PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE

INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

W GLOGOWIE

PANS

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;ggzeﬁr)motu Projektowanie graficzne I warsztaty grafiki wektorowej przelfi(:l;iio - DM1
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ DM
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr I Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
| | | | | | [lsofzo3] 3] [ | | | | | [a8]zo3] 3
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Warsztaty 30 Warsztaty 18
Razem 30 Razem 18
Praca wtasna studenta 45 Praca wtasna studenta 57
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
WYMAGANIA WSTEPNE

Podstawowa wiedza i umiejetnosci w zakresie obstugi komputera. Bardzo podstawowa znajomos¢ programow
obstugujacych grafike wektorowa.

CEL PRZEDMIOTU

Cwiczenia praktyczne na temat tworzenia wizualnych skrotow myslowych. Kazdy projekt ma dostosowana forme
tworzenia, logiczna strukturg i spojng forme wyrazu. Przyjete zatozenia pozwalajg zbudowac regute widoczng w
koncowej prezentacji. Budowanie spojnych przestrzeni dla ksztattu, barwy czy proporcji, Student opracowuje projekt
dostosowujac metode dziatania dla wybranego zagadnienia. Okres$la zatozenia czytelnego projektu z wigksza ilosci
elementow w cato$¢, co sprawia, ze powtarzalno$¢ formy, barwy znaku i typografii tworzy system graficzny. Elementy
wyktadu wspierane prezentacjg, dyskusja, ¢wiczenia, pogadanka heurystyczna, realizacjg projektow.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD |

OPIS

| EFEKT

Wiedza

w1 cyfrowego.

Ma wiedzg¢ w zakresie zjawisk medialnych, podstaw animacji cyfrowej / podstaw montazu

Wi1.1

Zna histori¢ trendow graficznych.

K_W05

W1.2

Zna zasady kompozycji.

W2

Ma wiedzg¢ w zakresie techniki i technologii fotografii cyfrowej; interpretacji pojgcia fotografii w
sztuce oraz jego konotacji we wspotczesnej kulturze.

K_W06

W2.1 |Zna teorig koloru.

Zna i rozumie systemy komunikacyjne oraz rol¢ komunikacji medialnej we wspotczesnym swiecie.

W3 W3.1

Zna zasady kompozycji obrazu i znaku typograficznego.

K_W07

W3.2

Zna pojecie Gestalt i jego zastosowanie w projektowaniu.

UmiejetnoSci

L fotografii i grafiki.

Potrafi wykorzysta¢ podstawowg wiedze teoretyczng do szczegdlowego opisu i praktycznego
analizowania procesOw 1 zjawisk w obrgbie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy filmu,

K_U02

Ul.1 |Umie zaplanowac y wykonac projekt graficzny plakatu, ulotki, znaku.




U2

Potrafi samodzielnie zaplanowac i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sferg
dziatalnosci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi
informatycznych oraz wynikéw badan w tym zakresie.

Potrafi wykona¢ projekt plakatu, wykorzystujgc wiedzg z zakresu budowania kompozycji

U2.1 )
na siatce.

K_U03

U3

Potrafi orientowac¢ si¢ w najwazniejszych zjawiskach $wiata intermedialnego powstajacych na
przecigciu roznych dziedzin dyscyplin — medioznawstwa, filmoznawstwa, nauk o kulturze i sztuce,
takze z uwzglednieniem réznorodnosci kultury popularne;.

U3.1 |P0traﬁ umiesci¢ projekt w kontekscie czasu i kultury.

K_U16

Kompetencje

K1

Jest gotowy do tworczego i przedsiebiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.

Wykazuje dbalos¢ o zachowanie standardow metodologicznych w badaniach, otwarto$¢ na

Ki.1 problemy z zakresu projektowania graficznego.

K_K02

K2

Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réoznorodnych form,
wykorzystujac media jako narzgdzie komunikacji oraz zroédto wiedzy o zyciu kulturalnym,
spolecznym i gospodarczym.

K2.1 |Posiada perspektywe dla lepszego zrozumienia postaw innych kultur i 0sob.

K_K03

K3

Jest gotowy do uznania wagi mediow w ksztattowaniu wiezi spotecznych na poziomie lokalnym,
regionalnym i globalnym.

Aktywnie uczestniczy w debatach publicznych oraz diagnozowaniu projektowych

K3.1 komponentéw probleméw spotecznych.

K_KO05

TRESCI KSZTALCENIA ST

NST

TEMAT 30

18

Warsztaty 30

18

Projekt prostego systemu graficznego, opartego o funkcje identyfikujgcg i bedacy gtownym
elementem cato$ci uktadu. Tre$¢ zadania okresla zasady projektowe dla znaku czyli jego role,
tresci jakie za sobg niesie, konstrukcje, formg 1 barwe. Sygnet odgrywa kluczowe znaczenie,
podobnie jak odpowiedni dobor typografii.

Badanie realizacji $cistego zwigzku migdzy formg graficzng (symbolem graficznym) a
typografia. Precyzyjne zdefiniowanie warunkow dotyczacych ww zagadnien zamieszczone jest
w opisie projektu (elementy ksiggi znaku). Budowanie i dokumentacja podstawowego systemu
graficznego.

Projekt typograficzny, z grafiki wydawniczej. Zatozenia techniczne i plastyczne. Tres¢ zadania
okreslajg zasady projektu wydawniczego. Funkcje, tresci jakie za sobg niesie wybrany element,
jego konstrukcje, forme, typografie czy barwe. Zaréwno forma jak i elementy siatki, layout, 4
pagina to kluczowe znaczenie, podobnie jak odpowiedni §wiadomy dobor typografii

Préba stworzenia systemu znakow. Okreslanie zasad projektowych oraz funkcji znaku (funkcja
— identyfikujgca, informacyjna). Rola barwy i zasady typograficzne w prezentacji
poszczegdlnych elementow. Aplikacja znaku na okreslonej plaszczyznie jako jeden z etapow 4
rozwigzania. Precyzyjne zdefiniowanie regut budowania informacji, ktére zamieszczono w
opisie projektu. Analityczna forma projektowania systemu znakow.

Proba stworzenia projektu aplikacji typu kanban board. Okreslenie zasad oraz funkcji
projektowych. Rola barwy i zasady kompozycji Gestalt w budowaniu funkcjonalnosci.
Precyzyjne zdefiniowanie do§wiadczenia uzytkownika. Zastosowanie dwoch schematow
kolorystycznych.

UX 1 UI design. Okreslenie doswiadczenia uzytkownika i zastosowanie w praktyce teorii koloru
1 psychologii Gestalt.

Ilustracyjne projektowanie izometryczne oraz eclementy 3d w Illustratorze. 4

METODY DYDAKTYCZNE




Pracownia projektowania graficznego, wyposazona w: stanowisko komputerowe dla nauczyciela z dostepem do
Internetu, stanowiska komputerowe (jedno stanowisko dla jednego studenta), pakiet programéw graficznych, projektor
multimedialny lub duzy wy$wietlacz nascienny, kazde stanowisko z monitorem graficznym, tabletem graficznym i
shuchawkami, skanery do oryginatow nieprzezroczystych (po jednym urzadzeniu na cztery stanowiska

komputerowe), skaner do oryginatow transparentnych, drukarke zapewniajgca fotograficzng jako$¢ wydruku, drukarke

wielkoformatows, profesjonalne oprogramowanie do obrobki edycji grafiki wektorowe;.

KRYTERIA OCENY

Warsztaty

Indywidualne korekty, konsultacje, pokazy i prezentacje, ¢wiczenia warsztatowe, realizacje projektow zespotowych.
Procentowy udzial w ocenie koncowej: 40%, aktywno$¢ na zajeciach, realizacja projektu, przeglady robocze, 60%

otwarty przeglad prac.
WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE
KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza|Warsztaty
WL1 ; pli‘t”ekt —
Wi a Wnosc na zajeciac K Wo05
1|projekt -
W1.2 — —
2|aktywnos$¢ na zajeciach
w2 | waa |—proekt K_W06
2|aktywnos$¢ na zajeciach
W3.1 ; Eli?eklz $¢ na zajgciach
w3 YWIOSC T8 zajeciac K_W07
1|projekt -
W3.2 — —
2|aktywnos$¢ na zajeciach
Umiejgtnoéci|Warsztaty
Ul UL1 1|praca se11,1,estraln'a . K U02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
U2 U2.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K _U03
U3 U3.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K U16
Kompetencje|Warsztaty
K1 K1.1 1|praca semestralna K K02
K2 K2.1 1|praca se11,1,estraln'a . K K03
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
K3 K31 1|praca se11,1,estraln'a . K K05
2|aktywnos$¢ na zajeciach -

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektow ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyja$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu dobrym

dostateczny plus 3.5

student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu do§¢ dobrym

dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektdw uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce

NAKLEAD PRACY WEASNEJ STUDENTA

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
s | 1 [Przygotowanie do zajg¢é 10 12
< [ 2 |Czytanie wskazanej literatury 10 10




§ 3 [Przygotowanie projektu 10 15
&| 4 |Przygotowanie pracy semestralnej 15 20
Suma godzin: 75 75
Punkty ECTS: 3 3
LITERATURA
Podstawowa
1 |Airey D., Logo Design Love: tworzenie genialnych logotypow. Nowa odstona , Helion, Gliwice 2021.
2 |Ambrose G., Harris P., Tworcze projektowanie , PWN, Warszawa 2004.
3 |Evamy M., Logo: przewodnik dla projektantow , PWN, Warszawa 2008.
4 [Mrowczyk J., Warda M., PGR: projektowanie graficzne w Polsce , Karakter, Krakow 2010.
5 [Newark Q., Co to jest projektowanie , Arkady, Warszawa 2021.
Uzupehiajaca
) Sktadanek M., Projektowanie interakcji — pomiedzy wiedzq a praktykq , [w:] "Kultura Wspolczesna", nr 3 (61),
2009, s. 73—89.
2 |Wood B., Adobe Illustrator PL: oficjalny podrecznik. Edycja 2020, Helion, Gliwice 2021.
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SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;ggieir)rllom Projektowanie graficzne II warsztaty grafiki rastrowej przelfi(:l;iio - DM2
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ DM
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr I Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
| | | | | | [lsofzo3] 3] [ | | | | | [a8]zo3] 3
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Warsztaty 30 Warsztaty 18
Razem 30 Razem 18
Praca wtasna studenta 45 Praca wtasna studenta 57
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
WYMAGANIA WSTEPNE

Podstawowa wiedza z zakresu historii sztuki i1 kultury, znajomo$¢ obstugi komputera i korzystania z Internetu,
orientowanie si¢ w aktualnych trendach i zjawiskach wystgpujacych w szeroko rozumianym projektowaniu graficznym w
Polsce 1 na $wiecie, kreatywno$¢, umiejetno$ci manualno-artystyczne, tworcza obserwacja, umiejetne wykorzystywanie
inspiracji zewnetrznych oraz ich analizowanie w celu poszerzenia zasobu wiedzy

CEL PRZEDMIOTU

Cwiczenia praktyczne na temat tworzenia wizualnych skrétow myslowych. Kazdy projekt ma dostosowana forme
tworzenia, logiczna strukture i spdjng form¢ wyrazu. Przyjete zalozenia pozwalajg zbudowac regute widoczng w
koncowej prezentacji. Budowanie spojnych przestrzeni dla ksztattu, barwy czy proporcji, Student opracowuje projekt
dostosowujac metode dziatania dla wybranego zagadnienia. Okres$la zatozenia czytelnego projektu z wigksza ilosci
elementow w catosc¢, co sprawia, ze powtarzalnos¢ formy, barwy znaku i typografii tworzy system graficzny. Elementy
wykladu wspierane prezentacja, dyskusja, ¢wiczenia, pogadanka heurystyczna, realizacja projektow.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza
Ma wiedzg w zakresie zjawisk medialnych, podstaw animacji cyfrowej / podstaw montazu
cyfrowego.
W1 K_Wo05

W11 Zna pojecie osi czasu (oraz efektow na osi czasu), klatek kluczowych oraz in-between.

Ma wiedzg w zakresie techniki i technologii fotografii cyfrowej; interpretacji pojecia fotografii w

_— sztuce oraz jego konotacji we wspotczesnej kulturze.

— . . K W06
Zna zagadnienia zwigzane z obrobka cyfrowg obrazu - potrafi stworzy¢ efekt mangi ze -

W21 zdjecia kolorowego.

Zna i rozumie systemy komunikacyjne oraz rol¢ komunikacji medialnej we wspotczesnym swiecie.
W3 Wil Zna programy wykorzystujace Al w projektowaniu i potrafi je krytycznie i tworczo K W07
* |wykorzysta¢ z poszanowaniem dla praw autorskich.

