PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GEOGOWIE

INSTYTUT HUMANISTYCZNY £ I c
L
SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU ¢ l u

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvzzlgzlzue;lilr)motu Projektowanie graficzne I warsztaty grafiki wektorowej przelil(r)r?iotu 57
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ MiPG
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr 11 Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
| [ [so0fz03] 3] [ | | | | | [mfzo3[3] [ | | |
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 30 Cwiczenia 18
Razem 30 Razem 18
Praca wlasna studenta 45 Praca wlasna studenta 57
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
WYMAGANIA WSTEPNE

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

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 dzialania dla wybranego zagadnienia. Okre$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 W05

W1.1 |Zna histori¢ trendow graficznych.
W1.2 |Zna zasady kompozycji.

Ma wiedzg w zakresie techniki i technologii fotografii cyfrowej; interpretacji pojecia fotografii w
W2 [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 $wiecie.
W3 W3.1 |Zna zasady kompozycji obrazu i znaku typograficznego. K W07
W3.2 |Zna pojecie Gestalt i jego zastosowanie w projektowaniu.

UmiejetnoSci




U1

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

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

K_U02

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 orientowa¢ 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.

K1.1

problemy z zakresu projektowania graficznego.

Wykazuje dbalos¢ o zachowanie standardow metodologicznych w badaniach, otwartos¢ na

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

TEMAT 30

18

Cwiczenia 30

18

Projekt prostego systemu graficznego, opartego o funkcje identyfikujgcg i bedacy glownym
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. 4
Precyzyjne zdefiniowanie do§wiadczenia uzytkownika. Zastosowanie dwoch schematow

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




7 |Ilustracyj ne projektowanie izometryczne oraz elementy 3d w Illustratorze. | 4 | 2

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
wielkoformatowg, profesjonalne oprogramowanie do obrobki edycji grafiki wektorowe;.

KRYTERIA OCENY

Cwiczenia

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| Cwiczenia
Wi.1 ; pli‘t”ekt —
Wi a Wnosc na zajgciac K Wo05
1|projekt -
W1.2 — —
2|aktywnos$¢ na zajeciach
w2 | waa |—proekt K_W06
2|aktywnos$¢ na zajeciach
W3-l ; Eli?eklz $¢ na zajgciach
w3 YWIOSC T8 zajeciac K_W07
1|projekt -
W3.2 — —
2|aktywnos$¢ na zajeciach
Umiejetnoci| Cwiczenia
Ul UL1 1|praca serfllestraln'a . K U02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
U2 U2.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K _U03
U3 U3.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K U16
Kompetencj e| Cwiczenia
K1 K1.1 1|praca semestralna K K02
K2 K2.1 1|praca serfllestraln'a . K K03
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
K3 K31 1|praca serfllestraln'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 bdb | 5 |zakladane efekty zostaty w pelni osiagnicte

dobry plus db+ | 4,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnieciami

dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnicte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupehic

dostateczny plus | dst+| 3,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym

dostateczny dst | 3 |zakladane efekty zostaly osiagnigte z istotnymi brakami

niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaty uzyskane

NAKLEAD PRACY WLASNEJ STUDENTA




L Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci . . A
zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studiéw) z nauczycielem 30 18
s | 1 |Przygotowanie do zajeg¢ 10 12
—§ 2 [Czytanie wskazanej literatury 10 10
g} 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 logotypéw. Nowa odstona, ttum. B. Satbut, Wydawnictwo
Helion, Gliwice 2021.
) Ambrose G., Harris P., Tworcze projektowanie, thum. J. Hiibner-Wojciechowska, Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa 2003.
3 |Evamy M., Logo: przewodnik dla projektantow, ttum. E. Gwis, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2007.
4 [Mrowczyk J., Warda M., PGR: projektowanie graficzne w Polsce, Karakter, Krakow 2010.
5 |Newark Q., Co to jest projektowanie, ttum. J. Kolczynska, Wydawnictwo Arkady, Warszawa 2021.
Uzupehiajaca
) Sktadanek M., Projektowanie interakcji - pomiedzy wiedzg a praktyka, "Kultura Wspolczesna", 2009, 3 (61), s. 73-
89, [dostep Academica]
) Wood, B, Adobe [llustrator PL. Oficjalny podrecznik. Edycja 2020, ttum. P. Cieslak Piotr, J. Zatorska,

Wydawnictwo Helion, Gliwice 2021.
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SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU g

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvzzlgzlzue;lilr)motu Projektowanie graficzne II warsztaty grafiki rastrowej przelil(r)r?iotu 58
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ MiPG
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr 11 Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
| [ [so0fz03] 3] [ | | | | | [mfzo3[3] [ | | |
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 30 Cwiczenia 18
Razem 30 Razem 18
Praca wlasna studenta 45 Praca wlasna studenta 57
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
WYMAGANIA WSTEPNE

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

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. Okre$la zatozenia czytelnego projektu z wigksza ilosci
elementow w cato$¢, 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
Ma wiedzg¢ w zakresie zjawisk medialnych, podstaw animacji cyfrowej / podstaw montazu
cyfrowego.
W1 K_W05

WL1 Zna pojecie osi czasu (oraz efektow na osi czasu), klatek kluczowych oraz in-between.

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

w2 sztuce oraz jego konotacji we wspotczesnej kulturze.

K
Zna zagadnienia zwigzane z obrobka cyfrowg obrazu - potrafi stworzy¢ efekt mangi ze _Wo6

w2l zdjecia kolorowego.

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




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 wiedze teoretyczng do szczegdlowego opisu i praktycznego
analizowania procesOw 1 zjawisk w obrgbie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy filmu,
U1l |fotografii i grafiki. K U02
U11 Potrafi zastosowac 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 réznorodnos$ci kultury popularne;. K U16
U3l Potrafi wykona¢ interaktywna prezentacj¢ za pomocg obrazéw wygenerowanych przez Al
Kompetencje
Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.
K1 - — . ; . . v K K02
KL1 Wykazuje dbalos¢ o zaghowame.stan.dardow metodologicznych w badaniach, otwarto$¢ na| —
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 0s6b.
Jest gotowy do uznania wagi mediow w ksztattowaniu wiezi spotecznych na poziomie lokalnym,
K3 regionalnym i globalnyr'n. . _ _ _ K K05
K3.1 Charakteryzwe si¢ .postz.lwa( gotowosci do wypelnl?lnla zob9W1qzan spotecznych, -
wspotorganizowania dzialan na rzecz spotecznosci lokalne;.
TRESCI KSZTALCENIA
TEMAT 30 18
Cwiczenia 30 18
Nauka dokonywania skojarzen, metaforyzowania i transformowania wybranych tresci w 4 5
procesie projektowo-graficznym
Umiejetnos¢ logicznego zarzadzania trescig oraz obrazem fotograficznym w publikacji 4 )
internetowe;.
Analiza programow graficznych Adobe Photoshop oraz photopea oraz wlasciwosci i znaczenia
w procesie tworczym innych materialdéw pomocniczych (aparat cyfrowy, skaner, rysunki i 2 1
szkice).
Obrobka zdjec i retusz komputerowy z wykorzystaniem programu Adobe Photoshop. 3 2
Kolaz artystyczny bazujacy na wlasnych zdje¢ciach i narzgdziach programu Adobe Photoshop. 3
Pixel art w Photoshopie. Pracowanie na obiektach inteligentnych i tworzenie tilesetow na 3 )
potrzeby gier typu pixel art.
Budowanie wtasciwego przekazu spotecznego oraz wlasciwy dobor srodkéw artystycznych w
formach projektowych (np.: plakat filmowy, plakat spoteczny, kampania spoleczna, 7 5
projektowanie opakowan itp.)
Analiza kolorystyczna oraz wykorzystanie wiedzy w projektowaniu komunikatu
emocjonalnego, odpowiedni dobor §rodkoéw artystycznych (wykonanie kalendarza $ciennego, 3 1

zaprojektowanie certyfikatu i dyplomu).

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$wietlacz nascienny, kazde stanowisko z monitorem graficznym, tabletem graficznym i
shuchawkami, skanery do oryginatow nieprzezroczystych (po jednym urzadzeniu na cztery stanowiska komputerowe),
skaner do oryginatow transparentnych, drukarke zapewniajacg fotograficzng jako$¢ wydruku, drukarke

wielkoformatowa, profesjonalne oprogramowanie do obrobki edycji grafiki rastrowe;.

KRYTERIA OCENY

Cwiczenia

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|Cwiczenia

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
Umiejetnoci| Cwiczenia

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
Kompetencje|Cwiczenia

K1 KL1 1|praca serfllestraln'a . K K02

2|aktywnos$¢ na zajeciach -
K2 K2.1 1|aktywno$¢ 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 bdb | 5 |zakladane efekty zostaty w pelni osiagniecte

dobry plus db+ | 4,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnieciami

dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnicte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupehic

dostateczny plus | dst+| 3,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym

dostateczny dst | 3 |zakladane efekty zostaly osiagniete z istotnymi brakami

niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaty uzyskane

NAKLEAD PRACY WLASNEJ STUDENTA

. Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci . . A
zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studiéw) z nauczycielem 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

Austin T., Doust R., Projektowanie dla nowych mediow, ttum. A. Garbinski, Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa 2008.




Faulkner A., CHavez C., Adobe Photoshop PL edycja 2020: oficjalny podrecznik, thum. P. Cieslak, Z. Wasko,
Wydawnictwo 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, thum. M. Kucewicz, P. Safavi, Taschen, K6ln 2005.

Newark Q., Co to jest projektowanie, thum. J. Kolczynska, Wydawnictwo Arkady, Warszawa 2021.

Uzupelniajaca

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

Munari B., Design as art, Penguin Modern Classics, London 2019.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GEOGOWIE
INSTYTUT HUMANISTYCZNY

g
Ah )
SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU ¢ | -

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Grafika intermedialna KOd. 59
(modutu) przedmiotu
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ MiPG
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr VI Forma zaliczenia Egzamin
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
15| E6 | 2 9 | E6| 2
15 [z06| 1 9 |Z06| 1
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad 15 Wyktad 9
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Razem 30 Razem 18
Praca wlasna studenta 45 Praca wlasna studenta 57
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, srodowiska 3D, pozwalajaca na ptynne przechodzenie migdzy srodowiskami pracy.

CEL PRZEDMIOTU

Celem przedmiotu jest analiza jezyka i zjawisk medialnych oraz ksztatcenie umiejetnosci postugiwania si¢ w stopniu
podstawowym, analogowym i cyfrowym warsztatem edycji i emisji obrazu i dzwicku. Rozpoznanie regut obrazowania
ekranowego. Rozumienie specyfiki dziatan intermedialnych oraz umiejetnos¢ kreowania w obszarze sztuki mediow.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD |

OPIS

| EFEKT

Wiedza

W1 [cyfrowego.

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

K_W05

Wi1.1 |Zna pojecie intermedialnosci oraz przedstawicieli sztuki intermedialne;.

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

W2
W21

Zna zagadnienia zwigzane z obrobka cyfrowg obrazu oraz zna gtéwne prady w sztuce
nowoczesne;j.

K_W06

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

W3

W3.1 |Zna programy wykorzystujace Al w projektowaniu.

K_W07

UmiejetnoSci

U1

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 |P0traﬁ zastosowac narzedzia zwigzane z animacjg w programie Adobe Photoshop.

U2

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.

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

L2 projektowych.

K_U03

U3

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

U3.1 |Potraﬁ wykonaé interaktywng prezentacje.

K_U16

Kompetencje

K1

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

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

Ki1.1 problemy z zakresu projektowania wizualnego

K_K02

K2

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,
spotecznym i gospodarczym.

K2.1 |Posiada perspektywe dla lepszego zrozumienia postaw innych kultur i 0s6b.

K_KO03

K3

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

Charakteryzuje si¢ postawag gotowos$ci do wypelniania zobowigzan spotecznych,

wspotorganizowania dziatan na rzecz spotecznosci lokalnej.

K_KO05

TRESCI KSZTALCENIA

TEMAT 30

Wyklad 15

Wprowadzenie w obszar grafiki dzialan intermedialnych. 2

Formy scenariuszowe - struktura, warianty, motywy, idee 2

— |\

Prezentacje, analizy, konstrukcje zagadnien pokrewnych, analiza faktoéw kulturowych.
Wymiary nowych mediow: Przestrzen, Czas, Interaktywno$¢, Informacja.

Interfejsy Kulturowe: Jak nowe media przeprojektowujg nasze do§wiadczenia

D] W N~

Narracja cyfrowa: Nowe formy opowiesci w erze technologii

NS0 [ NS0 B S

o)}

Rozpoznawanie oraz doswiadczanie porzadkow postrzegania, transmisji i notacji
intermedialnych.

N | WW

—_

Cwiczenia 15

Analiza swobodnej kreacji artystycznej.

Opracowanie tematow realizacyjnych.

Laczenie odmiennych technik realizacyjnych (np. analogowych i cyfrowych).

AlwNo|—

Tworzenie animacji multimedialnych.

(9}

Tworzenie krotkich form filmowych na potrzeby medidéw (zwiagzanych z imprezami
teatralnymi, muzycznymi i wystawienniczymi, filmem, reklama, promocja).

O I NG [ NG S S

NOJN [F\CY) (U Uy U V-

Tworzenie autorskich realizacji multimedialnych wykorzystujacych réznorodne mozliwos$ci
zwigzane z warsztatem cyfrowym: - faczenie odmiennych technik realizacyjnych (np.
analogowych i cyfrowych) - taczenie przestrzeni z dzwigkiem - wykorzystywanie
interaktywnosci - tworzenie obiektow, instalacji i akcji multimedialnych.

METODY DYDAKTYCZNE




Pracownia grafiki intermedialnej, wyposazona w: stanowisko komputerowe dla nauczyciela z dostgpem do Internetu,
stanowiska komputerowe (jedno stanowisko dla jednego studenta), pakiet programow graficznych, projektor
multimedialny lub duzy wyswietlacz nascienny, kazde stanowisko z monitorem graficznym, tabletem graficznym i
stuchawkami, skanery do oryginatow nieprzezroczystych (po jednym urzadzeniu na cztery stanowiska komputerowe),
skaner do oryginalow transparentnych, drukarke zapewniajaca fotograficzng jakos¢ wydruku, drukarke
wielkoformatowa, aparat cyfrowy, kamere cyfrowa, profesjonalne oprogramowanie do obrobki grafiki rastrowej i edycji
grafiki wektorowej, oprogramowanie wspomagajgce tworzenie animacji, sprzet i oprogramowanie do wykonywan
cyfrowej obrobki obrazu, montazu filmow, animacji oraz mapowania 3d

KRYTERIA OCENY

Wyklad

Test z pytaniami zamknig¢tymi 1 otwartymi sprawdzajacy wiedze¢ teoretyczna.

Cwiczenia

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|Wyklad

1|kolokwium pisemne pytania otwarte
W1 W1.1 2|kolokwium pisemne pytania zamknigte K W05
3|aktywnos¢ na zajeciach
1]kolokwium pisemne pytania otwarte
W2 w21 2|kolokwium pisemne pytania zamkni¢te K _Wo06
3|aktywnos¢ na zajgciach
w3 | waa |—proekt K_W07
2|aktywnos$¢ na zajeciach
Umiej(;tnoéci|Wyklad
1]kolokwium pisemne pytania otwarte
U1l Ul.1 2|kolokwium pisemne pytania zamkni¢te K _U02
3|aktywnos¢ na zajgciach
v2 | vaa okt K_U03
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
U3 U3.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K _U16
Kompetencje|Wyklad
Ki | Ki1 |—proekt K_K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K2 | K21 |fproekt K_K03
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K3 | k31 |—proekt K_KO05
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Wiedza| Cwiczenia
wi | wig |proekt K_W05
2|aktywnos$¢ na zajeciach
w2 | waa |—proiekt K_W06
2|aktywnos$¢ na zajeciach
w3 | waa |feroekt K_W07
2|aktywnos$¢ na zajeciach
Umiejetnoci| Cwiczenia
U1 Ul.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K _U02
v2 | vaa |—proiekt K_U03
2|aktywno$¢ na zajeciach -




1|projekt
U3 | usl P K_Ul6
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Kompetencje|Cwiczenia
1|projekt
Ki | KLl projet K_K02
2|aktywnos$¢ na zajeciach
1|projekt
K2 | K21 proje K_KO03
2|aktywnos$¢ na zajeciach
1|projekt
K3 | K31 proje K_KO05
2|aktywnos$¢ 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 bdb | 5 |zakladane efekty zostaty w pelni osiagnicte

dobry plus db+ | 4,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnieciami

dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnicte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupehic

dostateczny plus | dst+| 3,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym

dostateczny dst | 3 |zakladane efekty zostaly osiagnigte z istotnymi brakami

niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaty uzyskane

NAKLEAD PRACY WLASNEJ STUDENTA

L Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci . . A
zrealizowanie aktywnoSci
Godziny zaje¢ (wg planu studiéw) z nauczycielem 30 18
s | 1 |Przygotowanie do zajeg¢ 20 27
—§ 2 [Czytanie wskazanej literatury 15 15
g 3 [Przygotowanie projektu 5 10
~| 4 [Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia 5 5
Suma godzin: 75 75
Punkty ECTS: 3 3
LITERATURA
Podstawowa
) Chyta W., Szkice o kulturze audiowizualnej. Stulecie ekranu w kulturze, Wydawnictwo Fundacji Humaniora,

Poznan 1998

2 [Gwozdz A., Obrazy i rzeczy. Film migdzy mediami, TAiWPN Universitas, Krakow 2003.

