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1. Informacje podstawowe

Cykl ksztatcenia (nabér)
2024/25

Kod przedmiotu
15KW-PS.PL38.2197.24

Jezyki wyktadowe
polski

Obligatoryjnos¢
Fakultatywny

Blok zajeciowy
Przedmioty kierunkowe

Znajomos$¢ podstawowej wiedzy z dziedziny komunikacji wizualnej, projektowania i
typografii oraz mozliwosci wykorzystania programéw komputerowych do tworzenia i

edycji projektéw multimedialnych.

Podstawy projektowania graficznego (B.12); Projektowanie graficzne (C.1);

Komunikacja i przekaz wizualny (C.4).

Edward Salinski

Forma zaliczenia
Zaliczenie na ocene

Forma prowadzenia i godziny zaje¢
Cwiczenia projektowe: 30

Forma zaliczenia
Zaliczenie na ocene

Forma prowadzenia i godziny zajec
Wykfad: 15
Cwiczenia projektowe: 30

Wygenerowano: 2025-12-15 17:50

Liczba
punktéw ECTS
1.0

Liczba
punktoéw ECTS
4.0

1/7



Okres Forma zaliczenia
Semestr 6 Zaliczenie na ocene

Forma prowadzenia i godziny zaje¢

Cwiczenia projektowe: 30

2. Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Opis efektdw uczenia sie
Wiedza:
W1 Posiada rozlegta wiedze dotyczaca szeroko pojetej

tematyki komunikacji wizualnej i projektowania
graficznego, w szczegdlnosci projektow
prezentowanych na nosnikach multimedialnych (tv,
monitory, ekrany lcd, ekrany dotykowe), jest
zorientowany w zakresie komercyjnych i spotecznych
kampanii reklamowych i innych komunikatéw
wizualnych pojawiajacych sie w przestrzeni
internetowej, w szczegdélnosci w mediach
spotecznosciowych.

W2 Potrafi przeprowadzi¢ peten proces projektowy
z zakresu komunikacji wizualnej: od wstepnych
pomystéw az do finalnej realizacji gotowego projektu
multimedialnego, orientuje sie w najnowszych
mediach i technologiach komputerowych.

Umiejetnosci:

ul Swiadomie korzysta z narzedzi cyfrowych,
oprogramowania graficznego Adobe CC wspierajacego
warsztat projektanta i pozwalajacego na profesjonalne
opracowanie i przygotowanie projektéw
multimedialnych.

u2 Samodzielnie szuka wiasciwych rozwigzah probleméw
projektowych w zakresie projektéw multimedialnych
i ich technicznej realizacji, podejmuje trafne decyzje
dotyczace metodyki etapéw procesu projektowego
oraz proponuje sposéb prezentacji finalnych efektéw
swojej pracy.

Kompetencje spoteczne:

K1 Docenia znaczenie wiedzy z zakresu projektowania
multimedialnego, gotéw jest do zasiegania opinii
ekspertéw z zakresu sztuki mediéw, rozumie potrzebe
ciagtego szkolenia sie, udziatu w konkursach,
warsztatach, festiwalach, konferencjach dotyczacych
tych tematoéw.

K2 Przedstawia trafng argumentacje podczas analizy
rozwigzan projektowych, potrafi efektywnie
wspdtpracowac wewnatrz zespotu projektowego
i skutecznie komunikowac sie z jego cztonkami
podczas pracy, potrafi trafnie argumentowad swoje
decyzje projektowe.
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Odniesienie
Kod Opis efektow uczenia sie do kierunkowych
efektow uczenia sie

K3 Cechuje sie kreatywnym podejsciem do wyzwanh KW_P1 K KO3
intermedialnych, przyjmuje otwarta postawe podczas
rozwigzywania probleméw projektowych, podejmuje
twércza dyskusje podczas prezentacji swoich
projektéw, dazy do poszerzania swojej wiedzy
i kompetencji w zakresie udoskonalania organizacji
pracy, motywuje sie do wysitku twérczego.