UmiejetnoSci




Potrafi wykorzysta¢ podstawowg wiedzg teoretyczng do szczegdtowego opisu i praktycznego
analizowania procesow i zjawisk w obrgbie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy filmu,

UL ltotografii i grafiki. LS 100P
Ul.1 |Potraﬁ zastosowaé narzedzia zwigzane z perspektywa w programie Adobe Photoshop.
Potrafi samodzielnie zaplanowac i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sferg
dziatalnosci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi
e informatycznych oraz wynikéw badan w tym zakresie. LSO
U2.1 |Potraﬁ wykorzysta¢ mozliwos¢ Al do stworzenia grafik projektowych.
Potrafi orientowac si¢ w najwazniejszych zjawiskach swiata intermedialnego powstajacych na
przecigciu roznych dziedzin dyscyplin — medioznawstwa, filmoznawstwa, nauk o kulturze i sztuce,
U3 [takZze z uwzglednieniem roznorodnos$ci kultury popularne;. K U16
U3l Potrafi wykona¢ interaktywna prezentacj¢ za pomocg obrazéw wygenerowanych przez Al
Kompetencje
Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.
Kl KL1 Wykazuje dbalos¢ o zachowanie standardow metodologicznych w badaniach, otwarto$¢ na K_Ko2
" |problemy z zakresu projektowania wizualnego.
Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réoznorodnych form,
wykorzystujac media jako narzgdzie komunikacji oraz zroédto wiedzy o zyciu kulturalnym,
L spolecznym i gospodarczym. ReRLS
K2.1 |Posiada perspektywe dla lepszego zrozumienia postaw innych kultur i 0sob.
Jest gotowy do uznania wagi mediow w ksztattowaniu wiezi spotecznych na poziomie lokalnym,
K3 regionalnym i globalnyr'n. . _ _ _ K K05
K3.1 Charakteryzme si¢ .postz.lwa( gotowosci do wypelnl?lnla zob9W1qzan spotecznych, -
wspotorganizowania dzialan na rzecz spotecznosci lokalne;.
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 30 18
Warsztaty 30 18
1 Nauka dokonywania skojarzen, metaforyzowania i transformowania wybranych tresci w 4 5
procesie projektowo-graficznym
5 Umiejetnos¢ logicznego zarzadzania trescig oraz obrazem fotograficznym w publikacji 4 )
internetowe;.
Analiza programow graficznych Adobe Photoshop oraz photopea oraz wlasciwosci i znaczenia
3 |w procesie tworczym innych materialdéw pomocniczych (aparat cyfrowy, skaner, rysunki i 2 1
szkice).
4 |Obrobka zdje¢ i retusz komputerowy z wykorzystaniem programu Adobe Photoshop. 3 2
5 Kolaz artystyczny bazujacy na wlasnych zdje¢ciach i narzgdziach programu Adobe Photoshop. 4 3
6 Pixel art w Photoshopie. Pracowanie na obiektach inteligentnych i tworzenie tilesetow na 3 5
potrzeby gier typu pixel art.
Budowanie wtasciwego przekazu spotecznego oraz wlasciwy dobor srodkéw artystycznych w
7 [formach projektowych (np.: plakat filmowy, plakat spoteczny, kampania spoteczna, 7 5
projektowanie opakowan itp.)
Analiza kolorystyczna oraz wykorzystanie wiedzy w projektowaniu komunikatu
8 |emocjonalnego, odpowiedni dobor srodkow artystycznych (wykonanie kalendarza $ciennego, 3 1
zaprojektowanie certyfikatu i dyplomu).

METODY DYDAKTYCZNE

Pracownia projektowania graficznego, wyposazona w: stanowisko komputerowe dla nauczyciela z dostegpem do

Internetu, stanowiska komputerowe (jedno stanowisko dla jednego studenta), pakiet programéw graficznych, projektor
multimedialny lub duzy wy$wietlacz nascienny, kazde stanowisko z monitorem graficznym, tabletem graficznym i
shuchawkami, skanery do oryginatow nieprzezroczystych (po jednym urzadzeniu na cztery stanowiska komputerowe),
skaner do oryginatow transparentnych, drukarke zapewniajacg fotograficzng jako$¢ wydruku, drukarke
wielkoformatowa, profesjonalne oprogramowanie do obrobki edycji grafiki rastrowe;.




KRYTERIA OCENY

Warsztaty

Indywidualne korekty, konsultacje, pokazy i prezentacje, ¢wiczenia warsztatowe, realizacje projektow zespotowych.
Procentowy udziat w ocenie koncowej: 40%, aktywno$¢ na zajgciach, realizacja projektu, przeglady robocze, 60%
otwarty przeglad prac.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza|Warsztaty

W1 Wi1.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K_ W05

W2 W2.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K W06

W3 W3.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K W07
Umiejgtnoéci|Warsztaty

U1 Ul.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K _U02

U2 U2.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K U03

U3 U3.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K _U16

Kompetencj e|Warsztaty

K1 KL1 1|praca serfllestraln'a . K K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -

K2 K2.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K _Ko03

K3 K3.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K K05

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektow ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjadnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4,5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu do§¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektdw uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
1 |Przygotowanie do zajec 20 27
E 2 [Czytanie wskazanej literatury 10 10
3 |Przygotowanie pracy semestralnej 15 20
Suma godzin: 75 75
Punkty ECTS: 3 3
LITERATURA
Podstawowa

1 |Austin T., Doust R., Projektowanie dla nowych mediow , PWN, Warszawa 2008.

2 |Faulkner A., Chavez C., Adobe Photoshop PL edycja 2020: oficjalny podrecznik , Helion, Gliwice 2021.

Fiell Ch., Fiell P., Projektowanie graficzne w XXI wieku: le design graphique au 21-e siecle. Graphic Design for
the 21st Century , Taschen, Koln 2005.

4 [Newark Q., Co to jest projektowanie , Arkady, Warszawa 2021.

Uzupehiajaca

1 [Fiell Ch., Graphic Design Sourcebook , Welbeck Publishing Group, London 2021.

2 |Munari B., Design as Art, Penguin Modern Classics, London 2019.
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SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;ggzeﬁr)motu Grafika Big data — narzedzia, analiza i statystyka intermedialna przelfi(:l;iio - DM3
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ DM
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr VI Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
| | | | | | lasfzoe] 3| | | | | | | [ o9 [z06] 3
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Warsztaty 15 Warsztaty 9
Razem 15 Razem 9
Praca wtasna studenta 60 Praca wtasna studenta 66
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
WYMAGANIA WSTEPNE

Podstawowa wiedza w zakresie zjawisk medialnych, podstawowa wiedza z zakresu montazu filmowego montazu
dzwigku, grafiki wektorowej, sSrodowiska 3D, pozwalajaca na plynne przechodzenie miedzy srodowiskami pracy.

CEL PRZEDMIOTU

Celem przedmiotu jest analiza jezyka i zjawisk medialnych oraz ksztatlcenie umiejetno$ci postugiwania si¢ w stopniu
podstawowym, analogowym i cyfrowym warsztatem edycji i emisji obrazu i dzwigku. Rozpoznanie regut obrazowania
ckranowego. Rozumienie specyfiki dziatan intermedialnych oraz umiejetnos$¢ kreowania w obszarze sztuki mediow.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza
Wi Zna i rozumie systemy komunikacyjne oraz rol¢ komunikacji medialnej we wspotczesnym $wiecie. K Wo7
Wi1.1 |Zna programy wykorzystujace Al w projektowaniu. -
Zna i rozumie metody, narzedzia i techniki pozyskiwania danych, wtasciwe dla nauk o mediach i
komunikacji spotecznej oraz nauk o zarzadzaniu i jakos$ci, szczegdlnie technologie informacyjne,
pozwalajace opisywac wybrane struktury i instytucje spoteczne oraz zachodzace w nich zmiany.
W2 K_W10
Zna podstawowe formaty przechowywania danych, sposoby ich pozyskiwania i
W2.1 |przechowywania oraz zna poj¢cia zwigzane z big data oraz potrafi charakteryzowaé
narzgdzia stuzace do analizy danych.
UmiejetnoSci
Potrafi odnalez¢ pozadane informacje w roznych zrodtach, przeanalizowac je, oceni¢ ich
przydatnos¢, wybrac i wykorzysta¢ je w okreslonym celu.
U1 potrafi wykorzystywac narzgdziami do wizualizacji danych w zakresie: przygotowania K U01
Ul.1 [|danych zrodtowych, ich transformacji do modelu analitycznego, budowy raportu z
uzyciem interaktywnych dashboardéw oraz publikacji.




Potrafi samodzielnie zaplanowac i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sferg
dziatalnosci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi
U2 |informatycznych oraz wynikow badan w tym zakresie. K U03

Potrafi wykorzysta¢ mozliwo$¢ Al oraz materiatow multimedialnych do stworzenia grafik

pes projektowych.

Kompetencje

Jest gotowy do tworczego i przedsiebiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.

K1 K_K02

Wykazuje dbalos¢ o zachowanie standardow metodologicznych w badaniach, otwarto$¢ na

Ki.1 problemy z zakresu wizualizacji danych

Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réoznorodnych form,
wykorzystujac media jako narzgdzie komunikacji oraz zroédto wiedzy o zyciu kulturalnym,
K2 |[spotecznym i gospodarczym. K K03

K2.1 Posiada perspektywe dla lepszego zrozumienia procesow biznesowych i znaczenia
" |wizualizacji danych w tych procesach.
TRESCI KSZTALCENIA ST NST

TEMAT 15 9

Warsztaty 15 9

1 |Sposoby przygotowania danych do prezentacji elektronicznych. 1 1
5 Techniki wizualizacji przy wykorzystaniu arkusza kalkulacyjnego - prezentacja danych w 1 |

formie tabelarycznej i w formie wykresow.

3 |Wizualizacja struktur, hierarchii i procesow. Wspomaganie decyzji. 2 1
4 |Metody analizy danych - eksploracja danych i sztuczna inteligencja. 4 2
5 |Wizualizacja danych w biznesie (PowerBI, Tableau). 4 2
6 Praktyczne ¢wiczenia w wykorzystywaniu narzgdzi z zakresu inzynierii wizualizacji danych. 3 )

METODY DYDAKTYCZNE

Pracownia grafiki intermedialnej, wyposazona w: stanowisko komputerowe dla nauczyciela z dostepem do Internetu,
stanowiska komputerowe (jedno stanowisko dla jednego studenta), pakiet programoéw graficznych, projektor
multimedialny lub duzy wy$wietlacz nascienny, kazde stanowisko z monitorem graficznym, tabletem graficznym i
shuchawkami, skanery do oryginatow nieprzezroczystych (po jednym urzadzeniu na cztery stanowiska komputerowe),
skaner do oryginatow transparentnych, drukarke zapewniajacg fotograficzng jako$¢ wydruku, drukarke
wielkoformatowa, aparat cyfrowy, kamere cyfrowa, profesjonalne oprogramowanie do obrobki grafiki rastrowej i edycji
grafiki wektorowej, oprogramowanie wspomagajace tworzenie animacji, sprzet i oprogramowanie do wykonywan
cyfrowej obrobki obrazu, montazu filméw, animacji oraz mapowania 3d

KRYTERIA OCENY

Wyklad

Test z pytaniami zamkni¢tymi i otwartymi sprawdzajacy wiedzg teoretyczna.

Warsztaty

Indywidualne korekty, konsultacje, pokazy i prezentacje, ¢wiczenia warsztatowe, realizacje projektow zespotowych.
Procentowy udzial w ocenie koncowej: 40%, aktywno$¢ na zajeciach, realizacja projektu, przeglady robocze, 60%
otwarty przeglad prac.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza|Warsztaty

wi | wig proekt K_W07
2|aktywnos$¢ na zajeciach
1|kolokwium pisemne pytania zamknigte

W2 W2.1 2|prezentacja multimedialna K W10
3|aktywnos¢ na zajgciach

Umiej(;tnoéci|Warsztaty

Ul ULl 1|prezentacja multimedialna K_U01
2|praca semestralna

T T 1 1 projekt K TN




ACP-TY §

2|aktywnoéé na zajg¢ciach

| AN v vvo

Kompetencj e|Warsztaty

K1 K1.1

projekt

— — K K02
aktywnos¢ na zajgciach -

K2 K2.1

projekt

K_K03

aktywnos¢ na zajgciach

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektow ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0

student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow

4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0

student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow

4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

35

student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow

5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry

5

student/ka zna, rozumie i wyjadnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym

dobry plus

4,5

student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu ponad dobrym

dobry

4

student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu dobrym

dostateczny plus

3.5

student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu do§¢ dobrym

dostateczny

3

student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowac¢ w praktyce w stopniu dostatecznym

niedostateczny

3

student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektdw uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce

zaliczone

zal

student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowac¢ w praktyce

niezaliczone

nzal

student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce

NAKLEAD PRACY WEASNEJ STUDENTA

Srednia liczba godzin na

Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk

15 9

Przygotowanie do zaj¢c¢

5 4

Czytanie wskazanej literatury

5 8

Przygotowanie projektu

20 30

Praca wiasna

Al —

Przygotowanie pracy semestralnej

30 24

Suma godzin: 75 75

Punkty ECTS: 3 3

LITERATURA

Podstawowa

1 |Surma J., Cyfryzacja zycia w erze Big Data. czlowiek, biznes, panstwo , PWN, Warszawa 2021.

