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l. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA KIERUNKU STUDIOW

Nazwa kierunku studiow

Multimedia i grafika komputerowa

Poziom ksztatcenia

Studia pierwszego stopnia

Profil ksztatcenia

Praktyczny

Forma studiow

Stacjonarne i niestacjonarne

Czas trwania studiow (w semestrach)

Szes¢ semestrow

taczna liczba punktéw ECTS dla danej formy
studiow

180

taczna liczba godzin okreslona w programie
studiow

Studia stacjonarne
2411 h

Studia niestacjonarne
1846 h

Tytut zawodowy nadawany absolwentom

licencjat

Wymiar praktyk zawodowych

960 h

Jezyk prowadzenia studiow

polski, angielski

Rok rozpoczecia cyklu ksztatcenia

2025/2026




1. EFEKTY UCZENIA SIE

Symbol efektu

Opis efektow uczenia sie

Kod uniwersalnej
charakterystyki

Wiedza
absolwent zna i rozumie

MG_WO01

w zaawansowanym stopniu tradycyjne i cyfrowe techniki
graficzne stosowane w procesie kreacji wizualnej oraz
zasady dotyczgce realizacji prac artystycznych

i wykorzystania Srodkdw ekspresji za pomocg narzedzi
informatycznych

P6S_WG

MG_W02

zaawansowang wiedze z dyscypliny nauk o komunikacji
spotecznej i mediéw, ze szczegblnym uwzglednieniem
wiedzy ze sztuk plastycznych, narzedzi informatycznych
oraz relacji miedzy nimi

P6S_WG

MG_W03

kulturowe znaczenie przekazu medialnego

P6S_WG

MG_WO04

w zaawansowanym stopniu techniczne i spoteczne
aspekty przygotowania multimedialnego materiatu
cyfrowego

P6S_WG

MG_WO05

w zaawansowanym stopniu zasady budowania
i zarzadzania wizerunkiem

P6S_WG

MG_W06

role cztowieka i komunikacji miedzyludzkiej
w spoteczenstwie

P6S_WG

MG_W07

ogolne zasady tworzenia i rozwoju réznych form
indywidualne] przedsiebiorczosci

P6S_WG
P6S_WK

MG_W08

w stopniu zaawansowanym najwazniejsze aspekty
wspodiczesnego zycia gospodarczego, w tym mozliwosci
wynikajgce z transformacji cyfrowej proceséw
spotecznych, komunikacyjnych i gospodarczych oraz
wyzwania cywilizacyjne

P6S_WG
P6S_WK

MG_W09

uwarunkowania ekonomiczne, prawne i etyczne
dziatalnosci zawodowej, w tym zasady ochrony praw
wiasnosci intelektualnej

P6S_WK

MG_W10

zasady postugiwania sie jednym z nowozytnych jezykéw
obcych na poziomie B2 Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego

P6S_WG

Umiejetnosci
absolwent potrafi

MG_U01

uzy¢ fotografii cyfrowej jako medium przekazu
wizualnego, w tym do tworzenia komunikatu spotfecznie
istotnego

P6S_UW

MG_U02

uzywac narzedzi informatycznych do pozyskiwania
i przetwarzania wiedzy

P6S_UW

MG_U03

zaprojektowad komunikat wizualny, dobierajgc wtasciwe
$rodki wyrazu do zatozonego rezultatu

P6S_UW

MG_U04

uzywac profesjonalnego oprogramowania graficznego do
stworzenia przekazu wizualnego, szczegdlnie na potrzeby
biznesu

P6S_UW




stworzy¢ komunikat wizualny za pomoca tradycyjnych

M P W
G_U05 technik warsztatowych, w tym plastycznych 65_U
MG_U06 przygot(‘)wac.materla’r mu!tlmedlalny do reprodukgji P6S_UW

poligraficznej lub cyfrowej
efektywnie komunikowad sie na tematy specjalistyczne ze
zréznicowanymi kregami odbiorcéw, przedstawiac P6S_UW
MG_U07 . . I .. L
- i oceniac rézne opinie oraz dyskutowac o nich, bra¢ udziat P6S_UK
w debacie
zaprojektowaé komunikacje, przede wszystkim na
MG UO8 potcrzeby k.)|znesu z uzycllem technik warsztatowych , PES UK
- w Srodowisku programoéw komputerowych oraz urzagdzen -
peryferyjnych
dobrac¢ wtasciwg metode oraz technike graficzng do pracy
MG_U09 projektowej w zakreslle grafiki uzyjckowej i artystycznej P6S_UW
w tym zaprojektowad elementy wizualne z obszaru
rozrywki elektronicznej (np. gry wideo, aplikacje mobilne)
Swiadomie rozwijac sie w zakresie technik budowy
przekazu wizualnego, korzysta¢ z umiejetnosci
. .. P6S_UW
MG_U10 warsztatowych w celu realizacji wtasnych koncepcji PGS_UU
artystycznych, stosowac techniki ¢wiczenia umiejetnosci -
oraz doksztatcac sie we wiasnym zakresie
opracowac wypowiedz pisemng i wystgpienie ustne
stanowigce rozwiniecie i analize komunikatu
MG_U11 multimedialnego, z wykorzystaniem ujec teoretycznych P6S_UK
i Zrédet zwigzanych z kierunkiem studiéw oraz
prezentowaé wtasne dokonania artystyczne
przygotowac i przeprowadzi¢ wypowiedz na tematy P6S_UW
MG_U12 . . .
- zwigzane z obszarem studiéw w jezyku obcym P6S_UK
umiejetnie organizowacd prace witasng i trafnie ustalac¢ P6S_UO
MG_U13 .
- priorytety na drodze do wytyczonego celu zawodowego P6S_UU
wydajnie pracowaé w zespole i przyjmowaé w nim rézne
MG_U14 role, wykazujac sie posiadaniem umiejetnosci P6S_UO
organizacyjnych
formutowac problemy, dobieraé¢ metody i narzedzia ich
MG_U15 rozwigzywania z wykorzystaniem wiedzy z dyscyplin nauki P6S_UW
wtasciwych dla kierunku studiow
projektowac i zarzadzac projektami zwigzanymi P6S_UW
MG_U16 z kreowaniem marki, tworzeniem strategii P6S_UK
marketingowych i kampanii medialnych P6S_UO
formutowac indywidualne problemy oraz zagadnienia
bedace pretekstem w dziataniach artystyczno-
. . L . P6S_UW
MG_U17 projektowych i odzwierciedleniem stosunku studenta do -
L P6S_UK
wybranych zjawisk spotecznych, kulturowych, -
artystycznych
formutowac problemy wdrozeniowe, zastosowac
o . . L, P6S_UW
MG_U18 narzedzia informatyczne do innowacyjnych przedsiewziec .
. . P6S_UK
komunikacyjnych -
MG_U19 postugiwac sie jezykiem obcym na poziomie B2 P6S_UK

Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego

Kompetencje spoteczne




absolwent jest gotéw do

MG_KO1

dostrzezenia ograniczonego zakresu wtasnej wiedzy
i umiejetnosci, a takze refleksyjnego stosowania wiedzy
oraz umiejetnosci

P6S_KK

MG_K02

prawidtowego identyfikowania i rozstrzygania dylematéow
zwigzanych z wykonywaniem zawodu, w tym do
Swiadomego przestrzegania zasad etyki zawodowej

i poszanowania réznorodnosci pogladow i kultur,
kontrolowania wtasnych zachowan, np. podczas
prezentacji swoich prac

P6S_KR
P6S_KK

MG_KO03

brania odpowiedzialnosci za powierzone mu zadania,

a takze samodzielnego podejmowania sie niezaleznych
prac, przestrzegania zasad etyki zawodowej oraz
wymagania przestrzegania jej przez innych, dbanie o etos
zawodowy

P6S_KR

MG_K04

dziatania w sposéb przedsiebiorczy, tworzgc wartosci
spoteczne oraz inicjujac dziatania na rzecz interesu
spotecznego

P6S_KO

MG_K05

wykorzystania wiedzy, wyobrazni i twdrczego myslenia do
rozwigzywania probleméw praktycznych, adaptowania sie
do nowych okolicznosci oraz korzystania z wiedzy
eksperckiej w przypadku trudnosci ze znalezieniem
rozwigzania

P6S_KK

MG_K06

czynnego uczestnictwa w komunikowaniu

z wykorzystaniem technologii informacyjnych

i przygotowaniu projektéw spotecznych i gospodarczych,
uwzgledniajac ich aspekty prawne, ekonomiczne

i polityczne

P6S_KO




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

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

MG_W01
MG_WO02

MG_W03

MG_W04

MG_WO05
MG_W06

MG_W07

MG_W08
MG_W09

MG_W10

MG_U01

MG_U02

MG_U03

MG_U04

MG_U05

MG_U06

MG_U07

MG_U08

MG_U09

MG_U10

MG_U11

MG_U12

MG_U13




MG_U14

MG_U15

MG_U16

MG_U17

MG_U18

MG_U19

MG_K01

MG_K02

MG_KO03

MG_K04

MG_KO5

RlR (R |[R|~

MG_K06




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

nazwa zajec / specjalnosci

opis zajec / specjalnosci

Studiowanie w WSB Merito

Celem zajed jest zainicjowanie poczucia identyfikacji studenta /
studentki z Uczelnig, poznanie mozliwosci ptynacych ze studiowania na
wybranym kierunku, integracja z grupg oraz zdobycie wiedzy na temat
procesu studiowania i funkcjonowania struktur organizacyjnych

w Uczelni ufatwiajacych dalszg nauke i budowanie wspdlnoty
akademickiej.

Uczenie sie i krytyczne myslenie

W trakcie zajec student / studentka poznaje w praktyce skuteczne
metody uczenia sie, ktore wspierajg proces studiowania.

Kompetencje przysztosci

Celem zajec jest przedstawienie kluczowych kompetencji wymaganych
przez dynamicznie zmieniajacy sie rynek pracy oraz tych, w ktére warto
inwestowac, by odpowiadac na te zmiany. Zajecia majg takze na celu
przekazanie studentom praktycznych wskazéwek dotyczacych
poruszania sie po rynku pracy oraz oméwienie zachodzacych zmian

w podejsciu do pracy.

Etyka i spoteczna
odpowiedzialnos¢ biznesu

Celem zajec jest zdobycie wiedzy w zakresie wybranych poje¢

i problemow etycznych oraz przetozenie jej na wybrane zagadnienia
praktyczne w dziedzinie paradygmatu spotecznej odpowiedzialnosci
biznesu (CSR) oraz poznanie istoty i roli etyki w dziatalnosci biznesowej,
rozwijanie umiejetnosci analizy dylematow etycznych, zwigzanych

z dziatalnoscig biznesowsa.

Ochrona wtasnosci intelektualnej

Celem zajed jest zdobycie wiedzy w zakresie ochrony wtasnosci
intelektualnej (utwordw, baz danych, wizerunku, etc.).

Technologie informacyjne

Celem zajec jest zwiekszenie kompetencji informatycznych studenta /
studentki poprzez poznanie i praktyczne wykorzystanie narzedzi
informatycznych, za pomocg ktorych moze on sprawniej pozyskiwac
informacje, selekcjonowac je, analizowaé, przetwarzaé, zarzagdzac

i przekazywac na potrzebe realizacji zadan zawodowych.

Przedsiebiorczos¢ i wspdtpraca
w zespole

Celem zajed jest budowanie i rozwiniecie u studenta / studentki postawy
przedsiebiorczosci rozumianej jako ,branie spraw w swoje rece” oraz
ksztattowanie zachowan i umiejetnosci sprzyjajgcych efektywnej
wspotpracy w zespole, a takze rozwiniecie nastawienia na szukanie
rozwigzan, rozwiniecie umiejetnosci budowania i utrzymywania relacji,
kreatywnosci oraz zdobycie umiejetnosci dobrej organizacji pracy.

Praca projektowa 1

Celem zajec jest poznanie metody projektow w teorii i praktyce,
nauczenie sie odrézniania problemoéw od celow i rezultatow projektu,
nabycie umiejetnosci postugiwania sie narzedziami projektowymi,
rozwijanie umiejetnosci pracy zespotowej.

Wprowadzenie do informatyki

Celem zajec jest wyksztatcenie umiejetnosci i zdobycie wiedzy
niezbednej do postugiwania sie komputerami i oprogramowaniem
w dziatalnosci zawodowe;j.

Jezyki i paradygmaty
programowania

Celem zajec jest zapoznanie studentdéw z postawami programowania

w oparciu o jezyk c++. Studenci poznajg rdzne cykle tworzenia
programow w zaleznosci od rodzaju jezyka programowania a takze ucza
sie elementdéw niezbednych w programowaniu. Poznajg instrukcje
warunkowe, petle, definiujg swoja funkcje i obstuguja pliki tekstowe,
deklaruja tablice i inne ztozone typy danych.




Warsztaty rysunku tradycyjnego

Celem zajec jest dostarczenie wiedzy teoretycznej i umiejetnosci
praktycznych zwigzanych z samodzielnym konstruowaniem kompozycji
rysunkowej, operowaniem planami przestrzennymi, stosowaniem
rozmaitych technik rysunkowych.

Podstawy projektowania
graficznego

Celem zajec jest zapoznanie studentdw z projektowaniem graficznym.
Podczas zajec studenci uzyskuja podstawowg wiedze teoretyczng
zwigzang z projektowaniem i tworzeniem materiatéw graficznych.

