasady i metodologie projektowania
uniwersalnego w zakresie grafiki cyfrowej, interaktywnej i multimediéw dla réznych grup
odbiorcéw

K_Wo03

W zaawansowanym stopniu zna i rozumie zasady i przebieg procesow projektowych
typowych dla wybranych specjalnosci zawodowych projektanta(-ki) grafiki uzytkowej,
interaktywnej i/lub multimediéw, w tym niezbedng metodologie badan projektowych

K_WO04

zna zasady postugiwania sie ekspresjg artystyczng oraz umiejetnosciami warsztatowymi
wtasciwymi dla wybranych pokrewnych aktywnosci artystycznych, w tym fotografii, rysunku
i/lub filmu i edycji dZzwieku i rozumie, jak zastosowac te zasady w kreacji projektéw dla branzy
reklamowej i medialnej

K_WO05

W zaawansowanym stopniu zna i rozumie ekonomiczne i prawne uwarunkowania tworzenia
i implementacji projektow z zakresu grafiki reklamowej, interaktywnej i multimedialnej

K_WO06

W zaawansowanym stopniu zna i rozumie etyczny charakter decyzji projektowych oraz
rozpoznaje skale spotecznego i przyrodniczego oddziatywania pracy projektanta(-ki) grafiki
uzytkowej, interaktywnej i/lub multimediow

K_WO07

W zaawansowanym stopniu zna i rozumie pojecia z zakresu ochrony wtasnosci intelektualnej
i praw autorskich w zakresie niezbednym do przestrzegania cudzych praw oraz ochrony
wtasnych

K_WO08

zna i rozumie zasady bezpieczenstwa i higieny pracy majace zastosowanie do pracy
projektanta(-ki) grafiki uzytkowej, interaktywnej i/lub multimediéw

K_WO09

zna i rozumie ekonomiczne, prawne i marketingowe uwarunkowania otwierania
i prowadzenia dziatalnosci zawodowej w formach typowych dla zawodu projektanta(-ki)
grafiki uzytkowej, interaktywnej i/lub multimedialnej w branzy reklamowej i medialnej

K_W10

zna podstawowe linie rozwojowe sztuk wizualnych i ich tto spoteczne oraz rozumie w
sposOb zaawansowany wptyw reprezentatywnych dziet sztuki i kultury popularnej na
historie i wspotczesnosé projektowania graficznego i multimedidéw

K_W11

W zaawansowanym stopniu zna i rozumie wspétczesne trendy technologiczne w tworzeniu
grafiki uzytkowej, interakcji i multimedidéw, w tym wptyw ciggtego rozwoju technologii na
przebieg procesu projektowego, metody interakcji z odbiorcg oraz wyswietlania i powielania
dziet

K_W12

w zaawansowanym stopniu zna szeroki kontekst spoteczny, rynkowy i polityczny

funkcjonowania dziet z zakresu projektowania graficznego, multimedialnego




i interaktywnego oraz rozumie relacje i zaleznosci miedzy procesem projektowym a teoriami
wtasciwymi dla dizajnu i nauk o komunikacji spotecznej i mediach

Umiejetnosci:

K_Uo1

potrafi wykorzystywac posiadang wiedze z zakresu sztuki uzytkowej, komunikacji spotecznej
i medidw oraz z dziedzin pokrewnych do zaplanowania i poprowadzenia procesu
projektowego w zakresie grafiki uzytkowej, interaktywnej i/lub multimediow

K_U02

potrafi dokona¢ selekcji, analizy i krytycznej oceny informacji na potrzeby realizacji zadan
z obszaru grafiki uzytkowej, interaktywnej i/lub multimedidéw

K_U03

potrafi oceni¢ dobdr narzedzi badawczych i analitycznych do formutowania zatozen,
realizacji i ewaluacji projektow z zakresu grafiki uzytkowej, interaktywnej i/lub multimediow

K_U04

potrafi wykorzysta¢ wiedze z zakresu nauk o komunikacji spotecznej i mediach dla
efektywnego komunikowania sie z odbiorcg projektéw z zakresu grafiki uzytkowe;j,
interaktywnej i/lub multimediow a takze podczas pracy zespotowej, stosowa¢ adekwatne,
zaawansowane techniki informacyjno-komunikacyjne