Uzupekniajaca

Stephens-Davidowitz S., Wszyscy klamiq: big data, nowe dane i wszystko, co Internet moze nam powiedzie¢ o tym,
kim naprawde jestesmy , WL, Krakéw 2019.
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INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Laboratorium technologii multimedialnych: tekst, obraz i dzwiek KOd. DM4
(modutu) przedmiotu
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ DM
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr v Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
| | | | | [ [asfzoaf 3] [ | | | | [ [27]z04] 3
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Warsztaty 45 Warsztaty 27
Razem 45 Razem 27
Praca wtasna studenta 30 Praca wtasna studenta 48
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
WYMAGANIA WSTEPNE
Znajomo$¢ oprogramowania do montazu
CEL PRZEDMIOTU
Nauka postprodukcji materiatow audio-video
EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU
KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza
Zna i rozumie terminologi¢ z zakresu mediéw (Internet, prasa, radio, telewizja).
W1 Zna terminologi¢ z zakresu oprogramowania, funkcjonowania narzedzi audio i video, a K W03
Wi1.1 . . . .,
takze postprodukcji w zakresie tych mediow.
Ma wiedzg¢ w zakresie zjawisk medialnych, podstaw animacji cyfrowej / podstaw montazu
cyfrowego.

W2 Wie, jak materiat audio i video funkcjonuje jako zjawisko medialne, jakie standardy K W05
W2.1 |obowigzujg w emisji danego medium, ma wiedzg z zakresu montazu i zasad posprodukc;ji.
UmiejetnoSci

Potrafi wykorzysta¢ podstawowg wiedzg teoretyczng do szczegdtowego opisu i praktycznego
analizowania procesow i zjawisk w obrgbie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy filmu,
U1l |[fotografii i grafiki. K _U02
U1.1 Potrafi wykorzysta¢ wiedz¢ z zakresu obrobki audio i video do analizowania materiatow
" |zamieszczanych w mediach.
Potrafi samodzielnie zaplanowa¢ i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sfera
dziatalno$ci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi
informatycznych oraz wynikow badan w tym zakresie.
U2 = - - — —— — K _U03
Potrafi zaplanowac i zrealizowac projekt z zakresu audio i video, postugujac si¢ wiedzg i -
U2.1 [|umiejetnosciami z tego zakresu. Potrafi stworzy¢ projekt tego typu z przeznaczeniem do
odpowiedniego medium.

Kompetencje




Jest gotowy do tworczego i przedsiebiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.
K1 , . . — . . K_KO02
KL1 J est gqtowy df) tworczego 1 sam.odzw.ln.eg(') prowadzenia projektow wymagajacych wiedzy |  —
1 umiejetnosci z zakresu obrobki audio i1 video.
Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réoznorodnych form,
wykorzystujac media jako narzgdzie komunikacji oraz zroédto wiedzy o zyciu kulturalnym,
spolecznym i gospodarczym.
K2 Jest gotowy do czynnego i tworczego uczestniczenia w zyciu kulturalnym. Jest swiadomy | K K03
tego, jak potrzebna jest wiedza na temat obrobki audio i video, aby profesjonalnie
przygotowac materiat do emisji. Jest tez Swiadomy manipulacji, ktore sa dokonywane za
pomocg tych narzedzi.
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 45 27
Warsztaty 45 27
1 |Dzwicgk - parametry akustyczne w nagraniach i obrdbce. 6 3
2 |Przestrzenie dzwigku - muzyka jako tto, taczenie roznych zrodet dzwicku. 6 3
3 |Cyfrowa obrobka materialu filmowego pod katem korekty dzwigku. 9 6
4 |Parametry obrazu wideo — proporcje obrazu. 3 3
5 |Montaz obrazu - ¢wiczenia na wybranych tematach. 6 3
6 |Nieliniowy montaz wideo - funkcje, i praktyczne zastosowanie. 6 3
7 [Montaz online i offline. 6 3
8 |Konwersje formatéw obrazu. 3 3

METODY DYDAKTYCZNE

komputer, rzutnik, wi-fi, smartfon, dyktafon, oprogramowania do montazu i obrobki cyfrowej; instruktaz, ¢wiczenia na
gotowym oraz na tworzonym materiale

KRYTERIA OCENY

Warsztaty

aktywnos$¢, wykonywanie zadan z zajeé, obrobka zadanego materiatu pod katem korekty obrazu i dzwigku

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza|Warsztaty

Wi W11 1|praca serflrestraln.a . K_W03
2|aktywnos$¢ na zajeciach
w2 W21 1|praca serflrestraln.a . K_W05
2|aktywnos$¢ na zajeciach
Umiejgtnoéci|Warsztaty
Ul | uta okt K_U02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
v2 | vaa | okt K_U03
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
Kompetencje|Warsztaty
K1 K11 1|praca serflrestraln.a . K K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K2 K2.1 1|praca serflrestraln.a . K K03
2|aktywno$¢ na zajeciach -

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektéw ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu do$¢ dobrym




dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektdw uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyja$nia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce

NAKLEAD PRACY WEASNEJ STUDENTA

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 45 27
PW| 1 [Przygotowanie projektu 30 48
Suma godzin: 75 75
Punkty ECTS: 3 3
LITERATURA
Podstawowa

1 |Yewdall D.L., Dzwigk w filmie: teoria i praktyka , Wojciech Marzec, Warszawa 2011.

2 [Mascelli J.V., 5 tajnikow warsztatu filmowego , Wojciech Marzec, Warszawa 2018.

3 [Magdon A., Reporter i jego warsztat , Krakow 2000.

Uzupehiajaca

1 |Bauer Z., Chudzinski E., Dziennikarstwo i swiat mediow , Krakow 2000.

2 [Steinmetz R., Nahrstedt K., Multimedia Systems , [w:] "X.media.publishing", Springer, Berlin 2004.
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INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

W GLOGOWIE

PANS:

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu . ) Kod
(mgdul’u) Animacja 2D przedmiotu DMS
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ DM
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr \% Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
| | | | | | lasfzos] 1| [ | | | | | [o9]zos] 1
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Warsztaty 15 Warsztaty 9
Razem 15 Razem 9
Praca wtasna studenta 10 Praca wtasna studenta 16
Razem 25 Razem 25
ECTS 1 ECTS 1
WYMAGANIA WSTEPNE

Podstawowa znajomos¢ zasad kompozycji wizualnej i typografii. Umiej¢tnos¢ obshugi programéw graficznych (np.
Adobe Photoshop) w zakresie edycji warstw, masek i obiektow. Ogolna orientacja w Srodowisku Adobe Creative Cloud
(lub rownowaznych narzedziach graficznych). Umiejetnos¢ pracy z czasem i realizowania zadan projektowych w
wyznaczonych terminach. Gotowo$¢ do pracy indywidualnej i zespotowej nad projektami tworczymi.

CEL PRZEDMIOTU

Celem przedmiotu jest wprowadzenie studentéw w $wiat cyfrowej animacji 2D, zarowno w konteks$cie klasycznych
technik animacji poklatkowej (np. w Adobe Photoshop), jak i nowoczesnych narzedzi do animacji warstwowej (Adobe
After Effects). Studenci poznajg podstawy zasad animacji, techniki riggowania, keyframe’owania, pracy z dzwigkiem i
efektami, a takze rozwijajg wrazliwos¢ wizualng 1 umiejetnos¢ opowiadania historii poprzez ruch. Student potrafi
zaplanowac, zrealizowacé i zaprezentowac krdtkg forme animacyjng 2D z wykorzystaniem technik poklatkowych i
animacji warstwowej, stosujac podstawowe zasady animacji i narzedzia cyfrowe (Adobe Photoshop i After Effects),
zgodnie z zatozeniami projektu komunikacyjnego lub artystycznego.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza
Zna i rozumie media (Internet, prasa, radio, telewizja) oraz towarzyszace im historyczne i spoleczne
W1 |dyskursy z ukierunkowaniem na ich praktyczne zastosowanie. K W02
Wi1.1 |urn021iwia osadzenie animacji 2D w kontek$cie medialnym i narracyjnym.
Ma wiedzg w zakresie techniki i technologii fotografii cyfrowej; interpretacji pojecia fotografii w
W2 [sztuce oraz jego konotacji we wspotczesnej kulturze. K W06
W21 |Warsztat pracy w Photoshopie i AE.
W3 Zna i rozumie systemy komunikacyjne oraz rol¢ komunikacji medialnej we wspotczesnym $wiecie. K Wo7
W3.1 |animacja jako narzedzie przekazu wizualnego i narracyjnego. -
W4 Zna i rozumie gatunki wypowiedzi z ukierunkowaniem na zastosowanie praktyczne. K W08
W4.1 |animacja jako komunikat — forma wypowiedzi tworczej i uzytkowe;j. -

UmiejetnoSci




Potrafi wykorzysta¢ podstawowg wiedzg teoretyczng do szczegdtowego opisu i praktycznego
analizowania procesow i zjawisk w obrgbie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy filmu,

UL ltotografii i grafiki. LS 100P
Ul.1 |animacja 2D to bezposrednie pole zastosowania tej wiedzy
Potrafi samodzielnie zaplanowac i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sferg
dziatalnosci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi
e informatycznych oraz wynikéw badan w tym zakresie. LSO
U2.1 |p1anowanie storyboardu, animacji, renderéw.
Potrafi uzywac jezyka specjalistycznego i porozumiewac si¢ w sposob precyzyjny i spojny przy
uzyciu réznych kanatow i technik komunikacyjnych w dziatalno$ci medialnej, promocyjno-
U3 [reklamowej i biznesowej, w jezyku polskim i jezyku obcym, ma przy tym rozwini¢te umiejetnosci w | K U08
zakresie komunikacji interpersonalne;. -
U3.1 |waZne przy prezentacji projektu i refleksji tworczej.
Potrafi w sposéb precyzyjny i spdjny wypowiadaé si¢ w mowie i na pismie w jezyku polskim i
obcym na tematy z zakresu studiowanego kierunku argumentujgc i formutujgc wnioski z
s wykorzystaniem odpowiednich zrodet. S
U4.1 |przydatne w pitchingu i prezentowaniu projektow animacyjnych.
Potrafi wspoétdziatac i pracowac w grupie, akceptujac konieczno$¢ przyjecia roznych rdl zgodnie z
U5 |potrzebami zadaniowymi. K U14
Us.1 |ist0tne w realizacji zespotowego projektu animacji.
Kompetencje
Jest gotowy do tworczego i przedsiebiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
K1 |prowadzenia projektoéw multimedialnych. K K02
K1.1 |idealnie oddaje istote pracy animacyjnej — samodzielnej i zespotowe;.
Jest gotowy do uznania wagi mediow w ksztattowaniu wiezi spotecznych na poziomie lokalnym,
K2 |regionalnym i globalnym. K K05
K2.1 |animacje czesto majg wymiar spoteczny, sa narz¢dziem komunikacji i edukacji.
Jest gotowy do wzigcia odpowiedzialno$ci za trafno$¢ przekazywanej wiedzy; w pracy badawczej
cechuje go uczciwosé i rzetelnos¢ oraz etyczne zachowania zwigzane z dziatalno$cig profesjonalng.
K3 K_KO06
K31 animacja jako narzg¢dzie edukacyjne i narracyjne niesie ze sobg odpowiedzialnos¢ za
* |przekaz.
Jest gotowy do odpowiedzialnego pehienia r6l zawodowych, prawidlowego rozpoznania dylematow
K4 |zwigzanych z zawodem i znajdowania sposobow ich rozwigzan. K K07
K4.1 |waZne przy pracy zespotowej, pracy z briefem lub klientem.
Docenia znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach dla utrzymania i rozwoju
prawidtowych wiezi w srodowiskach spotecznych i odnosi zdobyta wiedze do projektowania dziatan
K5 |zawodowych. K K08
K5.1 animacja moze stuzy¢ do budowania relacji, wspolnot, edukacji i kampanii spotecznych.
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 15 9
Warsztaty 15 9
1 [Historia i wspolczesno$¢ animacji 2D 1 0
2 |12 zasad animacji (Disney / Johnston & Thomas) 1 1
3 |Warstwowos¢, parallax, animacja tekstu i maskowanie 1 1
4 |Keyframe'’y, easing, overshoot, loopowanie 1 1
5 |Efekty specjalne i particle systems (AE) 1 1
6 Roznice migdzy animacjg poklatkowg a warstwowa Rysowanie klatek i animacja poklatkowa w 1 |
Photoshopie. Transformacje i morphing mi¢dzy warstwami
7 |Riggowanie i puppet tool w After Effects 1 1
8 |Tworzenie intro/outro i logo motion 1 0
9 |Dodawanie dzwigkow i efektow dzwigkowych 1 0




