PANSTWOWA WYZSZA SZKOLA ZAWODOWA W GELOGOWIE
INSTYTUT HUMANISTYCZNY

W GHOGOWIE

O1S 4

SYLABUS/KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Projektowanie graficzne I warsztaty grafiki wektorowej prze];ﬁom
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztalcenia Studia I stopnia Profil studiow Praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnosé Multimedia i Projektowanie graficzne
Modut ksztatceni Specjalnosciowy Jezyk wykladowy| Polski
Semestr, 3 Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng

WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WELASNEJ STUDENTA

STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyklad Wyklad
Cwiczenia| 30 Cwiczenia| 18
Laboratorium Laboratorium
Inna forma (jaka) Inna forma (jaka)
Razem 30 Razem 18
Praca wiasna studenta 45 Praca wiasna studenta 57
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
CEL PRZEDMIOTU

Cwiczenia praktyczne na temat tworzenia wizualnych skrotow myslowych. Kazdy projekt ma dostosowana forme tworzenia, logiczna strukturg i spojng forme
wyrazu. Przyjete zalozenia pozwalaja zbudowa¢ regule widoczng w koncowej prezentacji. Budowanie spojnych przestrzeni dla ksztaltu, barwy czy proporcji,
Student opracowuje projekt dostosowujac metodg dziatania dla wybranego zagadnienia. Okresla zatozenia czytelnego projektu z wigksza ilosci elementow w
calos¢, co sprawia, ze powtarzalno$¢ formy, barwy znaku i typografii tworzy system graficzny. Elementy wyktadu wspierane prezentacja, dyskusja, ¢wiczenia,
pogadanka heurystyczna, realizacja projektow.

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I KOMPETENCJI

Podstawowa wiedza i umiejgtnosci w zakresie obstugi komputera.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

Wiedza

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

WL | rowego, K_W05
Ma wiedze w zakresie techniki i technologii fotografii cyfrowej; interpretacji pojecia

w2 . . - . : K_Wo06
fotografii w sztuce oraz jego konotacji we wspotczesnej kulturze. -

w3 Zna i rozumie systemy komunikacyjne oraz rol¢ komunikacji medialnej we wspolczesnym K_Wo07

Swiecie.

Umiejetnosci

Potrafi wykorzysta¢ podstawowa wiedzg teoretyczng do szczegotowego opisu i
U1 praktycznego analizowania procesow i zjawisk w obrebie studiowanego kierunku, m.in. przy K_Uo02
pomocy filmu, fotografii i grafiki.

Potrafi samodzielnie zaplanowa¢ i realizowa¢ typowe projekty i zadania zwigzane ze sfera
u2 dziatalnosci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogdlnie dostgpnych narzedzi K_U03
informatycznych oraz wynikow badan w tym zakresie.

Potrafi orientowac si¢ w najwazniejszych zjawiskach $wiata intermedialnego powstajacych
U3 na przecigciu roznych dziedzin dyscyplin — medioznawstwa, filmoznawstwa, nauk o K _Ul6
kulturze i sztuce, takze z uwzglednieniem réznorodnosci kultury popularnej.

Kompetencje spoteczne

Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego

K1 prowadzenia projektow multimedialnych.

K_K02

Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réznorodnych form,
K2 wykorzystujac media jako narzedzie komunikacji oraz zrodto wiedzy o zyciu kulturalnym, K _Ko03
spolecznym i gospodarczym.

Jest gotowy do uznania wagi mediow w ksztaltowaniu wigzi spotecznych na poziomie

lokalnym, regionalnym i globalnym. LT




TRESCI UCZENIA SIE (PROGRAMOWE)

STUDIA STACJONARNE

Liczba godzin

Temat
w C L/P
Projekt prostego systemu graficznego, opartego o funkcje identyfikujaca i bedacy glownym elementem
cato$ci uktadu. Tres$¢ zadania okresla zasady projektowe dla znaku czyli jego rolg, tresci jakie za soba 7

niesie, konstrukcj¢, forme i barwg. Sygnet odgrywa kluczowe znaczenie, podobnie jak odpowiedni
dobor typografii.

Badanie realizacji $cistego zwiazku migdzy forma graficzng (symbolem graficznym) a typografia.
Precyzyjne zdefiniowanie warunkow dotyczacych w/w zagadnien zamieszczone jest w opisie projektu 7
(elementy ksiggi znaku). Budowanie i dokumentacja podstawowego systemu graficznego.

Projekt typograficzny, z grafiki wydawniczej. ZaloZenia techniczne i plastyczne. Tre$¢ zadania okreslaja
zasady projektu wydawniczego. Funkcje, tresci jakie za soba niesie wybrany element, jego konstrukcje,
forme, typografig¢ czy barwg. Zarowno forma jak i elementy siatki, layout, pagina to kluczowe znaczenie,
podobnie jak odpowiedni $wiadomy dobor typografii

Proba stworzenia systemu znakow. Okreslanie zasad projektowych oraz funkcji znaku (funkcja —
identyfikujaca, informacyjna). Rola barwy i zasady typograficzne w prezentacji poszczegolnych
elementow. Aplikacja znaku na okre$lonej plaszczyznie jako jeden z etapéw rozwigzania. Precyzyjne 8
zdefiniowanie regut budowania informacji, ktére zamieszczono w opisie projektu. Analityczna forma
projektowania systemu znakow.

RAZEM 0 30 0
STUDIA NIESTACJONARNE
Liczba godzin
Temat
w (e} L/P
Projekt prostego systemu graficznego, opartego o funkcje identyfikujaca i bedacy glownym elementem
cato$ci uktadu. Tres$¢ zadania okresla zasady projektowe dla znaku czyli jego rolg, tresci jakie za sobg 4

niesie, konstrukcj¢, forme i barwg. Sygnet odgrywa kluczowe znaczenie, podobnie jak odpowiedni
dobor typografii.

Badanie realizacji $cistego zwiazku migdzy formg graficzng (symbolem graficznym) a typografia.
Precyzyjne zdefiniowanie warunkéw dotyczacych w/w zagadnief zamieszczone jest w opisie projektu 4
(elementy ksiegi znaku). Budowanie i dokumentacja podstawowego systemu graficznego.

Projekt typograficzny, z grafiki wydawniczej. ZaloZenia techniczne i plastyczne. Tre$¢ zadania okreslaja
zasady projektu wydawniczego. Funkcje, tresci jakie za soba niesie wybrany element, jego konstrukcje,
forme, typografig¢ czy barwg. Zarowno forma jak i elementy siatki, layout, pagina to kluczowe znaczenie,
podobnie jak odpowiedni $wiadomy dobor typografii

Proba stworzenia systemu znakow. Okreslanie zasad projektowych oraz funkcji znaku (funkcja —
identyfikujaca, informacyjna). Rola barwy i zasady typograficzne w prezentacji poszczegolnych
elementéw. Aplikacja znaku na okreslonej plaszczyznie jako jeden z etapow rozwiazania. Precyzyjne 5
zdefiniowanie regut budowania informacji, ktore zamieszczono w opisie projektu. Analityczna forma
projektowania systemu znakow.

RAZEM 0 18 0

NARZEDZIA 1 POMOCE DYDAKTYCZNE

Pracownia projektowania graficznego, wyposazona w: stanowisko komputerowe dla nauczyciela z dostgpem do Internetu, stanowiska komputerowe (jedno
stanowisko dla jednego studenta), pakiet programéw graficznych, projektor multimedialny lub duzy wyswietlacz nascienny, kazde stanowisko z monitorem

graficznym, tabletem graficznym i stuchawkami, skanery do oryginalow nieprzezroczystych (po jednym urzadzeniu na cztery stanowiska
komputerowe), skaner do oryginalow transparentnych, drukarke zapewniajacq fotograficzng jakos¢ wydruku, drukarke wielkoformatowa, profesjonalne
oprogramowanie do obrobki edycji grafiki wektorowej.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

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.

LITERATURA
Podstawowa
1 Wprowadzenie do grafiki komputerowej / Jlames] D. Foley [et al.] ; z ang. przet. Jan Zabrodzki. - Warszawa: Wydawnictwa Naukowo-Techniczne,
1995.
5 Wprowadzenie do przetwarzania informacji wizualnej. 1, Percepcja, akwizycja, wizualizacja / Wojciech S. Mokrzycki. - Warszawa : Akademicka
Oficyna Wydawnicza Exit, 2010
3 ‘Wprowadzenie do przetwarzania informacji wizualnej. 2, Dyskretyzacja obrazu, operacje pikslowe, morfologiczne i przeksztalcenia obrazowe /

Wojciech S. Mokrzycki. - Warszawa : Akademicka Oficyna Wydawnicza Exit, 2012.

Uzupelniajaca

1 Adobe Illustrator CS4/CS4 PL: oficjalny podrecznik / th. Piotr Cieslak. - Gliwice: Wydawnictwo Helion, 2009.

Komputerowych, 2008.