K4 Potrafi krytycznie spojrzec¢ i oceni¢ swoje projekty jak | KW_P1 K K04
i efekty pracy innych z zakresie sztuki multimedialnej,
zdaje sobie sprawe z odpowiedzialnosci projektanta
jako twércy i jego roli w aspekcie etycznym
i spotecznym, jest zorientowany w tematyce prawa
autorskiego i ochrony wtasnosci przemystowej
w odniesieniu do tworzonych przez siebie projektdw
multimedialnych.

3. Tresci programowe
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Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe Formy zajec przedmiotu
1. Przedmiot Projektowanie specjalistyczne pojawia sie w | Wyktad, Cwiczenia W1, W2, U1, U2, K1, K2,
programie studiéw Komunikacji Wizualnej na 4. projektowe K3, K4

semestrze i kontynuowany jest do konca studiéw.
Studenci maja do wyboru pracownie: projektowanie na
nosnikach tradycyjnych i projektowanie
multimedialne. Na tym etapie studiéw studenci maja
juz ugruntowang wiedze z podstaw projektowania
graficznego i komunikacji wizualnej, wiedza jaki
kierunek, i jakie medium najbardziej im odpowiada.
Dzieki mozliwosci wyboru ,drogi projektowej”, maja
mozliwo$¢ gruntownej specjalizacji w danej dziedzinie,
co moze miec znaczacy wptyw na wybdr przysztej
pracy zawodowej i zwiekszenia swoich szans na rynku
pracy. Wybér ten zapewne bedzie réwniez okazja do
pogtebiania swoich zainteresowanh oraz
potwierdzeniem checi studentéw zdobycia dodatkowe;
wiedzy i umiejetnosci przed planowanym tematem
projektu dyplomowego.

Projektowanie multimedialne Gtéwnym celem zajec
bedzie pogtebienie przez studentéw wiedzy dotyczacej
szeroko pojetego projektowania dla sfery cyfrowej.
Studenci w trakcie kolejnych ¢wiczen projektowych
doskonali¢ sie beda w tematyce projektowania na
ekrany. Szeroki zakres multimedialnych projektéw
semestralnych obejmowac bedzie m.in. projektowanie
stron www, interfejséw aplikacji mobilnych,
projektowanie srodowiska gier, projektowanie
elementéw graficznych do uzycia w filmach i
animacjach, projektowanie materiatéw i kampanii
reklamowych w mediach spoteczno$ciowych. Studenci
zdobeda wiedze dotyczaca obstugi programéw
pozwalajacych na makietowanie i prototypowanie
projektéw aplikacji i stron www (Adobe XD, Figma). W
¢wiczeniach projektowych szczegdlna uwaga
zwracana bedzie na czystos¢ i klarownos¢ przekazu
wizualnego: przejrzysty graficzny interfejs
uzytkownika (Ul), prosta nawigacje, dobrze
zaprojektowane ikony i Swietnie dobrang kolorystyke i
typografie. Projekty powstajgce w trakcie zajec
badane beda pod katem User Experience (UX) -
doswiadczenia uzytkownika, jego interakgji z
powstajgcym projektem, aby wyeliminowad
potencjalne btedy i niedoskonatosci.

Na 5. i 6. semestrze realizacja tematyki prac
dyplomowych - konsultacja przygotowywanych prac
dyplomowych.

Celem wyktaddw bedzie przekazanie studentom
wiedzy dotyczacej nowych technologii i technik
cyfrowych, tak aby posiadali gruntowna wiedze o
aktualnych trendach i nowych mediach.

4. Metody prowadzenia zajeé, weryfikacji efektow uczenia sie i warunki zaliczenia

Semestr 4

Forma zaje¢
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Cwiczenia projektowe

Semestr 5

Forma zaje¢

Wyktad

Cwiczenia projektowe

Semestr 6

Forma zajeé

Cwiczenia projektowe

Wygenerowano: 2025-12-15 17:50

Metody prowadzenia zajec:

Projekt

Metody (sposoby) weryfikacji: Udziat:
Projekt 90%
Prezentacja 10%

Warunki zaliczenia przedmiotu:

Cwiczenia projektowe: Zaliczenie na ocene - przygotowanie projektu, wydruk planszy
prezentujacej projekt, obecnos¢ i aktywnosé na zajeciach.