K_U05

potrafi formutowac problemy projektowe w oparciu o wiedze na temat potrzeb rynku
i uzytkownika, a takze w zakresie grafiki uzytkowej, interaktywnej i/lub multimediow

generowacd rozwigzania o potencjale wdrozeniowym

K_U06

potrafi postugiwaé sie wiasng ekspresjg artystyczng dla konstruowania dziet z zakresu
projektowania graficznego i/lub multimediéw w oparciu o wtasne koncepcje projektowe
i posiadane umiejetnosci

K_U07

potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia warsztatu artystycznego, w tym cyfrowe techniki
i technologie, dla realizacji projektéw z zakresu grafiki uzytkowej, interaktywnej i/lub

multimediéw

K_U08

potrafi za pomocy wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci proponowaé réznorodne
i nawigzujgce do odmiennych stylistyk rozwigzania problemu projektowego z zakresu grafiki
uzytkowej, interaktywnej i/lub multimediow

K_U09

potrafi rozwija¢ wtasny warsztat artystyczny poprzez ciggte samodoskonalenie za pomoca
réznych technik oraz w celu realizacji zréznicowanych koncepcji

K_U10

potrafi efektywnie komunikowaé sie z wykorzystaniem terminologii z zakresu grafiki
uzytkowej, interaktywnej i/lub multimediéw oraz wiedzy z zakresu komunikacji spotecznej

K_U11

potrafi bra¢ udziat w dyskusji na temat projektow z zakresu grafiki uzytkowej i/lub
multimedidw oraz przedstawiaé i ocenia¢ rézne opinie za pomoca logicznych argumentéw
opartych o wiedze z dziedziny Sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki, rowniez w jezyku

angielskim, zaréwno ustnie jak i pisemnie

K_U12

potrafi postugiwac sie jezykiem obcym na poziomie B2 Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego

K_U13

potrafi w sposéb efektywny oraz z zachowaniem zasad adekwatnych do okolicznosci
publicznie prezentowa¢ witasne projekty i dokonania z zakresu grafiki uzytkowej,
interaktywnej i/lub multimediow

K_U14

potrafi planowac i organizowac indywidualny proces projektowy z zakresu grafiki uzytkowe;j,
interaktywnej i/lub multimedidw, a takze jako projektant/ka grafiki uzytkowej, interaktywnej
i/lub multimediéw wspoétdziata¢ w zespole interdyscyplinarnym

K_U15

potrafi realizowaé potrzebe uczenia sie przez cate zycie poprzez nieustanne podnoszenie
kompetencji zawodowych w obszarze projektowania graficznego i/lub multimediéw, takze
poprzez uczestnictwo w zyciu kulturalnym

Kompetencje spoteczne:

K_KO01

jest gotow(-owa) do swiadomej, krytycznej oceny pozyskanych informacji, a na tej podstawie




dokonywania swiadomych wyboréw projektowych w procesie tworzenia dzieta graficznego,
interaktywnego i/lub multimedialnego z zakresu sztuki uzytkowej

K_K02

jest gotéow(-owa) do umiejetnego korzystania z wilasnej wiedzy i doswiadczenia oraz
konstruktywnej wspodtpracy ze specjalistami z dziedzin innych niz sztuki plastyczne
i konserwacja dziet sztuki oraz nauki o komunikacji spotecznej i mediach

K_KO3

jest gotow(-owa) do celowego i swiadomego korzystania z wiasnej wyobrazni, intuicji,
emocjonalnosci i zdolnosci do twdrczego myslenia w trakcie pracy projektowej, rowniez
w warunkach zmiennych, oraz w trakcie prezentowania efektow wtasnej pracy

K_K04

jest gotéw(-owa) do podejmowania dziatan na rzecz sSrodowiska spotecznego, w ktérym
funkcjonuje oraz przyjecia odpowiedzialnosci za oddziatywanie wifasnej pracy na to
Srodowisko

K_KO5

jest gotow(-owa) do tworzenia perswazyjnego i informacyjnego przekazu wizualnego lub
audiowizualnego na potrzeby waznych spotecznie tematéw

K_K06

jest gotéw(-owa) do myslenia i dziatania w sposéb przedsiebiorczy w obszarze grafiki
uzytkowej i multimediow oraz komunikacji spotecznej

K_K07

jest gotéw(-owa) do tworzenia spotecznie odpowiedzialnej, zrozumiatej i przystepnej
w formie komunikacji wizualnej