10 ngpolqu projekt animacyjny (storyboard > animacja > prezentacja) Praca zespotowa nad 5 )
animacjg
11 [Podsumowanie i prezentacja projektow 1 1
METODY DYDAKTYCZNE
KRYTERIA OCENY
Warsztaty

* Projekt koncowy: animacja 2D — 60% ¢ Storyboard i dokumentacja procesu tworczego — 20% ¢ Aktywnos¢ podczas
¢wiczen —20%

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza|Warsztaty
wi | wip iproekt K_W02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
w2 | wzip |Aproekt K_W06
2|aktywnos$¢ na zajeciach
w3 | waa |feroekt K_W07
2|aktywnos$¢ na zajeciach
w4 | wag |Lproiekt K_W08
2|aktywnos$¢ na zajeciach
Umiejgtnoéci|Warsztaty
Ul UL1 Uprojekt K_U02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
vz | wv21 Uprojekt K_U03
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
Us | wusa Uprojekt K_U08
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
U4 | vaa |approiekt K_U09
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
Us | usa |fpoiekt K_Ul4
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
Kompetencje|Warsztaty
Kl | KLl ookt K_K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K2 | K21 ookt K_K05
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K3 | k3@ proekt K_K06
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Ké | ka1 [proekt K_K07
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K5 | ks —proekt K_K08
2|aktywno$¢ na zajeciach -

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektéw ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0

student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow

4,0

student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0

student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5

student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow
Kryteria oceniania wg skali:
bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4.5 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu do$¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce




niezaliczone | nzal |student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowaé w praktyce

NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 15 9

= 1 |Przygotowanie do zaje¢c 0 1

A~ | 2 [Przygotowanie projektu 10 15

Suma godzin: 25 25

Punkty ECTS: 1 1

LITERATURA
Podstawowa

1 [Williams R., The Animator’s Survival Kit , Faber & Faber, London 2009.

2 |Ahn E., Motion Design: animacja dla projektantow , Helion, Gliwice 2023.

Uzupelniajaca

1 |Bagir’15ki T., Animacja komputerowa: podstawy tworzenia , Egmont Polska, Warszawa 2007.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE

INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

W GLOGOWIE

PANS

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;ggzeﬁr)motu Podstawy modelowania 3D I przelfi(:l;iio - DMe6
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ DM
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr \% Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
| | | | | [ [asfzos| 1] [ | | | | [ [ o [z0s]1
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Warsztaty 15 Warsztaty 9
Razem 15 Razem 9
Praca wtasna studenta 10 Praca wtasna studenta 16
Razem 25 Razem 25
ECTS 1 ECTS 1
WYMAGANIA WSTEPNE
Znajomo$¢ oprogramowania Photoshop
CEL PRZEDMIOTU
Nauka oprogramowania do grafiki 3D
EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU
KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza
Zna i rozumie terminologi¢ z zakresu mediow (Internet, prasa, radio, telewizja).
W1 - . . - . - K W03
Wi1.1 |Zna i rozumie terminologi¢ z zakresu projektowania 3d -
Ma wiedzg w zakresie zjawisk medialnych, podstaw animacji cyfrowej / podstaw montazu
cyfrowego.
w2 W21 Ma wiedzg z zakresu grafiki 3d i jej wykorzystania w mediach oraz w projektach g
" luzytkowych.
UmiejetnoSci
Potrafi wykorzysta¢ podstawowg wiedzg teoretyczng do szczegdtowego opisu i praktycznego
analizowania procesow i zjawisk w obrgbie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy filmu,
U1l |[fotografii i grafiki. K _U02
U1 Potrafi wykorzysta¢ wiedz¢ do tworzenia obiektow 3d, analizowania grafiki pod katem jej
trojwymiarowosci.
Potrafi samodzielnie zaplanowa¢ i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sfera
dziatalno$ci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi
U2 |informatycznych oraz wynikdéw badan w tym zakresie. K U03
U1 Potrafi stworzy¢ projekt 3d, umie znalez¢ rozwigzania praktyczne w obrgbie tworzenia
* |projektow 3d.
Kompetencje
Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
K1 |prowadzenia projektoéw multimedialnych. K K02
K1.1 |J est gotowy do samodzielnego tworzenia graficznych obiektow 3d.




Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réoznorodnych form,
wykorzystujac media jako narzgdzie komunikacji oraz zroédto wiedzy o zyciu kulturalnym,
K2 |[spotecznym i gospodarczym. K K03
K2.1 Jest gotowy do tego, aby tworczo i uzytkowo wykorzystywac projekty 3d w codziennym i
" [zawodowym zyciu.
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 15 9
Warsztaty 15 9
1 |Nauka programu Blender - praktyczne uzywanie narzedzi do modelowania 3 3
2 |Praca z trojwymiarowymi obiektami 4 2
3 |Tworzenie realistycznych materiatow i tekstur 4 2
4 |Mapowanie tekstur na obiektach 4 2
METODY DYDAKTYCZNE
komputer, rzutnik, wi-fi, smartfon, dyktafon, oprogramowania do montazu i obrdobki cyfrowej; instruktaz,
KRYTERIA OCENY
Warsztaty
aktywnos$¢, wykonywanie zadan z zajgc
WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE
KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza|Warsztaty
Wi WL1 1|praca serfllestraln'a . K Wo3
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
W2 W2.1 1|praca serfllestraln'a . K W05
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
Umiejetnosci| Warsztaty
Ul U1 1|praca serTlrestraln.a . K U02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
U2 U1 1|praca serTlrestraln.a . K U03
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Kompetencje|Warsztaty
K1 KL1 1|praca serfllestraln'a . K K02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
K2 K2.1 1|praca serfllestraln'a . K_KO03
2|aktywnos$¢ na zajeciach

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektow ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow
3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow
3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow
Kryteria oceniania wg skali:
bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyja$nia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4,5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu do§¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektdw uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 15 9
1 |Przygotowanie do zajec 2 5
E Czytanie wskazanej literatury 2 5
3 |Przygotowanie pracy semestralne;j 6 6
Suma godzin: 25 25




| Punkty ECTS:| 1 | 1

LITERATURA

Podstawowa

Kaziunas A., Swiat druku 3D. Przewodnik: kompendium wiedzy o druku 3D!, Helion, Gliwice 2014.

Matulewski J., Grafika 3D czasu rzeczywistego: nowoczesny OpenGL , PWN, Warszawa 2016.

Uzupehiajaca

Bociek B., Blender: podstawy modelowania , Helion, Gliwice 2007.

Matulewski J., Grafika, fizyka, metody numeryczne: symulacje fizyczne z wizualizacjg 3D , PWN, Warszawa 2010.

Mullen T., Blender: mistrzowskie animacje 3D , Helion, Gliwice 2010.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE

INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

W GLOGOWIE

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

PANS:

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;ggzeﬁr)motu Podstawy modelowania 3D 11 przelfi(:lfio - DM7
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ DM
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr VI Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
| | | | | [ [asfzos[ 3] [ | | | | [ [ o [z06]3
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Warsztaty 15 Warsztaty 9
Razem 15 Razem 9
Praca wtasna studenta 60 Praca wtasna studenta 66
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
WYMAGANIA WSTEPNE
Znajomo$¢ oprogramowania Blender
CEL PRZEDMIOTU
Tworzenie animacji i grafik 3D
EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU
KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza
Zna i rozumie terminologi¢ z zakresu mediéw (Internet, prasa, radio, telewizja).
W1 . . . - p : - K W03
Wi1.1 |Zna i rozumie terminologi¢ z zakresu zar6wno projektowania 3d. -
Ma wiedzg w zakresie zjawisk medialnych, podstaw animacji cyfrowej / podstaw montazu
W2 [cyfrowego. K W05
W21 |M wiedzg na temat tego, jak moze wykorzysta¢ modelowanie 3d w mediach.
UmiejetnoSci
Potrafi wykorzysta¢ podstawowg wiedze teoretyczng do szczegdlowego opisu i praktycznego
analizowania procesOw 1 zjawisk w obrgbie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy filmu,
Ul |fotografii i grafiki. K U02
ULl Potrafi wykorzysta¢ wiedze z zakresu modelowania 3d do analizowania warto$ci
* |przekazow medialnych.
Potrafi samodzielnie zaplanowac i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sferg
dziatalnosci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi
U2 | o , . K U03
informatycznych oraz wynikéw badan w tym zakresie. =
U2.1 |Potraﬁ samodzielnie zrealizowaé tworcze projekty z zakresu modelowania 3d.
Kompetencje
Jest gotowy do tworczego i przedsiebiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
K1 |prowadzenia projektoéw multimedialnych. K K02
K1.1 |J est gotowy do samodzielnego tworzenia modeli 3d oraz dalszej ich nauki.
Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réoznorodnych form,
wykorzystujac media jako narzgdzie komunikacji oraz zroédto wiedzy o zyciu kulturalnym,
o spolecznym i gospodarczym. v vaa




o Jest gotowy do tego, aby wykorzysta¢ wiedzg i umiej¢tnosci z zakresu modelowania i ame
K2.1 |animacji 3d do projektow wzbogacajacych zycie kultury, sztuki, jak i do codziennego,
uzytkowego przeznaczenia.
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 15 9
Warsztaty 15 9
1 |Tworzenia wlasnych modeli 3D 3 3
2 |Podstawy tworzenia r6znego typu materiatow nadawanych obiektom 3D 4 2
3 Uzywanie tekstur do tworzenia fotorealistycznych materiatéw zgodnych ze standardem PBR 4 )
4 |Komponowanie sceny 4 2
METODY DYDAKTYCZNE
komputer, rzutnik, wi-fi, oprogramowanie Blender instruktaz,
KRYTERIA OCENY
Warsztaty
aktywnos$¢, wykonywanie zadan z zaje¢, utworzenie wlasnego modelu 3D
WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE
KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza|Warsztaty
Wi W11 1|praca ser,rlf:stralnfi . K W03
2|aktywno$¢ na zajeciach -
w2 W21 1|praca ser,rlf:stralnfi . K W05
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Umiejgtnoéci|Warsztaty
Ul UL1 1|praca serfllestraln'a . K U02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
U2 U1 1|praca serfllestraln'a . K_U03
2|aktywnos$¢ na zajeciach
Kompetencje|Warsztaty
K1 K11 1|praca ser,rlf:stralnfi . K K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K2 K2.1 1|praca ser,rlf:stralnfi . K K03
2|aktywno$¢ na zajeciach -

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektéw ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow
3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow
3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4.5 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zakladane efekty uczenia sig¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dobrym

dostateczny plus 3.5

student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowac¢ w praktyce w stopniu do§¢ dobrym

dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowac w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce

NAKEAD PRACY WLEASNEJ STUDENTA

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 15 9

g 1 |Przygotowanie do zajec 20 10
-§ 2 [Czytanie wskazanej literatury 5 14
g 3 [Przygotowanie projektu 35 35
~| 4 |Przygotowanie pracy semestralnej 0 7
Suma godzin: 75 75




| Punkty ECTS:| 3 | 3

LITERATURA

Podstawowa

Kaziunas A., Swiat druku 3D. Przewodnik: kompendium wiedzy o druku 3D!, Helion, Gliwice 2014.

Matulewski J., Grafika 3D czasu rzeczywistego: nowoczesny OpenGL , PWN, Warszawa 2016.

Uzupehiajaca

Bociek B., Blender: podstawy modelowania , Helion, Gliwice 2007.

Matulewski J., Grafika, fizyka, metody numeryczne: symulacje fizyczne z wizualizacjg 3D , PWN, Warszawa 2010.