Naukowo-Techniczne, 1994.

Multimedia: podstawy teoretyczne i zastosowania praktyczne / Alicja Wieczorkowska. - Warszawa: Wydawnictwo Polsko-Japonskiej Szkoty Technik

Grafika komputerowa: metody i narzedzia: praca zbiorowa / pod red. Jana Zabrodzkiego ; aut. Jerzy Chrzaszcz [et al.]. - Warszawa: Wydawnictwa




PANSTWOWA WYZSZA SZKOLA ZAWODOWA W GELOGOWIE
INSTYTUT HUMANISTYCZNY

W Gtocowie

ALY

SYLABUS/KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Projektowanie graficzne IT warsztaty grafiki rastrowej prze];ﬁom
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztalcenia Studia I stopnia Profil studiow Praktyczny
Kierunek studiow Nowe media Specjalnosé Multimedia i projektowanie graficzne
Modut ksztatceni Specjalnosciowy Jezyk wykladowy| Polski
Semestr, 3 Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng

WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WELASNEJ STUDENTA

STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyklad Wyklad
Cwiczenia| 30 Cwiczenia| 18
Laboratorium Laboratorium
Inna forma (jaka) Inna forma (jaka)
Razem 30 Razem 18
Praca wiasna studenta 45 Praca wiasna studenta 57
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
CEL PRZEDMIOTU

Cwiczenia praktyczne na temat tworzenia wizualnych skrotow myslowych. Kazdy projekt ma dostosowana forme tworzenia, logiczna strukturg i spojng forme
wyrazu. Przyjete zalozenia pozwalaja zbudowa¢ regule widoczna w koncowej prezentacji. Budowanie spojnych przestrzeni dla ksztaltu, barwy czy proporcji,
Student opracowuje projekt dostosowujac metode dziatania dla wybranego zagadnienia. Okresla zaloZenia czytelnego projektu z wigkszg ilosci elementow w
cato$c, co sprawia, ze powtarzalno$¢ formy, barwy znaku i typografii tworzy system graficzny. Elementy wykladu wspierane prezentacja, dyskusja, ¢wiczenia,
pogadanka heurystyczna, realizacja projektow.

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I KOMPETENCJI

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

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

Wiedza

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

WL | owego, K_W05
Ma wiedze w zakresie techniki i technologii fotografii cyfrowej; interpretacji pojecia

w2 . . - . : K_Wo06
fotografii w sztuce oraz jego konotacji we wspotczesnej kulturze. -

w3 Zna i rozumie systemy komunikacyjne oraz rol¢ komunikacji medialnej we wspolczesnym K_Wo07

Swiecie.

Umiejetnosci

Potrafi wykorzysta¢ podstawowa wiedzg teoretyczng do szczegotowego opisu i
U1 praktycznego analizowania procesow i zjawisk w obrebie studiowanego kierunku, m.in. przy K_Uo02
pomocy filmu, fotografii i grafiki.

Potrafi samodzielnie zaplanowa¢ i realizowa¢ typowe projekty i zadania zwigzane ze sfera
u2 dziatalnosci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogdlnie dostgpnych narzedzi K_U03
informatycznych oraz wynikow badan w tym zakresie.

Potrafi orientowac si¢ w najwazniejszych zjawiskach $wiata intermedialnego powstajacych
U3 na przecigciu roznych dziedzin dyscyplin — medioznawstwa, filmoznawstwa, nauk o K _Ul6
kulturze i sztuce, takze z uwzglednieniem réznorodnosci kultury popularnej.

Kompetencje spoteczne

Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego

K1 prowadzenia projektow multimedialnych.

K_K02

Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réznorodnych form,
K2 wykorzystujac media jako narzedzie komunikacji oraz zrodto wiedzy o zyciu kulturalnym, K _Ko03
spolecznym i gospodarczym.

Jest gotowy do uznania wagi mediow w ksztaltowaniu wigzi spotecznych na poziomie

lokalnym, regionalnym i globalnym. LT




TRESCI UCZENIA SIE (PROGRAMOWE)

STUDIA STACJONARNE

Liczba godzin

Temat
w C L/P
Nauka dokonywania skojarzen, metaforyzowania i transformowania wybranych trescii w procesie 4
projektowo-graficznym
Umiejetno$¢ logicznego zarzadzania trescia oraz obrazem fotograficznym w publikacji wielostronicowe;j 4
Analiza programéw graficznych (Adobe Photoshop/ Adobe InDesign) oraz wlasciwosci i znaczenia w 5
procesie tworczym innych materialéw pomocniczych (aparat cyfrowy, skaner, rysunki i szkice)
Obrobka zdjec i retusz komputerowy z wykorzystaniem programu Adobe Photoshop 6
Kolaz artystyczny bazujacy na wlasnych zdjgciach i narzgdziach programu Adobe Photoshop. 7
Budowanie wlasciwego przekazu spolecznego oraz wlasciwy dobor srodkow artystycznych w formach -
projektowych (np.: plakat filmowy, plakat spoteczny, kampania spoleczna, projektowanie opakowan itp.)
RAZEM 0 30 0
STUDIA NIESTACJONARNE
Liczba godzin
Temat
w C L/P
Nauka dokonywania skojarzen, metaforyzowania i transformowania wybranych trescii w procesie 5
projektowo-graficznym
Umiejetno$¢ logicznego zarzadzania trescig oraz obrazem fotograficznym w publikacji wielostronicowej 2
Analiza programéw graficznych (Adobe Photoshop/ Adobe InDesign) oraz wlasciwosci i znaczenia w |
procesie tworczym innych materialéw pomocniczych (aparat cyfrowy, skaner, rysunki i szkice)
Obrobka zdje¢ i retusz komputerowy z wykorzystaniem programu Adobe Photoshop 3
Kolaz artystyczny bazujacy na whasnych zdjeciach i narzedziach programu Adobe Photoshop. 5
Budowanie wiasciwego przekazu spolecznego oraz wiasciwy dobor srodkow artystycznych w formach
projektowych (np.: plakat filmowy, plakat spoteczny, kampania spoleczna, projektowanie opakowan itp.)
RAZEM 0 18 0

NARZEDZIA 1 POMOCE DYDAKTYCZNE

Pracownia projektowania graficznego, wyposazona w: stanowisko komputerowe dla nauczyciela z dostgpem do Internetu, stanowiska komputerowe (jedno
stanowisko dla jednego studenta), pakiet programéw graficznych, projektor multimedialny lub duzy wyswietlacz nascienny, kazde stanowisko z monitorem

graficznym, tabletem graficznym i shuchawkami, skanery do oryginalow nieprzezroczystych (po jednym urzadzeniu na cztery stanowiska
komputerowe), skaner do oryginalow transparentnych, drukarke zapewniajaca fotograficzng jako$¢ wydruku, drukarke wielkoformatowa, profesjonalne
oprogramowanie do obrobki edycji grafiki rastrowej.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

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.

LITERATURA
Podstawowa
1 Wprowadzenie do grafiki komputerowej / JJames] D. Foley [et al.] ; z ang. przel. Jan Zabrodzki. - Warszawa: Wydawnictwa Naukowo-Techniczne,
1995.
Wprowadzenie do przetwarzania informacji wizualnej. 1, Percepcja, akwizycja, wizualizacja / Wojciech S. Mokrzycki. - Warszawa : Akademicka
2 Oficyna Wydawnicza Exit, 2010
‘Wprowadzenie do przetwarzania informacji wizualnej. 2, Dyskretyzacja obrazu, operacje pikslowe, morfologiczne i przeksztalcenia obrazowe /
3 Wojciech S. Mokrzycki. - Warszawa : Akademicka Oficyna Wydawnicza Exit, 2012.
Uzupelniajaca
1 Adobe Photoshop PL edycja 2020 : oficjalny podrgcznik / Andrew Faulkner, Conrad Chavez ; przeklad: Piotr Cieslak, Zbigniew Wasko. - Gliwice :
Helion, 2021.
5 Multimedia: podstawy teoretyczne i zastosowania praktyczne / Alicja Wieczorkowska. - Warszawa: Wydawnictwo Polsko-Japonskiej Szkoty Technik
Komputerowych, 2008.
Grafika komputerowa: metody i narzedzia: praca zbiorowa / pod red. Jana Zabrodzkiego ; aut. Jerzy Chrzaszcz [et al.]. - Warszawa: Wydawnictwa
3 Naukowo-Techniczne, 1994.




