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ROK 1



Kierunek: Grafika
Profil: ogélnoakademicki
Stopien studiow: pierwszy

Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

Nazwa zajeé: Wychowanie fizyczne

Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: I, |l

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca
wiasna Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne
wspomagane
e-learningiem

Studia niestacjonarne

Wyktad

Cwiczenia 60

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 0

RAZEM 60

Punkty ECTS 0

CELE ZAJEC:

Rozwijanie umiejetnosci aktywnosci fizycznej stymulujgacej harmonijny rozwéj organizmu. Wyposazenie studentow w
wiedze i umiejetnosci z zakresu samodzielnego rozwijania sprawnosci kondycyjnej i koordynacyjnej oraz gibkoSci.
Ksztattowanie nawyku wiasnego usprawniania sie i dgzenia do osiagniecia wysokiego poziomu wydolnosci (kondyc;ji), jako
wyrazu dobrego stanu zdrowia. Hartowanie organizmu na bodzce fizyczne i psychiczne (odporno$¢ na stresy).
Ksztattowanie postawy prozdrowotnej i poczucia odpowiedzialnosci za wiasny rozwdj psychiczny, prawidtowa postawe
ciata, sprawnosé, zdrowie i urode.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie wiedzy

Rozpoznaje nawyki higienicznego trybu zycia: racjonalnego zywienia, aktywnego
W01 wypoczynku. Odnajduje umiejetnosci samodoskonalenia ruchowego. Réznicuje -
zdolnosci utylitarne i rekreacyjne, a takze z zakresu kompensaciji i korektywy.

W02 Okre$la wiadomosci niezbedne do celowego dziatania w réznych przejawach )
aktywnosci ruchowej, sportowej, rekreacyjne;.

W zakresie umiejetnosci

Rozwija sprawnos$¢ morfo-funkcjonalng przez stosowanie ¢wiczen stymulujgcych
prace uktadu krazenia i oddychania. Stosuje wzmacnianie okre$lonych grup
uo1 miesniowych catego ciata. Zmienia sprawnos¢ (site, szybkos¢, wytrzymatosc). -
Tworzy koordynacje (zwinnos¢, zrecznos¢, rownowage) oraz gibkosé. Uzywa
sprawnosci rekreacyjno-sportowych.
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002 taczy ¢wiczenia z odpowiednim obcigzeniem, na stosownym dystansie, z )
zastosowaniem odpowiednich przybordw i przyrzadow.
uo3 Wyksztatca umiejetnosci utylitarne (marsze, biegi, wspinania, dzwigania, skoki). -
W zakresie kompetencji spotecznych
KO Jest wrazliwy na stan zagrozen cywilizacyjnych (alkoholizmu, narkomani, )
choréb cywilizacyjnych) oraz stan $rodowiska naturalnego

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

1 Pitka siatkowa: sposoby poruszania sie po boisku, przyjecie i podanie pitki sposobem oburacz gérnym i dolnym,
' zagrywka tenisowa, zbicie tenisowe, zastawianie pojedyncze, gra wiaciwa, sedziowanie.

2 Pitka koszowa: podania i chwyty pitki (rézne formy), rzuty na kosz — jednoracz, oburacz, z biegu, z miejsca, atak
' i obrona na catym boisku, gra wiasciwa, sedziowanie.

3 Aerobik: nauka podstawowych krokéw (step touch, Heel back, V-step, grape vine, step knee) i faczenie ich w
' prostych uktadach choreograficznych.

4. Lekkoatletyka terenowa: marszobiegi, biegi krétkie i dtugie, starty z réznych pozycii.

5. Cwiczenia ogélnorozwojowe, ksztattujace miesnie brzucha, ramion i nég.

6. Cwiczenia sitowe w formie tradycyjnej, stacyjnej i obwodowej.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o (¢wiczenia ruchowe

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetencji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

o (¢wiczenia ze sprzetem sportowym

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Birch K., MacLaren D., George K., Fizjologia sportu, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2012.
2. Moska W., Ossowski Z. (red.), Aktywno$c fizyczna i zdrowie w badaniach naukowych, AWFiS, Gdansk 2014

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. Bondarowicz M., Zabawy w grach sportowych, Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa 2006.
2. Delavier F., Atlas treningu sifowego, tlum. R. Jasinski, U. Zemetko, Wydawnictwo Lekarskie PZWL, Warszawa 2015
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Historia Filozofii
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studiow: |

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad 30 8 2

Cwiczenia 15 8 2

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 30 59

RAZEM 75 75

Punkty ECTS 3 3

CELE ZAJEC:

Przyblizenie studentom zagadnien filozoficznych jako obecnych w zyciu kazdego cztowieka. Wyposazenie studentow w
wiedze niezbedna dla samodzielnego zmierzania sie z problemami filozoficznymi. Ksztattowanie umiejetnosci formutowania
i uzasadnienia wiasnego stanowiska, rozumienia cudzych pogladéw oraz krytycznego ustosunkowania sie do nich.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
W01 Zna w stopniu zaawansowanym wybrane pojecia z zakresu ontologii. K_W02
W02 Zna i rozumie wybrane zagadnienia z epistemologii. K_W02
W03 Zna i rozumie problematyke sppru o istote dobra moralnego oraz gtéwne K W02
stanowiska w tym sporze.
Wo4 Zna wybrane pojecia zwigzane z etykg i moralnoscia. K_W02, K_W07
W zakresie umiejetnosci
uo1 Potrafi zidentyfikowaé rozne koncepcje antropologiczne i spoteczne. K_U13
Potrafi dokona¢ interpretacji najwazniejszych, w tym samodzielnie wybranych
uo02 L K_U13
koncepii filozoficznych.
Potrafi samodzielnie odnalez¢ w réznego rodzaju zrédtach i dokona¢ analizy
uo3 . ) ) . oo K_U13
informaciji, faktéw, problemdw w zakresie filozofii.
m Potrafi samodzielnie zdobywac¢ informacje i pogtebia¢ swojg wiedze i K U12

umiejetnosci.
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W zakresie kompetencji spotecznych

K01

Jest gotow do odpowiedzialnego podjecia obowigzkéw zawodowych, zachowuje

wysokie standardy etyczne, zwtaszcza w kontek$cie dziatalnosci zawodowe;j. KKo7

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

1. Co to jest filozofia?

2. Wybrane zagadnienia z ontologii cz. 1: byt a niebyt; konieczno$¢ a przypadek, wolno$¢ a konieczno$é.

3. Wybrane zagadnienia z ontologii cz. 2: istota a zjawisko, cze$¢ a catos¢.

4 Spér o uniwersalia oraz jego aktualnos¢. Filozofia bytu a filozofia podmiotu. Zwrot podmiotowi w filozofii, jego

przyczyny.

5 Wybrane zagadnienia z epistemologii: co to jest prawda? prawda a fatsz; koncepcje prawdy (klasyczna a
' nieklasyczne); problemy zrédet i granic poznania.

6 Wybrane zagadnienia z etyki: co to jest dobro? co to jest szczecie? dobro a zto, dobro a szczescie, szczescie a
' cierpienie; wolno$¢ jako warunek moralnosci, wolno$¢ i odpowiedzialno$¢.

7 Wybrane zagadnienia z etyki: spér o istote dobra moralnego oraz gtéwne stanowiska w tym sporze (hedonizm,
' eudajmonizm, etyka obowigzku I. Kanta, utylitaryzm).

8. Wybrane zagadnienia z estetyki: Co to jest piekno? Co to jest sztuka?

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja

dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wyktad konwersatoryjny

o dyskusja dydaktyczna

o analiza i interpretacja tekstu zrédtowego
o metoda projektowa

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow
e przygotowanie sie do egzaminu

e zapoznanie sie z literaturg przedmiotu

LITERATURA PODSTAWOWA:

1. Tatarkiewicz W., Historia filozofii, t. 1-3, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2016.
2. Zaorski-Sikora L., Etyka, Wydawnictwo WSHE w todzi, £6dZ 2007.

3. Zaorski-Sikora t.., Wprowadzenie do filozofii, Wydawnictwo WSHE w todzi, £6dZ 2005.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza praca pisemna, zaliczenie, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci praca pisemna, zaliczenie, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Podstawy filozofii
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studiow: |

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad 30 8 2

Cwiczenia 15 8 2

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 30 59

RAZEM 75 75

Punkty ECTS 3 3

CELE ZAJEC:

Zapoznanie studentéw z najwazniejszymi pojeciami i zagadnieniami filozofii. Wyposazenie studentéw w wiedze z zakresu
historii filozofii europejskiej. Wzbogacenie umiejetnosci zwigzanych z rozstrzyganiem dylematéw moralnych pojawiajacych
sie w zyciu codziennym. Ksztattowanie postawy dialogicznej — rozwijanie umiejetnosci prowadzenia dyskusji i wspdtpracy
w ramach zespotu.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
WO1 Znai rozum|§ wybrgne zggad.nlema? w d2|ed.zm|e.fl|loz.of|| graz r.ozn|ce K W01, K_W02
zachodzace migdzy filozofig a innymi dyscyplinami i dziedzinami kultury.
W02 Zna i rozumie wybrane pojecia i problemy filozofii. K_W01, K_W02
Zna i rozumie wybrane teorie etyczne, zna dylematy etyczne wspétczesnej K_W01, K_W02,
W03 n
cywilizacji. K_Wo7
W zakresie umiejetnosci
o1 Poddaje krytyczne; analmel zar.owno swop przekonama, argumenty i dziatania, K UM, K_U13
jak i przekonania innych.
002 Potrafi w sppsob spo;ny i logiczny argumentqwac wiasne gtangwsko .<.)raz bra¢ K UM, K_U13
udziat w debacie na tematy w zakresie szeroko pojete; filozofii.
003 Potrafi zidentyfikowaé wybrane dylematy etyczne wspdiczesnej cywilizacji oraz K U14
samodzielnie zaproponowacé rozwigzania. -
Wspoétpracuje w ramach zespotu, realizuje powierzone zadania oraz zarzadza
uo4 . K_U11
sobg w czasie.

11



Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

W zakresie kompetenciji spotecznych

K01 Z szacunkiem odnosi sie do pogladéw innych. K_K03, K_K05
K02 Wspditpracuje w ramach zespotu, realizuje powierzone zadania oraz zarzadza K_K03, K_K05,
sobg w czasie. K_K07, K_K10
K03 Wykazuje otwartos$¢ na nowe idee, fakty i wyzwania. K_K03, K_K04
TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

1 Podstawy filozofii — pojecia i gtowne nurty.

2 Najwazniejsze zagadnienia réznych okreséw i dziatow filozofii: metafizyki, epistemologii, aksjologii.

3. Oméwienie najbardziej reprezentatywnych koncepciji filozoficznych w dziejach europejskiej mysli filozoficzne;.

4 Przygotowanie do projektu filozoficznego w ramach metody projektowe;.

5 Rozwigzanie problemu ,Jak zainteresowa¢ dzieci, mtodziez, osoby starsze filozofig” — realizacja i ewaluacja

' projektu filozoficznego.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

wyktad konwersatoryjny

dyskusja dydaktyczna

analiza i interpretacja tekstu zrédtowego
praca indywidualna

zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetencji; inne formy pracy wiasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu
wyktad konwersatoryjny

dyskusja dydaktyczna

analiza i interpretacja tekstu zrédtowego
praca indywidualna

LITERATURA PODSTAWOWA:

Nooakowh =

Tatarkiewicz W., Historia filozofii, t. 1-3, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2022.
Warburton N., Filozofia od podstaw, tlum. M. Henrik, Aletheia, Warszawa 1999.

Zaorski-Sikora L., Etyka, Wydawnictwo WSHE w t.odzi, £ 6dz 2007.

Zaorski-Sikora t.., Wprowadzenie do filozofii, Wydawnictwo WSHE w todzi, L 6dz 2005.

Reale G., Historia filozofii starozytnej, ttum. E.I. Zielinski, M. Podbielski, RW K_UL, Lublin 2001.
Sikora A., Spotkania z filozofig. Od Heraklita do Husserla, Scholar, Warszawa 2009.
Zaorski-Sikora L., Wprowadzenie do filozofii, Wydawnictwo WSHE w todzi, £6dZ 2008.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza praca pisemna, zaliczenie pisemne, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci zaliczenie pisemne, aktywnos$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach




S

Akademia

Humanistyczno

Ekonomiczna w todzi

KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje




Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

Kierunek: Grafika
Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Technologie informacyjne
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: |

Forma zaliczenia zaje¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajec¢ / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 15 8 2

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning 2
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 10 17

RAZEM 25 25

Punkty ECTS 1 1

CELE ZAJEC:

Zapoznanie studentéw z pojeciami z zakresu technologii informacyjnych, multimediow i konwergencji mediéw. Nabycie
przez studentdw umiejetno$ci postugiwania sie narzedziami i aplikacjami potrzebnymi w pracy biurowej. Rozwinigcie
umiejetnosci odczytywania i tworzenia komunikatéw multimedialnych.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie wiedzy

Opisuje i wyjasnia terminologie z zakresu technologii informacyjnych,
multimediow i konwergencji mediéw, charakteryzuje ich zrédta oraz
W01 zastosowanie w zarzadzaniu. Zna metody i zasady poprawnego tworzenia K_W01, K_W05
prezentacji multimedialnych, dokumentéw tekstowych i obstugi arkusza
kalkulacyjnego.

Wskazuje aspekty ochrony wtasnosci intelektualnej i praw autorskich w
W02 kontekscie pracy administratywisty. Ma wiedze w zakresie poprawnego K_W06, K_W08
wyszukiwania informacji w Internecie i korzystania z ustug w sieci.

W zakresie umiejetnosci

Wykorzystuje w samorozwoju informatyczne Zrédta wiedzy. Stosuje prawidiowe

uo1 o . . . o
metody wyszukiwanie informacji w Internecie i korzystania z ustug w sieci.

K_U13

Uzywa jezyka specjalistycznego i porozumiewa sie w sposéb precyzyjny i spdjny

W02 z uzyciem réznych kanatow i technik komunikacyjnych.

K_U10




Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

Dobiera, konstruuje i wykorzystuje dostepne materiaty, Srodki i metody pracy z
zastosowaniem nowoczesnych technologii, ze znajomoscig praw ochrony

Wos wiasnosci intelektualnej. Potrafi stworzy¢ poprawnie prezentacje multimedialna. KU
Dokument tekstowy i arkusz kalkulacyjny.
W zakresie kompetenciji spotecznych
Ma swiadomos¢ poziomu swojej wiedzy i umiejetnosci w kontekscie
KO zastosowania nowoczesnych technologii w zarzadzaniu, rozumie potrzebe K K06

ciagtego doksztatcania sie zawodowego i rozwoju osobistego szczegélnie w
pogtebianiu wiedzy i umiejetnosci z zastosowaniem nowoczesnych technologii.
Dostrzega i formutuje problemy moralne i dylematy etyczne zwiazane z wtasng i
K02 cudzg praca oraz rozpoznaje naruszenia standardow etycznych w swojej pracy z K_K05
zakresu ochrony wtasnosci intelektualnej.

TRESCI PROGRAMOWE:
Lp. Tresci programowe
Pojecia z zakresu technologii informacyjnych, multimediow i konwergencji mediéw. Rola technologii

1. informacyjnych w pracy managera.
Postugiwanie sie narzedziami i aplikacjami TI w edukacji. Redagowanie dokumentow tekstowych: wpisywanie,
9 poprawianie, korekta, autokorekta, formatowanie, umieszczanie obiektow w tekscie, listy, tabele, nagtéwki, sekcije,

numerowanie stron, podglad wydruku. Korespondencja seryjna.
Praca z wielostronicowymi dokumentami: przypisy, zaktadki, hipertacza, spisy tresci, bibliografia, indeksy itd.

Postugiwanie sie narzedziami i aplikacjami Tl w edukacji. Tworzenie arkuszy kalkulacyjnych: typy danych,
operatory, wyrazenia arytmetyczne, wyrazenia logiczne i tekstowe, argumenty funkcji, warto$¢ funkcii,
3. wyodrebnianie parametrow w rozwigzaniach zadan, sposoby adresowania, formuty, wbudowane funkcje,
wypetnianie automatyczne, formatowanie komérek i zakresow, wykres XY. Arkusz kalkulacyjny, jako prosta baza
danych - formularz, wyszukiwanie, filtrowanie, sortowanie wielopolowe.

Postugiwanie sie narzedziami i aplikacjami Tl w edukacji — tworzenie prezentacji multimedialnych (PowerPoint i
Prezi). Zasady projektowanie prezentacji. Grafika, dzwiek, animacja elementow, dodawa-nie hipertaczy,
wykresy, wzorce dla prezentacji, szablony prezentacji, organizacja pokazu, prezentacja automatyczna. Zapis
prezentacji w réznych formatach.

5. Odczytywanie i tworzenie wybranych komunikatéw multimedialnych o charakterze edukacyjnym.

Ochrona wiasnoéci intelektualnej w zakresie IT w edukacji: tworzenie, udostepnianie i wykorzystywanie
materiatéw zrédtowych, rodzaje licencji.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programoéw
komputerowych; seminarium; burza mdzgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

e pokaz z objasnieniem

instruktaz

¢wiczenia praktyczne

metoda warsztatowa

praca indywidualna

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu

e przygotowanie sie do zaje¢

o wykonywanie zadan ¢wiczeniowych

o wykonanie zadan na platformie e-learningowej



Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

LITERATURA PODSTAWOWA:

1.

Makara M.., Technologie informacyjne , skrypt, PUW, L8dz 2016.

2. Przezdziecki K., Sikorski W., Treichel W., Technologie informacyjne dla studentéw, Wydawnictwo Witkom, 2017.

3. Hill B., Korzystanie z ustug Microsoft Office 365 Prowadzenie matej firmy w chmurze, PROMISE 2016.

4. Goban-Klas T., Cywilizacja medialna: geneza, ewolucja, eksplozja, Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa
2005.

5. Goban-Klas T., Media i komunikowanie masowe: teorie i analizy prasy, radia, telewizji i Internetu, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2006.

6. Strykowski W., Skrzydlewski W. (red.), Kompetencje medialne spoteczeristwa wiedzy, eMPig2, Poznan 2004.

NETOGRAFIA:

1. https://support.microsoft.com/pl-pl

2. L. Hojnacki, Prezi - tutorial, https://ed4a1d34-a-a2c281ce-s-

sites.googlegroups.com/a/e.metis.pl/K_Urs/home/pobierz/Tutorial_Prezi.pdf?attachauth=ANoY7crif2WygOVQhigKVA9g
t5WI-3hQBnPeAyBnAXRwHmdO_sqWOFjalqVkn8u819g1Lng26SvUcbNZO7F4
GSKAG2Tax1kvkQsaa0VK5NhSqi53BGIin4QWZIvbozDOUG3XTTNo2s8R2w9tyKd54vvQ_102kJOBLGOXwvIGgKeytW
RpIDDOPRwbWc7eSyrqCZTRIZXMwIXSxIfXMyioU9GatqF2WW2HjvZdsahr5BI04eXVICfbns%3D&attredirects=0

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza zadania domowe, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci zadania domowe, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywnos$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe.kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na oceneg 4 Na oceng 4,5 Na oceneg §
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci | umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencji opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje




Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Komunikacja i budowanie relacji
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: |l

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia

Projekt

Seminarium

Warsztaty 15 8 2

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 10 17

RAZEM 25 25

Punkty ECTS 1 1

CELE ZAJEC:

Zapoznanie studentéw z wybranymi narzedziami skutecznej komunikacji (parafraza, komunikat ja, nazywanie uczug,
nazywanie emocji, pytania otwarte/zamkniete, informacja zwrotna). Doskonalenie umiejetnosci w zakresie odpowiedniego
doboru stylu komunikowania si¢ w zaleznosci od sytuacji, Wyksztatcenie umiejetnosci efektywnego komunikowania sie w
procesie rozwigzywania problemoéw indywidualnych i grupowych.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie umiejetnosci
uo1 Wybiera skuteczng dla siebie strategie komunikacji. K_U11
uo2 Stosuje wybrane narzedzia skutecznej komunikacji. K_U11
uo3 Potrafi w odpowiedni sposéb do sytuaciji zaprezentowaé swojgq osobe. K_U09
04 Potrafi organizowaé i planowac prace indywidualng i zespotu oraz przyjmowac K U1
rézne role w zespole. -
W zakresie kompetenciji spotecznych
Wykazuje otwarto$¢ do rozwigzywania probleméw komunikacyjnych K_K02, K_K03,
K01 . . .
indywidualnych i grupowych. K_K07
K02 Angazuje si¢ w prace w zespole petnigc rézne role grupowe. K_K04, K_K07




Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe
1. Sposoby efektywnego nawigzywania kontaktu z druga osoba.
9 Narzedzia skutecznej komunikacji: nazywanie uczug, stosowanie pytan otwartych, aktywne stuchanie: parafraza,

odzwierciedlanie, precyzja komunikatu, komunikat ,ja".
Rola komunikacji werbalnej i niewerbalnej.

Bariery komunikacyjne.

Rola i znaczenie emocji w procesie komunikacii i integracji.

Il Il

Znaczenie procesu integraciji oraz skutecznej komunikacji w funkcjonowaniu grupy.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o dyskusja dydaktyczna

e burza mézgow

o techniki dramowe

e metoda warsztatowa

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie sie z literaturg przedmiotu

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Barge J.K., Morreale S. P., Spitzberg B. H., Komunikacja miedzy ludzmi, wyd. PWN, Warszawa 2015.
2. Marshall B. Rosenberg ; przet. Michat Ktobukowski, Porozumienie bez przemocy o jezyku serca, wydanie 2 rozsz., Jacek

Santorski & Co Agencja Wydawnicza, Warszawa 2016.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

1. Acland A.F., Doskonate umiejetno$ci interpersonalne, wyd. Rebis, Warszawa 2006.

2. Mosty zamiast muréw : o komunikowaniu sie miedzy ludzmi : praca zbiorowa / pod red. Johna Stewarta ; [t. Jan Doktor
et al.], wyd. Naukowe PWN, Warszawa 2002.

3. Klos A, Asertywno$c¢ : klucz do dobrych relacji i poczucia wtasnej warto$ci, wyd. Difin, Warszawa 2017.

4. Maliszewski W.J. (red. nauk.), Komunikacja spofeczna a wartosci w edukacji : nowe znaczenie i sytuacje. T. 2, Szkolna
przestrzen interakcji i dziatar komunikacyjnych, Wydawnictwo Adam Marszatek, cop., Toruri 2007.

5. McKay M., Davis M., Fanning P., przekt. Blaz A., Sztuka skutecznego porozumiewania sie, wydanie 3 w jez. pol.,
Gdanskie Wydaw. Psychologiczne, Gdarisk 2007.

NETOGRAFIA:

1. https:/imfiles.pl/pl/index.php/Komunikacja_interpersonalna

2. https://mojapsychologia.pl/artykuly/3,rozwoj_osobisty/352,zasad_dobrej_komunikacji_interpersonalnej.html
3. https://witalni.pl/baza_wiedzy/komunikacja-interpersonalna/

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach



javascript:void(0);
javascript:void(0);
javascript:void(0);
javascript:void(0);
javascript:void(0);
javascript:void(0);
javascript:void(0);
javascript:void(0);
javascript:void(0);
https://mfiles.pl/pl/index.php/Komunikacja_interpersonalna
https://mojapsychologia.pl/artykuly/3,rozwoj_osobisty/352,zasad_dobrej_komunikacji_interpersonalnej.html
https://witalni.pl/baza_wiedzy/komunikacja-interpersonalna/

S

Akademia

Humanistyczno

Ekonomiczna w todzi

KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje




Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Lektorat jezyka obcego

Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: angielski

Semestr studiow: I, 11, Ill, IV

Forma zaliczenia zajgé: semestr: I-lll — zaliczenie, semestr: IV — egzamin

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 120 64 16

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria

. . 32
(zajecia synchroniczne)

E-learning

.y . 16
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 80 136

RAZEM 200 200

Punkty ECTS 8 8

CELE ZAJEC:

Osiagniecie przez studentow biegtosci jezykowej na poziomie B2 wg CEFR:
Znajomo$¢ jezyka angielskiego na poziomie B-2, wedtug Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego. Osoba
postugujaca sie jezykiem na tym poziomie rozumie znaczenie gtownych watkdw przekazu zawartego w ztozonych tekstach
na tematy konkretne i abstrakcyjne, tacznie z rozumieniem dyskusji na tematy techniczne z zakresu jej specjalno$ci. Potrafi
porozumiewac sie na tyle ptynnie i spontanicznie, by prowadzi¢ normalng rozmowe z rodzimym uzytkownikiem danego
jezyka, nie powodujgc przy tym napiecia u ktérejkolwiek ze stron. Potrafi formutowaé przejrzyste wypowiedzi ustne i
pisemne w szerokim zakresie tematow, a takze wyjadnia¢ swoje stanowisko w sprawach bedacych przedmiotem dyskusji,
rozwazajac wady i zalety réznych rozwigzan.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie umiejetnosci

Potrafi porozumiewac sie¢ w jezyku specjalnosci na poziomie B2 wg

uot europejskiego systemu ksztatcenia opisu jezykowego (CEFR)

K_U10

W zakresie kompetencji spotecznych

Jest gotéw do samodzielnego poszerzania swojej wiedzy z wykorzystaniem
K01 publikacji obcojezycznych oraz efektywnego komunikowania sie z szacunkiem K_KO07
do 0sdb z innych kultur.
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Akademia
@ Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi
TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

Semestr |
Budowa pytan we wszystkich czasach, przymiotniki ztozone, czasowniki positkowe.
Cechy osobowosci, rozmowa kwalifikacyjna, konstrukcja “the X przymiotnik w stopniu wyzszym...the X
1. przymiotnik w stopniu wyzszym”. Zdrowie i choroba, wizyta u lekarza, zasady bezpieczenistwa, czasy Present
Perfect Simple i Continuous, teksty zwigzane ze sztukg i grafika, tekst zwigzany ze starzeniem sie, szyk
przymiotnikdw w zdaniu. Moda, ubrania. ELS Conversation questions.

Semestr Il
Podrézowanie samolotem, czasy narracyjne: Past Simple, Past .Continuous, Past Perfect, konstrukcja “such
alan”. Przystowki, pisanie krotkich opowiadan. Ekologia, czasy Future Perfect i Future Perfect Continuous,
pogoda, zmiany klimatyczne. Podejmowanie ryzyka, zdania warunkowe — typ 0 i 1, zdania czasowe, wyrazenia z

2 ‘take”. Uczucia, zdania w drugim okresie warunkowym, artykut — pisanie. Konstrukcja z “wish”, przymiotniki
zakonczone na “ed” i “ing”. Czytanie i analiza tekstéw zwigzanych ze studiowang specjalno$cig np. grami
komputerowymi, social mediami, reklama. ELS conversation questions.

Semestr Il
Konstrukcje Unreal conditionals. Opisywanie uczué, przymiotniki zwigzane z opisywaniem uczu¢. Wyrazanie
3 nastroju przy uzyciu czasownikdw lub przymiotnikow z koricowkami -ed/-ing. Muzyka i emocje, gerundium i
' bezokolicznik. Konstrukcje used to/ be used to/ get used to. Past modals must have/would have/should have etc.
ELS conversation questions.
Semestr IV
4 Strona bierna. Mowa zalezna. Stownictwo zwigzana z biznesem i reklama. Rzeczowniki policzalne i niepoliczalne.

Okreslenia iloci, zwroty all, every, both, etc. Przyimki, stownictwo zwigzana z nauka. ELS conversation questions.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o (¢wiczenia rozwijajace umiejetnosci pisania, czytania, stuchania i méwienia w zakresie realizowanych tematéw

o C¢wiczenia poszerzajace stownictwo w zakresie realizowanych tematéw

o odgrywanie rol

o analiza tekstow

o dyskusja dydaktyczna

o burza mbézgéw

o metoda warsztatowa

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

o przygotowywanie prac domowych, ¢wiczen

e przygotowywanie sie do zaliczen, egzaminow

o wykonywanie ¢wiczen interaktywnych z ptyty CD oraz ze strony internetowe

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Oxenden, Clive, Latham-Koenig, Christina. 2010/2012. New English File 3rd edition: Upper — Intermediate B2: Student's

Book.- Oxford: Oxford University Press

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. Wielki stownik polsko - angielski PWN, OUP

2. Wielki stownik angielsko — polski, PWN, OUP
3. Oxenden, Clive, Latham-Koenig, Christina. 2010/2012. New English File 3rd edition: Upper - Intermediate B2: Workbook.-
Oxford: Oxford University Press
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NETOGRAFIA:

Gk w2

www.test-english.com

www.onestopenglish.com
www.elt.oup.com/student/englishfile/?cc=pl&selLanguage=pl
www.print-discuss.com
www.learnenglish.britishcouncil.org

Humanistyczno

@ Akademia

Ekonomiczna w todzi

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;

aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Umiejetnosci egzamin ustny, egzamin pisemny, koIokwium praca pisemna, zadania domowe, aktywno$¢ na
zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe.kt . Na oceng 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencie kompetencje
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Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

Kierunek: Grafika

Profil: ogdinoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Lektorat jezyka obcego

Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk niemiecki

Semestr studiow: I, 11, Ill, IV

Forma zaliczenia zajgé: semestr: I-lll — zaliczenie, semestr: IV — egzamin

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 120 64 16

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria

. . 32
(zajecia synchroniczne)

E-learning

.y . 16
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 80 136

RAZEM 200 200

Punkty ECTS 8 8

CELE ZAJEC:

Osiagniecie przez studentow biegtosci jezykowej na poziomie B2 wg CEFR:
Znajomo$¢ jezyka niemieckiego na poziomie B-2, wedtug Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego. Osoba
postugujaca sie jezykiem na tym poziomie rozumie znaczenie gtownych watkdw przekazu zawartego w ztozonych tekstach
na tematy konkretne i abstrakcyjne, facznie z rozumieniem dyskusji na tematy techniczne z zakresu jej specjalnoci. Potrafi
porozumiewac sie na tyle ptynnie i spontanicznie, by prowadzi¢ normalng rozmowe z rodzimym uzytkownikiem danego
jezyka, nie powodujgc przy tym napiecia u ktérejkolwiek ze stron. Potrafi formutowaé przejrzyste wypowiedzi ustne i
pisemne w szerokim zakresie tematow, a takze wyjadnia¢ swoje stanowisko w sprawach bedacych przedmiotem dyskusji,
rozwazajac wady i zalety réznych rozwigzan.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie umiejetnosci

Potrafi porozumiewac sie¢ w jezyku specjalnosci na poziomie B2 wg

uot europejskiego systemu ksztatcenia opisu jezykowego (CEFR)

K_U10

W zakresie kompetencji spotecznych

Jest gotéw do samodzielnego poszerzania swojej wiedzy z wykorzystaniem
K01 publikacji obcojezycznych oraz efektywnego komunikowania sie z szacunkiem K_KO07
do 0sdb z innych kultur.
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Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe il gfek_téw
uczenia sie
SEMESTR |
1. Czasowniki modelane. Formy czasu przesztego. Deklinacja czasownika.Stownictwo z 01 Ko
zakresu: szkoty, ksztatcenia, kontaktow miedzyludzkich, relacji, CV i listu motywacyjnego. ’
SEMESTRII
Stownictwo z zakresu: mieszkanie, miasta w Niemczech, podrézowanie, sztuka,
2. | zwiedzanie, reklama, komunikacja wizualna, gry komputerowe. uo1, K01
Strona bierna. Infomacje o miejscu (przyimiki).
SEMESTR Il
Stownictwo z zakresu: Europa i Niemcy, kulturowe roznice, spedzanie wolnego,
3. | prowadzenie smalltalku. N-Deklination rzeczonika. Zdania warunkowe i skutkowe. Rekcja uo1, K01
czasownika.
SEMESTR IV
Stownictwo z zakresu: pracy, korepsondencji biznesowej, meetingdww, telefonéw i
4, | studiow. Konjunktiv Il — wyrazenie przypuszczenia, zyczenia, uprzejmej prosby. Sktadnia. uo1, K01
Rekcja czasownika kontynuacja.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacji;
praca w grupach; praca indywidualna):

o C¢wiczenia rozwijajace umiejetnosci pisania, czytania, stuchania i méwienia w zakresie realizowanych tematow

o C¢wiczenia poszerzajace stownictwo w zakresie realizowanych tematéw

o odgrywanie rol

o analiza tekstow

o dyskusja dydaktyczna

o burza mbézgéw

e metoda warsztatowa

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetencji; inne formy pracy wiasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

o przygotowywanie prac domowych, ¢wiczen

e przygotowywanie sie do zaliczen, egzaminow

o wykonywanie ¢wiczen interaktywnych z ptyty CD oraz ze strony internetowej

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Buscha, Reven, Szita. 2019. Schubert-Verlag, Leipzig. Erkundungen B2

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Umiejetnosci egzamin ustny, egzamin pisemny, koIokwmm praca pisemna, zadania domowe, aktywno$¢ na
zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Ochrona wlasnosci intelektualnej
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: polski

Semestr studiéw: Il

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin
Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem
Wyktad 15 8 2
Cwiczenia
Projekt
Seminarium
Warsztaty
Laboratorium
Studenckie praktyki
zawodowe
Webinaria
o : 4
(zajecia synchroniczne)
E-learning
o . 2
(zajecia asynchroniczne)
Praca wiasna studenta 10 17
RAZEM 25 25
Punkty ECTS 1 1
CELE ZAJEC:
‘ Przyswojenie wiedzy na temat wtasno$ci intelektualnej i jej ochrony w Polsce i na $wiecie.
EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie wiedzy

Zna i rozumie w stopniu zaawansowanym pojecia z zakresu wlasnosci

ot intelektualnej, w tym prawa autorskiego.

K_W06

Zna relacje pomigdzy ochrong wiasnosci intelektualnej a uczciwg konkurencja,

W02 . L
innowacyjnoscia i wzrostem gospodarczym.

K_W06

W03 Zna zasady ochrony wiasnosci intelektualne;. K_W06

Zna i rozumie roznice migdzy prawami autorskimi osobistymi i prawami

W04 L ) K_W06
autorskimi majatkowymi.
W zakresie umiejetnosci
Potrafi prawidtowo zdefiniowa¢ utwér oraz inne przedmioty wtasno$ci
uo1 . , . . . K_U14
intelektualnej w kategoriach prawnych i ekonomicznych.
Potrafi oceni¢, ktore utwory nie sg objete ochrong prawnoautorska i uzasadnic,
uo02 . K_U14
dlaczego nie.
003 Potrafi dobraé informacje, dane statystyczne dla analizy wptywu na gospodarke K_U14

obszaru praw wtasnosci intelektualnej.

26



Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

W zakresie kompetenciji spotecznych
Ma swiadomos¢ posiadanej wiedzy spotecznej i gospodarczej roli ochrony
wiasnosci intelektualnej.
Postepuje w sposéb profesjonalny, z poszanowaniem wiasnosci intelektualne;.
K02 Potrafi tworzy¢ teksty naukowe i proste informacje bez naruszania prawa K_K02
autorskiego.

K01 K_K02

TRESCI PROGRAMOWE:
Lp. Tresci programowe
1. Rozwdj ochrony débr niematerialnych w ujeciu historycznym.
2. Miedzynarodowy i krajowy aspekt ochrony wtasnosci intelektualne;.
3. Geneza i miejsce wspdtczesnego prawa autorskiego i praw pokrewnych.
Zwigzek ochrony wiasnosci intelektualnej z politykg konkurencji, zwalczaniem bezrobocia, innowacyjnoscia i wzrostem

4,
gospodarczym.

5. Przedmiot i podmioty prawa autorskiego, podstawowe definicje.

6. Prawa osobiste tworcow do chronionych utworéw.

7 Pojecie i podstawowy katalog praw majatkowych oraz pola eksploatacji utworu. Wybrane zagadnienia dotyczace
' licenciji.

8 Postacie naruszenia autorskich praw osobistych i majatkowych - pojecie plagiatu, piractwa, bazy danych. Rola
' organizacji zbiorowego zarzadzania prawami autorskimi.

9. Pojecie i zasady dozwolonego uzytku prywatnego i publicznego z utworu. Prawa bibliotek i szkét. Prawo cytatu.

10. | Szczegolna ochrona programéw komputerowych, wizerunku i korespondencii.

1. Ochrona wynalazkow, znakéw towarowych i wzoréw przemystowych. Wspoinotowy znak towarowy.

12. | Cywilne i karne zasady odpowiedzialnosci za naruszenie praw wiasnosci intelektualnej.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mdzgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacj;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wykiad konwersatoryjny

e case study

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e praca wiasna z literaturg przedmiotu

e przygotowanie sie do zaliczenia (kolokwium)

LITERATURA PODSTAWOWA:

1. Barta J., Markiewicz R., Prawo autorskie, wyd. Wolters Kluwer Polska, Warszawa 2016.

2. Golat R., Prawo autorskie i prawa pokrewne. Podrecznik, wyd. C.H. Beck, Warszawa 2006.

3. Szewc A, Jyz G., Prawo wiasnosci przemystowej, wyd. C.H. Beck, Warszawa 2003.

4. Barta J., System prawa prywatnego. Tom XllI. Prawo autorskie. Podrecznik, wyd. C.H. Beck, Warszawa 2002

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

1. Barta J., Prawo autorskie i prawa pokrewne. Komentarz, wyd. Zakamycze, Krakéw 2005.

2. Fijatkowski T., Prawo wtasnodci przemystowej. Prawa autorskie i prawa pokrewne. Poradnik, wyd. Hanka, Warszawa
2001.

3. Karpowicz A., Poradnik prawa autorskiego. Poradnik, wyd. ABC, Warszawa 2005
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METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;

aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza kolokwium, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywnos$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci | umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposéb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencije kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Field: Graphics
Profile: academic
Degree: first

S

Course title: Intellectual Property Protection

Year of admission: 2025/2026
Language of instruction: polish
Semester of study: Il

Form of passing the course: credit

Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

ECTS CREDITS AND THEIR DISTRIBUTION, TAKING INTO ACCOUNT INDIVIDUAL FORMS OF STUDENT WORK:

Type of classes / Self Number of hours: - -
. : : . Part-time studies
study Full-time studies Part-time studies .
supported by e-learning
Lecture 15 8 2
Exercises
Project
Seminar
Workshops
Laboratory
Student’s professional
internships
Webinar
4
(synchronous classes)
E-learning 2
(asynchronous classes)
Student's own work 10 17
Total 25 25
ECTS Credits 1 1
COURSE OBJECTIVES:
Acquiring knowledge about intellectual property and its protection in Poland and around the world.
LEARNING OUTCOMES:
Learning Reference to
outcomes Description of intended learning outcomes: learning outcomes
code: for the major:
In terms of knowledge:
W01 The student knows and understands concepts of intellectual property, including K_WO06
copyright.
The student knows the relationship between intellectual property protection and
W02 ) o ) . K_WO06
fair competition, innovation, and economic growth.
W03 The student knows the rules of intellectual property protection. K_W06
W04 The student knows and understanqs the differences between personal and K_W06
economic copyrights.
In terms of skills:
The student is able to correctly define a work and other intellectual property
uo1 ST . K_U14
objects in legal and economic terms.
The student is able to assess which works are not covered by copyright
uo2 . e K_U14
protection and justify why not.
The student is able to select information and statistical data to analyze the
uo3 . . ) K_U14
impact of intellectual property rights on the economy.
In terms of social competences:
The student is aware of his knowledge of the social and economic role of
K01 . . K_K02
intellectual property protection.
The student acts in a professional manner, respecting intellectual property. Can
K02 T ) . P L . K_K02
create scientific texts and simple information without violating copyright law.
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In. Curriculum content:

1. Development of the protection of intangible assets from a historical perspective.

2. International and national aspects of intellectual property protection.

3. Origin and place of modern copyright and related rights.

4 The relationship between intellectual property protection and competition policy, combating unemployment,

innovation, and economic growth.

5. Subject and entities of copyright—definitions.

6. Authors' moral rights to protected works.

7 Catalog of property rights and fields of exploitation of the work. Selected licensing issues.

8 Forms of infringement of personal and property rights—the concept of plagiarism, piracy, database. The role of
' collective copyright management organizations.

9 The concept and principles of permitted private and public use of a work. Libraries and schools have rights. The

law of quotation.

10. | Special protection of computer programs, images, and correspondence.

11. | Protection of inventions, trademarks, and industrial designs. Community trade mark.
12. | Civil and criminal rules of liability for infringement of intellectual property rights.

EDUCATIONAL METHODS (to choose from: lecture, conversational lecture, classic problem-based method, didactic
discussion, analysis of an individual case, project method, workshop method, seminar, brainstorming, drama techniques,
solving problem tasks, use of IT support tools, situation simulations, work in groups, individual work):

e conversational lecture

e case study

Individual Student Work (choose from: Getting to know the subject literature and/or additional materials; Preparing final
papers; preparing, implementing, and evaluating projects; Preparing for a pass and/or exam; Other forms of own work within
the course, what?)

o own work with the literature on the subject

o preparing for the exam (colloquium)

PRIMARY LITERATURE:

1. Ward Matthew, Intellectual Property And The Law. The Comprehensive Guide to Protection of Intellectual Property,
Critical Publishing Ltd, 2020.

2. World Intellectual Property Organization , WIPO Intellectual Property Handbook: Policy, Law and Use,
https://platforma.ahe.lodz.pl/pluginfile.php/2147867/mod_resource/content/1/The%20Concept%200f%20Intellectual %20
Property.pdf

3. Tanya Aplin, Jennifer Davis, Intellectual Property Law: Text, Cases, and Materials, Oxford University Press 2021.

SUPPLEMENTARY LITERATURE:

1. Kock Michael Andreas, Intellectual Property Protection for Plant Related Innovation: Fit for Future?, Springer Nature,
2020.

2. Kazeeva lana, Sui Generis, Intellectual Property Protection: Comparison of EU and U.S. Regulatory Approaches,
Springer Nature, 2024.