Metody prowadzenia zajec:

Wyktad, Dyskusja, Pokaz

Metody (sposoby) weryfikacji: Udziat:

Kolokwium 100%

Warunki zaliczenia przedmiotu:

Wyktad - zaliczenie na ocene: kolokwium, obecnos¢ i aktywnos¢ na zajeciach.

Metody prowadzenia zajec:

Projekt

Metody (sposoby) weryfikacji: Udziat:
Projekt 90%
Prezentacja 10%

Warunki zaliczenia przedmiotu:

Cwiczenia projektowe: Zaliczenie na ocene - przygotowanie projektu, wydruk planszy
prezentujacej projekt, obecnos¢ i aktywnosé na zajeciach.

Metody prowadzenia zajec:

Projekt

Metody (sposoby) weryfikacji: Udziat:
Projekt 90%
Prezentacja 10%

Warunki zaliczenia przedmiotu:

Cwiczenia projektowe: Zaliczenie na ocene - przygotowanie projektu, wydruk planszy
prezentujacej projekt, obecnos¢ i aktywnosé na zajeciach.
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Efekt
uczenia
sie dla
przedmiot
u

Metody (sposoby) weryfikacji

Projekt Prezentacja Kolokwium

wil X
w2 X
ul X X

u2 X

K1 X
K2 X

K3 X

K4 X

5. Literatura

Literatura podstawowa

. Ambrose G., Paul Harris P., 2007. Twércze projektowanie. Wydawnictwo PWN

. Jurgenson N., 2021. Fotka. O zdjeciach i mediach spotecznosciowych. Wydawnictwo Karakter.
. Austin T., Doust R., 2008, Projektowanie dla nowych mediéw, Wydawnictwo Naukowe PWN.
Bednarek J., 2006. Multimedia w ksztatceniu. Wydawnictwo PWN

Kiettyka L., 2009. Multimedia w Biznesie i Zarzadzaniu. Wydawnictwo Difin.

. Sontag S. 2007. O fotografii. Wydawnictwo Karakter

Literatura uzupetniajaca

=

. Bierut M., 2018. Raz mnie widzisz. Wydawnictwo Karakter

. Kostrzewa A., topatynska H., Ziétkowska-Mdéwka M. 2016. Biaty? Czarny? Czerwony? O symbolice koloru.
Wydawnictwo Muzeum Etnograficzne Toruh.

3. Newark Q. 2006. Design i grafika dzisiaj, ABE dom wydawniczy.

4. Dabner D,, Sandra Stewart S., Eric Zempol E., 2019. Szkota projektowania graficznego, Wydawnictwo Arkady.

5. Jaworski R., 2009, Multimedia i grafika komputerowa, Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne.

6

7

8

N

. Bavister S., 2000, Fotografia cyfrowa, Wydawnictwo Kluszczynski.
. Kluszczynski R., 1999, Film, wideo, multimedia, Wydawnictwo Instytut Kultury.
. Genew S., 2022, Kompozycja w sztuce cyfrowej, Wydawnictwo d2d.

6. Naktad pracy studenta - bilans godzin i punktow ECTS

Obcigzenie
Aktywnos¢ studenta studenta
Liczba godzin

Zajecia prowadzone
z bezposrednim udziatem
nauczyciela akademickiego

lub innych oséb o Wykfad 15
prowadzacych zajecia

Cwiczenia projektowe 90

Wygenerowano: 2025-12-15 17:50

6/7



Konsultacje
Praca wtasna studenta Przygotowanie do zajec
Studiowanie literatury
taczny nakiad pracy studenta
Liczba punktéw ECTS

* Godzina (dydaktyczna) oznacza 45 minut
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