PANSTWOWA WYZSZA SZKOEA ZAWODOWA W GELOGOWIE
INSTYTUT HUMANISTYCZNY

SYLABUS/KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

N it GRAFIKA INTERMEDIALNA Kod

przedmiotu

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny

Poziom ksztalcenia Studia I stopnia Profil studiéw Praktyczny
Kierunek studiow Nowe media Specjalno$é Multimedia i projektowanie graficzne
Modut ksztalceni Specjalno$ciowy Jezyk wykladowy Polski
Semestr 6 Forma zaliczenia Egzamin

WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WEASNEJ STUDENTA

STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE

Wyklad| 15 Wyklad| 9
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9

Laboratorium Laboratorium

Inna forma (jaka) Inna forma (jaka)
Razem 30 Razem 18
Praca wiasna studenta| 45 Praca wlasna studenta 57
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3

CEL PRZEDMIOTU

Celem przedmiotu jest analiza jezyka i zjawisk medialnych oraz ksztatcenie umiej¢tnosci postugiwania si¢ w stopniu podstawowym, analogowym i cyfrowym
warsztatem edycji i emisji obrazu i dzwigku. Rozpoznanie regut obrazowania ekranowego. Rozumienie specyfiki dzialan intermedialnych oraz umiej¢tno$¢ kreowania
w obszarze sztuki mediow

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I KOMPETENCJI

Podstawowa wiedza w zakresie zjawisk medialnych, podstawowa wiedza z zakresu montazu filmowego montazu dzwigku, grafiki wektorowej, srodowiska 3D,
pozwalajaca na ptynne przechodzenie migdzy srodowiskami pracy.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

Wiedza

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

W owego. K_W05
Ma wiedz¢ w zakresie techniki i technologii fotografii cyfrowej; interpretacji pojgcia fotografii

w2 . - . . K_Wo06
w sztuce oraz jego konotacji we wspolczesnej kulturze. =

w3 ; na i rozumie systemy komunikacyjne oraz rol¢ komunikacji medialnej we wspolczesnym K W07
$wiecie. -

Umiejetnos$ci

Potrafi wykorzysta¢ podstawowa wiedzg teoretyczna do szczegélowego opisu i praktycznego

U1 analizowania procesow i zjawisk w obrebie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy filmu, K_Uo02

fotografii i grafiki.

Potrafi samodzielnie zaplanowac i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sferg
U2 dziatalno$ci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostgpnych narze¢dzi K_Uo03
informatycznych oraz wynikow badan w tym zakresie.

Potrafi orientowac si¢ w najwazniejszych zjawiskach $wiata intermedialnego powstajacych na
U3 przecigeiu roznych dziedzin dyscyplin — medioznawstwa, filmoznawstwa, nauk o kulturze i K_U16
sztuce, takze z uwzglgdnieniem réznorodnosci kultury popularne;j.

Kompetencje spoleczne

Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego

K1 prowadzenia projektow multimedialnych.

K_K02

Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego roéznorodnych form,
K2 wykorzystujac media jako narzedzie komunikacji oraz zrédlo wiedzy o zyciu kulturalnym, K K03
spolecznym i gospodarczym.

Jest gotowy do uznania wagi mediow w ksztattowaniu wigzi spotecznych na poziomie

K3 lokalnym, regionalnym i globalnym.

K_K05




TRESCI UCZENIA SIE (PROGRAMOWE)

STUDIA STACJONARNE
Liczba godzin
Temat
W C L/P
Wprowadzenie w obszar grafiki dziatan intermedialnych. 2
Opracowanie tematow realizacyjnych 2
Formy scenariuszowe - struktura, warianty, motywy, idee 2
Prezentacje, analizy, konstrukcje zagadnien pokrewnych, analiza faktow kulturowych. 3
Rozpoznawanie oraz do§wiadczanie porzadkow postrzegania, transmisji 1 notacji 3
intermedialnych.
Realizacje, oceny, omowienie poszczegolnych etapow realizacji projektu, konsultacje. 3
Analiza swobodnej kreacji artystycznej 5
Tworzenie autorskich realizacji multimedialnych wykorzystujacych roznorodne mozliwosci
zwigzane z warsztatem cyfrowym:
-laczenie odmiennych technik realizacyjnych (np. analogowych i cyfrowych) 10
-laczenie przestrzeni z dzwigkiem
-wykorzystywanie interaktywnosci
-tworzenie obiektow, instalacji i akcji multimedialnych
RAZEM 15 15 0
STUDIA NIESTACJONARNE
Liczba godzin
Temat
w C L/P
Wprowadzenie w obszar grafiki dzialan intermedialnych. 1
Opracowanie tematow realizacyjnych 1
Formy scenariuszowe - struktura, warianty, motywy, idee 1
Prezentacje, analizy, konstrukcje zagadnien pokrewnych, analiza faktow kulturowych. 2
Rozpoznawanie oraz do§wiadczanie porzadkow postrzegania, transmisji i notacji 5
intermedialnych.
Realizacje, oceny, omowienie poszczegolnych etapow realizacji projektu, konsultacje. 2
Analiza swobodnej kreacji artystycznej 3
Tworzenie autorskich realizacji multimedialnych wykorzystujacych roznorodne mozliwosci
zwigzane z warsztatem cyfrowym:
-laczenie odmiennych technik realizacyjnych (np. analogowych i cyfrowych) 6
-laczenie przestrzeni z dzwigkiem
-wykorzystywanie interaktywnosci
-tworzenie obiektow, instalacji i akcji multimedialnych
RAZEM 9 9 0

NARZEDZIA 1 POMOCE DYDAKTYCZNE

Pracownia grafiki intermedialej, wyposazona w: stanowisko komputerowe dla nauczyciela z dostgpem do Internetu, stanowiska komputerowe (jedno stanowisko dla
jednego studenta), pakiet programéw graficznych, projektor multimedialny lub duzy wys$wietlacz nascienny, kazde stanowisko z monitorem graficznym, tabletem
graficznym i stuchawkami, skanery do oryginalow nieprzezroczystych (po jednym urzadzeniu na cztery stanowiska

komputerowe), skaner do oryginalow transparentnych, drukarke zapewniajaca fotograficzna jako$¢ wydruku, drukarke wielkoformatowa, aparat cyfrowy, kamerg
cyfrowa, profesjonalne oprogramowanie do obrobki grafiki rastrowe;j i edycji grafiki wektorowej, oprogramowanie wspomagajace tworzenie animacji, sprzet i
oprogramowanie do wykonywan cyfrowej obrobki obrazu, montazu filméw, animacji oraz mapowania 3d

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

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

LITERATURA
Podstawowa
1 Manovich Lev., Jezyk nowych mediow, Warszawa 2006. Chyla W., Szkice o kulturze audiowizualnej
2 Nowoczesno$¢ od czasu postmodernizmu oraz inne eseje, przekt. Zbiorowy, Gdansk 2000. Mc. Luchan M.,
3 McLuhan M., Zrozumie¢ media. Przedluzenia czlowicka, Warszawa 2004.
Uzupelniajaca

Wprowadzenie do przetwarzania informacji wizualnej. 2, Dyskretyzacja obrazu, operacje pikslowe, morfologiczne i przeksztalcenia obrazowe / Wojciech
S. Mokrzycki. - Warszawa : Akademicka Oficyna Wydawnicza Exit, 2012.

2 Technologie internetowe / Magdalena Kaliszewska, Tomasz Piecukiewicz, Aneta Sobczak, Krzysztof Stencel. - Warszawa: PIWSTK, 2007.

3 Przetwarzanie obrazow / Marek Doros. - wyd. 6 popr. - Warszawa: Wydawnictwo WIT, 2005.




PANSTWOWA WYZSZA SZKOLA ZAWODOWA W GLOGOWIE
INSTYTUT HUMANISTYCZNY

W GLOGOWIE

YIS 4

SYLABUS/KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu CYFROWA OBROBKA AUDIO-VIDEO przi‘[’:m
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia studia I stopnia Profil studiow Praktyczny
Kierunek studiéw nowe media Specjalnos¢ Multimedia i projektowanie graficzne
Modut ksztalcenia specjalnosciowy Jezyk wykladowy Polski
Semestr i Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng

WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WEASNEJ STUDENTA

STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Wyktad
Cwiczenia 30 Cwiczenia 18
Laboratorium| Laboratorium|
Inna forma (jaka) Inna forma (jaka)
Razem 30 Razem 18
Praca wlasna studenta 45 Praca wlasna studenta 57
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
CEL PRZEDMIOTU

Nauka postprodukeji materialow audio-video

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I KOMPETENCJI

Znajomos¢ oprogramowania do montazu

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

Wiedza

W1 Zna i rozumie terminologi¢ z zakresu mediéw (Internet, prasa, radio, telewizja). K_Wo3

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

w2
cyfrowego.

K_W05

w3 Ma wiedzg¢ w zakresie techniki i technologii fotografii cyfrowej; interpretacji pojgcia K_W06

fotografii w sztuce oraz jego konotacji we wspolczesnej kulturze.

Umiejetnos$ci

Potrafi wykorzysta¢ podstawowa wiedzg teoretyczng do szczegotowego opisu i
Ul praktycznego analizowania procesow i zjawisk w obrgbie studiowanego kierunku, m.in. przy K_U02
pomocy filmu, fotografii i grafiki.