NETOGRAPHY:

1. World Intellectual Property Organization, What is Intellectual Property?,
https://platforma.ahe.lodz.pl/pluginfile.php/2147866/mod_resource/content/1/What%20is %20Intellectual %20Property %3
F.pdf

2. Policy Department for Citizens' Rights and Constitutional Affairs, Strengthening thePosition of PressPublishers and
Authorsand Performers in theCopyright Directive, PE 596.810- September 2017

3. Website of the WIPO, https://www.wipo.int/about-wipo/en/
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METHODS OF VERIFICATION OF LEARNING OUTCOMES

Learning outcome Method of learning outcomes verification
Knowledge colloquium, class activity
Skills colloquium, class activity
Competencies colloquium, class activity
EVALUATION CRITERIA:
:)'3:; :;'3_ Grade 2 Grade 3 Grade 3,5 Grade 4 Grade 4,5 Grade 5
Knowledge 0%-59,99% 60%-74,99% | 75%-79,99% | 80%-88,99% | 89%-94,99% 95%-100%
The student The student The student The student The student
The student | has sufficiently | has mastered has largely has mastered
has mastered
. does not have | mastered the the above- mastered the the above-
Skills . . the above- .
the skills above- mentioned . above- mentioned
. . . . mentioned . .
listed. mentioned skills quite ; mentioned skills very
. skills well. )
skills. well. skills. well.
The student Student has The student The student The student
The student | has sufficiently | mastered the | has mastered has largely has mastered
Competencies does not have | mastered the above- the above- mastered the the above-
P the listed above- mentioned mentioned above- mentioned
competencies. mentioned competencies | competencies mentioned competencies
competencies. quite well. well. competencies. very well.
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Malarstwo |, Il
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studiow: |, Il

Forma zaliczenia zajec: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 60 32 20

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 40 68

RAZEM 100 100

Punkty ECTS 4 4

CELE ZAJEC:

Przygotowanie studentow do operowania formg w malarstwie, tak by mogta by¢ przydatna przy wykonywaniu zadan
graficznych. Rozwijanie umiejetnosci myslenia symbolicznego. Swiadoma kreacja artystyczna oparta o inwencje tworcza i
nowe zrddta inspiraciji.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie wiedzy

Zna i rozumie wybrane zagadnienia formy takie jak kadrowanie i komponowanie,
W01 kolor, walor i Swiattocien, stosunki przestrzenne oraz historie do$wiadczen w tym K_W05
zakresie.

W zakresie umiejetnosci

Potrafi taczy¢ rézne techniki i technologie w jednym utworze wizualnym. Rozwija

uo1 L . K_U02, K_U12
umiejetnosci w zakresie malarstwa.
uo2 Umie realizowa¢ utwér plastyczny przy pomocy réznych srodkéw wyrazu. K_U02, K_U07
uo3 Potrafi przedstawié problem artystyczny za pomocg malarskich $rodkéw wyrazu. K_U02, K_U07
04 Potrafi zaprezentowac wtasng tworczos?, odnoszac sie do poznanych technik i K_U09
stylow.
W zakresie kompetencji spotecznych
KO Jest gotow do pracy przy organizacji wystaw, w tym wspétpracy z innymi K_KO1, K_KO7

specjalistami oraz do archiwizacji i promocji wtasnej twérczosci.
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TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe
Semestr |
1 Wprowadzenie do techniki akwareli na papierze na przyktadzie pejzazu jesiennego. Obserwacja koloru w

odniesieniu do perspektywy powietrznej, odnajdywanie wiasnego jezyka malarskiego.

2. Poznanie wtasciwosci i techniki malowania farbami akrylowymi

Martwa natura monochromatyczna, farba wodna na papierze. Gest malarski w technice lawowania. Walor,
$wiattocien, zrdznicowanie materii.

Wprowadzenie do techniki kolazu w oparciu 0 jego historie i najwazniejsze dzieta; poszerzenie gamy
artystycznych $rodkow wyrazu i materiatéw, stymulowanie kreatywno$ci i abstrakcyjnego myslenia.

5. Ksztattowanie tworczosci wtasne;.

Semestr Il
1 Praca z modelem, nauka proporcji i $wiattocienia w kontek$cie danej przestrzeni. Szkice malarskie farbg wodng
na papierze.

9 Martwa natura w technice farby akrylowej na ptétnie. Poznanie zasad taczenia koloréw. Ksztattowanie

' indywidualnej ekspresji malarskiej, plamy, gestu efc.
3 Abstrakcja jako poszukiwanie wtasnej drogi w procesie kreacji obrazu - eksperymenty ze swobodnym gestem

' malarskim oraz struktura. Stymulowanie inwencji twérczej studenta.
4 Umiejetnos¢ odniesienia sie do rozwigzan w sztuce wspétczesnej, dazenie do znalezienia wiasnego jezyka

tworczego w jej kontekscie.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wykiad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mdzgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

e praca - obraz

e metoda warsztatowa

e praca indywidualna

e praca w grupach

o wyklad

o analiza indywidualnego przypadku

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami

e przygotowanie prac zaliczeniowych

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Wokot zagadnien warsztatu artysty: malarza, rzezbiarza, architekta..." T. 2 / redakcja naukowa Ewa Dolezynska-

Sewerniak i Ryszard Maczyniski Torun : Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, 2021

2. Kurs rysunku i ilustracji : poradnik dla artystéw na kazdym poziomie zaawansowania”, Peter C. Gray, Warszawa :
Wydawnictwo K. E. Liber, 2021

3. Historia sztuki”, Stephen Farthing, Richard Cork, Warszawa : ,Arkady" 2020

4. Maria Rzepinska, Siedem wiekow malarstwa europejskiego, Ossolineum 1979.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. Historia sztuki : fascynujgca podréz w czasie i przestrzeni”, Jesse Bryant Wilder, wyd. Helion 2020

2. Rysowanie dla poczatkujacych: prosty i przejrzysty podrecznik do nauki rysunku®, Willenbrink Mark, Willenbrink Mary,
wyd.. K.E.Liber, 2022.
3. ,Rysowanie klasa mistrzowska” Guy Noble, Arkady, Warszawa 2019
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,Materiaty malarskie i ich zastosowanie” Doerner Max Wyd. Arkady, Warszawa 2017

,Mowa ciata w sztuce, pozy i gesty” Desmond Morris, Arkady, Warszawa 2022

Sztuka : 50 idei, ktére powiniene$ zna¢”, Susie Hodge, Warszawa : Wydawnictwo Naukowe PWN, 2024

,reoria widzenia”, Wiadystaw Strzeminski, Lddz : Muzeum Sztuki, 2016

,Sztuka cenniejsza niz ztoto : opowies¢ o sztuce europejskiej naszej ery”, Jan Biatostocki, Warszawa : Wydaw.

Naukowe PWN, 2015

9. ,Sztuka barwy : subiektywne przezywanie i obiektywne rozumienie jako drogi prowadzace do sztuki’, Johannes ltten,
Krakéw : d2d.pl, 2015

10. Maria Rzepinska, Historia koloru, t. | i Il, Arkady 1989.

© N o Gk~

NETOGRAFIA:

1. www.niezlasztuka.pl

2. Polish Masters of Art (Facebook, Instagram)
3. www.alexhays.com/loomis

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza praca zaliczeniowa, aktywnos¢ na zajeciach
Umiejetnosci praca zaliczeniowa, aktywnos¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe.kt . Na oceng 2 Na ocene 3 Naoceng3,5 | Naocene4 | Naocene45 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci | umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencji opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Grafika i animacja 3D |
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studiow: |

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zaje¢ / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 45 32 12

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria

. . 12
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 30 43

RAZEM 75 75

Punkty ECTS 3 3

CELE ZAJEC:

Przygotowanie studenta do postugiwania si¢ wybranymi programami graficznymi do edycji rozbudowanej multimedialne;
tréjwymiarowej przestrzeni. Nauka sposobéw tworzenia elementéw tréjwymiarowych, techniki modelowania przestrzeni,
cyfrowego o$wietlenia i teksturowania obiektéw oraz zastosowania renderingu.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
Zna i rozumie terminologie, zwigzang z warsztatem grafika 3D oraz narzedziami
W01 . . K_WO01
do modelowania przestrzeni.
W zakresie umiejetnosci
o1 Samodzielnie dobiera metody modelowa'ma przestrzennego obiektéw i realizuje K_UO1, K_U02
wiasne koncepcje artystyczne.
002 Stosuje wybrane narzedzia modelowanla? 3D, renderingu i kreowania Swiatta w K_U04, K_U05
scenie.
uo3 Potrafi samodzielnie zaprojektowaé kompozycje przestrzenna. K_U07
Potrafi samodzielnie poszukiwa¢ nowych rozwigzarn technologicznych w
uo4 dziedzinie modelowania 3D, a takZe poszerza¢ swojg wiedze i umiejetnosci K_U04, K_U07
zwigzane z kreowaniem przestrzeni tréjwymiarowe;.
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W zakresie kompetenciji spotecznych
Krytycznie ocenia swojg wiedze i umiejetnosci, a takze jest gotow do

KOt podnoszenia wiasnych kwalifikacji zawodowych. K K06
Jest Swiadomy mozliwo$ci i ograniczen technologiczno-realizacyjnych
K02 wynikajacych z mozliwosci obliczeniowych wspdiczesnego sprzetu oraz K K02

ograniczen witasnej wiedzy i umiejetnosci, w razie potrzeby korzysta w porad
ekspertow.

TRESCI PROGRAMOWE:
Lp. Tresci programowe
Definicja i wiasciwosci przestrzeni 3D.
Narzedzia modelowania 3D.
Podstawy teksturowania obiektow.
Kreacja $wiatta w przestrzeni 3D.
Metody renderingu.

Al ol B B

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programow
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacji;
praca w grupach; praca indywidualna):

e wyktad

o metoda projektowa

o burza mézgow

o korekta indywidualna i dyskusja dydaktyczna w grupie, dotyczaca realizowanych prac

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i dodatkowymi materiatami

e przygotowanie prac zaliczeniowych

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

LITERATURA PODSTAWOWA:

1. 0z6g K._3ds Max 2015. Kurs video. 3ds Max 2015 Poziom pierwszy. Modelowanie 3D, o$wietlenie i renderowanie
(ebook)(audiobook)(audiobook), wyd. Helion 2015.

2. Thorn A., Unity i Blender. Praktyczne tworzenie gier, wyd. Helion, 2015

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. 0z6g K._Kurs video. 3ds Max 2015 Poziom drugi”. Modelowanie 3D, oswietlenie i renderowanie (ebook) (audiobook),
wyd. Helion 2015.

NETOGRAFIA:
1. https:/lwww.youtube.com/@learn3dtutorials

2. https://help.autodesk.com/view/3DSMAX/2025/ENU/?guid=GUID-C99064E7-7E14-4F98-9A41-796BFC5613EF

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza praca zaliczeniowa, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci praca zaliczeniowa, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
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KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Warsztat Komputerowy |
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: |

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane

e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia

Projekt

Seminarium

Warsztaty 45 32 16

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria

. . 12
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 30 43

RAZEM 75 75

Punkty ECTS 3 3

CELE ZAJEC:

Zdobycie umiejetno$ci opracowania projektu graficznego w programie do grafiki wektorowej i bitmapowej, pogtebienie
wiedzy teoretycznej zwigzanej z grafikq komputerowg (m in. modele barw, grafika wektorowa, mapy bitowe, formaty plikéw
graficznych, sposoby kompresji i inne), zdobycie umiejetnosci przygotowania dtugich dokumentéw i przygotowania projektu
do zastosowania w réznych mediach oraz pogtebienie umiejetnoSci pracy w programach grafiki wektorowej oraz
bitmapowe;.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
Ma uporzadkowang i zaawansowang wiedze w zakresie teorii i praktyki grafiki
W01 A . ] g K_W01
artystycznej, projektowej oraz wspétczesnych mediéw
Zna w stopniu zaawansowanym terminologie, zwigzang z projektowaniem
W02 . . . e . . K_WO01
graficznym i typografig oraz wybrane zagadnienia w zakresie metodyki pracy.
W03 Ma zaawansowang interdyscyplinarng wiedze z zakresu historii sztuki i estetyki. K_W02
Wo4 Zna funkcje programéw iD, Ai, PsiAe i W.Ie jak zastosowac je w praktyce w K W05
pracy grafika.
W zakresie umiejetnosci
Przygotowuje skuteczny przekaz wizualny dla firm, produktow, przedsiewzie¢
uo1 . . . K_U01, K_U03
spoteczno-kulturalnych i handlowych we wspdtczesnych mediach.
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Posiada zaawansowang umiejetno$¢ postugiwania sie funkcjami programéw iD i
Ai, Ps, Ae i Bridge. Potrafi zbudowaé¢ dokument wielostronicowy wraz z

paginacjg, zywq pagina, zakotwiczaniem ilustracji, pracg ze stronami K_U04, K_U06,
uo2 S ) . . P
wzorcowymi. Umie pracowac ze stylami. Potrafi stworzy¢ grafike bitowa za K_U07,
pomoca kolazu z wykorzystaniem funkcji — pedzle, tekstury, oSwietlenie. Potrafi
prosto zaanimowa¢ powstatg grafike.
Potrafi zaprojektowaé wydawnictwo — stownik, katalog krojéw liter posiadanych K_U04, K_U06,
uo3 : R . .
w komputerze. Potrafi wykonaé spis tresci i przypisy w tekscie. K_U07
04 Projektuje przestrzen wirtualng oraz elementy grafiki 3D w reklamie, K_U04, K_U05

wizualizacjach przestrzennych i praktycznych w zakresie grafiki.
Uzywa swojej wiedzy w zakresie grafiki w rozwigzywaniu probleméw
uos poznawczych i praktycznych w dziatalno$ci zawodowej, zwigzanej z K_U08
projektowaniem graficznym.
W zakresie kompetencji spotecznych
Jest gotow do wspétpracy z innymi osobami, z ktérymi przygotowuje wiasne
przedsiewziecie oraz do budowania wtasnej autonomii w my$leniu i dziataniu.

KOt Wykazuje empatie w komunikacji z innymi osobami w obszarze dziatan K_K02, K K03
tworczych.
Jest krytyczny wobec wiasnej wiedzy, jest gotow samodzielnie poszukiwac
K02 oy . e K_K06
zrodet informacii i pogtebia¢ swojg wiedze.
TRESCI PROGRAMOWE:
Lp. Tresci programowe
Grafika wektorowa / praca z krzywymi Beziera (spawanie, przycinanie, filtry Sciezek, etc.) Grafika bitmapowa,
1. praca na warstwach, wykorzystanie tekstur, pedzli, efektow o$wietleniowych. Animowanie grafiki wektorowej i
bitmapowe;.

Tworzenie dokumentu wielostronicowego, Kolumny, tamy, marginesy, spady, Tworzenie stron wzorcowych,

2 Automatyzowanie paginacji, Style, zakotwiczenie stylu.

3 Przenoszenie projektu miedzy programami jak réwniez na inng platforme (paczka z linkami, fontami.).
' Umieszczenie ilustracji w kolumnie, zakotwiczenie ilustracji.

4 Wstepne poznanie miar typograficznych, budowy znaku graficznego - litera, stowo, zdanie, akapit, wysoko$¢

znaku a szerokos¢ kolumny, interlinia.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mézgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacji;
praca w grupach; praca indywidualna):

o metoda projektowa

o dyskusja dydaktyczna

o analiza indywidualnego przypadku

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami,

e przygotowanie prac zaliczeniowych,

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw,

e prezentacja projektow

LITERATURA PODSTAWOWA:

1. Conrad Chavez, Adobe Photoshop PL, Oficjalny podrecznik, Helion 2023
2. Kelly Anton, Tina Dejarld, Adobe Indesign PL, Oficjalny podrecznik, Helion 2023.
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LITERATURA UZUPELNIAJACA:

1. Penny de Byt, Matematyka w programowaniu gier i grafice komputerowej, Helion 2024
2. Btazej Witkowski, GIMP. Poznaj $wiat grafiki komputerowej. Wydawnictwo Naukowe PWN 2016.
3. Przemystaw Kiciak, Podstawy modelowania krzywych i powierzchni, Wydawnictwo Naukowe PWN 2015.

NETOGRAFIA:
1. www.kentype.pl https://www.youtube.com/watch?v=SKdCoq5KZG4

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza zadania wizualne, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci zadania wizualne, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje zadania wizualne, aktywno$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe.kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Fotografia |

Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studiow: |

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 45 32 16

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria

. . 12
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 30 43

RAZEM 75 75

Punkty ECTS 3 3

CELE ZAJEC:

Zapoznanie sie z historig fotografii, jej rozwojem i trendami wspotczesnymi. Zaznajomienie z pracg fotografa w aspekcie
pracy w atelier fotograficznym. Zdobycie umiejetnoscici $wiadomego organizowania planu zdjeciowego oraz doboru
spojnych ustawien parametrow technicznych zapisu obrazu na nosnikach cyfrowych. Wdrazanie do umiejetnosci
korzystania z wybranych programéw komputerowych i aplikacji przeznaczonych do korekty zdje¢. Rozwijanie umiejetnosci
pracy indywidualnej i w zespole. Proces dydaktyczny poza opanowaniem umiejetnosci warsztatowych ma za zadanie
pobudza¢ ciekawos¢, wyobraznie oraz pogtebia¢ wrazliwo$¢ plastyczng, a ponadto wzmocnié¢ umiejetnos¢ obserwaci,
potgczong z podejmowaniem decyzji w zakresie kompozycji i kreacji obrazu fotograficznego.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie wiedzy

Posiada zaawansowang wiedze na temat wybranych technik i rodzajow

W01 ) K_W02, K_W03
fotografii.
W02 Zna i rozumie wybrang terminologie z zakresu fotografii. K_W01
W zakresie umiejetnosci

Potrafi obstugiwa¢ aparat fotograficzny cyfrowy i sprzet znajdujacy sie na

wyposazeniu studia fotograficznego. Potrafi ustawi¢ parametry aparatu K_U02, K_U04,
uo1 . e . A

cyfrowego jak i dobra¢ wtasciwe o$wietlenie zgodnie z potrzebami ses;ji K_U12

zdjeciowej i wykonuje zdjecie w prawidlowej ekspozycii.

Rozumie zalezno$¢ miedzy forma dzieta plastycznego a komunikatem jaki ona
uo2 niesie, dba o $cisty zwigzek formy i funkcji, kompozycje plastyczna, kreatywnie K_U07
poszukuje rozwigzan w zakresie fotografii.
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Postuguje sie technologig w produkcji materiatu fotograficznego (postprodukcja), K UO7 K U08

uo3 $wiadomie dobiera adekwatne do konkretnego problemu $rodki artystycznego Tk ’U 12 ’
wyrazu. -
uo4 Potrafi zaprezentowaC swojq prace w grupie i podja¢ dyskusje na jej temat. K_U09
W zakresie kompetencji spotecznych
Jest gotéw do wnikliwej samooceny, konstruktywnej krytyki w stosunku do
K01 L . K_K06
dziatan innych oséb.

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. TresSci programowe
1 Techniczne uwarunkowania fotografowania: rodzaje kompozyciji w fotografii i ich przetozenie na sztuki pigkne,
' znaczenie czerni i bieli, koloru, $wiatta, perspektywy w kadrze fotograficznym.

Budowanie kadru fotograficznego. Cwiczenie umiejetnosci poprawnego kadrowania zadanego tematu.

2. Korelowanie wiedzy teoretycznej z zakresu budowania kompozycji w obrazie z wykorzystaniem wiedzy
technicznej.
Poszukiwanie tematu i autorskiej formy wypowiedzi fotograficznej ze szczegdlnym zwréceniem uwagi na

3. techniczne aspekty budowania obrazu, stylistyke i obrébke graficzng z wykorzystaniem programéw
komputerowych i aplikacii.

4, Przygotowanie autorskiej prezentacii prac lub pracy fotograficznej w oparciu o literature przedmiotu.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wykiad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mdzgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuaci;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wyklad konwersatoryjny

e analiza indywidualnego przypadku

e praca indywidualna

e praca w grupach

o dyskusja dydaktyczna

e burza mézgow

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu

e zapoznanie si¢ z literaturg nadobowigzkowg

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

LITERATURA PODSTAWOWA:

1. Rosneblum N., Historia fotografii swiatowej, wyd. Baturo Grafis Projekt, Bielsko-Biata 2005.
2. Sontag S., O fotografii, wyd. Karakter, Krakéw 2009.

3. Barthes R., Swiatfo obrazu, uwagi o fotografii, wyd. Aletheia, Warszawa 2008 .

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

Belting H., Antropologia obrazu. Szkice do nauki o obrazie, wyd. Universitas, Krakoéw 2007.
Berger J., Sposoby widzenia, wyd. Fundacja Altheia 2008.

Flusser V., Ku filozofii fotografii, Folia Academiae 2004.

Sontag S.,, Widok cudzego cierpienia, wyd. Karakter, Krakéw 2010.

Boehm G., O obrazach i widzeniu. Antologia tekstow, wyd. Uniwersitas, Krakéw 2014.
Olechnicki K., Antropologia obrazu, wyd. Oficyna Naukowa, Warszawa 2003.

Ang T., Fotografia cyfrowa Podrecznik, wyd. Arkady, Warszawa 2003

Fotografia XX wieku, Tashen, Kolonia 2007.

Lech Lechowicz, Historia fotografii cz. | 1839-1939, PWSFTIT Lédz 2012.

Potocka M. A., Fotografia, wyd. Aletheia, Warszawa 2010.

cCLOWXNoORWN =
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NETOGRAFIA:

1. www.fotopolis.pl

2. www.fotonegatyw.com

3. www.szlachetnafotografia.com

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza praca zaliczeniowa z zakresu fotografii, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci praca zaliczeniowa z zakresu fotografii, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposéb opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci | umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencije kompetencje wymienione kompetencje
kompetencije kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Struktury Wizualne |
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studidw: |

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia

Projekt 45 24 12

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 30 51

RAZEM 75 75

Punkty ECTS 3 3

CELE ZAJEC:

Wyposazenie studentéw w wiedze zdobytg bezposrednio przez ich wiasne do$wiadczenie. Wyposazenie studentéw w
umiejetno$é praktycznego odnoszenia sie do czesci podstawowych poje¢ i probleméw dotyczacych budowy dzieta
wizualnego. Indywidualizacja postaw twoérczych w formutowaniu wypowiedzi wizualnych poprzez odnoszenie sie do
stawianych probleméw, a nie w oparciu o istniejgce schematy. Wyposazenie w wiedze zdobyta posrednio — poprzez
poznawanie innych niz wasne rozwigzania dotyczace problematyki zwigzanej z budowa utworéw wizualnych. Stymulacja
procesu tworzenia — samodzielnego odkrywania i stawiania probleméw wizualnych, formutowania ich, przeprowadzania
wizualnej analizy i syntezy zakoriczonej konkluzjg dajaca punkt wyjécia do dalszych poszukiwan i rozwigzan. Wyposazenie
w wiedze zdobytg posrednio — poprzez poznawanie innych niz wlasne rozwigzania dotyczace problematyki zwigzanej z
budowg utwordw wizualnych.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie wiedzy

Zna i rozumie wybrane pojecia, dotyczace kompozycji i budowy utworu

W01 . K_WO01
wizualnego.
W02 Posiada zaawansow,anq wiedze z z.akresg. ;sztgk plekn){ch i projektowych K W02, K_WO3
(zaréwno w zakresie teorii jak i praktyki).
Ma zaawansowang wiedze na temat znaczenia wielkosci poszczegdlnych
elementéw kompozycji. Rozumie, ze elementy o réznych wielkoSciach w
W03 odniesieniu do elementdw nie zmieniajacych sie wielko$ciowo wptywajg na K W04, K_WO5

odbiér wielkoSci tych ostatnich. Rozumie, Zze znaczenie wielko$ci danych
elementéw jest relatywne i zalezy od zmieniajgcego si¢ wielkoSciowo otoczenia,
lub Ze zmieniajac ich wielko$¢ mozna wptynaé na odbiodr wielkosci otoczenia.
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Rozumie, ze zmiana wielko$ci jednego elementu w kompozycji ma wptyw na

odbiér catego uktadu kompozycyjnego. Rozumie, ze analogicznie do zmian

wielko$ci, zmiany dotyczace koloru, waloru, cigzaru tworzonych elementow
wptywajg na zmiane odbioru catych uktadéw kompozycyjnych. Rozumie réwniez,

Ze wyzej wymienione cechy elementéw moga by¢ maksymalizowane,
minimalizowane lub pozostawaé¢ na granicy oddziatywan. Rozumie, ze wolno$¢
nie oznacza dowolno$ci. Rozumie, ze podkre$lenie lub ostabienie wyzej
wymienionych cech elementéw zmienia oddziatywanie catoSci.

W zakresie umiejetnosci

uo1 Potrafi stworzy¢ forme wizualng w nawigzaniu do zadanego problemu. K_U02, K_U07
uo2 Posiada umiejetno$ci warsztatowe niezbedne do realizacji Cwiczen. K_U02, K_U12
uo3 Potrafi zaprezentowa¢ swoje prace. K_U09

W zakresie kompetencji spotecznych
Jest gotdw poddac krytyce swoje prace oraz udzieli¢ konstruktywnej informacji
zwrotnej autorom innych prac.

K01 K_K06

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

Widzenie a wiedza. Odroznianie tego co widzimy od tego co wiemy o przedmiocie rozwazan kompozycyjnych.
Wzgledno$¢ w odczuwaniu wielkoSci.

Wzglednos¢ w odczuwaniu koloru.

Wzgledno$¢ w odczuwaniu waloru.

Wzgledno$¢ w odczuwaniu cigzaru.
Wzgledno$¢ w odczuwaniu oddziatywan minimalnych, maksymalnych i granicznych.

I I e I

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mézgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o metoda projektowa

o analiza indywidualnego przypadku

e metoda warsztatowa

o dyskusja dydaktyczna

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e przygotowanie prac zaliczeniowych

przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

przygotowanie sie do zaliczenia

zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Kandynski — ,Punkt i linia a pfaszczyzna” - Biblioteka Bauhausu — Wydawnictwo: Oficyna 2021

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. Sztuka barwy, Itten Johanes, Wydawnictwo: d2d.pl, 2015

NETOGRAFIA:
1. Struktury wizualne: Zajecia studyjne 1. Wielkos¢ i odczucie wielko$ci Autor: Elzbieta Gawlikowska-tabecka Biblioteka
PUW, 2023
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METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza praca graficzna, projekt, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci praca graficzna, projekt, prezentacja projektu, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje prezentacja projektu, aktywnos¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci | umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposéb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencije kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje

46




Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Podstawy Grafiki Projektowej I, II
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: polski

Semestr studiow: |, Il

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 90 48 24

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria

. . 16
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 60 102

RAZEM 150 150

Punkty ECTS 6 6

CELE ZAJEC:

Student poznaje terminy, okre$lenia i pojecia z zakresu dziatan plastycznych i projektowania graficznego. Praca nad
wrazliwoscig wizualng studenta i rozwojem umiejetno$ci przekazywania informacji za pomocg dziatar plastycznych,
projektowych, tworzenie przekazu niosgcego forme i tre$¢, zachowujacego czytelnos¢ przekazu komunikatu wizualnego
jaki niesie projekt graficzny. Student poznaje rézne metody projektowe. Implementuje je poprzez pierwsze proby tworczej
pracy grupie nad rozwigzaniem problemu projektowego. Ksztattowanie postawy twérczej, otwartej na wspdtprace,
samoksztatcenie i rozwdj osobisty.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
Zna w stopniu zaawansowanym terminy, okreslenia i pojecia z zakresu dziatan
W01 N . . K_WO01
plastycznych i projektowania graficznego.
Zna w stopniu zaawansowanym elementy formalne projektu graficznego, wie jak
W02 zastosowac je w praktyce, aby zachowa¢ czytelno$¢ przekazu komunikatu K_W05
wizualnego.
Zna najbardziej popularne metody projektowe i potrafi je zastosowac w praktyce
W03 L . K_W05
w pracy samodzielnej i grupowe;.
W zakresie umiejetnosci
uo1 Potrafi stworzy¢ i potaczy¢ elementy formalne projektu. K_U02, K_U08
uo2 Potrafi zinterpretowa¢ graficznie pojecia i ich znaczenia. K_U02
U03 Potrafi wykona¢ projekt graficzny \{vymaganego c"vwczenla.w wybranej technice, z K_U02, K_U04
zastosowaniem technologii cyfrowe;.
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Potrafi pracowa¢ nad koncepcjq projektu stosujac metody projektowe, pracujac
zarbwno w grupie, jak i samodzielnie.
W zakresie kompetenciji spotecznych
Jest gotow do samodzielnego poszukiwania wiedzy, w tym poszukiwania
powigzan i inspiracji artystycznych.
Potrafi pracowac w zespole w sposob tworczy, szukajac kreatywnych rozwigzan
dla probleméw projektowych.

uo4 K_U11, K_U12

K01 K_K02

K02 K_K03, K_K04

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe
Semestr |
1 Elementy projektowania graficznego — terminy, okre$lenia i pojecia z zakresu dziatan plastycznych, techniki,

technologie, sposoby realizacji.

Postugiwanie sie graficznymi $rodkami wyrazu. Umiejetno$¢ budowy komunikatu wizualnego w oparciu o
oszczedne $rodki

3. Ksztattowanie graficznej interpretacji poje¢, wizualizacja.

Realizacja projektu przy uzyciu ograniczonych $rodkow wyrazu plastycznego.

Semestr |l

Postugiwanie sie wybranymi metodami projektowymi w pracy grupowej

Budowanie przekazu wizualnego, analiza przekazu, narracja

Ksztattowanie graficznej interpretacji poje¢, wizualizacja

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mdzgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o korekty indywidualne

o metoda projektowa

e praca indywidualna

e praca w grupach

o Kkorekty grupowe

o C¢wiczenia

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow

o (¢wiczenia i przygotowanie prac do zaliczen

e zapoznanie sie z literaturg przedmiotu

LITERATURA PODSTAWOWA:

1. Kolesie Z., Mrowczyk J., Historia projektowania graficznego, Wydawnictwo Karakter, Krakéw, 2018

2. Elam K., Geometria w projektowaniu. Studia z proporcji i kompozycji, Wydawnictwo d2d, Krakéw, 2019

3. Strzeminski W., Teoria widzenia, Wydawnictwo d2d, £6dz, 2016

4. Mrowczyk J., Debowski P., Widzie¢/Wiedzie¢. Wybdr najwazniejszych tekstow o dizajnie, Wydawnictwo Karakter 2015

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

1. Itten J., Sztuka barwy. Subiektywne przezywanie i obiektywne rozumienie jako drogi prowadzace do sztuki, Wydawnictwo
d2d, Krakéw, 2020

Hardziej P., CPN znak identyfikacja historia, Wydawnictwo Karakter, Krakéw, 2019

Munari B., Design as Art, Penguin Books, 1966 (wznowienia)

Frutiger A., Cztowiek i jego znaki, Wydawnictwo d2d, Krakéw, 2015

Gonzales-Miranda E., Quindos T., Projektowanie ikon i piktograméw, Wydawnictwo d2d, Krakéw, 2019

aRwn
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NETOGRAFIA:

https://www.behance.net/

www.designer.info.pl

http://formaty-papieru.pl/
http://lwww.designcouncil.co.uk

http://grafmag.pl/
https://www.youtube.com/user/TheSkoolRocks/featured

Sk wh =

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza zadanie wizualne, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci zadanie wizualne, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe.kt . Na oceng 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Historia Sztuki I, Il

Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: |, Il

Forma zaliczenia zaje¢: semestr I: wyktad — zaliczenie, semestr II: wyktad - egzamin

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad 60 32 12

Cwiczenia

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria 12
(zajecia synchroniczne)

E-learning 8
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 65 93

RAZEM 125 125

Punkty ECTS 5 5

CELE ZAJEC:

Przedstawienie najwazniejszych kierunkéw i stylow artystycznych po upadku Cesarstwa Rzymskiego do XIX wieku.
Zapoznanie studentéw z przemianami w zakresie XX-wiecznej sztuki, w tym modernizmu, antysztuki i awangardy
klasycznej. Student powinienem potrafi¢ rozrdzniac/okre$lac specyfike takich kierunkdw jak: np. ekspresjonizm, kubizm,
surrealizm. Powinien potrafi¢c definiowaé na czym polega okre$lony styl artystyczny. Zajecia dotyczg nie tylko historii
malarstwa, ale takze z zakresu historii fotografii i filmu eksperymentalnego. Celem bedzie przedstawienie historii sztuki w
problematyczne odpowiadajgcej mysli modernistycznej i awangardowej, w opozycji do sztuki tradycyjnej i akademickie;. |
rok. Wyktady zaczynajg sie ukazaniem problemu narodzin sztuki i jej zwigzkéw z magig w okresie paleolitu, potem
powstania pierwszych miast w okresie neolitu. Nastepnie przestawiona jest sztuka starozytno$ci (Egipt, Mezopotamia, w
tym Sumer, Grecja i Rzym). Z kolei analizowana jest sztuka starochrze$cijafiska (I1I-VIIl w.), romanska, gotycka i powstanie
renesansu (Wiochy, Niderlandy), potem baroku, klasycyzmu i romantyzmu do realizmu i secesji. Il rok to zapoznanie
studentéw z przemianami w zakresie XX-wiecznej sztuki, w tym takich poje¢ jak modernizm, antysztuka i awangarda
klasyczna. Student zapoznaje sie z kierunkami jak: np. ekspresjonizm, abstrakcja, kubizm, surrealizm, minimal-art,
konceptualizm, happening. Student dowiaduje sie co wyréznia okre$lone style artystyczne. Zajecia dotycza nie tylko historii
malarstwa, ale takze z zakresu historii fotografii i filmu eksperymentalnego. Celem bedzie przedstawienie historii sztuki w
problematyczne odpowiadajacej mysli modernistycznej i awangardowej, w opozycji do sztuki tradycyjnej i akademickiej.
Wyktady koriczg sie analiza postmodernizmu (koniec XX i poczatek XXI w.) jako okreslonej postawy ideowej, zwigzanej z
kryzysem warto$ci i norm europejskich.
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EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
Ma uporzadkowang i zaawansowang wiedze w zakresie teorii i praktyki grafiki
W01 artystycznej, projektowej oraz wspotczesnych medidw, zna wiasciwg K_WO01
terminologie i metodologie badan.
Ma zaawansowang wiedze na temat wybranych zagadnien historii sztuki i
W02 estetyki oraz zna w stopniu zaawansowanym najwazniejsze style i kierunki w K_W02, K_W03
sztuce tradycyjnej, fotografii i filmie eksperymentalnym.
W03 Ma wiedze w zakresie filozofii oraz zna poglqd'y najwazniejszych myslicieli i ich K W02, K_W03
wplyw na sztuke w poszczegoinych epokach.
W zakresie umiejetnosci
Rozpoznaje tworcow i ich dzieta w okreslonej epoce. Dokonuje analizy
uo1 . L o . K_U13
ikonograficznej i ogoinej interpretacii dziet sztuki.
Poréwnuje dzieta sztuki z réznych epok, okresla cechy wspdlne i réznice. Potrafi
uo2 . ; . K_U13
interpretowa¢ style w epokach historycznych.
Analizuje i interpretuje historyczne i wspétczesne dzieta sztuki w kontekscie
uo3 . o . K_U13
wiedzy na temat historii sztuki.
Potrafi samodzielnie poszukiwa¢ informacji na temat historii sztuki, uzupetnia i
uo4 poszerza wiedze w zakresie sztuki tradycyjnej jak i nowoczesnych procesow i K_U13
technologii.
Samodzielnie uzupetnia i poszerza swojg wiedze w zakresie nowoczesnych
uos procesow i technologii, potrafi inspirowaé i organizowaé proces uczenia sie K_U13
innych osab.
W zakresie kompetenciji spotecznych
Krytycznie ocenia swojg wiedze, jest gotow poszerza¢ wiedze i korzysta¢ z
K01 h . . . , K_K06
pomocy ekspertow np. historykdw sztuki lub konserwatordw.

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

1. Pojecie sztuka i jego przemiany na przestrzeni dziejow

2, Style historyczne od V wieku p. n. e. do XXI wieku.

3. Sztuka w okresie paleolitu, neolitu i starozytno$ci (Egipt, Mezopotamia)

4, Sztuka starochrzescijanska, karolinska, romanska i gotycka

5. Zwrot renesansowy, kryzys manierystyczny, synteza baroku. Klasycyzm i romantyzm

6. Sztuka modernistyczna w wieku XIX wieku. Od realizmu do postimpresjonizmu

1. Sztuka awangardy klasycznej (1905-1930). Kubizm, futuryzm, abstrakcja, dada, surrealizm i konstruktywizm

8. Pojecie antysztuki w XX wieku. Marcel Duchamp

9. Odmiany sztuki abstrakcyjnej w okresie migdzywojennym oraz jej przemiany do poczatku XXI w.

10. Definiowanie modernizmu artystycznego po Il wojnie (action-painting, minimal-art., pop-art., konceptualizm).

" Najwazniejsze osiggania sztuki polskiej w XX w. (W. Strzeminski, K. Kobro, A. Wréblewski, M. Abakanowicz, A.
Szapocznikow)

12. Postmodernizm w architekturze, malarstwie, fotografii.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mézgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wyklad

o dyskusja dydaktyczna
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PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetencji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e praca indywidualna

e zapoznanie sie z literaturg przedmiotu
e przygotowanie si¢ do zaliczenia i egzaminu

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. E. H. Gombrich, O sztuce, Warszawa, 1997
2. Estreicher K., Historia sztuki w zarysie, Warszawa 1990

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

1. M. Bobr, Mistrzowie grafiki europejskiej. Od XV do XVIIl wieku, Warszawa, 2000

2. Kopalinski Wtadystaw, Stownik mitéw i tradycji kultury, W-wa 2021

NETOGRAFIA:

1. Piotrowski P., Polska sztuka miedzy totalitaryzmem a demokracjg, https://culture.pl/pl/artykul/polska-sztuka-miedzy-

totalitaryzmem-a-demokracja

2. Dobosz A., Gustav Klimt... https://niezlasztuka.net/o-sztuce/gustav-klimt-portret-adele-bloch-bauer/
3. Dobosz A., Edouard Manet.... https://niezlasztuka.net/o-sztuce/edouard-manet-sniadanie-na-trawie/

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;

aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza egzamin pisemny, kolokwium, praca pisemna-interpretacja wybranego dzieta sztuki esej,
aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci praca pisemna-interpretacja wybranego dzieta sztuki esej, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci | umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencji opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Struktury Wizualne Il
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studiéw: Il

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia

Projekt 45 24 12

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 30 51

RAZEM 75 75

Punkty ECTS 3 3

CELE ZAJEC:

Wyposazenie studentéw w znajomos¢ wybranych poje¢ w zakresie budowy dzieta wizualnego oraz wykorzystania wiedzy
na temat budowy dzieta wizualnego w praktyce. Indywidualizacja postaw tworczych w formutowaniu wypowiedzi wizualnych
poprzez odnoszenie sie do stawianych probleméw, w oparciu o wiasng wiedze, doswiadczenie, wychodzace poza istniejace
schematy. Wyposazenie w wiedze zdobytg posrednio — poprzez poznawanie innych niz wiasne rozwigzania dotyczace
problematyki zwigzanej z budowg utworéw wizualnych. Stymulacja procesu tworzenia — samodzielnego odkrywania i
stawiania problemdw wizualnych, formutowania ich, przeprowadzania wizualnej analizy i syntezy zakoriczonej konkluzja,
dajacg punkt wyjécia do dalszych poszukiwan i rozwigzan.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie wiedzy

Zna w stopniu zaawansowanym wybrane pojecia i zagadnienia, dotyczace
W01 kompozycji i problematyki zwigzanej z budowg utworu wizualnego oraz zna i K_W01, K_W03
rozumie wybrane zagadnienia z pokrewnych dyscyplin.

Posiada zaawansowang wiedze na temat wybranych zagadnien w zakresie
W02 sztuk pieknych i projektowych (zaréwno w zakresie teorii jak i praktyki) i wie jak K_W02, K_W03
przetozy¢ ja na dziatania twércze w praktyce.

Posiada zaawansowana wiedzg na temat kompozycji: rozumie, ze nadanie
kierunkéw ustawianym wzgledem siebie elementow, ich wielko$¢, ksztatt, ciezar i
kolor odgrywajq wazna role w tworzeniu pojedynczych lub ztozonych uktadéw
dynamicznych. Rozumie, ze uktad dynamiczny mozna tworzy¢ w oparciu 0 dane
elementy najogdlniej albo szczegoétowo okreslone, lub mozna tworzy¢ uktady
dynamiczne w oparciu o wtasne zatoZenia.

W03 KW04, K_W05
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W zakresie umiejetnosci
Potrafi skonkretyzowa¢ forme wizualng w odpowiedzi na stawiane problemy, a
uo1 takze samodzielnie sformutowa¢ problemy twércze, nawigzujgce do zadanego K_U02, K_U07
zagadnienia.
Posiada umiejetnosci warsztatowe w zakresie tworzenia dzieta wizualnego o
duzym stopniu trudnosci.
uo3 Potrafi samodzielnie zadecydowa¢ o doborze medium w kreacji wizualne;. K_U03, K_U04
Posiada umiejetno$¢ prezentaciji swoich dziet artystycznych, podejmuje dyskusje
na temat swoich prac oraz udziela konstruktywnej informacji zwrotnej autorom

uo02 K_U02

vod innych prac. Potrafi analizowa¢ i interpretowa¢ materiaty zrodtowe oraz K_U09
przedstawiaC wtasne projekty.
W zakresie kompetencji spotecznych
Krytycznie odnosi sie do wtasnej wiedzy i umiejetnosci i jest gotow poszerza¢
K01 ) . - L . . K_KO06
wiedze i podnosi¢ wtasne umiejetno$ci w zakresie struktur wizualnych.
K02 Jest otwarty na wspotprace, komunikuje sie z innymi z szacunkiem i K_K03, K_K05

poszanowaniem zasad etyki zawodowe;j.

TRESCI PROGRAMOWE:
Lp. Tresci programowe
Wzgledno$¢ w odczuwaniu dynamizmu w uktadzie elementdw, lub w uktadach elementéw w kompozycii.

Wzgledno$¢ w odczuwaniu uktadéw kompozycyjnych w ramach jednego utworu wizualnego.

Wzgledno$¢ w odczuwaniu aktywnosci wizualnej elementéw i uktadow wizualnych elementéw w kompozycii.

Wzgledno$¢ w odczuwaniu réwnowagi elementéw i uktadéw elementéw w budowanej strukturze.
Wzgledno$¢ w odczuwaniu kontrastow elementdw i uktadow elementéw.