W ramach ¢wiczen praktycznych uczg sie — bazujac na przyktadach —
stosowac zasady projektowania graficznego zwigzane z kolorystyka,
typografig i kompozycja. Poznajg wybrane specjalistyczne aplikacje
komputerowe stuzgce do projektowania i edycji roznych typow
komunikatéw wizualnych. Uczg sie takze wyszukiwac i wykorzystywac,
z poszanowaniem prawa autorskiego, zasoby graficzne dostepne

w Internecie — banki zdje¢, ikon, fontow, generatory palet
kolorystycznych itp. Waznym elementem zajeé jest praca grupowa,
dzieki ktorej nabywane sg kompetencje zwigzane z pracg w zespole,
przyjmowaniem odpowiedzialnosci za wtasne decyzje oraz otwartoscig
W wymianie opinii z poszanowaniem rozmowcy. Podczas zajec
omawiana jest tez etyczna strona decyzji projektanta graficznego

w odniesieniu do podejmowanych tematdow oraz sposobu realizacji.

Grafika bitmapowa (rastrowa)

Celem zajec jest zapoznanie studenta z zasadami pracy z plikami
graficznymi w systemach komputerowych. Student zdobedzie
umiejetnosci niezbedne do samodzielnego wykonywania zadan
graficznych z wykorzystaniem oprogramowania graficznego, nauczy sie
rozpoznawac formaty plikéw graficznych i dobieraé wtasciwe

w zaleznosci od potrzeb.

Projekt semestralny

Celem projektu semestralnego jest integracja wiedzy i umiejetnosci
zdobywanych podczas studiéw w praktycznym zadaniu / projekcie.
Student / studentka nabywa umiejetno$¢ implementacji zdobywanej
wiedzy do praktyki, rozwigzywania probleméw zawodowych w praktyce,
pracy w zespole projektowym oraz rozwija kompetencje transferowalne
(samodzielno$¢, odpowiedzialno$é, podejmowanie decyzji,
samoorganizacja, komunikacja, wspétpraca w zespole, samoocena,
autoewaluacja).

BHP

W trakcie zajec¢ student poznaje podstawowe regulacje i zagadnienia

z zakresu ergonomii i BHP we wspdtczesnych zaktadach pracy, na Uczelni
oraz w zyciu pozazawodowym. Zapoznaje sie z wzorcowymi
rozwigzaniami w zakresie ksztattowania warunkéw pracy. Zdobywa
wiedze na temat zagrozen dla zycia i zdrowia cztowieka, ochrony przed
nimi oraz postepowania w przypadku wystgpienia tych zagrozen na
terenie Uczelni.

Jezyk obcy

Celem zajec jest doskonalenie umiejetnosci jezykowych studenta
zdobytych na wczesniejszych etapach edukacyjnych i nabywanie
nowych, wtasciwych dla okreslonego poziomu jezykowego. Obok
wybranych zagadnien jezyka ogdlnego i biznesowego student wzbogaca
swojg wiedze interkulturowg oraz przygotowuje sie i wdraza do
samodzielnej nauki jezyka obcego.

Przedsiebiorczosé i tworcze
rozwigzywanie probleméw

Zajecia przygotowuja studenta do podejmowania dziatan
przedsiebiorczych i twdrczego rozwigzywania probleméw. Student
poznaje uwarunkowania i cechy przedsiebiorczosci jako kompetencji
cztowieka i organizacji oraz role przedsiebiorcy. Wykorzystuje w praktyce
metody rozwijania przedsiebiorczosci oraz nowoczesne i kreatywne
rozwigzania trudnych sytuacji w firmie.




Praca projektowa 2

Studenci w trakcie zajeé uczg sie syntetycznego podejscia do pracy

w grupach, w tym mozliwosci doskonalenia pracy grupowej na
podstawie nabytych doswiadczen w tej dziedzinie w trakcie zaje¢ Praca
projektowa 1, przeprowadzania analiz niezbednych w przygotowaniu
planu projektu, postugiwania sie narzedziami projektowymi,
dokonywania ewaluacji i oceny swoich dokonan w pracy zespotowej
oraz pracy catego zespotu.

Psychologia komunikacji
i marketingu

Celem zajec jest zapoznanie studentdw z psychologicznymi aspektami
komunikacji marketingowej oraz podstawowymi poznawczymi
procesami psychologicznymi, ktére wptywajg na odbidr i planowanie
komunikacji marketingowej.

User experience od podstaw

Celem zajec jest zdobycie przez studentdéw wiedzy i umiejetnosci
dotyczacych projektowania aplikacji zorientowanego na doswiadczenia
uzytkownika.

Typografia i kaligrafia

Celem zajec jest dostarczenie wiedzy teoretycznej i umiejetnosci
praktycznych zwigzanych z podstawami liternictwa oraz typografii.

Grafika wektorowa 2D

Celem zajec jest zapoznanie studenta z podstawami pracy w
programach stuzacych do tworzenia i edycji grafiki komputerowej w
postaci wektoréw; zdobycie przez studenta umiejetnosci samodzielnego
wykonywania podstawowych i ztozonych prac graficznych.

Grafika 3D

Grafika 3D to zajecia, ktore obejmujg podstawy modelowania 3D,
teksturowanie, oswietlanie, komponowanie i renderowanie sceny 3D.

Animacja klasyczna i cyfrowa

Celem zajec jest przekazanie studentom podstawowe] wiedzy
teoretycznej i ¢wiczenie umiejetnosci praktycznych z zakresu animacji.

Projektowanie stron
internetowych

Celem zajec jest przekazanie studentom podstawowe]j wiedzy
teoretycznej i ¢wiczenie umiejetnosci praktycznych z zakresu
projektowania stron internetowych.

Wychowanie fizyczne

Celem zajec jest rozwijanie sprawnosci fizycznej studentéw,
przygotowanie do aktywnego uczestnictwa w kulturze fizycznej,
ksztattowanie pozgdanych postaw w dziatalnosci indywidualnej

i zespotowej, ksztattowanie aktywnosci ruchowej niezbednej w réznych
przejawach dziatalnosci zyciowe;j.

Historia sztuki

Celem zajec jest zapoznanie studentéw z podstawowymi zagadnieniami
z historii sztuki od starozytnosci do czaséw wspdtczesnych

(z uwzglednieniem multimediéw i mediéw cyfrowych); zapoznanie

z epokami, stylami, terminologia, najwybitniejszymi twércami i dzietami,
opanowanie umiejetnosci rozpoznawania i podstawowego opisywania
dziet sztuki z roznych epok i odczytywania ich znaczen; wyszukiwania

i przetwarzania wiedzy tematycznej przy uzyciu narzedzi
informatycznych.

Design wspdtczesny i architektura

Celem zajec jest przekazanie studentom wiedzy z zakresu wzornictwa
przemystowego i komputerowego, zapoznanie studentow z historig
sztuki i wzornictwa oraz wyrobienie umiejetnosci samodzielnej oceny
i analizy dziet sztuki w celu poszukiwania inspiracji.