Mullen T., Blender: mistrzowskie animacje 3D , Helion, Gliwice 2010.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE
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W GLOGOWIE

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;ggzeﬁr)motu Fotografia prasowa, uzytkowa i artystyczna przelfi(:l;iio - DMS8
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ DM
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr v Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
| | | | | | [lsofzoal 2| [ | | | | | [18]zoa] 2
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Warsztaty 30 Warsztaty 18
Razem 30 Razem 18
Praca wtasna studenta 20 Praca wtasna studenta 32
Razem 50 Razem 50
ECTS 2 ECTS 2
WYMAGANIA WSTEPNE

Wiedza ogblna zwigzana z fotografia

CEL PRZEDMIOTU

Zajgcia majg na celu wyksztatcenie u studentéw umiejetnosci tworczego, samodzielnego 1 §wiadomego wykorzystywania
technik fotograficznych do realizacji projektow, zarowno autorskich, jak i w praktyce zawodowej. Nabywanie
umiejetnosci $wiadomego postugiwania si¢ zapisem fotograficznym do celow wyrazania intencjonalnych tresci.
Nabywanie umiejetnosci aktywnego stosunku do aranzacji obiektow fotograficznych i inscenizowania obrazu
tworzacego kadr fotograficzny. Nabycie umiej¢tnosci kwalifikowania przyktadowych kadrow fotograficznych do
odpowiednich obszarow fotografii celem §wiadome;j kreacji stylistycznej w swojej wlasnej pracy.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza

Ma wiedzg w zakresie techniki i technologii fotografii cyfrowej; interpretacji pojecia fotografii w
sztuce oraz jego konotacji we wspotczesnej kulturze.

Zna zasady tworzenia fotoreportazu i wspotpracy z dziennikarzem. Posiada wiedzg na
temat rodzajow i funkcji fotografii uzytkowe;.

W1

K_W06
W1.1

Zna i rozumie systemy komunikacyjne oraz rol¢ komunikacji medialnej we wspotczesnym swiecie.
W2 W1 Wie czym charakteryzuje si¢ dobre zdjecie i jak przekazywac¢ informacje poprzez K W07
©  |fotografie.

Zna i rozumie metody, narzedzia i techniki pozyskiwania danych, wtasciwe dla nauk o mediach i
komunikacji spotecznej oraz nauk o zarzadzaniu i jakos$ci, szczegdlnie technologie informacyjne,
W3 |pozwalajace opisywac wybrane struktury i instytucje spoteczne oraz zachodzgce w nich zmiany. K W10

W3.1 |Zna sposoby manipulacji w fotografii.

UmiejetnoSci

Potrafi wykorzysta¢ podstawowg wiedzg teoretyczng do szczegdtowego opisu i praktycznego
analizowania procesow i zjawisk w obrgbie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy filmu,
Ul |[fotografii i grafiki. K _U02




Potrafi wykona¢ fotoreportaz, fotografie uzytkowa lub artystyczna z zadanymi

Ul.1 .
parametrami.

Potrafi samodzielnie zaplanowac i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sferg
dziatalnosci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi
U2 |informatycznych oraz wynikow badan w tym zakresie. K U03

Potrafi archiwizowaé wlasne materiaty zdjeciowe. Potrafi zastosowaé Ai do celow

pes zwigzanych z fotografia.

Kompetencje

Jest gotowy do samodoskonalenia w obszarze studiowanego kierunku w zakresie wiedzy
teoretycznej i praktycznej.

K1 K K01
KL1 Dostrzega koniecznos$¢ ciagtego aktualizowania i poglgbiania wiedzy z zakresu fotografii. 1
Jest gotowy do tworczego i przedsiebiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.
K2 - - ; 5 = —— K K02
K2.1 Postrzega fotografie jako narzgdzie, ktore mozna wprowadzi¢ w obszar dziatan -
" |plastycznych i kreacji wykonywanego dzieta.

Jest gotowy do wzigcia odpowiedzialnosci za trafno$¢ przekazywanej wiedzy; w pracy badawczej

cechuje go uczciwos$¢ i rzetelnos¢ oraz etyczne zachowania zwigzane z dziatalno$cig profesjonalna.
K3 K K06
Jest gotowy do stosowania fotografii zgodnie z zasadami etyki 1 poszanowania

s prywatnos$ci oséb fotografowanych.
TRESCI KSZTALCENIA ST NST

TEMAT 30 18
Warsztaty 30 18
1 |Fotografia prasowa i reporterska - fotoreportaz, zasady pracy fotoreportera, 4 2
, Relacja fotografii do tekstu w prasie. Fotografia na oktadce (jako oktadka). Funkcja 6 4

perswazyjna fotografii w prasie
3 |Fotografia artystyczna - funkcje, rodzaje, cel 2 2
4 |Manipulacja w przekazie fotograficznym. 2 2
5 |Fotografia uzytkowa - funkcje, rodzaje, cel 6 2
6 |Wplyw sztucznej inteligencji na prace fotografa. Rozwoj i zagrozenia. 2 2
. Nauka fotografowania newsowego, reportazowego, i archiwizowania wlasnych materiatow 2 4

zdjeciowych
METODY DYDAKTYCZNE

Aparat fotograficzny (dostepny na uczelni, a takze ten w telefonie), oprogramowanie do postprodukcji, archiwizacji,
komputer, rzutnik, wi-fi. Formy przekazu: prezentacje multimedialne, literatura przedmiotu, analiza prasy i materiatow
reklamowych czy opakowan.

KRYTERIA OCENY

Warsztaty

Zadanie praktyczne: wybor jednego z gatunkdw i stworzenie serii zdjg¢ powigzanych tematycznie, odpowiadajacych
tresci i przeznaczeniu danego tematu lub produktu.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza|Warsztaty

wi | wii |—fproekt K_W06
2|aktywnos$¢ na zajeciach -

w2 | wai |—proekt K_W07
2|aktywnos$¢ na zajeciach

w3 | waa |—fproekt K_W10
2|aktywnos$¢ na zajeciach

Umiejetnosci| Warsztaty

Ul | unp eroekt K_U02
2|aktywno$¢ na zajeciach -

T T 1 1 projekt K TN




U ACP-TY § |

2|aktywnoéé na zajg¢ciach

| AN v vvo

Kompetencj e|Warsztaty

K1 K1.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K _Ko01
K2 | K21 |—fproiekt K_K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K3 | K31 |—fproiekt K_K06
2|aktywno$¢ na zajeciach -
FORMY OCENY
Dla kazdego z efektéw ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:
2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow
3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow
3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow
Kryteria oceniania wg skali:
bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowac¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyja$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu do$¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zaktadane efekty uczenia sig¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
= 1 |Przygotowanie do zaje¢c 5 12
| 2 [Przygotowanie projektu 15 20
Suma godzin: 50 50
Punkty ECTS: 2 2
LITERATURA
Podstawowa
1 [|Jurecki K., Wokot dekady: fotografia polska lat 90, 1.6dz 2002.
2 [Meyer P., Prawda i rzeczywistos¢ w fotografii , Helion, Gliwice 2006.
3 [Wolny-Zmorzynski K., Fotograficzne gatunki dziennikarskie , Warszawa 2007.
Uzupehiajaca
1 |Kizny K., Niezalezna Agencja Fotograficzna Dementi 1982—1991 , Wroctaw 2007.
2 |Zawadzki W., 100 fotografii 1975-2006 , Wrze$nia 2007.
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SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Kod
(modutu) L. przedmiotu DM9
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ DM
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr \% Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
| | | | | | lasfzos] 2 [ [ | | | | | [ o9 [zos] 2
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Warsztaty 15 Warsztaty 9
Razem 15 Razem 9
Praca wtasna studenta 35 Praca wtasna studenta 41
Razem 50 Razem 50
ECTS 2 ECTS 2
WYMAGANIA WSTEPNE

Podstawowa znajomos¢ zasad projektowania graficznego i kompozycji wizualnej. (np. znajomos¢ poje¢: kontrast, rytm,
hierarchia wizualna, typografia) Umiejetnos$¢ obstugi podstawowych programow graficznych (np. Adobe Photoshop,
[lustrator, Canva lub podobne). (wystarczy poziom poczatkujacy — umiejetnos¢ tworzenia prostych layoutow)
Podstawowe umiejetnosci korzystania z narzedzi cyfrowych i pracy w srodowisku komputerowym. Podstawowa
orientacja w funkcjonowaniu mediéw cyfrowych i1 komunikacji internetowej. Gotowos¢ do pracy zespotowej i
prezentowania wlasnych pomystow.

CEL PRZEDMIOTU

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentow z podstawami projektowania interfejsow uzytkownika oraz do§wiadczenia
uzytkownika (UX/UI), zarowno w kontekscie teorii, jak i praktyki. Studenci poznaja zasady uzytecznos$ci, metody
badawcze w projektowaniu UX, narzedzia do tworzenia makiet oraz podstawy prototypowania. Nabedg roéwniez
umiejetnos¢ projektowania interfejsow zgodnych z potrzebami uzytkownika.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza

Zna i rozumie migjsce i znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach, zorientowane na
zastosowania praktyczne w dziatalno$ci kulturalnej, medialnej i promocyjno-reklamowe;j.

Wi WL1 UX/UI to rdzen komunikacji cyfrowej, bezposrednio zwigzany z zastosowaniami e
medialnymi.
w2 Zna i rozumie terminologi¢ z zakresu mediow (Internet, prasa, radio, telewizja). K Wo3
Ww2.1 |przydatne w analizie systeméw UI/UX w réznych kontekstach medialnych. -
Ma wiedzg w zakresie techniki i technologii fotografii cyfrowej; interpretacji pojecia fotografii w
W3 |[sztuce oraz jego konotacji we wspotczesnej kulturze. K W06

W3.1 |rozumienie mediow jest istotne przy projektowaniu do§wiadczen uzytkownika.

Zna i rozumie gatunki wypowiedzi z ukierunkowaniem na zastosowanie praktyczne.
W4 W41 interfejs to rowniez wypowiedz: projektowanie komunikacji wizualnej, typografia, K W08
" |mikrointerakcje.




Zna i rozumie metody, narzedzia i techniki pozyskiwania danych, wtasciwe dla nauk o mediach i
komunikacji spotecznej oraz nauk o zarzadzaniu i jakos$ci, szczegdlnie technologie informacyjne,

W5 |pozwalajace opisywac wybrane struktury i instytucje spoteczne oraz zachodzgce w nich zmiany. K W10
W5.1 |testy uzytecznosci, analiza danych behawioralnych, A/B testing itp.
UmiejetnoSci
Potrafi odnalez¢ pozadane informacje w roznych zrodtach, przeanalizowac je, oceni¢ ich
przydatnos¢, wybrac i wykorzystac je w okreslonym celu.
Ul — = - — — — — K U01
ULl kluczowe w analizie konkurencji, badan UX, testow uzytecznosci, trendow interfejsow. -
Potrafi uzywac jezyka specjalistycznego i porozumiewac si¢ w sposob precyzyjny i spojny przy
uzyciu réznych kanatow i technik komunikacyjnych w dziatalno$ci medialnej, promocyjno-
reklamowej 1 biznesowej, w jezyku polskim i jezyku obcym, ma przy tym rozwini¢te umiejetnosci w
12 zakresie komunikacji interpersonalne;. S
U2l UX writing, mikrocopy, komunikaty systemowe, onboarding — to wszystko wymaga
specjalistycznego jezyka.
Potrafi w sposob precyzyjny i spojny wypowiadac si¢ w mowie i na pismie w jezyku polskim i
obcym na tematy z zakresu studiowanego kierunku argumentujac i formutujac wnioski z
U3 |wykorzystaniem odpowiednich zrodet. K U09
U3l pitchowanie pomystow UX, prezentacja projektow, opisy case study, dokumentacja
" |projektowa.
Potrafi wspotdziatac i pracowac w grupie, akceptujac konieczno$¢ przyjecia roznych rdl zgodnie z
potrzebami zadaniowymi.
U4 — - K U14
val |V pracy UX/UI zespolowos¢ to podstawa — od badacza, przez projektanta, po testera. -
Kompetencje
Jest gotowy do samodoskonalenia w obszarze studiowanego kierunku w zakresie wiedzy
K1 teoretycznej 1 praktycz.ne]. : ' ' _ _ : K Ko1
KL1 UX/UI to dziedzina wymagajaca cigglego uczenia si¢ (np. zmieniajace si¢ trendy, -
dostepnos$¢, narzedzia).
Jest gotowy do wzigcia odpowiedzialnosci za trafno$¢ przekazywanej wiedzy; w pracy badawczej
cechuje go uczciwos$¢ i rzetelnos¢ oraz etyczne zachowania zwigzane z dziatalno$cig profesjonalna.
K2 K_Ko06
K2.1 |0dnosi si¢ do projektowania etycznego, inkluzywnego i dostgpnego (np. WCAG).
Jest gotowy do odpowiedzialnego pehienia r6l zawodowych, prawidlowego rozpoznania dylematow
K3 |zwigzanych z zawodem i znajdowania sposobow ich rozwigzan. K K07
K3.1 |UX to praca zespolowa i umiejetno$¢ rozwigzywania problemow projektowych.
Docenia znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach dla utrzymania i rozwoju
prawidtowych wiezi w srodowiskach spotecznych i odnosi zdobyta wiedze do projektowania dziatan
_d zawodowych. LAY
K4.1 |UX/UI jako zastosowanie nauk komunikacyjnych w praktyce.
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 15 9
Warsztaty 15 9
| Wprowadzenie do UX i Ul — historia, pojecia, roznice Analiza istniejgcych interfejsow 1 |
2 |Proces projektowy w UX — badania, prototypowanie, testowanie 1 1
3 |Tworzenie person i map empatii 1 1
4 |Projektowanie makiet (low-fi, papierowych i cyfrowych) 1 1
5 |Design systemy i komponenty Ul Kolor, typografia i layout w interfejsie 1 1
6 |Projektowanie inkluzywne i dostepno$¢ cyfrowa Etyka projektowania i ciemne wzorce 2 1
7 |Budowanie prototypu w Figma / Adobe XD 1 1
8 |Przeprowadzanie testow uzytecznos$ci Iteracja projektu na podstawie feedbacku 1 1
9 |Przygotowanie prezentacji projektow zespotowych 5 1