Al ol B e

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mézgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o metoda projektowa

o analiza indywidualnego przypadku

e metoda warsztatowa

o dyskusja dydaktyczna

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu illub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e przygotowanie prac zaliczeniowych

przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

przygotowanie sie do egzaminu

zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Wassily Kandinsky, Eseje o sztuce i artystach, Wydawnictwo: Rewizje, Krakéw 2022

2. Kazimierz Malewicz, Swiat bezprzedmiotowy, Biblioteka Bauhausu, Wydawnictwo: Stowo / Obraz terytoria 2006

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. El Lissitzky, Suprematystyczna opowie$¢ o dwoch kwadratach w 6 konstrukcjach, wydawca: Rewizje, 2025

NETOGRAFIA:
1. Struktury wizualne: Zajecia studyjne Dynamizm Autor: Elzbieta Gawlikowska-tabecka Biblioteka PUW, 2023
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METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza projekt, praca wizualna zadania, aktywnos$¢ na zajeciach
Umiejetnosci projekt, praca wizualna zadania, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje projekt, aktywno$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci | umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposéb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencije kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Fotografia Il

Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studiow: I

Forma zaliczenia zajec: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajec¢ / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 45 16 10

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 30 59

RAZEM 75 75

Punkty ECTS 3 3

CELE ZAJEC:

Doskonalenie zdobytych w poprzednim semestrze umiejetno$ci pracy w atelier fotograficznym. Pogtebianie umiejetnosci
$wiadomego kadrowania, kompozycji, organizowania planu zdjeciowego oraz doboru ustawien i parametréw technicznych,
a takze zapisu obrazu fotograficznego. Doskonalenie umiejetnosci korzystania z wybranych programéw komputerowych i
aplikacji do przetwarzania i obrébki zdje¢ cyfrowych, zgodnie z potrzebami technicznymi i kreacyjnymi.
Rozszerzanie umiejetnosci pracy indywidualnej i w zespole w kontekécie coraz bardziej skomplikowanych zadan.
Rozbudzanie ciekawosci, wyobrazni i wrazliwosci artystycznej, ze szczegblnym uwzglednieniem wrazliwo$ci plastyczne;.
Doskonalenie umiejetno$ci obserwacji potaczonej z podejmowaniem decyzji w zakresie kompozycji i kreacji obrazu
fotograficznego.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
Ma zaawansowang wiedze na temat wybranych technik i metod stosowanych w
W01 ) L I . K_W05
fotografii w kontekscie historii fotografii i historii sztuki.
Ma uporzadkowang i zaawansowang wiedze na temat wybranych zagadnien w
W02 zakreIS|e teprn fotografii i historii sztgk|, f|Io;0f|| [ e's.tetykl oraz wie qu K W03, K_W04
wykorzystac te wiedze do przeprowadzenia analizy treci obrazu fotograficznego
jak i zaplanowania sesji zdjeciowe;.
W zakresie umiejetnosci
Potrafi stworzy¢ utwdr wizualny z wykorzystaniem zaawansowanych
C . , . K_U03, K_U04,
uo1 umiejetnosci obstugi aparatu fotograficznego cyfrowego, sprzetu w atelier, taczac K U08
wiedze i umiejetnosci zwigzane z wybranymi technikami i metodami -
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fotografowania z umiejetno$ciami interdyscyplinarnymi.
Potrafi ustawi¢ parametry aparatu jak i sprzetu o$wietleniowego zgodne z
uo2 potrzebami sesji zdjeciowej i wykonuje zdjecie w prawidtowej ekspozycji w K_U12
atelier i plenerze, takze w trudnych warunkach.
Potrafi wykonac autorski zestaw fotografii w oparciu o umiejetnosci
. o o . Co . K_U03, K_U04,
uo3 samodzielnego my$lenia wykorzystujac wiedze na temat innych dziedzin sztuki i K U12
wiasng wrazliwos¢ estetyczna. -
Potrafi krytycznie oceni¢ prace wizualne, udziela konstruktywnej informacii
04 zwrotnej, odwotujac sie do wiedzy na temat technik i metod stosowanych w K U09. K U1
fotografii, a takze wiedzy w zakresie historii fotografii, historii sztuki, estetyki i -
innych dziedzin pokrewnych.
Uo5 Potrafi zaprezentowa¢ swoja prace wi;ualn.q podczas zaje¢ oraz w przestrzeni K_U09
publiczne;.
W zakresie kompetencji spotecznych
Jest gotéw do pracy w zespole, komunikowania sie, udzielania informacji
K01 zwrotnej oraz podejmowania dyskusji z szacunkiem do odmiennych pogladéw i K_K06
postaw.
TRESCI PROGRAMOWE:
Lp. Tresci programowe
1. Fotografia historyczna a fotografia wspotczesna.
2, Wspétczesna fotografia Polska. Wybrani tworcy fotografii polskie;.
3 Techniczne uwarunkowania fotografowania w réznych warunkach o$wietleniowych, $wiatlo zastane a $wiatto
' studyjne. Budowanie kompozycji w oparciu o temat zadania.
4 Praca z aparatem fotograficznym. Cwiczenie umiejetnosci poprawnego kadrowania zadanego tematu.
' Korelowanie wiedzy teoretycznej z zakresu budowania kompozycji w obrazie z wiedzg techniczna.
5 Wykorzystywanie obrazu fotograficznego w grafice, animacji, malarstwie, filmie, sztukach performatywnych itp.
' Wyrazanie mys$li filozoficznej, auto wypowiedzi w oparciu o gtéwnych twércow postugujacych sie fotografia.
6 Postugiwanie sie wybranymi programami do obrébki zdje¢ cyfrowych w celu przetworzenia obrazu
' fotograficznego na potrzeby graficzne.
7 Poszukiwanie tematu i autorskiej formy wypowiedzi fotograficznej ze szczegdlnym zwréceniem uwagi na
' techniczne aspekty budowania obrazu, stylistyke i obrébke graficzna.
8 Przygotowanie autorskiej prezentacii prac fotograficznych podparte literaturg przedmiotu z teoretyczng,
) eksplikacja.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mdzgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wykiad konwersatoryjny

o metoda projektowa

o Zzlecone przez prowadzacego zajecia éwiczenia

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e przygotowanie do zaje¢ — praca z literaturg

e praca graficzna - fotografia

e przygotowanie prezentacji swojego projektu i pracy
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1. Susan Sontag, O fotografii, Wydawnictwo Karakter, 2017
2. Henry Carroll, Fotograficy o fotografii, Wydawnictwo Alma-Press, 2021
3. Francois Soulages, Estetyka fotografii. Strata i zysk, Wydawnictwo TAIWPN Universitas Krakow, 2024

NETOGRAFIA:

1. www.fotopolis.pl

2. www.fotonegatyw.com

3. www.szlachetnafotografia.com

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza aktywno$¢ na zajeciach-korekty prac, praca zaliczeniowa - fotografia
Umiejetnosci aktywno$¢ na zajeciach-korekty prac, praca zaliczeniowa - fotografia
Kompetencje aktywnos¢ na zajeciach-korekty prac
KRYTERIA OCENY:
Efe.kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada W dostateczny Dos$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych sposadb opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetno$ci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada W dostateczny Dos¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych Sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Warsztat Komputerowy I
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiéw: Il

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia

Projekt

Seminarium

Warsztaty 45 24 16

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria 8
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 55 76

RAZEM 100 100

Punkty ECTS 4 4

CELE ZAJEC:

Zdobycie umejetnosci opracowania projektu graficznego w programie do grafiki wektorowej, pogtebienie wiedzy
teoretycznej zwigzanej z grafikg komputerowa (m in. modele barw, grafika wektorowa, formaty plikéw graficznych, sposoby
kompresji i inne), zdobycie umiejetnosci przygotowania diugich dokumentdw i przygotowania projektu do zastosowania w
réznych mediach oraz pogtebienie umiejetno$ci pracy w programach grafiki wektorowe;.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie wiedzy

Zna w stopniu zaawansowanym terminy zwigzane z budowg, ksigzki, ma wiedze
o ich budowie introligatorskiej. Zna w stopniu zaawansowanym funkcje

ot programéw graficznych pakietu Adobe (llustrator, Indesign, Photoshop, Animate, K_WWO1, K_Wo2
After Effects).
W02 Rozréznia profile kolorystyczne CMYK, RGB, Pantone, posiada uporzadkowang K W05

wiedze, dotyczacq zapisu projektu dla réznych medidw i druku.

Ma zaawansowang wiedze o metodach, technikach, narzedziach, materiatach
W03 , : 1 K_W04
stosowanych w projektowaniu grafiki.

W zakresie umiejetnosci

Przygotowuje strony wzorcowe w programie Adobe Indesign z zastosowaniem
siatki, tworzy lub edytuje i zmienia otrzymang grafike wektorowg w zalezno$ci od K_U05, K_U07,
potrzeb przy pomocy narzedzia pen/pioro. Potrafi stworzy¢ rozbudowanag, K_U08

wielowarstwowa ilustracje/kolaz w programie Photoshop.

uo1
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Potrafi tworzy¢ prace wizualne z tekstem w programach InDesign i lllustrator,

U02 uzywa wybranych programéw pakietu Adobe dla opracowania projektu K_U05, K_U07,
graficznego (przenosi plik pomiedzy programami), przygotowuje dokument do K_U08
publikacji w réznych mediach.
003 Umie przygotowa¢ dokument do druku i do wy$wietlania na ekranie (Internet, K_U03, K_U05,
media spoteczno$ciowe). K_U07, K_U08
Potrafi wykorzystywac¢ zdobyta wiedze w praktyce oraz samodzielnie
uo4 poszukiwa¢ nowych zrodet informacji oraz pogtebia¢ swoje umiejetnosci w K_U07

zakresie projektowania graficznego.
W zakresie kompetencji spotecznych
Jest gotdw do wykonywania zadan grafika z nalezytg staranno$cig oraz

K01 . . . K_K02, K_K07
poszanowaniem zasad etyki zawodowe;j.
TRESCI PROGRAMOWE:
Lp. TresSci programowe
1 Tworzenie gridu / siatki. Praca z tekstem, tamanie sktadu typograficznego, zamiana na krzywe, krzywe i ich

wykorzystanie, odtworzenie ilustracji-zdjecia w krzywych, praca z linkami zewnetrznymi (zdjecia). Import tekstu.
9 Praca z kolorem / biblioteki pantone, tryby i profile kolorystyczne, etc. Praca z optymalizowaniem plikéw do

' potrzeb programistycznych

3. Praca na warstwach.

Przygotowanie do publikacii i eksport (rozdzielczosci, tryby kolorystyczne itd. dla poszczegdlnych mediow)

4, Przenoszenie projektu migdzy programami jak rowniez na inng platforme. Praca z plikami svg, wstepne
zagadnienia css.

Pakiet dokumentu (paczka z linkami, fontami). Introligatornia ksigzki i przygotowanie dokumentu do druku.
Przygotowywanie plikéw i opisdw na potrzeby animacji / programowania

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wykiad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mdzgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuaci;
praca w grupach; praca indywidualna):

o metoda projektowa

o analiza indywidualnego przypadku

o dyskusja dydaktyczna

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami

e przygotowanie prac zaliczeniowych

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

e prezentacja projektow

LITERATURA PODSTAWOWA:

1. Bringhurst Robert, Elementarz stylu w typografii, wyd. d2d.pl, Krakdw 2018.

2. Detjen Klaus, Swiaty zewnetrzne : o projektowaniu okfadek, wyd. d2d.pl, Krakéw 2018.
3. Elam Kimberly, Siatki, czyli zasady kompozycji typograficznej, wyd. d2d.pl, Krakow 2019.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

1. Wolanska, Ewa: Jak pisac i redagowac : poradnik redaktora : wzory tekstow uzytkowych: Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa 2014

French Nigel, InDesign i tekst : profesjonalna typografia w Adobe InDesign, wyd. APN Promise, Warszawa 2017.
Hochuli Jost, Detal w typografii, wyd. d2d.pl, Krakéw 2018.

Kolesar, Zdeno, Historia projektowania graficznego, wyd. Karakter, Krakéw 2018.

Lentjes, Ewan, Hoeks Henk, Triumf typografii : kultura, komunikacja, nowe media, wyd. d2d.pl, Krakéw 2017.

o wp
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6. Mitchell Michael, Typografia ksigzki : podrecznik projektanta, wyd. d2d.pl, Krakéw 2015.
7. Pastuszak Wiodzimierz, Barwa w grafice komputerowej, wyd. Naukowe PWN, Warszawa 2000.
8. Ambrose Gavin, Harris Paul: Pre-press : poradnik dla grafikow, wyd. Naukowe PWN, Warszawa 2010.

NETOGRAFIA:
1. www.kentype.pl https://www.youtube.com/watch?v=SKdCoq5KZG4

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza prace wizualne — zadania, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci prace wizualne — zadania, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywnos¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Grafika i Animacja 3D II
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: Il

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca
wiasna

Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

Studia niestacjonarne
wspomagane

e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 60 32 12

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria

. . 12
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 40 68

RAZEM 100 100

Punkty ECTS 4 4

CELE ZAJEC:

Przygotowanie studenta do postugiwania si¢ programami graficznymi do edycji rozbudowanej multimedialnej
tréjwymiarowej przestrzeni. Zaawansowane techniki modelowania $rodowiska na potrzeby wizualizacji architektonicznej.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
Zna i wie jak wykorzystywaé w pracy twérczej narzedzia do modelowania
W01 ) . : . K_W05
przestrzeni 3D, zna wybrane oprogramowanie do modelowania przestrzeni 3D.
W zakresie umiejetnosci
Postuguije sie wybranymi metodami modelowania przestrzennego obiektow i
uo1 realizuje wiasne koncepcje artystyczne w dziedzinie wizualizacji K_U04
fotorealistycznej.
Stosuje zaawansowane narzedzia modelowania 3D, renderingu i kreowania
Swiatta w scenie na potrzeby fotorealistycznej wizualizaciji przestrzeni. Potrafi
uo02 e L o . . K_U04
samodzielnie poszukiwa¢ nowych rozwigzan technologicznych w dziedzinie
modelowania 3D.
uo3 Korzysta z technik wizualizacji fotorealistyczne;. K_U04, K_U07
Potrafi samodzielnie dotrze¢ do niezbednych narzedzi i informacii i poszerza¢
uo4 o . s G K_U02
swojq wiedze korzystajac z fachowej literatury, publikacji internetowych.
Potrafi krytycznie oceni¢ prace innych osob i udzieli¢ im konstruktywnej,
uos merytorycznej informacji zwrotnej, a takze zaprezentowa¢ swojg prace i podjac K_U
dyskusje na jej temat.
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W zakresie kompetenciji spotecznych
Jest Swiadomy ograniczen swojej wiedzy i korzysta z porad ekspertow w razie
K01 potrzeby K_K06

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. TresSci programowe
Definicja wizualizaciji fotorealistycznej i architektonicznej.
Zaawansowane narzedzia modelowania 3D w architekturze.
Zaawansowane teksturowanie obiektow.

Kreacja $wiatta w przestrzeni 3D - o$wietlenie fotometryczne.
Zaawansowany fotorealistyczny rendering.

Rl Il ol B e

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mdzgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuaci;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wyklad

o metoda projektowa

o korekta indywidualna samodzielnie realizowanych projektéw semestralnych

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i dodatkowymi materiatami

e przygotowanie prac zaliczeniowych

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Piotr Chlipalski, Blender. Architektura i projektowanie. Wydanie Il, Helion, 2018
2. Murdock K. L., Autodesk 3ds Max 2019 Complete Reference Guide (ebook / paperback), wyd. SDC Publications, 2018.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1.Tickoo S., Autodesk 3ds Max 2019: A Comprehensive Guide, 19th Edition (ebook / paperback), wyd. CADCIM Technologies
/ Purdue University Northwest, 2018

NETOGRAFIA:
1. https://help.autodesk.com/view/3DSMAX/2024/ENU/?guid=GUID-21E056B9-9475-44F D-8FD6-E59D4ECF45D6

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza prace wizualne — zadania, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci prace wizualne — zadania, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Negocjacje i rozwigzywanie konfliktow
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: polski

Semestr studiow: Il

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia

Projekt

Seminarium

Warsztaty 15 8 2

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 10 17

RAZEM 25 25

Punkty ECTS 1 1

CELE ZAJEC:

Zapoznanie z istotg konfliktu w grupie. Doskonalenie umiejetno$ci rozpoznawania sytuacji konfliktowej. Ukazanie wptywu
grupy na proces powstawania i rozwigzywania konfliktu. Doskonalenie umiejetno$ci pozwalajacych na powstrzymanie
procesu eskalacji konfliktu na jak najwcze$niejszym etapie jego rozwoju, badz pomoc w rozwigzaniu konfliktu w kazdej jego
fazie.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
W01 Wyréznia i opisuje etapy konstr.uktywne.go rozyvia:zywania konfliktéw, zna style K W07, K_W08
rozwigzywania konfliktow.
W zakresie umiejetnosci
uo1 Dokonuje obserwacii i diagnozuje konflikty zachodzace w grupie. K_U10,K_U11
uo2 Rozpoznaje swoje emocie i potrzeby w sytuacii konfliktowe;. K_U10,K_U11
uo3 Stosuje zasady i techniki rozwigzywania konfliktéw w grupie. K_U10,K_U11
W zakresie kompetencji spotecznych
K01 Wykazuje odpowiedzialno$¢ za przebieg procesu zachodzacego w grupie. K_K03
K02 Dba o konstruktywne rozwigzanie konfliktu. K_K02
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TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

Definicja konfliktu i rodzaje konfliktu.

Etapy konstruktywnego rozwigzywania konfliktow. Style rozwigzywania konfliktow.
Fazy konfliktu grupowego.

Rola emociji w konflikcie grupowym.

Proces grupowy a sytuacja konfliktowa.

Style rozwigzywania konfliktow.

Konstruktywne sposoby rozwigzywania konfliktu w grupie.

N gl koD =

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o dyskusja dydaktyczna

e burza mézgéw

o techniki dramowe

¢ metoda warsztatowa

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie sie z literaturg przedmiotu

o ksztattowanie umiejetnosci poznanych na zajeciach

LITERATURA PODSTAWOWA (wybrane rozdziaty):

1. Berendt J., Panas M., Lorenc Ve., Konflikt, szacunek, zgoda. Porozumienie bez przemocy w praktyce biznesowej, wyd.
Onepress, Gliwice 2022.

2. Kowalewski P., Profesjonalne negocjacje. Psychologia rozméw (nie tylko) biznesowych, wyd. Onepress, Gliwice 2022.

LITERATURA UZUPELNIAJACA (wybrane rozdziaty):

1. Klaus W. Vopel, Kreatywne rozwigzywanie konfliktdw : zabawy i éwiczenia dla grup, [przekt. z niem. Magdalena Jatowiec],

"Jedno$c", Kielce 2003.

Robert J. Edelmann, Konflikty w pracy, przekt. Sylwia Kot, Gdarnskie Wydaw. Psychologiczne, Gdarisk 2002.

Praca zbiorowa, Rozwigzywanie sytuacji konfliktowych, wyd. Difin, Warszawa 2019.

Chelpa S., Witkowski T., Psychologia konfliktdw. Praktyka radzenia sobie ze sporami, wyd. Bez Maski, Wroctaw2015.

Marshall B. Rosenberg, Porozumienie bez przemocy : o jezyku serca, wydanie 2 rozsz., przet. Ktobukowski M., wyd.

Jacek Santorski & Co Agencja Wydawnicza, Warszawa 2009.

6. David J. Lieberman, Sztuka rozwigzywania konfliktow : jak porozumie¢ sie w kazdej sytuacji, Gdanskie Wydaw.
Psychologiczne, Gdansk 2005.

7. Wendy Grant, Zaradzi¢ konfliktom : zamien konflikt we wspdfprace, z ang. przet. Szymanska-Kumaniecka J., "Klub dla
Ciebie", Warszawa 2008.

R wh

NETOGRAFIA:

1. http://nop.ciop.pl/m5-2/m5-2_2.htm

2. https:/iwww.gimversity.pl/files/document/a8ba3089b6196f2a4fd9fc397b9379821521202448.pdf
3. https://wyspasukcesu.pl/iwiedza/biznes-finanse/rodzaje-konfliktow-przyczyny-rozwiazywanie

4.  https:/Ipracenaukowe.wwszip.pl/prace/prace-naukowe-26.pdf#page=55
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METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywnos$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci | umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposéb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencije kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Warsztat Komputerowy lll
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: Il

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia

Projekt

Seminarium

Warsztaty 30 16 8

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20 34

RAZEM 50 50

Punkty ECTS 2 2

CELE ZAJEC:

Przygotowanie studenta do postugiwania si¢ programami graficznymi do edycji rozbudowanej multimedialnej
tréjwymiarowej przestrzeni. Nauka sposobéw tworzenia elementéw tréjwymiarowych, techniki modelowania przestrzeni,
cyfrowe o$wietlenie i teksturowanie obiektéw, zastosowanie renderingu scanline.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie wiedzy

Ma opanowany warsztat grafika 3D na poziomie zaawansowanym. Zna

W01 e o . o .
mozliwo$ci i ograniczenia technologiczno-realizacyjne wspétczesnego sprzetu.

K_W05

W zakresie umiejetnosci

Postuguje sie nowoczesng technologig (obrébka elektroniczna i przygotowanie
uo1 materiatu audiowizualnego na potrzeby projektéw multimedialnych, poprzez K_U04, K_U05
projektowanie animacji 3D).

Stosuje narzedzia animaciji 3D, renderingu i kreowania $wiatta w scenie. Potrafi

uo2 samodzielnie poszukiwaé nowych rozwigzan technologicznych w dziedzinie K_U04, K_U05
animacji 3D.
uo3 Potrafi zaprojektowa¢ kompozycje przestrzenng K_U07, K_U08

W zakresie kompetencji spotecznych

Jest gotdw do wykonywania zadan grafika z nalezytg staranno$cig oraz

K01 . . .
0 poszanowaniem zasad etyki zawodowej.

K_K02, K_KO07
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TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe
Wiasciwosci przestrzeni czterowymiarowej w grafice 3d.

Animacja przestrzeni 3Dz zastosowaniem technik kluczowania.
Zarzadzanie czasem w animacji.

Ksztattowanie fabuty w filmie animowanym.

Metody renderingu oraz ich zastosowanie w animacji komputerowe;.

LAl ol B e

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wyktad konwersatoryjny

o metoda projektowa

o korekta indywidualna samodzielnie realizowanych projektéw semestralnych

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wiasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i dodatkowymi materiatami

e przygotowanie prac zaliczeniowych

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

LITERATURA PODSTAWOWA:

1. Tomasz Domanski, Blender 2.8. Modelowanie, renderowanie, animacja, Helion, Gliwice 2020.

2. Krzysztof Stomkowski, Blender 2.9. Kurs video. Podstawy modelowania 3D (wersja ksigzkowa + materiaty online), Helion,
Gliwice 2021.

3. Tomasz Domanski, Blender 3.x. Projektowanie 3D dla grafikéw i projektantéw gier, Helion, Gliwice 2022.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

1. Andrzej Btaszczyk, Grafika komputerowa. Metody i algorytmy, PWN, Warszawa 2019.

2. Maciej Swiderski, 3ds Max 2014 PL. Oficjalny podrecznik, Helion, Gliwice 2014.

3. Maciej Swiderski, 3ds Max 2020 PL. Modelowanie i animacja 3D dla poczatkujacych i zaawansowanych, Helion, Gliwice
2020.

4. Rafat Kolsut, Grafika komputerowa. Podstawy projektowania trojwymiarowego, PWN, Warszawa 2016.

5. Wiestaw Wréblewski, Multimedia. Wprowadzenie do projektowania i programowania, PWN, Warszawa 2015
6. Krzysztof Wojcicki, SketchUp 2015 PL. Projektowanie przestrzenne i wizualizacje, Helion, Gliwice 2015.

7. Krzysztof Wéjcicki, SketchUp 2020 PL. Cwiczenia praktyczne, Helion, Gliwice 2020.

8. Tomasz Domanski, Blender. Rendering i fotorealistyczne wizualizacje, Helion, Gliwice 2019.
NETOGRAFIA:

1. https:/lwww.youtube.com/@learn3dtutorials
2. https://www.youtube.com/watch?v=y8DADtCsb7I

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza zadania oraz praca zaliczeniowa animacja 3D, aktywnos$¢ na zajeciach
Umiejetnosci zadania oraz praca zaliczeniowa animacja 3D, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Sztuka tworczego myslenia
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: Il

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 15 8 2

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria 4
(zajecia synchroniczne)

E-learning 2
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 10 17

RAZEM 25 25

Punkty ECTS 1 1

CELE ZAJEC:

Rozwijanie i doskonalenie umiejetnosci twérczego myslenia i dziatania. Przygotowanie studentéw do $wiadomego uzywania
i wykorzystywania wiasnej kreatywno$ci. Rozwijanie w studentach potrzeby patrzenia na ten sam problem z wielu réznych
perspektyw. Rozwijanie umiejetnosci dostrzegania i nadawania nowych sensow i znaczen rzeczywistosci. Wyposazenie
studentéw w kompetencje pozwalajace $wiadomie wprowadzaé zmiany do swojego zycia.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
WO1 Student rozréznia zachovyama twércze od stap‘dardov.vych i zna czynniki K W02, K_WO7
wspomagajace kreatywny rozwdj czlowieka.
W02 Student zna pojecie umysinej tworczosci oraz projektow podmiotowo-twérczych. K‘WEZWT)}W%’
Student $wiadomie definiuje problem i zna wybrane metody twérczego K_W02, K_W06,
W03 . . .
rozwigzywania problemow. K_Wo7
W zakresie umiejetnosci
uo1 Student modyfikuje dotychczasowe postrzeganie rzeczywistoSci. K_U01, K_U08
002 Student znaJdUJe’rTowe [ nlekonwen(.:JonaIne roz,W|qzar'1|a oraz wykazuje K_UO1. K_U08
gotowo$¢ do przetamywania schematéw myslowych.
003 Student potrafi wspétpracowac w grupie podczas generowania pomystow i K U1
rozwigzan. -
Student dostrzega i wykorzystuje rozmaite zrédta inspiracji do wtasnego,
uo4 ) . K_U01
tworczego rozwoju.
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W zakresie kompetenciji spotecznych
K01 Student wykazuije elastycznos¢ w mysleniu i dziataniu K_K02
K02 Student organizuje swoje dziatania w sposéb innowacyjny K_K01, K_K02

TRESCI PROGRAMOWE:

Tresci programowe
Cwiczenie myélenia przez analogie, metafore i abstrahowanie
Cechy myslenia twérczego: ptynno$¢, gietkos¢ i oryginalnos¢
Swiadomy rozwéj dyspozycji twérczych

,_
©

Przeglad wtasnych zasobow twérczych i poszukiwanie inspiracii

Praca nad $wiadomoscig wtasnych mozliwosci twérczych

Kreowanie sytuacji tworczych prowadzacych do rozwoju podmiotowego
Praca nad wlasng autonomia i tozsamos$cig
Wybrane metody twérczego rozwigzywania probleméw

PN SR =

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programow
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacji;
praca w grupach; praca indywidualna):

o dyskusja dydaktyczna

e burza mézgéw

¢ metoda warsztatowa

e praca indywidualna/praca w grupach

o metoda projektowa

e rozwigzywanie zadan problemowych

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja ¢wiczen

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu

e przygotowanie sie do zaliczenia

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Stasiak M.K., Ksztafcenie podmiotu, wyd. WSHE, t6dz 2002
2. Szmidt K.J. Trening kreatywno$ci, Wydaw. Helion, Gliwice, 2008

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

1. De Bono E., MySlenie lateralne. Idee na przekér schematom, Wyd. Helion , Gliwice 2008
De Bono E., Jak stosowac myslenie lateralne, Wyd. Medium, Warszawa 1999

Cameron J., Droga artysty, Wyd. Szafa, 2017

Buzan T., Buzan T., Mapy twoich mysli, wyd. Ahe, £6dz 2014

Gmitrzak D., Obudz swoja kreatywno$¢, wyd. Sensus 2019

Tokarz A., Dynamika procesu tworczego, wyd. Uniwersytetu Jagielloriskiego, Krakéw 2005
Kelley T., Kelley D., Twoércza odwaga, MT Biznes, 2022

Necka E. Psychologia twérczo$ci, Gdanskie Wydaw. Psychologiczne, Sopot 2016

Szmidt K.J. ABC kreatywno$ci, wyd. Difin, Warszawa 2019

Proctor T., Tworcze rozwigzywanie probleméw. Podrecznik dla menedzerdw, Gdanskie Wyd. Psychologiczne, Gdarsk
2002

11. Biela A. Trening kreatywnosci, Wyd. Samosedno, Warszawa 2015

12. Szmidt K.J., Sesje twérczej pomystowosci, wys. Helion, Gliwice 2016

13. Kwasniewska J.M., Droga do kreacji, PIWN Warszawa 2023

14. Bubrowiecki A., Popraw swojg kreatywnos$c, Wyd. Muza, Warszawa 2008

15. Stasiak M.K., Twérczy i harmonijny rozwéj cztowieka, wyd. WSHE, 6dz 2000

NSO N

= O o
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16. Necka E. (i in.), Trening twdrczoci, Gdariskie Wydaw. Psychologiczne, Gdarisk 2008

NETOGRAFIA:
1. Zasoby internetowe wykorzystane przez studenta w czasie pracy badawczej lub wskazane przez promotora.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza zadania domowe, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci zadania domowe, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci | umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencije kompetencje wymienione kompetencje
kompetencije kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogdinoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Historia sztuki lll, IV

Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studidw: I, IV

Forma zaliczenia zaje¢: semestr |II: wyktad — zaliczenie, semestr IV: wyktad — egzamin

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad 75 40 18

Cwiczenia

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria 14
(zajecia synchroniczne)

E-learning 8
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 50 85

RAZEM 125 125

Punkty ECTS 5 5

CELE ZAJEC:

Przedstawienie najwazniejszych kierunkow i styléw artystycznych od korica XIX w. do poczatku XXI w. zaréwno w sztuce
Europy Zachodniej, USA i Europy Srodkowo-Wschodniej. Wyktady dotycza historii sztuki wizualnej, z uwzglednieniem roli
przemian intermedialnych (fotografia, film eksperymentalny, performance) oraz roli antysztuki w tym zakresie.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéow uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie wiedzy

Ma uporzadkowang i zaawansowang wiedze w zakresie teorii i praktyki grafiki
W01 artystycznej, projektowej oraz wspotczesnych mediéw, zna wiasciwg, K_W02, K_W04
terminologie i metodologie.

Ma zaawansowang wiedze z zakresu catej historii sztuki i estetyki oraz potrafi

woz interpretowa¢ style w epokach historycznych. K04
W03 Ma zaawansowang wiedze w zakresie Tlllo.zo.fu oraz zna poglady najwazniejszych K W03, K_W04
myslicieli.
Posiada zaawansowang wiedze umozliwiajacq docieranie do niezbgdnych
W04 . . o R . K_WO08
informacji, analizy ikonograficznej i ogoInej interpretacii.
W zakresie umiejetnosci
uo1 Rozpoznaje twércdw i ich dzieta w okreslonej epoce. K_U01
uo2 Poréwnuje dzieta sztuki z réznych epok, okresla cechy wspdlne i réznice. K_U01
uo3 Analizuje i interpretuje historyczne i wspdtczesne dzieta sztuk. K_U06
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W zakresie kompetenciji spotecznych
Rozumie potrzebe uczenia sie przez cate zycie; samodzielnie uzupetnia i
K01 poszerza wiedze w zakresie nowoczesnych procesow i technologii, potrafi K_K03
inspirowac i organizowac proces uczenia si¢ innych 0sob.
TRESCI PROGRAMOWE:
Lp. Tresci programowe
1. Style historyczne od konca XIX w. do poczatku Xxi w.
2. Protoekspresjonizm (van Gogh, Gauguin, Toulouse-Lautrec). Secesja i Mtoda Polska (st. Wyspiarski)
3. Fowizm i kubizm. Awangarda klasyczna
4. Dadaizm w Europie
5. Surrealizm na $wiecie
6. Konstruktywizm (Rosja, Polska, Bauhaus)
7. Sztuka polska okresu miedzywojennego
8. Sztuka polska 1945-1955
9. Action painting i informel
10. Minimal-art, neokonstruktyzwizm
1. Pop-art i happening
12. | Sztuka feministyczna, sztuka kobiet
13. | Malarstwo i grafika w Polsce (1958-2000). Nowa ekspresja lat 80.
14. | J. Beuys i M.Abramovic - poréwnanie
15. | Postmodernizm (architektura, film, fotografia
16. | Grafika projektowa w Polsce (1945-2000)

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wykiad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mdzgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacj;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wyklad

e dyskusja

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetencji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu

e przygotowanie si¢ do zaliczenia i egzaminu

LITERATURA PODSTAWOWA:

1. P. Piotrowski, Znaczenia modernizmu. W strone historii sztuki polskiej po 1945 roku, Poznan, Rebis, 1999,

2. P. Piotrowski, Awangarda w cieniu Jatty. Sztuka w Europie Srodkowo-Wschodniej w latach 1945-1989, Poznan, Rebis,
2005.

3. S. Krzysztofowicz-Kozakowska, Sztuka Il RP, wyd. Bosz 2013

NETOGRAFIA:
1. https:/Iniezlasztuka.net/

2. https://www.labiennale.org/en
3. https://www.tate.org.uk/visit/tate-modern
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METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza egzamin pisemny, kolokwium, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywnos$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci | umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposéb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencije kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Fotografia lll, IV
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studiow: IlI, IV

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajec¢ / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 90 48 32

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria 19
(zajecia synchroniczne)

E-learning 4
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 60 102

RAZEM 150 150

Punkty ECTS 6 6

CELE ZAJEC:

Doskonalenie umiejetnosci pracy z aparatem fotograficznym. Poszerzanie umiejetnosci doboru spéjnych ustawien
parametréw technicznych zapisu obrazu fotograficznego. Doskonalenie umiejetnosci korzystania z wybranych programéw.
Optymalizowanie wykorzystania fotografii w kreowaniu obrazu w grafice. Rozwijanie umiejetnoSci pracy indywidualnej i w
zespole. Proces dydaktyczny poza opanowaniem umiejetno$ci warsztatowych ma za zadanie pobudzaé ciekawosg,
wyobraznie oraz pogtebia¢ wrazliwos¢ plastyczng i wzmacnia¢ umiejetno$¢ obserwacji potaczong z podejmowaniem decyzji
w zakresie kompozycji i kreacji obrazu fotograficznego.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie wiedzy

Ma zaawansowang, i uporzadkowang wiedze w zakresie teorii fotografii i wie jak
W01 wykorzysta¢ jq do analizowania tre$ci obrazu fotograficznego jak i w celu K_W01
planowania ses;ji zdjeciowej.

Ma zaawansowang i uporzadkowang wiedze na temat teorii fotografii i technik
wykorzystywanych w fotografii oraz innych pokrewnych dziedzin uzytecznych do

o2 stworzenia wtasnego dzieta fotograficznego. Wie jak wykorzystac te wiedze w KWo2
praktyce oraz do wiasnego rozwoju naukowego i artystycznego.
W zakresie umiejetnosci
o1 Potrafi obstugiwac¢ aparat fotografi.cz.ny i spr;gt wymagany do stworzenia K_U02, K_U04
autorskiej fotografii.
uo2 Postuguije sie procesami fotograficznymi w tworzeniu utworu wizualnego. K_U06
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Potrafi wykonaé autorski i oryginalny zestaw fotografii w oparciu 0 umiejetnosci K_U06, K_U07,

uo3 . n . . o
w zakresie fotografii wykazujac przy tym samodzielne, krytyczne myslenie. K_U08
04 Potrafi zaprezentowac wiasne prOJeI.(ty i c>.3|qgr1.|e0|a bezposrednio jak i w K_U09
przestrzeni publicznej.
W zakresie kompetencji spotecznych

Jest gotow w sposob konstruktywny formutowac wtasne opinie oraz odnosi¢ sie

K01 . o - ) K_K03
z szacunkiem do opinii i pogladow innych oséb.

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

1 Poszukiwanie tematu i autorskiej formy wypowiedzi fotograficznej ze szczegdlnym zwréceniem uwagi na
' techniczne aspekty budowania obrazu, stylistyke i obrobke graficzna,

Przygotowanie autorskiej prezentacii prac fotograficznych podparte literaturg przedmiotu z oméwieniem pracy.
Potrafi zaprezentowa¢ wtasne projekty i osiagniecia bezpo$rednio jak i w przestrzeni publiczne;.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wyktad konwersatoryjny

o C¢wiczenia

o elementy metody projektowej

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie z literaturg przedmiotu

e przygotowanie pracy zaliczeniowej

LITERATURA PODSTAWOWA:

Fotografia lll

1. Roland Barthes, Camera lucida, Wydawnictwo Altheia, 2025

2. John Berger, Zrozumie¢ fotografie, Wydawnictwo Altheia, 2023

3. Lech Lechowicz, Historia fotografii cze$¢ 1/1839 - 1939, Wydawnictwo Biblioteki Panstwowej Wyzszej Szkoty Filmowej,
Telewizyjnej i Teatralnej, 2012

4. Susan Sontag, O fotografii, Wydawnictwo Karakter, 2017

Fotografia IV
1. Roland Barthes, Camera lucida, Wydawnictwo Altheia, 2025

2. John Berger, Zrozumie¢ fotografie, Wydawnictwo Altheia, 2023

3. Lech Lechowicz, Historia fotografii cze$¢ 1/1839 - 1939, Wydawnictwo Biblioteki Paristwowej WyZzszej Szkoty Filmowej,
Telewizyjnej i Teatralnej, 2012

4. Susan Sontag, O fotografii, Wydawnictwo Karakter, 2017

NETOGRAFIA:

1. www.fotopolis.pl

2. www.fotonegatyw.com

3. www.szlachetnafotografia.com
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METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza aktywno$¢ na zajeciach-korekty prac, praca zaliczeniowa - fotografia
Umiejetnosci aktywno$¢ na zajeciach-korekty prac, praca zaliczeniowa - fotografia
Kompetencje aktywnos$¢ na zajeciach-korekty prac
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada W dostateczny Dos$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych Sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnoci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetno$ci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada W dostateczny Dos¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych Sposéb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Multimedia i techniki cyfrowe |
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: I

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 30 16 8

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20 34

RAZEM 50 50

Punkty ECTS 2 2

CELE ZAJEC:

Zdobycie wiedzy i umiejetnosci w zakresie tworzenia grafiki komputerowej w programie Adobe Photoshop, Adobe lllustrator,
Adobe Indesign. Zdobycie umiejetnosci w zakresie tworzenia grafiki komputerowej, animacji i efektéw specjalnych mozliwej
do zrealizowania w programie After Effects.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy

W01 Wymienia rodzaje animacji oraz efektéw specjalnych - w programie After Effects. K_W02

W02 Ma zaawansowang wiedze, dotyczaca tworzenia kompozycji multimedialnych. K_W04, K_W05
Ma uporzadkowang i zaawansowang wiedze z zakresu metod, technik, narzedzi
W03 zwigzanych z technologiami stosowanymi w projektowaniu grafik oraz utworéw K_W05
multimedialnych.

W zakresie umiejetnosci

Potrafi dokonaé samodzielnego, twérczego doboru odpowiednich Srodkow

wot plastycznych oraz efektow do realizowanego projektu. K_U07, K_U08
002 Posiada zaawansowane umiethno.éci postugiwania sie narzledziami w K_U04, K_U05
wybranych programach graficznych np. Adobe Indesign.
uo3 Potrafi stworzy¢ proste animacje, uwzgledniajac $ciezke dzwigkowa. K_U04, K_U05
W zakresie kompetenciji spotecznych
KO Samodzielnie podejmuje decyzje artystyczne na polu dziatalno$ci artystycznej — K Ko

projektu graficznego, wykazuje sie inwencjq tworcza i duzg kreatywnoscia.

81



Akademia
@ Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi
TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

Rozszerzenie wiedzy dotyczacej programéw komputerowych takich jak; Adobe Photoshop, Adobe lllustrator,
Adobe Indesign.

Klatki kluczowe w programie Adobe After Effects

Efekty wizualne w programie Adobe After Effects

Budowanie krotkiej narracji filmowej w oparciu o fotografie i elementy graficzne.

Efekty dzwiekowe w programie Adobe After Effects

,,Ozywianie " fotografii w programie After Effects, - dodawanie $wiatta oraz wybranych efektow, ruch kamery.
Praca z tekstem w programie Adobe After Effects

Realizowanie krétkiej animacji do muzyki, -20-30 sekund.

O IN oI~ LDN

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o metoda projektowa

e praca indywidualna: przygotowanie pracy zaliczeniowej, zapoznanie z literaturg przedmiotu

e burza mozgow

o wyklad konwersatoryjny

o C¢wiczenia wizualne

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie sie z literatura przedmiotu i dodatkowymi materiatami

e przygotowanie prac zaliczeniowych

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja wiasnego projektu

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Lida Fridsma, Brie Gynclid , After Effects CC, wyd Helion 2016.

2. Lida Fridsma, Adobe After Effects. Oficjalny podrecznik. Edycja 2023, wyd Helion 2023.
3. Bart Van de Wiele , Adobe Photoshop, lllustrator i InDesign. Wspétdziatanie i przeptyw pracy. Oficjalny podrecznik, wyd.
Helion 2024.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. Kelly Kordes Anton, Adobe Indesign CC/CC PL oficjalny podrecznik, wyd. Helion, 2016.

2. Faulkner Andrew Chavez Conrad Adobe Photoshop PL. Oficjalny podrecznik. Edycja 2020, wyd. Helion, 2021.
3. Conrad Chavez, Adobe Photoshop PL. Oficjalny podrecznik. Edycja 2023, wyd. Helion 2023
4. Brian Wood, Adobe lllustrator Classroom in a Book 2025 Release, Wyd. Pearson, 2025

NETOGRAFIA:

2. https://www.youtube.com/watch?v=T1YLc_XnOyk
3. https://www.youtube.com/watch?v=WhONU6fwo-M
4. https:/lwww.youtube.com/watch?v=hrSvEBvOGrE
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METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza zadania praca wizualna (animacja), aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci zadania praca wizualna (animacja), aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywnos$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci | umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposéb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencije kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Multimedia i techniki cyfrowe II
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: IV

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 55 24 12

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 45 76

RAZEM 100 100

Punkty ECTS 4 4

CELE ZAJEC:

Rozwinigcie obszaru wiedzy, dotyczacej programu After Effects. Zapoznanie z wybranymi funkcjami programu Adobe
Premier. Wyposazenie studentéw w wiedze, dotyczacq montazu filmowego z wykorzystaniem programu Adobe Premier.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie wiedzy

Ma zaawansowang i uporzadkowang wiedze, dotyczacq programu After Effects i

W01 zastosowania programu Adobe Photoshop we wspotpracy z programem After K_WO05
Effects
W02 Zna i wie jak wykorzystywa¢ wybrane narzedzia w programie Adobe Premiere. K_W05
W03 Ma zaawansowang wiedze w zakresie montazu filmowego. K_W04, K_W05
W zakresie umiejetnosci
o1 Postuguje sie wybranymi narzedziami w programach: After Effects i Adobe K_U04, K_U05,
Premiere w stopniu zaawansowanym. K_U06
U02 Potrafi dokonaé¢ doboru odpowiednich érodkéyv plastycznych oraz efektéw do K_U07, K_U08
realizowanego projektu.
Potrafi stworzy¢ nieskomplikowane zadanie montazowe, uwzgledniajac Sciezke
uo3 L K_U08
dzwiekowa.
W zakresie kompetencji spotecznych
KO Jest gotéw do podjecia samodzielnej pracy artystycznej w zakresie projektu K K01

graficznego, wykazujac przy tym inicjatywe i samodzielno$¢ myslenia.
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TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

Animacja postaci w programie After Effects, importowanie plikéw z Adobe Photoshop.
Narzedzia w programie Adobe Premiere.