Potrafi samodzielnie zaplanowac i realizowa¢ typowe projekty i zadania zwiazane ze sferg
U2 dziatalno$ci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogélnie dostepnych narzedzi K_Uo03
informatycznych oraz wynikow badan w tym zakresie.

Kompetencje spoleczne

K1 Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dzialania, w tym do samodzielnego K_K02

prowadzenia projektow multimedialnych.

Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réznorodnych form,
K2 wykorzystujac media jako narzedzie komunikacji oraz zrédto wiedzy o zyciu kulturalnym, K_Ko03
spolecznym i gospodarczym.




TRESCI UCZENIA SIE (PROGRAMOWE)

STUDIA STACJONARNE

Temat

Liczba godzin

L/P

Dzwigk - parametry akustyczne w nagraniach i obrobce

Przestrzenie dzwigku - muzyka jako tto, faczenie roznych zrodet dzwigku

Cyfrowa obrobka materiatu filmowego pod katem korekty dzwigku

Parametry obrazu wideo — proporcje obrazu

Montaz obrazu - ¢wiczenia na wybranych tematach

Nieliniowy montaz wideo - funkcje, i praktyczne zastosowanie

Montaz online i offline

Konwersje formatow obrazu

[ FN) FNQ NS O RSN NN NSNS o |

RAZEM

w
=3

STUDIA NIESTACJONARNE

Temat

Liczba godzin

L/P

Dzwigk - parametry akustyczne w nagraniach i obrobce

Przestrzenie dzwigku - muzyka jako tto, faczenie roznych zrodet dzwigku

Cyfrowa obrobka materiatu filmowego pod katem korekty dzwigku

Parametry obrazu wideo — proporcje obrazu

Montaz obrazu - ¢wiczenia na wybranych tematach

Nieliniowy montaz wideo - funkcje, i praktyczne zastosowanie

Montaz online i offline

Konwersje formatow obrazu

[SIESIIS] INY INY FN) FNY I ) o)

RAZEM

—
3

NARZEDZIA 1 POMOCE DYDAKTYCZNE

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

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

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

LITERATURA

1 Adobe After Effects 6.0 : oficjalny podrecznik / th. Anna Witerkowska, Grzegorz Stawikowski, Wydawnictwo "Helion" , 2004

2 Magdon A., Reporter i jego warsztat, Krakow2000.

1 Bauer Z., Chudzinski E. Dziennikarstwo i $wiat mediow, Krakow 2000,

2 R.Steinmetz, K.Nahrstedt: Multimedia Systems. Series: X.media.publishing Springer, 2004, ISBN: 978-3-540-40867-3




PANSTWOWA WYZSZA SZKOLA ZAWODOWA W GLOGOWIE
INSTYTUT HUMANISTYCZNY

W GLOGOWIE

PYIS 4

SYLABUS/KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu MONTAZ VIDEO W MEDIACH SPOEECZNOSCIOWYCH przeI:l?:iotu
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztalcenia studia I stopnia Profil studiow Praktyczny
Kierunek studiow nowe media Specjalnosé Multimedia i projektowanie graficzne
Modut ksztatcenia specjalnosciowy Jezyk wyktadowy| Polski
Semestr v Forma zaliczenia Zaliczenie z ocena

WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WEASNEJ STUDENTA

STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE

Wyktad| Wyktad|

Cwiczenia 30 Cwiczenia 18
Laboratorium Laboratorium
Inna forma (jaka) Inna forma (jaka)

Razem 30 Razem 18

Praca wlasna studenta, 70 Praca wlasna studenta 82

Razem 100 Razem 100

ECTS 4 ECTS 4
CEL PRZEDMIOTU

Nauka tworzenia i postprodukcji materialéw audio-video przeznacoznych do publikowania w mediach spotecznosciowych

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I KOMPETENCJI

Znajomos¢ oprogramowania do montazu

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

Wiedza

W1 Zna i rozumie terminologi¢ z zakresu mediéw (Internet, prasa, radio, telewizja). K_Wo3

w2 Ma wiedzg w zakresie zjawisk medialnych, podstaw animacji cyfrowej / podstaw montazu K Wo5
cyfrowego. -

Ma wiedz¢ w zakresie techniki i technologii fotografii cyfrowej; interpretacji pojecia

w3 fotografii w sztuce oraz jego konotacji we wspotczesnej kulturze.

K_W06

Umiejetnosci

Potrafi wykorzysta¢ podstawowa wiedzg teoretyczng do szczegotowego opisu i praktycznego
Ul analizowania procesow i zjawisk w obrgbie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy K_U02
filmu, fotografii i grafiki.

Potrafi samodzielnie zaplanowac i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sfera
U2 dziatalno$ci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogoélnie dostgpnych narzedzi K_Uo03
informatycznych oraz wynikow badan w tym zakresie.

Kompetencje spoleczne

Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dzialania, w tym do samodzielnego
K1 : pes L K_K02
prowadzenia projektow multimedialnych. -

Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego roznorodnych form,
K2 wykorzystujac media jako narzedzie komunikacji oraz zrédto wiedzy o zyciu kulturalnym, K_K03
spotecznym i gospodarczym.




TRESCI UCZENIA SIE (PROGRAMOWE)

STUDIA STACJONARNE
Liczba godzin
Temat
W C L/P
Filmowe formy postow w mediach spotecznosciowych - zalezno$¢ parametréw od danego kanatu 6
mediow. Trendy obecne w mediach spotecznosciowych - Facebook, Instagram, Tik-Tok
Dzwigk - parametry akustyczne w nagraniach i obrobce z przeznaczeniem dla mediow )
spolgcznosciowych
Cyfrowa obrobka materiatu filmowego pod katem korekty dzwigku 6
Parametry obrazu wideo — proporcje obrazu 2
Montaz obrazu - ¢wiczenia na wybranych tematach 4
Konwersje formatéw obrazu 2
Tworzenie filmow na YouTubie - wymagania platformy, trendy posrod youtuberow, parametry g
techniczne
RAZEM 0 30 0
STUDIA NIESTACJONARNE
Liczba godzin
Temat
W C L/P
Filmowe formy postow w mediach spotecznosciowych - zalezno$¢ parametréw od danego kanatu )
mediow. Trendy obecne w mediach spotecznosciowych - Facebook, Instagram, Tik-Tok
Dzwigk - parametry akustyczne w nagraniach i obrobce z przeznaczeniem dla mediow 2
spolgcznosciowych
Cyfrowa obrobka materiatu filmowego pod katem korekty dzwigku 2
Parametry obrazu wideo — proporcje obrazu 2
Montaz obrazu - ¢wiczenia na wybranych tematach 2
Konwersje formatow obrazu 2
Tworzenie filmow na YouTubie - wymagania platformy, trendy posrod youtuberow, parametry p
techniczne
RAZEM 0 18 0

NARZEDZIA 1 POMOCE DYDAKTYCZNE

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

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

aktywno$¢, wykonywanie zadan z zaje¢, stworzenie, obrobka i publikacja filmu na YouTube, przygotowanie rolki na Instagram

LITERATURA

Podstawowa

1 |Ad0be After Effects 6.0 : oficjalny podrgcznik / tt. Anna Witerkowska, Grzegorz Stawikowski, Wydawnictwo "Helion" , 2004

2 Gorska M., Visual storytelling : jak opowiadac jezykiem video, Warszawa 2019.

Uzupelniajaca

1 |RASteinmetz, K Nahrstedt: Multimedia Systems. Series: X.media.publishing Springer, 2004, ISBN: 978-3-540-40867-3




PANSTWOWA WYZSZA SZKOLA ZAWODOWA W GLOGOWIE
INSTYTUT HUMANISTYCZNY

SYLABUS/KARTA PRZEDMIOTU

W GLOGOWIE

V'S 4

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu

PODSTAWY ANIMACJI I MODELOWANIA 3D 1

Kod
przedmiotu

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny

Poziom ksztalcenia

studia I stopnia

Profil studiow

Praktyczny

Kierunek studiow

nowe media

Specjalnos¢

Multimedia i projektowanie graficzne

Modut ksztalcenia

specjalno$ciowy

Jezyk wyktadowy

Polski

Semestr

v

Forma zaliczenia

Zaliczenie z ocena

WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WEASNEJ STUDENTA

STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE

Wyklad Wyklad

Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Laboratorium Laboratorium
Inna forma (jaka) Inna forma (jaka)

Razem 15 Razem 9

Praca wiasna studenta 35 Praca wiasna studenta 41

Razem 50 Razem 50

ECTS 2 ECTS 4

CEL PRZEDMIOTU

Nauka oprogramowania do grafiki 3D

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I KOMPETENCJI

Znajomos$¢ oprogramowania Photoshop

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

Wiedza

w1 Zna i rozumie terminologi¢ z zakresu mediow (Internet, prasa, radio, telewizja). K_Wo3
w2 Ma wiedzg¢ w zakresie zjawisk medialnych, podstaw animacji cyfrowej / podstaw montazu K W05
cyfrowego. -
Ma wiedzg¢ w zakresie techniki i technologii fotografii cyfrowej; interpretacji pojecia
w3 - - . . X : K_Wo06
fotografii w sztuce oraz jego konotacji we wspolczesnej kulturze. -
Umiejetnosci
Potrafi wykorzysta¢ podstawowa wiedzg teoretyczna do szczegotowego opisu i praktycznego
U1 analizowania procesow i zjawisk w obrebie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy filmu, K_U02
fotografii i grafiki.
Potrafi samodzielnie zaplanowa¢ i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sferg
u2 dziatalnosci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi K_U03
informatycznych oraz wynikéw badan w tym zakresie.
Kompetencje spoleczne
Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
K1 . S L K_Ko02
prowadzenia projektow multimedialnych. -
Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réznorodnych form,
K2 wykorzystujgc media jako narzedzie komunikacji oraz zrédlo wiedzy o zyciu kulturalnym, K_Ko03

spofecznym i gospodarczym.