K_K08

jest gotdw(-owa) do podejmowania dyskusji na temat wptywu realizowanych przez siebie
projektéw z zakresu grafiki uzytkowej, interaktywnej i/lub multimediéw na $rodowisko
spoteczne i przyrodnicze oraz dokonywania samooceny w zakresie etycznego wymiaru swojej
pracy

K_K09

jest gotow(-owa) do przestrzegania zasad etyki zawodowej projektanta(-ki), ktdre sg zawarte
w publikacjach branzowych stowarzyszen, oraz do klarownego komunikowania tych zasad
otoczeniu

K_K10

jest gotow(-owa) do podejmowania odpowiedzialnosci za zachowanie dziedzictwa
kulturowego w zakresie sztuk wizualnych oraz dbatosci o przestrzeganie i propagowanie
dobrych praktyk zawodowych obowigzujgcych w dziedzinie projektowania graficznego,
interaktywnego i multimedialnego

K_K11

jest gotéw(-owa) do samodzielnej realizacji niezaleznych projektéw z zakresu grafiki
uzytkowej, interaktywnej i/lub multimediéw w oparciu o poprawnie przeprowadzony proces
projektowy




Il. OPIS PROCESU PROWADZACEGO DO UZYSKANIA EFEKTOW UCZENIA SIE

1. WSKAZNIKI

STUDIA
STACJONARNE

STUDIA
NIESTACJONARNE

taczna liczba punktéw ECTS, jakg student(-ka)
uzyskuje ~wramach zaje¢ prowadzonych z
bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich
lub innych oséb prowadzacych zajecia

155 punktéw ECTS

nie okredla sie

taczna liczba punktow ECTS, jakg student(-ka) musi

uzyskaé w ramach zaje¢ z dziedziny nauk
humanistycznych lub  nauk spotecznych -
w przypadku kierunkéw studiéw

6 punktéw ECTS
(Historia sztuki i
projektowania,
Historia kultury
audiowizualnej,

6 punktéw ECTS
(Historia sztuki i
projektowania,
Historia kultury
audiowizualnej,

pr.zypcfrzqdkfawanych do dyscypll'n W ramach Analiza semiotyczna | Analiza semiotyczna
dziedzin innych niz odpowiednio nauki
) . przekazu przekazu
humanistyczne lub nauki spoteczne ) )
wizualnego) wizualnego)
6 miesiecy, 6 miesiecy,
wymiar praktyk zawodowych oraz liczba punktow 24 punkty ECTS, 24 punkty ECTS,

ECTS

960 godzin (720
godzin zegarowych)

960 godzin (720
godzin zegarowych)

taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana
zajeciom ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne

148 punktéow ECTS

148 punktow ECTS

taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana
zajeciom do wyboru (min. 30%)

91 punktéw ECTS

91 punktéw ECTS

faczna liczba godzin zaje¢ okreslona w programie
studiow

1678

951

udziat godzin zaje¢ prowadzonych przez nauczycieli
akademickich  zatrudnionych w uczelni jako
podstawowym miejscu pracy

co najmniej 50%

co najmniej 50%

liczba godzin w programie studiéow — tagcznie zajecia
i praktyki)

2638

1911

taczna liczba punktéw ECTS uzyskiwana w ramach
ksztatcenia z wykorzystaniem metod i technik
ksztatcenia na odlegtos¢

nie przekracza 50
punktow ECTS

nie przekracza 50
punktow ECTS

liczba godzin zaje¢ z wychowania fizycznego na
studiach stacjonarnych

60 godzin,
0 punktow ECTS

nie dotyczy




2.ZAJECIA
Koncepcja programu

Oferta studiéw na kierunku Grafika reklamowa i multimedia jest odpowiedzig na zdiagnozowane wsréd
pracodawcow zapotrzebowanie na odpowiednio wyksztatconych specjalistéw z tej dziedziny. Wyzsza Szkota
Europejska im. ks. Jézefa Tischnera w Krakowie ma na celu wsparcie procesu dalszej profesjonalizacji
zawodu projektanta(-ki) grafiki i multimediow, w tym takze uzupetnienia umiejetnosci wybierajgcych go
0s0b o szeroki zakres kompetencji spotecznych. Sygnaty ptyngce od pracodawcow oraz liczne opracowania
podejmujgce kwestie uwarunkowan branzowego rynku pracy wskazujg wyraznie, ze dopiero taka
kombinacja kompetencji gwarantuje efektywng dziatalno$¢ zawodowg, a tym samym sprostanie
oczekiwaniom odbiorcéw.