Praca z klatkami kluczowymi w programie Adobe Premiere.

Efekty wizualne w programie Adobe Premiere.

Narzedzia tekstowe w programie Adobe Premiere.

Efekty dzwiekowe w programie Adobe Premiere.

Al Bl e

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

e metoda warsztatowa

o metoda projektowa

o dyskusja dydaktyczna - dyskusja i udzielanie informacji zwrotnej na temat prac

e burza mézgéw

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

o metoda warsztatowa

o metoda projektowa

o dyskusja dydaktyczna - dyskusja i udzielanie informacji zwrotnej na temat prac

e burza mbzgow

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Adobe Creative Team, Adobe Premiere Pro CS3, Oficjalny podrecznik, wyd. Helion 2016

2. Adobe After Effects CC. Oficjalny podrecznik, autorka Lisa Fridsma, Brie Gynclid, wydanie Il, wyd. Helion 2018
3. Jago Maxim, Adobe Premiere Pro CC. Oficjalny podrecznik, wyd. Helion 2018

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. Conrad Chavez, Adobe Photoshop PL. Oficjalny podrecznik. Edycja 2023, wyd. Helion 2023

NETOGRAFIA:
https://www.youtube.com/watch?v=j3YtOuKT4is

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie

Wiedza zadania-animacja, aktywno$¢ na zajeciach

Umiejetnosci zadania-animacja, aktywnos$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada W dostateczny Dos$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych Sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnoci umiejetnoci
Nie posiada W dostateczny Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych sposadb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencije kompetencje wymienione kompetencije
kompetencije kompetencije
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki
Stopien studiow: pierwszy
Nazwa zajeé: Typografia |
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: Il
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Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Forma zajeé / Praca
wiasna

Liczba godzin

Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

Studia niestacjonarne
wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia

45

24

12

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta

30

51

RAZEM

75

75

Punkty ECTS

CELE ZAJEC:

Poznanie pierwotnego znaczenia ekspresji litery. Zapoznanie si¢ ze znaczeniem sformutowania ,charakter pisma”.
Wyposazenie studentéw w wiedze i umiejetno$ci samodzielnej budowy form literniczych, dla ktérych punktem wyjscia jest
odreczna praca liternicza i kaligraficzna. Wyposazenie studentéw w wiedze z zakresu historii typografii w sposéb
zachecajacy do samodzielnych eksperymentéw w tworzeniu krojéw pism.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
W01 Zna wybrane terminy, zwigzane z budowa litery. K_W01, K_W05
W02 Ma zaawansowang wiedze o historycznych.i noylvoczesnych narzedziach K W02, K_W03
stosowanych w kaligrafii
Posiada zaawansowang wiedze w zakresie grafiki projektowej jak i dyscyplin
W03 pokrewnych, umozliwiajaca docieranie do niezbednych informacii, ich K_W05
analizowania i interpretowania.
W zakresie umiejetnosci
uo1 Potrafi korzystaC z wybranych narzedzi do kaligrafii K_U02
uo2 Potrafi zdigitalizowa¢ odreczng prace K_U03
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Postuguije sie nowoczesna technologig (obrdbka elektroniczna i przygotowanie
materiatu audiowizualnego na potrzeby projektéw multimedialnych, poprzez
uo3 projektowanie architektury informacji, grafiki i animacji 2D, 3D,), tak aby K_U03
odrecznie zrobione prace miaty petie mozliwosci wykorzystania w cyfrowych
technologiach.

Swobodnie postuguje sie zaréwno tradycyjnymi jak i wspotczesnymi Srodkami
artystycznego wyrazu w odniesieniu do projektowania liter.

Rozumie potrzebe uczenia sie przez cate zycie; samodzielnie uzupetnia i
uos poszerza wiedze w zakresie nowoczesnych procesow i technologii, potrafi K_U13
inspirowac i organizowac proces uczenia si¢ innych osob.

W zakresie kompetencji spotecznych
Jest gotow do adaptowania sie do nowych i zmieniajacych sie okolicznosci,
samodzielnego my$lenia oraz wykorzystania wyobrazni, intuicji, emocjonalnosci i

uo4 K_U03, K_U04

K01 ) O . . . . K_K02
tworczego myslenia w trakcie tworzenia wiasnych prac oraz rozwigzywania
problemoéw zawodowych.
K02 Krytycznie ocenia swojg wiedze oraz jest gotéw do konstruktywnej krytyki w K_K06

stosunku do dziatan innych oséb.

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

1 Stworzenie wtasnego systemu literniczego — ciggu znakéw, kompletnego kroju pisma w oparciu o wykorzystanie
' narzedzi do kaligrafii
Analiza i iteracja pracy poprzez weryfikacje zamierzonych cech kompozycji literniczej / kroju pisma
3. Analiza oddziatywania wizualnego i percepciji. Proces czytania.
Digitalizacja odrecznej pracy celem stworzenia niepowtarzalnych, unikalnych rozwigzan do wykorzystania w
mediach cyfrowych.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mézgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wykiad konwersatoryjny

o analiza indywidualnego przypadku

e praca indywidualna

o analiza indywidualnego przypadku

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami

przygotowanie prac zaliczeniowych

przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow

prezentacja projektow

LITERATURA PODSTAWOWA:

1. Felici J., Kompletny przewodnik po typografii wyd. stowo/obraz 2006

2. Sowa K., Typografia i podstawy skfadu tekstu, Szkota Wyzsza Psychologii Spotecznej 2018.
3. Williams R., Jak sktadac tekst, Komputer nie jest maszyng do pisania, wyd. Helion 2018.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

1. Gordon J., Jansen C., Schwartz R., Adobe InDesign CC/CCPL Projektowanie multimediow i publikacji do druku, wyd. Helion
2016

2. Krause J., Lekcje typografii. Projekty i cwiczenia dla projektantéw, wyd. Helion 2018.

3. Mrowczak J., Niewielki stownik typograficzny, wyd. Czysty warsztat 2008.
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4. Sven Lennartz (Editor), Vitaly Friedman (Author), The Smashing Book #1. Edycja polska, wyd. Helion 2018.

NETOGRAFIA:

www.kentype.pl

Robert Chwatowski “Arial vs Helvetica”
https://www.typografia.info/arial-vs-helvetica
https://www.youtube.com/watch?v=SKdCoq5KZG4
https://www.youtube.com/watch?v=SKdCoq5KZG4

a0

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza egzamin ustny, praca graficzna, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci praca graficzna, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe.kt . Na oceng 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Typografia Il

Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studiow: IV

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 45 24 12

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 30 51

RAZEM 75 75

Punkty ECTS 3 3

CELE ZAJEC:

Wyksztatcenie projektanta posiadajacego umiejetnoSci precyzyjnego myslenia, jasnego formutowania zatozen
projektowych w formie maksymalnie komunikatywnej i zgodnej z technologia, Przygotowanie do projektowania wydawnictw.
Zapoznanie z wybranymi zagadnieniami w zakresie typografii. Wyposazenie studentéw w zasdb wiedzy z zakresu typografii,
metodyki projektowania wzbogaconej o szeroki kontekst relacji zachodzacych w sztukach plastycznych. Swiadomo$¢
ekspresji plastycznej litery i umiejetne wykorzystanie tej wiedzy poprzez realizowane projekty.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
W01 Zna w stopniu zaawansowarlym termllnolog.ug z zakresu typografii, poligrafii i K W1
projektowania graficznego.
W02 Pot.rafl anahzowgc .ZJaWIS’ka artystyczne w zakresie typografii zargwno w ujeciu K W02, K W03
historycznym jak i wspdtczesnym, tworzac wiasne proste kreacje graficzne.
Ma zaawansowang wiedze o metodach, technikach, narzedziach, materiatach
W03 oraz o problematyce, zwigzanej z technologiami stosowanymi w projektowaniu K_W05
grafiki.
W zakresie umiejetnosci
Potrafi zbudowa¢ kompozycje literniczg analizujgc charakter i sktadowe
uo1 . o K_U04
elementy liter danego kroju pisma.
Potrafi dokonaé analizy materiatu zrédtowego i opracowuje zatozenia
uo02 . . . K_U09
koncepcyjne swojego projektu
uo3 Potrafi zaprezentowaC wtasne projekty. K_U09
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Rozumie potrzebe uczenia sie przez cate zycie; samodzielnie uzupetnia i
uo4 poszerza wiedze w zakresie nowoczesnych procesow i technologii, potrafi K_U12
inspirowac i organizowac proces uczenia si¢ innych osob.
Potrafi organizowa¢ i planowa¢ swojg prace, wyznaczaé priorytety i monitorowac
uo5 . L K_U11
postep swoich prac jak i catego zespotu.
W zakresie kompetencji spotecznych
Jest gotow do pracy w zespole, wykazuje samodzielnos¢ w dziataniu i
K01 : . ) K_K03
rozwigzywaniu probleméw zawodowych.
Jest gotow komunikowacé sie efektywnie i budowac relacje zawodowe ze
K02 ] R . . . K_K03
wspotpracownikami i klientami z empatig i szacunkiem.
TRESCI PROGRAMOWE:
Lp. Tresci programowe
1. Zastosowania typografii w zyciu codziennym. Poznanie i rozrdznianie réznych krojow. O krojach pism.
9 Typograficzne jednostki miar. Poznanie krojéw pism - réznic i podobiefistw w ich budowie oraz ich zastosowan w
' projektowaniu. Utworzenie katalogu uzywanych krojéw liter
3 Analiza i wybér krojow pism. Umiejetno$¢ opisywania ekspresji krojow pism i prawidtowe jej wykorzystanie,

zgodnie z zatozeniami budowanego komunikatu wizualnego
4. Tworzenie kompozycii literniczej uwzgledniajacej najistotniejsze cechy danych krojow pism

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacji;
praca w grupach; praca indywidualna):

o metoda projektowa

e analiza indywidualnego przypadku

e rozwigzywanie zadan problemowych

e praca indywidualna

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami

e przygotowanie prac zaliczeniowych

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

e prezentacja projektow

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Sven Lennartz (Editor), Vitaly Friedman (Author), The Smashing Book #1. Edycja polska, wyd. Helion 2018.
2. Wiliams R., Jak skfadac tekst, Komputer nie jest maszyng do pisania, wyd. Helion 2018.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

1. GillE., Typografia. Esej o typografii, d2d, 2016

2. Mrowczyk J., Debowski P., Widzie¢/Wiedzie¢. Wybor najwazniejszych tekstow o dizajnie, Wydawnictwo Karakter 2015
3. Tyczkowski K., Lettera Magica, wyd. Polski Drukarz, £6dz 2005.

NETOGRAFIA:

1. www.kentype.pl

Robert Chwatowski “Arial vs Helvetica”
https://www.typografia.info/arial-vs-helvetica
https://iwww.youtube.com/watch?v=SKdCoq5KZG4
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METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza zadania prace graficzne, aktywnos¢ na zajeciach
Umiejetnosci aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywnos$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci | umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposéb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencije kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Grafika warsztatowa |, Il
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studidw: I, IV

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia

Projekt

Seminarium

Warsztaty 75 40 24

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria

. . 10
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 50 85

RAZEM 125 125

Punkty ECTS 5 5

CELE ZAJEC:

Semestr IIl - Zapoznanie studentéw z podstawowymi technikami grafiki warsztatowej (tradycyjnej). Rozwijanie
umiejetnosci warsztatowych w zakresie matrycy, odbitki i procesu twérczego. Zapoznanie studentéw z podstawowymi
technikami grafiki warsztatowej. Rozwijanie wyczucia formy graficznej: linia, kontrast, rytm, faktura. Uczenie sig pracy
warsztatowe] — od przygotowania matrycy do wykonania odbitki. Wprowadzenie do eksperymentowania z prostymi
potaczeniami technik.

Semestr IV - Doskonalenie i pogtebienie umiejetno$ci koncepcyjnych, i technicznych (warsztatowych). Wprowadzenie do
pracy tematycznej i narracyjnej w grafice. Rozwijanie samodzielno$ci w wyborze techniki i sposobu realizacii.
Przygotowanie do dalszej pracy twérczej w grafice warsztatowe;.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
Ma zaawansowang wiedze na temat wybranych zagadnien w zakresie historii
W01 e o . . K_W03
sztuki i filozofii oraz w obszarze grafiki artystyczne;.
Ma zaawansowana, i uporzadkowang wiedze w zakresie teorii i praktyki grafiki
W02 ) . . : K_W01
artystycznej, w tym o technikach stosowanych w grafice warsztatowe;.
W zakresie umiejetnosci
Potrafi przygotowa¢ projekt grafiki, swobodnie postuguje sie tradycyjnymi i
. . . . L K_U01, K_U02,
uo1 wspdtczesnymi Srodkami artystycznego wyrazu. Potrafi zaplanowag i K U08
modyfikowaé w trakcie pracy procesie realizacji wybranego projektu. -
U02 Potrafi wykonaé wydrl.Jk Wymaganegg ngk’radu odblt.ek gr.aflc%nych w wybranej K_U04, K_U05
technice, z uwzglednieniem estetyki realizacji.

93



Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

Przygotowuije prezentacje i omawia zatoZenia artystyczne oraz technologiczne
wiasnych prac graficznych.
W zakresie kompetenciji spotecznych
Jest gotow rozwigzywac problemy tworcze z wykorzystaniem intuicji, wyobrazni,
K01 indywidualnego potencjatu twérczego oraz zdobytej wiedzy i do$wiadczenia w K_K02, K_K04
rozwigzywaniu probleméw tworczych i w dziatalno$ci zawodowej.
K02 Krytycznie ocenia wtasng wiedze i umiejetnosci. K_K06

uo3 K_U09

TRESCI PROGRAMOWE:
Lp. Tresci programowe
Semestr Il
Historia grafiki warsztatowej, druk wklesty, druk wypukly na przyktadzie grafik wybitnych artystow- wyktad i
prezentacja.
Metody tradycyjne i eksperymentalne w opracowaniu formy drukujacej - matrycy graficznej.

3. Wykorzystanie projektu cyfrowego, jako wspdiczesnej matrycy graficzne.

Linoryt, drzeworyt i monotypia — proste kompozycje czarno-biate. Cwiczenia tematyczne: znak, symbol, prosty
motyw narracyjny

5. Sucha igta, rysunek— poznanie ekspresyjnych mozliwosci technik.

Projekt zaliczeniowy: Cykl 4-5 matych form graficznych. Sposéb ekspozycji grafik, zasady sygnowania,

6. . . .
oprawiania, planowania naktadéw
Semestr IV

1 Oméwienie wykorzystania inspiracji z rysunku, fotografii i kolazu jako punktu wyjscia, na przyktadzie grafik
' uznanych tworcéw — wyktad i prezentacja.

9 Metody tradycyjne i eksperymentalne w opracowaniu formy drukujacej - matrycy graficznej. Realizacja grafiki w
' technice monotypii i kolagrafii

3 Cwiczenia w budowaniu spéjnosci formalnej i tematycznej z zastosowaniem samodzielnie wybranych technik
' graficznych

4 Pogtebienie znajomo$ci technik — praca w wigkszym formacie. Wydruk naktadu z matryc tradycyjnych i cyfrowych,
) taczenie technik

5 Projekt zaliczeniowy: cykl 4-6 prac wokét wybranego tematu, z wykorzystaniem jednej lub kilku technik

warsztatowych. Przygotowanie wystawy prac graficznych

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mdzgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacji;
praca w grupach; praca indywidualna):

e metoda warsztatowa

o metoda projektowa

o dyskusja dydaktyczna

o praca indywidualna - przygotowanie pracy zaliczeniowej, zapoznanie z literaturg przedmiotu

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow

LITERATURA PODSTAWOWA:

1. Catafal Jordi, Oliva Clara, Techniki graficzne, Warszawa 2004.

2. Dudzik, Jezyk procesu we wspotczesnej grafice polskiej, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, Torun
2022

3. Katalog Migdzynarodowe Triennale Grafiki Krakéw 2024, SMTG Krakéw 2024
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LITERATURA UZUPELNIAJACA:

1. Fick, Bill : Printmaking : a complete guide to materials & processes, wyd. London : Laurence King Publishing, 2020

2. Witkiewicz Jan Stanistaw : Balet romantyczny w grafice | The romantic ballet in prints, wyd. Iskry, cop. Warszawa 2012.

3. Bunsch, Franciszek Grafika artystyczna : podrecznik warsztatowy | teksty [et al.] , wyd. Akademia Sztuk Pigknych -
Wydziat Grafiki, cop. Poznar 2007.

4. Kunz Wiodzimierz: Dziefo graficzne = graphic uvre [ [red. Teresa Lesniak ; tt. Cara Thornton], wyd. ASP im. Jana Matejki,
Krakéw 2003.

5. Escher M. C.: grafiki/ M. C. Escher - KdIn : Taschen ; "TMC Art", Warszawa 2001.

6. Kossowska Irena. Narodziny polskiej grafiki artystycznej 1897-1917, wyd. Universitas, cop. Krakéw 2000.

NETOGRAFIA:

1. http://www.triennial.cracow.pl/

2. Politechnika  todzka  Monografie
https://share.google/B3pLII3bPLI5ZLQWg

2017 - chodzi o tytuh  Artystyczne  techniki  graficzne,

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza zadania: grafika z uzyciem technik taczonych praca zaliczeniowa — zdjecie odbitki, matrycy;
aktywnos$¢ na zajeciach
Unmisjetnosci zadania: grafika z uzyciem technik %qczon){c,h praca zghczemowa - zdjecie odbitki, matrycy;
aktywnos$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywnos$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Grafika cyfrowa l, Il
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studidw: I, IV

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia

Projekt

Seminarium

Warsztaty 75 40 24

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria

. . 10
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 50 85

RAZEM 125 125

Punkty ECTS 5 5

CELE ZAJEC:

Podstawy + eksperymenty, pierwsze narracje, rozumienie medium cyfrowego

Semestr Il - Podstawy twérczo$ci cyfrowej. Rozwijanie umiejetno$ci w zakresie projektowania obrazéw i kompozycji w
Srodowisku cyfrowym. Ksztatcenie warsztatu plastycznego przy wykorzystaniu oprogramowania do obrobki rastrowe;j i
wektorowej. Przygotowanie do taczenia tradycyjnych technik artystycznych z nowymi mediami cyfrowymi. Rozwijanie
Swiadomosci estetycznej, krytycznej i technologicznej w kontekscie obrazu cyfrowego. Ksztattowanie postawy otwartej na:
rozwoj osobisty, wspétprace i samoksztatcenie.

Semestr IV - Narracja i eksperyment cyfrowy. Rozwijanie umiejetno$ci w zakresie projektowania obrazéw i kompozycji w
Srodowisku cyfrowym. Wprowadzenie narracyjnosci i tematyczno$ci do prac cyfrowych. Eksperymenty z technologiami i
narzedziami cyfrowymi jako $rodkiem ekspresji. Rozwijanie samodzielnej wypowiedzi wizualnej. Ksztattowanie postawy
otwartosci na eksperyment i rozwijanie krytycznego my$lenia o obrazie cyfrowym.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie wiedzy

Ma zaawansowana wiedze na temat wybranych zagadnien w zakresie historii

ot sztuki i filozofii oraz w zakresie grafiki cyfrowej. K_WO1, K_WO3

W02 Ma zaawansowang i uporzadkowana, W|edz§ w zakresie teorii i praktyki grafiki K W01, K W02
artystycznej.

W03 Zna wybrane zasady przygotowania plikow do druku i publikacji w Srodowisk K W05

cyfrowym.
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W zakresie umiejetnosci
Przygotowuije projekt grafiki, swobodnie postuguije sie zaréwno tradycyjnymi jak i
wspotczesnymi Srodkami artystycznego wyrazu.
Potrafi opracowa¢ grafike cyfrowa od koncepciji po finalny plik w formatach
uzytkowych i artystycznych.
Przygotowuije publikacje dzieta cyfrowego i omawia zatozenia artystyczne oraz
technologiczne, przedstawia i uzasadnia parametry cyfrowe prac graficznych.
W zakresie kompetencji spotecznych
Jest gotow do rozwigzywania probleméw tworczych z uzyciem intuicii,
wyobrazni, indywidualnego potencjatu tworczego, a takze zdobytej wiedzy i
do$wiadczenia w rozwigzywaniu problemdw tworczych i w dziatalno$ci
zawodowej.
Krytycznie ocenia swojg wiedze i umiejetnosci, poddaje konstruktywnej krytyce
dziatania innych osob.

uo1 K_U03, K_U07,

uo02 K_U06, K_U12

uo3 K_U08, K_U09

K01 K_K01, K_K02

K02 K_K06

TRESCI PROGRAMOWE:
Lp. | Tresci programowe
Semestr Il
Wstep do grafiki — wyktad i prezentacja. Podstawowe $rodki wyrazu w grafice cyfrowej. Obraz cyfrowy a tradycja
grafiki artystycznej — podobienstwa i réznice.
Przetwarzanie projektu z technik warsztatowych na cyfrowe. Fotografia, skan, rysunek jako materiat wejsciowy
do dziatan cyfrowych.
3. Proste eksperymenty z kolazem cyfrowym. Laczenie elementdéw analogowych i cyfrowych.
taczenie technik rastrowych i wektorowych. Eksperymenty z grafikg 3D (np. Blender — podstawy modelowania i
renderingu).
Kompozycja i rytm w przestrzeni cyfrowej, zastosowanie modutu - realizacja matrycy cyfrowe;j.
Projekt semestralny: indywidualny cykl min. 4 prace w wybranej technice cyfrowej (lub taczonych z warsztatowa).
Semestr [V
Narracja wizualna w grafice cyfrowej, cykl grafik, instalacja graficzna — wyklad i prezentacja.
Eksperymenty formalne: glitch, manipulacja obrazem, generatywno$c¢.
Wprowadzenie do wykorzystania Al jako narzedzia wspierajacego twérczo$¢ graficzna.
Wykorzystanie recznie przygotowanych projektdw w formie skanu jako punkt wyj$cia w realizacji projektu - Gest
Realizacja matrycy cyfrowej nasladujacej linoryt punktowy
Estetyka i praktyka projektowania multimedialnego. Interdyscyplinarno$¢: grafika cyfrowa a fotografia, animacja,
6. VR/AR. Analiza wybranych tworcéw grafiki cyfrowej (np. Joshua Davis, Beeple, Rafaél Rozendaal, Anadol Refik i
inn. polscy artysci cyfrowi).

Rl Il Il B

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mdzgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

e metoda warsztatowa

o metoda projektowa

o wykiad konwersatoryjny

o dyskusja dydaktyczna

o analiza indywidualnego przypadku
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PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wiasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Sebastian Dudzik, Jezyk procesu we wspotczesnej grafice polskiej, Torun : Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu

Mikotaja Kopernika, 2022

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

1. Pamietnik Sztuk Pigknych, t. 18/2023

2. Wspdtczesna polska grafika. Od materialnej do wirtualnej matrycy i postcyfrowych praktyk, POLSKI INSTYTUT
STUDIOW NAD SZTUKA SWIATA, WYDAWNICTWO TAKO 2023

3. Aleksandra Przegalinska, Istoty wirtualne. Jak fenomenologia zmieniata sztuczng inteligencje (2019) - refleksja nad Al i
jej rolg w kulturze.

NETOGRAFIA:
1. Refik Anadol https://www.moma.org/calendar/exhibitions/5535

2. MIT https:/Inews.mit.edu/2020/algorithm-finds-hidden-connections-between-paintings-met-museum-0729

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza zadania zaliczeniowe, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci zadania zaliczeniowe, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na oceng 2 Na ocene 3 Naoceng3,5 | Naocene4 | Naocene45 Na oceng 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci | umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencji opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika
Profil: ogélnoakademicki
Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Sztuka popularna

Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: Il

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Forma zajeé¢ / Praca
wiasna

Liczba godzin

Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

Studia niestacjonarne
wspomagane
e-learningiem

Wyktad

45

16

4

Cwiczenia

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta

30

59

RAZEM

75

75

Punkty ECTS

CELE ZAJEC

i ich wplywu na sztuke.

Zapoznanie studentéw z wiedzg dotyczacq sztuki popularnej poprzez analize dzieta sztuki w kontekscie wspotczesnej mysli
filozoficznej. Zwrdcenie uwagi studenta na role artysty, dzieta i odbiorcy w obcowaniu ze sztukg popularna. Zainteresowanie
studenta interpretacjg rzeczywisto$ci, jej kontekstéw wynikajacych ze zmieniajacych sie warunkédw spoteczno-politycznych

EFEKTY UCZENIA SIE
Svymbol efektow Odniesienie do
yuczenia i Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia sie
E dla kierunku

W zakresie wiedzy

WO Posiada zaawansowang, W|ed’ze w zall(reS|e teorii kultury i sztuki K W01
wspotczesne.

W02 Zna w stopniu zaawansowanym wybrane pojecia teorii kultury i sztuki. K_W02

W03 Zna w stopniu zaawansowanym pojecia odnqszqce sie do wybranych dziet K_W04

sztuki popularnej.
W04 Zna wybrane prady i zjawiska w sztuce popularnej. K_W04
W zakresie umiejetnosci
Potrafi dokona¢ analizy wybranego dzieta sztuki popularnej w odniesieniu do
uo1 . o K_U01
szeroko rozumianych zjawisk kulturowych.
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Potrafi przeanalizowa¢ dzieto sztuki lub zjawisko kulturowe w odniesieniu do
uo2 K_U06
wybranego artysty.
uo3 Potrafi dokona¢ autoanalizy dzieta sztuki w kontekscie sztuki popularne;. K_U011
W zakresie kompetencji spotecznych
K01 Jest gotow do krytycznego analizowania zjawisk wystepujacych w sztuce. K_KO07
Jest gotéw do pracy w grupie nad wspélnym projektem artystycznym z
K02 . R ) K_K06
poszanowaniem pogladow i wrazliwosci innych oséb.

TRESCI PROGRAMOWE
Lp. Tresci programowe
1 Sztuka popularna i jej etiologia.
Sztuka masowa, sztuka wysoka, kicz, akademizm, awangarda, globalizacja, wizualizacja, partycypacja.
Definiowanie pojecia artysta, odbiorca, dzieto sztuki w kontekscie sztuki popularnej.
Odczytywanie dzieta sztuki popularne;.
Konteksty sztuki popularnej, a przemiany spoteczno - polityczne.
Rola modela w obrazie a mitologie.
Sztuka jako forma terapii w relacji artysta-model-dzieto-odbiorca.
Tozsamo$¢ artystyczna a Swiadomo$é pokoleniowa.

OINoOO|O A~ (WD

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wykfad, wyklad konwersatoryjny, klasyczna metoda problemowa, dyskusja
dydaktyczna, analiza indywidualnego przypadku, metoda projektowa, metoda warsztatowa, seminarium, burza moézgéw,
techniki dramowe, rozwigzywanie zadan problemowych, symulacje sytuacji, praca w grupach, praca indywidualna):

o wyklad

o wykiad konwersatoryjny

e analiza indywidualnego przypadku

¢ analiza wybranego dzieta sztuki-praca zaliczeniowa

PRACA INDYWIDUALNA STUDENTA (do wyboru: Zapoznanie sie z literaturg przedmiotu iflub dodatkowymi materiatami;
Przygotowanie prac zaliczeniowych; Przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdéw; Przygotowanie sie do zaliczenia i/lub
egzaminu; Inne formy pracy wiasnej w ramach przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu

e przygotowanie pracy pisemnej zaliczeniowej (analiza dzieta sztuki/autoanaliza, recenzja wydarzenia artystycznego)

e udziat w dyskusji

LITERATURA PODSTAWOWA:

1. red. M. Bryl, P. Juszkiewicz, P. Piotrowski, W. Suchocki, Perspektywy wspéiczesnej historii sztuki. Antologia przektaddw
LJArtium Quaestiones”, UAM Wydawnictwo Naukowe, Poznar 2009.

2. E.H. Gombrich, O sztuce, wyd. Dom Wydawniczy Rebis sp. z. 0. 0, Poznar 2013

3. Krzysztof Olechnicki, Antropologia obrazu, wyd. Oficyna Wydawnicza, Warszawa 2003.

4. Belting Hans, Antropologia obrazu. Szkice do nauki o obrazie., Universitas, Krakow 2007.

5. Berger John, Sposoby widzenia, wyd. Fundacja Altheia 2008.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

1. Sontag Susan, Widok cudzego cierpienia, Wydawnictwo Karakter, Krakéw 2010.

2. Golka Marian, Socjologia Sztuki, wyd. Centrum Doradztwa i informacji Difin sp. Z.0.0. Warszawa 2008.

3. Boehm Gottfried, O obrazach i widzeniu. Antologia tekstéw, wyd. Uniwersitas, Krakow 2014.

4. Strzyczkowski Konstanty, Tozsamosc w kontekscie tendencji roz- wojowych spoteczenstwa ponowoczesnego, wyd. UWU,
Warszawa 2012.
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METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza praca zaliczeniowa, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci praca zaliczeniowa, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada W dostateczny Dos$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych Sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnoci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetno$ci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada W dostateczny Dos¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych Sposéb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Historia grafiki i fotografii
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: Il

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajec¢ / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad 45 16 4

Cwiczenia

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning 4
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 30 59

RAZEM 75 75

Punkty ECTS 3 3

CELE ZAJEC:

Poszerzenie wiedzy studentéw na temat pojec, kategorii i probleméw obecnych w historii fotografii i historii grafiki, w tym
przemian réznych technik fotograficznych i graficznych. Poszerzenie kompetenciji w zakresie samodzielnej analizy dzieta z
zakresu historii grafiki i fotografii, od dokumentu, poprzez reportaz do fotografii kreacyjnej a w przypadku grafiki od
renesansu do konstruktywizmu: zwrdcenie uwagi na zwigzek fotografii z czasopismami, plakatem i filmem
eksperymentalnym.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie wiedzy

Ma zaawansowana, i uporzadkowang wiedze na temat wybranych zagadnien,

ot zjawisk, trendéw w historii fotografii i historii grafiki, w tym gatunkow filmowych. K_W02, K_Wo4
W zakresie umiejetnosci
Potrafi odrézni¢ forme i tres¢ fotografii i grafiki artystycznej oraz dokonac jej
uo1 . . . . K_U01
analizy w zakresie krytyki sztuki
U02 Potrafi napisa¢ analize wybranej fotografii i grafiki artystycznej oraz projektowe;j K U1

oraz recenzje aktualnego wydarzenia z zakresu wystawy fotografii lub grafiki

W zakresie kompetencji spotecznych

Jest otwarty na $wiat warto$ci estetyczno-artystycznych i gotéw do samodzielnej
K01 analizy, interpretacji i krytyki fotografii oraz grafiki (artystycznej i projektowej) K_U03
oraz jest otwarty na krytyke prac wlasnego autorstwa
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TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

1. Przedmiot teorii i historii fotografii oraz grafiki w aspekcie historii sztuki i antropologi.
2. Rodzaje definicji fotografii oraz technik graficznych.

3. Dokument fotograficzny. Rola fotografii w prasie XIX i XX wieku.

4. Fotografia inscenizowana.

5. Forma fotograficzna — przemiany pojecia.

6. Teorie fotografii: V. Flussera, R. Barthesa, A. Sekuli, S. Sontag.

7. Estetyka i antyestetyka fotografii w XX w. Modernizm, awangarda i postmodernizm.
8. Grafika niemiecka i wioska XV wieku.

9. Grafika okresu baroku.

10. Narodziny nowoczesnego plakatu.

1. Druk funkcjonalny w Europie w Polsce.

12. Plakat polski 1945-2000. Henryk Tomaszewski.

13. | Nowoczesna grafika t6dzka od W. Strzeminiskiego do St. Fijatkowskiego.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wykiad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mdzgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuaci;
praca w grupach; praca indywidualna):

e recenzja aktualnego wydarzenia fotograficznego

o dyskusja dydaktyczna

o wyktad konwersatoryjny

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetencji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e przygotowanie pracy pisemnej-recenzji

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu

e przygotowanie do udziatu w zajeciach

LITERATURA PODSTAWOWA:

1. Historia projektowania graficznego, red. Z. Kolesar i J. Mrowczyk, Krakdw 2018.
2. The History of European Photography, t.1-3, red. Vaclav Macek, Bratislava 2016.
3. K. Jurecki, Oblicza fotografii, Wrze$nia 2008.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. N. Rosenblum, Historia fotografii $wiatowej, Bielsko-Biata 2005.

2. U. Czartoryska, Przygody plastyczne fotografii, Warszawa 2006.
3. Piekni XX-wieczni. Polscy projektanci graficy, red. J. Mrowczyk, Krakéw 2007.
4. Zmiana pola widzenia, Druk nowoczesny i awangarda, kat. wyst., Muzeum Sztuki, £ 6dz 2014.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza praca pisemna, aktywnos$¢ na zajeciach
Umiejetnosci praca pisemna, aktywnos$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada W dostateczny Dos$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych Sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnoci umiejetnoci
Nie posiada W dostateczny Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych sposadb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencije kompetencje wymienione kompetencije
kompetencije kompetencije
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Digital painting llI
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studiow: I

Forma zaliczenia zaje¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 45 24 12

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 30 51

RAZEM 75 75

Punkty ECTS 3 3

CELE ZAJEC:

Teoretyczne i praktyczne przygotowanie studenta do samodzielnej realizacji zadah z zakresu grafiki cyfrowej z
uwzglednieniem wiedzy o klasycznym rysunku i malarstwie. Zapoznanie studenta z technikami tworzenia i przetwarzania
obrazu cyfrowego, szczegdlnie w kontekScie tworzenia grafik na potrzeby pre-produkciji gier komputerowych, filméw i
ilustracji.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
Ma zaawansowang wiedze na temat wybranych zagadnien, zwigzanych z
W01 . . . K_W02
rysunkiem i malarstwem, stanowigcych kontekst w pracy grafika.
Posiada zaawansowang wiedze na temat tworzenia wtasnych pedzli do
W02 . . , K_W05
Photoshopa, korzystania z referencji i photobashingu.
Posiada zaawansowang wiedze na temat klasycznie stosowanych $rodkéw
wyrazu i wykorzystywania nowoczesnych technik cyfrowych do ich uzyskania,
W03 ) . . . - K_W05
zwlaszcza stosowania tekstur i tradycyjnych technik szrafunku z rozréznieniem
na organiczny i geometryczny.
W zakresie umiejetnosci

o1 Potrafi wykona¢ kopie wybranego przez siebie dzieta nasladujac techniki uzyte w K_U01, K_U02,

oryginale. K_U03

002 Potrafi stworzy¢ wtasne, oryglnalri]li sfrlgz;:ry i pedzle i za ich pomocg tworzy K_U02, K_UO7
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Poszerza swojg wiedze i umiejetnosci w celu samodzielnego rozwigzywania
uo3 probleméw artystycznych, obstugi rozwijajgcego sie oprogramowania i narzedzi K_U09, K_U11
do malarstwa cyfrowego.

W zakresie kompetenciji spotecznych
Krytycznie ocenia swojg wiedze i jest gotéw do samodzielnego poszukiwania
K01 informacji i doskonalenia swoich umiejetnosci oraz nabywania nowych poprzez K_K06
samodzielne uczenie sie.

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

1 Techniki realizacji obrazéw cyfrowych w programie Adobe Photoshop lub innych, dziatajgcych na tych samych
" | zasadach.

2. Realizacja ¢wiczen praktycznych rozwijajacych $wiadomo$¢ artystyczna,

3. Kopia mistrza. Analizowanie klasycznych dziet i préba odtworzenia wybranych technik w mediach cyfrowych.

4. Renderowanie z uzyciem tekstur, samodzielne tworzenie tekstur i pedzli.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacji;
praca w grupach; praca indywidualna):

o dyskusja

¢ metoda warsztatowa

e burza mbzgow

e przygotowanie prac zaliczeniowych

e metoda projektowa

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e przygotowanie prac zaliczeniowych

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Graniak P., Sen Czarownika: Fabularny podrecznik Concept Artu, CDP Sp z 0.0, Warszawa 2018.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. Brunett M, Delon M., Digital Painting Techniques, 3D Total Publishing, Worcestershire 2009.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza prace wizualne - zadania, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci prace wizualne - zadania, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika
Profil: ogélnoakademicki
Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Digital Painting IV

Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: 1V

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Forma zajeé / Praca
wiasna

Liczba godzin

Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

Studia niestacjonarne
wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia

45

24

12

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta

30

51

RAZEM

75

75

Punkty ECTS

CELE ZAJEC:

Teoretyczne i praktyczne przygotowanie studenta do samodzielnej realizacji zadah z zakresu grafiki cyfrowej z
uwzglednieniem wiedzy o klasycznym rysunku i malarstwie. Program zajecC koncentruje sie na nauczeniu studenta technik
tworzenia i przetwarzania obrazu cyfrowego, szczegoinie w kontekscie tworzenia grafik na potrzeby pre-produkciji gier
komputerowych, filméw i ilustracii.

portret, martwa natura, pejzaz.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
WO1 Ma zagwansowanq wiedzg na temat techr.uk malarstwa tra!dycyjnego [ cyfrowego K W01, K_WO3
(impast, laserunek, puentylizm etc) i wybranych stylow w malarstwie.
W02 Posiada zaawansowang wiedze na temat rgnd,erowanla i stosowania efektow K05
cyfrowych np. filtréw
W03 ’ Ma zaawansowang, WlquQ na temgt W|zualnegF) lfodowatua ko,mumkatu. j. K_W05, K_W07
$wiadomego wykorzystania symboliki koloru, napieé barw, Srodkéw wyrazu etc.
W zakresie umiejetnosci
o1 Potrafi ptynnie stosowac szeroki waf:hlarz.narzedm w wybranym przez siebie K_UO1, K_U02
programie graficznym.
Potrafi taczy¢ poznane umiejetnosci pracy w programach graficznych z wlasng,
. . L . L K_U01, K_U02,
uo2 inwencja, poszukuje twérczych oryginalnych rozwigzan i tworzy nowe, K Uoa
oryginalne prace. -
003 Potrafi namalowaé z wyobrazni prace na kazdy z tematow: studium postaci, K_U0T, K_U02
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W zakresie kompetenciji spotecznych
K01 Jest gotow do rozwijania wlasnego stylu i jezyka wizualnego. K_K02
K02 Rozumie potrzebe stworzenia dobrego portfolio jako narzedzia do znalezienia K_K02, K_K05
pracy.
Ma swiadomos¢ tego, ze ustawiczny rozwdj i ciagta eksploracja wtasnej
K03 wrazliwosci i umiejetnosci sg nie tylko warunkiem rozwoju personalnego i K_K06
zawodowego.

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe
1 Zaawansowane techniki realizacji obrazéw cyfrowych w programie Adobe Photoshop z wykorzystaniem tekstur i
' filtrow.
Realizacja ¢wiczen praktycznych rozwijajacych $wiadomo$¢ artystyczna,
3. Remiks. Laczenie technik i mediéw. Grafika cyfrowa jako rozwinigcie malarstwa cyfrowego.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o dyskusja

metoda warsztatowa

burza mézgéw

przygotowanie prac zaliczeniowych

metoda projektowa

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e przygotowanie prac zaliczeniowych

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Simblet S., Anatomia dla artystow, wyd. Znak, Warszawa 2016.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza zadania: 1. autoportret lineart, 2. autoportret walor, 3. autoportret kolor; aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci zadania: 1. autoportret lineart, 2. autoportret walor, 3. autoportret kolor; aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Warsztat komputerowy IV
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: IV

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia

Projekt

Seminarium

Warsztaty 45 24 12

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria

. . 12
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 30 51

RAZEM 75 75

Punkty ECTS 3 3

CELE ZAJEC:

Przygotowanie studenta do postugiwania sie w zakresie warsztatu komputerowego, programami graficznymi do edyc;i
rozbudowanej multimedialnej tréjwymiarowej przestrzeni. Zaawansowane techniki modelowania $rodowiska na potrzeby
wizualizacji architektoniczne.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
W01 Ma zaawansowang wiedze na temat narzedzi graficznych 3D. K_WO05
W zakresie umiejetnosci
uo1 Postuguje sie w stopniu zaawansowanym narzedziami graficznymi 3D. K_U04, K_U05
Potrafi samodzielnie dobiera¢ metody modelowania przestrzennego obiektow i
uo2 realizuje wlasne koncepcje artystyczne w dziedzinie wizualizacji foto K_U07, K_U08
realistyczne;
Stosuje zaawansowane narzedzia modelowania 3D, renderingu i kreowania K_U04, K_U05,
uo3 . . . Co .
Swiatta w scenie na potrzeby foto realistycznej wizualizacji przestrzeni. K_U08
Potrafi samodzielnie poszukiwa¢ nowych rozwigzan technologicznych w
Co . U , . . K_U04, K_U05,
uo4 dziedzinie modelowania 3D oraz samodzielnie dotrze¢ do niezbednych narzedzi K U08
i informaci. -
W zakresie kompetencji spotecznych
Jest gotdw do samodzielnego pogtebiania wiedzy i umiejetnosci oraz
K01 podnoszenia wtasnych kwalifikacji zawodowych w zakresie kreowania K_K06
przestrzeni trojwymiarowej.
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TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe
Definicja i przeglad efektéw specjalnych w animac;ji 3D.
Zaawansowane narzedzia animacyjne w aplikacji 3DS Max.
Zaawansowane teksturowanie obiektéw — animacja tekstur.

Efekty specjalne w systemach o$wietleniowych.