3 Higgins, D., Nowoczesnos$¢ od czasu postmodernizmu oraz inne eseje, Wydawnictwo Stowo/obraz/terytoria,
Gdansk 2000.

4 [Kita B., Miedzy przestrzeniami: o kulturze nowych mediow, Wydawnictwo Rabid, Krakow 2003.

5 McLuhan M., Zrozumie¢ media. Przedtuzenia cztowieka, thum. N. Szczucka, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne,
Warszawa 2004.
U. Eco, Nieobecna struktura, przet. A. Weinsberg, P. Bravo, Wydawnictwo KR, Warszawa 1996.

Uzupehiajaca

1 |Grabowski B., Fick B., Grafika-techniki i materiaty, Universitas, Krakow 2011.

2 |Manovich L., Cultural Analytics, Mit Press, Cambridge Massachusetts 2020.

3 |Manovich L., The Language of New Media, Mit Press, Cambridge Massachusetts 2002.

4 [Mitchell W.J.T., Czego chcg obrazy, thum. L. Zaremba, Narodowe Centrum Kultury, Warszawa 2013.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GEOGOWIE
INSTYTUT HUMANISTYCZNY

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

DANS.

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;gazue;lilr)motu Cyfrowa obrébka audio-video przelfi(r)rjliotu 60
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ MiPG
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr 11 Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
| fzoa 3] [ [ [ [ [ [ [ [ lws[ea[s] [ [ [ [ |
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 30 Cwiczenia 18
Razem 30 Razem 18
Praca wlasna studenta 45 Praca wlasna studenta 57
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
WYMAGANIA WSTEPNE
Znajomos$¢ 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 mediow (Internet, prasa, radio, telewizja).
W1 WL1 Zna terminologi¢ z zakresu oprogramowania, funkcjonowania narzedzi audio i video, a K W03
" |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 posprodukcji.
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 obrobki audio i video do analizowania materiatow
" |zamieszczanych w mediach.
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.
U2 — - — — — —{ K_U03
Potrafi zaplanowac i zrealizowac projekt z zakresu audio i video, postugujac si¢ wiedza 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 K02
K11 J est ggtowy dp tworczego i sam9d21§1n§g9 prowadzenia projektow wymagajacych wiedzy |  —
1 umiejetnosci z zakresu obrobki audio i video.
Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réznorodnych form,
wykorzystujgc media jako narz¢dzie komunikacji oraz zrédto wiedzy o zyciu kulturalnym,
spotecznym 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
R przygotowaé¢ materiat do emisji. Jest tez Swiadomy manipulacji, ktoére sg dokonywane za
pomoc3 tych narzedzi.
TRESCI KSZTALCENIA
TEMAT 30 18
Cwiczenia 30 18
1 |Dzwick - parametry akustyczne w nagraniach i obrobce 4 2
2 |Przestrzenie dzwigku - muzyka jako tlo, faczenie roznych zrodet dzwicku 4 2
3 |Cyfrowa obrobka materialu filmowego pod katem korekty dzwicku 6 4
4 [Parametry obrazu wideo — proporcje obrazu 2 2
5 |Montaz obrazu - ¢wiczenia na wybranych tematach 4 2
6 |Nieliniowy montaz wideo - funkcje, i praktyczne zastosowanie 4 2
7 |Montaz online i offline 4 2
8 |Konwersje formatow obrazu 2 2

METODY DYDAKTYCZNE

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

KRYTERIA OCENY

Cwiczenia

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

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza| Cwiczenia

Wi WL1 1|praca serfllestraln'a . K Wo3
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
W2 W21 1|praca serfllestraln'a . K W05
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
Umiej Qtnoéci| Cwiczenia
Ul | vt okt K_U02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
v2 | vaa |—proiekt K_U03
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Kompetencje|Cwiczenia
K1 KL1 1|praca serfllestraln'a . K K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K2 K2.1 1|praca serfllestraln'a . K K03
2|aktywno$¢ 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 bdb | 5 [zakladane efekty zostaly w pelni osiagnigte
dobry plus db+ | 4,5 |zakladane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnigciami
dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupehié
dostateczny plus | dst+| 3,5 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym
dostateczny dst | 3 [zakladane efekty zostaly osiagnigte z istotnymi brakami
niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaly uzyskane
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA
, . Srednia liczba godzin na
Forma aktywno$ci . . L .
zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studiéow) z nauczycielem 30 18
PW| 1 [Przygotowanie projektu 45 57
Suma godzin: 75 75
Punkty ECTS: 3 3
LITERATURA
Podstawowa

1 |David Lewis Yewdall, Dzwi¢k w filmie. Teoria i praktyka, wyd. Wojciech Marzec, 2011.

2 [Joseph V. Mascelli, 5 tajnikow warsztatu filmowego, wyd. Wojciech Marzec, 2018.

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

Uzupehiajaca

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

40867-3

Steinmetz R., Nahrstedt K., Multimedia Systems. Series: X.media.publishing Springer, 2004, ISBN: 978-3-540-
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INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz:ngzlzue;lilr)motu Montaz video w mediach spoleczno$ciowych przelfi(r)r?iotu 61
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ MiPG
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr \% Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
[ [ lsofzos[al T T [ T T 1 T [ [wsfeos[a] [ [ | [ |
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 30 Cwiczenia 18
Razem 30 Razem 18
Praca wlasna studenta 70 Praca wlasna studenta 82
Razem 100 Razem 100
ECTS 4 ECTS 4
WYMAGANIA WSTEPNE

Znajomos$¢ oprogramowania do montazu

CEL PRZEDMIOTU

Nauka tworzenia i1 postprodukcji materiatow audio-video przeznaczonych do publikowania w mediach
spotecznosciowych takich jak videoblog, instastory i rolki (reels).

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS |  EFEKT
Wiedza
Zna takie formy mediéw spolecznosciowych jak videoblog, instastory i rolki (reels). K W03 K_W05
W1 - -
K W06
UmiejetnoSci
U1 Potraﬁ zaproj ek'towaé, nagrac oraz .zTnontowac' kr('?tl.de formy filmowe (videoblog, K U2 K U03
instastory i rolki) na platform¢ mediéw spotecznosciowych. - -
Kompetencje
K1 Jest gotowy do kreatywnych .d’ziaiar'l w zakrf:s'ie projektowania i realizacji krétkich form K K02 K K03
filmowych na platform¢ mediow spotecznosciowych. - -
TRESCI KSZTALCENIA
TEMAT 30 18
Cwiczenia 30 18
| Filmowe formy postow w mediach spotecznosciowych - zaleznos¢ parametréow od danego 6 )
kanatu mediow. Trendy obecne w mediach spolecznosciowych - Facebook, Instagram, Tik-Tok
) Dzwigk - parametry akustyczne w nagraniach i obrdébce z przeznaczeniem dla mediow ) )
spotecznosciowych
3 |Cyfrowa obrobka materialu filmowego pod katem korekty dzwigku 6 2
4 |Parametry obrazu wideo — proporcje obrazu 2 2
5 |Montaz obrazu - ¢wiczenia na wybranych tematach 4 2
6 |Konwersje formatéw obrazu 2 2




Tworzenie filmow na YouTubie - wymagania platformy, trendy pos$réd youtuberdw, parametry
techniczne

METODY DYDAKTYCZNE

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

KRYTERIA OCENY

Cwiczenia

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

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS |  EFEKT
Wiedza| Cwiczenia
w1 Zna takie formy medidéw spolecznosciowych jak videoblog, instastory i rolki (reels). K W03 K W05
K_Wo06

Umiej Qtnoéci| Cwiczenia

U1 Potrafi zaprojektowac, nagra¢ oraz zmontowac krotkie formy filmowe (videoblog,

instastory i rolki) na platform¢ mediéw spotecznosciowych. LS LIS (D
Kompetencj e| Cwiczenia
K1 Jest gotowy do kreatywnych .d’ziaiafl w zakrf:s'ie projektowania i realizacji krétkich form K K02 K K03
filmowych na platform¢ mediow spotecznosciowych. - -
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 bdb | 5 [zakladane efekty zostaly w pelni osiagnigte
dobry plus db+ | 4,5 |zakladane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnigciami
dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupeié
dostateczny plus | dst+]| 3,5 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym
dostateczny dst | 3 |zakladane efekty zostaty osiagnigte z istotnymi brakami
niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaly uzyskane

NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA

, . Srednia liczba godzin na
Forma aktywno$ci . . L .
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studiéw) z nauczycielem 30 18

PW| 1 [Przygotowanie projektu 70 82

Suma godzin: 100 100

Punkty ECTS: 4 4
LITERATURA
Podstawowa

Adobe After Effects 6.0 : oficjalny podrgcznik, thum. A. Witerkowska, G. Stawikowski, Wydawnictwo Helion,
2004.

2 [Gérska M., Visual storytelling : jak opowiada¢ jezykiem video, Warszawa 2019.

Uzupehiajaca

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




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GEOGOWIE

PANS

INSTYTUT HUMANISTYCZNY

W GLOGOWIE

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvzzlgazue;lilr)motu Podstawy animacji i modelowania 3D I przelfi(r)r?iotu 62
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ MiPG
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr \% Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
| slzosl 2] [ [ | [ [ [ [ [ lsleos[2] [ [ [ [ |
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Razem 15 Razem 9
Praca wtasna studenta 35 Praca wtasna studenta 41
Razem 50 Razem 50
ECTS 2 ECTS 2
WYMAGANIA WSTEPNE
Znajomos¢ 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_Wo03
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 K_W05
= |uzytkowych.
UmiejetnoSci
Potrafi wykorzysta¢ podstawowg wiedze teoretyczng do szczegdlowego opisu i praktycznego
analizowania procesOw 1 zjawisk w obrgbie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy filmu,
U1l |fotografii i grafiki. K U02
ULl Potrafi wykorzysta¢ wiedze do tworzenia obiektow 3d, analizowania grafiki pod katem jej
trojwymiarowosci.
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
U2l Potrafi stworzy¢ projekt 3d, umie znalez¢ rozwigzania praktyczne w obrebie tworzenia
" |projektow 3d.
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 samodzielnego tworzenia graficznych obiektow 3d.
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,
K2 |spotecznym i gospodarczym. K K03
K2.1 Jest gotowy do tego, aby tworczo 1 uzytkowo wykorzystywac projekty 3d w codziennym i
zawodowym zyciu.
TRESCI KSZTALCENIA
TEMAT 15 9
Cwiczenia 15 9
1 |Nauka programu Blender - praktyczne uzywanie narzedzi do modelowania 3 3
2 |Praca z tr6jwymiarowymi 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 obrobki cyfrowej; instruktaz,
KRYTERIA OCENY
Cwiczenia
aktywnos$¢, wykonywanie zadan z zajec¢
WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE
KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza| Cwiczenia
wi W11 1|praca ser,rlf:stralnfi . K W03
2|aktywno$¢ na zajeciach -
w2 W21 1|praca ser,rlf:stralnfi . K W05
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Umiejetnoci| Cwiczenia
Ul UL1 1|praca se11,1,estraln'a . K U02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
U2 U1 1|praca se11,1,estraln'a . K_U03
2|aktywnos$¢ na zajeciach
Kompetencj e| Cwiczenia
K1 K11 1|praca ser,rlf:stralnfi . K K02
2|aktywno$¢ 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 bdb | 5 [zakladane efekty zostaly w pelni osiagnigte

dobry plus db+ | 4,5 |zakladane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnigciami

dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupeié

dostateczny plus | dst+| 3,5 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym

dostateczny dst | 3 |zakladane efekty zostaly osiagnigte z istotnymi brakami

niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaly uzyskane

NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studiéow) z nauczycielem

15 9

| 1 |Przygotowanie do zajec

5 11




E 2 |Czytanie wskazanej literatury 5 5
3 |Przygotowanie pracy semestralnej 25 25
Suma godzin: 50 50
Punkty ECTS: 2 2
LITERATURA
Podstawowa
1 [Kaziunas A., Swiat druku 3D. Przewodnik: kompendium wiedzy o druku 3D!, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2014.
2 [Matulewski J., Grafika 3D czasu rzeczywistego. Nowoczesny OpenGL, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa
Uzupehiajaca
1 [Bociek B., Blender. Podstawy modelowania, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2007
) Matulewski J., Grafika, fizyka, metody numeryczne: symulacje fizyczne z wizualizacjg 3D, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2010.
3 [Mullen T., Blender. Mistrzowskie animacje 3D, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2010




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GEOGOWIE

PANS:

INSTYTUT HUMANISTYCZNY

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvzzlgazue;lilr)motu Podstawy animacji i modelowania 3D II przelfi(r)r?iotu 63
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ MiPG
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr \%! Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
[ [ Iwsloel sl [ T [ T T [ T [ Tsleoe[s] [ [ [ [ |
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Razem 15 Razem 9
Praca wtasna studenta 10 Praca wtasna studenta 16
Razem 25 Razem 25
ECTS 1 ECTS 1
WYMAGANIA WSTEPNE
Znajomos$¢ oprogramowania Blender
CEL PRZEDMIOTU
Tworzenie animacji i grafik 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 zarowno projektowania, jak i animacji 3d. -
Ma wiedzg¢ w zakresie zjawisk medialnych, podstaw animacji cyfrowej / podstaw montazu
cyfrowego.
W2 - . ; p — , K W05
W21 M wiedze na temat tego, jak moze wykorzysta¢ modelowanie i animacj¢ 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,
U1l |fotografii i grafiki. K U02
ULl Potrafi wykorzysta¢ wiedze z zakresu modelowania i animacji 3d do analizowania
© |wartos$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 |informatycznych oraz wynikow badan w tym zakresie. K U03
U2l Potrafi samodzielnie zrealizowac tworcze projekty z zakresu modelowania i animacji 3d.
Kompetencje
Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
4 |Prowadzenia projektow multimedialnych. v won




AN S N NNVUL

KL1 Jest gotowy do samodzielnego tworzenia modeli i animacji 3d oraz dalszej ich nauki.

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

spolecznym i gospodarczym.

K2 , — - — K K03
Jest gotowy do tego, aby wykorzysta¢ wiedz¢ 1 umiejetnosci z zakresu modelowania i -

K2.1 |animacji 3d do projektow wzbogacajacych zycie kultury, sztuki, jak i do codziennego,
uzytkowego przeznaczenia.