Refleksja nad zwiekszeniem przewagi konkurencyjnej naszych absolwentéw(-tek) doprowadzita Wyzszg
Szkote Europejskg im. ks. Jozefa Tischnera do przekonania, ze celem ksztatcenia studentow(-ek) na kierunku
Grafika reklamowa i multimedia bedzie przekazanie interdyscyplinarnej i zorientowanej na uzytkownika
wiedzy oraz umiejetnosci w zakresie projektowania graficznego, multimedialnego i interaktywnego, a takze
wyksztatcenie postaw przedsiebiorczych i innowacyjnych, tak w zakresie doskonalenia warsztatu, jak
i rozwoju osobistej kariery zawodowe;j.

Absolwent(-ka) kierunku Grafika reklamowa i multimedia zyska wiedze pozwalajgcg poznac¢ kontekst oraz
zasady prowadzenia dziatalnosci w sferze medialnej i promocyjno-reklamowej. Posigdzie ponadto wiedze
dajaca podstawy identyfikacji, zrozumienia i zaspokojenia potrzeb odbiorcéw podejmowanych przez siebie
dziatan projektowych, komunikacyjnych i promocyjnych. Wiedza absolwenta(-ki) kierunku obejmie
znajomos¢ trenddw, pojeé, zasad i narzedzi zwigzanych z realizacjg prac z zakresu grafiki uzytkowej
i multimedidow, a takze warunkujgcych je wymogdw praktyki czy wspierajacych je technologii.
Absolwent(-ka) bedzie posiadat umiejetnosci w zakresie badan dla projektowania, planowania, realizacji
i ewaluacji projektéw z zakresu grafiki uzytkowej, interaktywnej i multimedioéw oraz strategii, kampanii czy
akcji ich komunikowania i promocji. Realizujac te procesy, bedzie umiat(-ta) zastosowa¢ nie tylko optymalne
narzedzia, ale i warunkujace ich wykorzystanie przepisy prawa, a takze bedzie respektowat(-ta) adekwatne
do nich dobre praktyki, zasady zawodowe i etyczne. Kierunek Grafika reklamowa i multimedia przygotowuje
ponadto studenta(-ke) do podejmowania i prowadzenia dziatalnosci rynkowej.

Celem kierunku jest réwniez wyksztatcenie u studentéw(-tek) Swiadomosci koniecznosci statego
poszerzania wiedzy i doskonalenia swoich umiejetnosci w zakresie projektowania grafiki, interakcji
i multimediéw. W konsekwencji ksztatcenia absolwent(-tka) powinien by¢ zdolny(-a) do indywidualnej
i zespotowej pracy nad projektem oraz jego atrakcyjnej prezentacji, réwniez na forum publicznym. W pracy
projektowej bedzie korzysta¢ sSwiadomie z dziedzictwa kulturowego kraju i $wiatowych osiggniec
projektowania. Bedzie efektywnie dziata¢ w branzy reklamy i medidw, wykorzystujac zdobytg wiedze,
umiejetnosci oraz zdolnosci do kreatywnego myslenia.

Sciezki ksztatcenia

Kursy w ramach kierunku dzielg sie na nastepujgce grupy:

¢ wspdlne, stuzgce przekazaniu tresci zwigzanych z wiedzg z zakresu sztuk plastycznych i konserwacji dziet
sztuki oraz nauk o komunikacji spotecznej i mediach;

e wspdlne, dotyczace praktycznych aspektéw pracy projektanta(-ki) graficznego, projektanta(-ki)
doswiadczenn uzytkownika oraz grafika multimedialnego: zapoznajagce z rolami i zadaniami
poszczegdlnych cztonkdéw zespotu projektowego oraz ksztattujgce wtasciwe postawy i kompetencje
niezbedne w pracy projektanta(-ki);

¢ specjalnosciowe dla s$ciezek: projektowanie graficzne, projektowanie doswiadczen uzytkownika oraz
multimedia, ksztatcgce w zakresie wiedzy i umiejetnosci specjalistycznych, wtasciwych dla wybranej
Sciezki ksztatcenia;




Mozliwosci kontynuaciji ksztatcenia przez absolwentow(-ki) kierunku Grafika reklamowa i multimedia
Poziom ksztatcenia na studiach licencjackich Grafika reklamowa i multimedia zapewni absolwentom(-kom)
wiedze i umiejetnosci pozwalajgce na dalszg edukacje i mozliwos¢ podjecia studidw magisterskich na
kierunkach zwigzanych z grafika cyfrowa i multimediami.