10 |P0dsumowanie — prezentacja i obrona koncepcji | 1 | 0

METODY DYDAKTYCZNE

Komputery z dostgpem do Internetu — stanowiska umozliwiajace prace indywidualng i grupowa. Oprogramowanie do
projektowania interfejsow uzytkownika, m.in.: Figma (lub alternatywnie: Adobe XD, Sketch — w zaleznos$ci od
dostepnosci), Adobe Photoshop / llustrator (w kontekscie elementéw graficznych UI). Tablice cyfrowe / projektory
multimedialne — do wspdlnej analizy interfejsow, prezentacji makiet i interaktywnych prototypow.

KRYTERIA OCENY

Warsztaty

Projekt zespotowy + prezentacja (60%) Kolokwium z teorii UX/UI (20%) Aktywno$¢ na zajeciach i praca domowa
(20%)

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza|Warsztaty

kolokwium pisemne pytania zamknigte
projekt K W01
aktywno$¢ na zajeciach

W1 Wi1.1

kolokwium pisemne pytania zamknigte
projekt K W03
aktywnos¢ na zajgciach

W2 w21

kolokwium pisemne pytania zamknigte
projekt K W06
aktywno$¢ na zajeciach

W3 W3.1

kolokwium pisemne pytania zamknigte
projekt K W08
aktywnos¢ na zajgciach

W4 W4.1

kolokwium pisemne pytania zamknigte
projekt K W10
aktywno$¢ na zajeciach

W5 W5s.1

WIN =W N =W —W[N =W —

Umiej Qtnoéci|Warsztaty

Ul Ul.1 projekt

— — K Uo1
aktywnos¢ na zajgciach -

vz | 21 projekt

— — K U08
aktywnos¢ na zajgciach -

U3 | usl projekt

— — K U09
aktywnos¢ na zajgciach -

projekt

=== =

U4 U4.1 K _Ul4

aktywnos¢ na zajgciach

Kompetencje|Warsztaty

projekt

K1 Ki1.1
aktywnos¢ na zajgciach

K_Ko01

projekt
aktywnos¢ na zajgciach

K2 K2.1 K_K06

projekt

K3 K3.1
aktywnos¢ na zajgciach

K_K07

projekt

K4 K4.1
aktywnos¢ na zajgciach

K_K08

=== ]—

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektéw ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry | 5 |student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakltadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym




dobry plus 4.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyja$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu do$¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 15 9
g 1 |Przygotowanie do zajec 5 15
~§ 2 [Czytanie wskazanej literatury 5 6
§ [ 3 |Przygotowanie projektu 20 20
& | 4 |Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia 5 0
Suma godzin: 50 50
Punkty ECTS: 2 2
LITERATURA
Podstawowa
1 Krug S., Nie kaz mi mysle¢! O zyciowym podejsciu do funkcjonalnosci stron internetowych , Helion, Gliwice 2014.
2 |Norman D.A., The Design of Everyday Things , MIT Press, Cambridge 2013.
3 Garrett J.J., Elementy doswiadczenia uzytkownika: projektowanie uzytecznych stron i aplikacji , Helion, Gliwice
2011.
4 Lidwell W., Holden K., Butler J., Zasady designu: 125 sposobow na zwiekszenie uzytecznosci produktow , PWN,
Warszawa 2010.
Uzupehiajaca
) Saffer D., Designing for Interaction: Creating Smart Applications and Clever Devices , New Riders, Berkeley 2010.
2 |Tidwell J., Brewer C., Valencia A., Designing Interfaces , O’Reilly Media, Sebastopol 2019.
3 Pruitt J., Adlin T., The Persona Lifecycle: Keeping People in Mind Throughout Product Design , Morgan
Kaufmann, Burlington 2010.
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W GLOGOWIE

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu . .. Kod
(mg i) Design thinking o DM10
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ DM
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr v Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
| | | | | | lasfzoal 1| | | | | | | [ o9 [z04] 1
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Warsztaty 15 Warsztaty 9
Razem 15 Razem 9
Praca wtasna studenta 10 Praca wtasna studenta 16
Razem 25 Razem 25
ECTS 1 ECTS 1
WYMAGANIA WSTEPNE

Podstawowa znajomos¢ zagadnien z zakresu komunikacji wizualnej i mediow cyfrowych — np. jak dziata przekaz
wizualny, czym sg kanaly komunikacyjne. Umiejetnos$¢ pracy w grupie oraz podstawy organizacji pracy projektowej —
mile widziane wcze$niejsze doswiadczenia w realizacji prostych projektéw (np. w ramach innych zaje¢¢ lub praktyk).
Otwarto$¢ na rozwigzywanie problemow oraz gotowo$¢ do przyjmowania i udzielania feedbacku — kluczowa cecha dla
procesu iteracyjnego i empatycznego projektowania.

CEL PRZEDMIOTU

Celem zaje¢ z ,,Design Thinking” jest wyksztalcenie u studentow umiejetnosci projektowego myslenia zorientowanego
na uzytkownika, rozwijanie kreatywnego podejscia do rozwigzywania realnych problemow oraz praktyczne zastosowanie
metodologii design thinking w pracy zespotlowej. Zajecia uczg, jak badac potrzeby odbiorcdéw, generowaé innowacyjne
pomysty, tworzy¢ prototypy oraz testowac i udoskonala¢ rozwigzania z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza

Zna i rozumie migjsce i znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach, zorientowane na

W1 zastosowania praktyczne w dziatalno$ci kulturalnej, medialnej i promocyjno-reklamowe;j.

- - - — — - — K W01
zna i rozumie znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach w kontekscie

Wi.1 zastosowan praktycznych

Zna i rozumie metody, narzedzia i techniki pozyskiwania danych, wtasciwe dla nauk o mediach i
komunikacji spotecznej oraz nauk o zarzadzaniu i jakosSci, szczegolnie technologie informacyjne,
W2 [pozwalajace opisywac wybrane struktury i instytucje spoleczne oraz zachodzace w nich zmiany. K W10

W21 |zna metody i narzedzia pozyskiwania danych, np. wywiady empatyczne, obserwacje

Ma wiedz¢ dotyczaca procesdw komunikowania interpersonalnego i spotecznego w réznych

w3 aspektach (m.in. psychologicznym i socjologicznym), ich prawidtowosci i zaktocen.

- . — . — K_W16
ma wiedz¢ o komunikowaniu interpersonalnym i spolecznym — klucz do empatii i pracy z -

Wil potrzebami uzytkownika

UmiejetnoSci




Potrafi samodzielnie zaplanowac i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sferg
dziatalnosci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi
Ul |informatycznych oraz wynikow badan w tym zakresie. K U03

potrafi planowa¢ i realizowac projekty z wykorzystaniem narzg¢dzi informatycznych 1

s wynikéw badan

Potrafi prowadzi¢ prace badawcze pod kierunkiem opiekuna oraz prace projektowe i warsztatowe
zwigzane ze sferg dziatalno$ci kulturalnej, spotecznej i medialnej, w tym z zakresu sztuk filmowych
U2 |iteatralnych. K U04
zna podstawowy aparat pojeciowy z komunikacji spolecznej i mediow — potrzebny do
projektowania komunikatow

U2.1

Potrafi wspoldziata¢ i pracowaé w grupie, akceptujac konieczno$¢ przyjecia réznych rol zgodnie z

U3 |potrzebami zadaniowymi. K U14
U3.1 |p0traﬁ prowadzi¢ prace warsztatowe i projektowe (np. sprinty, ideacja)
Kompetencje
Jest gotowy do samodoskonalenia w obszarze studiowanego kierunku w zakresie wiedzy
K1 |teoretycznej i praktyczne;j. K _KO01

K1.1 |gotowoéc’ do samodoskonalenia (istotne przy iteracji i testowaniu)

Jest gotowy do tworczego i przedsiebiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
K2 [prowadzenia projektow multimedialnych. K K02
K2.1 | gotowos$¢ do tworczego i przedsigbiorczego dziatania (rdzeh DT!)

Jest gotowy do odpowiedzialnego pehienia r6l zawodowych, prawidlowego rozpoznania dylematow
zwigzanych z zawodem i znajdowania sposobow ich rozwigzan.

K3 v — STIVTE . - p K K07
K3.1 gotowos.c do 0dp0w1§d21alnego peienia 1ol 1 rozwigzywania dylematow — praca z -
realnymi problemami
TRESCI KSZTALCENIA ST NST

TEMAT 15 9

Warsztaty 15 9

1 |Wprowadzenie do Design Thinking — filozofia, pochodzenie, zastosowania 1 1
2 |Design Thinking vs. inne metody innowacji (Lean UX, Agile, UCD) 1 1
3 |Faza 1: Empatia — poznanie uzytkownika, wywiady i obserwacje 1 1
4 |Mapy empatii i persony — narz¢dzia do analizy potrzeb 1 0
5 |Faza 2: Definiowanie problemu — formutowanie wyzwan projektowych 1 1
6 |Faza 3: Ideacja — generowanie pomystow, burza mézgow, SCAMPER 1 1
7 |Techniki selekcji i priorytetyzacji pomystow 1 1
8 |Faza 4: Prototypowanie — makiety papierowe i cyfrowe 1 1
9 |Narzedzia do prototypowania (Figma, Canva, Miro, Marvel App) 1 1
10 |Faza 5: Testowanie — metody zbierania feedbacku 1 1
11 [Iteracja i pivot — jak zmienia¢ projekt 1 0
12 |Design Thinking w projektach spotecznych i edukacyjnych 1 0
13 |Praca nad zespolowymi wyzwaniami — sprinty projektowe 1 0
14 |Prezentacja i pitching projektow 1 0
15 |Refleksja i mapa rozwoju kompetencji migkkich 1 0

METODY DYDAKTYCZNE

Komputery lub laptopy z dostepem do Internetu Projektor / monitor 4K do wspdlnej prezentacji Figma / Adobe XD
(prototypowanie wysokiej wiernosci) Miro / Mural (warsztaty online, mapy empatii, CJM) Google Workspace /
Microsoft 365 (wspotdzielone dokumenty i arkusze)

KRYTERIA OCENY

Warsztaty

Projekt zespotowy (proces + prototyp + prezentacja) — 60% Dokumentacja procesu projektowego + refleksja
indywidualna — 30% Aktywno$¢ warsztatowa — 10%

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza|Warsztaty

1 |proj ekt | ¥ wni

W1 | w11 |




" T 2|aktywno$¢ na zajeciach o=
w2 | waa |—proekt K_WI10
2|aktywnos$¢ na zajeciach
W3 | waa |—proekt K_WI16
2|aktywnos$¢ na zajeciach
Umiejgtnoéci|Warsztaty
Ul UL1 Uprojekt K_U03
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
U2 | v2a |afproiekt K_U04
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
Us | usa |afproiekt K_Ul4
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
Kompetencje|Warsztaty
Kl | KLl ookt K_KO01
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K2 | K21 ookt K_K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K3 | k3@ proekt K_K07
2|aktywno$¢ na zajeciach -

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektéw ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia sig¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu do$¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowaé w praktyce
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 15 9
1 |Przygotowanie do zajec 4 5
E 2 |Czytanie wskazanej literatury 2 5
3 |Przygotowanie projektu 4 6
Suma godzin: 25 25
Punkty ECTS: 1 1
LITERATURA
Podstawowa
1 Brown T., Zmiana przez design: jak design thinking zmienia organizacje i pobudza innowacyjnos¢ , MT Biznes,
Warszawa 2014.
) Lewrick M., Link P., Leifer L., Narzedzia design thinking: praktyczny przewodnik po metodach innowacji , Helion,
Gliwice 2020.
Liedtka J., Ogilvie T., Brozenske R., Projektowanie modeli biznesowych: Toolkit design thinking , Helion, Gliwice
3 2019.
4 Kelley T., Kelley D., Pewnosc¢ siebie tworcy. odkryj i wykorzystaj w sobie poktady kreatywnosci , MT Biznes,
Warszawa 2016.
5 Stawarz-Garcia B., Projektowanie doswiadczen: jak tworzy¢ produkty cyfrowe tatwe i przyjemne w uzyciu , Stowa i
Mysli, Krakéw 2020.