Fotografia

Celem zajec jest dostarczenie wiedzy teoretycznej i umiejetnosci
praktycznych zwigzanych z obstugg sprzetu fotograficznego, kompozycjg
obrazu fotograficznego, Swiadomym postugiwaniem sie swiattem

w fotografii.




Poligrafia i DTP

Celem zajec jest przekazanie studentom wiedzy teoretycznej
i praktycznej z zakresu graficznego opracowania tekstu i materiatéw
graficznych do druku.

Zasady kompozycji

Studenci zostang wprowadzeni do zasad prawidtowej kompozycji
materiatéw fotograficznych oraz wideo. Zapoznajg sie z metodami pracy
najbardziej znanych fotografow i operatoréw kamery.

Reklama, plakat

Celem zajed jest dostarczenie podstawowej wiedzy teoretycznej
i umiejetnosci praktycznych zwigzanych z pojeciami dotyczgcymi grafiki
artystyczne;j.

Badania UX

Celem zajed jest przekazanie studentom wiedzy teoretycznej
i praktycznej z zakresu badania potrzeb i projektowania doswiadczen
uzytkownika systemu komputerowego.

Komputerowa analiza danych

Celem zajec jest przekazanie studentom wiedzy i umiejetnosci
niezbednych do prawidtowego i samodzielnego gromadzenia

i przetwarzania danych liczbowych na potrzeby Business Intelligence.
Studenci naucza sie, jak wykorzysta¢ oprogramowanie komputerowe do
agregacji danych do postaci informacji graficznej na potrzeby
komunikacji wewnetrznej i zewnetrznej przedsiebiorstw.

Projektowanie interfejsow
uzytkownika

Celem zajed jest poznanie przez studentéw podstawowych zasad
projektowania interfejsu uzytkownika, technik grafiki komputerowej
i wizualizacji. Drugim waznym celem jest nabycie umiejetnosci
projektowania i tworzenia interaktywnych aplikacji graficznych

z wykorzystaniem odpowiednich technologii.

Sieci komputerowe i ustugi
internetowe

Celem zajed jest opanowanie przez studentdw umiejetnosci w zakresie
uzytkowania i konfigurowania sieci komputerowych, ze szczegélnym
uwzglednieniem sieci lokalnych, bezprzewodowych oraz sieci internet.
W trakcie zaje¢ studenci zapoznajg sie z architekturg sieci
komputerowych i ich zastosowaniem, poznajg wspdtczesnie
wykorzystywane protokoty komunikacyjne oraz metody zapewniania
bezpieczenstwa przesytanych informacji.

Projekt miedzykierunkowy

Celem zajec jest integracja wiedzy i umiejetnosci zdobywanych podczas
studiéw w zakresie mediéw i komunikacji w biznesie w powigzaniu

z innymi dziedzinami w praktycznym zadaniu — zespotowym projekcie
miedzykierunkowym.

Proseminarium

Celem zajec jest nabycie przez studentéw umiejetnosci, wiedzy

i kompetencji potrzebnych do samodzielnego przygotowania pracy
dyplomowej, w tym przyswojenie standardéw formalnych

i merytorycznych.

Praktyka zawodowa

Celem jest praktyczne zastosowanie zagadnien poznanych w czasie
studiéw w realnych zadaniach zawodowych. Student / studentka uczy
sie takze wspodtpracy w zespole, samodzielnosci i odpowiedzialnosci za
powierzone zadania oraz zdobywa umiejetnosci i kompetencje
przydatne w pracy zawodowe;.

Umiejetnosci menedzerskie

Celem zajec jest zrozumienie znaczenia roli menedzera w organizacji
oraz nabycie waznych dla skutecznosci menedzera umiejetnosci, ktére
wptywajg na efektywnos$é organizacji, satysfakcje z pracy samego
menedzera oraz zarzgdzanego przez niego zespotu pracownikow.
Student / studentka nabedzie umiejetnos¢ doboru do zespotu
pracownikéw o odpowiednich kompetencjach, ¢wiczone bedzie
podejmowanie decyzji menedzerskich adekwatnych do potrzeb
organizacji oraz do potrzeb zarzagdzanego zespotu.




Nowoczesne media

Celem zajec jest zapoznanie studentdéw ze sposobami tworzenia

i zarzgdzania komunikacjg w mediach, w tym zwtaszcza mediach
spotecznosciowych z wykorzystaniem narracji wizualnej w formie
statycznej i ruchomej (klipy). Studenci poznajg sposoby tworzenia
wizerunku, dostarczania informacji i budowy wtasnej marki w sieciach
spotecznych. Szczegdlng wage przywigzuje sie do przekazania
studentom informacji zwigzanych z etykg komunikacji medialne;j.

Studio filmowe i montaz wideo

Celem zajec jest dostarczenie wiedzy teoretycznej i praktycznej z zakresu
taczenia fotografii oraz wideo a takze retuszu i postprodukcji
z wykorzystaniem pakietu Adobe CC i DaVinci Resolve.

Studio dZzwiekowe i montaz audio

Celem zajec jest doskonalenie umiejetnosci narzedziowych z zakresu
obrobki obrazu (statycznego i ruchomego) oraz dzwieku.

Seminarium dyplomowe

Celem zajec jest przygotowanie i obrona pracy dyplomowej.

Tworzenie marki. Branding

Celem zajec jest przekazanie studentom wiedzy w zakresie operowania
marka. Studenci zdobywajg wiedze oraz doskonalg praktyczne
umiejetnosci zwigzane z procesem zarzgdzania marka. Poznajg terminy,
narzedzia oraz zasady, jakimi nalezy sie kierowac opracowujgc strategie
dla silnych, wartosciowych marek.

Podstawy cyberbezpieczenstwa

Celem zajec jest uswiadomienie studentom znaczenia bezpieczerstwa
danych i informacji we wspétczesnym swiecie oraz powszechnosci

i roznorodnosci zagrozen dla systemdéw komputerowych; przygotowanie
do samodzielnej oceny bezpieczenstwa i opracowania polityki
bezpieczenstwa informacyjnego.

Wyzwania przysztosci

Celem zajec jest zapoznanie studenta z aktualnymi trendami
oddziatujgcymi na studiowang dziedzine, a takze szersze poznanie
zawodu, ktory student bedzie wykonywac, np. w powigzaniu

z transformacja cyfrowg w biznesie, sztuczng inteligencja,
zrbwnowazonym rozwojem, innowacyjnoscig w réznych obszarach
biznesu.