TRESCI KSZTALCENIA

TEMAT 15

Cwiczenia 15

Tworzenia wlasnych modeli 3D i ich animacji

Podstawy tworzenia r6znego typu materiatow nadawanych obiektom 3D

NS I NS} [l \O ) JUVH RN} AN-}

3
4
Uzywanie tekstur do tworzenia fotorealistycznych materialow zgodnych ze standardem PBR 4
Komponowanie sceny, pracy z kamera i animacji ujgé 4

AlwNo|—

METODY DYDAKTYCZNE

komputer, rzutnik, wi-fi, oprogramowanie Blender instruktaz,

KRYTERIA OCENY

Cwiczenia

aktywnos$¢, wykonywanie zadan z zajeé, utworzenie wigsnego modelu 3D oraz wigsnej animacji

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza| Cwiczenia

Wi W11 1|praca ser’nrestraln.a . K W03
2|aktywno$¢ na zajeciach -
w2 W21 1|praca ser’nrestraln.a . K W05
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Umiejetnoci| Cwiczenia
Ul ULl 1|praca serfllestraln'a . K U02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
v2 U2l 1|praca serfllestraln'a . K U03
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
Kompetencj e| Cwiczenia
K1 K11 1|praca ser’nrestraln.a . K K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K2 K2.1 1|praca ser’nrestraln.a . K K03
2|aktywno$¢ 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 bdb | 5 [zakladane efekty zostaly w pelni osiagnigte

dobry plus db+ | 4,5 |zakladane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnigciami

dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupeié

dostateczny plus | dst+]| 3,5 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym

dostateczny dst | 3 |zakladane efekty zostaty osiagnigte z istotnymi brakami

niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaly uzyskane

NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA

Srednia liczba godzin na

Forma aktywno$ci . . L .
zrealizowanie aktywnosci




Godziny zaje¢ (wg planu studiéw) z nauczycielem 15 9
1 |Przygotowanie do zaje¢c 2 4
E 2 |Czytanie wskazanej literatury 5 5
3 |Przygotowanie pracy semestralnej 3 7
Suma godzin: 25 25
Punkty ECTS: 1 1
LITERATURA
Podstawowa
1 [Kaziunas A., Swiat druku 3D. Przewodnik: kompendium wiedzy o druku 3D!, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2014.
2 [Matulewski J., Grafika 3D czasu rzeczywistego. Nowoczesny OpenGL, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa
Uzupehiajaca
1 [Bociek B., Blender. Podstawy modelowania, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2007
) Matulewski J., Grafika, fizyka, metody numeryczne: symulacje fizyczne z wizualizacjg 3D, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2010.
3 [Mullen T., Blender. Mistrzowskie animacje 3D, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2010




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GEOGOWIE

INSTYTUT HUMANISTYCZNY D M c
0 AI oF

W GLOGOWIE

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvzzlgzlzue;lilr)motu Fotografia prasowa i uzytkowa przelil(r)r?iotu 64
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ MiPG
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr \%! Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
| | [so0fzo6] 3] | | | | | | laslzo6] 3] [ | | |
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 30 Cwiczenia 18
Razem 30 Razem 18
Praca wlasna studenta 45 Praca wlasna studenta 57
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
WYMAGANIA WSTEPNE

Wiedza ogblna zwigzana z fotografig

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 swiadomego postugiwania si¢ zapisem fotograficznym do celdow wyrazania intencjonalnych tresci.
Nabywanie umiej¢tnosci aktywnego stosunku do aranzacji obiektow fotograficznych i inscenizowania obrazu
tworzacego kadr fotograficzny. Nabycie umiejetnosci kwalifikowania przyktadowych kadrow fotograficznych do
odpowiednich obszarow fotografii celem Swiadomej kreacji stylistycznej w swojej wilasnej pracy.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza

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

w1 K_WO06

Zna zasady tworzenia fotoreportazu i wspotpracy z dziennikarzem. Posiada wiedzg na

W1 temat rodzajow i funkcji fotografii uzytkowe;j.

Zna i rozumie systemy komunikacyjne oraz rol¢ komunikacji medialnej we wspotczesnym $wiecie.
w2 W21 Wie czym charakteryzuje si¢ dobra oktadka 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 jakosSci, szczegolnie technologie informacyjne,
W3 [pozwalajace opisywac wybrane struktury i instytucje spoleczne oraz zachodzace w nich zmiany. K W10

W3.1 |Zna sposoby manipulacji w fotografii.

UmiejetnoSci




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

UL ltotografii i grafiki.

K_U02

Ul.1 |Potraﬁ wykona¢ fotoreportaz lub fotografie uzytkowa z zadanymi parametrami.

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.

K_U03

U2.1 |Potraﬁ archiwizowa¢ wtasne materiaty zdjeciowe.

Kompetencje

Jest gotowy do samodoskonalenia w obszarze studiowanego kierunku w zakresie wiedzy

teoretycznej 1 praktycznej.
K1 y ) 1 prakty )

- . , — —— — K K01
KL1 Dostrzega koniecznos¢ ciggtego aktualizowania i poglgbiania wiedzy z zakresu fotografii. -

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

K2 prowadzenia projektow multimedialnych.

- - , - K K02
Postrzega fotografie jako narzgdzie, ktore mozna wprowadzi¢ w obszar dziatan -

K2.1 plastycznych i kreacji wykonywanego dzieta.

Jest gotowy do wzigcia odpowiedzialno$ci za trafno$¢ przekazywanej wiedzy; w pracy badawczej
cechuje go uczciwosé i rzetelnos¢ oraz etyczne zachowania zwigzane z dziatalno$cig profesjonalng.
K3 K K06
Jest gotowy do stosowania fotografii zgodnie z zasadami etyki i poszanowania
prywatnos$ci osob fotografowanych.

K3.1

TRESCI KSZTALCENIA

TEMAT 30 18

Cwiczenia 30 18

1 |Fotografia prasowa i reporterska - fotoreportaz, zasady pracy fotoreportera,

Relacja fotografii do tekstu w prasie. Fotografia na oktadce (jako oktadka). Funkcja
perswazyjna fotografii w prasie

Manipulacja w przekazie fotograficznym w materiatach prasowych.

Fotografia uzytkowa - funkcje, rodzaje, cel

4

6

Wspolpraca fotografa z dziennikarzem piszacym tekst oraz reaserch 2
2

6

2

Manipulacja w przekazie fotograficznym w materiatach uzytkowych

N | SN|n B |W] N

Nauka fotografowania newsowego, reportazowego i archiwizowania wlasnych materialow
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

7

Cwiczenia

Zadanie praktyczne: wybor jednego z gatunkdw i stworzenie serii zdjg¢ powigzanych tematycznie, odpowiadajgcych
tresci 1 przeznaczeniu danego tematu lub produktu.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza| Cwiczenia

Wi | wip iproekt K_W06
2|aktywno$¢ na zajeciach -

w2 | waa |—proekt K_W07
2|aktywno$¢ na zajeciach -

w3 | wag [iproekt K_W10
2|aktywno$¢ na zajeciach -

Umiej Qtnoéci| Cwiczenia




1|projekt
ul | ull P K_U02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
1|projekt
0w | v PR K_U03
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Kompetencje|Cwiczenia
K1 K1.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K _Ko01
1|projekt
K2 | K21 e K_K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
1|projekt
K3 | K3.1 P 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 bdb | 5 [zakladane efekty zostaly w pelni osiagnigte
dobry plus db+ | 4,5 |zakladane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnigciami
dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupeié
dostateczny plus | dst+]| 3,5 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym
dostateczny dst | 3 |zakladane efekty zostaly osiagnigte z istotnymi brakami
niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaly uzyskane

NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studiéw) z nauczycielem 30 18
1 [Przygotowanie do zajeé 5 6
E Czytanie wskazanej literatury 7 11
3 |Przygotowanie projektu 33 40
Suma godzin: 75 75
Punkty ECTS: 3 3
LITERATURA
Podstawowa
1 [Jurecki K., Wokot dekady - fotografia polska lat 90, £.6dz 2002.
2 |Meyer P., Prawda i rzeczywisto$¢ w fotografii, 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, Wrzesnia 2007.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GEOGOWIE

INSTYTUT HUMANISTYCZNY £ I c
L
SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU ¢ l u

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvzzlgzlzue;lilr)motu Fotografia artystyczna przelil(r)r?iotu 65
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ MiPG
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr \%! Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
| | lasfzo6] 1] [ | | | | | lolzo6] 1| [ | | |
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Razem 15 Razem 9
Praca wlasna studenta 10 Praca wlasna studenta 16
Razem 25 Razem 25
ECTS 1 ECTS 1
WYMAGANIA WSTEPNE

Wiedza ogblna zwigzana z fotografig

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 swiadomego postugiwania si¢ zapisem fotograficznym do celdwwyrazania intencjolanych tresci.
Nabywanie umiej¢tnosci aktywnego stosunku do aranzacji obiektow fotograficznych i inscenizowania obrazu
tworzacego kadr fotograficzny. Nabycie umiejetnosci kwalifikowania przyktagdowych kadrow fotograficznych do
odpowienich obszardéw fotorafii celem Swiadomej kreacji stylistycznej w swojej wilasnej pracy.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza
Ma wiedzg¢ w zakresie zjawisk medialnych, podstaw animacji cyfrowej / podstaw montazu
W1 |[cyfrowego. K W05

Wi1.1 |Wie jak dziala o$wietlenie studyjne i jak je kreatywnie wykorzystac.

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

W2 [sztuce oraz jego konotacji we wspotczesnej kulturze. K W06
W2.1 |Wie jakie sa plany zdj¢ciowe i jak je zastosowac.
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. A
Ul.1 |P0traﬁ prawidlowo postuzy¢ si¢ sprzetem studyjnym.
Potrafi samodzielnie zaplanowa¢ i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sfera
w2 dziatalno$ci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi -

informatycznych oraz wynikow badan w tym zakresie.




U2.1 |P0traﬁ postlugiwac si¢ systemowymi lampami btyskowymi.

Potrafi orientowa¢ si¢ w najwazniejszych zjawiskach $wiata intermedialnego powstajacych na
przecieciu roznych dziedzin dyscyplin — medioznawstwa, filmoznawstwa, nauk o kulturze i sztuce,
U3 |[takZze z uwzglednieniem réznorodnosci kultury popularne;. K U16

Umie dobra¢ odpowiednie modyfikatory o§wietlenia w celu uzyskania zamierzonych

UELL efektow.

Kompetencje

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

K1 prowadzenia projektow multimedialnych.

- . , — —— — K K02
KL1 Dostrzega koniecznos¢ ciggtego aktualizowania i poglgbiania wiedzy z zakresu fotografii. -

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,
K2 |spotecznym i gospodarczym. K K03
Postrzega fotografie jako narzgdzie, ktore mozna wprowadzi¢ w obszar dzialan
plastycznych i kreacji wykonywanego dzieta.

K2.1

TRESCI KSZTALCENIA

TEMAT 15

Cwiczenia 15

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

Praktyczne zastosowanie lamp btyskowych systemowych i studyjnych

Modelowanie $wiatlem stalym i btyskowym

Ll HNS N NS 2 [ \OF I (O RN} B}

N|h|WlN]—

3
3
Praca z cztowiekiem na planie 3
3
3

Modyfikatory $wiatta

METODY DYDAKTYCZNE

aparat fotograficzny, komputer z oprogramowaniem do postprodukcji, lampy, sala-studio; forma prowadzenia zajec:
instruktaz, analiza, ¢wiczenia z aparatem w studiu i w plenerze

KRYTERIA OCENY

Cwiczenia

Projekt fotograficzny na zadany temat.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza| Cwiczenia

Wi | wii okt K_W05
2|aktywno$¢ na zajeciach -
w2 | wai |approiekt K_W06
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Umiejetnoci| Cwiczenia
Ul UL1 Uprojekt K_U02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
vz | wv21 Uprojekt K_U03
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
Us | wusa Uprojekt K _U16
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Kompetencj e| Cwiczenia
K1 K1.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K K02
K2 | k2a |—proekt K_KO03
2|aktywno$¢ 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 bdb | 5 [zakladane efekty zostaly w pelni osiagnigte
dobry plus db+ | 4,5 |zakladane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnigciami
dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupeié
dostateczny plus | dst+| 3,5 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym
dostateczny dst | 3 |zakladane efekty zostaly osiagnigte z istotnymi brakami
niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaly uzyskane

NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studiéow) z nauczycielem 15 9

1 [Przygotowanie do zajec¢ 1 1

E 2 [Czytanie wskazanej literatury 2 3
3 |Przygotowanie projektu 7 12
Suma godzin: 25 25

Punkty ECTS: 1 1

LITERATURA
Podstawowa

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

2 [Cotton C., Fotografia jako sztuka wspotczesna, Krakow 2010.

3 |Sobota A., Konceptualno$¢ fotografii, Bielsko-Biata 2004.

Uzupehiajaca

1 [Banach W., Beksinski Z., Antologia tworczosci, Rzeszow 2007.

2 [Tomaszczuk Z., Swiadomo$é kadru. Szkice z estetyki fotografii, Wrzesnia 2003.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GEOGOWIE
INSTYTUT HUMANISTYCZNY

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

1C

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;gzlzue;lilr)motu Visual merchandising przelil(r)r?iotu 66
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ MiPG
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr \% Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
| | lasfzos] 2 [ | | | | | lolzos] 2] [ | | |
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Razem 15 Razem 9
Praca wlasna studenta 35 Praca wlasna studenta 41
Razem 50 Razem 50
ECTS 2 ECTS 2
WYMAGANIA WSTEPNE

Wiedza podstawowa z zakresu reklamy i nowych mediow.

CEL PRZEDMIOTU

Cel przedmiotu koncentruje si¢ na nauce skutecznego zarzadzania ekspozycja produktow, majac na celu przyciagnigcie
uwagi konsumentow oraz zwigkszenie sprzedazy. Studenci zdobywajg wiedzg i umiej¢tnosci niezbedne do tworzenia
atrakcyjnych i funkcjonalnych przestrzeni wizualnych, z wykorzystaniem nowoczesnych technologii oraz technik

projektowania.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS

| EFEKT

Wiedza

W1

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.

Wi1.1

pojetej reklamie.

Ma poszerzong wiedze z zakresu komunikacji i manipulacji w marketingu i szeroko

K_WO01

W2 |dyskursy z ukierunkowaniem na ich praktyczne zastosowanie.

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

K_W02

W2.1 |Ma wiedze z zakresu komunikacji migdzykulturowe;.

W3

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

W3.1 |Dysponuj e katalogiem podstawowych problemow i poje¢ z zakresu edycji obrazu

K_W03

UmiejetnoSci

przydatnos¢, wybrac¢ 1 wykorzystac je w okreslonym celu.

Potrafi odnalez¢ pozadane informacje w réznych zrédtach, przeanalizowac je, oceni¢ ich

U1
Ul.1

Potrafi samodzielnie zdobywac¢ wiedze i rozwija¢ swoje profesjonalne umiejetnosci,
korzystajac z roznych zrédetl informacji i nowoczesnych technologii.

K_U01

U2

wykorzystaniem odpowiednich zrodet.

Potrafi w sposdb precyzyjny i spojny wypowiadaé si¢ w mowie i na pismie w jezyku polskim i
obcym na tematy z zakresu studiowanego kierunku argumentujgc i formutujgc wnioski z

K_U09




U2.1 |Integruje wiedzg z zakresu roznych dyscyplin naukowych na temat projektowania.

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

otrzebami zadaniowymi.
U3 p Wy

— , . — K U14
Integruje wiedze z zakresu roznych dyscyplin naukowych na temat projektowania i -

kS psychologii Gestalt.

Kompetencje

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

K1 prowadzenia projektow multimedialnych.

K K02
Wykazuje dbalos¢ o zachowanie standardow metodologicznych w badaniach, otwarto$§¢ na| — 0

Ki1.1 problemy z zakresu nauk o nowych mediach spoteczno$ciowych.

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

K2 Jest krytyczny i otwarty na nowe idee, koncepcje, teorie, argumenty; ma $wiadomos$¢ K K07
K2.1 [funkcjonowania réznych perspektyw poznawczych oraz ograniczen, zwlaszcza
kulturowych.

TRESCI KSZTALCENIA

TEMAT 15

Cwiczenia 15

Techniki prezentacji - fotografia produktu

Projektowanie opakowan

AW~
— I —=]—]\&]|\&

Kompozycja aranzacji szaf i stoldw, projektowania witryn, podczas tworzenia instrukcji.

Wykorzystanie elementow wizualnych w sprzedazy przy zrozumieniu teorii wizualnej
komunikacji

()]
—_

2
2
Logo i brandbook. 2
2
2
2

6 |Projektowanie ekspozycji - projektowanie wystaw.

Narzedzia Visual Merchandising: kolor i o§wietlenie, elementy wyposazenia sklepu
POS/POSM (points of sale materials) podkreslajace atrakcyjno$¢ produktu,stosowanie
stownictwa branzy VM np. shelf media, displays, signs, new media, moodboard, praca z
towarem, zysk sklepu, kalendarz VM, witryna kampanijna, witryna sprzedazowa, cross-
merchandising, Touch point, set, sample, must have, total look, flat lay, influencer marketing,
marketing sensoryczny, look book.