Uzupehiajaca

1 |M0rawski M., Myslenie projektowe , PWN, Warszawa 2016.




2 |Koztowski M., Design thinking: przewodnik dla projektantow ustug , UE, Wroctaw 2017.

3 |Kucinska A. (red.), Design thinking w biznesie i edukacji , Poltext, Warszawa 2019.

4 Burnett B., Evans D., Projektowanie zycia: jak za pomocg design thinking stworzy¢ dobre zycie , Studio EMKA,
Warszawa 2018.

5 Misiarz R., Sprinty projektowe: jak w pig¢ dni stworzy¢ i przetestowac pomyst z wykorzystaniem design thinking ,
Helion, Gliwice 2021.

6 Brown T., Change by Design: How Design Thinking Transforms Organizations and Inspires Innovation ,
HarperBusiness, New York 2009.

7 Kelley T., Kelley D., Creative Confidence: Unleashing the Creative Potential Within Us All, Crown Business, New
York 2013.

g Liedtka J., Ogilvie T., Designing for Growth: A Design Thinking Toolkit for Managers , Columbia University Press,
New York 2011.

9 Lewrick M., Link P., Leifer L., The Design Thinking Toolbox: A Guide to Mastering the Most Popular and
Valuable Innovation Methods , John Wiley & Sons, Hoboken 2020.

10 Plattner H., Meinel C., Leifer L. (red.), Design Thinking Research: Making Design Thinking Foundational ,

Springer, Cham 2018.
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INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

W GLOGOWIE

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

Nazwa przedmiotu . . Kod
(mgdul’u) Gamifikacja przedmiotu DMI1
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ DM
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr 11 Forma zaliczenia Egzamin
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
15| E3 | 3 9 | E3| 3
15 [z03] 3 9 |z03| 3
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC

STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE

e-Wyktad 15 e-Wyktad 9

Warsztaty 15 Warsztaty 9
Razem 30 Razem 18
Praca wtasna studenta 45 Praca wtasna studenta 57
Razem 75 Razem 75

ECTS 3 ECTS 3

WYMAGANIA WSTEPNE

Wiedza podstawowa z zakresu reklamy, nowych mediow, wykorzystania niestandardowych elementow reklamowych.
Podstawowa wiedza z zakresu historii sztuki, kultury i literatury. Podstawowa znajomo$¢ mediow cyfrowych i
komunikacji interaktywnej, w tym: mediow spolecznosciowych, aplikacji mobilnych, platform e-learningowych lub
kampanii online. Umiej¢tno$¢ pracy zespotowej oraz gotowos¢ do udziatu w projektach kreatywnych, opartych na
wspolpracy i podziale rol. Podstawowa znajomo$¢ narzedzi cyfrowych do tworzenia tre$ci wizualnych lub
interaktywnych, takich jak: Canva, Miro, Figma, Genially, PowerPoint lub narz¢dzia no-code.

CEL PRZEDMIOTU

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentdow z teorig i praktyka gamifikacji jako narzedzia wspierajacego
zaangazowanie uzytkownikow w mediach cyfrowych, komunikacji, edukacji, marketingu i projektowaniu ustug.
Studenci uczg si¢ rozpoznawac i analizowa¢ mechanizmy motywacyjne stosowane w grach, projektowac systemy oparte
na zasadach grywalizacji oraz tworzy¢ prototypy dziatan grywalizacyjnych z uwzglednieniem kontekstu odbiorcy i celow
komunikacyjnych. Zajecia rozwijaja kompetencje w zakresie myslenia systemowego, pracy zespotowe;j, projektowania
zorientowanego na uzytkownika oraz wykorzystywania gry jako narzg¢dzia perswazji, edukacji i budowania relacji.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza
Zna i rozumie terminologi¢ z zakresu mediow (Internet, prasa, radio, telewizja).
W1 W1.1 |Posiada rozlegla wiedze z zakresu teorii gier. K W03
W1.2 |Zna zasady projektowania gier wideo.
Zna i rozumie systemy komunikacyjne oraz rol¢ komunikacji medialnej we wspotczesnym $wiecie.
W2 - - — , — - K W07
W21 |P051ada rozlegla wiedzg z zakresu komunikacji i manipulacji informacja. -

UmiejetnoSci




Potrafi wykorzysta¢ podstawowg wiedzg teoretyczng do szczegdtowego opisu i praktycznego
analizowania procesow i zjawisk w obrgbie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy filmu,
U1 fotografii i grafiki. K U02
U1 Potrafi zaprojektowa¢ mechanike grywalizacji dla wybranego kontekstu (np.
) edukacyjnego, spotecznego lub marketingowego), uwzgle¢dniajac potrzeby uzytkownika.
Potrafi samodzielnie zaplanowa¢ i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sferg
dziatalno$ci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi
U2 |informatycznych oraz wynikdéw badan w tym zakresie. K U03
U2l Potrafi samodzielnie i w zespole przygotowa¢ dokumentacj¢ projektu grywalizacyjnego
(game design document, persona gracza, schemat nagrod).
Potrafi postugiwac si¢ podstawowym aparatem pojeciowym z zakresu: jezykoznawstwa,
filmoznawstwa, nauk o polityce, socjologii, nauk o zarzadzaniu.
U3 Potrafi wykorzysta¢ podstawowy aparat pojeciowy z zakresu teorii motywacji, typologii K U11
U3.1 [graczy, psychologii gier i komunikacji wizualnej w analizie systemow grywalizacyjnych.
Potrafi wspoétdziatac i pracowac w grupie, akceptujac konieczno$¢ przyjecia roznych rdl zgodnie z
potrzebami zadaniowymi.
U4 - - . - - — — K U14
U4l Potraﬁ.wspolprac.owa'c. w zespole projektowym, dzielgc si¢ zadaniami i wspierajac proces -
iteracyjny grywalizacji.
Kompetencje
Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.
Kl KL1 Wykazuje otwarto$¢ na eksperymentowanie z rozwigzaniami grywalizacyjnymi i potrafi SRR
© |tworczo analizowaé wplyw gier i systemow nagrod na uzytkownika.
Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réoznorodnych form,
wykorzystujac media jako narzgdzie komunikacji oraz zroédto wiedzy o zyciu kulturalnym,
K2 |[spotecznym i gospodarczym. K K03
K2.1 Jest gotow do oceny znaczenia i wpltywu gier oraz grywalizacji na rozne aspekty zycia
" [spotecznego, edukacyjnego i medialnego.
Docenia znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach dla utrzymania i rozwoju
prawidtowych wiezi w srodowiskach spotecznych i odnosi zdobyta wiedze do projektowania dziatan
K3 |zawodowych. K K08
K31 Stosuje podstawowe zasady etyczne i spoleczne podczas projektowania dziatan
grywalizacyjnych, uwzgledniajac zréznicowane potrzeby odbiorcow.
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 30 18
e-Wyklad 15 9
1 |Wprowadzenie do gamifikacji i projektowania gier — pojecia, definicje, granice. 2 2
2 |Psychologia: emocje i motywacje, nawyki i Gestalt. 2 1
3 |Elementy gier: mechanika, dynamika, estetyka (MDA Framework). 2 1
4 Typologie graczy (Bartle, Marczewski) 1 modele motywacyjne (Octalysis, Fogg). Psychologia ) |
gier — nagrody, wyzwania, emocje
5 |Grywalizacja w edukacji, kulturze, marketingu, NGO. 1 1
6 Wykorzystywanie schematéw i mechanizméw znanych z gier poza kontekstem gier, zwlaszcza ) |
w roéznych dziataniach grupowych.
. Game Design Document - tworzenie dokumentacji growej i zarzadzanie projektem (metoda ) |
agile 1 waterfall).
g Struktura gry - jak budowa¢ gameplay i narracj¢. Modele gracza. Storytelling i fabuta w ) |
gamifikacji.
9 |Narzedzia do prototypowania gier i systemow grywalizacyjnych. 0 0
Warsztaty 15 9
1 |Przedstawienie narzedzi gamifikacyjnych przydatnych w studiowaniu przedmiotu. 1 1
) Psychologia gier i graczy — analizy przypadku. Tworzenie archetypow graczy (persony ) |
gamifikacyjne).




Game Design Document - tworzenie dokumentacji growej i zarzadzanie projektem (metoda
3 |agile i waterfall). Struktura gry - jak budowac gameplay i narracj¢. Modele gracza. 1 1
4 |Mapowanie $ciezki gracza i punktow interakcji. 1 0
5 |Narzedzia do prototypowania gier i systemow grywalizacyjnych. 1 1
6 |Tworzenie wlasnego systemu growego na podstawie wybranego gatunku. 1 1
7 |Budowa prototypu grywalizacji (np. w narz¢dziu no-code). 6 2
8 |Testy uzytecznosci i obserwacja zachowan graczy. 1 1
9 |Iteracja projektu i prezentacja koncowa. 1 1

METODY DYDAKTYCZNE

Komputery/laptopy z dostepem do Internetu Canva, Genially, Figma, Miro, Trello, narzedzia no-code (np. Glide, Notion)
Baza przyktadow kampanii grywalizacyjnych (YouTube, Behance, marketing examples), oficjalne tutoriale platform

KRYTERIA OCENY

e-Wyklad

kolokwium z wiedzy teoretycznej;

Warsztaty

Projekt zespotowy (kampania gamifikacyjna) 60% Oceniane beda: spdjnosé koncepcji, zastosowanie mechanizmow
grywalizacji, estetyka, dostosowanie do odbiorcy, prototyp lub demo, prezentacja Dokumentacja procesu i refleksja 20%
Dziennik pracy, plansze motywacyjne, mapa persony, wnioski z testow, autoewaluacja Aktywno$c¢ i udzial w zajgciach
warsztatowych 20% Zaangazowanie w dyskusje, kreatywno$¢ podczas sesji ideacyjnych, wspotpraca zespotowa

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza| e-Wyklad
wi W1.1 1 kolokw%um pisemne pytan%a otwarte K_W03
W1.2 1|kolokwium pisemne pytania otwarte
W2 W2.1 1|projekt K W07
Umiejetnosci|e-Wyklad
U1 Ul.1 1|projekt K U02
U2 U2.1 1|projekt K _U03
U3 U3.1 1|projekt K Ul1l
U4 | uaq | okt K Ul4
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
Kompetencje|e-Wyklad
Ki | Kip |—fproiekt K_K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K2 | K21 |—fproiekt K_KO03
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K3 | K31 |—fproiekt K_K08
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Wiedza|Warsztaty
Wi Wi1.1 1 prOJ:ekt K Wo03
W1.2 1|projekt B
W2 W2.1 1|projekt K W07
Umiejgtnoéci|Warsztaty
U1 Ul.1 1|projekt K _U02
U2 U2.1 1|projekt K U03
U3 U3.1 1|projekt K U11
U4 U4.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K Ul14
Kompetencje|Warsztaty
K1 K1.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K K02