Mozliwosci zatrudnienia absolwentow(-ek) kierunku Grafika reklamowa i multimedia

Absolwenci(-ki) kierunku Grafika reklamowa i multimedia sg przygotowani do pracy:

e w agencjach reklamowych, interaktywnych, marketingowych, wydawnictwach i studiach graficznych —
jako grafik lub osoba tworzgca narzedzia multimedialne, albo doradca klienta posredniczacy miedzy
klientem a zespotem grafikdw i copywriterow;

e w dziatach marketingu matych i $rednich firm — wszedzie tam, gdzie pracujg mate zespoty i potrzebne s3
wszechstronne umiejetnosci: od zaplanowania kampanii promocyjnej i stworzenie media planu, przez
zaprojektowanie graficzne materiatéw promocyjnych i reklam, kontakt z drukarniami i mediami,
samodzielng realizacje krdtkiego filmu, realizacje prostej aplikacji lub strony internetowej, az po
przygotowanie szefa do wystgpien publicznych albo zespotu handlowcéw do spotkan z klientem;

e jako grafik — freelancer — prowadzacy samodzielng dziatalnos$ci gospodarczg i realizujgcy rézne projekty
na rzecz swoich klientow.

Przebieg kariery absolwentow(-ek) jest monitorowany za pomoca regularnych badan loséw absolwentéow

(-ek).

Wymiar zajec
Studenci(-ki) realizujg zajecia zgodnie z ponizszymi wymiarami:

Nazwa przedmiotu punkty ECTS

Historia sztuki 1

Historia projektowania

Socjologia sztuki i projektowania

Historia kultury audiowizualnej

Komunikacja wizualna 1

Komunikacja wizualna 2

Projektowanie uniwersalne 1

Projektowanie uniwersalne 2

Podstawy krytycznego myslenia

Techniki prezentacji

Typografia 1

Typografia 2

Kaligrafia

Psychologia zachowan konsumentoéw i uzytkownikéw

Techniki badan uzytkownika i rynku

Rysunek i kompozycja 1

Rysunek i kompozycja 2

Scenorys - podstawy

Podstawy oprogramowanie graficznego

Narzedzia do grafiki rastrowej 1

Narzedzia do grafiki rastrowej 2
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Narzedzia do grafiki wektorowej 1




Narzedzia do grafiki wektorowej 2

Narzedzia do animacji i postprodukcji 1

Narzedzia do animacji i postprodukgcji 2

Prawo i etyka w projektowaniu

Architektura informacji

Narzedzia w procesie projektowym

Reklama w mediach tradycyjnych i spotecznosciowych

Podstawy zarzadzania marka

Kultura akademicka 1

Kultura akademicka 2
BHP
Jezyk angielski 1

Jezyk angielski 2

Jezyk angielski 3

Jezyk angielski 4

Jezyk angielski specjalistyczny

Analiza semiotyczna przekazu wizualnego

Fotografia 1

Fotografia 2

Zarzadzanie promocjg organizacji w mediach

Komunikacja z klientem

Zarzadzanie karierg

Wprowadzenie do praktyk

Proseminarium
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Seminarium dyplomowe 1

Seminarium dyplomowe 2 11
Praktyka zawodowa 1 8
Praktyka zawodowa 2 8
Praktyka zawodowa 3 8
Fakultety 3
Przedmioty ze $ciezki ksztatcenia 46
RAZEM: 180

Wychowanie fizyczne
Na studiach stacjonarnych studenci realizujg wychowanie fizyczne w wymiarze tgcznie 60 godzin,
2 przedmioty po 30 godzin po 0 ECTS, zaplanowane w dwdch kolejnych semestrach.

Zajecia do wyboru
Studenci(-tki) realizujg zajecia do wyboru w tfgcznym wymiarze 91 punktow ECTS.