Wyktad do wyboru
(humanistyczny) / wyktad do
wyboru w j. obcym
(humanistyczny)

Celem wyktadu jest rozszerzenie pozakierunkowych zainteresowan
studentéw.

spec. Projektowanie graficzne
i komunikacja wizualna

Zajecia w ramach specjalnosci majg na celu przekazanie wiedzy

i ¢wiczenie umiejetnosci umozliwiajacych projektowanie znakdw,
logotypow oraz identyfikacji wizualnej dla réznych firm i marek. Student
nauczy sie rowniez profesjonalnej edycji i obrobki zdje¢ oraz grafiki
rastrowej, co jest kluczowe w procesie tworzenia atrakcyjnych

i profesjonalnych projektéw graficznych. Zyska umiejetnosci

w projektowaniu w grafice wektorowej, co pozwoli tworzy¢ skalowalne
i wysokiej jakosci grafiki. Wykorzysta réwniez programy graficzne do
réznego rodzaju projektow, w tym dla medidéw spotecznosciowych

i reklamy. Tak utozony program przygotuje studentéw do kreatywnej
pracy w branzy projektowania graficznego oraz komunikacji wizualnej.

spec. Grafika w ustugach
internetowych

Zajecia w ramach specjalnosci majg na celu przekazanie wiedzy

i cwiczenie umiejetnosci zarzagdzania tresciami stron internetowych.
Student opanuje programowanie frontendowe w architekturze MVC,
umozliwiajgce tworzenie interaktywnych interfejséw. Poznasz MVVM
dla aplikacji typu single-page, dynamicznie aktualizujgcych tresé. W
obszarze backendu zdobedzie umiejetnosci w tworzeniu i zarzadzaniu
serwerami oraz bazami danych. Program przygotuje studentéw do pracy
jako projektant interfejséw uzytkownika (Ul), webmaster, frontend




developer, backend developer, specjalista ds. optymalizacji strony
internetowej, projektant mobilny, freelancer, konsultant ds. UX/UI.

spec. Komunikacja cyfrowa
w biznesie

Zajecia w ramach specjalnosci maja na celu przekazanie wiedzy

i ¢wiczenie umiejetnosci w zakresie marketingu internetowego,
tworczego pisania i tworzenia identyfikacji wizualnej. Student zdobedzie
umiejetnosci w promocji firm online, tworzeniu atrakcyjnych tresci oraz
budowaniu spdéjnego wizerunku marki. Nauczy sie takze wizualizacji
danych biznesowych, co pozwoli lepiej zrozumiec i prezentowacé
informacje w sposdb przystepny i efektywny. Program przygotuje
studentéw do pracy jako projektant w agencji reklamowej, kierownik
projektu online, media planner, specjalista ds. marketingu, analityk
biznesowy, specjalista ds. multimedidw.

spec. Projektowanie gier
i rzeczywistosci wirtualnej

Zajecia w ramach specjalnosci majg na celu przekazanie wiedzy

i cwiczenie umiejetnosci w zakresie sztuki tworzenia gier
komputerowych oraz aplikacji VR/AR — projektowania fabuty,
programowania mechaniki gier, tworzenia grafiki 2D/3D, oraz
efektywnego zarzadzania projektem. Program przygotuje studentéw do
pracy jako projektant gier komputerowych, animator 3D w studiach
filmowych, programista VR/AR w firmach technologicznych, projektant
interaktywnych doswiadczen w agencjach interaktywnych, freelancer
zajmujacy sie projektowaniem gier, aplikacji VR/AR lub grafikg
komputerowa.




IV. PROGRAM STUDIOW

Specjalnosci ksztatcenia dla rocznika 2025/2026

Komunikacja cyfrowa w biznesie

Grafika w ustugach internetowych

Projektowanie graficzne i komunikacja wizualna

Projektowanie gier i rzeczywistosci wirtualnej

W jezyku angielskim:

Graphic design and visual communication

A) PRZYPORZADKOWANIE KIERUNKU STUDIOW DO DYSCYPLIN NAUKOWYCH

Punkty ECTS
L.p. | Dziedziny nauki Dyscypliny naukowe
Liczba pkt ECTS % pkt ECTS
Diedzina nauk Nauki o komunikacji
1. spotecznej i mediach 97 54%
spotecznych )
(wiodaca)
Dziedzina nauk
2. Scistych i Informatyka 58 32%
przyrodniczych
Sztuki plast i
3. Dziedzina sztuki 2P as'yczn'e I ) 25 14%
konserwacja dziet sztuki

B) PODSTAWOWE WSKAZNIKI ECTS OKRESLONE DLA PROGRAMU STUDIOW

Nazwa wskaznika

Liczba punktéw ECTS

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

STUDIA STACJONARNE
90 ECTS/50%

STUDIA NIESTACJONARNE
66 ECTS/36,8%

taczna liczba punktéw ECTS  przyporzadkowana zajeciom
ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne

96 ECTS/53 % ECTS

taczna liczba punktéw ECTS, jaka student musi uzyskaé w ramach zajeé
z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych w
przypadku kierunkéw studiéw przyporzgdkowanych do dyscyplin w
ramach dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub
nauki spoteczne

5 ECTS




studia stacjonarne
75 ECTS/ 41, 6%
studia niestacjonarne
75 ECTS/ 42%

taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana zajeciom do wyboru

taczna liczba punktdw ECTS przyporzadkowana praktykom

39 ECTS
zawodowym

C) WYMIAR, ZASADY | FORMY ODBYWANIA PRAKTYK ZAWODOWYCH

Praktyki zawodowe sg obowigzkowe i kazdy student jest zobowigzany do ich zaliczenia w trakcie
trwania nauki. Na studiach pierwszego stopnia praktyki majg wymiar 6 miesiecy, tj. 960 godzin, co
odpowiada 39 ECTS. Podstawg organizacji praktyk zawodowych jest modutowy program praktyk
zawodowych zdefiniowany dla kierunku studiéw i specjalnosci. Za jego zorganizowanie i przebieg
odpowiedzialny jest zaktadowy opiekun praktykanta, zgodnie z zawartym porozumieniem z uczelnia.

Gtéwnym celem praktyki zawodowej jest nabycie umiejetnosci praktycznych, uzupetniajgcych
i pogtebiajgcych wiedze uzyskang przez studenta w toku zaje¢ dydaktycznych na uczelni, wyksztatcenie
umiejetnosci i kompetencji spotecznych oraz zastosowanie ich w praktyce w przedsiebiorstwach,
organizacjach, urzedach oraz innych instytucjach, stanowigcych dla studenta potencjalne miejsce
pracy.

Miejsca praktyk sg dobierane przez uczelnie. Mozliwe jest takze — na wniosek studenta — odbywanie
praktyki indywidualnej w miejscu wybranym przez studenta, po uprzednim uzyskaniu zgody uczelni.
Efekty uczenia sie dla praktyk sg weryfikowane przed potwierdzeniem ich zaliczenia.

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

Kazdy przedmiot zostat zdefiniowany na kartach przedmiotédw pod katem efektdw uczenia sie, tresci
programowych, w ramach ktérych osiggany jest dany efekt, oraz metod weryfikacji osiggania przez
studentéw poszczegdlnych efektéw uczenia sie. W ramach kazdej z metod weryfikacji nauczyciel
akademicki ustala kryteria i sposdb oceny czy dany efekt zostat osiggniety przez studenta.