K2 K2.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K _Ko03




K3 K3.1 | llaktywnoéé na zajg¢ciach | K K08

FORMY OCENY
Dla kazdego z efektéw ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:
2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow
3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow
3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow
Kryteria oceniania wg skali:
bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu do$¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
g 1 |Przygotowanie do zaje¢c 10 27
~§ 2 [Czytanie wskazanej literatury 10 5
g 3 [Przygotowanie projektu 15 15
~| 4 |Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia 10 10
Suma godzin: 75 75
Punkty ECTS: 3 3
LITERATURA
Podstawowa
1 |Bateman Ch., Game Writing: Narrative Skills for Videogames , Charles River Media, Boston 2007.
Fuchs M., Fizek S., Ruffino P., Schrape N. (red.), Rethinking Gamification , Meson Press, Liineburg 2014, dostep
2 online.
3 |Lewandowska l., Grywalizacja w organizacji: rozwdoj zastosowan , ASPRA-JR, Warszawa 2020.
4 |McStay A., Jankowiak K., Reklama cyfrowa: podrecznik , UL, 1.6dz 2020.
Swacha J., Modele wdrazania gamifikacji w przedsiebiorstwach , [w:] "Ekonomika i Organizacja
J Przedsigbiorstwa", nr 11, 2018, s. 56-65.
Swieszczak M., Swieszczak K., Nowe podejscie do marketingu, czyli jak gry zmienily oblicze promocji , [w:]
2 "Ekonomika i Organizacja Przedsigbiorstwa", nr 5, 2016, s. 3—14.
7 Tkaczyk P., Grywalizacja: jak zastosowacé mechanizmy gier w dzialaniach marketingowych , Helion, Gliwice 2012.
Uzupehiajaca
1 |Adams E., Projektowanie gier: podstawy , Helion, Gdansk 2017.
2 |Filiciak M. (red.), Swiaty z pikseli: antologia studiéow nad grami komputerowymi , Warszawa 2010.
3 [Mitunski F., Granie w projektowanie , [w:] "Wychowanie w Przedszkolu", nr 3 (726), 2014, s. 40-42.
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SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Kod
przedmiotu

Nazwa przedmiotu

(modutu) DMI2

Film promocyjny — projekt medialny I

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych

Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny

Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ DM

Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski

Semestr \% Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng

WYMIAR GODZINOWY ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE

Wyktad e-Wyktad

Cwiczenia

Warsztaty

Wyktad

e-Wyktad

Cwiczenia

Warsztaty

30 [z05| 3

18 [zos| 3

SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC

STUDIA STACJIONARNE

STUDIA NIESTACJONARNE

Warsztaty

30

Warsztaty

18

Razem

30

Razem

18

Praca wlasna studenta

45

Praca wlasna studenta

57

Razem

75

Razem

75

ECTS

3

ECTS

3

WYMAGANIA WSTEPNE

Umiejetnosci w zakresie operowania kamerg, montazem, wiedza na temat budowania obrazu filmowego.

CEL PRZEDMIOTU

Celem zaje¢ jest wyposazenie w wiedz¢ na temat idei 1 filmu promocyjnego, r6znorodnos$ci form, a takze przygotowanie
scenariusza filmu promocyjnego.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza

Zna i rozumie miejsce i znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach, zorientowane na

W1 |zastosowania praktyczne w dziatalnosci kulturalnej, medialnej i promocyjno-reklamowe;. K W01

Wi1.1 |Zna formy filmow promocyjnych takich jak filmy produktowe, wizerunkowe.

Ma wiedzg w zakresie zjawisk medialnych, podstaw animacji cyfrowej / podstaw montazu

W2 [cyfrowego. K W05

W2.1 |Zna formy filmoéw promocyjnych takich jak filmy produktowe, wizerunkowe.

Zna i rozumie nauke o cztowieku jako podmiocie komunikowania spotecznego oraz tworcy kultury,
poglebiona w odniesieniu do jego roli w mediach, promocji i reklamie, w tym nauke o metodach

U diagnozowania jego potrzeb i oceny jakosci ustug medialnych.

K W11

W3.1 |Zna formy filmoéw promocyjnych takich jak filmy produktowe, wizerunkowe.

UmiejetnoSci

Potrafi wykorzysta¢ podstawowg wiedze teoretyczng do szczegdlowego opisu i praktycznego
analizowania procesOw 1 zjawisk w obrgbie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy filmu,

L fotografii i grafiki.

K_U02

Ul.1 |P0traﬁ zaprojektowac, nagra¢ oraz zmontowac film promocyjny.

Potrafi prowadzi¢ prace badawcze pod kierunkiem opiekuna oraz prace projektowe i warsztatowe
zwigzane ze sferg dziatalno$ci kulturalnej, spotecznej i medialnej, w tym z zakresu sztuk filmowych

e 1 teatralnych.

K_U04

U2.1 |P0traﬁ zaprojektowaé, nagra¢ oraz zmontowac film promocyjny.

Potrafi wspoétdziatac i pracowac w grupie, akceptujac konieczno$¢ przyjecia roznych rdl zgodnie z
potrzebami zadaniowymi.

U3 K _Ul4




| U3.1 |P0traﬁ zaprojektowac, nagra¢ oraz zmontowac film promocyjny.

Kompetencje
Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
K1 |prowadzenia projektéw multimedialnych. K K02
K1.1 |J est gotowy do tworczej realizacji filmow promocyjnych.
Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réznorodnych form,
wykorzystujagc media jako narz¢dzie komunikacji oraz zrédto wiedzy o zyciu kulturalnym,
L spotecznym i gospodarczym. R
K2.1 |J est gotowy do tworczej realizacji filmow promocyjnych.
Docenia znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach dla utrzymania i rozwoju
prawidtowych wiezi w srodowiskach spotecznych i odnosi zdobyta wiedze do projektowania dziatan
i zawodowych. LAY
K3.1 |J est gotowy do tworczej realizacji filmow promocyjnych.
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 30 18
Warsztaty 30 18
1 |Film promocyjny - rodzaje, tematyka, przeznaczenie. 4 2
2 |Retoryka filmu promocyjnego - perswazyjnos¢ obrazu filmowego. 4 2
3 |Przeglad najlepszych filmow promocyjnych. 4 2
4 [Wybor tematu projektu i podziat zadan. 4 2
5 |Praca nad scenariuszem projektu. 12 8
6 |Utworzenie bazy kontaktéw medialnych w celu rozpropagowania projektu. 2 2
METODY DYDAKTYCZNE
komputer, rzutnik, wi-fi, filmy, prezentacje, literatura
KRYTERIA OCENY
Warsztaty
Aktywnos$¢, zaangazowanie, wykonywanie zadan z zaj¢é
WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE
KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza|Warsztaty
wi | wii |—fproekt K_Wol1
2|aktywnos$¢ na zajeciach
w2 | wai |—proekt K_W05
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
w3 | waa |—proiekt K_WI1
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
UmiejetnoSci| Warsztaty
Ul | vt okt K_U02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
U2 | v2a |approiekt K_U04
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Us | usa |afproiekt K Ul4
2|aktywnos$¢ na zajeciach
Kompetencje|Warsztaty
Ki | ki1 |—proekt K_K02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
K2 | k2a |—proekt K_KO03
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K3 | k31 |—proekt K_KO08
2|aktywnos$¢ na zajeciach -

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektow ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow




3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktéw

| 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyja$nia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym

dobry plus 4,5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu do§¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektdw uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce

zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce

niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyja$nia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce

NAKLEAD PRACY WEASNEJ STUDENTA

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
PW| 1 [Przygotowanie projektu 45 57
Suma godzin: 75 75
Punkty ECTS: 3 3
LITERATURA
Podstawowa

1 |Gorska M., Visual Storytelling , Warszawa 2019.

2 [Pabian A., Promocja: nowoczesne srodki i formy: monografia , Warszawa 2008.
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SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Kod
przedmiotu

Nazwa przedmiotu

(modutu) DMI3

Film promocyjny — projekt medialny II

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych

Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny

Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ DM

Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski

Semestr VI Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng

WYMIAR GODZINOWY ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE

Wyktad e-Wyktad

Cwiczenia

Warsztaty

Wyktad

e-Wyktad

Cwiczenia

Warsztaty

30 [z06| 3

18 [z06| 3

SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC

STUDIA STACJIONARNE

STUDIA NIESTACJONARNE

Warsztaty

30

Warsztaty

18

Razem

30

Razem

18

Praca wlasna studenta

45

Praca wlasna studenta

57

Razem

75

Razem

75

ECTS

3

ECTS

3

WYMAGANIA WSTEPNE

Umiejetnosci w zakresie operowania kamerg, montazem, wiedza na temat budowania obrazu filmowego.

CEL PRZEDMIOTU

Celem zaje¢ jest wyposazenie w wiedz¢ na temat idei 1 filmu promocyjnego, r6znorodnos$ci form, a takze przygotowanie
scenariusza filmu promocyjnego.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza

Zna i rozumie miejsce i znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach, zorientowane na

W1 |zastosowania praktyczne w dziatalnosci kulturalnej, medialnej i promocyjno-reklamowe;. K W01

Wi1.1 |Zna formy filmow promocyjnych takich jak filmy produktowe, wizerunkowe.

Ma wiedzg w zakresie zjawisk medialnych, podstaw animacji cyfrowej / podstaw montazu

W2 [cyfrowego. K W05

W2.1 |Zna formy filmoéw promocyjnych takich jak filmy produktowe, wizerunkowe.

Zna i rozumie nauke o cztowieku jako podmiocie komunikowania spotecznego oraz tworcy kultury,
poglebiona w odniesieniu do jego roli w mediach, promocji i reklamie, w tym nauke o metodach

U diagnozowania jego potrzeb i oceny jakosci ustug medialnych.

K W11

W3.1 |Zna formy filmoéw promocyjnych takich jak filmy produktowe, wizerunkowe.

UmiejetnoSci

Potrafi wykorzysta¢ podstawowg wiedze teoretyczng do szczegdlowego opisu i praktycznego
analizowania procesOw 1 zjawisk w obrgbie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy filmu,

L fotografii i grafiki.

K_U02

Ul.1 |P0traﬁ zaprojektowac, nagra¢ oraz zmontowac film promocyjny.

Potrafi prowadzi¢ prace badawcze pod kierunkiem opiekuna oraz prace projektowe i warsztatowe
zwigzane ze sferg dziatalno$ci kulturalnej, spotecznej i medialnej, w tym z zakresu sztuk filmowych

e 1 teatralnych.

K_U04

U2.1 |P0traﬁ zaprojektowaé, nagra¢ oraz zmontowac film promocyjny.

Potrafi wspoétdziatac i pracowac w grupie, akceptujac konieczno$¢ przyjecia roznych rdl zgodnie z
potrzebami zadaniowymi.

U3 K _Ul4




| U3.1 |P0traﬁ zaprojektowac, nagra¢ oraz zmontowac film promocyjny.

Kompetencje
Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
K1 |prowadzenia projektéw multimedialnych. K K02
K1.1 |J est gotowy do tworczej realizacji filmow promocyjnych.
Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réznorodnych form,
wykorzystujagc media jako narz¢dzie komunikacji oraz zrédto wiedzy o zyciu kulturalnym,
L spotecznym i gospodarczym. R
K2.1 |J est gotowy do tworczej realizacji filmow promocyjnych.
Docenia znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach dla utrzymania i rozwoju
prawidtowych wiezi w srodowiskach spotecznych i odnosi zdobyta wiedze do projektowania dziatan
K3 K K08
zawodowych. -
K3.1 |J est gotowy do tworczej realizacji filmow promocyjnych.
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 30 18
Warsztaty 30 18
1 |Rozplanowanie dziatan i podziat studentéw na grupy 2 2
2 |Wybor 0séb do wywiadu i przeprowadzenie wywiadow 2 2
3 |Zdjecia plenerowe 8 4
4 [Dobdr muzyki 4 2
5 |Praca nad montazem 6 4
6 |Dobdr muzyki i praca nad montazem 4 2
7 |Dziatania zwigzane z reklamg powstatego dzieta, organizacja gali pokazowe;j 4 2
METODY DYDAKTYCZNE
komputer, rzutnik, wi-fi, kamera, oswietlenie, sala do nagran, oprogramowanie do montazu
KRYTERIA OCENY
Warsztaty
Aktywno$¢, zaangazowanie, wykonywanie zadan z zaje¢¢ zmierzajacych do stworzenia filmu promocyjnego
WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE
KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza|Warsztaty
Wi | wia |—proiekt K_Wo1
2|aktywno$¢ na zajeciach -
w2 | wap [iproekt K_W05
2|aktywno$¢ na zajeciach -
W3 | w3 okt K_WI11
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Umiejgtnoéci|Warsztaty
Ul UL1 Uprojekt K_U02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
U2 | v2a |afproiekt K_U04
2|aktywnos$¢ na zajeciach
Us | usa |afproiekt K Ul4
2|aktywnos$¢ na zajeciach
Kompetencje|Warsztaty
Kl | KLl ookt K_K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K2 | k21 POkt K_K03
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K3 | K31 okt K_K08
2|aktywno$¢ na zajeciach -

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektéw ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow | 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow




3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyja$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu do$¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
PW| 1 [Przygotowanie projektu 45 57
Suma godzin: 75 75
Punkty ECTS: 3 3
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