METODY DYDAKTYCZNE

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

KRYTERIA OCENY

Cwiczenia

Obserwacja (w roznych jej odmianach) dziatan studenta potwierdzona zapisem; analiza przygotowanych przez studenta
materialow w postaci prezentacji, brandbooka, zdj¢cia produktu.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza| Cwiczenia

wi | wip [iproekt K_Wo1
2|aktywno$¢ na zajeciach -

w2 | wap [Lproekt K_W02
2|aktywno$¢ na zajeciach -

w3 | wag [iproekt K_W03
2|aktywno$¢ na zajeciach -

Umiejetnoci| Cwiczenia

Ul UL1 Uprojekt K_U01
2|aktywno$¢ na zajeciach -

vz | wv21 Uprojekt K_U09
2|aktywno$¢ na zajeciach -




Us | vz eroekt K_Ul4
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Kompetencje|Cwiczenia
Ki | K11 |—proekt K_K02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
K2 | k21 |—proekt K_K07
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 punktéw 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 bdb | 5 |zakladane efekty zostaty w pelni osiagnicte

dobry plus db+ | 4,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnieciami

dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnicte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupehic

dostateczny plus | dst+| 3,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym

dostateczny dst | 3 |zakladane efekty zostaly osiagniete z istotnymi brakami

niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaty uzyskane

NAKLEAD PRACY WLASNEJ STUDENTA

L Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci . . A
zrealizowanie aktywnoSci
Godziny zaje¢ (wg planu studiéw) z nauczycielem 15 9
1 |Przygotowanie do zajec 10 15
E Czytanie wskazanej literatury 10 10
3 [Przygotowanie projektu 15 16
Suma godzin: 50 50
Punkty ECTS: 2 2
LITERATURA
Podstawowa
1 |Dalinski D., Psychologiczne mechanizmy reklamy, Wydawnictwo. GWP, Gdansk 2008.
) Healey M., Czym jest branding? Podr¢cznik projektowania, thum. J. Mikotajczyk, ABE Dom Wydawniczy,
Warszawa 2008.
3 Lorenc J., Skolnick L., Berger C., Czym jest projektowanie wystaw ? Podrecznik projektowania, ttum. U. Ruzik-
Kulinska, ABE Dom Wydawniczy, Warszawa 2008.
4 |Murduch A., Kreatywnos¢ w reklamie, Wydawnictwo naukowa PWN, 2003.
5 Slack L., Czym jest wzornictwo? Podrecznik projektowania, ttum. P. Broma, K. Broma, ABE Dom Wydawniczy,
Warszawa 2007.
6 [Stewart B., Projektowanie opakowan, thum. D. Dziewonska, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2009.
Uzupelniajaca
1 |Burska K., Kreatywnos$¢ jezykowa w reklamie: podrecznik nie tylko dla specjalistow, £odz 2016.
2 [Pegler M. M., Kong A., Visual Merchandising and Display, Fairchild Books, London 2011.
3 Stepulak M. Z., Zespot Zakupow Nieplanowanych a mass-media i merchandising, "Remedium", 2010, 12 (214), s.

22-23 [dostep Academica].




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GEOGOWIE

INSTYTUT HUMANISTYCZNY £ I c
: B
SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU ¢ l J

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu . . Kod
(midulu) Gamifikacja przedmiotu 67
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ MiPG
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr VI Forma zaliczenia Egzamin
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
15| E6 | 2 9 | E6| 2
15 [z06| 2 9 |Z06| 2
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad 15 Wyktad 9
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Razem 30 Razem 18
Praca wlasna studenta 70 Praca wlasna studenta 82
Razem 100 Razem 100
ECTS 4 ECTS 4
WYMAGANIA WSTEPNE

Wiedza podstawowa z zakresu reklamy, nowych mediow, wykorzystania niestandardowych elementow reklamowych.
Podstawowa wiedza z zakresu historii sztuki, kultury i literatury.

CEL PRZEDMIOTU

Zapoznanie studentow z podstawami technik gamingowych wykorzystywanych w relacjach spotecznych oraz w grach.
Program ¢wiczen obejmuje dwa zakresy zagadnieniowe: - szeroko pojeta grywalizacja w tworzeniu strategii
reklamowych - szczegotowe omoOwienie zagadnien tworzenia rozgrywKki i narracji w gamedevie.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza
Zna i rozumie terminologi¢ z zakresu mediow (Internet, prasa, radio, telewizja).
W1 W1.1 |Posiada rozlegta 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 swiecie.

2
W W2.1 |Posiada rozlegla wiedze¢ z zakresu komunikacji i manipulacji informacja.

K_W07

UmiejetnoSci

Potrafi wykorzysta¢ podstawowa 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
Potrafi samodzielnie zaplanowaé rozgrywke wedle wybranego przez siebie gatunku gier.

Ul.1

Potrafi samodzielnie zaplanowa¢ i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sfera
dziatalno$ci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi

e informatycznych oraz wynikow badan w tym zakresie.

K_U03




U2.1 |Potraﬁ samodzielnie i w zespole przygotowywac¢ Game design document.

Potrafi postugiwaé si¢ podstawowym aparatem pojeciowym z zakresu nauk o komunikacji

spolecznej i mediach.
U3

U3.1

Analizuje 1 interpretuje ztozone rozwigzania z zakresu projektowania gier w reklamie.

K_U10

Kompetencje

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

K1 prowadzenia projektow multimedialnych.

K1.1

podejmowanie samodzielnych prob ich opracowania.

Wykazuje otwarto$¢ na problemy z zakresu projektowania rozgrywki i teorii gier oraz

K_K02

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

spotecznego.

Jest gotow do oceniania mozliwosci wykorzystania gier w réznych dziedzinach zycia

Docenia znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach dla utrzymania i rozwoju

i zawodowych.

prawidtowych wiezi w srodowiskach spotecznych i odnosi zdobyta wiedze do projektowania dziatan

K_KO08

K3.1 |Stosuje podstawowe zasady etyki naukowej w pracy projektowe;.

TRESCI KSZTALCENIA

TEMAT

Wyklad

Wprowadzenie do zagadnien gamifikacyjnych.

Psychologia: emocje i motywacje, nawyki i Gestalt.

Krotka historia i olbrzymia kariera gamifikacji (grywalizacji).

Gamifikacja w zarzgdzaniu i reklamie.

(UL RE SN RUS J I \O R e

Gamifikacja w edukacji.

—_—l=l—=]—=| ] \&

Wykorzystywanie schematéw i mechanizméw znanych z gier poza kontekstem gier, zwlaszcza
w roéznych dziataniach grupowych

o)}

Game Design Document - tworzenie dokumentacji growej i zarzgdzanie projektem (metoda
agile 1 waterfall)

-

—_—

8 |Struktura gry - jak budowaé gameplay i narracj¢. Modele gracza.

Cwiczenia

Przedstawienie narzgdzi gamifikacyjnych przydatnych w studiowaniu przedmiotu

Psychologia gier i graczy — analizy przypadku

gy gAY

Game Design Document - tworzenie dokumentacji growej i zarzgdzanie projektem (metoda
agile i waterfall) Struktura gry - jak budowa¢ gameplay i narracj¢. Modele gracza.

[

Projektowanie prostych narzedzi gamifikacyjnych

Tworzenie wlasnego systemu growego na podstawie wybranego gatunku.

Zastosowanie narze¢dzi gamifikacyjnych w zarzadzaniu i reklamie.

N[ AN|n|r]|] W N~

Dyskusja nad etyka i granicami gamifikacji.

—la=[] o o=

— | | —

METODY DYDAKTYCZNE

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

KRYTERIA OCENY

Wyklad

kolokwium z wiedzy teoretycznej;

Cwiczenia

w zakresie wiedzy praktycznej: - przygotowanie scenariusza gry i/lub stworzenie gry - przygotowanie kampanii

reklamowej wykorzystujacej gamifikacje

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS

| EFEKT

Wiedza| Wyklad




WL1 1|kolokwium pisemne pytania otwarte
W1 2|praca semestralna K W03
W1.2 1|praca semestralna
w2 | wai |—fproickt K_W07
2|praca semestralna -
Umiejgtnoéci|Wyklad
U1 Ul.1 1|praca semestralna K _U02
U2 U2.1 1|praca semestralna K U03
U3 U3.1 1|praca semestralna K _U10
Kompetencje|Wyklad
K1 K1.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K _Ko02
K2 K2.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K K03
K3 K3.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K _Ko08
Wiedza|Cwiczenia
Wi Wi1.1 1|praca semestralna K Wo3
W1.2 1|praca semestralna -
W2 W2.1 1|praca semestralna K W07
Umiejetnoci| Cwiczenia
U1 Ul.1 1|praca semestralna K _U02
U2 U2.1 1|praca semestralna K U03
U3 U3.1 1|praca semestralna K _U10
Kompetencje|Cwiczenia
K1 K1.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K _Ko02
K2 K2.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K K03
K3 K3.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K _Ko08
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 bdb | 5 [zakladane efekty zostaly w pelni osiagnigte
dobry plus db+ | 4,5 |zakladane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnigciami
dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupeié
dostateczny plus | dst+]| 3,5 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym
dostateczny dst | 3 |zakladane efekty zostaty osiagnigte z istotnymi brakami
niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaly uzyskane

NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studiéow) z nauczycielem 30 18
3 1 [Przygotowanie do zajec 30 38
& | 2 |Czytanie wskazanej literatury 10 10
5 3 |Przygotowanie projektu 10 14
§ 4 [Przygotowanie pracy semestralnej 10 10
A1 5 |Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia 10 10
Suma godzin: 100 100
Punkty ECTS: 4 4
LITERATURA
Podstawowa
1 |Bateman Ch., Game writing: Narrative skills for videogames, Charles River Media 2007.




Fuchs M., Fizek S., Ruffino P., Schrape N. (red.), Rethinking Gamification, Meson Press, Liineburg 2014,
http://meson.press/wp-content/uploads/2015/03/9783957960016-rethinking-gamification.pdf.

Lewandowska 1., Grywalizacja w organizacji: rozwdj zastosowan, Oficyna Wydawnicza ASPRA-JR, Warszawa
2020.

McStay A., Jankowiak K., Reklama cyfrowa: podrgcznik, Wydawnictwo Uniwersytetu Lodzkiego, £.6dz 2020.

Swacha, J. Modele wdrazania gamifikacji w przedsigbiorstwach, "Ekonomika i Organizacja Przedsigbiorstwa :
czasopismo poswigcone teorii i praktyce ekonomiki i organizacji przedsigbiorstwa", 2018, nr 11, s. 56-65.

Swieszczak M., Swieszczak K., Nowe podejscie do marketingu, czyli jak gry zmienity oblicze promocji,
"Ekonomika i Organizacja Przedsigbiorstwa : czasopismo po$wigcone teorii i praktyce ekonomiki i organizacji
przedsigbiorstwa", 2016, nr 5, s. 3-14.

Tkaczyk P., Grywalizacja: jak zastosowa¢ mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, Wydawnictwo Helion,
Gliwice 2012.

Uzupelniajaca

Adams E., Projektowanie gier. Podstawy, thum. J. Jacek, P. Pilch, M. Wieloch, Wydawnictwo Helion, Gdansk 2017.

Filiciak M., Swiaty z pikseli. Antologia studiow nad grami komputerowymi, Warszawa 2010.

Mitunski F., Granie w projektowanie, "Wychowanie w Przedszkolu", 2014, 3 (726), s. 40-42.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GEOGOWIE
INSTYTUT HUMANISTYCZNY

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

DANS.

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvzfngzlzue;lilr)motu Film promocyjny — projekt medialny I przelfi(r)r?iotu 68
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ MiPG
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr \% Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
| [ [asfzosj2a| [ | | | | | [ofaos|2a] [ | |
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Razem 15 Razem 9
Praca wlasna studenta 35 Praca wlasna studenta 41
Razem 50 Razem 50
ECTS 2 ECTS 2
WYMAGANIA WSTEPNE

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

CEL PRZEDMIOTU

Celem zaje¢ jest wyposazenie w wiedzg na temat idei 1 filmu promocyjnego, réznorodnosci form, a takze przygotowanie
scenariusza filmu promocyjnego.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS |  EFEKT
Wiedza
w1 Zna formy filméw promocyjnych takich jak filmy produktowe, wizerunkowe. K W01 K W05
K W11
UmiejetnoSci
Potrafi zaprojektowac, nagra¢ oraz zmontowac film promocyjny. K U02 K U04
U1 - —
K U14
Kompetencje
Jest gotowy do tworczej realizacji filmoéw promocyjnych. K K02 K K03
K1 = —
K K08
TRESCI KSZTALCENIA
TEMAT 15 9
Cwiczenia 15 9
1 |Film promocyjny - rodzaje, tematyka, przeznaczenie 2 1
2 |Retoryka filmu promocyjnego - perswazyjno$¢ obrazu filmowego 2 1
3 |Przeglad najlepszych filmow promocyjnych 2 1
4 [Wybor tematu projektu i podziat zadan 2 1
5 |Praca nad scenariuszem projektu 6 4
6 |Utworzenie bazy kontaktéw medialnych w celu rozpropagowania projektu 1 1

METODY DYDAKTYCZNE

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




KRYTERIA OCENY

Cwiczenia

Aktywno$¢, zaangazowanie, wykonywanie zadan z zajec

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS |  EFEKT
Wiedza| Cwiczenia
w1 Zna formy filméw promocyjnych takich jak filmy produktowe, wizerunkowe. K W01 K W05
K W11
Umiejetnoci| Cwiczenia
Potrafi zaprojektowac, nagra¢ oraz zmontowac film promocyjny. K U02 K U04
U1l - -
K U14
Kompetencj e| Cwiczenia
Jest gotowy do tworczej realizacji filmoéw promocyjnych. K K02 K K03
K1 - —
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 bdb | 5 [zakladane efekty zostaly w pelni osiagnigte
dobry plus db+ | 4,5 |zakladane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnigciami
dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupeié
dostateczny plus | dst+| 3,5 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym
dostateczny dst | 3 [zakladane efekty zostaty osiagnigte z istotnymi brakami
niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaly uzyskane
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA
, . Srednia liczba godzin na
Forma aktywno$ci . . L .
zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studiéow) z nauczycielem 15 9
PW| 1 [Przygotowanie projektu 35 41
Suma godzin: 50 50
Punkty ECTS: 2 2
LITERATURA
Podstawowa

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

2 [Pabian A., Promocja: nowoczesne srodki i formy: monografia, Warszawa 2008.
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INSTYTUT HUMANISTYCZNY £ I c
o
SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU g l u

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu . . . . Kod
o) Film promocyjny — projekt medialny II redmia 69

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny

Poziom ksztalcenia

Studia pierwszego stopnia

Profil studiow

praktyczny

Kierunek studiéow

Nowe Media

Specjalnos¢

MiPG

Modut ksztatcenia

Specjalno$ciowy

Jezyk wyktadowy

polski

Semestr

VI

Forma zaliczenia

Zaliczenie z oceng

WYMIAR GODZINOWY ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE

Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia

0 zo6] 4| | | | | | | |sfeos|a] [ | | |

SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC

STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE

Cwiczenia 30 Cwiczenia 18

Razem 30 Razem 18

Praca wlasna studenta 70 Praca wlasna studenta 82

Razem 100 Razem 100

ECTS 4 ECTS 4

WYMAGANIA WSTEPNE

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

CEL PRZEDMIOTU

Celem zaje¢ jest wyposazenie w wiedzg na temat idei 1 filmu promocyjnego, réznorodnosci form, a takze przygotowanie
scenariusza filmu promocyjnego.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS |  EFEKT
Wiedza
w1 Zna formy filméw promocyjnych takich jak filmy produktowe, wizerunkowe. K W01 K W05
K Wi1
UmiejetnoSci
Potrafi zaprojektowac, nagra¢ oraz zmontowac film promocyjny. K U02 K U04
U1 - —
K U14
Kompetencje
Jest gotowy do tworczej realizacji filmoéw promocyjnych. K K02 K K03
K1 = —
K_KO08
TRESCI KSZTALCENIA
TEMAT 30 18
Cwiczenia 30 18
1 |Rozplanowanie dziatan i podziat studentoéw na grupy 2 2
2 |Wybor oséb 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

Cwiczenia

Aktywnos$¢, zaangazowanie, wykonywanie zadan z zaj¢¢ zmierzajacych do stworzenia filmu promocyjnego

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS |  EFEKT
Wiedza|Cwiczenia
Wi Zna formy filméw promocyjnych takich jak filmy produktowe, wizerunkowe. K W01 K W05
K W11
Umiej Qtnoéci| Cwiczenia
Potrafi zaprojektowac, nagra¢ oraz zmontowac film promocyjny. K U02 K U04
U1l - -
K U14
Kompetencje|Cwiczenia
Jest gotowy do tworczej realizacji filmow promocyjnych. K K02 K K03
K1 - -
K K08
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 bdb | 5 |zakladane efekty zostaty w pelni osiagnicte
dobry plus db+ | 4,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnieciami
dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnicte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupehic
dostateczny plus | dst+| 3,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym
dostateczny dst | 3 |zakladane efekty zostaly osiagniete z istotnymi brakami
niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaty uzyskane

NAKLEAD PRACY WLASNEJ STUDENTA

L Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci . . A
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studiéw) z nauczycielem 30 18

PW| 1 [Przygotowanie projektu 70 82

Suma godzin: 100 100

Punkty ECTS: 4 4
LITERATURA
Podstawowa

1 |Bernard S. C., Film dokumentalny. Kreatywne opowiadanie, wyd. Wojciech Marzec, 2016.