Nazwa przedmiotu punkty ECTS
Fakultety 3
Seminarium dyplomowe 1 7
Seminarium dyplomowe 2 11
Praktyka zawodowa 1 8




Praktyka zawodowa 2 8
Praktyka zawodowa 3 8
Przedmioty ze $ciezki ksztatcenia 46

RAZEM: 91

Zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne
W programie studidéw 148 punktéw ECTS przeznaczonych jest na ksztattowanie umiejetnosci praktycznych,
na co sktadajg sie nastepujace przedmioty:

Nazwa przedmiotu punkty ECTS

Komunikacja wizualna 1 2

Komunikacja wizualna 2

Projektowanie uniwersalne 1

Projektowanie uniwersalne 2

Podstawy krytycznego myslenia

Techniki prezentacji

Typografia 1

Typografia 2

Kaligrafia

Techniki badan uzytkownika i rynku

Rysunek i kompozycja 1

Rysunek i kompozycja 2
Scenorys - podstawy
Podstawy oprogramowanie graficznego

Narzedzia do grafiki rastrowej 1

Narzedzia do grafiki rastrowej 2

Narzedzia do grafiki wektorowej 1

Narzedzia do grafiki wektorowej 2

Narzedzia do animacji i postprodukcji 1

Narzedzia do animacji i postprodukcji 2

Architektura informacji

Narzedzia w procesie projektowym

Reklama w mediach tradycyjnych i spotecznosciowych

Podstawy zarzadzania marka

Kultura akademicka 1

Kultura akademicka 2

Analiza semiotyczna przekazu wizualnego

Fotografia 1

Fotografia 2

Zarzadzanie promocjg organizacji w mediach

Komunikacja z klientem

Zarzadzanie karierg
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Proseminarium




Seminarium dyplomowe 1 7
Seminarium dyplomowe 2 11
Praktyka zawodowa 1 8
Praktyka zawodowa 2 8
Praktyka zawodowa 3 8
Przedmioty ze $ciezki ksztatcenia 46
RAZEM: 148

Zajecia ze Sciezek ksztatcenia

Studenci(-tki) realizujg zajecia w ramach sciezek w kolejnych semestrach, w wymiarze:

taczny wymiar punktéw ECTS
semestr 3 16
semestr 4 13
semestr 5 10
semestr 6 7
RAZEM: 46

Sciezki ksztatcenia na kierunku studidw:
1. Projektowanie graficzne
2. Projektowanie doswiadczen uzytkownika (UX)

3. Multimedia

Studenci(-tki) realizujg zajecia ze $ciezek ksztatcenia zgodnie z ponizszymi wymiarami:

Sciezka Nazwa przedmiotu punkty ECTS
Projektowanie Struktury wizualne 2
graficzne Systemy identyfikacji wizualnej 1

Systemy identyfikacji wizualnej 2

Systemy identyfikacji wizualnej 3

Systemy identyfikacji wizualnej 4

Projektowanie przekazu reklamowego 1

Projektowanie przekazu reklamowego 2

Projektowanie przekazu reklamowego 3

Projektowanie opakowan 1

Projektowanie opakowan 2

Grafika informacyjna 1

Grafika informacyjna 2

Przygotowanie do druku

Grafika edytorska 1
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Grafika edytorska 2
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Grafika edytorska 3

Wprowadzenie do audiodeskrypcji i tyflografiki

Narzedzia do sktadu wielostronicowego

Warsztaty projektowe PG

Technologie i podtoza drukarskie

NI_NERN

RAZEM:
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Projektowanie
doswiadczen
uzytkownika (UX)

Badania w projektowaniu UX 1

Badania w projektowaniu UX 2

Modelowanie i architektura produktu 1

Modelowanie i architektura produktu 2

Narzedzia warsztatowe

Myslenie wizualne

Proces projektowy 1

Proces projektowy 2

Wstep do projektowania doswiadczen uzytkownika

Projektowanie interfejsow graficznych 1

Projektowanie interfejséw graficznych 2

Projektowanie interfejséow graficznych 3

Projektowanie uktadu tresci (UX writing)

Internetowe jezyki programowania

Strategia UX

Warsztaty projektowe UX

Wizualizacja danych

Analityka internetowa
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Multimedia

Obrdbka diwieku

Scenorys zaawansowany

Typografia w nowych mediach

Projektowanie interakgcji 1

Projektowanie interakcji 2

Organizacja planu filmowego

Produkcja filmu 1

Produkcja filmu 2

Postprodukcja filmowa

Animacja 1l

Animacja 2

Animacja 3

Animacja 4

Montaz filmowy 1

Montaz filmowy 2

Narzedzia do pracy w 3D

Multimedialny przekaz reklamowy

Wprowadzenie do pracy w srodowisku wirtualnym 1
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Wprowadzenie do pracy w srodowisku wirtualnym 2 2