Rl Il ol B e

Systemy symulaciji fizycznych w programie 3DS Max.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wykiad konwersatoryjny

o metoda projektowa

o korekta indywidualna samodzielnie realizowanych projektéw semestralnych

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetencji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i dodatkowymi materiatami

e przygotowanie prac zaliczeniowych

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Tomasz Domanski, Blender 3.x. Projektowanie 3D dla grafikéw i projektantéw gier, Helion, Gliwice 2022.

2. Maciej Swiderski, 3ds Max 2014 PL. Oficjalny podrecznik, Helion, Gliwice 2014. Grafika komputerowa i multimedia
3. Rafat Kotsut, Grafika komputerowa. Podstawy projektowania tréjwymiarowego, PWN, Warszawa 2016.
4. Wiestaw Wroblewski, Multimedia. Wprowadzenie do projektowania i programowania, PWN, Warszawa 2015.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. Andrzej Btaszczyk, Grafika komputerowa. Metody i algorytmy, PWN, Warszawa 2019.

NETOGRAFIA:
1. https:/lwww.youtube.com/@learn3dtutorials

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie

Wiedza zadania graficzne, aktywno$¢ na zajeciach

Umiejetnosci zadania graficzne, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Rok 3
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Projekt — praca dyplomowa |
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studidw: V

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia

Projekt 30 16 12

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 95 109

RAZEM 125 125

Punkty ECTS 5 5

CELE ZAJEC:

‘ Przygotowanie koncepciji i realizacja pracy dyplomowej. Przygotowanie studenta do dyplomu pierwszego stopnia.

EFEKTY UCZENIA SIE:

Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie wiedzy

Wie jak wykorzystac i taczy¢ wiedze w zakresie projektowania graficznego,

typografii, fotografii, komunikacji wizualnej, poligrafii, grafiki 2D i 3D, technik

W01 multimedialnych oraz estetyki, historii sztuki, historii fotografii z wiedzg z K_W05

dyscyplin pokrewnych w celu stworzenia oryginalnego zestawu prac
dyplomowych.

W zakresie umiejetnosci

Potrafi przy pomocy promotora nakresli¢ koncepcije, plan i strukture prac

ol dyplomowych.

K_U01

Potrafi dobra¢ odpowiednie srodki warsztatowe i techniczne w celu

uo2 . .
zrealizowania dyplomowego zestawu prac.

K_U02

uo3 Potrafi stworzy¢ wiasng aranzacje prac graficznych. K_U08

W zakresie kompetencji spotecznych

Jest gotéw do tworzenia wtasnych prac graficznych, wykazujac przy tym

K01 . .
inwencje,

K_K01, K_K02

Jest gotow do refleksji na temat spotecznych, naukowych i etycznych aspektow
K02 . - . K_K07
dziatalno$ci zawodowe;.
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TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe
Opracowuje projekt pracy dyplomowej ze szczegblnym zwrdceniem uwagi na zweryfikowanie problemu
1. podejmowanego w pracy dyplomowej, research dokumentacji zrodtowej jak i analiza dorobku innych twércéw

podejmujacych podobng problematyke.

Podzielenie realizacji pracy dyplomowej na etapy pracy, opracowywanie pracy dyplomowej, konsultacje,
poszerzanie wiedzy i umiejetno$ci z zakresu analizy problemu praktycznego.

Przygotowuie sie do prezentacji pracy dyplomowej z uwzglednieniem nowoczesnych technik edycji jak i wybrane;
formy ekspozycji dzieta dyplomowego. Dobér form i $rodkdw.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacji;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wyktad konwersatoryjny

metoda projektowa

dyskusja dydaktyczna

seminarium

praca indywidualna

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow

e przygotowanie sie do zaliczenia

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Szkota projektowania graficznego David Dabner Arkady 2019 Zintegrowana Platforma Edukacyjna

2. DTP. Od projektu az po druk. O wspétpracy grafika z drukarzem Andrzej Gotgb Helion 2013 Zintegrowana Platforma
Edukacyjnaplanetasztuki.pl
3. Praktyczny poradnik poligraficzny. Procesy Andrzej Gotab Helion 2021 Zintegrowana Platforma Edukacyjna

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. Literatura zwigzana z zainteresowaniami i pracg badawczg prowadzong przez studenta.

2. Sztuka wspéfczesna — Roman Konik, Wektory, 2023

3. 30 wystawa Rady Europy "Potrzeba wolnosci" - praca zbiorowa, MOCAK, 2013

4. Zagubienie w interpretacji. Hans-Georg Gadamer wobec kultury i sztuki wspétfczesnej — Dominika Czakon, Uniwersytet
Jagiellonski, 2020

5. Photoshop. Od pomystu do projektu (ebook) Tomasz Gadek Helion 2012

NETOGRAFIA:
Zasoby internetowe wykorzystane przez studenta w czasie pracy badawczej, lub wskazane przez promotora

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza czes¢ projektu pracy dyplomowej, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci czes¢ projektu pracy dyplomowej, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika
Profil: ogélnoakademicki
Stopien studiow: pierwszy

Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

Nazwa zajeé: Warsztat Komputerowy V

Rok naboru: 2025/2026
Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studiow: V

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin
Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem
Wyktad
Cwiczenia
Projekt
Seminarium
Warsztaty 30 16 8
Laboratorium
Studenckie praktyki
zawodowe
Webinaria
o . 4
(zajecia synchroniczne)
E-learning
o . 4
(zajecia asynchroniczne)
Praca wiasna studenta 20 34
RAZEM 50 50
Punkty ECTS 2 2
CELE ZAJEC:
‘ Przygotowanie studenta do samodzielnego projektowania postaci z zastosowaniem w grach komputerowych.
EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
W01 Ma zaawansowang wiedze na temat warsztatu grafika 3D. K_WO05
W zakresie umiejetnosci
o1 Potrafi samodzielnie dobiera¢ metoqy modelowania postaci i realizuje wiasne K_U04, K_U05
koncepcje artystyczne.
Samodzielnie projektuje i realizuje postac. Stosuje zaawansowane narzedzia K_U04, K_U05,
uo02 ) L .
modelowania postaci i ich szkieletu. K_U08
Potrafi samodzielnie poszukiwa¢ nowych rozwigzan technologicznych w
uo3 o . . . K_U08
dziedzinie projektowania i modelowania.
W zakresie kompetencji spotecznych
Jest gotdw do poszerzania swojej wiedzy i umiejetnosci oraz podnoszenia
K01 wiasnych kwalifikacji zawodowych, zwtaszcza w zakresie kreowania przestrzeni K_K06
czterowymiarowej.
K02 Jest gotéw do analizy i krytycznej oceny dziefa. K_K02
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TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe
Definicja postaci i jej miejsce a Swiecie animacji filmu i gier komputerowych.

1
2 Zaawansowane narzedzia modelowania postaci.
3. Podstawy systeméw szkieletowych postaci.

4 Skinning i Rigging postaci.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wyktad konwersatoryjny

o metoda projektowa

o dyskusja dydaktyczna

o korekta indywidualna samodzielnie realizowanych projektéw semestralnych

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetencji; inne formy pracy wiasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami

e przygotowanie prac zaliczeniowych

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. R. L. Derakhshani, D. Derakhshani, Autodesk 3ds Max 2014. Oficjalny podrecznik, wyd. Helion, 2021.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. Kelly L. Murdock, 3ds Max 2012. Biblia (ebook), wyd. Helion 2012.
2. Bill Fleming, Richard H.Schrand, Tworzenie cyfrowych postaci, wyd. Helion 2001.

NETOGRAFIA:
1. https:/lwww.youtube.com/watch?v=y8DADtCsb7I

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza zadania, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci zadania, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe.kt . Na oceng 2 Na ocene 3 Naoceng3,5 | Naocene4 | Naoceng45 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Fotografia V, VI
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studiéw: V, VI

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajec¢ / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 45 32 22

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 30 43

RAZEM 75 75

Punkty ECTS 3 3

CELE ZAJEC:

Doskonalenie umiejetno$ci pracy z aparatem fotograficznym, jak i umiejetnodci budowania kompozycji, organizowania
planu zdjeciowego oraz doboru spdjnych ustawier parametréw technicznych zapisu obrazu fotograficznego w réznych
obszarach wizualnych. Doskonalenie umiejetnosci korzystania z wybranych programéw komputerowych. Optymalizowanie
wykorzystania fotografii w kreowaniu obrazu w grafice. Rozwijanie umiejetnosci pracy indywidualnej i w zespole,
doskonalenie kompetencji spotecznych nabytych w poprzednich semestrach m.in. prezentacji wiasnych prac,
podejmowania dyskusji na ich temat oraz udzielania konstruktywnej informacji zwrotnej. Proces dydaktyczny poza
opanowaniem umiejetno$ci warsztatowych ma za zadanie pobudzaé ciekawo$¢, wyobraznie oraz pogtebia¢ wrazliwo$¢
plastyczng, a takze wzmocni¢ umiejetno$¢ obserwacji umiejetno$é doboru kompozycii i kreacji obrazu fotograficznego.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie wiedzy

Ma zaawansowang i uporzadkowang wiedze w zakresie teorii fotografii i wie jak
W01 wykorzysta¢ jq do analizowania tre$ci obrazu fotograficznego jak i w celu K_W01, K_W02
planowania ses;ji zdjeciowej.

Ma zaawansowang i uporzadkowang wiedze na temat teorii fotografii i technik
wykorzystywanych w fotografii oraz innych pokrewnych dziedzin uzytecznych do

woz stworzenia wtasnego dzieta fotograficznego. Wie jak wykorzystac te wiedze w K03, K_Wo7
praktyce oraz do wiasnego rozwoju naukowego i artystycznego.
W zakresie umiejetnosci
o1 Potrafi obstugiwa¢ aparat fotograficzny i sprzet wymagany do stworzenia K U06

autorskiej fotografii.
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uo02 Postuguie sie procesami fotograficznymi w tworzeniu utworu wizualnego. K—UOKZ’U};%UOS’
U03 Potrafi wykgnac autor.sk| i oryglnalny zestaw fotogrgfn W oparciu o umu?jetr?osm K_U06, K_U08
w zakresie fotografii wykazujac przy tym samodzielne, krytyczne myslenie.
W zakresie kompetencji spotecznych
Jest gotéw w sposaéb konstruktywny formutowac wtasne opinie oraz odnosic si¢
K01 : e - ) K_K03
z szacunkiem do opinii i pogladow innych oséb.
Jest gotdw do wspdtpracy ze specjalistami innych dziedzin np. wydawcami,
K02 L . K_K04
autorami gier komputerowych itp.
TRESCI PROGRAMOWE:
Lp. Tresci programowe
Poszukiwanie tematu i autorskiej formy wypowiedzi fotograficznej z uwzglednieniem wybranego obszaru
1. wizualnego, ze szczegdlnym zwrdceniem uwagi na techniczne aspekty budowania obrazu, stylistyke i obrébke
graficzna.
Przygotowanie autorskiej prezentacii prac fotograficznych podparte literaturg przedmiotu z omdwieniem pracy.
3. Potrafi zaprezentowa¢ wtasne projekty i osiagniecia bezpo$rednio jak i w przestrzeni publiczne;.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacji;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wyktad konwersatoryjny

e Ctwiczenia — przygotowanie pracy zaliczeniowej (fotografii)

o Cwiczenia — udzielanie informaciji zwrotnej innym autorom prac

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu

e przygotowanie pracy zaliczeniowej (fotografii)

LITERATURA PODSTAWOWA (wybrane rozdzialy):

1. Scott Kelby, Kadr (nie)doskonaty.Poznaj sekrety mistrza kompozycji i fotografii, przetamujac schematy, Wydawnictwo
Helion, 2025

2. Ann Marks, Niania, ktéra zmienita historig fotografii, Wydawnictwo Znak Literanova, 2023

3. Lech Lechowicz, Historia fotografii cze$¢ 1/1839 - 1939, Wydawnictwo Biblioteki Parstwowej Wyzszej Szkoty Filmowej,
Telewizyjnej i Teatralnej, 2012

4. Susan Sontag, O fotografii, Wydawnictwo Karakter, 2017

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. Stanistaw Ignacy Witkiewicz, Przeciw nicosci. Fotografie Stanistawa Ignacego Witkiewicza, Wydawnictwo Literackie, 1986

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza aktywnos$¢ na zajeciach, korekta prac, praca zaliczeniowa - fotografia
Umiejetnosci aktywnos$¢ na zajeciach, korekta prac, praca zaliczeniowa - fotografia
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach, korekta prac
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada W dostateczny Dos$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych Sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnoci umiejetnoci
Nie posiada W dostateczny Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych sposadb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencije kompetencje wymienione kompetencije
kompetencije kompetencije
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Multimedia i techniki cyfrowe I
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studidw: V

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne

wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 45 24 16

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria 4
(zajecia synchroniczne)

E-learning 4
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 30 51

RAZEM 75 75

Punkty ECTS 3 3

CELE ZAJEC:

Rozwinigcie obszaru wiedzy dotyczacej programu Adobe Premiere. Rozwiniecie obszaru wiedzy dotyczacej montazu
obrazu i dZwieku. Przygotowanie studenta do samodzielnie wykonanego projektu w programie Adobe Premiere.

EFEKTY UCZENIA SIE:

Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
WO1 Ma zaawansowang wiedze, dotyczaca programu Adobe Premiere, wspdtpraca z K W01, K_W02
programem After Effects.
Posiada zaawansowang wiedze, dotyczacq efektéw wizualnych i dzwiekowychw | K_W01, K_WO02,
W02 . .

programie Adobe Premiere. K_W05

W03 Ma zaawansowang i uporzqdkowgnq wiedze, dotyczaca z zakresu montazu K W02, K W04,
filmowego.
W zakresie umiejetnosci
uo1 Postuguie sie narzedziami w programach ; After Effects i Adobe Premiere K_U02, K_U05
U02 Potrafi dobra¢ odpowiednie $rodki plgstyczne oraz efekty do realizowanego K_U07, K_U08
projektu.
Potrafi stworzy¢ zaawansowane zadanie montazowe uwzgledniajac Sciezke
uo3 . o s . K_U04,
dzwigkowa- realizacja czotowki filmowe;j.
W zakresie kompetencji spotecznych
Jest gotow do samodzielnego podejmowania decyzji i rozwigzywania problemow
K01 L o o - K_K01, K_K02
zawodowych, przy czym wykazuje sig inwencjg tworczg i duzg kreatywnoscia.
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TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

Przygotowanie materiatow wyjsciowych w programie After Effects.

Praca z narzedziem tekstowym w programie Adobe Premiere — realizacja czotowki filmowe;.
Praca z efektami w sferze obrazu w programie Adobe Premiere.

Praca z efektami w sferze dzwieku w programie Adobe Premiere.

Usuwanie zbednych obiektéw (opcja Content Aware -Fill )w programie Adobe After Effects
Praca z narzedziem tekstowym w programie Adobe Premiere — realizacja czotowki filmowej.
Efekty wizualne w Adobe After Effects

N gl koD =

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

metoda projektowa

praca indywidualna:

burza mézgéw

dyskusja dydaktyczna

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetencji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie sie z literatura przedmiotu i dodatkowymi materiatami,

e przygotowanie pracy zaliczeniowe;

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja wlasnego projektu

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Smith Jennifer, Adobe Creative Cloud All-in-One For Dummies, wyd. John Wiley & Sons, 2021

2. Lida Fridsma, Adobe After Effects. Oficjalny podrecznik. Edycja 2023, wyd Helion 2023.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. Martin Evening, Mistrzowska edycja zdje¢, Adobe Photoshop CS5/CS5 PL dla fotograféw, wyd. Helion 2011

2. David Dodds- Hands on Motion Graphics with Adobe After Effects CC, wyd. Pacts 2019
3. Chris Jackson- After Effects for Designers Graph, wyd. Taylor &Francisn 2018

NETOGRAFIA:

1. https:/lwww.youtube.com/watch?v=T1YLc_XnOyk
2. https:/lwww.youtube.com/watch?v=WhONU6fwo-M
3. https://www.youtube.com/watch?v=hrSvEBvOGrE

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie

Wiedza projekt, zadania praca wizualna (animacja)

Umiejetnosci projekt, zadania praca wizualna (animacja)
Kompetencje projekt
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Typografia lll

Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studidw: V

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 30 24 12

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20 26

RAZEM 50 50

Punkty ECTS 2 2

CELE ZAJEC:

Kompozycja typograficzna, plakat, znak

Wyksztatcenie projektanta posiadajacego umiejetno$¢ jasnego i precyzyjnego formutowania zatozeh projektowych, z
wykorzystaniem wybranych technologii oraz efektywnej komunikacji na temat zatozeri wiasnej pracy. Wyposazenie
studentéw w zasdb wiedzy z zakresu metodyki projektowania wzbogaconej o szeroki kontekst relacji zachodzacych w
sztukach plastycznych jak i najnowszych technologii, a takze uksztattowanie twdrczej postawy w zmieniajacych sie
warunkach jego przysziej samodzielnej dziatalnosci.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
W01 Ma zaawansowang wiedze w zakresie projektowania graficznego. K_WO01

Zna w stopniu zaawansowanym trendy rozwojowe z zakresu wybranych dziedzin

o2 sztuki i dyscyplin artystycznych, zwigzanych z malarstwem i grafika. K03
W zakresie umiejetnosci
Potrafi dobra¢ adekwatne do konkretnego problemu $rodki artystycznego wyrazu
uo1 ) . K_U02
w grafice w skali makro.
U02 Potrafi stworzyC prace, w ktorej jest Scisty zywa;ek formy i funkcji, kompozycii K_U02, K_U04
plastycznej.
Dokonuje analizy zasiegu oddziatywania komunikatu wizualnego w przestrzeni
U03 miejskiej i opracowuje zatozenia koncepcyjne swojego projektu. Syntetyzuje K_U03, K_U04

analizowane zagadnienia sprowadzajac je do skrétu plastycznego np. znaku czy
plakatu, bedacego istotg komunikatu.
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uo4

Okresla forme graficzng np. znaku / plakatu i wybiera technologie realizacyjna.
Przedstawia forme adekwatng do tematu.

K_uo7

uos

Potrafi postugiwac sie narzedziami warsztatu artystycznego w wybranych
obszarach dziatalnosci plastycznej oraz wasciwa technikg i technologig w
trakcie realizacji prac artystycznych.

K_U04, K_U12

uo6

Jest przygotowany do postugiwania si¢ wspétczesnymi Srodkami artystycznego
wyrazu. Samodzielnie decyduje o medium, z ktérego korzysta w swojej pracy.
Realizuje wtasne dziatania artystyczne oparte na zrdznicowanych stylistycznie

koncepcjach wynikajacych ze swobodnego i niezaleznego wykorzystywania
wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci.

K_U04

W zakresie kompetencji spotecznych

K01

Krytycznie ocenia swojg wiedze, jest gotéw do pogtebiania swojej wiedzy i
umiejetnosci.

K_K06

K02

Jest otwarty na krytyke prac wtasnego autorstwa, a takze jest gotéw do dyskusji i
konstruktywnego udzielania informacji zwrotnej innym autorom prac.

K_K06

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp.

Tresci programowe

Oddziatywanie typografii w skali makro.

Wspoétzaleznos¢ typografii i obrazu.

1

2

3. Znak graficzny, plakat informacyjny.

4 Dobor technik realizacyjnych, swoboda w dobieraniu $rodkéw wyrazu

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programow
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacji;

praca w grupach; praca indywidualna):
o wykltad problemowy

o dyskusja dydaktyczna

o metoda projektowa

e indywidualna praca ze studentem

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach

przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami
e przygotowanie prac zaliczeniowych

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

e prezentacja projektow

LITERATURA PODSTAWOWA (wybrane rozdzialy):

1. Frutiger A., Cztowiek i jego znaki, wyd. DO i wyd. Optima, Warszawa 2003.

2. Hoeks H., Lentjes E., Triumf typografii. Kultura, komunikacja, nowe media, wyd. d2d 2017
3. Wasilewski M., Plakaty, wyd. BOSZ, 2017.

4. Kowalska A., Solarz E., Szydlowska A., llustrowany elementarz polskiego dizajnu, wyd. Wytwérnia 2017

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

a0 =

NETOGRAFIA:

Folga-Januszewska D., Fangor plakaty, wyd. BOSZ, 2017.
Chwatowski R., Typografia typowej ksigzki, wyd. Helion, 2001.
Felici J., Kompletny Przewodnik po typografii —Zasady doskonatego sktadania tekstu, wyd. Stowo/obraz teoria, 2007.
Willberg H. P., Forssman F., Pierwsza pomoc w typografii, wyd. Stowo/obraz terytoria, 2008.
Folga-Januszewska D., Sztuka polskiego plakatu, wyd. BOSZ, 2018.

1. Wyszukiwanie materiatéw w zalezno$ci od tematu.
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Humanistyczno
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METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza zadanie — plakat, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci zadanie - plakat, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywnos$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci | umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposéb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencije kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Multimedia i techniki cyfrowe IV
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: VI

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 15 8 6

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria 2
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 10 17

RAZEM 25 25

Punkty ECTS 1 1

CELE ZAJEC:

Rozszerzenie wiedzy dotyczacej programéw komputerowych. Praca na ptaszczyznach réznych mediéw. Rozwiniecie
wiedzy dotyczacej montazu filmowego, animacji oraz efektéw specjalnych.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
W01 Ma zaawansowang wiedze dotyczaca efektéw specjalnych. K_W05
W02 Posiada zaawansowang wiedze o animacji 2D. K_W05
W03 Ma zaawansowang wiedze w zakresie montazu filmowego. K_W04, K_W05
W zakresie umiejetnosci
Postuguije sie w stopniu zaawansowanym narzedziami i efektami w programach
uo1 . K_U05,
graficznych.
Swiadomie dobiera odpowiednie rodki plastyczne oraz efekty do realizowanego K_U05, K_U07,
uo2 .
projektu. K_U08
uo3 Potrafi dobra¢ odpowiednie efekty dzwiekowe do obrazu filmowego K_U04
W zakresie kompetencji spotecznych
Jest gotow do samodzielnego podejmowania decyzji i rozwigzywania problemow
K01 N L . - K_KO01
zawodowych, wykazuje sie inwencjq tworcza i duzg kreatywnoscig
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TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

1 Realizacja krétkiego zwiastunu filmowego — w oparciu o istniejace materialy filmowe.

2 Realizacja krétkiej etiudy filmowej na dowolny temat- zwrcenie uwagi na efekty specjale i montaz.
3. Realizacja $ciezki dzwiekowej do zrealizowanej przez studenta etiudy .
4

Rozszerzenie wiedzy z zakresu animacji komputerowej - (animacja 2D)- program After Effects.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacji;
praca w grupach; praca indywidualna):

metoda projektowa

e dyskusja dydaktyczna- dyskusja i udzielanie informacji zwrotnej na temat prac

e praca indywidualna

e burza mézgdw

praca indywidualna - przygotowanie pracy zaliczeniowe;

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetencji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie sie z literaturg przedmiotu

e przygotowanie pracy zaliczeniowe;

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektu

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Joseph Labrecque, Adobe Animate 2022 for Creative Professionals, 2022

2. Adobe Flash Professional CS6/CS6 PL Oficjalny podrecznik, wyd. Helion 2013

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. Anna Owczarz-Dadan, Photoshop CC PL. Szkota efektu, Wyd. Helion 2016
2. Anna Owczarz-Dadan ,Zaklecia Photoshopa. Edycja zdje¢, Wyd. Helion 2016

NETOGRAFIA:
1. https://design.tutsplus.com/series/beginners-guides -to-indesign-vector-4951

2. http://www.makeuseof.com/tag/teach-adobe-indesign-free/

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie

Wiedza zadania animacja, aktywno$¢ na zajeciach

Umiejetnosci zadania animacja, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika
Profil: ogélnoakademicki
Stopien studiow: pierwszy

Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

Nazwa zajeé: Projekt tworczego rozwoju

Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: VI

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Forma zajeé / Praca
wiasna

Liczba godzin

Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

Studia niestacjonarne
wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia

Projekt

45

16

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta

30

59

RAZEM

75

75

Punkty ECTS

CELE ZAJEC:

Stymulowanie postawy przedsigbiorczej u studentéw. Inspirowanie do tworzenia miejsc pracy dla siebie i innych.
Rozwinigcie umiejetno$ci samodzielnego planowania drogi kariery w celu realizacji wtasnych zamierzen i pasji

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
W01 Zna definicje i poszczegoine etapy projektu. K_Wo01
W02 Rozréznia inicjatywe od innych form dziatania. K_Wo01
W zakresie umiejetnosci
o1 Okresla wtasne cele podmiotowe realizowane podczas projektowania wiasne; K U1
inicjatywy. -

uo2 Projektuje wlasne przedsiewziecie. K_U10

uo3 Przekuwa pasje i zainteresowania w realny projekt. K_U10

uo4 Poddaje krytyce swdj projekt oraz projekty innych oséb z grupy. K_U10

W zakresie kompetencji spotecznych

K01 Otwarty na zmiany. K_K03

K02 Wykazuje swoj zysk podmiotowy wynikajacy z realizacji projektu. K_K05

K03 Ponosi odpowiedzialno$¢ za wiasne przedsiewziecie. K_KO01
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@ Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi
TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe
Zaplanowanie wtasnej inicjatywy.

Harmonogram dziatan.

Charakterystyka postawy przedsigbiorcze;.

Okreslanie mocnych i stabych stron projektu.

Ewaluacja zmiany.

Pasje i zainteresowania a praca zawodowa.
Formutowanie celu.

N gl koD =

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

dyskusja dydaktyczna

burza mézgow

praca w grupach

metoda projektowa

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetencji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie sie z literaturg przedmiotu,

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza zadania animacja, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci zadania animacja, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe'kt . Na oceng 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Humanistyczno
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Warsztat komputerowy VI
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: VI

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia

Projekt

Seminarium

Warsztaty 15 8 6

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 10 17

RAZEM 25 25

Punkty ECTS 1 1

CELE ZAJEC:

Celem przedmiotu jest przygotowanie studenta do postugiwania sie w zakresie warsztatu komputerowego, programami
graficznymi do edycji rozbudowanej multimedialnej tréjwymiarowej przestrzeni. Animacja postaci w 3D Max. Po ukoriczeniu
przedmiotu student: przeprowadzi¢ proces skiningu postaci, animuje posta¢ z zastosowaniem klatek kluczowych, potrafi
zastosowac techniki animacji postaci z uzyciem danych MOCAP.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia si¢ efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
Ma wiedze na temat oprogramowania uzywanego do tworzenia animacji postaci,
W01 - Co . . K_W05
umozliwiajace kluczowanie jak i przechwytywanie ruchu postaci.
W zakresie umiejetnosci
Potrafi samodzielnie dobiera¢ metody animacji postaci i realizuje wtasne K_U04, K_U05,
uo1 .
koncepcje artystyczne. K_U08
uo2 Potrafi stosowac¢ techniki manualnej animaciji postaci jak i sekwencje MOCAP. K_U04, K_U05
Potrafi samodzielnie poszukiwa¢ nowych rozwigzan technologicznych w
uo3 o , . . K_U08
dziedzinie projektowania i modelowania.
uo4 Samodzielnie projektuje i realizuje sekwencje ruchu postaci. K_U05, K_U08
Potrafi samodzielnie poszukiwa¢ informacji, poszerza¢ swojg wiedze i nabywaé
uos nowe kompetencje zawodowe w zakresie kreowania przestrzeni, a takze K_U13
wyznaczac priorytety swojego rozwoju.
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W zakresie kompetenciji spotecznych
Krytycznie ocenia swojg wiedze i jest gotéw do jej pogtebiania oraz w razie
korzystania z pomocy i porady ekspertow pokrewnych dziedzin.

K01 K_K06

TRESCI PROGRAMOWE:
Lp. Tresci programowe
1 Definicja animacji postaci i jej miejsce a $wiecie animacii filmu i gier komputerowych.
2 Zaawansowane narzedzia animacji postaci.
3. Podstawy fizyczne animacji systeméw szkieletowych biped postaci.
4 Animacja postaci z wykorzystaniem sekwencji ruchu MOCAP.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wyktad konwersatoryjny

o metoda projektowa

o korekta indywidualna samodzielnie realizowanych projektéw semestralnych

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wiasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami

e przygotowanie prac zaliczeniowych

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. R. L. Derakhshani, D. Derakhshani, Autodesk 3ds Max 2014. Oficjalny podrecznik, wyd. Helion, 2021.

2. Zbigniew Krzysiak, Modelowanie 3D w programie AutoCAD, Wydawnictwa Komunikaciji i Lacznosci 2015
3. Jacek Matulewski, Grafika 3D czasu rzeczywistego, PWN 2016.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. Murdock K. L., 3ds Max 2012. Biblia (ebook), wyd. Helion, 2012.

2. Maestri G., Animacja cyfrowych postaci, wyd. Helion, 2000.
3. ,MonoGame. Podstawowe koncepcje grafiki 3D”, Damian Kaniewski, Tomasz Dziubak, Jacek Matulewski, Helion 2023
4. Joanna Pasek, Modelowanie wnetrz w 3D, Helion 2013.

NETOGRAFIA:
1. https:/lwww.youtube.com/watch?v=y8DADtCsb7I

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie

Wiedza zadania animacja, aktywno$¢ na zajeciach

Umiejetnosci zadania animacja, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Projekt — praca dyplomowa li

Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: VI

Forma zaliczenia zajec: zaliczenie — wykonanie i zaprezentowanie pracy projektowe;

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin
Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem
Wyktad
Cwiczenia
Projekt 30 16 12
Seminarium
Warsztaty
Laboratorium
Studenckie praktyki
zawodowe
Webinaria
o . 4
(zajecia synchroniczne)
E-learning
(zajecia asynchroniczne)
Praca wiasna studenta 220 234
RAZEM 250 250
Punkty ECTS 10 10
CELE ZAJEC:
‘ Przygotowanie koncepciji i realizacja pracy dyplomowej. Przygotowanie studenta do dyplomu pierwszego stopnia.
EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
Ma wiedze z zakresu historii projektowania graficznego, typografii, reklamy i
G ) L L . K_W01, K_W03,
W01 plakatu, komunikacji wizualnej, fotografii i poligrafii, grafiki 3D, technik
Lo K_W05
multimedialnych
W zakresie umiejetnosci
uo1 Konsultuje kolejne etapy pracy dyplomowej z promotorem K_U01, K_U09
U02 Dobiera odpowiednie $rodki warsztatowe i techniczne w celu zrealizowania K_U02, K_U07,
dyplomowego zestawu prac K_U08
uo3 Tworzy wiasng aranzacje prac graficznych K_U08
W zakresie kompetencji spotecznych
K01 Jest przygotowany do petnienia roli spotecznej absolwenta Uczelni artystycznej K_KO01
K02 Podejmuje refleksje na temat spotecznych, naukowych i Etycznych aspektéw K K02
zwigzanych z wlasna pracq i jej etosem B
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TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

1 Podejmuje $wiadome decyzje dotyczace ilosci i jakosci artystycznej pracy. Analizuje dorobek innych tworcow
' podejmujacych podobng problematyke i odnosi sie do niego, tworzac wtasna, $wiadoma wypowiedz twércza,

Kontynuuje konsultacje i poszerza wiedze oraz umiejetnosci w zakresie analizy problemu pojmowanego w pracy
2, artystycznej. Integruje nowe zrédta i inspiracje w ramach rozwoju projektu, przygotowujac sie do ostatecznej
realizacji pracy.

Projektuje i realizuje prezentacje pracy dyplomowej z zastosowaniem nowoczesnych technik edycji i form
3. prezentacji. Uwzglednia w prezentacji analize formy ekspozycji dzieta dyplomowego przeprowadzong na
wczesniejszych etapach edukacji artystyczne;.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mdzgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o analiza indywidualnego przypadku

o metoda projektowa

e seminarium

e praca indywidualna

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow

e przygotowanie sie do egzaminu

LITERATURA PODSTAWOWA:
Literatura wskazana przez promotora oraz zwigzana z zainteresowaniami i pracg badawcza prowadzona przez studenta.
1. Sztuka wspdtczesna — Roman Konik, Wektory, 2023

2. Polska sztuka wspdtczesna przetomu XX i XXI wieku — Olga Kiosiewicz, 2015
3. Wspotczesna polska sztuka ksiazki — opracowanie zbiorowe, Sztuka ksigzki, 2020

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
Literatura zwigzana z zainteresowaniami i pracg badawczg prowadzong przez studenta.
1. Zagubienie w interpretacji. Hans-Georg Gadamer wobec kultury i sztuki wspofczesnej — Dominika Czakon, Uniwersytet

Jagiellonski, 2020
2. "Celebracja braku. Sztuka wspétczesna i gry z widzialno$cig", tukasz Biatkowski, Akademia Sztuki w Szczecinie,2020

NETOGRAFIA:
Zasoby internetowe wykorzystane przez studenta w czasie pracy badawczej, lub wskazane przez promotora.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza projekt, wykonanie pracy dyplomowej, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci projekt, wykonanie pracy dyplomowej, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje projekt, aktywnos¢ na zajeciach
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Seminarium dyplomowe - Praca teoretyczna |, Il
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiéw: V, VI

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé¢ / Praca
wiasna

Studia niestacjonarne
wspomagane
e-learningiem

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne

Wyktad

Cwiczenia 105 40 16

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria

. . 16
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta

170

235

RAZEM

275

275

Punkty ECTS

1

1"

CELE ZAJEC:

Nakierowanie studenta na temat pracy dyplomowej, zgodnej z indywidualnymi zainteresowaniami studenta. Sprecyzowanie
tematu pracy dyplomowej. Postawienie tez w pracy dyplomowej, opracowanie koncepcji, struktury pracy z uzyciem
metodologii badan naukowych w naukach o sztuce, historii sztuki, estetyce i pokrewnych dyscyplinach sztuki.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
Zna w stopniu zaawansowanym zagadnienia w zakresie historii sztuk pieknych
oraz sztuk projektowych w tym grafiki, fotografii oraz multimediow, a takze
W01 e . . . . K_WO01
wybrane zagadnienia w zakresie sztuki wspdtczesnej, ze szczegdlnym
uwzglednieniem obszaru pracy dyplomowe;j.
W02 Ma zaawansowang wiedze na temat praw autqrsklch w kontekscie tworzenia K W06
pracy dyplomowej.
W03 Zna w stopniu zaawansowanym wy'br.ane wazniejsze puphkaqe i stan badan w K W03
obszarze swojej pracy dyplomowej.
W zakresie umiejetnosci
o1 Potrafi podjaé dyskusje i uargumentowa¢ konspekt i tezy postawione w K_U10, K_U13,
teoretycznej czesci pracy dyplomowe;. K_U14
Potrafi zaplanowaé konspekt pracy, postawi¢ problemy badawcze oraz K_U10, K_U13,
uo02 i . L
przeprowadzi¢ samodzielne poszukiwania zrédet. K_U14
Potrafi przygotowaé wypowiedz pisemng np. referat, krotkg recenzje lub prosty
uo3 o K_U10
tekst krytyczny, dotyczace zagadniet zwigzanych ze sztuka.
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W zakresie kompetenciji spotecznych

Jest gotéw do samodzielnego podejmowania decyzji, stawiania, analizowania i
K01 - \ L . o K_KO01

zgtebiania problemdw badawczych oraz poszukiwania ich twérczych rozwigzan.

Jest gotow do indywidualnej pracy badawczej, poszukiwania rozwigzan
K02 ) , . . K_K05
stawianych probleméw, a takze do pracy w grupie.
Jest gotow do podjecia pracy zawodowej z zachowaniem zasad etyki
K03 . e . . K_K07
zawodowej, szczegbInie poszanowania praw autorskich.

TRESCI PROGRAMOWE:
Lp. Tresci programowe
1 Opracowanie tematu pracy dyplomowe;.
2 Opracowanie tez wystepujacych w pracy dyplomowe;.
3. Opracowanie konspektu pracy dyplomowe;j.
4 Oméwienie zasad pisania pracy dyplomowej.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wyktad konwersatoryjny

e seminarium

o analiza indywidualnych przypadkéw

e praca indywidualna

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

e przygotowanie do zaliczenia i egzaminu

LITERATURA PODSTAWOWA:

Metodologia i praca dyplomowa

1. Maria Kaczmarek-Sliwiriska, Podstawy metodologii badan w naukach o sztuce i kulturze, Difin, Warszawa 2015.

2. Piotr Ptoszajski, Metodologia badar nad kulturg, PWN, Warszawa 2014.

3. Anna Zeidler-Janiszewska, Andrzej Gwézdz (red.), Badania nad kulturg wizualng. Antologia, PWN, Warszawa 2017.

4. Anna Miotk, Skuteczne badania marketingowe w mediach spotecznosciowych, PWN, Warszawa 2016 (przydatne w
badaniach wizualnych i komunikacyjnych).

Teoria sztuki i estetyka

1. Marta Smolinska, Sztuka w epoce postmedialnej, Wyd. Naukowe UAM, Poznan 2013.

2. Karolina Sikorska, Sztuka — feminizm — obszary dyskusji, Wyd. Naukowe UAM, Poznar 2018.

3. Pawet Moscicki, Migawki z tradycji ucieczki. Studia o kulturze wizualnej, IBL PAN, Warszawa 2015.

4. tukasz Zaremba, Obrazy wychodzg na ulice. Spory w polskiej kulturze wizualnej, IBL PAN, Warszawa 2018.

Grafika i projektowanie wizualne

1. Agata Szydtowska, Od solidarycy do TypoPolo. Typografia a tozsamos¢ spoteczno-kulturowa w Polsce po 1989 roku,
Fundacja Bec Zmiana, Warszawa 2018.

2. Aleksandra Janus, Magdalena Zittkowska (red.), Inne tasmy. Wspotczesne praktyki wizualne w Polsce, Bec Zmiana,
Warszawa 2015.

Kultura wizualna i media

1. Iwona Kurz, Pawet Moscicki, tukasz Zaremba (red.), Kultura wizualna w Polsce. Fragmenty, Fundacja Bec Zmiana,
Warszawa 2017.

2. Andrzej Szpocinski, Kultura obrazu. Spoteczne znaczenia ikonosfery, PWN, Warszawa 2016.

3. Katarzyna Bojarska, Pamie¢ obrazéw. Studium (nie)pamieci kulturowej, IBL PAN, Warszawa 2016.
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4. Mikotaj Marcela, Obraz kontra obraz. Popkultura, kultura wizualna i audiowizualno$é, Wydawnictwo Naukowe US,

Katowice 2019.
5. Michat Wrablewski, Obraz jako proces. Filozofia, kultura, komunikacja, Wydawnictwo UMK, Torun 2014.

NETOGRAFIA:
1. Standard pisania prac dyplowych, ASP L6dz, https://www.asp.lodz.pl/index.php/pl/component/content/category/110-dla-
dyplomantow

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza praca pisemna-plan i kolejne rozdzialy pracy dyplomowej, aktywno$¢ na zajeciach-udziat w
dyskusiji
Unmiejetnosi praca pisemna-plan i kolejne rozdziaty pracy dyplllomowej, aktywno$¢ na zajeciach-udziat w
dyskusji
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach-udziat w dyskusji
KRYTERIA OCENY:
Efe.kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada W dostateczny Dos$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych sposadb opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnoci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnoci
Nie posiada W dostateczny Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych sposadb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencji opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Analiza dzieta sztuki
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studidw: V

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajec¢ / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad 30 16 6

Cwiczenia

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning 4
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20 34

RAZEM 50 50

Punkty ECTS 2 2

CELE ZAJEC

Pogtebienie wiedzy studentéw na temat poje¢, kategorii i probleméw obecnych w historii fotografii, w tym przemian réznych
technik fotograficznych. Poszerzenie kompetencji w zakresie samodzielnej analizy dzieta z zakresu historii fotografii, od
dokumentu, poprzez reportaz do fotografii kreacyjnej. Zwrdcenie uwagi na zwigzek fotografii z czasopismami, plakatem i
filmem eksperymentalnym.

EFEKTY UCZENIA SIE
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektow uczenia sie
uczenia sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
W01 | Ma zaawansowang wiedze z zakresu teorii sztuki (estetyki filozoficznej). | K_W02
W zakresie umiejetno$ci
uo1 Potrafi odrdzni¢ oraz zanalizowaé forme, tre$¢ i ekspresje dzieta sztuki. K_U05
Potrafi napisa¢ analize wybranego dzieta sztuki oraz recenzje aktualnego
uo2 . K_U05
wydarzenia artystycznego.
W zakresie kompetencji spotecznych
Jest otwarty na $wiat warto$ci estetycznych - analizuje, interpretuje,
K01 . . K_KO08
krytykuje sztuke oraz jest otwarty na krytyke prac wiasnego autorstwa.

TRESCI PROGRAMOWE

Lp. TreSci programowe

Przedmiot teorii i historii fotografii w aspekcie historii sztuki i antropologii.

Rodzaje definicji fotografi.

Dokument fotograficzny.

Fotografia inscenizowana.

| |wWIN|—

Forma fotograficzna- przemiany pojecia.
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6 Teorie fotografii: V. Flussera, R. Barthesa, A. Sekuli, S. Sontag.

7 Estetyka i antyestetyka fotografii.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad, wyktad konwersatoryjny, klasyczna metoda problemowa, dyskusja
dydaktyczna, analiza indywidualnego przypadku, metoda projektowa, metoda warsztatowa, seminarium, burza moézgéw,
techniki dramowe, rozwigzywanie zadan problemowych, symulacje sytuacji, praca w grupach, praca indywidualna):

o wyktad konwersatoryjny
dyskusja dydaktyczna
burza mézgow

praca indywidualna

analiza wybranego dzieta sztuki

PRACA INDYWIDUALNA STUDENTA (do wyboru: Zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
Przygotowanie prac zaliczeniowych; Przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; Przygotowanie sig do zaliczenia i/lub
egzaminu; Inne formy pracy wiasnej w ramach przedmiotu, jakie?)
e zapoznanie sie z literaturg przedmiotu

e przygotowanie sie do zaliczenia

LITERATURA PODSTAWOWA:

1. Tatarkiewicz W., Dzieje szesciu pojec, wyd. PWN, Warszawa 2011.
2. Wolfflin H., Podstawowe pojecia historii sztuki, Stowo/Obraz Terytoria, Warszawa 2006.
3. Zelazny M., Estetyka filozoficzna, Wydawnictwo Uniwersytetu Mikofaja Kopernika, Torur 2009.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

o=

Warszawa 2002.

Eco U., Komunikat estetyczny, [w:] Nieobecna struktura, Aletheia, Warszawa 2003.
Eco U., Historia piekna, wyd. Rebis, Poznan 2005.