2 [Gérska M., Visual Storytelling, Warszawa 2019.

3 |Pabian A., Promocja: nowoczesne §rodki i formy: monografia, Warszawa 2008.

Uzupekniajaca

1 |Bordwe11 D., Thompson K., Film Art. Sztuka Filmowa. Wprowadzenie, wyd. Wojciech Marzec, 2020.
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INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Public Relations w Internecie Kod 70
(modutu) przedmiotu
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ PRSMiR
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr I Forma zaliczenia Egzamin
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
15| E3 | 2 9 | E3| 2
15 [z03] 1 9 |Z03| 1
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad 15 Wyktad 9
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Razem 30 Razem 18
Praca wlasna studenta 45 Praca wlasna studenta 57
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
WYMAGANIA WSTEPNE
Student uczestniczacy w zaj¢ciach powinien posiadac¢ podstawowa wiedze z zakresu komunikacji spoteczne;j.
CEL PRZEDMIOTU

Zapoznanie studenta ze wspotczesnymi technikami public relations w Internecie. Wyposazenie studentow w wiedzg z
zakresu public relations w Internecie na przyktadzie poszczegodlnych probleméw z zakresu nowych zjawisk komunikacji
spolecznej 1 modelu przestrzeni medialnej winternecie; Rozwoj komunikacji i zmiany spotecznej wywotany przez nowe
zjawiska komunikacji 1 zmiang modelu przestrzeni medialnej. Zapoznanie z metodami korzystania z mediow
spolecznosciowych, blogdw, serwisow wideo, aplikacji do obrobki i publikacji zdjeé¢ oraz elektronicznych baz wiedzy w
zakresie public relations. Student powinien rozpoznawac i rozroznia¢ narz¢dzia public relations w Internecie oraz
prawidtowo wybiera¢ je do wiasnych zadan.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS EFEKT

Wiedza

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

W1 Rozumie wage mediow w ksztattowaniu wiezi spotecznych na rdznych ptaszczyznach z K W01
W1.1 |zastosowaniem ich w dziatalno$ci medialnej, kulturalnej i promocyjno- reklamowej

Zna i rozumie media (Internet, prasa, radio, telewizja) oraz towarzyszace im historyczne i spoteczne
dyskursy z ukierunkowaniem na ich praktyczne zastosowanie.

Wykorzystuje wiedzg na temat mediow spoteczno$ciowych z zastosowaniem ich w
praktyce.

w2 K_W02

W21

Zna i rozumie nauke o cztowieku jako podmiocie komunikowania spotecznego oraz tworcy kultury,
poglebiong w odniesieniu do jego roli w mediach, promoc;ji i reklamie, w tym nauke o metodach
diagnozowania jego potrzeb i oceny jako$ci ustug medialnych.

W2 L W11




" Wykorzystuj¢ wiedze na temat cztowieka jako podmiotu komunikacji spotecznej i Bl
W3.1 |znajomosci jego potrzeb w odniesienie do jego roli w mediach, promocji i reklamie.
UmiejetnoSci
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.
Ul — . . " —— K U03
Podejmuje¢ prace samoksztatcenia w zakresie projektow i innych zadan zwigzanych z -
Ul.1 [dziatalno$cig medialng i kulturows, wykorzystujac narzedzia informatyczne.
Potrafi uzywac jezyka specjalistycznego i porozumiewac si¢ w sposob precyzyjny i spojny przy
uzyciu réznych kanatow i technik komunikacyjnych w dziatalno$ci medialnej, promocyjno-
reklamowej 1 biznesowej, w jezyku polskim 1 jezyku obcym, ma przy tym rozwinig¢te umiejetnosci w
U2 |zakresie komunikacji interpersonalnej. K _U08
Posiada rozwinigte umiejegtnosci komunikacji interpersonalnej i uzywa jej w sposob
U2.1 [precyzyjny i spojny w roéznych kanatach komunikacyjnych danej dziatalnosci medialnej,
promocyjno-reklamowe;j i biznesowe;j.
Potrafi orientowac¢ si¢ w najwazniejszych zjawiskach $wiata intermedialnego powstajacych na
przecieciu roznych dziedzin dyscyplin — medioznawstwa, filmoznawstwa, nauk o kulturze i sztuce,
U3 . . . . . K U16
takze z uwzglednieniem réznorodnos$ci kultury popularne;. -
U3.1 |Zna zjawiska $wiata intermedialnego.
Kompetencje
Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réoznorodnych form,
wykorzystujac media jako narzgdzie komunikacji oraz zroédto wiedzy o zyciu kulturalnym,
K1 |[spotecznym i gospodarczym. K K03
K11 Stosuje rozne media jako narzgdzia komunikacji ze Srodowiskiem kulturowym,
spotecznym.
Jest gotowy do uznania wagi mediow w ksztattowaniu wiezi spotecznych na poziomie lokalnym,
K2 |regionalnym i globalnym. K K05
K2.1 |Rozumie znaczenie mediéw w ksztaltowaniu wigzi spotecznych na réznym poziomie.
Docenia znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach dla utrzymania i rozwoju
prawidlowych wigzi w srodowiskach spotecznych i odnosi zdobyta wiedz¢ do projektowania dziatan
K3 |zawodowych. K K08
K31 Rozumie znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach do prawidtowego tworzenia
" |wiezi spotecznych i stosuje zdobyta wiedze w praktyce.
TRESCI KSZTALCENIA
TEMAT 30 18
Wyklad 15 9
1 |Strategie PR w Internecie. 1 1
2 |Internet i media spolecznoséciowe jako narzedzie komunikacji w public relations. 1 1
3 |Witryna internetowa jako narzedzie public relations. 1 1
4 |Organizacja internetowego biura public relations. 1 1
5 |Tworzenie komunikatu prasowego w Internecie. 1 1
6 |Organizacja firmy public relations w Internecie. 1 1
7 |Monitorowanie mediow on-line. 1 1
8 |Pozycjonowanie witryny public relations. 1 1
9 |Praca z grupami dyskusyjnymi online. 1 1
10 |Internetowe narzgdzia komunikacji. Internetowy savoir-vivre. 2 0
11 [Media spolecznosciowe w public relations. Tworzenie baz danych w public relations. 2 0
1 Tworzenie blogdw i mikroblogdw w public relations. Tworzenie serwisOw wideo w public ) 0
relations.
1 |Strategie PR w Internecie. 1 1




2 |Internet i media spoteczno$ciowe jako narze¢dzie komunikacji w public relations. 1 1
3 |Witryna internetowa jako narzedzie public relations. 1 1
4 |Organizacja internetowego biura public relations. 1 1
5 |Tworzenie komunikatu prasowego w Internecie. 1 1
6 |Organizacja firmy public relations w Internecie. 1 1
7 |Monitorowanie mediow on-line. 1 1
8 |Pozycjonowanie witryny public relations. 2 1
9 |Praca z grupami dyskusyjnymi online. 1 1
10 |Internetowe narzgdzia komunikacji. Internetowy savoir-vivre. 2 0
11 [Media spolecznosciowe w public relations. 1 0
b Tworzenie blogdéw i mikroblogéw w public relations. Tworzenie serwisow wideo w public ) 0
relations.
METODY DYDAKTYCZNE
komputer, rzutnik, wi-fi, smartfon, literatura; formy podawcze: wyktad, film, prezentacja, praca w grupach
KRYTERIA OCENY
Wyklad
Udziat i aktywno$¢ w wyktadach.
Cwiczenia
Aktywno$¢, kolokwium z wiedzy, zadanie w grupach 3-osobowych: stworzenie dziatlu PR dla wybranej instytucji,
okreslenie jej dziatan i stworzenie przyktadowych tekstow o charakterze PR
WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE
KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza| Wyklad
Wi | wii | cgzaminusiny K_Wo1
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
w2 | wai |cgzaminustny K_W02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
W3 | w3a |cezaminustny K_WI11
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
Umiejetnosci| Wyklad
Ul ULl 1 prezenta?jra mult.ime.:dialna K U03
2|aktywno$¢ na zajeciach -
U2 U1 1 prezenta?jra mult.ime.:dialna K U08
2|aktywno$¢ na zajeciach -
U3 U3l 1 prezenta?jra mult.ime.:dialna K Ul6
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Kompetencje|Wyklad
K1 K11 1 prezenta(,:jla mult'irn?dialna K K03
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
K2 K2.1 1 prezenta(,:jla mult'irn?dialna K KOS
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
K3 K3.1 1 prezenta(,:jla mult'irn?dialna K K08
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
Wiedza| Cwiczenia
1 [kolokwium ustne
W1 Wi1.1 2|prezentacja multimedialna K W01
3|aktywnos¢ na zajgciach
1|{kolokwium ustne
W2 W2.1 2|prezentacja multimedialna K W02
3|aktywnos¢ na zajeciach




W3 W3.1

kolokwium ustne

prezentacja multimedialna

K_ W11

(%)

aktywnos¢ na zajgciach

Umiej Qtnoéci| Cwiczenia

U1l Ul.1

kolokwium ustne

prezentacja multimedialna

K_U03

aktywnos$¢ na zajgciach

U2 U2.1

kolokwium ustne

prezentacja multimedialna

K_U08

aktywnos¢ na zajgciach

U3 U3.1

kolokwium ustne

prezentacja multimedialna

K _Ul6

WIN|—=W[IN =W —

aktywnos¢ na zajgciach

Kompetencj e| Cwiczenia

K1 K1.1

kolokwium ustne

prezentacja multimedialna

K_K03

aktywnos¢ na zajgciach

K2 K2.1

kolokwium ustne

aktywnos¢ na zajgciach

K_KO05

K3 K3.1

kolokwium ustne

prezentacja multimedialna

K_K08

W= = W[N] —

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

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 bdb | 5 |zakladane efekty zostaty w pelni osiagnicte
dobry plus db+ | 4,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnieciami
dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnicte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupehic
dostateczny plus | dst+| 3,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym
dostateczny dst | 3 |zakladane efekty zostaly osiagniete z istotnymi brakami
niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaty uzyskane

NAKLEAD PRACY WLASNEJ STUDENTA

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studiéw) z nauczycielem 30 18
g 1 |Przygotowanie do zajec 10 15
§ 2 [Czytanie wskazanej literatury 5 8
g 3 |Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, demonstracji, itp. 20 21
~| 4 |Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia 10 13
Suma godzin: 75 75
Punkty ECTS: 3 3

LITERATURA

Podstawowa

1 [Jaskiernia A., Publiczne media elektroniczne w Europie, Warszawa 2006.

2 [Nowina Konopka M., Informorfoza zarzadzanie informacja w nowych mediach, Krakow 2017.

3 |Wallace P., Psychologia Internetu, Poznan 2004.

Uzupehiajaca

1 |Drzyzga P. (red.), Nowe media tradycyjne srodki przekazu, Tychy 2007.

2 [Gackowski T. (red.), Nowe media. Wyzwania i ograniczenia, Warszawa 2013.




Hofmokl J., Internet jako nowe dobro wspolne, Warszawa 2009.

Manovich L., J¢zyk nowych mediéw, Warszawa 2006.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GEOGOWIE
INSTYTUT HUMANISTYCZNY

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

&
3
O
It
o
pe
C

PANS:

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvzzlgzlzue;lilr)motu Reklama internetowa przelil(r)r?iotu 71
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ PRSMiR
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr \% Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
| | [sofzos] 3] [ | | | | | laslzos] 3] [ | | |
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 30 Cwiczenia 18
Razem 30 Razem 18
Praca wlasna studenta 45 Praca wlasna studenta 57
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
WYMAGANIA WSTEPNE

Student zna przyktady reklam internetowych.

CEL PRZEDMIOTU

Celem zajec¢ jest zdobycie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w zakresie tworzenia reklamy internetowe;j

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD |

OPIS

| EFEKT

Wiedza

W1

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

Wykorzystuj¢ znaczenie systemoéw komunikacyjnych i roli mediow w otaczajacym

Wwi1 |, °. .
swiecie.

K_W07

W2

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.

K_W10

Wykorzystuj¢ zdobyta wiedz¢ z metod, technik 1 narzedzi pozyskiwania informacji

w2l wlasciwych dla dziedziny nauki o mediach i komunikacji

W3

Zna i rozumie istniejgce uregulowania prawne dotyczace funkcjonowania mediow oraz instytucji
spotecznych, jak rowniez form rozwoju indywidualnej przedsigbiorczosci, w tym rolg etyki w pracy
zawodowej.

K_WI3

Zna zasady etyki zawodowej i innych regulacji prawnych dotyczacych tworzenia reklamy

W3.1 :
w Internecie.

UmiejetnoSci

U1

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

K_U02




U11 Stosuj¢ w sposob praktycznych zdobyta wiedze z zakresu fotografii, grafiki czy filmu, aby
© |stworzy¢ reklame w Internecie.
Potrafi uzywac jezyka specjalistycznego i porozumiewac si¢ w sposob precyzyjny i spojny przy
uzyciu réznych kanatow i technik komunikacyjnych w dziatalno$ci medialnej, promocyjno-
reklamowej 1 biznesowej, w jezyku polskim i jezyku obcym, ma przy tym rozwini¢te umiejetnosci w
U2 zakresie komunikacji interpersonalne;. K _U08
Postuguje si¢ specjalistycznym jezykiem, roznymi technikami kanatami komunikacji w
U2.1 [dziatalno$ci medialnej, promocyjnej czy reklamowej z uwzglednieniem umiejetnosci
interdyscyplinarne;j.
Potrafi orientowa¢ si¢ w najwazniejszych zjawiskach $wiata intermedialnego powstajacych na
przecigciu roznych dziedzin dyscyplin — medioznawstwa, filmoznawstwa, nauk o kulturze i sztuce,
U3 |[takZze z uwzglednieniem réznorodnosci kultury popularne;. K U16
U3l Wykorzystuje znajomos¢ zjawisk intermedialnych do tworzenia reklam internetowych.
Kompetencje
Jest gotowy do tworczego i przedsiebiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.
K1 — ; . — — . K_K02
K11 Postuguje sie tworczym '1 przedsiebiorczym mys$leniem i dziataniem do stworzenia w -
sposob samodzielny projektu reklamy.
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,
K2 |spotecznym i gospodarczym. K K03
K2.1 Stara si¢ bra¢ udziat w zyciu kulturowym, wykorzystujac do tego znajomos¢ mediow i
* |narzgdzi komunikacyjnych
TRESCI KSZTALCENIA
TEMAT 30 18
Cwiczenia 30 18
1 |Reklama - definicja, istota, rodzaje, przyktady 2 2
2 |Specyfika funkcjonowania reklamy w Internecie 2 2
3 |Proces produkcji reklamy w Internecie - preprodukcja 2 1
4 |Elementy produkcji reklamy 2 1
5 |Postprodukcja reklamy internetowe;j 2 1
6 |Zrodta finansowania reklamy internetowe;j 2 1
7 |Tworzenie scenariusza 2 1
8 |Tworzenie storyboardu 2 1
9 |Okres zdjgciowy - proby 4 2
10 |Okres posprodukcji reklamy - proby 4 2
11 [Kampania reklamowa w Internecie 2 1
12 |Internetowe narzg¢dzia komunikacji w Internecie 2 1
13 |Zaliczenie 2 2
METODY DYDAKTYCZNE
Telefony komorkowe lub aparaty cyfrowe.
KRYTERIA OCENY
Cwiczenia
Przygotowanie indywidualnego projektu wlasnej reklamy interentowe;j.
WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE
KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza|Cwiczenia
W1 Wi1.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K W07
W2 W2.1 1|aktywnos$¢ na zajeciach K W10
W3 W3.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K W13

Umiej Qtnoéci| Cwiczenia




1|prezentacja multimedialna

Ul UL.1 D Ja mu e K_U02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
1|prezentacja multimedialna

vz | uv21 P o8 T e K_U08
2|aktywno$¢ na zajeciach -
1|prezentacja multimedialna

U3 U3.1 D Ja mu e K_U16
2|aktywno$¢ na zajeciach -

Kompetencje|Cwiczenia

1|prezentacja multimedialna

Ki | K11 P g e K_K02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
1|prezentacja multimedialna

K2 | K21 P g e K_K03
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 bdb | 5 |zakladane efekty zostaty w peni osiagnicte
dobry plus db+ | 4,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnieciami
dobry db | 4 |zakladane efekty zostaly osiagnigte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupetié
dostateczny plus | dst+| 3,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym
dOStateczny dst 3 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z istotnymi brakami
niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaty uzyskane
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA
L Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci . . A
zrealizowanie aktywnoSci
Godziny zaje¢ (wg planu studiéw) z nauczycielem 30 18
= 1 |Czytanie wskazanej literatury 15 18
A« [ 2 |Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, demonstracji, itp. 30 39
Suma godzin: 75 75
Punkty ECTS: 3 3
LITERATURA
Podstawowa

Sadun E., Sande S., Idealna reklama. Sztuka promowania aplikacji w Internecie, ttum. M. Najman, Wydawnictwo
Helion, Warszawa 2014.