TRESCI UCZENIA SIE (PROGRAMOWE)

STUDIA STACJONARNE

Liczba godzin

Temat

=
o

L/P

Nauka programu Blender - praktyczne uzywanie narz¢dzi do modelowania

Praca z trojwymiarowymi obicktami

Tworzenie realistycznych materiatow i tekstur

R B B

Mapowanie tekstur na obiektach

RAZEM 0 15 0

STUDIA NIESTACJONARNE

Liczba godzin

Temat
L/P

Nauka programu Blender - praktyczne uzywanie narz¢dzi do modelowania

Praca z trojwymiarowymi obiektami

Tworzenie realistycznych materiatow i tekstur

Mapowanie tekstur na obiektach

o oo |w] A

RAZEM 0

NARZEDZIA 1 POMOCE DYDAKTYCZNE

komputer, rzutnik, wi-fi, smartfon, dyktafon, oprogramowania do montazu i obrobki cyfrowej; instruktaz,

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

aktywnos¢, wykonywanie zadan z zajgc,

LITERATURA

Podstawowa

1 J. Matulewski, Grafika 3D czasu rzeczywistego. Nowoczesny OpenGL, Warszawa 2016.

2 Bell, 3ds max 6, skuteczne rozwigzania: najwigkszy zbior porad i trickow dla uzytkownikéw 3ds max 6, Gliwice 2004.

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

Uzupelniajaca

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




PANSTWOWA WYZSZA SZKOLA ZAWODOWA W GLOGOWIE
INSTYTUT HUMANISTYCZNY

W GLOGOWIE

PYIS 4

SYLABUS/KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu PODSTAWY ANIMACJI I MODELOWANIA 3D II przelt(i?r;iiotu
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia|studia I stopnia Profil studiéw|Praktyczny
Kierunek studiow|nowe media Specjalnosé|Multimedia i projektowanie graficzne
Modut ksztalcenia|specjalnosciowy Jezyk wyktadowy |Polski
Semestr| VI Forma zaliczenia|Zaliczenie z ocena

WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WEASNEJ STUDENTA

STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad| Wyktad|
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Laboratorium Laboratorium
Inna forma (jaka) Inna forma (jaka)
Razem 15 Razem 9
Praca wlasna studenta, 10 Praca wlasna studenta 16
Razem 25 Razem 25
ECTS 1 ECTS 1
CEL PRZEDMIOTU

Tworzenie animacji i grafik 3D

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I KOMPETENCJI

Znajomos¢ oprogramowania Blender

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

Wiedza
W1 Zna i rozumie terminologi¢ z zakresu mediéw (Internet, prasa, radio, telewizja). K_Wo3
w2 Ma wiedzg w zakresie zjawisk medialnych, podstaw animacji cyfrowej / podstaw montazu K Wo5
cyfrowego. -
Ma wiedz¢ w zakresie techniki i technologii fotografii cyfrowej; interpretacji pojecia
W3 . . . . - K_Wo06
fotografii w sztuce oraz jego konotacji we wspotczesnej kulturze. -
Umiejetnosci
Potrafi wykorzysta¢ podstawowa wiedzg teoretyczng do szczegotowego opisu i praktycznego
Ul analizowania procesow i zjawisk w obrgbie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy K_U02
filmu, fotografii i grafiki.
Potrafi samodzielnie zaplanowac i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sfera
U2 dziatalno$ci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogoélnie dostgpnych narzedzi K_U03
informatycznych oraz wynikow badan w tym zakresie.
Kompetencje spoleczne
Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dzialania, w tym do samodzielnego
K1 . s s . . K_K02
prowadzenia projektow multimedialnych. -
Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réznorodnych form,
K2 wykorzystujac media jako narzedzie komunikacji oraz zrédto wiedzy o zyciu kulturalnym, K_K03

spotecznym i gospodarczym.




TRESCI UCZENIA SIE (PROGRAMOWE)

STUDIA STACJONARNE
Liczba godzin
Temat
W C L/P
Tworzenia wiasnych modeli 3D i ich animacji 3
Podstawy tworzenia roznego typu materialow nadawanych obiektom 3D 4
Uzywanie tekstur do tworzenia fotorealistycznych materialow zgodnych ze standardem PBR 4
Komponowanie sceny, pracy z kamerg i animacji ujgé 4
RAZEM 0 15 0
STUDIA NIESTACJONARNE
Liczba godzin
Temat
W C L/P
Tworzenia wiasnych modeli 3D i ich animacji
Podstawy tworzenia roznego typu materialtow nadawanych obiektom 3D )
Uzywanie tekstur do tworzenia fotorealistycznych materialow zgodnych ze standardem PBR 2
Komponowanie sceny, pracy z kamerg i animacji ujeé 2
RAZEM 0 9 0
NARZEDZIA 1 POMOCE DYDAKTYCZNE
komputer, rzutnik, wi-fi, oprogramowanie Blender instruktaz,
WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE
aktywno$¢, wykonywanie zadan z zaje¢, utworzenie wiasnego modelu 3D oraz wiasnej animacji
LITERATURA
Podstawowa

1 J. Matulewski, Grafika 3D czasu rzeczywistego. Nowoczesny OpenGL, Warszawa 2016.

2 Bell, 3ds max 6, skuteczne rozwigzania: najwigkszy zbior porad i trickow dla uzytkownikow 3ds max 6, Gliwice 2004.

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

Uzupelniajaca

1 |Matulewski J., Grafika, fizyka, metody numeryczne: symulacje fizyczne z wizualizacja 3D, Warszawa 2010.




PANSTWOWA WYZSZA SZKOLA ZAWODOWA W GLOGOWIE » I A ‘ i
INSTYTUT HUMANISTYCZNY =

SYLABUS/KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Fotografia prasowa i uzytkowa Tt
Nazwa jednostki :j przedmiot| Instytut
Poziom i jia I stopnia Profil studiow| Praktyczny
Kierunek studiow| Nowe Media Specjalnosé| Multimedia i projektowanie graficzne
Modut ksztalcenia specjalnosciowy Jezyk wykladowy| Polski
Semestr| VI Forma zaliczenia| Zaliczenie z oceny

WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WLASNEJ STUDENTA

STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyklad Wyklad
Cwiczenia 30 Cwiczenia 18
Laboratoriun| Laboratorium|
Inna forma (jaka) Inna forma (jaka)
Razem 30 Razem 18
Praca wlasna studental 45 Praca wlasna studental 57
Razem 75 Razem 7
ECTS] 3 ECTS 3
CEL PRZEDMIOTU
Zajecia majq na celu ustudentow umiejgtnosei tworezego, i $wi ia technik i do realizacji
projektow, zarowno autorskich, jak i w praktyce zawodowej. Nabywanie umicjetnosci éwi ia si zapisem do celo 7

intencjolanych tresci. Nabywanic umicjetnosei aktywnego stosunku do aranzacji obickiéw fotograficznych i inscenizowania obrazu tworzacego kadr fotograficzny.
Nabycic umicjetnos ia przyklay Kadrow i do bszarow fotorafii celem éwiadomej kreacji stylistycznej w swojej
wlasncj pracy.

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETN( SCI 1 KOMPETENCJI

Wiedza og6lna zwigzana z fotografia

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

Wiedza

Ma wiedzg w zakresic techniki i technologii fotografii cyfrowej; interpretacii pojecia

WI | fytografii w sztuce oraz jego konotacji we wspolezesnej kulturze, HECS
702 < azrole i medialngj we

Wy [P rozumi orazrole i medialnj we y %
swiccic.
Zna i rozumic metody, narzedzia i techniki pozyskiwania danyeh, wlasciwe dla nauk o
mediach i komunikacj spolecznej oraz nauk o zarzadzaniu i jakosci, szezegolnic technologic

w3 : K_W10

opisywaé wybrane struktury i instytucje spoleczne oraz

zachodzace w nich zmiany.