Eco U., Historia brzydoty, wyd. Rebis, Poznan 2007.

Gombrich E.H., O sztuce, wyd. Rebis, Poznan, 2008.

Witkiewicz, S.I., Nowe formy w malarstwie i wynikajace stad nieporozumienia. Szkice estetyczne. Teatr, wyd. PIW,

6. Zaorski-Sikora L., Estetyka, [w:] Wprowadzenie do filozofii, Wyd. WSHE w todzi, £ 6dz 2005.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza praca zaliczeniowa, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci praca zaliczeniowa, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe'kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada W dostateczny Dos¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych Sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnoci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetno$ci
Nie posiada W dostateczny Dos$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych sposdb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencji opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Historia i teoria fotografii
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studidw: V

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajec¢ / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad 30 16 6

Cwiczenia

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20 34

RAZEM 50 50

Punkty ECTS 2 2

CELE ZAJEC:

Poszerzenie wiedzy studentéw na temat pojec, kategorii i probleméw obecnych w historii fotografii, w tym przemian réznych
technik fotograficznych. Poszerzenie kompetencji w zakresie samodzielnej analizy dzieta z zakresu historii fotografii, od
dokumentu, poprzez reportaz do fotografii kreacyjnej. Zwrdcenie uwagi na zwigzek fotografii z czasopismami, plakatem i
filmem eksperymentalnym.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
Posiada pogtebiong wiedze z zakresu teorii fotografii oraz potrafi taczy¢ jq z
W01 . o . , K_W02
wiedza z historii fotografii i sztuki
W zakresie umiejetnosci
o1 Potrafi odrézni¢ forme i tre$¢ fotografn oraz. dokonac jej analizy w zakresie K_U05
krytyki sztuki
Potrafi napisa¢ analize wybranej fotografii oraz recenzje aktualnego wydarzenia
uo2 y K_U01
z zakresu fotografii
W zakresie kompetencji spotecznych
Jest otwarty na $wiat warto$ci estetyczno-artystycznych - $wiadomie analizuje,
K01 interpretuje, krytykuje fotografie oraz jest otwarty na krytyke prac wiasnego K_K03
autorstwa
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TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe
Przedmiot teorii i historii fotografii w aspekcie historii sztuki i antropologii
Piktorialism na $wiecie i w Polsce.

Modernizm fotograficzny na $wiecie i w Polsce.

Powstanie awangardy (futuryzm, konstruktywizm, surrealizm).
Fotografia subiektywna na $wiecie i w Polsce.

Teorie fotografii w Polsce i na $wiecie.

Fotografia analogowa a cyfrowa: poréwnanie.

N gl koD =

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wyktad konwersatoryjny

o dyskusja dydaktyczna

e burza mézgow

¢ analiza wybranego dzieta sztuki

e praca indywidualna z literaturg przedmiotu

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie sie z literaturg przedmiotu

e przygotowanie do zaliczenia

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. W. Kemp, Historia fotografiit. M. Bryl, Krakéw 2014.

2. U. Czartoryska, Fotografia — mowa ludzka, Gdariska 2006

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. KJurecki, Historia fotografii polskiej do 1990 r., https://culture.pl/pl/artykul/historia-fotografii-polskiej-do-roku-1990. , 2002.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza egzamin pisemny, aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna
Umiejetnosci aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe.kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 | Naocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada W dostateczny Dos¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
Umieietnosci wymienionych sposdb opanowat opanowat opanowat stopniu opanowat opanowat
1€ umiejetnosci wymienione wymienione wymienione wymienione wymienione
umiejetno$ci umiejetnosci umiejetno$ci umiejetno$ci umiejetno$ci
Nie posiada W dostateczny Dos$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
Kompetencie wymienionych sposob opanowat opanowat opanowat stopniu opanowat opanowat
P ) kompetencii wymienione wymienione wymienione wymienione wymienione
kompetencje kompetencje kompetencje kompetencie kompetencje
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Kierunek: Grafika
Profil: ogélnoakademicki
Stopien studiow: pierwszy

Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

Nazwa zajeé: Praktyki zawodowe

Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: V, VI

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Forma zajeé¢ / Praca
wiasna

Liczba godzin

Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

Studia niestacjonarne
wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

150

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta

RAZEM

150

Punkty ECTS

CELE ZAJEC:

Celem praktyk jest zapoznanie sie studentdw z dziatalno$cig agencji reklamowych / firm dziatajacych w branzy gier
komputerowych / instytucji kultury/fundacji lub innych firm lub instytucji zwigzanych z grafikg. Student gromadzi i wzbogaca
wiasne do$wiadczenia zawodowe oraz ugruntowuje umiejetno$ci komunikacyjne potrzebne do pracy w zespole. Student
jest wdrazany do pracy w wybranym zawodzie (projektowanie w zakresie grafiki projektowej, wydawniczej, reklamowe;j,
multimedialnej, projektowanie systeméw identyfikacji, znakéw, plakatéw, billboardéw, citylightéw/ inne projekty na potrzeby
2D, 3D, outdoor, indoor, projektowanie grafiki 3D na potrzeby branzy gier komputerowych, wizualizacji 3D na rzecz firm
architektonicznych itd.). Praktyka studencka ma na celu rozwijanie umiejetnodci praktycznych i organizacyjnych

niezbednych w przysztej pracy zawodowe;.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
WO1 Zna specyfik@ prac projgktowy9h, rekla]mc?wych, edukac.;yjnych i innych K W06, K_W07
realizowanych przez instytucje, w ktdrej realizowana jest praktyka.
Zna w stopniu zaawansowanym formy i metody pracy (praca indywidualna, w
W02 zespotach, terminowo$¢, odpowiedzialno$¢) w placdwce, w ktorej odbywa sie K_W02, K_W05
praktyka.
W03 Zna strukture organizacyjng instytucji, w ktérej odbywa praktyke. K_W05
W zakresie umiejetnosci
o1 Podejmuje samodzielne dziatania w porozumieniu z opiekunem praktyk oraz K_U01, K_U04,
wykonuje zadania zlecone przez opiekuna praktyk. K_U11, K_U14
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uo2 Prowadzi dokumentacje praktyki (dziennik praktyk). K‘U:(1 lUK1 ‘4U13’
Obserwuje wykonywanie zadan przez specjalistow w branzy, uczestniczy w
. . o . K_U11, K_U13,
uo3 spotkaniach zespotu projektowego, analizuje napotkane problemy zawodowe i K U1
proponuije ich rozwigzania. -
Potrafi w efektywny sposob wykorzystywac intuicje, wyobraznie, indywidualny
. \ . D . . . K_U08, K_U09,
uo4 potencjat tworczy, oraz zdobytg wiedze i doswiadczenie w rozwigzywaniu K U1
probleméw twérczych i w dziatalno$ci zawodowe;. -
Potrafi komunikowac¢ sie z przetozonymi, klientami, kontrahentami oraz
uos wspdtpracownikami dostosowujgc forme komunikacji do sytuacii i rodzaju relacii K_U11, K_U14
stuzbowej.
W zakresie kompetencji spotecznych
Poddaije krytyce swoja wiedze i dziatania oraz udziela konstruktywnej informacii
K01 . K_K03
zwrotnej innym osobom.
Jest gotow odpowiedzialnie i z poszanowaniem prawa, zwtaszcza prawa
K02 . , , K_K05
autorskiego, wykonywac prace grafika.

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

1 Praktyki w wybranych firmach w wym. 150 godz.

2 Praktyczne do$wiadczenie w projektowaniu i wdrazaniu projektow dla klienta.
3. Praca z klientem, dostosowywanie sig do jego wymagan i preferencii.

4 Tworzenie portfolio zawodowe i rozwijanie swoich umiejetnosci.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacji;
praca w grupach; praca indywidualna):

e rozwigzywanie zadan problemowych

e praca indywidualna: analiza sytuacji zawodowych, opracowanie zadan do samodzielnego wykonania

e praca w zespole-udziat w zadaniach zespotowych, w dyskusji, burzy mézgow

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza wykonywanie i dokumentowanie zadan w dzienniczku praktyk
Umiejetnosci wykonywanie i dokumentowanie zadan w dzienniczku praktyk
Kompetencje wykonywanie i dokumentowanie zadan w dzienniczku praktyk
KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada W dostateczny Dos$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych sposdb opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnoci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetno$ci
Nie posiada W dostateczny Dos¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych Sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Storyboard & concept art. |
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: |

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 30 24 6

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria

. . 12
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 45 51

RAZEM 75 75

Punkty ECTS 3 3

CELE ZAJEC:

Teoretyczne i praktyczne przygotowanie studenta do samodzielnej realizacji zadan z zakresu projektowania postaci,
Srodowisk i obiektdw przemystowych z wykorzystaniem technik cyfrowych w kontekécie preprodukcji gier, filmow i
komiksdw. Teoretyczne i praktyczne przygotowanie studenta do prezentowania tresci fabularnych za pomocg sekwencii
obrazédw w formie storyboardu/komiksu w przejrzysty i atrakcyjny sposéb.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
W01 Ma wiedze na temat anatomii cztowieka i gtdwnych zasad projektowania postaci. K_W02
Zna w stopniu zaawansowanym zasady dziatania programu Photoshop i jemu
W02 pokrewnych (Clip Studio Paint, Krita, Procreate etc.). Wie, co to warstwy, tryby K_W05

mieszania, maski przycinajace.

Rozumie zasady wizualnego komunikowania cech postaci i atrybutéw

W03 L K_W05
przedmiotéw nieozywionych.
W zakresie umiejetnosci
Potrafi zaprojektowaé posta¢ w taki sposéb, by byta anatomicznie wiarygodna i K_U04, K_U05,
uo1 " L . L .
spojna, a jej wyglad sygnalizowat jej atrybuty i charakter. K_U07
U02 Potrafi zaprojektowaé zestaw przedmiotow uzytkowych tak, by ich wyglad K_U04, K_U05,
oddawat ich przeznaczenie | zdradzat cechy wiasciciela. K_U07
003 Komunikuje sie w sposob kulturalny i klarowny. W sposoéb precyzyjny okre$la K U1

swoje pomysty i formutuje pytania.
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W zakresie kompetenciji spotecznych

KO Wykazuje sie zaangazowanlem |.ch<.g0|q doskonglema swoich umiejetnosci. K_K02, K_K03
Angazuje sie w dyskusje.
K02 Ciagle szuka nowych rozwigzan i mesztarnpowych pomystow, szczegblnie w K K02
sferze designu.

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe
1 Teoretyczne i praktyczne zagadnienia z projektowania postaci z uwzglednieniem kwestii anatomii i modelowania
' bryt z uzyciem $wiattocienia.
Oméwienie procesu tworzenia projektu postaci od pomystu poczatkowego po realizacje koricowa.
3. Kreatywnos¢ i jej aspekty. Burza mozgéw jako jedno z narzedzi przy tworzeniu projektu.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o dyskusja dydaktyczna

¢ metoda warsztatowa

e burza mézgéw

e przygotowanie prac zaliczeniowych

o realizacja prac

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e przygotowanie prac zaliczeniowych

e prezentacja prac i dyskusja

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Graniak P., Sen Czarownika: Fabularny podrecznik Concept Artu, CDP Sp z 0.0, Warszawa 2018.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. Robertson S., The Skillful Huntsman, Design Studio Press, Los Angeles 2005.
2. Simblet S., Anatomia dla artystéw, wyd. Arkady, Warszawa 2010.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza prace zaliczeniowe, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci prace zaliczeniowe, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada W dostateczny Do$¢ dobrze Dobrze opanowat W znacznym Bardzo dobrze
Umieietnosci wymienionych sposob opanowat opanowat wymienione stopniu opanowat opanowat
¢ umiejetnosci wymienione wymienione umiejetnosci wymienione wymienione
umiejetnosci umiejetnosci umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada W dostateczny Do$¢ dobrze Dobrze opanowat W znacznym Bardzo dobrze
K ) wymienionych sposob opanowat opanowat wymienione stopniu opanowat opanowat
ompetencje - T - ) T L
kompetencji wymienione wymienione kompetencje wymienione wymienione
kompetencje kompetencje kompetencje kompetencje
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Humanistyczno
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Storyboard & concept art. Il
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiéw: Il

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 30 24 6

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria

. . 12
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 45 51

RAZEM 75 75

Punkty ECTS 3 3

CELE ZAJEC:

Teoretyczne i praktyczne przygotowanie studenta do samodzielnej realizacji zadan z zakresu projektowania postaci,
Srodowisk i obiektdw przemystowych z wykorzystaniem technik cyfrowych w kontekécie preprodukcji gier, filmow i
komiksdw. Teoretyczne i praktyczne przygotowanie studenta do prezentowania tresci fabularnych za pomocg sekwencii
obrazédw w formie storyboardu/komiksu w przejrzysty i atrakcyjny sposéb.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
WO1 Posiada za.awgnsowa.nq wm@ze ng tgmat pe.rspelkt.ywy zbieznej i sposobgw jej K W02, K_WO3
przedstawiania. Zna i rozumie pojecia takie jak linia horyzontu, punkt zbiegu.
W02 Zna rbzne rod.zaje przedstav'wama statycznych o.brazow iich sekwency i wie jak K W04, K_WO5
wptywajg one na wrazenie uptywu czasu i atmosfere danej sceny.
W zakresie umiejetnosci
Stosuje narzedzia i funkcje programu Photoshop by uzyskaé przekonujacg iluzje
uo1 . . K_U06
gtebi w obrazie 2D.
uo2 Stosuje perspektywe zbiezng z jednym i dwoma punktami zbiegu. K_U04, K_U05
Komponuje sekwencje obrazéw przedstawiajace zrozumiaty, spdjny i atrakcyjny
uo3 . K_U08
ciag fabularny.
Samodzielnie poszerza swojg wiedze i umiejetnosci obcujac z dzietami sztuki, a
uo4 takZe szukajac inspiracji w dziedzinach nie zwigzanych bezposrednio z K_U08
designem.
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W zakresie kompetenciji spotecznych

Jest gotdw poddac swoje prace krytycznej ocenie i podja¢ dyskusje na ich temat,
K01 . o . o K_KO06
a takze udzieli¢ informaciji zwrotnej innym autorom prac.
K02 Jest gotéw podja¢ dialog z |nnyn'1| s.tudent'aml i czerpa¢ z ich obserwaciji i K_K02, K_K05
doSwiadczen.
TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe
1. Perspektywa zbiezna z jednym, dwoma i trzema punktami zbiegu.

2. Techniki budowania iluzji przestrzeni w sztukach plastycznych.

3. Studia pejzazu i weduty.

Budowanie wrazenia ciggto$ci miedzy statycznymi obrazami zaaranzowanymi w sekwencji. Zmiana wrazenia
uptywu czasu i nastroju.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mézgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o dyskusja dydaktyczna

¢ metoda warsztatowa

e burza mézgéw

e przygotowanie prac zaliczeniowych

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetencji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e przygotowanie prac zaliczeniowych

o realizacja projektow

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. McCloud S., Zrozumie¢ komiks, tum. M. Blazejczyk, Kultura Gniewu, Warszawa 2015.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

1. Thompson K., Nieumarli: lekcje rysowania i malowania, Arkady ,Warszawa 2008.

2. Mateu-Mestre M., Framed Ink: Drawing and Composition for Visual Storytellers, Design Studio Press, Los Angeles 2010.
3. Cheeseman-Meyer J., Vanishing point, IMPACT Books, Cincinnati, 2007.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza prace zaliczeniowe, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci prace zaliczeniowe, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zaje¢: Digital painting |
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studiow: |

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca
wiasna Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

Studia niestacjonarne
wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 30 16

4

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20

34

RAZEM 50

50

Punkty ECTS 2

CELE ZAJEC:

komputerowych, filméw i ilustracii.

Teoretyczne i praktyczne przygotowanie studenta do samodzielnej realizacji zadah z zakresu grafiki cyfrowej z
uwzglednieniem wiedzy o klasycznym rysunku i malarstwie. Program zajecC koncentruje sie na nauczeniu studenta technik
tworzenia i przetwarzania obrazu cyfrowego, szczegolnie w kontek$cie tworzenia grafik na potrzeby preprodukcji gier

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
WO1 Ma zaawansowang wiedze na temgt wybranych zagadnien, dotyczacych K W02, K_WO3
rysunku i malarstwa.
Zna w stopniu zaawansowanym zasady dziatania programu Photoshop i
W02 . ) . o K_W05
pokrewnych (warstwy, tryby mieszania, maski przycinajace).
W03 Zna w stopniu zaawansowanym teo.nfsf koIor'u.| .r?zum|e czym sg $rodki wyrazu i K W03, K_W04
potrafi je rozréznic.
W zakresie umiejetnosci
Postuguje sie wybranymi programami i aplikacjami do obrébki obrazéw np.
. . . K_U03, K_U04,
uo1 Photoshop. Obstuguje w stopniu zaawansowanym program Photoshop i jemu K U0G
pokrewne i w swojej pracy stosuje warstwy, tryby mieszania, maski przycinajace. -
Korzystajac z tabletu student obstuguje wybrany przez siebie program do
uo2 malarstwa cyfrowego i w oparciu o zdjecie lub zastang aranzacje potrafi K_U04
namalowac studium martwej natury/portret.
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Potrafi komunikowa¢ sie w sposob kulturalny i klarowny oraz precyzyjnie okresli¢

uo3 swoje pomysly i sformutowaé pytania. Rozumie i wciela w zycie uwagi, jakie K_UM1
otrzymuje w czasie korekt.

W zakresie kompetenciji spotecznych

K01 Jest gotow do przyjecia krytyki wzgledem wiasnych prac. K_K06

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

1. Teoretyczne i praktyczne zagadnienia z zakresu malarstwa z uwzglednieniem kompozycji i koloru.

2. Teoretyczne i praktyczne zagadnienia z zakresu rysunku z uwzglednieniem waloru i $wiattocienia.

3 Techniki realizacji obrazéw cyfrowych w programie Adobe Photoshop i innych, dziatajgcych na tych samych
" | zasadach.

4. Rysunek z wykorzystaniem linii i plamy.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o dyskusja dydaktyczna

¢ metoda warsztatowa

e burza mézgéw

e praca indywidualna: przygotowanie prac zaliczeniowych

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e przygotowanie prac zaliczeniowych

o realizacja projektow

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Edwards B., Rysunek. Odkryj talent dzigki prawej potkuli mézgu, tum.: D. Rossowski, Aha £ddz 2015.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. Gurney J., Color and Light, Andrews McMeel Publishing, Kansas City, 2010.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza zadania zaliczeniowe, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci zadania zaliczeniowe, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Digital painting Il
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studiéw: Il

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 30 16 4

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20 34

RAZEM 50 50

Punkty ECTS 2 2

CELE ZAJEC:

Teoretyczne i praktyczne przygotowanie studenta do samodzielnej realizacji zadah z zakresu grafiki cyfrowej z
uwzglednieniem wiedzy o klasycznym rysunku i malarstwie. Program zajecC koncentruje sie na nauczeniu studenta technik
tworzenia i przetwarzania obrazu cyfrowego, szczegolnie w kontek$cie tworzenia grafik na potrzeby preprodukcji gier
komputerowych, filméw i ilustracii.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie wiedzy

Posiada zaawansowang wiedze na temat perspektywy zbieznej i sposobdw jej

ot przedstawiania. Zna i rozumie pojecia takie jak linia horyzontu, punkt zbiegu.

K_W03, K_W05

W02 Zna koncepcje czystej formy. K_WO03, K_W04

W zakresie umiejetnosci

Realizuje poprawne abstrakcyjne kompozycje plastyczne wedtug podanych

uo1 K_U02
wytycznych.
002 Potrafi namalowa¢ z wyobrazni prace na kazdy z tematow: studium postaci, K_UO1, K_U02
portret, martwa natura, pejzaz.
003 Potrafi wykonaé szybki szkic postaci, uwzgledniajac gtéwne formy, ich proporcje i K U02

ruch, stosujac zasade ,0d ogétu do szczegétu”.

uo4 Potrafi narysowac perspektywe zbiezng z jednym i dwoma punktami zbiegu. K_U02

Samodzielnie poszerza swojg wiedze i umiejetno$ci obcujac z dzietami sztuki,

uos szukajac inspiracji i dodatkowych informacji na temat interesujgcych go technik.

K_U13
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W zakresie kompetenciji spotecznych
K01 Wchodzi w dialog z innymi studentami i czerpie z ich obserwaciji i doswiadczen.

K_K03, K_K05

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe
Perspektywa zbiezna z jednym, dwoma i trzema punktami zbiegu.

Techniki budowania iluzji przestrzeni w sztukach plastycznych.

Szkicowanie z uwzglednieniem zasady ,0d ogétu do szczeg6tu”

Tworzenie atrakcyjnych utwordw plastycznych w kontekscie teorii czystej formy.
Studia martwej natury i modela.

Al ol B e

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o dyskusja dydaktyczna

¢ metoda warsztatowa

e burza mézgdéw

e przygotowanie i prezentacja prac zaliczeniowych

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetencji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e przygotowanie prac zaliczeniowych

o realizacja projektow

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Kandynski W., Punkt i linia a pfaszczyzna, thum: Stanistaw Fijatkowski, Oficyna, £6dz 2019.

LITERATURA PODSTAWOWA:
2. Cheeseman-Meyer J., Vanishing point, IMPACT Books, Cincinnati, 2007.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza prace zaliczeniowe, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci prace zaliczeniowe, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada W dostateczny Dos$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych sposadb opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnoci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnoci
Nie posiada W dostateczny Dos$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych sposdb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencji opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencije kompetencije
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Projektowanie gier komputerowych |, I, Ill, IV
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: lIl, IV, V, VI

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane

e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 120 64 24

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria 24
(zajecia synchroniczne)

E-learning 16
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 80 136

RAZEM 200 200

Punkty ECTS 8 8

CELE ZAJEC:

Poznanie procesu projektowania gier. Tworzenie dokumentow projektowych: OnePager i Game Design Documentm.

Czerpanie inspiracji ze znanych i niszowych gier. Ksztattowanie postawy otwartej na rozwdj osobisty, wspotprace i
samoksztatceniem

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie wiedzy

Ma zaawansowang wiedze z zakresu projektowania gier komputerowych,
W01 konsolowych i mobilnych oraz potrafi samodzielnie przeanalizowac gre i jej K_W03, K_W05
zawartosg.

W zakresie umiejetnosci

Potrafi przygotowaé dokumenty projektowe (one pager, game pitch i game
uo1 design document), potrafi zbadaé rynkowe trendy oraz przeksztatci¢ swoje
pomysty w gre.

K_U03, K_U04,
K_U05

W zakresie kompetenciji spotecznych

Potrafi w efektywny sposéb wykorzystywac swojq intuicje, wyobraznie,
K01 indywidualny potencjat tworczy, oraz zdobyta wiedze i doSwiadczenie w K_KO01, K_K02
rozwigzywaniu probleméw twérczych i w dziatalnosci zawodowe;j
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TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe
Semestr Il
1. Szukanie inspiracji na utworzenie projektu.
2. Od idei do designu gry — jak przeksztatci¢ pomyst w element gry wideo.
3. Pierwszy dokument projektowy: One Pager.
4, Konsultacje (One Pager).
5. Analiza gry — jak skonstruowane sg gry i ich elementy sktadowe.
Semestr IV
1. Tworzenie Game Design Doc, czyli najwazniejszego dokumentu projektowego gry.
2. Efektywne prototypownie pomystéw.
3. Tworzenie pierwszej iteracji wiasnego GDD..
4, Konsultacje (GDD)
Semestr V
1. Art Direction w grach komputerowych.
2, Iterowanie wtasnego GDD w oparciu 0 konsultacje.
Semestr VI
1. Polish, utrzymanie spdjnosci, testy i kontrole jako$ci w grach komputerowych — ich rola na finalny produkt.
2. lterowanie wtasnego GDD w oparciu o konsultacje.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wykiad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mdzgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuaciji;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wykiad konwersatoryjny

praca zaliczeniowa

analiza rynkowa

dyskusja dydaktyczna

case study

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetencji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

e przygotowanie prac zaliczeniowych

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Jesse Schell, The Art of Game Design, wyd. Elsevier 2008.
2. Flint Dille, John Zurr, The Ultimate Guide to Video Game Writing and Design, wyd. Watson-Guptill Publications 2008

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. Raph Koster, A Theory of Fun for Game Design, wyd. O'Reilly Media , Inc , USA 2014.
2. Scott Rogers, Level Up! The Guide to Great Video Game Design, wyd. John Wiley & Sons , 2014

NETOGRAFIA:
1. https://lwww.polygon.com/
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METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza prace zaliczeniowe, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci prace zaliczeniowe, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywnos$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci | umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposéb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencije kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Projektowanie graficzne w grach I, I, i, IV
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: lIl, IV, V VI

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 120 64 24

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria

. . 24
(zajecia synchroniczne)

E-learning

.y . 16
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 80 136

RAZEM 200 200

Punkty ECTS 8 8

CELE ZAJEC:

Poznanie procesu projektowania interface'éw graficznych w grach. Tworzenie GUI do wiasnej gry. Czerpanie inspiracji ze
znanych i niszowych gier. Ksztattowanie postawy otwartej na rozwdj osobisty, wspdiprace i samoksztatcenie.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie wiedzy

Ma wiedze zaawansowang z zakresu projektowania graficznego (GUI) w grach

ot komputerowych, konsolowych i mobilnych. K_W03, K_W05
W zakresie umiejetnosci
Potrafi przygotowa¢ elementy graficznego interface'u uzytkownika w programie
uo1 K_U06
Adobe Photoshop.
uo2 Potrafi zaprojektowaé i wykona¢ Menu gtéwne gry. K_U04, K_U05

W zakresie kompetencji spotecznych

Jest gotéw w efektywny sposob wykorzystywa¢ swojg intuicje, wyobraznie,
K01 indywidualny potencjat tworczy, oraz zdobyta wiedze i doswiadczenie w K_K02
rozwigzywaniu problemoéw twérczych i w dziatalnosci zawodowe;j.
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TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe
Semestr Il
1. Wstep do projektowania interfejsow graficznych w grach. Oméwienie znaczenia interfejséw graficznych w grach.
2 Przeglad przyktadéw interfejséw graficznych w popularnych grach.
3 Oméwienie elementow, ktore nalezy wzigé pod uwage podczas projektowania interfejséw graficznych w grach,
' takich jak wyglad, uzytecznos¢ i tatwo$¢ uzycia.
4. Adobe Photoshop jako narzedzie projektowania elementdw interface'u w grach komputerowych.
5. Projektowanie Menu gtéwnego gry.
6. Konsultacje (Menu gtéwne).
Semestr IV
1. Projektowanie menu gtéwnego
2. Projektowanie Ul
3. Projektowanie interfejsu w trybie multiplayer
4 Przeglad popularnych i niszowych gier z dobrymi interfejsami graficznymi Analiza elementéw interfejséw
graficznych tych gier i ich implementacji w grze
5. Projektowanie Logo gry oraz lkony gry
6. Konsultacje (Logo i ikona)
Semestr V
1 Uzywanie narzedzi do projektowania interfejsu graficznego, takich jak Adobe Photoshop, Adobe lllustrator,
' Sketch.
2, Projektowanie i implementacja elementéw interfejsu graficznego, takich jak przyciski, suwaki, pola tekstowe iinne.
3 Projektowanie GUI i inventory.
Konsultacje.
Semestr VI
1. Projektowanie kompletnej gry w 2d
2. Testowanie i optymalizacja interfejsu graficznego
3 Oméwienie sposobdéw, w jakie mozna poprawi¢ interfejs graficzny na podstawie informacji zwrotnych od
' uzytkownikow
4 W trakcie zaje¢C mozna wykorzysta¢ rézne technologie i narzedzia, takie jak Unity, Unreal Engine, Adobe

Photoshop, Adobe lllustrator, Sketch i inne, w zaleznosci od preferencji uczestnikw i dostepnych zasobdw.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mdzgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

¢wiczenia

korekty indywidualne

praca indywidualna

praca zaliczeniowa

dyskusja dydaktyczna

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow

przygotowanie prac zaliczeniowych

164



Akademia
@ Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi
LITERATURA PODSTAWOWA.

1. Jacek Ross, Unity i C#. Praktyka programowania gier, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2020
2. Tracy Fullerton, Projektowanie gier. Podejscie zorientowane na gracza, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2023

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

Rajesh Lal, Digital Design Essentials, wyd. Paperback, 2013

Anna Anthropy, Naomi Clark, Stownik projektowania gier, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2014
Mary Flanagan, Krytyczne gry. Alternatywne projektowanie, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2017
Ernest Adams, Projektowanie gier. Podstawy. Wydanie I, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2013
Will Goldstone, Projektowanie gier w $rodowisku Unity 3.x, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2013

oD =

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza prace zaliczeniowe, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci prace zaliczeniowe, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywnos$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci | umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencji opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Level Design |
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studiow: Il

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 30 16 6

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20 34

RAZEM 50 50

Punkty ECTS 2 2

CELE ZAJEC:

Tworzenie gry 2D typu Action Adventure. Poznanie silnika gry (UE4) jako narzedzia do tworzenia pozioméw. Poznanie
procesu projektowania pozioméw gier. Opracowanie GDD wiasnej gry 2D. Tworzenie konceptu i fabuty gry 2D. Tworzenie
poziomu | gry (Level I) i Menu gry. Czerpanie inspiracji ze znanych i niszowych gier 2D. Ksztattowanie postawy otwartej na
rozwoj osobisty, wspdiprace i samoksztatcenie

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
WO1 Ma zaawansowang wiedze w zakresie projektowania poziomow gier K05

komputerowych, konsolowych i mobilnych.

W02 Rozumie role tworzenia konceptu i GDD gry. K_W03, K_W05

Posiada zaawansowang wiedze na temat tworzenia obiektow i animacji w

wos programach Blender i Unreal Engine 5. K05

W zakresie umiejetnosci
uo1 Potrafi zaprojektowac poziom gry i GDD w oparciu 0 wyznaczone cele. K_U04
uo2 Potrafi zaprojektowaé i wykona¢ Menu gry. K_U04, K_U08
uo3 Potrafi stworzy¢ fabute, wykreowaé wiat 2D i stworzy gre 2D. K_U08

W zakresie kompetenciji spotecznych

Jest gotdw w efektywny sposob wykorzystywac swojg intuicje, wyobraznie,
K01 indywidualny potencjat twérczy, oraz zdobyta wiedze i doSwiadczenie w K_KO01
rozwigzywaniu probleméw twérczych i w dziatalnosci zawodowe;.
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TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

Wstep do Level Design.

Przygotowanie planu poziomu gry spetniajacego zadane cele — koncept, fabuta, GDD, szkice, menu.
Wstep do programu Unreal Engine 5. Tworzenie gry 2D.

Iteracje planu poziomu gry w oparciu o konsultacje — Level | + Menu.

Menu gry (konsutlacje).

Teoretyczne i praktyczne podstawy tworzenia gier, historia gier.

S oL =

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

e prace 2D

korekty indywidualne

praca indywidualna

éwiczenia

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetencji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

e przygotowanie prac zaliczeniowych

LITERATURA PODSTAWOWA (wybrane rozdziaty):

1. Polewiak P., Tworzy¢ Gry, wyd. Insignis Media, Krakéw, 2020.

2. Schreier J., Krew Pot i Piksele. Chwalebne i niepokojace opowiesci o tym jak sie robi gry, wyd. Sine Qua Non, Krakéw,
2017.

Thorn A., Praktyczne tworzenie gier Unity i Blender, wyd. Helion, Gliwice, 2015.

Elam K., Wprowadzenie do projektowanie przestrzennego. Zasady, procesy i projekty, wyd. d2d, Krakéw, 2021.

Lee J., Unreal Engine. Nauka pisania gier dla kreatywnych, wyd. Helion, Gliwice, 2016.

Hill-Whittal R., Indie games Podrecznik niezaleznego tworcy gier, wyd. Merlin Publising, Warszawa, 2017.

ook w

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

1. Rogers S., Level Up! The Guide to Great Video Game Design, wyd. John Wiley & Sons, 2014.
2. Koster R., Theory of Fun for Game Design, wyd. O'Reilly and Associates, 2013.

3. Schell J., The Art of Game Design: A Book of Lenses, wyd. A K Peters/CRC Press, 2019.

4. Zuur Platten J., The Ultimate Guide to Video Game Writing and Design, wyd. Lone Eagle, 2018.

NETOGRAFIA:

https://www.polygon.com/
https://docs.unrealengine.com/5.0/en-US/
https://dev.epicgames.com/community/getting-started
https://docs.blender.org/manual/en/latest/index.html
https://www.youtube.com/c/Imphenzia

aRhwbd =

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza prace zaliczeniowe, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci prace zaliczeniowe, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Humanistyczno
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Level Design Il
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studiow: IV

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 30 16 6

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20 34

RAZEM 50 50

Punkty ECTS 2 2

CELE ZAJEC:

Tworzenie gry 2D typu Action Adventure (kontynuacja z kursu: Level Design I). Poznanie silnika gry (UE4) jako narzedzia
do tworzenia pozioméw — kontynuacja. Poznanie procesu projektowania pozioméw gier. Iteracja GDD wtasnej gry 2D.
Iteracja konceptu i fabuly gry 2D. Tworzenie poziomu Il Il gry (Level Il i Level Il). Opracowanie gry (Level |, Level Il, Level
Il oraz Menu). Czerpanie inspiracji ze znanych i niszowych gier 2D. Ksztattowanie postawy otwartej na rozwdj osobisty,
wspdtprace i samoksztatcenie.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
W01 Ma zaawansowang wiedze z zakresu prolektov.vama .p02|omow (leveli) gier K W03, K_W05
komputerowych, konsolowych i mobilnych.
W02 Ma zaawansowang wiedze z zakresu S:I|nlk,0W gier i ich wptywu na projektowanie K W05
poziomow.
W zakresie umiejetnosci
uo1 Potrafi zbudowa¢ poziom gry w silniku Unreal Engine 4 (whitebox). ‘ K_U04, K_U08

W zakresie kompetencji spotecznych

Jest gotdw w efektywny sposob wykorzystywac swojg intuicje, wyobraznie,
K01 indywidualny potencjat tworczy, oraz zdobyta wiedze i doSwiadczenie w K_KO01
rozwigzywaniu probleméw twérczych i w dziatalnosci zawodowe;.
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TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

Oméwienie zaawansowanych mozliwosci silnika UES oraz jego roli w procesie projektowania pozioméw gry 2D.
Tworzenie poziomdw gry (level I, level Il i level 11).

Opracowanie kompletnej gry 2D (3 poziomy + Menu).

Potaczenie poziomu gry z semestru pierwszego, wigczenie go do gry. lteracje projektu.

Iteracje poziomu gry w oparciu o konsultacje.

LAl ol B e

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

e praca - budowa gry w Unreal Engine 4

korekty indywidualne

praca indywidualna

éwiczenia

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetencji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow

e przygotowanie prac zaliczeniowych

LITERATURA PODSTAWOWA (wybrane rozdziaty):

1. Polewiak P., Tworzy¢ Gry, wyd. Insignis Media, Krakéw, 2020.

2. Schreier J., Krew Pot i Piksele. Chwalebne i niepokojgce opowiesci o tym jak sie robi gry, wyd. Sine Qua Non, Krakéw,
2017.

Thorn A., Praktyczne tworzenie gier Unity i Blender, wyd. Helion, Gliwice, 2015.

Elam K., Wprowadzenie do projektowanie przestrzennego. Zasady, procesy i projekty, wyd. d2d, Krakéw, 2021.

Lee J., Unreal Engine. Nauka pisania gier dla kreatywnych, wyd. Helion, Gliwice, 2016.

Hill-Whittal R., Indie games Podrecznik niezaleznego tworcy gier, wyd. Merlin Publising, Warszawa, 2017.

o2 0k w

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

1. Rogers S., Level Up! The Guide to Great Video Game Design, wyd. John Wiley & Sons, 2014.
2. Koster R., Theory of Fun for Game Design, wyd. O'Reilly and Associates, 2013.

3. Schell J., The Art of Game Design: A Book of Lenses, wyd. A K Peters/CRC Press, 2019.

4. Zuur Platten J., The Ultimate Guide to Video Game Writing and Design, wyd. Lone Eagle, 2018.

NETOGRAFIA:

https://www.polygon.com/
https://docs.unrealengine.com/5.0/en-US/
https://dev.epicgames.com/community/getting-started
https://docs.blender.org/manual/en/latest/index.html
https://www.youtube.com/c/Imphenzia

a0~

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza prace zaliczeniowe, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci prace zaliczeniowe, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Level Design llI
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studidw: V

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 30 16 6

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20 34

RAZEM 50 50

Punkty ECTS 2 2

CELE ZAJEC:

Tworzenie gry 3D typu Action Adventure. Poznanie silnika gry (UES5) jako narzedzia do tworzenia pozioméw — kontynuacja.
Poznanie procesu projektowania pozioméw gier. GDD gry 3D, gra z uzyciem third person controller. Koncept, fabuta i styl
gry 3D. Tworzenie menu i poziomu | gry 3D (Level | i Menu). Czerpanie inspiracji ze znanych i niszowych gier 3D.
Ksztattowanie postawy otwartej na rozwdj osobisty, wspdiprace i samoksztatcenie

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
WO1 Ma zaawansowgnq.i poszerzong wiedze z zakresu pr.ojektc.)wania pozioméw K W03, K_WO5
(leveli) gier komputerowych, konsolowych i mobilnych.
Ma zaawansowang wiedze z zakresu importowania assetow do UE4, tworzenia
W02 - - A K_W05
materiatéw, shaderéw i efektdw Swietinych.
W zakresie umiejetnosci
o1 Potrafi importowac pliki 3ds Max do Unreal Engine 4, tworzyé materiaty i shadery K Uo4
i wypetnia¢ nimi level. -
uo2 Potrafi o$wietli¢ scene, dostosowaé post procesy i vfx. K_U04, K_U08
W zakresie kompetenciji spotecznych
Jest gotdw w efektywny sposéb wykorzystywaé swojg intuicje, wyobraznie,
K01 indywidualny potencjat tworczy, oraz zdobyta wiedze i doSwiadczenie w K_KO01, K_K02
rozwigzywaniu probleméw twérczych i w dziatalnosci zawodowe;.
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TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

Importowanie assetéw do silnika UE5 (wlasne assety tworzone w programie Blender).
Oswietlenie, post proces i vix w UES.

Ilteracje poziomu gry w oparciu o konsultacje (Level | i Menu).

Tworzenie GDD, fabuly i planu gry.

Tworzenie menu i poziomu gry 3D (Level I).

LAl ol B e

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

e praca zaliczeniowa

korekty indywidualne

praca indywidualna

éwiczenia

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

e przygotowanie prac zaliczeniowych

LITERATURA PODSTAWOWA (wybrane rozdziaty):

1. Polewiak P., Tworzy¢ Gry, wyd. Insignis Media, Krakéw, 2020.

2. Schreier J., Krew Pot i Piksele. Chwalebne i niepokojace opowiesci o tym jak sie robi gry, wyd. Sine Qua Non, Krakéw,
2017.

Thorn A., Praktyczne tworzenie gier Unity i Blender, wyd. Helion, Gliwice, 2015.

Elam K., Wprowadzenie do projektowanie przestrzennego. Zasady, procesy i projekty, wyd. d2d, Krakéw, 2021.

Lee J., Unreal Engine. Nauka pisania gier dla kreatywnych, wyd. Helion, Gliwice, 2016.

Hill-Whittal R., Indie games Podrecznik niezaleznego twércy gier, wyd. Merlin Publising, Warszawa, 2017

o ok w

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

1. Rogers S., Level Up! The Guide to Great Video Game Design, wyd. John Wiley & Sons, 2014.
2. Koster R., Theory of Fun for Game Design, wyd. O'Reilly and Associates, 2013.

3. Schell J., The Art of Game Design: A Book of Lenses, wyd. A K Peters/CRC Press, 2019.

4. Zuur Platten J., The Ultimate Guide to Video Game Writing and Design, wyd. Lone Eagle, 2018.

NETOGRAFIA:

https://www.polygon.com/
https://docs.unrealengine.com/5.0/en-US/
https://dev.epicgames.com/community/getting-started
https://docs.blender.org/manual/en/latest/index.html
https://www.youtube.com/c/Imphenzia

o=

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza prace zaliczeniowe, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci prace zaliczeniowe, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Level Design IV
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studiow: VI

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 30 16 6

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20 34

RAZEM 50 50

Punkty ECTS 2 2

CELE ZAJEC:

Tworzenie gry 3D typu Action Adventure — potaczenie elementéw (Level I, Level II, Level Ill, Menu). Poznanie silnika gry
(UES) jako narzedzia do tworzenia poziomdw — kontynuacja. Poznanie procesu projektowania pozioméw gier. lteracja GDD
gry 3D, gra z uzyciem third person controller. Tworzenie poziomu 2 i 3 gry (Level Il i Level Ill). Czerpanie inspiracji ze
znanych i niszowych gier 3D. Ksztattowanie postawy otwartej na rozwéj osobisty, wspdtprace i samoksztatcenie.

EFEKTY UCZENIA SIE
Symblol . . . o Odniesienie do efektow
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie o .
o uczenia sie dla kierunku
uczenia sie
W zakresie wiedzy
W01 Ma zaawansowana | poszerzong wiedze z zakresg propktowanla K_W03, K_W05
pozioméw gier komputerowych, konsolowych i mobilnych.
Ma zaawansowang wiedze z zakresu tworzenia interakcji w UES,
W02 . ; N . K_WO05
tworzenia afektdw, animacji i elementéw gry 3D.
W zakresie umiejetno$ci
Potrafi zaimplementowa¢ podstawowe interakcje na poziomach w
uo1 , . . . K_U04
UES. Potrafi tworzy¢ menu i elementy animowane gry 3D.
W zakresie kompetencji spotecznych
Jest gotow w efektywny sposob wykorzystywac¢ swojq intuicje,
wyobraznie, indywidualny potencjat twérczy, oraz zdobytg wiedze i
K01 i . , , . ; : . - K_K01, K_K02
do$wiadczenie w rozwigzywaniu probleméw tworczych i w dziatalno$ci
zawodowej.
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TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe
Gra Action Adventure 3D - iteracja GDD i konceptu.

Iteracje poziomu 1 gry (Lelvel 1) i Menu w oparciu o konsultacje.
Praca z assetami, animacjami w silniku UE5 - iteracja.
Oswietlenie, post proces i vix w UES - iteracja.

Tworzenie poziomow gry (level I, level Il i level lII).
Opracowanie kompletnej gry 3D (3 poziomy + Menu).
Potaczenie poziomu gry z semestru pierwszego, wigczenie go do gry. lteracje projektu.