2 [Jablonski A., Skuteczna reklama na Facebooku i Instagramie, Wydawnictwo: Grupa Marketer, Lubin 2021.
Uzupehiajaca

1 [Fletcher W., Reklama, thum. T. Domanski, Wydawnictwo Uniwersytetu L.6dzkiego, £.6dz 2018.

2 [Hofmokl J., Internet jako nowe dobro wspolne, Wydawnictwa Akademickie i1 Profesjonalne, Warszawa 2009.

3 Lee K., Seda C., Reklama w wyszukiwarkach internetowych. Jak planowac i prowadzi¢ kampanig, thum. T.

Walczak, wydanie II, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2010.
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Nazvzzlgazue;lilr)motu Reklama telewizyjna przelfi(r)r?iotu 72
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ PRSMiR
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr \%! Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
[ [ [wleoslz] [ [ [ T T [ [ [ lsleslzl [ [ | T |
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Razem 15 Razem 9
Praca wlasna studenta 35 Praca wlasna studenta 41
Razem 50 Razem 50
ECTS 2 ECTS 2
WYMAGANIA WSTEPNE
Wiedza podstawowa z zakresu reklamy, nowych mediow, wykorzystania niestandardowych elementow reklamowych
CEL PRZEDMIOTU

Zapoznanie studentow z podstawami komputerowych technik multimedialnych z uwzglednieniem zagadnien percepcji
sluchowej 1 wzrokowej. Program ¢wiczen obejmuje szczegdtowe omowienie zagadnien komputerowej rejestracji i
przetwarzania dzwigkow 1 obrazow, ktore sktadajg si¢ na nowoczesny przekaz multimedialny.

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
Wykorzystuje wiedzg na temat mediow spoteczno$ciowych z zastosowaniem ich w -

W1 praktyce.

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

w2 . - - -
W2.1 |Zna i rozréznia rodzaje mediow.

K_W03

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

w3 cyfrowego.

. — . — - K_Wo05
Zna i rozr6znia zjawiska medialne oraz podstawowe narzedzia animacji cyfrowej czy -

Wil montazu cyfrowego w reklamie.

UmiejetnoSci

Potrafi samodzielnie zaplanowa¢ i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sfera
dziatalno$ci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi
Ul |informatycznych oraz wynikdéw badan w tym zakresie. K U03

Rzetelnie planuje¢ i realizuje projekty oraz zadania medialne z wykorzystaniem narzg¢dzi

ULl informatycznych.

Potrafi postugiwac si¢ podstawowym aparatem pojeciowym z zakresu nauk o komunikacji
U2 |spolecznej i mediach. K U10




U2.1 |Poprawienie postuguje si¢ aparatem pojeciowym z zakresu tworzenia reklam.

U3

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

K_U16

Orientuje si¢ w najwazniejszych zjawiskach $wiata intermedialnego i stosuje je w

eS tworzeniu reklamy telewizyjne;j.

Kompetencje

K1

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

Rozumie znaczenie wdrazania tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania w

Ki1.1 ramach tworzenia reklamy telewizyjnej.

K_K02

K2

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

K_KO05

K2.1 |Rozumie znaczenie mediéw w ksztaltowaniu wigzi spotecznych na réznym poziomie.

K3

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

K_KO08

Rozumie znaczenie medidw w ksztalttowaniu wigzi spotecznych na réznym poziomie i

s przenosi to na grunt projektowania dziatan reklamowych.

TRESCI KSZTALCENIA

TEMAT 15

Cwiczenia 15

Scenariusz reklamowy - praca ze scenariuszem, przygotowanie scenopisoOw oraz wykorzystanie
ich na planie

N \O|\©

Gamifikacja w elementach reklamowych - jak wciagnac¢ widza w gre

[

Mechanizmy reklamowe w multimediach

—_

E-N) VSN | 9]

Stworzenie autorskiego projektu reklamowego

SN ST I (SR B N

METODY DYDAKTYCZNE

komputer, rzutnik, wi-fi, kamera, praca w Sali do warsztatow filmowych albo w plenerze, oprogramowanie do montazu

KRYTERIA OCENY

Cwiczenia

Realizacja 30-sekundowej reklamy telewizyjne;j

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza|Cwiczenia
W1 Wi1.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K W02
W2 W2.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K W03
W3 W3.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K_ W05
Umiejetnoci| Cwiczenia
Ul ULL 1 prezenta(,:J,a mult'lrn?dlalna K U03
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
U2 U1 1 prezenta(,:J,a mult'lrn?dlalna K U10
2|aktywno$¢ na zajeciach -
U3 U3l 1 prezenta(,:J,a mult'lrn?dlalna K Ulé
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Kompetencj e| Cwiczenia
K1 KL1 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna K K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K2 K2.1 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna K K05
2|aktywno$¢ na zajeciach -




K3 K3.1

—

prezentacja multimedialna

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 bdb | 5 [zakladane efekty zostaly w pelni osiagnigte
dobry plus db+ | 4,5 |zakladane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnigciami
dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupeié
dostateczny plus | dst+]| 3,5 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym
dostateczny dst | 3 |zakladane efekty zostaly osiagnigte z istotnymi brakami
niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaly uzyskane

NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studiéow) z nauczycielem 15 9
= 1 |Czytanie wskazanej literatury 10 15
A~| 2 |Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, demonstracji, itp. 25 26
Suma godzin: 50 50
Punkty ECTS: 2 2
LITERATURA
Podstawowa

1 |Hofmokl J., Internet jako nowe dobro wspdlne, Warszawa 2009.

2 [Manovich L., Jezyk nowych mediow, Warszawa 2006.

Uzupehiajaca

1 |J askiernia A., Publiczne media elektroniczne w Europie, Warszawa 2006.
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Nazwa przedmiotu . Kod
(mg i) Reklama radiowa redmia 73
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ PRSMiR
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr \%! Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
| | [asfzo6] 2 [ [ | | | | | lolzo6] 2] [ | | |
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Razem 15 Razem 9
Praca wlasna studenta 35 Praca wlasna studenta 41
Razem 50 Razem 50
ECTS 2 ECTS 2
WYMAGANIA WSTEPNE
Podstawowa wiedza na temat gatunkéw informacyjnych i publicystycznych dziennikarskich
CEL PRZEDMIOTU

Zapoznanie studentow z warsztatem dziennikarskim wtasciwym radiowym formom wypowiedzi i przygotowanie ich do
zastosowania tej wiedzy w praktyce

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza

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

1
W W1.1 [Zna i rozréznia rodzaje mediow.

K_W03

Zna i rozumie systemy komunikacyjne oraz rol¢ komunikacji medialnej we wspotczesnym swiecie.
W2 W21 Potrafi wykorzysta¢ wiedze dotyczaca systemoéw komunikacyjnych i ich roli w K W07
" |otaczajgcym Swiecie

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

. diagnozowania jego potrzeb i oceny jakosci ustug medialnych.

; , , , . — - . , K W11
Rozumie znaczenie nauki o cztowieku jako podmiocie procesow komunikowania

W3.1 |[spotecznego w odniesieniu do roli mediéw, promocji i reklamy w zaspokojenia potrzeb i
oceny jakosci ustug medialnych.

UmiejetnoSci

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
Ul i teatralnych. K U04
Podejmuje prace badawcze pod kierunkiem opiekuna, tworzy projekt lub warsztat
zwigzany z dziatalnoscig reklamowa.

Ul.1




Potrafi uzywac jezyka specjalistycznego i porozumiewac si¢ w sposob precyzyjny i spojny przy
uzyciu réznych kanatow i technik komunikacyjnych w dziatalno$ci medialnej, promocyjno-
reklamowej 1 biznesowej, w jezyku polskim i jezyku obcym, ma przy tym rozwini¢te umiejetnosci w
12 zakresie komunikacji interpersonalne;. S
U1 Postuguje si¢ specjalistycznym aparatem pojgciowym dotyczacym dziatalno$ci medialne;,
* |promocyjno-reklamowej w zakresie komunikacji interpersonalne;.
Potrafi samodzielnie planowac i realizowac wtasne uczenie si¢ przez cate zycie.
U3 U3l Planuje i realizuje umiejetnos$¢ redagowania krotkich oraz dhuzszych tekstow uzytkowych. | K U15
Kompetencje
Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.
K1 . . . . : . : . K_K02
KL1 Rzeteh.ne .przygotowujc—; projekty medialne, ktore majg charakter tworczy i -
przedsi¢biorczy.
Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réoznorodnych form,
wykorzystujac media jako narzgdzie komunikacji oraz zroédto wiedzy o zyciu kulturalnym,
K2 |[spotecznym i gospodarczym. K K03
K2.1 Wykorzystuje w dziatalnych reklamowych roznorodne formy i narzgdzia komunikacji
*  |medialne;.
Docenia znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach dla utrzymania i rozwoju
prawidtowych wiezi w srodowiskach spotecznych i odnosi zdobyta wiedze do projektowania dziatan
K3 |zawodowych. K K08
K31 Zna i rozumie wage nauk o komunikacji spotecznej i medialnej w odniesieniu do
" |projektowania dziatan reklamowych.
TRESCI KSZTALCENIA
TEMAT 15 9
Cwiczenia 15 9
1 |Analiza warsztatowa wybranych form radiowych 2 1
2 |Dzwigk jako istota radia 2 1
3 |Jezyk reklamy radiowej 2 1
4 |Analiza reklam radiowych 2 1
5 |Realizacja reklamy radiowe;j 7 5
METODY DYDAKTYCZNE
Komputer, rzutnik, wi-fi, dyktafon, studio radiowe lub/i sala do nagran
KRYTERIA OCENY
Cwiczenia
Realizacja reklamy radiowe;.
WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE
KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza|Cwiczenia
W1 WL1 1 kolokwh{r’n ustne' . K_Wo03
2|aktywnos$¢ na zajeciach
w2 W2.1 1 kolokwh{r’n ustne' . K Wo7
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
W3 W3.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K W11
Umiejetnoci| Cwiczenia
Ul | unn Rkt K_U04
2|aktywno$¢ na zajeciach -
vz | wv21 Uprojekt K_U08
2|aktywnos$¢ na zajeciach
Us | wusa Uprojekt K_U15
2|aktywnos$¢ na zajeciach




Kompetencj e| Cwiczenia

Ki | K11 |—fproekt K_K02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -

K2 | K21 |proekt K_K03
2|aktywnos$¢ na zajeciach -

K3 | K31 |—fproekt K_K08
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 bdb | 5 |zakladane efekty zostaty w peni osiagnicte
dobry plus db+ | 4,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnieciami
dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnicte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupehic
dostateczny plus | dst+| 3,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym
dostateczny dst | 3 |zakladane efekty zostaly osiagniete z istotnymi brakami
niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaty uzyskane

NAKLEAD PRACY WLASNEJ STUDENTA

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studiéw) z nauczycielem 15 9
g 1 |Przygotowanie do zaje¢c 10 11
~§ 2 [Czytanie wskazanej literatury 5 10
g 3 [Przygotowanie projektu 15 15
~| 4 [Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia 5 5
Suma godzin: 50 50
Punkty ECTS: 2 2

LITERATURA

Podstawowa

1 [Bauer Z., Dziennikarstwo wobec nowych mediow, Krakoéw 2009.

2 |Chylinski M., Russ-Mohl S., Dziennikarstwo, Warszawa 2008.

Uzupelniajaca

1 |Boyd A., Dziennikarstwo radiowo-telewizyjne. Techniki tworzenia programow informacyjnych, Krakow 2006.

2 [Bralezyk J., Jezyk na sprzedaz, GWP, Gdansk 2004.

3 |Jedrzejewski S., Od muzyki w radiu do muzyki w sieci, "Kultura Wspoélczesna", 2017, 3 (96), s. 78-90
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Nazvz;gzlzue;lilr)motu Influance w mediach spolecznosciowych przelfi(r)r?iotu 74
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ PRSMiR
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr \% Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
[ [ Iwsleos[s] T [ [ T T 1 T [ [ofeos[a] [ [ | [ |
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Razem 15 Razem 9
Praca wlasna studenta 10 Praca wlasna studenta 16
Razem 25 Razem 25
ECTS 1 ECTS 1
WYMAGANIA WSTEPNE
Student zna podstawowe zagadnienia z marketingu i rodzaje platform spoteczno$ciowych
CEL PRZEDMIOTU

Zapoznanie studentow z technologiami wykorzystywanymi na platformach spoleczno$ciowych oraz ze strategiami w
marketingu na platformach spotecznos$ciowych.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza

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

W1 . . . - . .
Wi1.1 |Zna i rozumie terminologi¢ z zakresu medidow spolecznosciowych.

K_W03

Zna i rozumie systemy komunikacyjne oraz rol¢ komunikacji medialnej we wspotczesnym swiecie.
W2 W21 Zna i rozumie system mediow spolecznosciowych oraz ich role w ksztattowaniu K W07
© |wspotczesnej komunikacji.

UmiejetnoSci

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

U1l Potrafi wykorzysta¢ wiedze teoretyczng z zakresu mediow spotecznosciowych do opisui | K U02
analizy zjawiska influenca / influencera - potrafi wskaza¢ wartos¢ i réznorodnos¢ tego

L zjawiska w oparciu o materiat medialny (film, fotografie, grafike, nagrania audio).

Potrafi postugiwac si¢ podstawowym aparatem pojeciowym z zakresu nauk o komunikacji
U2 |spolecznej i mediach. K U10
U2.1 |Potraﬁ postugiwac si¢ terminologia z zakresu medidw spotecznosciowych.

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

| Bled W TT11K
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Potrafi nazwac¢ i wyr6zni¢ najwazniejsze zjawiska mediow spotecznosciowych,
U3.1 |[przeanalizowac zjawisko inluencu w oparciu o rézne dyscypliny z zakresu nowych
mediow.

Kompetencje

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

K1 prowadzenia projektow multimedialnych.

K K02
Jest gotowy do krytycznej analizy materialu medialnego i samodzielnego prowadzenia 1

Ki.1 projektow z zakresu mediow spotecznosciowych.

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
Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym za pomocg narzedzi, jakie oferuja
media spotecznos$ciowe.

K2.1

Docenia znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach dla utrzymania i rozwoju
prawidtowych wiezi w srodowiskach spotecznych i odnosi zdobyta wiedze do projektowania dziatan

zawodowych.

K3 - - = — - . — K_KO08
Docenia znaczenie mediéw spotecznosciowych w tworzeniu prawidtowych wiezi -

K3.1 [spotecznych - widzi ich zalety oraz zagrozenia. Jest gotowy do tego, aby t¢ wiedze
wykorzysta¢ w sposob praktyczny w swojej pracy zawodowe;j.

TRESCI KSZTALCENIA
TEMAT 15 9
Cwiczenia 15 9
1 |Modele komunikacji w marketingu elektronicznym. 2 1
, Pomiary skuteczno$ci i optymalizacja kampanii reklamowych. Konfiguracja i planowanie 3 5
kampanii reklamowych z wykorzystaniem serwerdéw reklam.
3 |Platformy w mediach spoteczno$ciowych ich analiza oraz wykorzystywanie w praktyce. 3 2
4 |Wptyw marketingu w wyszukiwarkach internetowych oraz wplyw na poczte elektroniczna. 2 2
5 Spoteczna rola influencera w mediach spoteczno$ciowych. Przeglad kanatéw najwazniejszych ) |
influenceré6w w Polsce i na §wiecie.
6 Platformy handlu elektronicznego. Wykorzystanie wybranych platform spoteczno$ciowych w 3 |
marketingu i analizy sieci spotecznych.