Warsztaty projektowe MM 4
RAZEM: 46

Opis sposobdéw weryfikacji efektdw uczenia sie
Osiggniecie efektéw uczenia sie weryfikowane jest w procesie zaliczania poszczegélnych zajec na podstawie
zadan okreslonych w sylabusach zaje¢. Metody weryfikacji efektow uczenia sie przewidujg ocene zdolnosci
zastosowania wiedzy i umiejetnosci w projektach praktycznych oraz ocene kompetencji spotecznych
w trakcie procesu pracy projektowej. W szczegélnosci stosowane sg nastepujace metody:
- Do oceny wiedzy:
e praca pisemna;
e sprawdzian pisemny, takze w formie testu z wyborem odpowiedzi;
e sprawdzian ustny;
e przygotowanie i przedstawienie prezentacji.
- Do oceny umiejetnosci:
przygotowanie i przedstawienie prezentacji;
przygotowanie i przeprowadzenie éwiczenia/zadania;
projekt indywidualny;
projekt grupowy;
- Do oceny kompetencji spotecznych:
e praca w grupie w réznych rolach i komunikacji w grupie;
e omodwienie projektu i jego jakosci;
e rozwigzywanie problemow;
e dyskusje.

3. PRAKTYKI

Studenci(-ki) realizujg praktyki w wymiarze 6 miesiecy, tacznie 24 punktéw ECTS i 960 godzin
[dydaktycznych] praktyk. Praktyki mogg by¢ realizowane w czesciach.

Praktyki zawodowe maja na celu uzyskanie przez studenta(-tke) umiejetnosci i kompetencji pod opieka
osoby zajmujacej sie wykonywaniem pracy zwigzanej z efektami uczenia sie oraz w realnych warunkach
wykonywania takiej pracy. Miejsca praktyk sg dobierane przez uczelnie, mozliwe jest takze — na wniosek
studenta(-tke) — odbywanie praktyki indywidualnej w miejscu wybranym przez studenta(-tke), po
uprzednim uzyskaniu zgody uczelni. Zgodno$¢ charakteru wykonywanej tam pracy z zatozonymi dla praktyk
efektami uczenia sie jest sprawdzana przed ich realizacjg, a osiggniecie zatwierdzonych w ten sposdb
efektow jest warunkiem uzyskania zaliczenia przedmiotu.

4. PRACA DYPLOMOWA

Student(-ka) wykonuje prace dyplomows, ktéra ma zaprezentowal jej/jego praktyczne umiejetnosci
w zdefiniowaniu problemu projektowego, a nastepnie jego opisaniu i analizie oraz znalezieniu rozwigzaniu
za pomocg poprawnie dobranych srodkow warsztatu artystycznego i z wykorzystaniem wiedzy nabytej
podczas toku studidow. Praca musi mie¢ ksztatt projektu odpowiadajgcego technikg danej Sciezce ksztatcenia
studidow oraz musi zawierad jego pisemne, krytyczne omdwienie wsparte literaturg przedmiotu. Poza praca
dyplomowsg i prezentacjg dyplomowg student(-ka) przygotowuje rowniez portfolio zawodowe.

5. EGZAMIN DYPLOMOWY

Warunkiem ukonczenia studiéw jest ztozenie egzaminu dyplomowego.

Egzamin dyplomowy jest egzaminem ustnym, na ktdry sktadajg sie: prezentacja pracy dyplomowe] przez
studenta(-tke), przedstawienie przez promotora i recenzenta krdétkich opinii o pracy oraz odpowiedz
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studenta(-tke) na cztery pytania: dwa pytania wylosowane z puli pytan obowigzkowych przewidzianych w
instrukcji dyplomowania oraz dwa pytania dotyczgce pracy dyplomowej (jedno zadane przez promotora i
jedno zadane przez recenzenta). Ocena z egzaminu stanowi srednig ocen przyznanych za odpowiedzi na
zadane pytania. Egzamin konczy sie wynikiem pozytywnym, jesli Srednia ocen za odpowiedzi na pytania
wynosi przynajmniej 3,0 oraz opinie promotora i recenzenta na temat pracy sg pozytywne.
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