N gl koD =

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

e praca zaliczeniowa

korekty indywidualne

praca indywidualna

éwiczenia

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetencji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

e przygotowanie prac zaliczeniowych

LITERATURA PODSTAWOWA:

1. Polewiak P., Tworzy¢ Gry, wyd. Insignis Media, Krakéw, 2020.

2. Schreier J., Krew Pot i Piksele. Chwalebne i niepokojgce opowiesci o tym jak sie robi gry, wyd. Sine Qua Non, Krakow,
2017.

3. Elam K., Wprowadzenie do projektowanie przestrzennego. Zasady, procesy i projekty, wyd. d2d, Krakdw, 2021.

4. Hill-Whittal R., Indie games Podrecznik niezaleznego twércy gier, wyd. Merlin Publising, Warszawa, 2017.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

1. Rogers S., Level Up! The Guide to Great Video Game Design, wyd. John Wiley & Sons, 2014.
2. Koster R., Theory of Fun for Game Design, wyd. O'Reilly and Associates, 2013.

3. Schell J., The Art of Game Design: A Book of Lenses, wyd. A K Peters/CRC Press, 2019.

4. Zuur Platten J., The Ultimate Guide to Video Game Writing and Design, wyd. Lone Eagle, 2018.
5. Thorn A., Praktyczne tworzenie gier Unity i Blender, wyd. Helion, Gliwice, 2015.

6. LeeJ., Unreal Engine. Nauka pisania gier dla kreatywnych, wyd. Helion, Gliwice, 2016.
NETOGRAFIA:

1. https://lwww.polygon.com/

2. https://docs.unrealengine.com/5.0/en-US/

3. https://dev.epicgames.com/community/getting-started

4. https://docs.blender.org/manual/en/latest/index.html

5. https://www.youtube.com/c/imphenzia

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza prace zaliczeniowe, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci prace zaliczeniowe, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
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KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Druk i produkcja poligraficzna
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: |

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 30 24 6

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria

. . 12
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 45 51

RAZEM 75 75

Punkty ECTS 3 3

CELE ZAJEC:

Zajecia zapewniajg studentom wiedze teoretyczng i praktyczng na temat proceséw poligraficznych, technik druku, technik
introligatorskich oraz technik uszlachetniania druku. Studenci uczg sie dobiera¢ techniki produkcji poligraficznej do swoich
projektéw. Poznajq specyfike i ograniczenia poszczegdlnych technik.

EFEKTY UCZENIA SIE
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia sie
uczenia sie dla kierunku

W zakresie wiedzy

Zna w stopniu zaawansowanym rézne techniki druku (Offset, sitodruk,

Wo1 K_W05
solwent/druk cyfrowy, Indygo).
W02 Ma zaawansowang wiedze o specyfice wptywu zastosowanego uzytku na K_W04, K_WO05
efekt druku.
Posiada zaawansowang wiedze w zakresie opraw introligatorskich oraz
W03 . . P K_W05
sposobow sktadania drukéw i publikacji.
W zakresie umiejetnosci
uo1 Potrafi przygotowaé specyfikacje druku. K_U04, K_U06
u02 Potrafi przygotowaé projekt do druku i sprawdzi€ go. K_U04, K_U06
U03 Potrafi przygotowaé projekt pod katem dowolnego uszlachetnienia druku K_U04, K_U06
oraz dowolnego sposobu oprawy.
uos Potrafi oceni¢ btedy w druku i zdiagnozowac ich przyczyne. K—U?(4’UK1-1UO6’

W zakresie kompetencji spotecznych

Jest gotéw do adaptowania sie do nowych i zmieniajgcych sig okolicznosci,
K01 zmieniajacej sie technologii i tworczego myslenia w trakcie tworzenia K_K04
koncepcji projektowania druku..
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Krytycznie ocenia swojg wiedze oraz jest gotdw do konstruktywnej krytyki w
K02 PR ) K_K06
stosunku do dziatar innych osob.
TRESCI PROGRAMOWE:
Lp. Tresci programowe
1 Przygotowanie specyfikacji druku do danego juz istniejacego druku (analiza wydruku pod katem tworzenia
' specyfikacj).

Przygotowanie i sprawdzenie projektu do druku w technikach offsetowej, sitodruku i technice cyfrowej
3. Analiza mozliwo$ci i ograniczen danych technik
Przygotowanie uszlachetnier druku

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mdzgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wykiad konwersatoryjny

e analiza indywidualnego przypadku

e praca indywidualna

o analiza indywidualnego przypadku

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami

e przygotowanie prac zaliczeniowych

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow

e prezentacja projektow

LITERATURA PODSTAWOWA (wybrane rozdziaty):

1. Kowalczyk J., Technologia drukowania, Oficyna wydawnicza Politechniki Warszawskiej, 2019
2. Gavin A., Print&Finish, Fairchild Books, 2007

3. McCue C., Profesjonalny druk. Przygotowanie materiatdw, Helion, 2007

NETOGRAFIA:
1. https://grafmag.pl/artykuly/dtp-podstawowe-zasady-przygotowania-projektu-do-druku

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza zaliczenie ustne, praca graficzna, aktywnos¢ na zajeciach
Umiejetnosci praca graficzna, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Rysunek |

Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studiow: |

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé¢ / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 30 16 8

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20 34

RAZEM 50 50

Punkty ECTS 2 2

CELE ZAJEC:

Nauka podstaw rysunku niezbednych przysztym grafikom. Wprowadzenie w zagadnienia formy takie jak kadrowanie i
komponowanie, walor i Swiattocien i stosunki przestrzenne. Studenci zapoznajg sie z historycznymi do$wiadczeniami w tym
zakresie.

EFEKTY UCZENIA SIE
Symb’ol . . . o Odniesienie do efektow
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie . :
i uczenia sie dla kierunku
uczenia sie

W zakresie wiedzy

Zna i rozumie zagadnienia formy takie jak kadrowanie i
W01 komponowanie, walor i $wiattocien i stosunki przestrzenne oraz K_W04
historie doSwiadczen w tym zakresie.

W zakresie umiejetnosci

Postuguije sie wybranymi technikami rysunkowymi (otowek, wegiel,
uo1 pastel) umie taczy¢ rézne techniki i technologie w jednym utworze K_U01, K_U02
wizualnym

Umie realizowa¢ wtasne utworyy plastyczne przy pomocy réznych

U02 $rodkéw wyrazu. Potrafi oddac na rysunku proporcje ciata ludzkiego,

Swiattocien, zastosowac zasady perspektywy i réznych rodzajow
kompozycji.

K_U01, K_U02

U03 Potrafi samodzielnie zdefiniowa¢ problem artystyczny i przedstawi¢

. A K_U01, K_U08
go za pomocg rysunkowych $rodkow wyrazu.

W zakresie kompetencji spotecznych

KO Jest gotdw tworzy¢ oryginalne dzieta graficzne z zachowaniem zasad
etyki i prawa autorskiego

K_K03
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TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

1 Swiadome uzycie $rodkéw wyrazu, u podstawy ktérych jest spontaniczna reakcja, ekspresja, kontrolowany
' przypadek.

9 Przyblizenie studentom poszukiwar w obrebie rysunku w odniesieniu do programu ksztatcenia w dziedzinie grafiki
" | projektowe;j.

Odwotywanie sie do osobistych doswiadczen fascynacji i wyobrazni w ksztattowaniu rysunku - eksperymenty w

obrebie technik i technologii. Program skoncentrowany jest na samodzielno$¢ i indywidualno$é¢ studenta.
4. Umiejetnos¢ odniesienia sie do rozwigzan w sztuce wspotczesne;.
5. Ksztattowanie stosunkdw przestrzennych.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacji;
praca w grupach; praca indywidualna):

wyktad konwersatoryjny

metoda warsztatowa

metoda projektowa

analiza indywidualnego przypadku

praca w grupach

praca indywidualna

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami

e przygotowanie prac zaliczeniowych

LITERATURA PODSTAWOWA:

1. Dolezynska-Sewemniak E., Maczynski R., Wokot zagadnien warsztatu artysty Tom 2 Malarza rzezbiarza architekta,
Wydawnictwo Naukowe UMK 2021.

2. Franzblau W., Gatek M., Uruszczak M., Podstawy rysunku architektonicznego i krajobrazowego, Atropos, Krakéw 2012

3. Zawada E., Nauka rysunku, Wydawnictwo Szkolne PWN, Warszawa 2012

4. Vigue J., Ballestar V. B., Rysowanie. Praktyczny podrecznik, Arkady, Warszawa 2012

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

Gombrich E., O sztuce, wyd. Arkady, Warszawa 2013.

Dzieje sztuki polskiej, praca zbiorowa pod redakcjg Barbary Kokoskiej, WBC, Krakéw 2012.

Strzeminski W., Teoria widzenia, Muzeum Sztuki w todzi, £ 6dz 2016.

Max D., Materiaty malarskie i ich zastosowanie, wyd. Arkady, Warszawa 2017.

Czapski J., Patrzac, wyd. Znak, Krakéw 2016.

Kluszczynski R. J., Od Michatowskiego do Fangora. Wspétczesne malarstwo polskie, wyd. WBC, Krakéw 2016.

Noble G., Rysowanie klasa mistrzowska, wyd. Arkady, Warszawa 2019.

Morris D. Mowa ciata w sztuce, pozy i gesty, wyd. Arkady, Warszawa 2022.

Franzblau W., Gatek M., Uruszczak M., Podstawy rysunku architektonicznego i krajobrazowego, wyd. Ongrys, 2019.
Kurs rysunku i ilustracji : poradnik dla artystéw na kazdym poziomie zaawansowania, Peter Gray, Wydaw. K.E.Liber 2021.
Rysowanie dla poczatkujgcych : prosty i przejrzysty podrecznik do nauki rysunku, Willenbrink Mark, Willenbrink Mary,
Wydaw. K.E.Liber, 2022.

Bryant Wilder J., Historia sztuki : fascynujaca podr6z w czasie i przestrzeni, Wydaw. Helion 2020

S, 2 OO N0 WN -

—
A

NETOGRAFIA:

1. www.niezlasztuka.pl

2. Polish Masters of Art (Facebook, Instagram)
3. www.alexhays.com/loomis
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METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;

aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza prezentacja prac wykonanych w pracowni oraz indywidualnie, zadania rysunki, aktywno$¢ na
zajeciach
Unmiejetnosi prezentacja prac wykonanych w pracowni orlaz.|ndyW|duaIn|e, zadania rysunki, aktywno$¢ na
zajeciach
Kompetencje prezentacja prac wykonanych w pracowni oraz indywidualnie, aktywno$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe.kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Rysunek Il

Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski
Semestr studiéw: Il

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 30 16 8

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20 34

RAZEM 50 50

Punkty ECTS 2 2

CELE ZAJEC:

Celem przedmiotu jest pogtebienie wiedzy i umiejetno$ci w zakresie rysunku i malarstwa, istotne w procesie ksztatcenia
przysztych grafikdw. Przedmiot rozwija $wiadomo$¢ formalng poprzez analize i praktyke zagadnien takich jak kadrowanie,
komponowanie, walor, Swiattocieri oraz stosunki przestrzenne. Studenci zdobywajg umiejetno$¢ Swiadomego operowania
Srodkami wyrazu artystycznego, poznajg historyczne doswiadczenia w zakresie malarstwa i rysunku oraz uczg sie ich
zastosowania we wspotczesnym kontek$cie tworczym. Przedmiot ktadzie nacisk na eksperyment, rozwéj indywidualnego
stylu oraz zdolno$¢ krytycznej analizy i prezentacji wtasnych prac.

EFEKTY UCZENIA SIE
Symb’ol . . . o Odniesienie do efektow
efektow Opis zamierzonych efektéow uczenia sie . :
i uczenia sie dla kierunku
uczenia sie
W zakresie wiedzy
Zna i rozumie w stopniu zaawansowanym bardziej ztozone
WO zagadmema formy, w t.ym reIaCJe'koIoru i faktury, ro.IQ Swiatta w K W01, K_W02, K_W03
budowaniu przestrzeni oraz wspotczesne sposoby interpretacii
obrazu i wie jak wykorzysta¢ te wiedze w pracy twdrcze.
W zakresie umiejetnosci
Umie tworzy¢ rozbudowane kompozycje tematyczne, w tym
o1 W|eloelementowe sceny figuratywne i narracyjne, w ktglrycr']’ K_U01, K_U07, K_U13
zachowuje poprawnos¢ perspektywy, proporcji oraz spéjnosé
koncepcyjna.
Potrafi interpretowac rzeczywisto$¢ w sposob tworczy, stosujac
uo2 metafore plastyczng, synteze i deformacie jako $wiadome $rodki K_U01, K_U08
ekspresji.
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Umie przygotowaé i przeprowadzi¢ publiczng prezentacje wiasnych
uo3 prac, z zastosowaniem metod autopromocji oraz wykorzystaniem K_U09, K_U11
wspotczesnych narzedzi medialnych.

W zakresie kompetencji spotecznych

Jest gotow do krytycznej refleksji nad wtasnymi dziataniami w
K01 szerszym kontekscie kulturowym i artystycznym, otwarty na dyskusje i K_K01, K_K02, K_K03
wymiang pogladdw w grupie tworczej.

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe
1. Analiza i Swiadome stosowanie relacji barwnych, faktury i $wiatta w budowaniu przestrzeni malarskiej.
2 Tworzenie rozbudowanych kompozycji narracyjnych i figuratywnych z uwzglednieniem zasad perspektywy i
proporcii.
3 Eksperymenty formalne: deformacja, synteza, metafora plastyczna jako $rodki ekspresji i interpretacii
' rzeczywistosci.
4. Inspiracje sztukg wspotczesng i tradycja — analiza oraz praktyczne odniesienia w twérczosci wtasnej.
5 Przygotowanie i prezentacja cyklu prac malarskich z wykorzystaniem narzedzi autopromocii i wspdtczesnych

mediow.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wykiad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mdzgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;

praca w grupach; praca indywidualna):

wyktad konwersatoryjny

metoda warsztatowa

metoda projektowa

analiza indywidualnego przypadku
praca w grupach

praca indywidualna

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami
przygotowanie prac zaliczeniowych

LITERATURA PODSTAWOWA:

1.

2.
3.
4.

Dolezynska-Sewerniak E., Maczynski R., Wokéf zagadnieri warsztatu artysty Tom 2 Malarza rzezbiarza architekta,
Wydawnictwo Naukowe UMK 2021.

Franzblau W., Gatek M., Uruszczak M., Podstawy rysunku architektonicznego i krajobrazowego, Atropos, Krakéw 2012
Zawada E., Nauka rysunku, Wydawnictwo Szkolne PWN, Warszawa 2012

Vigue J., Ballestar V. B., Rysowanie. Praktyczny podrecznik, Arkady, Warszawa 2012

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

©CoooNOORWND =

Gombrich E., O sztuce, wyd. Arkady, Warszawa 2013.

Dzieje sztuki polskiej, praca zbiorowa pod redakcjg Barbary Kokoskiej, WBC, Krakéw 2012.

Strzeminski W., Teoria widzenia, Muzeum Sztuki w todzi, £ 6dz 2016.

Max D., Materiaty malarskie i ich zastosowanie, wyd. Arkady, Warszawa 2017.

Czapski J., Patrzac, wyd. Znak, Krakéw 2016.

Sarah Simblet ,Anatomia dla artystow”, Arkady, Warszawa 2001.

Zawada E., Nauka rysunku: ucz sie od polskich mistrzéw, wyd. Park, Bielsko-Biata 2006.

Noble G., Rysowanie klasa mistrzowska, wyd. Arkady, Warszawa 2019.

Morris D. Mowa ciata w sztuce, pozy i gesty, wyd. Arkady, Warszawa 2022.

Franzblau W., Gatek M., Uruszczak M., Podstawy rysunku architektonicznego i krajobrazowego, wyd. Ongrys, 2019.

. Jose M.Parramon, Jak rysowac postacie, wyd. Galaktyka, £6dz 2001.

Kurs rysunku i ilustracji : poradnik dla artystéw na kazdym poziomie zaawansowania, Peter Gray, Wydaw. K.E.Liber 2021.
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13. Rysowanie dla poczatkujacych : prosty i przejrzysty podrecznik do nauki rysunku, Willenbrink Mark, Willenbrink Mary,
Wydaw. K.E.Liber, 2022.
14. Bryant Wilder J., Historia sztuki : fascynujaca podréz w czasie i przestrzeni, Wydaw. Helion 2020

NETOGRAFIA:

1. www.niezlasztuka.pl

2. Polish Masters of Art (Facebook, Instagram)
3. www.alexhays.com/loomis

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza prezentacja prac wykonanych w pracowni oraz indywidualnie, zadania rysunki, aktywno$¢ na
zajeciach
Unmiejetnosi prezentacja prac wykonanych w pracowni or.azllndyW|duaIn|e, zadania rysunki, aktywno$¢ na
zajeciach
Kompetencje prezentacja prac wykonanych w pracowni oraz indywidualnie, aktywno$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe.kt . Na oceng 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na oceneg 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Nowoczesne technologie reprodukcji obrazu
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiéw: Il

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 30 16 6

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 45 59

RAZEM 75 75

Punkty ECTS 3 3

CELE ZAJEC:

Przedmiot ma na celu zapoznanie studentéw z nowoczesnymi metodami reprodukcji obrazu cyfrowego oraz analogowego,
ze szczegblnym uwzglednieniem technologii stosowanych w branzy poligraficznej, fotograficznej i multimedialnej. Studenci
poznajg praktyczne aspekty reprodukciji koloréw, kalibracji urzadzen oraz zarzadzania kolorem.

EFEKTY UCZENIA SIE
Symb’ol . . . o Odniesienie do efektow
efektow Opis zamierzonych efektéow uczenia sie . .
i uczenia sie dla kierunku
uczenia sie
W zakresie wiedzy
WO Zna w stopniu zaawansowanym wybrane zasady teorii koloru i K W01
przestrzenie barwne.
W02 Zna w stopniu Zaawansowanym metody kalibracji i profilowania K W02, K W05
urzadzen obrazowych.
W03 Zna i rozumie proces zarzadzania kolorem w obiegu cyfrowym. K_W08
W zakresie umiejetnosci
o1 Potrafi dobra¢ odpomequtechnologlg reprodukciji do konkretnego K_U4, K_U07
zastosowania.
u02 Umie przeprowadzi¢ kalibracje monitora i drukarki. K_U04
uo3 Potrafi przygotowaé obraz do reprodukcji w réznych technologiach. K_U4, K_U07
uo4 Umie oceni¢ jako$¢ reprodukcii obrazu. K_U4, K_U07
uo5 Potrafi wspétpracowac w zespole przy projektach reprodukcyjnych. K_U1M1
W zakresie kompetencji spotecznych
Jest gotdw do podjecia pracy w zakresie reprodukcji obrazu dla
K01 . - ; . . K_K05
réznych branz z zachowaniem standardow etycznych.
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TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

1. Gamut koloréw, przeksztatcenia miedzy przestrzeniami barwnymi RGB, CMYK; Lab, XYZ.

Zasady digitalizacji obrazu, rozdzielczo$¢ i gtebia bitowa.

3. Postugiwanie sie standardem ICC, stosowanie profili.

Techniki reprodukowania obrazu, optymalne ustawienia skanowania, korekcja tonalna i kolorystyczna,
wyostrzanie obrazu.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

wyktad konwersatoryjny

analiza indywidualnego przypadku

praca indywidualna

analiza indywidualnego przypadku

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetencji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami

e przygotowanie prac zaliczeniowych

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

e prezentacja projektow

LITERATURA PODSTAWOWA:

1. Drew J. T., Meyer S. A., Zarzadzanie kolorem. Przewodnik dla grafikéw i projektantéw, Wydawnictwo Arkady 2014
2. HuntRW.G., Pointer M.R. "Measuring Colour", Wiley 2011

3. Johnson S. "Stephen Johnson on Digital Photography", O'Reilly 2006

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Sharma A. "Zrozumie¢ Color Management", Ergo BTL 2006

2. Kipphan H. "Handbook of Print Media", Springer 2001
3. Fraser B., Murphy C., Bunting F. "Real World Color Management", Peachpit Press 2004

NETOGRAFIA:
1. https:/lwww.letrabit.pl/zarzadzanie-kolorem-w-pigulce-cz-1-wprowadzenie

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza zaliczenie ustne, praca graficzna, aktywnos¢ na zajeciach
Umiejetnosci praca graficzna, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Projektowanie systemow identyfikacji wizualnej |
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: Il

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 30 16 6

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20 34

RAZEM 50 50

Punkty ECTS 2 2

CELE ZAJEC:

Opanowanie podstaw warsztatu graficznego zwigzanego z projektowaniem elementéw identyfikacji wizualnej. Rozwijanie
umiejetnosci praktycznego postugiwania sie narzedziami (lllustrator, Photoshop, alternatywy). Wyksztatcenie umiejetno$ci
tworzenia prostych projektow graficznych zgodnych z zatozeniami wizerunkowymi. Przygotowanie do pracy nad
kompletnymi projektami systeméw wizualnych w kolejnych semestrach.

EFEKTY UCZENIA SIE
Symbol efektow . : . o Odniesienie do efektow
L. Opis zamierzonych efektéw uczenia sie . .
uczenia sie uczenia sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
WO Zna zasady prOJektowgnla Iogo, typografn [ Kolorystyk| w systemach K_W04, K_W05
identyfikacji wizualnej.
W02 Rozumie znaczenie spéjnoépi wizualnej i pptrafi wskazaé jej wptyw na K_WO05, K_W08
wizerunek marki.
W03 Zna narzedzia i techn!kl pracy w’pro.grama.ch g“raﬁ_cznych. stosowane do K_WO05, K_W08
tworzenia elementéw identyfikacji wizualne;.
W zakresie umiejetnos$ci
o1 Potrafi zaprojektowac proste Iogo z zastosgwanlem zasad typografii, K_U01, K_U02
koloru i kompozyci.
U02 Umie tworzy¢ moodboardy oraz kpncepcje wizualne wspierajace K_U04
proces projektowy.
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Postuguije sie podstawowymi narzedziami programoéw graficznych

uo3 (wektorowych i rastrowych) do realizaciji projektéw identyfikacii K_U04, K_U05
wizualnej.
Uo4 Potrafi przygotowaé prezentacje wtasnych projektow i uzasadnic¢ K_U09

przyjete rozwigzania projektowe.

W zakresie kompetencji spotecznych

KO1 Potrafi pracowa¢ w grupie. pro.jekt.owej, dzielac sie zadaniami i K_K03
wspierajac innych.
Jest otwarty na krytyke i umie konstruktywnie reagowac na opinie
K02 s K_K06
dotyczace wiasnych projektow.
KO3 Potrafi argumentowa¢ swoje wybqry projektowe w dyskusji z K_K0B, K_K07
prowadzacym i grupa.
K04 Rozumie znaczenie etyki zawodowej oraz odpowiedzialnosci K_KO7

spotecznej projektanta graficznego.

TRESCI PROGRAMOWE:
Lp. Tresci programowe
Znak firmowy, sygnet, ligatura - wyktad i prezentacja.

System identyfikacji wizualnej - wyktad i prezentacja.

1

2

3. Korekty i dyskusje dot. szkicow i wstepnych projektdw.

4 Korekty i dyskusje dot. dopracowania wybranego projektu.

Wydruk pracy w wybranej drukarni - przygotowanie do druku / wspotpraca z drukarniq / sprawdzenie jakosci
wydruku.

6. Przygotowanie prezentaciji prac graficznych.

5.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mdzgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuaciji;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wykiad konwersatoryjny

analiza indywidualnego przypadku

dyskusja dydaktyczna

praca w grupach

analiza przypadku

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami

e przygotowanie prac zaliczeniowych

LITERATURA PODSTAWOWA:

1. Frutiger A., Cztowiek i jego znaki, wyd. d2d, 2023.

2. Zdeno Kolesar, Jacek Mrowczyk., Historia projektowania graficznego, Karakter, 2018

3. David Airey., Logo Design Love, Tworzenie genialnych logotypdw. Nowa odsfona, wyd. Helion, 2015.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

1. Mitchell M., Wightman S., Typografia ksigzki. Podrecznik projektanta, wyd. d2d.pl, 2012.
2. Pohlen J., Letter Fountain, wyd. Taschen, 2015

3. Sudjic D., Jezyk rzeczy, wyd. Karakter, 2013.

4. Shaughnessy A., Jak zostac dizajnerem i nie straci¢ duszy, wyd. Karakter, 2012.

192



@ Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w Lodzi
NETOGRAFIA:

www.behance.net

https://stgu.pl/

https://www.logolounge.com/trend/2025-logo-trend-report
https://eyeondesign.aiga.org/
https://www.underconsideration.com/brandnew/
https://www.theicod.org/en

www.dribbble.com

Nookwh =

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza praca zaliczeniowa — opracowanie projektu w zakresie identyfikacji wizualnej wybranej marki lub
instytuciji; aktywno$¢ na zajeciach
Umieietnosci praca zaliczeniowa — opracowanie projektu w zakresie identyfikacji wizualnej wybranej marki lub
miejetnosci . iy L
instytucii; aktywnos¢ na zajeciach
K . praca zaliczeniowa — opracowanie projektu w zakresie identyfikacji wizualnej wybranej marki lub
ompetencje ) iy L
instytuciji; aktywno$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na oceng 4,5 Na oceng §
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci | umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Projektowanie systemow identyfikacji wizualnej Il
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: IV

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 30 16 6

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20 34

RAZEM 50 50

Punkty ECTS 2 2

CELE ZAJEC:

Pogtebienie umiejetnosci projektowych zwigzanych z tworzeniem spéjnych systeméw identyfikacji wizualnej. Rozwijanie
umiejetnosci praktycznego postugiwania sie narzedziami (lllustrator, Photoshop, alternatywy). Wyksztatcenie umiejetnosci
tworzenia prostych projektéw graficznych zgodnych z zatozeniami wizerunkowymi. Przygotowanie do pracy nad
kompletnymi projektami systeméw wizualnych w kolejnych semestrach.

EFEKTY UCZENIA SIE
Symbol efektow . : . o Odniesienie do efektow
L. Opis zamierzonych efektéw uczenia sie . .
uczenia sie uczenia sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
Zna i rozumie wybrane zagadnienia w zakresie typografii, w tym
Wo1 . . . K_Wo01
kolorystyki w budowaniu systemu wizualnego.
W02 Rozumie znaczenie spéjnoépi wizualnej i pptrafi wskazaé jej wptyw na K_WO05, K_W06
wizerunek marki.
W03 Znai rozumie wymagania techniczne QOtycgch.przygotqwama K W05, K_W06
materiatéw graficznych do druku i publikacji cyfrowe;.
W zakresie umiejetnos$ci
Potrafi zaprojektowac proste logo z zastosowaniem zasad typografii,
uo1 : o K_U02
koloru i kompozyci.
U02 Umie tworzy¢ moodboardy oraz kpncepcje wizualne wspierajace K_U02, K_U12
proces projektowy.
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Postuguje sie wybranymi narzedziami programéw graficznych
uo3 (wektorowych i rastrowych) do realizaciji projektéw identyfikacii K_U02, K_U12
wizualnej.
Potrafi przygotowaé prezentacje wtasnych projektow i uzasadnic¢
uo4 . e X K_U09
przyjete rozwigzania projektowe.
W zakresie kompetencji spotecznych
KO1 Potrafi pracowaé w grupie pro.jekt.owej, dzielgc sig zadaniami i K_K03
wspierajac innych.
Jest otwarty na krytyke i umie konstruktywnie reagowac na opinie
K02 L K_K06
dotyczace wiasnych projektow.
KO3 Potrafi argumentowa¢ swoje wybqry projektowe w dyskusji z K_K06
prowadzacym i grupa.
Rozumie znaczenie etyki zawodowej oraz odpowiedzialnosci
K04 S . K_K07
spotecznej projektanta graficznego.

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

1 Elementy systemu identyfikacji wizualnej - logo, typografia, kolorystyka, uktady kompozycyjne

2, Pogtebianie zasad tworzenia i rozwijania systemu identyfikacji — spdjno$¢, elastycznos¢, skalowalnosé.

3. Korekty i dyskusje dot. szkicow i wstepnych projektow.

4 Korekty i dyskusje dot. dopracowania wybranego projektu.

Wydruk pracy w wybranej drukarni - przygotowanie do druku / wspétpraca z drukarnig / sprawdzenie jakosci
wydruku.

6. Przygotowanie prezentaciji prac graficznych.

5.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mdzgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacj;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wykiad konwersatoryjny

analiza indywidualnego przypadku

dyskusja dydaktyczna

praca w grupach

analiza przypadku

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu iflub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wiasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

LITERATURA PODSTAWOWA:

1. Frutiger A., Cztowiek i jego znaki, wyd. d2d, 2023.

2. Zdeno Kolesar, Jacek Mrowczyk., Historia projektowania graficznego, Karakter, 2018

3. David Airey., Logo Design Love, Tworzenie genialnych logotypdw. Nowa odsfona, wyd. Helion, 2015.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

1. Mitchell M., Wightman S., Typografia ksigzki. Podrecznik projektanta, wyd. d2d.pl, 2012.
2. Pohlen J., Letter Fountain, wyd. Taschen, 2015

3. Sudjic D., Jezyk rzeczy, wyd. Karakter, 2013.
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METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza praca zaliczeniowa — opracowanie projektu w zakresie identyfikacji wizualnej wybranej marki lub
instytuciji; aktywno$¢ na zajeciach
Umieietnosci praca zaliczeniowa — opracowanie projektu w zakresie identyfikacji wizualnej wybranej marki lub
miejetnosci . iy L
instytucii; aktywnos¢ na zajeciach
K . praca zaliczeniowa — opracowanie projektu w zakresie identyfikacji wizualnej wybranej marki lub
ompetencje ) iy L
instytuciji; aktywno$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na oceng 4,5 Na oceng §
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci | umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada | W dostateczny | Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym | Bardzo dobrze
wymienionych sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje

196



https://stgu.pl/
https://www.logolounge.com/trend/2025-logo-trend-report
https://eyeondesign.aiga.org/

Akademia
Humanistyczno
Ekonomiczna w todzi

Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Projektowanie wydawnictw i mikrotypografia |
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: I

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajec¢ / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 30 16 6

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria 6
(zajecia synchroniczne)

E-learning 4
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20 34

RAZEM 50 50

Punkty ECTS 2 2

CELE ZAJEC:

Wyksztatcenie projektanta posiadajacego umiejetnoSci precyzyjnego my$lenia, jasnego formutowania zatozen
projektowych w formie maksymalnie komunikatywnej i zgodnej z technologia. Projektowania ksiazek. Projektowanie
oktadek ksigzek. Ebooki. Niniejszy przedmiot stuzy zdobywaniu przez studenta umiejetnosci praktycznych i kompetencii
spotecznych, oraz realizowany jest: w warunkach witasciwych dla danego zakresu dziatalnosci zawodowej, w sposob
umozliwiajacy wykonywanie czynnosci praktycznych przez studentéw, przez osobe posiadajacg doswiadczenie zawodowe
zdobyte poza uczelnig;

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
WO1 Ma zaawansowang wiedze z Z.akl'eSl..! hisForii pisma, druku, ksigzki, technologii i K W01, K_W02
terminologii poligraficznych.
Ma zaawansowang i poszerzong wiedze, dotyczaca funkcji wydawnictw w
W02 aspekcie spotecznym i kulturowym. Zna rézne gatunki literackie i wie jak K_W02, K_W04,
dostosowaé projekt do konkretnego gatunku (np. beletrystyka, fantasy, science K_Wo7
fiction, poezja).
Zna w stopniu zaawansowanym budowe ksigzki, jej introligarirnie oraz
W03 edytorstwo. Ma zaawansowang wiedze na temat trendéw rozwojowych w K_WO01, K_W02,
réznych dziedzinach sztuki i dyscyplinach artystycznych i wie jak wykorzysta¢ te K_Wo04
wiedze w pracy grafika.
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Ma zaawansowang wiedze na temat wybranych zagadnien z zakresu prawa

W04 autorskiego, a takze finansowych, marketingowych i prawnych aspektéw zawodu K_WO06
artysty danej specjalnosci.
W zakresie umiejetnosci
Potrafi analizowa¢ zjawiska artystyczne w zakresie wydawniczym zaréwno w
uo1 o o . . K_U10, K_U15
ujeciu historycznym jak i wspdtczesnym, tworzac wiasne kreacje graficzne.
Potrafi dokonaé analizy materiatu zroédiowego oraz tworzy¢ i realizowa¢ wtasne
koncepcie artystyczne oraz dysponowa¢ umiejetnosciami potrzebnymi do ich
uo2 . i : . K_U10, K_U15
wyrazania - w szczegoInosci: umiejetnosciami do ksztattowania przestrzeni i
réznorodnych form plastycznych.
Postuguje sie w stopniu zaawansowanym warsztatem artystycznym w
. . . . R K_U06, K_U07,
uo3 wybranych obszarach dziatalno$ci plastycznej. Potrafi zastosowac wtasciwg
Lo . . L K_U08
technike i technologie w trakcie realizacji prac artystycznych.
Potrafi samodzielnie dobraé forme graficzng i technologie realizacyjna. Potrafi
realizowa¢ wiasne dziatania artystyczne oparte na zroznicowanych stylistycznie K_U06, K_U07,
uo4 : g o . .
koncepcjach wynikajacych ze swobodnego i niezaleznego wykorzystywania K_U08
wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci.
Potrafi wspétdziata¢ z innymi osobami w ramach prac zespotowych (takze o
uo5 . . K_U11
charakterze interdyscyplinarnym).
uo6 Posiada umiejetno$¢ prezentacii i autoprezentacji wtasnych projektow. K_U09
Potrafi samodzielnie poszukiwa¢ wiedzy oraz zdobywa i poszerza wiedzg i
uo7 C . o . K_U13
umiejetnosci w zakresie nowoczesnych proceséw i technologii.
W zakresie kompetencji spotecznych
Jest gotow do pracy artystycznej i realizowania swoich zadan, wykazujac sie
K01 samodzielno$cig w mysleniu i dziataniu. potrafi zrozumie¢ dziatania innych oséb K_K02
w kontekscie ich stanéw emocjonalnych.
K02 Wykazuje empatie wobec innych oséb i odnosi sie z szacunkiem do odmiennych K K03

pogladéw.

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe
Analiza merytoryczna i zatoZenia projektowe. Podziat publikacji ksigzkowych. Budowa ksigzki. Ustalenie sposobu
1 wydania ksigzki. Projektowanie ksigzki. Kolumna, margines, karty tytutowe, spis tresci, tekst gtéwny: wybor kroju
' pisma, incipit, inicjat, interlinia, akapit, tytut, $rodtytut, paginacja, dzielenie wyrazow i justowanie, kerning i tracking.
Materiaty informacyjno-pomocnicze, paginacja, errata.
9 Okfadka miekka i jej introligatornia. Oktadka z ze skrzydetkami. Obwoluta, okladka twarda. Wktad i jego budowa
' graficzna. Oktadka typograficzna i z ilustracja.
3. Rozktad materiatu tekstowego i ilustracyjnego.
4, Hierarchia uktadéw typograficznych— tytut, podtytut, wstep, inicjat, akapit.
5. Ebooki, przebudowa tradycyjnej ksigzki na ebook.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mdzgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacj;

praca w grupach; praca indywidualna):
o dyskusja dydaktyczna

analiza indywidualnego przypadku
projekt
metoda warsztatowa
praca indywidualna
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PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetencji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e przygotowanie do zaje¢ — praca z literaturg przedmiotu

e przygotowanie pracy zaliczeniowej

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

LITERATURA PODSTAWOWA (wybrane rozdziaty):
1. Frutiger A., Czlowiek i jego znaki, wyd. d2d.pl, Warszawa 2003.

2. Forssman F., Willberg H.P., Pierwsza pomoc w typografii. Poradnik uzywania pisma, wyd. Helion, 2011.
3. Tschichold J., Nowa typografia, wyd. Recto Verso, t6dz 2011.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. Gorski J., Dostownie- liternicze i typograficzne oktadki polskich ksigzek1944-2019, wyd. Karakter, 2020.

Mitchell M., Wightman S., Typografia Ksiazki-podrecznik projektanta, wyd. d2d, 2015.

Encyklopedia ksigzki tom i I, Wydawnictwo Uniwersytetu Wroctawskiego, 2017.

Pastuszak W., Grafika wydawnicza. Vademecum projektanta, Wydawnictwo Polsko-Japonskiej Wyzszej Szkoty Technik

Komputerowych, 2007.

Chwatowski R., Typografia typowej ksigzk”, wyd. Helion, Gliwice 2002.

Felici J., Kompletny Przewodnik po typografii —Zasady doskonatego sktadania tekstu, wyd. ,Stowo i obraz” 2006.

Mrowczyk J., Niewielki stownik typograficzny, ,Stowo i obraz” 2007

Dabner D., Design & layout. Sztuka projektowania, tumaczenie M. Boguszewski, wyd. G+J Focus 2003.

9. Bringhurst R. , Elementarz stylu w typografii, wyd. d2d.pl , Krakéw 2018.

10. Tyczkowski K., Lettera Magica, wyd. Polski Drukarz , £6dz 2005.

11. Ambrowe, G. Harris P., Twércze projektowanie, wyd. PWN, Warszawa 2007.

12. Mitchell M., Wightman S., Typografia ksigzki podrecznik projektanta, wyd. d2d.pl, Warszawa 2017.

13. Szydiowska A., Od solidarycy do typopolo. typografia a tozsamosci zbiorowe w Polsce po roku 1989, wyd. Ossolineum,
Wroctaw 2018.

14. Krause J., Lekcje typografii. Projekty i cwiczenia dla projektantéw, wyd. Helion 2018.

15. Williams R., Jak sktada¢ tekst. Komputer nie jest maszyng do pisania, wyd. Helion 2018.

16. Wolanski A., Edycja tekstow. Praktyczny poradnik: ksigzka, prasa, www, wyd. PWN, Warszawa 2022.

o™
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METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza aktywno$¢ na zajeciach, korekta prac, przygotowanie pracy zaliczeniowej graficznej
Umiejetnosci aktywno$¢ na zajeciach, korekta prac, przygot;gg;ie pracy zaliczeniowej graficznej, prezentacja
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach, prezentacja pracy
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada W dostateczny Dos$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych Sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnoci umiejetnoci
Nie posiada W dostateczny Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych sposadb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencije kompetencje wymienione kompetencije
kompetencije kompetencije
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Projektowanie wydawnictw i mikrotypografia Il
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: IV

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin
Forma zajec¢ / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem
Wyktad
Cwiczenia 30 16 6
Projekt
Seminarium
Warsztaty
Laboratorium
Studenckie praktyki
zawodowe
Webinaria
. . 6
(zajecia synchroniczne)
E-learning 4
(zajecia asynchroniczne)
Praca wiasna studenta 20 34
RAZEM 50 50
Punkty ECTS 2 2
CELE ZAJEC:
Wyksztatcenie projektanta posiadajacego umiejetnoSci precyzyjnego my$lenia, jasnego formutowania zatozen
projektowych w formie maksymalnie komunikatywnej i zgodnej z technologia. Projektowanie serii wydawniczych, albuméw
llustracja. Niniejszy przedmiot stuzy zdobywaniu przez studenta umiejetnosci praktycznych i kompetenciji spotecznych, oraz
realizowany jest: w warunkach wiasciwych dla danego zakresu dziatalnosci zawodowej, w sposdb umozliwiajacy
wykonywanie czynno$ci praktycznych przez studentéw, przez osobe posiadajacqg doswiadczenie zawodowe zdobyte poza
uczelnig;

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
W01 Posiada zaawansowang wiedze o specyfice projektowania serii wydawniczych. K_W02, K_W03
Posiada zaawansowang wiedze na temat projektowania uktadow K_W05, K_W06,
W02 ,
typograficznych. K_WO08
Posiada zaawansowang wiedze na temat przygotowania wydawnictw do
W03 produkcji poligraficznej i wie jak wykorzysta¢ ja w praktyce w przygotowaniu K_W05
przekazu wizualnego dla wydawcy.
W zakresie umiejetnosci
uo1 Potrafi przygotowaé skuteczny przekaz wizualny dla wydawcy. K‘U0K1 ’U&UOZ’
Potrafi dobra¢ wtasciwa technike i technologie w trakcie realizacji prac
uo2 wydawniczych, podejmowac¢ samodzielne decyzje, dotyczace projektowania i K_U04, K_U07
realizacji wydawnictw.
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003 Potrafi postugiwac sie zaréwno tradycyjnymi jak i wspdtczesnymi srodkami K_U07, K_U08
artystycznego wyrazu.
Potrafi zaprezentowa¢ wiasne realizacje projektowe, efektywnie komunikuje sie
uo4 o o : . o K_U09
z otoczeniem i podejmuje dyskusje na temat swoich projektéw i prac.
W zakresie kompetencji spotecznych
Jest gotow do efektywnego wykorzystania w pracy grafika wyobrazni, intuicji,
K01 emocjonalnosci, elastycznego myslenia oraz jest gotéw adaptowac sie do K_K02
nowych i zmieniajacych sie okolicznosci.
K02 Jest gotow poddac¢ swoje pomysty, projekty i prace konstruktywnej krytyce. K_K06
TRESCI PROGRAMOWE:
Lp. Tresci programowe
1 Projektowanie serii wydawniczej. Specyfika projektowania gatunkéw wydawniczych serii: fantazy, harlekiny, since
' fiction.
9 Projektowanie typograficzne uktadu tekstu gtéwnego o specjalnym charakterze. (Wydawnictwa albumowe,
' poezja, ksigzka dziecieca).
3. Przygotowanie materiatow wydawniczych do drukarni.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

e analiza indywidualnego przypadku

o dyskusja dydaktyczna

¢ metoda warsztatowa

o metoda projektowa

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami

e przygotowanie prac zaliczeniowych

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

e prezentacja prac zaliczeniowych

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Gorski J., Dostownie- liternicze i typograficzne oktadki polskich ksigzek1944-2019, wyd. Karakter, 2020.

2. Mitchell M., Wightman S., Typografia Ksigzki-podrecznik projektanta, wyd. d2d, 2015.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. Encyklopedia ksigzki tom | i I, Wydawnictwo Uniwersytetu Wroctawskiego, 2017.

2. Pastuszak W., Grafika wydawnicza. Vademecum projektanta, Wydawnictwo Polsko-Japoriskiej Wyzszej Szkoty Technik

Komputerowych, 2007.