METODY DYDAKTYCZNE

komputer, rzutnik, wi-fi, smartfon, literatura, kanaty mediéw spoteczno$ciowych, strony internetowe analizujgce media
spoleczno$ciowe i ich wptyw na przemiany kulturowe

KRYTERIA OCENY

Cwiczenia

Analiza wybranego kanatu mediéw spoteczno$ciowych w celu stworzenia listy tematdw, osob, trendéw o najwigksze;j
ogladalnosci.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza| Cwiczenia

Wi | wii okt K_W03
2|aktywno$¢ na zajeciach -

w2 | waa okt K_W07
2|aktywno$¢ na zajeciach -

Umiejetnoci| Cwiczenia

Ul UL1 Uprojekt K_U02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -

vz | wv21 Uprojekt K_U10
2|aktywno$¢ na zajeciach -

Us | wusa Uprojekt K _U16
2|aktywno$¢ na zajeciach -




Kompetencj e| Cwiczenia

Ki | ki1 |—proekt K_K02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
K2 | K21 |proekt K_K03
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
K3 | K3 |—fproekt K_K08
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 bdb | 5 |zakladane efekty zostaty w peni osiagnicte

dobry plus db+ | 4,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnieciami

dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnicte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupehic

dostateczny plus | dst+| 3,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym

dostateczny dst | 3 |zakladane efekty zostaly osiagniete z istotnymi brakami

niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaty uzyskane

NAKLEAD PRACY WLASNEJ STUDENTA

L Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci . . L
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studiéw) z nauczycielem 15 9

PW| 1 [Przygotowanie projektu 10 16

Suma godzin: 25 25

Punkty ECTS: 1 1
LITERATURA
Podstawowa

Filiciak M., Ptaszak G., Komunikowanie si¢ w mediach elektronicznych. Jezyk, edukacja, semiotyka, Wydawnictwa
Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2009.

2 [Kroélewski J., Sala P., E- Marketing. Wspotczesne trendy. Pakiet Startowy, PWN, Warszawa 2020.

Uzupelniajaca

1 [Kotler P., Kartajaya H., Setiawan I., Marketing 4.0 Era cyfrowa, mt biznes, Warszawa 2017.

2 [Mazurek G. (red.), E-Marketing, planowanie, narzedzia, praktyka, Poltext, Warszawa 2018.

McStay A., Reklama cyfrowa, Podrecznik, Analiza dziatan reklamowych najwigkszych $wiatowych firm
medialnych, wyd. Uniwersytetu L.odzkiego, 1.6dz 2020.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GEOGOWIE

INSTYTUT HUMANISTYCZNY “;‘D Mc
e}
2 ]
: i AI -

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;gazue;lilr)motu Projekty multimedialne w mediach spotecznosciowych przelfi(r)rjliotu 75
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ PRSMiR
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr 11 Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
[ [ Isles[2] [ [ [ T T [ [ [ lwles[2] [ [ | [ |
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 30 Cwiczenia 18
Razem 30 Razem 18
Praca wlasna studenta 20 Praca wlasna studenta 32
Razem 50 Razem 50
ECTS 2 ECTS 2
WYMAGANIA WSTEPNE
Podstawowa wiedza z zakresu funkcjonowania nowych mediow oraz wiedza z podstawowych procesow reklamy.

CEL PRZEDMIOTU

Celem zajec¢ jest zdobycie wiedzy i umiejetnos$ci w zakresie tworzenia projektow multimedialnych w mediach
spoleczno$ciowych, z naciskiem na projektowanie UX/UI, wykorzystujace wiedz¢ z zakresu mediow spotecznosciowych
oraz psychologii Gestalt. Stworzenie w zespole projektu kampanii reklamowej w mediach spotecznosciowych dla
wybranego podmiotu. Prezentacja wynikow projektu na forum grupy. Ocena wystawiana jest na podstawie wczesniej
ustalonych przez prowadzacego przedmiot kryteriow (m.in. terminowos$¢ oddania pracy, kompleksowo$¢ projektu,
atrakcyjnos$¢ wizualna i merytoryczna prezentacji).

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.

Ma poszerzong wiedze z zakresu komunikacji i manipulacji w marketingu i szeroko
pojetej reklamie.

W1.2 |Ma wiedze z zakresu komunikacji migdzykulturowe;.

w1 K_WO01

Wi1.1

Ma wiedzg¢ w zakresie zjawisk medialnych, podstaw animacji cyfrowej / podstaw montazu
cyfrowego.
W2.1 |Dysponuje katalogiem podstawowych probleméw i pojec z zakresu edycji obrazu

w2 K_W05

UmiejetnoSci

Potrafi odnalez¢ pozadane informacje w roznych zrodtach, przeanalizowac je, oceni¢ ich

Ut przydatnos¢, wybrac i wykorzysta¢ je w okreslonym celu.

— - , = , - — - K U01
Potrafi samodzielnie zdobywac wiedze i rozwija¢ swoje profesjonalne umiejetnoscei, -

S korzystajac z r6znych zrédet informacji i nowoczesnych technologii.




Potrafi wykorzysta¢ podstawowa wiedzg teoretyczng do szczegdtowego opisu i praktycznego
analizowania procesow i zjawisk w obrgbie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy filmu,
U2 |[fotografii i grafiki. K _U02
U1 Integruje wiedze z zakresu roznych dyscyplin naukowych na temat projektowania i
psychologii Gestalt.
Potrafi samodzielnie zaplanowa¢ i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sfera
dziatalno$ci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi
U3 |informatycznych oraz wynikdéw badan w tym zakresie. K U03
U3l Potrafi samodzielnie zdobywac informacje¢ potrzebng do realizacji wtasnych projektow
* |badawczych.
Kompetencje
Jest gotowy do samodoskonalenia w obszarze studiowanego kierunku w zakresie wiedzy
teoretycznej i praktycznej.
K1 Wykazuje dbato$¢ o zachowanie standardow metodologicznych w badaniach, otwarto$¢ na LA
K1.1 . -
problemy z zakresu nauk o nowych mediach spoteczno$ciowych.
Jest gotowy do tworczego i przedsiebiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.
K2 Jest krytyczny i1 otwarty na nowe idee, koncepcje, teorie, argumenty; ma $wiadomos¢ K K02
K2.1 |funkcjonowania roznych perspektyw poznawczych oraz ograniczen, zwlaszcza
kulturowych.
TRESCI KSZTALCENIA
TEMAT 30 18
Cwiczenia 30 18
1 |Prezentacje multimedialne - rodzaje i ich zastosowanie. 2 2
Charakterystyka i rodzaje mediow spoleczno$ciowych: Facebook, czyli must have - content
2 |marketing. TikTok - influencer marketing. LinkedIn, czyli marketing personalny w dobie rynku 8 4
pracownika.
3 |Budowanie marki. Tworzenie brandbooka. 6 4
4 |Tworzenie kampanii reklamowej na r6zne platformy mediow spotecznosciowych. 10 6
5 |Wtadza komunikacji, dominujgce narracje i kontekst kulturowy. 4 2
METODY DYDAKTYCZNE
Sala komputerowa ze specjalistycznym sprzetem wykorzystywanym do projektéw multimedialnych.
KRYTERIA OCENY
Cwiczenia

Projekt kampanii reklamowej - prezentacja multimedialna zadan wykonanych na zaj¢ciach oraz wynikow pracy wlasnej

w ramach danego tematu.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza| Cwiczenia
WLI 1|prezentacja multimedialna
Wi 2 aktywnos? na zaj'e;c1a(.:h K Wol
1|prezentacja multimedialna -
W1.2 = —
2|aktywnos$¢ na zajeciach
W2 W2.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K W05
Umiej Qtnoéci| Cwiczenia
Ul Ul.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K U01
U2 U1 1 prezenta(,:J,a mult'lrn?dlalna K U02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
U3 U3.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K _U03
Kompetencje|Cwiczenia
K1 K11 1 prezenta(,:J,a mult'lrn?dlalna K Kol
2|aktywnos$¢ na zajeciach -




K2 K2.1 | 1|aktywnoéé na zaj¢ciach | K K02

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 bdb | 5 |zakladane efekty zostaty w pelni osiagnicte

dobry plus db+ | 4,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnieciami
dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnicte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupehic
dostateczny plus | dst+| 3,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym

dostateczny dst | 3 |zakladane efekty zostaly osiagniete z istotnymi brakami

niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaty uzyskane

NAKLEAD PRACY WLASNEJ STUDENTA

L Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci . . A
zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studiéw) z nauczycielem 30 18
1 |Przygotowanie do zaje¢c 2 5
E Czytanie wskazanej literatury 8 10
3 |Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, demonstracji, itp. 10 17
Suma godzin: 50 50
Punkty ECTS: 2 2
LITERATURA
Podstawowa
1 |Bakalarska J., Content marketing: od strategii do efektow, Wydawnictwo Onepress Power, Gliwice 2023.
Bednarczyk M., Najda-Janoszka M., Kopera S. (red. nauk.), E-przedsi¢gbiorczos¢. Zasady i praktyka, Wydawnictwo
2 . N ,
Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 2019.
3 Kawasaki G., Fitzpatrick P., Jak Ci¢ widza, tak Ci¢ pisza. Sztuka autopromocji w mediach spotecznosciowych,
Helion, Gliwice 2016.
Scott D. M., Nowe zasady marketingu i PR : jak poprzez social media, podcasty, content marketing, newsjacking
4 |oraz sztuczng inteligencj¢ dotrze¢ bezposrednio do kupujacych, Wydawnictwo MT Biznes, Warszawa 2020.
5 |Stawarz — Garcia B, Content marketing 1 social media. Jak przyciggna¢ klientow, PWN, Warszawa 2015.
Uzupekniajaca
1 [Castells M., Wladza komunikacji, thum. J. Jedlinski, P. Tomanek Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2013.
) Cialdini R., Wywieranie wptywu na ludzi. Teoria i praktyka, ttum. B. Wojciszke, Gdanskie Wydawnictwo

Psychologiczne 2012.
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INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu . . Kod
(midulu) Gamifikacja przedmiotu 76
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ PRSMiR
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr VI Forma zaliczenia Egzamin
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
15| E6 | 2 9 | E6| 2
15 [z06| 2 9 |Z06| 2
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad 15 Wyktad 9
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Razem 30 Razem 18
Praca wlasna studenta 70 Praca wlasna studenta 82
Razem 100 Razem 100
ECTS 4 ECTS 4
WYMAGANIA WSTEPNE

Wiedza podstawowa z zakresu reklamy, nowych mediow, wykorzystania niestandardowych elementow reklamowych.
Podstawowa wiedza z zakresu historii sztuki, kultury i literatury.

CEL PRZEDMIOTU

Zapoznanie studentow z podstawami technik gamingowych wykorzystywanych w relacjach spotecznych oraz w grach.
Program ¢wiczen obejmuje dwa zakresy zagadnieniowe: - szeroko pojeta grywalizacja w tworzeniu strategii
reklamowych - szczegotowe omoOwienie zagadnien tworzenia rozgrywKki i narracji w gamedevie.

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 |Posiada rozlegla wiedz¢ z zakresu teorii gier.

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

W2 - — . K W03
W2.1 |Zna zasady projektowania gier wideo. -
Zna i rozumie systemy komunikacyjne oraz rol¢ komunikacji medialnej we wspotczesnym swiecie.
W3 - - — . — - K W07
W3.1 |P051ada rozlegla wiedze¢ 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,
U1l |[fotografii i grafiki. K _U02

U1.1 Potrafi samodzielnie zaplanowaé rozgrywke wedle wybranego przez siebie gatunku gier.




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.

K_U03

U2.1 |Potraﬁ samodzielnie i w zespole przygotowywac¢ Game design document.

Potrafi postugiwac si¢ podstawowym aparatem pojeciowym z zakresu nauk o komunikacji

spolecznej i mediach.
U3

— . ; . . - — , K U10
U3l Analizuje i interpretuje ztozone rozwigzania z zakresu projektowania gier w reklamie. -

Kompetencje

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

K1 prowadzenia projektow multimedialnych.

- - , — — K K02
Wykazuje otwarto$¢ na problemy z zakresu projektowania rozgrywki i teorii gier oraz -

Ki1.1 podejmowanie samodzielnych prob ich opracowania.

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,
K2 |spotecznym i gospodarczym. K K03
Jest gotow do oceniania mozliwo$ci wykorzystania gier w ré6znych dziedzinach zycia
spolecznego.

K2.1

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

= zawodowych.

K_KO08

K3.1 |Stosuje podstawowe zasady etyki naukowej w pracy projektowe;.

TRESCI KSZTALCENIA

TEMAT 30 18

Wyklad 15

Wprowadzenie do zagadnien gamifikacyjnych.

Psychologia: emocje i motywacje, nawyki i Gestalt.

Gamifikacja w zarzadzaniu i reklamie.

Nl |WIN]—
el Bl Rl Bl BN A V=)

2
2
Krotka historia i olbrzymia kariera gamifikacji (grywalizacji). 2
2
1

Gamifikacja w edukacji.

Wykorzystywanie schematow 1 mechanizméw znanych z gier poza kontekstem gier, zwlaszcza
w roznych dziataniach grupowych.

o)}

Game Design Document - tworzenie dokumentacji growej i zarzadzanie projektem (metoda
agile 1 waterfall).

|
\S}
—_

8 |Struktura gry - jak budowa¢ gameplay i narracj¢. Modele gracza. 2

Cwiczenia 15

Przedstawienie narzedzi gamifikacyjnych przydatnych w studiowaniu przedmiotu

[y Uy BV-) =N

Psychologia gier 1 graczy — analizy przypadku

Game Design Document - tworzenie dokumentacji growej i zarzadzanie projektem (metoda
agile 1 waterfall) Struktura gry - jak budowa¢ gameplay i narracj¢. Modele gracza.

[um—

Projektowanie prostych narzedzi gamifikacyjnych

Tworzenie wlasnego systemu growego na podstawie wybranego gatunku.

Zastosowanie narze¢dzi gamifikacyjnych w zarzadzaniu i reklamie

Qla|u|s] w |-~
—la—[o] o o=

—_—l W= =

Dyskusja nad etyka i granicami gamifikacji

METODY DYDAKTYCZNE

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

KRYTERIA OCENY

Wyklad

w zakresie wiedzy praktycznej: - przygotowanie scenariusza gry i/lub stworzenie gry - przygotowanie kampanii
reklamowej wykorzystujacej gamifikacje

Cwiczenia

w zakresie wiedzy praktycznej - przygotowanie scenariusza gry i/lub stworzenie gry




WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza|Wyklad
Wi | wip [iproekt K_W02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
w2 | wap [Lproekt K_W03
2|aktywno$¢ na zajeciach -
w3 | wag [iproekt K_W07
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Umiejgtnoéci|Wyklad
Ul UL1 Uprojekt K_U02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
vz | wv21 Uprojekt K_U03
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
Us | wusa Uprojekt K_U10
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
Kompetencje|Wyklad
Kl | KLl ookt K_K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K2 | K21 ookt K_K03
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K3 | k3@ proekt K_K08
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Wiedza|Cwiczenia
wi | wii |—fproekt K_W02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
w2 | wai |—proekt K_W03
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
w3 | waa |—fproiekt K_W07
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
Umiej Qtnoéci| Cwiczenia
Ul | unn ipoekt K_U02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
LIPS IR U730 S L K_U03
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Us | usa |afproiekt K_U10
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Kompetencje|Cwiczenia
Ki | K11 |—proekt K_K02
2|aktywnos$¢ 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

35

student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0

student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktéw

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry

| bdb | 5 |zak1adane efekty zostaly w petni osiagnigte




dobry plus db+ | 4,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnieciami

dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnicte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupehic

dostateczny plus | dst+| 3,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym

dostateczny dst | 3 |zakladane efekty zostaly osiagniete z istotnymi brakami

niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaty uzyskane

NAKLEAD PRACY WLASNEJ STUDENTA

L Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci . . L
zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studiéw) z nauczycielem 30 18
g 1 |Przygotowanie do zaje¢c 30 38
& | 2 |Czytanie wskazanej literatury 10 10
i 3 [Przygotowanie projektu 10 14
‘é 4 |Przygotowanie pracy semestralnej 10 10
A1 5 [Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia 10 10
Suma godzin: 100 100
Punkty ECTS: 4 4
LITERATURA
Podstawowa

Bateman Ch., Game writing: Narrative skills for videogames, Charles River Media 2007.

Fuchs, M., Fizek, S., Ruffino, P., Schrape, N. (red.), Rethinking Gamification, Meson Press, Liineburg 2014,
http://meson.press/wp-content/uploads/2015/03/9783957960016-rethinking-gamification.pdf.

Lewandowska 1., Grywalizacja w organizacji: rozw0j zastosowan, Oficyna Wydawnicza ASPRA-JR, Warszawa
2020.

McStay A., Jankowiak K., Reklama cyfrowa: podrecznik, Wydawnictwo Uniwersytetu £.odzkiego, £.6dz 2020

Swacha J., Modele wdrazania gamifikacji w przedsigbiorstwach, "Ekonomika i Organizacja Przedsigbiorstwa :
czasopismo poswigcone teorii i praktyce ekonomiki i organizacji przedsigbiorstwa", 2018, nr 11, s. 56-65.