Tabela nr 1. Zalecane sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie w obszarach wiedzy, umiejetnosci
i kompetencji spotecznych zawarte w Wewnetrznym Systemie Zapewniania Jakosci Ksztatcenia
Uniwersytetu WSB Merito Warszawa.

Weryfikacja v' Egzamin pisemny: test, dtuzsza wypowied? pisemna

wiedzy v" Egzamin ustny

v" Praca zaliczeniowa (kolokwium, interpretacja tekstu zrédtowego, opis
przypadku, esej, zadanie problemowe itp.)

Weryfikacja v" Ocena wykonania zadania, pokazu lub symulacji
umiejetnosci v" Ocena realizacji i prezentacji projektu

v" Obserwacja studentéw w trakcie wykonywania zadan
Weryfikacja v' Prezentacja projektu
kompetencji v'  Obserwacja studenta w trakcie wykonywania zadan




spotecznych Autoprezentacja dokonywana przez studenta

Ocena umiejetnosci pracy w grupie

Ocena wykonania éwiczenia warsztatowego

Ocena stopnia zaangazowania studenta w dziatania na rzecz

Srodowiska zewnetrznego

AN

Zaliczenia i egzaminy: Wszystkie wykfady i lektoraty konczgce sie egzaminem zaliczane sg w sesji
egzaminacyjnej, w sali dydaktycznej Uczelni (takze w przypadku, gdy wyktady koriczace sie egzaminem
w ciggu semestru prowadzone byty z wykorzystaniem technik i metod ksztatcenia na odlegtosé).

Cwiczenia, projekty, laboratoria i konwersatoria, lektoraty oraz wyktady, ktére koricza sie zaliczeniem
na ocene, zaliczane sg na ostatnich zajeciach. Cwiczenia, projekty, laboratoria i konwersatoria zaliczane
sg w sali dydaktycznej Uczelni. Wyktady korczace sie zaliczeniem na ocene zaliczane s3 zdalnie, z
wykorzystaniem srodkéw komunikacji elektronicznej.

Zajecia konczace sie zaliczeniem bez oceny, zaliczane sg zdalnie, z wykorzystaniem metod i technik
weryfikacji efektdw uczenia sie na odlegtos¢ .

W przypadku praktyk zawodowych weryfikacja osiggniecia efektdw uczenia sie bedzie realizowana na
podstawie dziennika praktyk.

Szczegdlnym elementem w systemie pomiaru efektéw uczenia sie osigganych przez studentdw jest
seminarium dyplomowe i praca dyplomowa o charakterze praktycznym oraz jej obrona. Na podstawie
udziatu studentéw w seminarium trwajgcym dwa semestry oraz opracowania pracy dyplomowej
wedtug standardéw przyjetych przez Uczelnie, jej pozytywnej oceny przez promotora i recenzenta oraz
obrony pracy dyplomowej na egzaminie dyplomowym, dokonywany jest bowiem pomiar szerokiego
spectrum efektdw z obszaru wiedzy i umiejetnosci oraz kompetencji spotecznych absolwentéw
Uniwersytetu WSB Merito Warszawa. Pomiar ten dokonywany jest wedtug jednolitych zasad i
kryteridéw. Obrony prac dyplomowych odbywajg sie w sali dydaktycznej Uczelni.

E) WYKAZ ZAJEC LUB GRUPY ZAJEC Z PRZYPISANIEM PUNKTOW ECTS



STUDIA | STOPNIA KIERUNEK MULTIMEDIA | GRAFIKA KOMPUTEROWA

STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE ECTS
LP | SEM Nazwa zajec MOD " GODZ - GODz - SUM
w K Cw. P | E-L W (K Cw. P E-L w Cw. E-L

1. 1. Studiowanie w WSB Merito (0] Zbo 3 3 4 10 3 3 4 10 0,5 0,5 0 1
2. 1. Uczenie sie i krytyczne myslenie O/KP z 15 15 15 15 1 1
3. 1. Kompetencje przysztosci O/KP z 15 15 8 8 1N 1
4, 1. | Etyka i spoteczna odpowiedzialno$¢ biznesu O/KP z 15 15 10 10 2N 2
5. 1. Ochrona wtasnosci intelektualnej 0 z 8 8 8 8 1 1
6. 1. Technologie informacyjne (6] z 12 12 12 12 1 1
7. 1. | Przedsiebiorczo$¢ i wspdtpraca w zespole O/KP | Z/Zbo 15 16 31 10 16 26 1 1 2
8. 1. Praca projektowa 1 O/KP z 15 15 16 16 1 1N 1
9. 1. | Wyzwania przysztosci 1 - do wyboru O/KP z 15 15 8 8 1 1
10. 1. Wprowadzenie do informatyki K E 30 30 16 16 2 2
11. 1. | Jezykii paradygmaty programowania K E/Z 15 30 45 8 16 24 2 2 4
12. 1. | Warsztaty rysunku tradycyjnego K z 15 15 8 8 1 1
13. 1. Podstawy projektowania graficznego K z 30 30 16 16 2 2
14. 1. | Grafika bitmapowa (rastrowa) K z 15 15 8 8 2 2
15. 1. | Projekt semestralny 1 K z 21 21 14 14 5
16. 1. BHP (6] Zbo 4 4 4 4 0
17. 1. |Jezyk obcy (o] z 30 30 14 16 30 3 IN 3

Razem 63 30 153 21 | 59 326 35 |0 75 14 | 109 233 5,5 12,5 4 30
1 5 Przedsiet?iorczos’é i twdrcze rozwigzywanie O/KP 7 15 16 31 10 16 26 1 1 5

problemdw

2. 2. | Praca projektowa 2 O/KP z 15 15 10 10 2 2
3. 2. | Wyzwania przysztosci 2 - do wyboru O/KP z 15 15 8 8 1 1




4. 2. Psychologia komunikacji i marketingu K E 30 30 16 16 3
5. 2. User experience od podstaw K E 15 15 8 8 1
6. 2. | Typografia i kaligrafia K z 15 15 8 8 1 1
7. 2. | Grafika wektorowa 2D K z 30 30 16 16 3 3
8. 2. Grafika 3D K z 30 30 16 16 3 3
9. 2. | Animacja klasyczna i cyfrowa K z 30 30 16 16 3 3
10. 2. Projektowanie stron internetowych K z 30 30 16 16 3 3
11. 2. Projekt semestralny 2 K z 21 21 14 14 5
13. 2. Jezyk obcy (6] z 30 30 16 14 30 1IN 3
14. 2. | Wychowanie fizyczne 0 Zbo 30 30 0 0
Razem 60 225 21 | 16 322 32 108 14 30 184 19 1 30