Uniejetnosci

Potrafi wykorzysta podstawowa wiedze teoretyczng do szezeg6lowego opisu i praktyeznego
Ul [analizowania procesow i zjawisk w obrebie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy K_U02
filmu, fotografii i grafiki.

Potrafi samodzielnic zaplanowad i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sferq
U2 |dzialalnodei kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogdlnic dostepnych narzedzi K_U03
informatycznych oraz wynikéw badafi w tym zakresie.

Kompetencje spoleczne

Jest gotowy do samodoskonalenia w obszarze studiowanego kierunku w zakresie wiedzy

teoretycznej i praktycznej. K_K01

K1

Jest gotowy do twérczego i przedsicbiorezego mySlenia i dzialania, w tym do samodzielnego

prowadzenia projektow multimedialnych. L2

K2

Jest gotowy do wziecia odpowiedzialnosei za trafno& przekazywanej wiedzy: w pracy
K3 [badawezef cechuje go uczeiwot i rzetelnosé oraz etyczne zachowania zwigzane 2 K_K06
dziatalnoseiq profesjonalng.




TRESCI UCZENIA SIE (PROGRAMOWE)

STUDIA STACJONARNE
Liczba godzin
Temat
w c L/P
Fotografia prasowa i reporterska - fotoreportaz, zasady pracy fotoreportera, 4
Relacja fotografii do tekstu w prasie. Fotografia na okladee (jako okladka). Funkcja perswazyjna s
fotografii w prasic
Wapélpraca fotografa z dziennikarzem piszacym tekst oraz reaserch 2
Manipulacia w przekazic fotograficznym w materialach prasowych 2
Fotografia uzytkowa - funkeje, rodzaje, cel 6
wprzekazic ym w materiatach uzytkowych 2
Nauka cwsowey i snych materiatow zdjeciowych 8
RAZEM 0 30 0

STUDIA NIESTACJONARNE

Liezba godzin

Temat
w c L/P
Fotografia prasowa i reporterska - fotoreportaz, zasady pracy fotoreportera, 2
Relacja fotografii do tekstu w prasie. Fotografia na okladce (jako okladka). Funkeja perswazyjna 4
fotografii w prasie
‘spélpraca fotografa z dziennikarzem piszqcym tekst oraz reaserch 2
Manipulacja w przekazie fotograficznym w materialach prasowych 2
Fotografia uzytkowa - funkeje, rodzaje, cel 2
w przekazie ym w materiatach uzytkowych 2
Nauka ewsowey i ia wlasnych materialéw zdjgciowych 4
RAZEM 0 18 0
NARZEDZIA 1 POMOCE DYDAKTYCZNE
Aparat fotograficzny (dostepny na uczelni, a takée ten w telefonic), do i, komputer, rzutnik, wi-fi. Formy przekazu:
prezentacje multimedialne, literatura przedmiotu, analiza prasy i materialow reklamowych czy opakowar
WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE
Zadanie praktyczne: wybor jednego  gatunkow i stworzenie serii zdjeé tematycznie, i tresci i i danego tematu lub
produktu.
LITERATURA
Podstawowa
1 |Pedro Meyer, Prawda i rzeczywistosé w fotografii, Gliwice 2006
2 |Kazimierz Wol fisk tunki Warszawa 2007
3| Kezysaiof Jurecki,Wokol dekady/ Totografia polska lat 90, Lodz 2002

U

1| Tomasz Kizny, Niczalezna Agencja Folograficzna Dementi 1982 - 1991, Wroclaw 2007

2| Wojciech Zawadzki, 100 fotografii 1975-2006, Wrzesnia 2007




PANSTWOWA WYZSZA SZKOLA ZAWODOWA W GLOGOWIE
INSTYTUT HUMANISTYCZNY

'S 4

SYLABUS/KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Fotografia artystyczna

przedmiotu
Nazwa jednostki :j przedmiot| Instytut
Poziom jia I stopnia Profil studiow| Praktyczny
Kierunck studiow|Nowe Media Specjalnos| Multimedia i projektowanie graficzne
Modul ksztalcenial specjalnosciowy Jezyk wykladowy | Polski

Semestr|

VI

Forma zaliczenia|

Zaliczenie z oceny

WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WLASNEJ STUDENTA

STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyklad Wyklad
Cwiczenial 15 Cwiczenia| 9
Laboratoriun| Laboratorium|
Inna forma (jaka) Inna forma (jaka)
Razem 15 Razem 9
Praca wlasna studental 10 Praca wlasna studental 16
Razem 25 Razem 25
ECTS] 1 ECTS 1
CEL PRZEDMIOTU
Zajecia majq na celu ustudentow Sei tworezego, i $wi ia technik i do realizacji
projektow, zarowno autorskich, jak i w praktyce zawodowej. Nabywanie Sei § ia si zapisem do celo 7

intencjolanych tresci. Nabywanic umicjetnosei aktywnego stosunku do aranzacji obickiéw fotograficznych i inscenizowania obrazu tworzacego kadr fotograficzny.
Nabycic umicjetnos ia przyklay Kadrow i do bszarow fotorafii celem éwiadomej kreacji stylistycznej w swojej
wlasncj pracy.

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETN( SCI 1 KOMPETENCJI

Wiedza og6lna zwigzana z fotografia

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

Wiedza

Ma wiedzg w zakresic zjawisk medialnych, podstaw animacji cyfrowe / podstaw montazu

K_W05
cyfrowego.

w1

Ma wiedzg w zakresic techniki i technologii fotografii cyfrowej; interpretacii pojecia

fotografii w sztuce oraz jego konotacji we wspolzesnej kulturze. K_wo6

w2

Uniejetnosci

Potrafi wykorzysta podstawowa wiedze teoretyczng do szezeg6lowego opisu i praktyeznego
analizowania procesow i zjawisk w obrebic studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy
filmu, fotografii i grafiki.

ut K_U02

Potrafi samodzielnic zaplanowad i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sferq
i kulturalnej i medialncj, z wykorzystaniem ogdlnie dostepnych narzedzi
informatycznych oraz wynikéw badafi w tym zakresie.

vz K_U03

Potrafi orientowaé sig w najwaznicjszych zjawiskach $wiata intermedialnego powstajacych
na przecigeiu roznych dziedzin dyseyplin —~ medioznawstwa, filmoznawstwa, nauk o kulturze
i sztuce, takze 2 uwzglednieniem roznorodnosei kultury popularnej

u3 K_U16

Kompetencje spoleczne

Jest gotowy do twérczego i przedsicbiorezego mySlenia i dzialania, w tym do samodzielnego

prowadzenia projektow multimedialnych. L2

K1

Jest gotowy do uezestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego roznorodnyeh form,
jac media jako narzedzie komunikacji oraz Zrédlo wiedzy o zyciu kulturalnym,
spolecznym i gospodarczym.

K2 K_K03




TRESCI UCZENIA SIE (PROGRAMOWE)

STUDIA STACJONARNE
Liczba godzin
Temat
w C L/P

Fotografia studyjna - ustawienia $wiate, funkcja nadajnikéw i praca na grupach lamp 3

Praktyczne zastosowanie lamp blyskowych systemowyeh i studyjnych 3

Praca z czowiekiem na planie 3

Modelowanie $wiatlem stalym i bluskowym 3

Modyfikatory $wiatla 3

RAZEM 0 15 0
STUDIA NIESTACJONARNE
Liczba godzin
Temat
w C L/P

Fotografia studyjna - ustawienia $wiate, funkcja nadajnikéw i praca na grupach lamp 2

Praktyczne zastosowanie lamp blyskowych systemowyeh i studyjnych 2

Praca z czlowiekiem na planie 2

Modelowanie $wiatlem stalym i bluskowym 2

Modyfikatory $wiatla 1

RAZEM 0 9 0
NARZEDZIA I POMOCE DYDAKTYCZNE
aparat Komputer 2 d ji. lampy. sala-studio; forma prowadzenia zajec: instruktaz, analiza, éwiczenia z aparatem w

studiu i w plenerze

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

Projekt fotograficzny na zadany temat

LITERATURA

Podstawowa

1 |Charlotte Cotton, Fotografia jako sztuka wspélczesna, Krakéw 2010

2 |Adam Sobota, Konceptualno& fotografii, Biclsko-Biala 2004

3 |Briot A Fotografia artystyczna : od inspiracji do obrazu, Gliwice 2011

Uzpelniajaca

1 [Zbignicw Tomaszczuk, Swiadomoi kadru/ szkice z estetyki fotografii, Wrzesnia 2003

2 |Wieslaw Banach, Zdzislaw Beksiiski / antologia twérczosei, Rzeszow 2007




PANSTWOWA WYZSZA SZKOLA ZAWODOWA W GLOGOWIE
INSTYTUT HUMANISTYCZNY

W GLOGOWIE

NS 4

SYLABUS/KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Visual merchandsing p,Z;::iom
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztalcenia Studia I stopnia Profil studiow Praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalno$é Multimedia i projektowanie graficzne
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy Polski
Semestr v Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng

WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WEASNEJ STUDENTA

STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Wyktad
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Laboratorium Laboratorium
Inna forma (jaka) Inna forma (jaka)
Razem 15 Razem 9
Praca wlasna studenta 35 Praca wilasna studenta 41
Razem 50 Razem 50
ECTS 2 ECTS 2
CEL PRZEDMIOTU

Zapoznanie studentow z podstawami komputerowych technik multimedialnych z uwzglgdnieniem zagadnien percepcji stuchowej i wzrokowej. Program ¢wiczen
obejmuje szczegotowe omowienie zagadnien komputerowe;j rejestracji i przetwarzania dzwigkow i obrazow, ktore sktadaja si¢ na nowoczesny przekaz
multimedialny.