Felici J., Kompletny Przewodnik po typografii —Zasady doskonatego sktadania tekstu, wyd. ,Stowo i obraz” 2006.

Mrowczyk J., Niewielki stownik typograficzny, ,Stowo i obraz” 2007

Dabner D., Design & layout. Sztuka projektowania, tumaczenie M. Boguszewski, wyd. G+J Focus 2003.

Tyczkowski K., Lettera Magica, wyd. Polski Drukarz , £6dz 2005.

Frutiger A., Cztowiek i jego znaki, wyd. d2d.pl, Warszawa 2003.

Ambrowe, G. Harris P., Twércze projektowanie, wyd. PWN, Warszawa 2007.

Mitchell M., Wightman S., Typografia ksigzki podrecznik projektanta, wyd. d2d.pl, Warszawa 2017.

0. Szydtowska A., Od solidarycy do typopolo. typografia a tozsamo$ci zbiorowe w Polsce po roku 1989, wyd. Ossolineum ,
Wroctaw 2018.

11. Krause J., Lekcje typografii. Projekty i ¢wiczenia dla projektantdw, wyd. Helion 2018.

SN
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12. Williams R., Jak sktada¢ tekst. Komputer nie jest maszyng do pisania, wyd. Helion 2018.
13. Wolanski A., Edycja tekstow. Praktyczny poradnik: ksigzka, prasa, www, wyd. PWN, Warszawa 2022.
14. Chwatowski R., Typografia typowej ksigzk”, wyd. Helion, Gliwice 2002.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza aktywno$¢ na zajeciach, korekta prac, przygotowanie pracy zaliczeniowej graficznej, prezentacja
pracy
Unmiejetnosi aktywno$¢ na zajeciach, korekta prac, przygotowanie pracy zaliczeniowej graficznej, prezentacja
pracy
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach, prezentacja pracy
KRYTERIA OCENY:
Efe.kt . Na oceng 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada W dostateczny Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych sposadb opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnoci
Nie posiada W dostateczny Dos$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych sposadb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencije kompetencije
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Projektowanie wydawnictw i mikrotypografia lll
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studidw: V

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajec¢ / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 30 16 6

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20 34

RAZEM 50 50

Punkty ECTS 2 2

CELE ZAJEC:

Projektowania kalendarzy komercyjnych i autorskich. Projektowanie kalendarzy jedno, dwu i tréjdzielnych. Po ukorczeniu
kursu studenci znajg technologie i budowe kalendarzy typograficznych i z ilustracjg w tym o charakterze komercyjnym.
Poznali projektowanie kalendarzy zeszytowych, wydzieranych, kieszonkowych. Projektowania katalogéw komercyjnych i
autorskich. Projektowali katalogi firmowe i produktu oraz katalogi z wystaw i autorskie w tym portfolio. Projektowanie
katalogdw firmowych z produktami komercyjnymi, katalogéw wystaw, katalogéw autora.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie wiedzy

Zna w stopniu zaawansowanym terminologie branzowg w zakresie

W01 . . . K_W01, K_W02
projektowania wydawnictw.
Ma zaawansowang wiedze w technologiach graficznych i poligraficznych, zna i
W02 . s K_W02
rozumie ich wptyw na forme plastyczna realizacji graficznych.
Zna w stopniu zaawansowanym wybrane linie rozwojowe w historii

poszczegolnych dyscyplin artystycznych, reprezentacyjne dzieta z ich spuscizny
W03 W . o K_W03

oraz publikacje zwigzane z tymi zagadnieniami oraz style w sztuce oraz wybrane

tradycje twércze i odtworcze.

Wo4 Zna w stopniu zaawansowanym trendy rozwojowe z zakresu odno$nych K W03, K_W07

dziedzin sztuki i dyscyplin artystycznych wtasciwe dla kierunku studiow.

Zna w stopniu zaawansowanym pojecia i zagadnienia z zakresu prawa
W05 autorskiego, a takze posiada wiedze dotyczacq finansowych, marketingowych i K_W06, K_W07
prawnych aspektéw zawodu artysty danej specjalnosci
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W zakresie umiejetnosci
Potrafi dobra¢ $rodki adekwatne do konkretnego problemu artystycznego wyrazu
uo1 oraz dba o scisty zwigzek formy i funkcji, kompozycije plastyczna, kreatywnie K_U06, K_U07
poszukuje rozwigzan w zakresie grafiki.

Potrafi postugiwac sie narzedziami warsztatu artystycznego w wybranych
obszarach dziatalnosci plastycznej, postuguje sie wtasciwa technikg i
technologig w trakcie realizacji prac wydawniczych, podejmuje samodzielnie
decyzje dotyczace projektowania i realizacii.

Postuguije sie wspotczesnymi srodkami artystycznego wyrazu. Samodzielnie
decyduje o medium, z ktérego korzysta w swojej pracy. Realizuje wiasne
uo3 dziatania artystyczne oparte na zréznicowanych stylistycznie koncepcjach K_U06, K_U07
wynikajacych ze swobodnego i niezaleznego wykorzystywania wyobrazni, intuicji
i emocjonalnosci.

Potrafi pracowa¢ w zespole ztozonym ze specjalistdw roznych dziedzin,

uo02 K_U06, K_U07

uo4 o L K_U11
przyjmujac w nim rozne role.
W zakresie kompetencji spotecznych
KO Jest gotow poddac krytyce prace wiasnego autorstwa oraz przyjaé K K06

konstruktywng informacje zwrotna.

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe
Rodzaje kalendarzy - analiza, prezentacja. Typograficzny uktad kalendarium wraz z ilustracjami-zdjeciami oraz
imionami (imieniny)...(Format, krj czcionki, technika druku, papier, oprawa, korekta.). Przygotowanie materiatow
wydawniczych do drukarni. (wyktady i éwiczenia projektowe). Rodzaje katalogdw komercyjnych i autorskich —
analiza, prezentacja. Typograficzny uktad katalogu wraz z ilustracjami-zdjeciami (Format, kréj czcionki, technika
druku, papier, oprawa, korekta.). Przygotowanie materiatéw wydawniczych do drukarni. (wykfady i éwiczenia
projektowe)
Projektowanie matych form wydawniczych.
Wspétzaleznosé typografii i obrazu.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mézgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

e analiza indywidualnego przypadku

o dyskusja dydaktyczna

o metoda warsztatowa

e metoda projektowa

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami

przygotowanie prac zaliczeniowych

przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

prezentacja projektow

LITERATURA PODSTAWOWA (wybrane rozdzialy:
1. Ambrowe, G. Harris P., Twércze projektowanie, wyd. PWN, Warszawa 2007.

2. Mitchell M., Wightman S., Typografia ksigzki podrecznik projektanta, wyd. d2d.pl, Warszawa 2017.
3. Pastuszak W., Grafika wydawnicza. Vademecum projektanta, Wydawnictwo Polsko-Japonskiej Wyzszej Szkoty Technik
Komputerowych, 2007.
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LITERATURA UZUPELNIAJACA:

Encyklopedia ksigzki tom | i Il, Wydawnictwo Uniwersytetu Wroctawskiego, 2017.

Felici J., Kompletny Przewodnik po typografii —Zasady doskonatego sktadania tekstu, wyd. ,Stowo i obraz” 2006.
Mrowczyk J., Niewielki stownik typograficzny, ,Stowo i obraz” 2007

Dabner D., Design & layout. Sztuka projektowania, ttumaczenie M. Boguszewski, wyd. G+J Focus 2003.

Tyczkowski K., Lettera Magica, wyd. Polski Drukarz , £6dz 2005.

Szydtowska A., Od solidarycy do typopolo. typografia a tozsamosci zbiorowe w Polsce po roku 1989, wyd. Ossolineum ,
Wroctaw 2018.

Krause J., Lekcje typografii. Projekty i ¢wiczenia dla projektantow, wyd. Helion 2018.

. Williams R., Jak sktada¢ tekst. Komputer nie jest maszyng do pisania, wyd. Helion 2018.

9. Wolanski A., Edycja tekstow. Praktyczny poradnik: ksigzka, prasa, www, wyd. PWN, Warszawa 2022.
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METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza aktywno$¢ na zajeciach, korekta prac, przygotowanie pracy zaliczeniowej graficznej, prezentacja
pracy
Umiejetnosci aktywno$¢ na zajeciach, korekta prac, przygotowanie pracy zaliczeniowej graficznej, prezentacja
pracy
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach, prezentacja pracy
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na oceng 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada W dostateczny Dos¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych Sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnoci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetno$ci wymienione umiejetno$ci
umiejetnosci umiejetnoci
Nie posiada W dostateczny Dos$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych sposdb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencji opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencije kompetencije wymienione kompetencije
kompetencje kompetencije
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Projektowanie wydawnictw i mikrotypografia IV
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studidw: VI

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajec¢ / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 30 16 6

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20 34

RAZEM 50 50

Punkty ECTS 2 2

CELE ZAJEC:

Wyksztatcenie projektanta posiadajacego umiejetnoSci precyzyjnego my$lenia, jasnego formutowania zatozen
projektowych w formie maksymalnie komunikatywnej i zgodnej z technologig. Projektowanie wydawnict o charakterze
naukowym- podrecznikéw. Wydawnictw o specjalnym charakterze. Wyposazenie studentéw w zaséb wiedzy z zakresu
metodyki projektowania wzbogaconej o szeroki kontekst relacji zachodzacych w sztukach plastycznych jak i najnowszych
technologii pozwoli na ksztattowanie tworczej postawy w zmieniajgcych sie warunkach jego przysztej samodzielnej
dziatalno$ci tworczej Niniejszy przedmiot stuzy zdobywaniu przez studenta umiejetno$ci praktycznych i kompetencii
spotecznych, oraz realizowany jest: w warunkach witadciwych dla danego zakresu dziatalnosci zawodowej, w spos6b
umozliwiajacy wykonywanie czynnosci praktycznych przez studentéw, przez osobe posiadajacg doswiadczenie zawodowe
zdobyte poza uczelnia.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
Posiada zaawansowang wiedze w zakresie projektowania i stosowania styli
W01 . . ) . . K_W02
akapitowych i znakowych w ztozonych projektach typograficznych.
W02 Posiada V\{IedZQ na temat dostosowarua prqektu typqgraflcznego’d!a K W02, K_W06
poszczegolnych grup docelowych (wiek, projektowanie dostepnosci).
W03 Posiada zaawansowang wiedze w zakresie specyfiki roznych form K W02, K_W03
wydawniczych.
W zakresie umiejetnosci
uo1 Potrafi przygotowaé ztozony i skomplikowany projekt wydawniczy. K‘U0K1 ’U};}U%’
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002 Potrafi przygotowa¢ projekt wydawniczy postugujac sie wiedzg o ograniczeniach K_U01, K_U03,
danych grup docelowych (wiek, niepetnosprawnosci w widzeniu i rozumieniu). K_U06, K_U07
Potrafi zaprojektowa¢ wydawnictwa réznego typu — albumy, wydawnictwa K_U01, K_U06,
uo3 iy L .
naukowe, podreczniki, stowniki, encyklopedie. K_U07
uo4 Potrafi przygotowa¢ specyfikacje produkcji ztozonych projektow wydawniczych. K_U04, K_U13
W zakresie kompetencji spotecznych
Jest gotow poddac krytyce prace wiasnego autorstwa oraz przyjaé
K01 . . K_KO06
konstruktywng informacje zwrotna.
TRESCI PROGRAMOWE:
Lp. Tresci programowe
1 Projektowanie gatunkéw wydawniczych o specjalnym charakterze, wydawnictwa naukowe, encyklopedyczne,
' stowniki.
2. Projektowanie podrecznikow i serii podrecznika danego przedmiotu dla réznych lat. Ksiega stylu podrecznika.
3 Projektowanie typograficzne uktadu tekstu gléwnego o specjalnym charakterze. (Wydawnictwa naukowe,
' albumowe, podreczniki, stownik, encyklopedia)
4. Przygotowanie materiatow wydawniczych do drukarni.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programow
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacji;
praca w grupach; praca indywidualna):

e metoda warsztatowa

o dyskusja dydaktyczna

o analiza indywidualnego przypadku

o metoda projektowa

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetencji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami

przygotowanie prac zaliczeniowych

przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow

prezentacja prac zaliczeniowych

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Dabner D., Design & layout. Sztuka projektowania, ttumaczenie M. Boguszewski, wyd. G+J Focus 2003.
2. Felici J., Kompletny Przewodnik po typografii —Zasady doskonatego sktadania tekstu, wyd. ,Stowo i obraz” 2006.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. Mrowczyk J., Niewielki stownik typograficzny, ,Stowo i obraz” 2007

2. Tyczkowski K., Lettera Magica, wyd. Polski Drukarz , £6dz 2005.

3. Szydtowska A., Od solidarycy do typopolo. typografia a tozsamosci zbiorowe w Polsce po roku 1989, wyd. Ossolineum ,
Wroctaw 2018.

Forssman F., Willberg H.P., Pierwsza pomoc w typografii. Poradnik uzywania pisma, wyd. Helion, 2011.

Krause J., Lekcje typografii. Projekty i Cwiczenia dla projektantéw, wyd. Helion 2018.

Williams R., Jak sktadaé tekst. Komputer nie jest maszyng do pisania, wyd. Helion 2018.

Wolaniski A., Edycja tekstéw. Praktyczny poradnik: ksigzka, prasa, www, wyd. PWN, Warszawa 2022.

Chwatowski R., Typografia typowej ksigzk”, wyd. Helion, Gliwice 2002.

© Nk~
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METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza aktywnos$¢ na zajeciach, korekta prac, przygotowanie pracy zaliczeniowej graficznej, prezentacja
pracy
Unmiejetnosi aktywno$¢ na zajeciach, korekta prac, przygotowanie pracy zaliczeniowej graficznej, prezentacja
pracy
Kompetencje aktywnos$¢ na zajeciach, prezentacja pracy
KRYTERIA OCENY:
Efe.kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada W dostateczny Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych sposadb opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnoci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetno$ci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada W dostateczny Dos¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych Sposéb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencije kompetencije
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Projektowanie komunikacji wizualnej w Social Mediach |
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: I

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajec¢ / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 30 16 6

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria 6
(zajecia synchroniczne)

E-learning 4
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20 34

RAZEM 50 50

Punkty ECTS 2 2

CELE ZAJEC:

Przedmiot wprowadza studentéw w Swiat projektowania skutecznej komunikacji wizualnej w mediach spotecznosciowych.
Zajecia taczq teorie z praktyka, omawiajac zaréwno podstawy psychologii percepcji wizualnej, jak i najnowsze trendy w
projektowaniu dla platform Social media. Studenci poznajg specyfike réznych platform, naucza sie tworzyé spéjne systemy
wizualne oraz opracowywac strategie komunikacji wizualnej dostosowane do konkretnych mediéw.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
Zna i rozumie w stopniu zaawansowanym role komunikacji wizualnej w social K_W02, K_W06,
W01 .
mediach K_Wo07
W02 Zna w stopniu zaawansowanym i wie Jlall< uzywa¢ poszczegdlnych platform K W02, K_\W06
spoteczno$ciowych
W03 Ma zaawansowang wiedze na temat dostosowania komunikatu do medium K‘Wﬁzb\%%wm’
W zakresie umiejetnosci
Potrafi analizowa¢ specyfike komunikacji wizualnej w réznych platformach social
uo1 . K_U15
media
uo2 Potrafi przygotowa¢ projekt i przeformatowa¢ go na rozne platformy K_U04, K_U07
U03 Potrafi optymalizowa¢ tresci wizualne kom’ur.ukatu do potrzeb konkretnych K_U08, K_U13
platform spoteczno$ciowych
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W zakresie kompetenciji spotecznych
Jest gotow do adaptowania sie do nowych i zmieniajacych sie okolicznosci,
K01 zmieniajacej sie technologii i twérczego myslenia w trakcie tworzenia koncepcji K_K01, K_K02
projektowania do social mediow.
Krytycznie ocenia swojg wiedze oraz jest gotéw do konstruktywnej krytyki w
stosunku do dziatari innych oséb.

K02 K_K06

TRESCI PROGRAMOWE:
Lp. Tresci programowe
1. Analizuje komunikat wizualny w social mediach.
2. Przygotowanie projektu na potrzeby réznych platform.
3. Przeformatowywanie komunikat wizualny biorac pod uwage ograniczenia poszczegoinych platform.
Analiza projektu i wprowadzenie zmian w celu optymalizacji dziatania komunikatu wizualnego na wybranych
platformach
5. Ewaluacja prac.

4,

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wyktad konwersatoryjny

e analiza indywidualnego przypadku

e praca indywidualna

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

o wyktad konwersatoryjny

e analiza indywidualnego przypadku

e praca indywidualna

LITERATURA PODSTAWOWA:

1. Adamczyk, M. (2023). Social Media Marketing. Strategia wizualna w praktyce. PWE.
2. Kowalski, P. (2022). Design dla social media. Od strategii do wykonania. Helion.

3. Nowak, A. (2022). Branding w erze cyfrowej. Wydawnictwo Naukowe PWN.

NETOGRAFIA:
1. Adobe Creative Cloud Tutorials: adobe.com/creativecloud/learn

2. Canva Design School: canva.com/learn
3. Google Digital Marketing Courses: skillshop.withgoogle.com

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza zaliczenie ustne, aktywno$¢ na zajeciach, praca graficzna, zadania e-learningowe, wypowiedzi na
forum
Umiejetnosci aktywnos$¢ na zajeciach, praca graficzna, zadania e-learningowe, wypowiedzi na forum
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach, wypowiedzi na forum
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada W dostateczny Dos$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych Sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnoci umiejetnoci
Nie posiada W dostateczny Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych sposadb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencije kompetencje wymienione kompetencije
kompetencije kompetencije
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Projektowanie komunikacji wizualnej w Social Mediach Il
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: IV

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajec¢ / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 30 16 6

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20 34

RAZEM 50 50

Punkty ECTS 2 2

CELE ZAJEC:

Przedmiot pogtebia wiedze na temat projektowania skutecznej komunikacji wizualnej w mediach spotecznosciowych.
Studenci poznajg specyfike wyboru mediéw plastycznych na potrzeby réznych platform, nauczg sie¢ rozwija¢ systemy
komunikacji wizualnej dostosowujac je do strategii komunikacji marki i konkretnych grup docelowych.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
W01 Zna i rozumie w stopniu zaawansowanym cele komunikacyjne marki/produktu. K_W01
W02 Zna i rozumie specyﬂkg przeka;u roznych mediow plas’t.ycznych i k.(’)nlecznosc K W02, K W06
dopasowania jezyka wizualnego na potrzeby réznych medidw.
W03 Ma zaawansowang wiedze na temat dostosowania tresci komunikatu do medium K W06, K_W08
plastycznego.
W zakresie umiejetnosci
uo1 Potrafi tworzy¢ tre$ci wizualne dostosowane do konkretnych grup docelowych. K_U03
02 Potrafi projektowac i dostosowywaé systemy identyfikacji wizualnej dla marek w K_U03, K_U04,
mediach spoteczno$ciowych. K_U06, K_U07
U03 Potrafi wykorzystywac¢ narzedzia dg prOJ.(.ektowanla graficznego i tworzenia K_U04, K_U0G
animaciji.
Potrafi samodzielnie uzupetnia¢ i poszerza¢ wiedze w zakresie nowoczesnej
uo4 S . M K_U13
komunikacji w mediach spoteczno$ciowych.
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W zakresie kompetenciji spotecznych

K01 Wykazuje samodzielno$¢ w dziataniu i rozwigzywaniu probleméw zawodowych. K_K03

Jest gotow komunikowacé sie efektywnie i budowac relacje zawodowe ze
wspotpracownikami i klientami z empatig i szacunkiem.

K02 K_K03, K_K07

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

Projektowanie komunikatu wizualnego skierowanego do réznych grup docelowych oraz na rozne platformy
spoteczno$ciowe

Dostosowanie komunikatu wizualnego do potrzeb réznych medioéw cyfrowych (multimedia) w celu zastosowania
na platformach spoteczno$ciowych

3. Wykorzystanie nowoczesnych narzedzi do projektowania na potrzeby social mediow

1.

Analiza projektéw pod wzgledem skutecznosci przekazu komunikatu

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacji;
praca w grupach; praca indywidualna):

o metoda projektowa

¢ analiza indywidualnego przypadku

e rozwigzywanie zadan problemowych

e praca indywidualna

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami

e przygotowanie prac zaliczeniowych

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja prac

e prezentacja prac

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Chen, L. (2023). The Psychology of Social Media Design. MIT Press

2. Davis, M. (2024). Visual Storytelling for Social Media. Wiley.
3. Instagram for Business (2024). Creator Handbook. Meta.

NETOGRAFIA:
1. Social Media Examiner: socialmediaexaminer.com

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza Aktywno$¢ na zajeciach, zadania-prace graficzne, wypowiedzi na forum
Umiejetnosci Aktywno$¢ na zajeciach, zadania-prace graficzne, wypowiedzi na forum
Kompetencje Aktywno$¢ na zajeciach, wypowiedzi na forum
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KRYTERIA OCENY:
Efekt
uczenia sie Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada W dostateczny Dos$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych Sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnoci umiejetnoci
Nie posiada W dostateczny Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych sposadb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencije kompetencje wymienione kompetencije
kompetencije kompetencije
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Branding i komunikacja wizualna marki |
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studidw: V

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajec¢ / Praca Studia niestacjonarne
wiasna Studia stacjonarne Studia niestacjonarne wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia 30 16 6

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20 34

RAZEM 50 50

Punkty ECTS 2 2

CELE ZAJEC:

Rozwiniecie umiejetnosci projektowych i koncepcyjnych. Nauka wizualnego myslenia o marce. Cwiczenie umiejetnosci
przektadania idei na forme graficzng. Poznanie zasad budowania spéjnego systemu wizualnego.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektow uczenia sie efektow uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
Zna w stopniu zaawansowanym elementy systemu identyfikacji wizualnej (logo,
W01 . . K_WO01
kolor, typografia, uktad, styl wizualny).
W02 Zna i rozumie w stopniu zaawansowanym ?aleznOSC| migdzy przekazem marki a K W01, K_W06
forma graficzna.
Zna w stopniu zaawansowanym narzedzia i techniki pracy w programach
W03 . . L S . K_W05
graficznych stosowane do tworzenia elementéw identyfikacji wizualne;.
W zakresie umiejetnosci
uo1 Potrafi samodzielnie zaprojektowaé wybrane elementy identyfikacji wizualnej. K_U01
002 Umie tworzy¢ moodboardy oraz kgncepqe wizualne wspierajace proces K_U02, K_U03
projektowy.
uo3 Potrafi dobrac kolorystyke, typografie i kompozycje do charakteru marki. K_U03, K_U04
uo4 Potrafi zaprezentowac i uzasadni¢ w dyskusji wlasne rozwigzania projektowe. K_U09
W zakresie kompetenciji spotecznych
Jest gotdw do stosowania samodzielnych i twérczych rozwigzan w
K01 . . . K_KO01
przygotowaniu pracy projektowe; .
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Jest gotow do odpowiedzialnej pracy z uwzglednieniem norm etycznych,
zwlaszcza w zakresie prawa autorskiego.

K02 K_K02, K_K05

TRESCI PROGRAMOWE:
Lp. Tresci programowe
Omowienie zasad pracy, wybdr tematu wtasnej mikro-marki (np. marka osobista, studio, kawiarnia, fundacja).
Poszukiwanie inspiracji wizualnych, analiza marek z podobnej branzy
Korekty i dyskusje dot. szkicow i wstepnych projektow.
Praca w programie graficznym
Wydruk pracy w wybranej drukarni - przygotowanie do druku
Prezentacja pracy semestralnej, oméwienie i ocena

S oL =

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wyktad konwersatoryjny

¢ analiza indywidualnego przypadku

o dyskusja dydaktyczna

e praca w grupach

e analiza przypadku

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektéw

LITERATURA PODSTAWOWA:

1. Mitchell M., Wightman S., Typografia ksigzki. Podrecznik projektanta, wyd. d2d.pl, 2012.

2. Zdeno Kolesar, Jacek Mrowczyk., Historia projektowania graficznego, Karakter, 2018

3. David Airey., Logo Design Love, Tworzenie genialnych logotypéw. Nowa odstona, wyd. Helion, 2015.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. Mitchell M., Wightman S., Typografia ksigzki. Podrecznik projektanta, wyd. d2d.pl, 2012.

2. Pohlen J., Letter Fountain, wyd. Taschen, 2015
3. Sudjic D., Jezyk rzeczy, wyd. Karakter, 2013.
4. Shaughnessy A., Jak zosta¢ dizajnerem i nie straci¢ duszy, wyd. Karakter, 2012.

NETOGRAFIA:

www.behance.net

https://stgu.pl/
https://www.logolounge.com/trend/2025-logo-trend-report
https://eyeondesign.aiga.org/
https://www.underconsideration.com/brandnew/
https://www.theicod.org/en

www.dribbble.com

Nk W=
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METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza aktywno$¢ na zajeciach, praca zaliczeniowa w zakresie identyfikacji wizualnej wybranej marki lub
instytuciji, zadania e-learningowe, wypowiedzi na forum
Umieietnosci aktywno$¢ na zajeciach, praca zaliczeniowa w zakresie identyfikacji wizualnej wybranej marki lub
miejetnosci . " ) . I
instytucji, zadania e-learningowe, wypowiedzi na forum
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach, zadania e-learningowe, wypowiedzi na forum
KRYTERIA OCENY:
Efe.kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada W dostateczny Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych sposadb opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnoci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetno$ci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada W dostateczny Dos¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych Sposéb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencije kompetencije
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Branding i komunikacja wizualna marki I
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studidw: VI

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé¢ / Praca
wiasna

Studia niestacjonarne
wspomagane
e-learningiem

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne

Wyktad

Cwiczenia 30 16 6

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20 34

RAZEM 50 50

Punkty ECTS 2 2

CELE ZAJEC:

Student: rozbudowuje projekt marki o kolejne elementy systemu wizualnego, uczy sie projektowaé materialy firmowe,
promocyjne i digitalowe, rozwija umiejetnos¢ spdjnego myslenia w designie, éwiczy prezentacje i argumentacje koncepcii.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
W01 Zna w stopniu zaawansowanym wyt?rane zgsady budowy systemu identyfikacji K W1
wizualnej.
Zna w stopniu zaawansowanym i rozumie wybrane pojecia zwigzane z
W02 komunikacjg wizualng np. siatka konstrukcyjna logo, marginesy ochronne. Zna i K_W01, K_W02
rozumie zasady stosowania koloru i typografii.
Zna w stopniu zaawansowanym narzedzia i techniki pracy w programach
W03 graficznych stosowane do tworzenia elementéw identyfikacji wizualnej. Zna i K_WO05
rozumie zasady stosowania koloru i typografii.
W zakresie umiejetnosci
uo1 Tworzy rézne wersje logo (pozioma, pionowa, monochromatyczna). K_U02, K_U04
U02 Projektuje zestaw materiatow uzytkgwych (r.wp. wizytdwka, papier firmowy, social K_U04, K_U07
media, gadzety).
uo3 Potrafi dobra¢ kolorystyke, typografie i kompozycje do charakteru marki. K_U04, K_U07
Uoa Prezentuje i argumentuje rozwlqz"apla przyjefe w pracy na poziomie projektu, K_U08, K_U09
realizacji i ewaluaciji pracy.
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W zakresie kompetenciji spotecznych
Przestrzega zasad etyki zawodowej oraz odpowiedzialnosci spotecznej
projektanta graficznego.
Jest gotéw do aktywnego uczestnictwa w dyskusji, konsultacjach, korektach
wiasnej pracy i udzielaniu informacji zwrotnej innym osobom.

K01 K_K02

K02 K_K06

TRESCI PROGRAMOWE:
Lp. Tresci programowe
Oméwienie dotychczasowych efektéw pracy, wybdr marki do dalszego rozwijania, aktualizacja koncepcii i stylu
wizualnego
Oméwienie elementdw systemu: logo, kolory, typografia, uktad, styl graficzny, zasady stosowania
Korekty i dyskusje dot. szkicow i wstepnych projektow, praca w programie graficznym
Przenoszenie zasad brandingu na rézne media (druk, social media, strona www, reklama)
Wydruk pracy w wybranej drukarni - przygotowanie do druku
Prezentacja pracy semestralnej, oméwienie i ocena

SR wd

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgdw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacii;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wyktad konwersatoryjny

e analiza indywidualnego przypadku

o dyskusja dydaktyczna

e praca w grupach

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami

e przygotowanie, realizacja i ewaluacja prac

LITERATURA PODSTAWOWA:

1. Frutiger A., Czlowiek i jego znaki, wyd. d2d, 2023.

2. Zdeno Kolesar, Jacek Mrowczyk., Historia projektowania graficznego, Karakter, 2018

3. David Airey., Logo Design Love, Tworzenie genialnych logotypéw. Nowa odstona, wyd. Helion, 2015.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

1. Mitchell M., Wightman S., Typografia ksigzki. Podrecznik projektanta, wyd. d2d.pl, 2012.
2. Pohlen J., Letter Fountain, wyd. Taschen, 2015

3. Sudjic D., Jezyk rzeczy, wyd. Karakter, 2013.

4. Shaughnessy A., Jak zosta¢ dizajnerem i nie straci¢ duszy, wyd. Karakter, 2012.

NETOGRAFIA:
www.behance.net

https://stgu.pl/
https://www.logolounge.com/trend/2025-logo-trend-report
https://eyeondesign.aiga.org/
https://www.underconsideration.com/brandnew/
https://www.theicod.org/en

www.dribbble.com
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METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza aktywno$¢ na zajeciach, praca zaliczeniowa w zakresie identyfikacji wizualnej wybranej marki lub
instytuciji, zadania e-learningowe, wypowiedzi na forum
Umieietnosci aktywno$¢ na zajeciach, praca zaliczeniowa w zakresie identyfikacji wizualnej wybranej marki lub
miejetnosci . " ) . I
instytucji, zadania e-learningowe, wypowiedzi na forum
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach, zadania e-learningowe, wypowiedzi na forum
KRYTERIA OCENY:
Efe.kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada W dostateczny Do$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych sposadb opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnoci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetno$ci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada W dostateczny Dos¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych Sposéb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencije kompetencije
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Kierunek: Grafika

Profil: ogélnoakademicki

Stopien studiow: pierwszy

Nazwa zajeé: Projektowanie interfejséw UX/UI |
Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studidw: V

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Liczba godzin

Forma zajeé¢ / Praca
wiasna

Studia niestacjonarne
wspomagane
e-learningiem

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne

Wyktad

Cwiczenia 30 16 6

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta 20 34

RAZEM 50 50

Punkty ECTS 2 2

CELE ZAJEC:

Fundamenty wiedzy, metody badan, pierwsze makiety. Wprowadzenie do zasad projektowania interfejséw jako czesci
komunikacji wizualnej. Rozpoczecie pracy nad diugoterminowym projektem interfejsu — od badar i analiz po prototyp low-
fidelity. Poznanie réznic pomiedzy interfejsami stron internetowych i aplikacji (desktop vs maobile).

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéow uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku
W zakresie wiedzy
W01 Student zna w stopniu zaawarllsowanym \./vyb’ra.ne pojecia UX i Ul oraz ich K W1
wzajemne zaleznosci.
W02 Rozumie heurystyki uzyteczno$ci (J. Nielsena i innych) i potrafi je wyjasnic. K_W02, K_W03
W03 Zna i rozumie roznice migdzy interfejsami stron internetowych a aplikacii, K W02, K_W04
desktopowych a mobilnych.
W04 Rozumie znaczenie bada.n.rynkoYvych i anall|zy kanurenCJl i wie jak wykorzystac¢ K W06, K_W07
wyniki badan w procesie projektowym.
W zakresie umiejetnosci
Potrafi przeprowadzi¢ proste badania uzytkownikéw (ankieta, wywiad,
uo1 . K_U13
obserwacja).
uo2 Umie opracowac persony i scenariusze uzycia. K_U13, K_U15
uo3 Tworzy mapy tresci i architekture informacji dla interfejsu. K_U04, K_U07
uo4 Potrafi zaprojektowa¢ i udokumentowaé makiety low-fidelity. K_U05, K_U08,
uos Potrafi pracowa¢ w zespole i przyjmowac rézne role. K_U11
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W zakresie kompetenciji spotecznych

K01 Jest otwarty na krytyczng analize i konstruktywng dyskusje nad projektami. K_K06
K02 Jest gotow podjaé prace tworcza z zachowgnlem odpowiedzialnosci spotecznej K_K02, K_K04
artysty-grafika.

TRESCI PROGRAMOWE:

Lp. Tresci programowe

1. UXi Ul - podstawowe pojecia, wspdtzaleznosci.

2. Heurystyki Nielsena — zasady oceny interfejsdw.

Réznice miedzy interfejsami: strony www vs aplikacje, desktop (mysz + klawiatura) vs mobile (ekran dotykowy,
gesty).

Badania: uzytkownikdw — ankiety, wywiady, obserwacje; rynkowe i analiza konkurencji; budowanie person i
scenariuszy uzycia.

Architektura informacji i mapa tresci.

Szkice i makiety low-fidelity (papierowe, cyfrowe).

Projekt semestralny — prototyp niskiej szczegotowosci + dokumentacja badan i analiz.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mozgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacji;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wykonanie zadanych ¢wiczen

o dyskusja dydaktyczna

e praca metodg projektowg

e prezentacja pracy semestralne;

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu i/lub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektow; wykorzystanie programéw
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetencji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu

e przygotowanie do dyskusji

e przygotowanie pracy semestralne;

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. UXdla biznesu. Jak projektowa¢ wartoSciowe firmy cyfrowe, Joel Marsh, Helion 2024

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

1. Jenifer Tidwell, Charles Brewer, Aynne Valencia-Brooks, Projektowanie interfejsow. Sprawdzone wzorce projektowe,
wydanie Ill, Helion 2020

2. Moscichowska lga, Rogo$-Turek Barbara, Badania jako podstawa projektowania User Experience, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2019.

3. Ritter Marli, Winterbottom Cara, UX w projektowaniu witryn internetowych, Helion, Gliwice 2018.

4. Badura Chris, UXUI. Design Zoptymalizowany. Manual Book, Helion, Gliwice 2019.

NETOGRAFIA:
1. https:/izpe.gov.pl/a/netografia-i-bibliografia/DjsTED]KT

223



Humanistyczno

@ Akademia

Ekonomiczna w todzi

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;

aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza praca zaliczeniowa, aktywno$¢ na zajeciach
Umiejetnosci praca zaliczeniowa i prezentacja pracy, aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje prezentacja pracy, aktywno$¢ na zajeciach
KRYTERIA OCENY:
Efe_kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada W dostateczny Dos$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych Sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnoci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetno$ci
umiejetnosci umiejetnosci
Nie posiada W dostateczny Dos¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych Sposéb opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencje kompetencje
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Kierunek: Grafika
Profil: ogélnoakademicki
Stopien studiow: pierwszy
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Nazwa zajeé: Projektowanie interfejséw UX/UI I

Rok naboru: 2025/2026

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Semestr studiow: VI

Forma zaliczenia zajg¢: zaliczenie

LICZBA PUNKTOW ECTS | ICH ROZKLAD Z UWZGLEDNIENIEM POSZCZEGOLNYCH FORM PRACY STUDENTA:

Forma zajeé¢ / Praca
wiasna

Liczba godzin

Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

Studia niestacjonarne
wspomagane
e-learningiem

Wyktad

Cwiczenia

30

16

6

Projekt

Seminarium

Warsztaty

Laboratorium

Studenckie praktyki
zawodowe

Webinaria
(zajecia synchroniczne)

E-learning
(zajecia asynchroniczne)

Praca wtasna studenta

20

34

RAZEM

50

50

Punkty ECTS

CELE ZAJEC:

Poszerzenie wiedzy, testowanie, dostepnosé, iteracja i finalizacja projektu. Pogtebienie i rozwiniecie projektu interfejsu
rozpoczetego w semestrze 5. Przektadanie makiet koncepcyjnych na prototypy high-fidelity. Poznanie metod testowania
uzyteczno$ci (w tym betatestowanie, heatmapy). Uwzglednienie zasad dostepnosci (WCAG, UX dla oséb niewidomych,
niedowidzacych, z ograniczeniami). Wprowadzenie do haptyki i nowych technologii w projektowaniu interfejsow.

EFEKTY UCZENIA SIE:
Symbol Odniesienie do
efektow Opis zamierzonych efektéw uczenia sie efektéw uczenia
uczenia sie sie dla kierunku

W zakresie wiedzy

Zna w stopniu zaawansowanym zasady projektowania interfejsow high-fidelity i

ot design systemdw (typografia, kolor, ikony). Kot
Zna w stopniu zaawansowanym i rozumie wybrane zagadnienia w zakresie
woz dostepnosci cyfrowej (WCAG) i zasady projektowania inkluzywnego. KWWO1, K05
W03 Zna w stopniu zaawansowanym metody testowania uzytecznosci K_W05, K_W06,
(betatestowanie, heatmapy, test pieciu uzytkownikow). K_W08
Zna wybrane zagadnienia w zakresie haptyki i nowych technologii i rozumie ich K_WO05, K_W06,
W04 . . - Iy
znaczenie w projektowaniu interfejsow. K_WO07
W zakresie umiejetnosci
uo1 Potrafi przygotowa¢ makiety high-fidelity i interaktywne prototypy. K_U(}? ’UT);UM’
uo2 Umie prowadzi¢ testy uzyteczno$ci i analizowac ich wyniki. K_U15
uo3 Stosuje iteracyjny proces poprawy projektu na podstawie danych z badan. K_U12, K_U15
uo4 Potrafi przygotowaé finalny projekt interfejsu z petng dokumentacja. K_U01, K_U08
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Potrafi samodzielnie doskonali¢ warsztat projektowy w kontekscie zmieniajacych K_U01, K_U07,
sie technologii. K_U08
uo6 Potrafi zaprezentowac projekt i swojg prace i uzasadnié¢ przyjete rozwigzania K_U09

uo5

W zakresie kompetencji spotecznych
Jest gotow do uwzgledniania dostepnosci i inkluzywnosci jako wartosci
spotecznych i etycznych w pracy projektanta.
Jest gotowy do wspdtpracy interdyscyplinarnej (z programistami, grafikami,
badaczami).

K01 K_K03, K_K04

K02 K_K03, K_K07

TRESCI PROGRAMOWE:
Lp. Tresci programowe
1. Design systemy — typografia, kolor, ikony, elementy wizualne.
2. Tworzenie makiet high-fidelity i prototypdw interaktywnych.
3. Dostepnos¢ interfejsow — projektowanie inkluzywne.
Testy uzyteczno$ci i betatestowanie: test pieciu uzytkownikdw; heatmapy i analiza interakcji; feedback
jako$ciowy.
Iteracyjna poprawa projektu na podstawie testow.
Haptyka i doswiadczenia sensoryczne w interfejsach.

>

Prezentacja i obrona projektu — narracja projektowa.

PN oo

Projekt semestralny — finalny interfejs high-fidelity + raport z testéw i iteracji.

METODY KSZTALCENIA (do wyboru: wyktad; wyktad konwersatoryjny; klasyczna metoda problemowa; dyskusja
dydaktyczna; analiza indywidualnego przypadku; metoda projektowa; metoda warsztatowa; wykorzystanie programéw
komputerowych; seminarium; burza mdzgéw; techniki dramowe; rozwigzywanie zadan problemowych; symulacje sytuacj;
praca w grupach; praca indywidualna):

o wykonywanie zadanych ¢wiczen

e udziat w dyskusji

e praca metodg projektowg,

e prezentacja pracy

o udzielanie informacji zwrotnej autorom innych prac

PRACA WLASNA STUDENTA (do wyboru: zapoznanie sie z literaturg przedmiotu ilub dodatkowymi materiatami;
przygotowanie prac zaliczeniowych; przygotowanie, realizacja i ewaluacja projektdw; wykorzystanie programow
komputerowych; przygotowanie sie do zaliczenia i/lub egzaminu; trening kompetenciji; inne formy pracy wtasnej w ramach
przedmiotu, jakie?)

e zapoznanie z literaturg przedmiotu

o przygotowanie do dyskusji

e przygotowanie pracy zaliczeniowe;

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. UXdla biznesu. Jak projektowa¢ wartoSciowe firmy cyfrowe, Joel Marsh, Helion 2024

2. Cathy Pearl, Projektowanie gtosowych interfejséw uzytkownika. Zasady do$wiadczen konwersacyjny, Helion 2021
3. Witold Malina, Mariusz Szwoch, Podstawy projektowania interfejsdw uzytkownika, Helion 2021

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
1. Jenifer Tidwell, Charles Brewer, Aynne Valencia-Brooks, Projektowanie interfejsow. Sprawdzone wzorce projektowe,

wydanie I, Helion 2020

2. Moscichowska lga, Rogo$-Turek Barbara, Badania jako podstawa projektowania User Experience, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2019.

3. Ritter Marli, Winterbottom Cara, UX w projektowaniu witryn internetowych, Helion, Gliwice 2018.
Badura Chris, UXUI. Design Zoptymalizowany. Manual Book, Helion, Gliwice 2019.
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METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (do wyboru: egzamin ustny; egzamin pisemny; kolokwium; projekt;
aktywno$¢ na zajeciach, praca pisemna, praca w grupie; inne — jakie?)

Efekt uczenia sie Metoda weryfikacji efektow uczenia sie
Wiedza praca zaliczeniowa, aktywnos¢ na zajeciach
Umiejetnosci praca zaliczeniowa, aktywnos¢ na zajeciach, prezentacja pracy zaliczeniowe;
Kompetencje aktywno$¢ na zajeciach, prezentacja pracy zaliczeniowe;j
KRYTERIA OCENY:
Efe.kt . Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 3,5 Na ocene 4 Na ocene 4,5 Na ocene 5
uczenia sie
Wiedza 0-59,99% 60-74,99% 75-79,99% 80-88,99% 89-94,99% 95-100%
Nie posiada W dostateczny Dos$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych sposadb opanowat opanowat stopniu opanowat
Umiejetnosci umiejetnosci opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione umiejetnosci umiejetnosci wymienione umiejetnosci
umiejetnosci umiejetnoci
Nie posiada W dostateczny Dos$¢ dobrze Dobrze W znacznym Bardzo dobrze
wymienionych Sposob opanowat opanowat stopniu opanowat
Kompetencje kompetencii opanowat wymienione wymienione opanowat wymienione
wymienione kompetencje kompetencje wymienione kompetencje
kompetencije kompetencije
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