1. 3. | Wyzwania przysztosci 3 - do wyboru O/KP z 15 15 8 8 1
2. 3. Historia sztuki K E 30 30 16 16 2
3. 3. Design wspotczesny i architektura K E 30 30 16 16 2
4. 3. Fotografia K z 15 15 8 8 2 2
5. 3. Poligrafia i DTP K z 15 15 8 8 1 1
6. 3. | Zasady kompozycji K E 30 30 16 16 2
7. 3. Reklama, plakat K z 15 15 8 8 2 2
8. 3. Badania UX K z 30 30 16 16 4 4
9. 3. Komputerowa analiza danych K E/Z 15 30 45 8 16 24 3 5
10. 3. | Projekt semestralny 3 K z 21 21 14 14 5
11. 3. | Wyktad do wyboru (humanistyczny) 0 z 10 10 10 10 1 1
12. | 3. |Jezyk obcy o] z 30 30 16 14 30 IN| 3
13. 3. | Wychowanie fizyczne (0] Zbo 30 30 0 0
14. 3. | Wprowadzenie do specjalnosci 0 Zbo 1 1 1 1 0
Razem 130 165 21 1 317 74 72 14 15 175 15 1 30

Specjalnos¢




Projektowanie graficzne i komunikacja wizualna

1. 4. | Wyzwania przysztosci 4 - do wyboru O/KP z 15 15 8 8 1 1
2. 4, Projektowanie interfejsow uzytkownika K z 30 30 16 16 2 2
3. 4. | Sieci komputerowa i ustugi internetowe K E 15 15 8 8 1 1
4, 4. | Kaskadowe arkusze styléw (CSS) S z 15 15 8 8 1 1
5. 4. | Grafika na potrzeby new media i social media S z 30 30 16 16 2 2
6. 4. Projekt miedzykierunkowy (e} z 21 21 14 14 5
7. 4. | Wyktad do wyboru w j.obcym (humanistyczny) 0 z 10 10 10 10 1 1
8. 4. Proseminarium 0] Zbo 10 10 10 10 1 1
9. 4. Jezyk obcy (6] E 30 30 16 14 30 3/2N 1IN 3
10. 4. | Praktyka zawodowa 1 K Zbo 320 320 320 320 13 13

Razem 30 425 21 | 20 496 16 376 14 34 440 2 22 1 30
1. 5. Umiejetnosci menedzerskie O/KP z 15 15 10 10 1 1
2. 5. | Wyzwania przysztosci 5 - do wyboru O/KP z 15 15 8 8 1 1
3. 5. | Nowoczesne media K E 15 15 8 8 1 1
4. 5. | Studio filmowe i montaz wideo K z 30 30 16 16 3 3
5. 5. | Studio dzwiekowe i montaz audio K z 15 15 8 8 1 1
6. 5. Psychologia koloru w komunikacji S z 30 30 16 16 2 2
7. 5. | Tworzenie szablonéw na potrzeby CMS S z 30 30 16 16 3 3
8. 5. | Seminarium dyplomowe S Zbo 20 20 14 14 5 5
9. 5. | Praktyka zawodowa 2 K Zbo 320 320 320 320 13 13

Razem 30 460 | O | 0 | 490 | 16 400 0 0 416 | 2 28 0| 30
1. 6. | Wyzwania przysztosci 6 - do wyboru O/KP z 15 15 8 8 1 1
2. 6. | Tworzenie marki. Branding K E 15 15 8 8 1 1
3. 6. Podstawy cyberbezpieczenstwa K E 30 30 16 16 3 3
4. 6. | Ul aplikacji internetowych S z 15 15 8 8 2 2
5. 6. | Fotografia produktowa S z 30 30 16 16 3 3




6. 6. Identyfikacja wizualna marki S zZ 15 15 8 8 2 2
7. 6. | Seminarium dyplomowe S Zbo 20 20 14 14 5 5
8. 6. Praktyka zawodowa 3 K Zbo 320 320 320 320 13 13

Razem 60 0 400 0 0 460 32 366 0 0 398 5 0 25 0 0 30

Suma 373 |30 | 1828 |84 | 96 | 2411 | 205 1397 | 56 | 188 | 1846 | 28,5 |3,0| 121,5 | 20,0 | 7,0 | 180,0

Specjalnos¢
Grafika w ustugach internetowych

1. 4. | Wyzwania przysztosci 4 - do wyboru O/KP z 15 15 8 8 1 1
2. 4, Projektowanie interfejsow uzytkownika K z 30 30 16 16 2 2
3. 4. | Sieci komputerowa i ustugi internetowe K E 15 15 8 8 1 1
4, 4. | Programowanie frontend (JS) S z 15 15 8 8 1 1
5. 4. | Srodowisko aplikacji www S z 30 30 16 16 2 2
6. 4, Projekt miedzykierunkowy 0 z 21 21 14 14 5 5
7. 4. | Wyktad do wyboru w j.obcym (humanistyczny) 0 z 10 10 10 10 1 1
8. 4. Proseminarium o Zbo 10 10 10 10 1 1
9. 4. Jezyk obcy (6] E 30 30 16 14 30 3/2N 1IN 3
10. 4. | Praktyka zawodowa 1 K Zbo 320 320 320 320 13 13

Razem 30 0 425 21 | 20 496 16 376 14 34 440 2 0 22 5 1 30
1. 5. | Umiejetnosci menedzerskie O/KP z 15 15 10 10 1 1
2. 5. | Wyzwania przysztosci 5 - do wyboru O/KP z 15 15 8 8 1 1
3. 5. | Nowoczesne media K E 15 15 8 8 1 1
4. 5. | Studio filmowe i montaz wideo K z 30 30 16 16 3 3
5. 5. | Studio dzwiekowe i montaz audio K z 15 15 8 8 1 1
6. 5. | Programowanie backend (Python) S z 30 30 16 16 2 2
7. 5. | Bazy danych S z 30 30 16 16 3 3
3. 5. | Seminarium dyplomowe S Zbo 20 20 14 14 5 5
9. 5. | Praktyka zawodowa 2 K Zbo 320 320 320 320 13 13




Razem 30 0 460 0 0 490 16 400 0 0 416 2 0 28 0 0 30
1. 6. | Wyzwania przysztosci 6 - do wyboru O/KP z 15 15 8 8 1 1
2. 6. | Tworzenie marki. Branding K z 15 15 8 8 1 1
3. 6. Podstawy cyberbezpieczenstwa K E 30 30 16 16 3 3
4. 6. Warsztat webmasteringu S z 15 15 8 8 2 2
5 6. :;:tg‘er;r:;\;vglr\\,:: aplikacji typu SPA zarzadzanie S 7 30 30 16 16 3 3
6. 6. | Aplikacje mobilne S z 15 15 8 8 2 2
7. 6. | Seminarium dyplomowe S Zbo 20 20 14 14 5 5
8. 6. Praktyka zawodowa 3 K Zbo 320 320 320 320 13 13