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I KOMPETENCIJI

Wiedza podstawowa z zakresu reklamy, nowych mediéw, wykorzystania niestandardowych elementow reklamowych

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

Wiedza

Zna i rozumie miejsce i znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach, zorientowane
W1 na zastosowania praktyczne w dziatalnosci kulturalnej, medialnej i promocyjno- K_Wo1
reklamowej.

Zna i rozumie media (Internet, prasa, radio, telewizja) oraz towarzyszace im historyczne i

w2 spoteczne dyskursy z ukierunkowaniem na ich praktyczne zastosowanie. B2

W3 Zna i rozumie terminologi¢ z zakresu mediow (Internet, prasa, radio, telewizja). K_Wo03
Umiejetnosci

- Potrafi odnalez¢ pozadane informacje w réznych zrodtach, przeanalizowac je, oceni¢ ich K U0l

przydatnos$¢, wybra¢ i wykorzystac je w okreslonym celu. -

Potrafi w sposob precyzyjny i spojny wypowiadac si¢ w mowie i na pismie w jezyku
u2 polskim i obcym na tematy z zakresu studiowanego kierunku argumentujac i formutujac K_U09
whnioski z wykorzystaniem odpowiednich Zrodet.

Potrafi wspotdziatac i pracowa¢ w grupie, akceptujac koniecznos$¢ przyjecia roznych rol

u3 zgodnie z potrzebami zadaniowymi. L LTk
Kompetencje spoleczne

Ki Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania, w tym do K K02
samodzielnego prowadzenia projektow multimedialnych. -
Jest gotowy do uznania wagi mediow w ksztaltowaniu wigzi spotecznych na poziomie

K2 . . K_Ko05
lokalnym, regionalnym i globalnym. -

K3 Jest gotowy do odpowiedzialnego petnienia rol zawodowych, prawidtowego rozpoznania K_K07

dylematéw zwigzanych z zawodem i znajdowania sposobdéw ich rozwiagzan.




TRESCI UCZENIA SIE (PROGRAMOWE)

STUDIA STACJONARNE
Liczba godzin
Temat
C L/P
Wykorzystanie elemwntéw wizualnych w sprzedazy 5
Systemy wystawiennicze - analogowe oraz multimedialne 5
Reklama partyzancka oraz reklama niestandardowa i ich tworzenie. 5
RAZEM 15 0
STUDIA NIESTACJONARNE
Liczba godzin
Temat
C L /P
Wykorzystanie elemwntow wizualnych w sprzedazy 3
Systemy wystawiennicze - analogowe oraz multimedialne 3
Reklama partyzancka oraz reklama niestandardowa i ich tworzenie. 3
RAZEM 9 0

NARZEDZIA 1 POMOCE DYDAKTYCZNE

Komputery, rzutnik multimedialny , filmy, fotografie, multimedialne programy komputerowe, aparat fotograficzny i inne narz¢dzia.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

obserwacja (w roznych jej odmianach) dziatan studenta potwierdzona zapisem; analiza przygotowanych przez studenta materialow w postaci prezentacji etc.

A. Murduch, Kreatywnos$¢ w reklamie, Wydawncictwo naukowa PWN, 2003 rok.

2 D. Dalifiski, Psychologiczne mechanizmy reklamy, Wyd. GWP, Gdansk 2008 rok

Burska K., Kreatywno$¢ jezykowa w reklamie: podrgcznik nie tylko dla specjalistow, £.0dz 2016.




PANSTWOWA WYZSZA SZKOLA ZAWODOWA W GLOGOWIE

INSTYTUT HUMANISTYCZNY

SYLABUS/KARTA PRZEDMIOTU

'S 4

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Gamifikacja
przedmiotu
Nazwa jednostki j preedmiot| Instytut
Poziom ksztalcenial Studia I stopnia Profil studiow| Praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media i ie graficzne
Modul ksztalcenia specjalnosciowy Jezyk wykladowy| Polski
Semestr] VI Forma zaliczenia Egzamin

WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WLASNEJ STUDENTA

STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
‘Wyklad| 15 ‘Wyklad| 9
Cwiczenial 15 Cwiczenia| 9
Laboratoriun| Laboratorium|
Inna forma (jaka) Inna forma (jaka)
Razem 30 Razem 18
Praca wlasna studental 70 Praca wlasna studental 82
Razem 100 Razem 100
ECTS] 4 ECTS 4
CEL PRZEDMIOTU
Zapoznanie studentow z podstawami technik w relacjach w grach obejmuje

omowienie zagadniei gamingowyeh, kidre skladaja si¢ na nowoezesne formy pracy .

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETN( SCI 1 KOMPETENCJI

Wiedza podstawowa  zakresu reklamy, nowych mediow,

clementow

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

Wiedza

Zna i rozumie media (Internet, prasa, radio, telewizja) oraz towarzyszjce im historyczne i

WI | gpoleczne dyskursy 7 ukierunkowaniem na ich praktyczne zastosowanie. LR

W2 |Zna i rozumic terminologie z zakresu mediow (Internet, prasa, radio, telewizja). K_W03

Wy [firozumic orazrole i medialnj we y < wor
swiccic -

Umicjetnosci

Potrafi wykorzystaé podsiawowy wiedze teoretyczng do szczegslowego opisu  prakiycznego

U1 |analizowania procesow i zjawisk w obrebie studiowancgo kierunku, m.in. przy pomocy K_U02
filmu, fotografii i grafiki.
Potrafi samodziclnie zaplanowac i realizowaé typowe projekty i zadania zwiazane ze sferg

U2 |dziatalnosei kulturalnej i medialnej, 2 wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi K_U03
informatycznych oraz wynikow badaii w tym zakresic.

s |Potraf poshugivac si p aparatem pojs 2 zakresu nauk o K U1
spolecznej i mediach. =

Kompetencje spoleczne

Jest gotowy do tworezego i przedsigbiorezego myslena i dzialania, w tym do samodziclnego

K1 v o e K_K02
prowadzenia projekiéw multimedialnych. !
Jest gotowy do uezestniczenia w zyeiu kulturalnym i korzystania 2 jego réznorodnych form,

K2 jac media jako narzedzic komunikacji oraz zrédio wiedzy o zyeiu kulturalnym, K_K03
spolecznym i gospodarczym.
Docenia znaczenie nauk o komunikacji spolecznej i mediach dla utrzymania i rozwoju

K3 wiezi w § i odnosi zdobyta wiedze do projektowania K_K08

p
dzialai zawodowych.