Razem 60 0 400 0 0 460 32 366 0 0 398 5 0 25 0 0 30

Suma 373 | 30 1828 84 | 96 | 2411 | 205 1397 56 | 188 | 1846 | 28,5 |3,0 | 121,5 | 20,0 | 7,0 | 180,0

Specjalnos¢
Komunikacja cyfrowa w biznesie

1. 4. | Wyzwania przysztosci 4 - do wyboru O/KP z 15 15 8 8 1 1
2. 4. | Projektowanie interfejséw uzytkownika K z 30 30 16 16 2 2
3. 4. | Sieci komputerowa i ustugi internetowe K E 15 15 8 8 1 1
4, 4, Copywriting, creative writing S z 15 15 8 8 1 1
5. 4. | Identyfikacja wizualna S z 30 30 16 16 2 2
6. 4. | Projekt miedzykierunkowy o z 21 21 14 14 5 5
7. 4. | Wyktad do wyboru w j.obcym (humanistyczny) 0 z 10 | 10 10 10 1 1
8. 4. | Proseminarium 0 Zbo 10 | 10 10 10 1 1
9. 4, Jezyk obcy (6] E 30 30 16 14 30 3/2N 1IN 3
10. | 4. | Praktyka zawodowa 1 K Zbo 320 320 320 320 13 13

Razem 30 | 0| 425 |21 | 20 | 496 | 16 376 |14 | 34 | 440 | 2 | 0| 22 5 |1 30
1. 5. | Umiejetnosci menedzerskie O/KP| Z 15 15 10 10 1 1
2. 5. | Wyzwania przysztosci 5 - do wyboru O/KP | Z 15 15 8 8 1 1
3. 5. | Nowoczesne media K E 15 15 8 8 1 1




4. 5. | Studio filmowe i montaz wideo K z 30 30 16 16 3 3
5. 5. | Studio dzwiekowe i montaz audio K z 15 15 8 8 1 1
6. 5. | Przetwarzanie informacji multimedialnej S Z 30 30 16 16 2 2
7. 5. | Praca z kamerg i wideoblogi S z 30 30 16 16 3 3
8. 5. | Seminarium dyplomowe S Zbo 20 20 14 14 5 5
9. 5. | Praktyka zawodowa 2 K Zbo 320 320 320 320 13 13

Razem 30 0 460 0 0 490 16 400 0 0 416 2 0 28 0 0 30
1. 6. | Wyzwania przysztosci 6 - do wyboru O/KP| Z 15 15 8 8 1 1
2. 6. | Tworzenie marki. Branding K z 15 15 8 8 1 1
3. 6. | Podstawy cyberbezpieczenstwa K E 30 30 16 16 3 3
4. 6. Retoryka i jezyk reklamy S z 15 15 8 8 2 2
5. 6. | Marketing internetowy (web, mobile, social media) S z 30 30 16 16 3 3
. . :?,I:::.agl::zf) danych biznesowych i Bl (Business S 7 15 15 8 8 ) 5
7. 6. | Seminarium dyplomowe S Zbo 20 20 14 14 5 5
8. 6. | Praktyka zawodowa 3 K Zbo 320 320 320 320 13 13

Razem 60 0 400 0 0 460 32 366 0 0 398 5 0 25 0 0 30

Suma 373 | 30| 1828 | 84 | 96 | 2411 | 205 1397 56 | 188 | 1846 | 28,5 |3,0| 121,5 | 20,0 | 7,0 | 180,0

Specjalnosé
Projektowanie gier i rzeczywistosci wirtualnej

1. 4. | Wyzwania przysztoéci 4 - do wyboru O/KP| Z 15 15 8 8 1 1
2. 4. | Projektowanie interfejséw uzytkownika K z 30 30 16 16 2 2
3. 4. | Sieci komputerowa i ustugi internetowe K E 15 15 8 8 1 1
4, 4. | Storytelling i fabuta w grach S z 15 15 8 8 1 1
5. 4. | Zastosowania Al w wizualizacji S z 30 30 16 16 2 2
6. 4. | Projekt miedzykierunkowy o z 21 21 14 14 5 5
7. 4. | Wyktad do wyboru w j.obcym (humanistyczny) 0 z 10 10 10 10 1 1
8. 4. | Proseminarium 0 Zbo 10 | 10 10 10 1 1




9. | 4. |Jezykobcy o} E 30 30 16 14 | 30 3/2N IN| 3
10. | 4. | Praktyka zawodowa 1 Zbo 320 320 320 320 13 13
Razem 30 0 425 21 | 20 496 16 376 14 34 440 2 0 22 5 1 30
1. 5. | Umiejetnosci menedzerskie O/KP| Z 15 15 10 10 1 1
2. 5. | Wyzwania przysztosci 5 - do wyboru O/KP | Z 15 15 8 8 1 1
3. 5. | Nowoczesne media K E 15 15 8 8 1 1
4. 5. | Studio filmowe i montaz wideo K z 30 30 16 16 3 3
5. 5. Studio dzwiekowe i montaz audio K z 15 15 8 8 1 1
6. 5. | Etapy tworzenia gier S z 30 30 16 16 2 2
7. 5. | Wprowadzenie do VR S z 30 30 16 16 3 3
8. 5. | Seminarium dyplomowe S Zbo 20 20 14 14 5 5
9. 5. | Praktyka zawodowa 2 K Zbo 320 320 320 320 13 13
Razem 30 0 460 0 0 490 16 400 0 0 416 2 0 28 0 0 30
1. 6. | Wyzwania przysztosci 6 - do wyboru O/KP| Z 15 15 8 8 1 1
2. 6. | Tworzenie marki. Branding K z 15 15 8 8 1 1
3. 6. | Podstawy cyberbezpieczerstwa K E 30 30 16 16 3 3
4. 6. | Tworzenie prototypow poziomow gry S z 15 15 8 8 2 2
5. 6. Projekt i wykonanie aplikacji VR S z 30 30 16 16 3 3
6. 6. | Projektowanie postaci do gier S z 15 15 8 8 2 2
7. 6. | Seminarium dyplomowe S Zbo 20 20 14 14 5 5
8. 6. | Praktyka zawodowa 3 K Zbo 320 320 320 320 13 13
Razem 60 0 400 0 0 460 32 366 0 0 398 5 0 25 0 0 30
Suma 373 | 30 1828 84 | 96 | 2411 | 205 1397 56 | 188 | 1846 | 28,5 |3,0 | 121,5 | 20,0 | 7,0 | 180,0
(e} zajecia ogolnouczelniane
O/KP zajecia ogdlnouczelniane - blok kompetencji przysztosci EIektr.onicznie
Ryszard  podpisany przez
K zajgcia kierunkowe .7 . Ryszard Sowiriski
S zajecia specjalnosciowe SOWI n S kl Data: 2025.01.29
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