TRESCI UCZENIA SIE (PROGRAMOWE)

STUDIA STACJONARNE
Liczba godzin
Temat

w C L/P
Wykor i zmanyeh 2 gier poza Kontekstem gier, zwlaszeza |, R
w rdzych dziataniach grupowych
Socjal Graph - informacje plynace oraz systemy nagradzania 4 4
Struktura gry - jak budowaé hicrarchic 4 4
Tworzenie wasnego systemu gamifikacji 3 3

RAZEM 15 15 0
STUDIA NIESTACJONARNE
Liczba godzin
Temat

w C L/P
Wykor i zmanyeh 2 gier poza Kontekstem gier, zwliszeza | s
w rdzych dziataniach grupowych
Socjal Graph - informacie plyngce oraz systemy nagradzania 2 2
Struktura gry - jak budowaé hierarchie 2 2
Tworzenie whasnego systemu gamifikacji 2 2

RAZEM 9 9 0

NARZEDZIA 1 POMOCE DYDAKTYCZNE

komputer, tablety graficzne, rzutnik, wi-fi, gry, oprogramowanie o tworzenia gier

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

Kolokwium z wiedzy teoretycznej: w zakresie wiedzy praktycznej - przygotowanie scenariusza gry i/lub stworzenie gry

LITERATURA

Podstawowa

Pawel Tkaczyk - GRY WALIZACIA. Jak zastosowac y gier w dziala
Onepress

2 [MeStay, Andrew, Reklama cyfrowa : podrecznik / Andrew MeStay ; tl. Karolina Jankowiak, Wydawnictwo Uniwersytetu Lodzkiego , 2020




PANSTWOWA WYZSZA SZKOLA ZAWODOWA W GLOGOWIE
INSTYTUT HUMANISTYCZNY

W GLOGOWIE

PONIS 4

SYLABUS/KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu

Film promocyjny -

Kod
przedmiotu

projekt medialny I

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot

Instytut Humanistyczny

Poziom ksztalcenia studia I stopnia Profil studiow Praktyczny
Kierunek studiow nowe media Specjalno$é Multimedia i projektowanie graficzne
Modut ksztatcenia specjalnosciowy Jezyk wyktadowy)| Polski
Semestr| A% Forma zaliczenia Zaliczenie z ocena

WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WEASNEJ STUDENTA

STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Wyktad
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Laboratorium Laboratorium

Inna forma (jaka) Inna forma (jaka)

Razem 15 Razem 9
Praca wiasna studenta 35 Praca wiasna studenta 41
Razem 50 Razem 50
ECTS 2 ECTS 2
CEL PRZEDMIOTU

Celem zajgc jest wyposazenie w wiedzg na temat idei i filmu promocyjnego, réznorodnos$ci form, a takze przygotowanie scenariusza filmu promocyjnego.

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJ ETNOSCI I KOMPETENCIJI

Umiejgtnosci w zakresie operowania kamera, montazem, wiedza na temat budowania obrazu filmowego.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

Wiedza

w1

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

K_Wo01

W2

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

K_W05

W3

Zna i rozumie nauke o cztowieku jako podmiocie komunikowania spotecznego oraz tworcy
kultury, poglgbiona w odniesieniu do jego roli w mediach, promocji i reklamie, w tym nauke¢
o metodach diagnozowania jego potrzeb i oceny jakosci ustug medialnych.

K_Wi1

Umiejetnosci

Ul

Potrafi wykorzysta¢ podstawowa wiedzg teoretycznag do szczegbétowego opisu i
praktycznego analizowania procesow i zjawisk w obrgbie studiowanego kierunku, m.in. przy
pomocy filmu, fotografii i grafiki.

K_U02

U2

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

K_U04

U3

Potrafi wspotdziata¢ i pracowaé w grupie, akceptujac konieczno$¢ przyjecia roznych rol
zgodnie z potrzebami zadaniowymi.

K_U14




Kompetencje spoleczne

K1

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

K_K02

spotecznym i gospodarczym.

Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réznorodnych form,
K2 wykorzystujac media jako narzedzie komunikacji oraz zrodio wiedzy o zyciu kulturalnym,

K_K03

projektowania dziatanzawodowych.

Docenia znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach dla utrzymania i rozwoju
K3 prawidlowych wigzi w srodowiskach spotecznych i odnosi zdobyta wiedz¢ do

K_K08

TRESCI UCZENIA SIE (PROGRAMOWE)

STUDIA STACJONARNE

Temat

Lic

zba godzin

L/P

Film promocyjny - rodzaje, tematyka, przeznaczenie

Retoryka filmu promocyjnego - perswazyjnos¢ obrazu filmowego

Przeglad najlepszych filméw promocyjnych

Wybor tematu projektu i podziat zadan

Praca nad scenariuszem projektu

Utworzenie bazy kontaktow medialnych w celu rozpropagowania projektu

— ||| a

RAZEM 0 15

STUDIA NIESTACJONARNE

Temat

Lic

zba godzin

L/P

Film promocyjny - rodzaje, tematyka, przeznaczenie

Retoryka filmu promocyjnego - perswazyjnos$¢ obrazu filmowego

Przeglad najlepszych filméw promocyjnych

Wybor tematu projektu i podziat zadan

Praca nad scenariuszem projektu

Utworzenie bazy kontaktow medialnych w celu rozpropagowania projektu

[ QY N U U N

RAZEM 0

b

NARZEDZIA 1 POMOCE DYDAKTYCZNE

komputer, rzutnik, wi-fi, filmy, prezentacje, literatura

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

Aktywno$¢, zaangazowanie konywanie zadan z zaje¢
,

LITERATURA

Podstawowa

1 Pabian A., Promocja: nowoczesne $rodki i formy: monografia, Warszawa 2008.

2 M. Gorska, Visual Storytelling, Warszawa 2019.




PANSTWOWA WYZSZA SZKOLA ZAWODOWA W GLOGOWIE
INSTYTUT HUMANISTYCZNY

WGHOGOWIE

Ay

SYLABUS/KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Film promocyjny - projekt medialny IT p{zzl::imu
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztalcenia|studia I stopnia Profil studiow| Praktyczny
Kierunek studiow|nowe media Specjalnos¢| Multimedia i projektowanie graficzne
Modut ksztatcenia|specjalno$ciowy Jezyk wykladowy| Polski
Semestr| VI Forma zaliczenia| Zaliczenie z oceng

WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WELASNEJ STUDENTA

STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE

Wyklad Wyklad

Cwiczenia 30 Cwiczenia 18
Laboratorium Laboratorium
Inna forma (jaka) Inna forma (jaka)

Razem 30 Razem| 18

Praca wlasna studenta 70 Praca wlasna studenta 82

Razem 100 Razem| 100

ECTS 4 ECTS 4
CEL PRZEDMIOTU

Celem zajgc jest wyposazenie w wiedze na temat idei i filmu promocyjnego, roznorodnoéci form, a takze przygotowanie scenariusza filmu promocyjnego.

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I KOMPETENCJI

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

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

Wiedza

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

w1 zastosowania praktyczne w dziatalnosci kulturalnej, medialnej i promocyjno-reklamowej.

K_Wo1

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

w2 -
cyfrowego.

K_W05

Zna i rozumie naukg o cztowieku jako podmiocie komunikowania spotecznego oraz tworcy
W3 kultury, poglebiong w odniesieniu do jego roli w mediach, promocji i reklamie, w tym nauke o K_Wi1
metodach diagnozowania jego potrzeb i oceny jakosci ushug medialnych.

Umiejetno$ci

Potrafi wykorzysta¢ podstawowa wiedze teoretyczng do szczegotowego opisu i praktycznego
U1 analizowania procesow i zjawisk w obrebie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy filmu, K_U02
fotografii i grafiki.

Potrafi prowadzi¢ prace badawcze pod kierunkiem opiekuna oraz prace projektowe i
U2 warsztatowe zwigzane ze sferg dzialalnosci kulturalnej, spotecznej i medialnej, w tym z K_U04
zakresu sztuk filmowych i teatralnych.

Potrafi wspoldziala¢ i pracowaé w grupie, akceptujac konieczno$¢ przyjecia roznych rol

U3 zgodnie z potrzebami zadaniowymi.

K_Ul4

Kompetencje spoleczne

Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dzialania, w tym do samodzielnego

K1 prowadzenia projektow multimedialnych.

K_K02

Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réznorodnych form,
K2 wykorzystujac media jako narzedzie komunikacji oraz zrodto wiedzy o zyciu kulturalnym, K_Ko03
spolecznym i gospodarczym.

Docenia znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach dla utrzymania i rozwoju
K3 prawidlowych wigzi w $rodowiskach spotecznych i odnosi zdobyta wiedze do projektowania K_Ko08
dziatanzawodowych.




TRESCI UCZENIA SIE (PROGRAMOWE)

STUDIA STACJONARNE
Liczba godzin
Temat
(e} L/P

Rozplanowanie dziatan i podziat studentow na grupy 2

Wybor 0so6b do wywiadu i przeprowadzenie wywiadow 2

Zdjgcia plenerowe 8

Dobor muzyki 4

Praca nad montazem 10

Dziatania zwiazane z reklama powstatego dzieta, organizacja gali pokazowej 4

RAZEM 30 0
STUDIA NIESTACJONARNE
Liczba godzin
Temat
C L/P

Rozplanowanie dziatan i podziat studentow na grupy 2

Wybor 0sob do wywiadu i przeprowadzenie wywiadow 4

Zdjecia plenerowe 4

Dobor muzyki i praca nad montazem 6

Dzialania zwigzane z reklamg powstalego dzieta, organizacja gali pokazowej 2

RAZEM 18 0

NARZEDZIA 1 POMOCE DYDAKTYCZNE

komputer, rzutnik, wi-fi, kamera, o$wietlenie, sala do nagrai, oprogramowanie do montazu

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

Aktywno$¢, zaangazowanie, wykonywanie zadan z zaje¢ zmierzajacych do stworzenia filmu promocyjnego

LITERATURA

Podstawowa

1 |Pabian A., Promocja: nowoczesne srodki i formy: monografia, Warszawa 2008.

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