Swieszczak M., Swieszczak K., Nowe podejscie do marketingu, czyli jak gry zmienity oblicze promocji,
"Ekonomika i Organizacja Przedsigbiorstwa : czasopismo poswigcone teorii i praktyce ekonomiki i organizacji
przedsigbiorstwa", 2016, nr 5, s. 3-14.

Tkaczyk P., Grywalizacja: jak zastosowaé¢ mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, Wydawnictwo Helion,
Gliwice 2012.

Uzupehiajaca

Adams E., Projektowanie gier. Podstawy, thum. J. Jacek, P. Pilch, M. Wieloch, Wydawnictwo Helion, Gdansk 2017.

Filiciak M., Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami komputerowymi, Warszawa 2010.

Mitunski F., Granie w projektowanie, "Wychowanie w Przedszkolu", 2014, 3 (726), s. 40-42.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GEOGOWIE

INSTYTUT HUMANISTYCZNY ¢ I c
o
SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU g l u

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;gazue;lilr)motu Fotografia w mediach spolecznosciowych przelfi(r)rjliotu 77
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ PRSMiR
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr \% Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
[ [ Isoleos[a] [ [ [ T T [ [ [ lwleoslal [ [ | T |
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 30 Cwiczenia 18
Razem 30 Razem 18
Praca wlasna studenta 70 Praca wlasna studenta 82
Razem 100 Razem 100
ECTS 4 ECTS 4
WYMAGANIA WSTEPNE

Ogodlna orientacja w obszarze fotografii.

CEL PRZEDMIOTU

Zajgcia majg na celu nabycia u studentdw umiejetnosci samodzielnego i swiadomego wykorzystywania technik
fotograficznych koniecznych do tworzenia publikacji w nowych mediach.

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 dziatalnosci kulturalnej, medialnej i promocyjno-reklamowej. K Wo1

Wi1.1 |Wie co to sa nosniki informacji i jak dzialaja agencje reklamowe.

Zna i rozumie media (Internet, prasa, radio, telewizja) oraz towarzyszace im historyczne i spoleczne
dyskursy z ukierunkowaniem na ich praktyczne zastosowanie.

w2 K_W02

Zna zasady wykonywania fotografii na portale spoleczno$ciowe, potrzeby social mediow i

w2l galerii internetowych.

Zna i rozumie terminologi¢ z zakresu mediow (Internet, prasa, radio, telewizja).
W3 W3l Wie jak wykonac¢ sesje zdjeciowa dla danej marki i w celu zbudowanie dobrego K W03
" |skojarzenia z brandem.

Ma wiedzg w zakresie techniki i technologii fotografii cyfrowej; interpretacji pojecia fotografii w
W4 [sztuce oraz jego konotacji we wspotczesnej kulturze. K W06
W4.1 |Zna zasady wykonywania zdje¢ dronem i jak wykonaé portret biznesowy.

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

W5 W5.1 Wie jak wykona¢ interaktywne spacery za pomocag fotografii panoramicznej i sferycznej. | K W07

UmiejetnoSci

Potrafi odnalez¢ pozadane informacje w roznych zrodtach, przeanalizowac je, oceni¢ ich
przydatnosc¢, wybrac¢ i wykorzystac je w okreslonym celu.

T L TIn1




v L FANRRUAVN §

ULl Potrafi zrobi¢ fotografie dla bankéw zdje¢ i wydawnictw. Oraz na Portale
" |spotecznosciowe, fotografia na potrzeby social mediow i galerii internetowych.

Potrafi wykorzysta¢ podstawowa wiedzg teoretyczng do szczegdtowego opisu i praktycznego
analizowania procesow i zjawisk w obrgbie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy filmu,
U2 |[fotografii i grafiki. K _U02
Potrafi wykona¢ zdjecia o charakterze lifestyle’owym z zycia firmy lub produktu. Portret
biznesowy.

U2.1

Potrafi postugiwaé si¢ podstawowym aparatem pojeciowym z zakresu nauk o komunikacji
U3  |[spotecznej i mediach. K U10
U3.1 |Umie zrobi¢ zdjecia za pomoca dronu. Zdjecia panoramiczne i sferyczne.

Kompetencje

Jest gotowy do samodoskonalenia w obszarze studiowanego kierunku w zakresie wiedzy

teoretycznej 1 praktycznej.
K1 y ) 1 prakty )

- . , — —— — K K01
KL1 Dostrzega koniecznos¢ ciggtego aktualizowania i poglgbiania wiedzy z zakresu fotografii. -

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,
K2 |spotecznym i gospodarczym. K K03
Postrzega fotografie jako narzgdzie, ktore mozna wprowadzi¢ w obszar dzialan
plastycznych i kreacji wykonywanego dzieta.

K2.1

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

K3 K3.1 Jest gotowy do stosowania fotografii zgodnie z zasadami etyki i prawa autorskiego, oraz K_K07
" |poszanowania prywatnosci 0sob fotografowanych.
TRESCI KSZTALCENIA
TEMAT 30 18
Cwiczenia 30 18
1 Fotografia jako nosnik informacji. Agencje fotograficzne. Fotografowie niezalezni. Wielkie 3 5
wystawy Swiatowe.
2 |Fotografia dla bankow zdjec¢ i wydawnictw. 4 2
3 Fotografia na Portale spotecznosciowe, fotografia na potrzeby social medioéw, galerii 4 3
internetowych.
4 Fotografia na portale internetowe. Sesja zdjgciowa dla danej marki i w celu zbudowanie 4 )
dobrego skojarzenia z brandem.
5 |Zdjecia o charakterze lifestyle’owym z zycia firmy lub produktu. 3 2
6 |Fotografia lotnicza (za pomocg dronu). 4 2
7 |Portret biznesowy. 4 3
8 |Fotografia panoramiczna, sferyczna i interaktywna. 4 2

METODY DYDAKTYCZNE

Wyktady i prezentacja jako wstep do ¢wiczen dzigki ktorym studenci nabedg konkretne umiej¢tnosci praktycznych
(komputer, rzutnik multimedialny, telwizor, gto$niki) . Praca w grupie z konkretnie postawionymi zatozeniami i celami
(sprzgt fotograficzny potrzebny do realizacji danego ¢wiczenia, lustrzanka fotograficzna lub bezlusterkowiec, komplet
obicktywow, gtowica panoramiczna, dron,). Cwiczenia w studio fotograficznym i plenerze (wyposazenie atelier
fotograficznego, o$wietlenie studyjne, modyfikatory o$wietlenia, statywy fotograficzne) .

KRYTERIA OCENY

Cwiczenia

Wykonanie ¢wiczen praktycznych na zadany temat w trakcie zaj¢¢ oraz zadan poza uczelnig z mozliwo$ciag wlasnej
interpretacji. Omowienie i analiza pracy studenta oraz jej ocena. Procentowy udziat w ocenie koncowej: 40%, aktywno$¢
na zajeciach, realizacja projektu, przeglady robocze, 60% otwarty przeglad prac.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD OPIS EFEKT




Wiedza| Cwiczenia

wi | wip iproekt K_Wo1
2|aktywno$¢ na zajeciach -

w2 | wap [iproekt K_W02
2|aktywno$¢ na zajeciach -

w3 | wag [iproekt K_W03
2|aktywno$¢ na zajeciach -

Wa | wag [Lproekt K_W06
2|aktywno$¢ na zajeciach -

ws | wsi [Lproekt K_W07
2|aktywno$¢ na zajeciach -

Umiejetnoci| Cwiczenia

Ul UL1 Uprojekt K_U01
2|aktywnos$¢ na zajeciach -

vz | wv21 Uprojekt K_U02
2|aktywno$¢ na zajeciach -

Us | wusa Uprojekt K_U10
2|aktywno$¢ na zajeciach -

Kompetencj e| Cwiczenia

K1 K1.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K Ko01

K2 | k2a |—proekt K_KO03
2|aktywnos$¢ na zajeciach -

K3 | k31 |—proekt K_K07
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 bdb | 5 |zakladane efekty zostaty w peni osiagnicte
dobry plus db+ | 4,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnieciami
dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnicte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupehic
dostateczny plus | dst+| 3,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym
dostateczny dst | 3 |zakladane efekty zostaly osiagniete z istotnymi brakami
niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaty uzyskane

NAKLEAD PRACY WLASNEJ STUDENTA

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studiéw) z nauczycielem 30 18
1 |Przygotowanie do zajec 10 10
E 2 [Czytanie wskazanej literatury 10 12
3 [Przygotowanie projektu 50 60
Suma godzin: 100 100
Punkty ECTS: 4 4
LITERATURA
Podstawowa

1 |Hedgecoe J., Nowy podrecznik fotografii, tham. K. Wojciechowski, Arkady, Warszawa 2005.

Jeffrey ., Jak czyta¢ fotografi¢: lekcje mistrzow fotografii, przekt. J. Jedlinski, Universitas, Krakow 2009.

2007.

Rouillé A., Fotografia: migdzy dokumentem a sztuka wspolczesna, przekt. O. Hedemann, Universitas, Krakow




Uzupehiajaca

Bator A. P., Przestrzenie fotografii: antologia tekstow, pod red. Ferenca T. Makowskiego K., Galeria {5 &
Ksiggarnia fotograficzna, £.6dz 2005.

Berger J., O patrzeniu, przekt. S. Sikora, Fundacja Aletheia, Warszawa 1999.

Sunderland J., Estetyka i sztuka fotografii, Wydawnictwo Literackie, Krakow 1979.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GEOGOWIE

INSTYTUT HUMANISTYCZNY

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

W GLOGOWIE

PANS

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;gazue;lilr)motu Zarzadzanie w mediach spolecznosciowych przelfi(r)rjlio tu 78
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ PRSMiR
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr \%! Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
[ [ lsofeos[e] T [ [ T T [ T [ Tws[eos[al [ [ [ T |
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 30 Cwiczenia 18
Razem 30 Razem 18
Praca wlasna studenta 70 Praca wlasna studenta 82
Razem 100 Razem 100
ECTS 4 ECTS 4
WYMAGANIA WSTEPNE
Osiagniecie efektow ksztalcenia wynikajgcych z reazlizacji przedmiotu.
CEL PRZEDMIOTU
zapoznanie studentéw z zasadami i technikami zarzadzania w jednostkach organizacyjnych stricte reklamowych,
ksztaltowanie umiejetnosci studentow w zakresie stosowania metod i narze¢dzia zarzadzania strategicznego oraz
identyfikowania i rozwijania problemow strategicznych oraz podnoszenie kompetencji spotecznych studentow
przygotowujacych do pracy w zespole.
EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU
KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza
Zna i rozumie migjsce i znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach, zorientowane na
zastosowania praktyczne w dziatalno$ci kulturalnej, medialnej i promocyjno-reklamowe;j.
Wi WL1 Rozumie znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach i stara si¢ stosowac¢ owg e
* |wiedze w praktyce.
Zna i rozumie media (Internet, prasa, radio, telewizja) oraz towarzyszace im historyczne i spoteczne
dyskursy z ukierunkowaniem na ich praktyczne zastosowanie.
W2 — Y — — K W02
W21 Wykorzystuje wiedz¢ na temat mediow spotecznosciowych zastosowaniem ich w praktyce | —
w3 Zna i rozumie t.ermir}(?lc?gie; z za}(resu r.n’edi(’)w (Internet, prasa, radio, telewizja). K Wo3
W3.1 [Zna i rozréznia rodzaje mediow. -
UmiejetnoSci
Potrafi odnalez¢ pozadane informacje w roznych zrodtach, przeanalizowac je, oceni¢ ich
przydatnos¢, wybrac i wykorzysta¢ je w okreslonym celu.
U1l —— - - = VEIRE . p K U01
U11 Znajduje¢ niezbe¢dne informacje z réznych zrodet 1 wykorzystuje w okreslonym celu. -




U2

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
wykorzystaniem odpowiednich zrodet.

K_U09

U2.1 |Redaguje krotkie 1 dtugie teksty, ktore sg poprawne pod wzgledem jezykowym.

U3

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

K _Ul4

U3.1 |Przyjmuj(; rozne role pod wzgledem realizacji okreslonych zadan.

Kompetencje

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

K1

Wykorzystuj¢ kreatywne myslenie i dziatanie do stworzenia i prezentacji danego projektu

Ki.1 multimedialnego.

K_K02

K2

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

K_K05

K2.1 |Rozumie znaczenie mediow w ksztattowaniu wigzi spolecznych na ré6znym poziomie.

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

K3

Rozpoznaje dylematy zwigzane z wdrozeniem zarzgdzania mediami i znajduje praktyczne

K3.1 .
zastosowanie.

K_K07

TRESCI KSZTALCENIA

TEMAT 30

18

Cwiczenia 30

18

Wprowadzenie do zagadnien— kluczowe poje¢cia, narzedzia i technologie, w tym rowniez
typologia mediéw spotecznosciowych. Wprowadzenie podstawowych zagadnien z zakresu
public relations, ze szczegdlnym uwzglednieniem typu organizacji jaka jest instytucja publiczna
organizacja sektora publicznego.

Zarzadzanie mediami spotecznosciowymi w kontekscie celow organizacji i z uwzglednieniem
jej charakteru. Budowanie wizerunku organizacji z wykorzystaniem mediow

2 |spolecznosciowych, w tym budowanie wizerunku lidera. Wyjasnienie specyficznych 10

uwarunkowan wykorzystania mediow spotecznosciowych przez instytucje sektora publicznego,
w szczegolnosci administracji publicznej (brak dyspozycji ustawowej, obowigzek prowadzenia

Zagrozenia zwigzane z obecnos$cia instytucji sektora publicznego w mediach
spotecznosciowych. Dobre i zte praktyki, polityki wykorzystywania mediow

3 |spotecznosciowych, zasady wypowiedzi przedstawicieli instytucji w mediach 5

spolecznosciowych, regulaminy prowadzonych foréwfan page’dwprofiliblogow, prawne
uwarunkowania wykorzystania tre$ci generowanych przez uzytkownikow i inne podmioty.

Planowanie i realizacja kampanii informacyjnych i promocyjnych za posrednictwem mediow

4 |spolecznosciowych lub ktorych elementem sg dzialania w mediach spotecznosciowych. 8

Zaprojektowanie wybranej kampanii informacyjno-promocyjnej

studi

Analiza wykorzystania mediow spoteczno$ciowych przez wybrane instytucje organizacje —

a przypadkow.

METODY DYDAKTYCZNE

Komputery, rzutnik multimedialny, studium przypadku i prezentacje multimedialne dla studentow, filmy, fotografie, etc.

KRYTERIA OCENY

Cwiczenia

obserwacja (w réznych jej odmianach) dziatan studenta potwierdzona zapisem; analiza przygotowanych przez studenta
materialow w postaci prezentacji multimedialne;j.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD |

OPIS

| EFEKT

Wiedza| Cwiczenia

W1 |

W1 1 | 1|prezentacja multimedialna

| K Wn1




yva YY 1.1 AW YYVURL

aktywnos¢ na zajgciach

w2 W2.1 prezentacja multimedialna

,, — K W02
aktywnos¢ na zajgciach -

prezentacja multimedialna

N =N —fo

W3 | w3.a K_W03

aktywnos¢ na zajgciach

Umiej Qtnoéci| Cwiczenia

prezentacja multimedialna

U1l Ul.1
aktywnos¢ na zajgciach

K_U01

prezentacja multimedialna

U2 U2.1
aktywnos¢ na zajgciach

K_U09

prezentacja multimedialna

U3 U3.1
aktywnos$¢ na zajgciach

K _U14

N el N el A s

Kompetencj e| Cwiczenia

K1 Ki.1 prezentacja multimedialna

,, — K K02
aktywnos¢ na zajgciach -

K2 K2.1 prezentacja multimedialna

,, — K K05
aktywnos¢ na zajgciach -

K3 K3.1 prezentacja multimedialna

===

K_K07

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

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 bdb | 5 |zakladane efekty zostaty w pelni osiagnicte

dobry plus db+ | 4,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnieciami

dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnicte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupehic

dostateczny plus | dst+| 3,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym

dostateczny dst | 3 |zakladane efekty zostaly osiagniete z istotnymi brakami

niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaty uzyskane

NAKLEAD PRACY WLASNEJ STUDENTA

L Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci . . A
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studiéw) z nauczycielem 30 18

1 |Przygotowanie do zajec 15 18

E Czytanie wskazanej literatury 15 20

3 |Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, demonstracji, itp. 40 44

Suma godzin: 100 100

Punkty ECTS: 4 4
LITERATURA
Podstawowa
1 Glinka B., Kostera M. (red.), Nowe kierunki w organizacji i zarzgdzaniu, Organizacja, konteksty, procesy

zarzadzania, Wolters Kluwer, Warszawa 2016.

2 |Castells S., Spoteczenstwo sieci, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2008.

Michalczyk S., Spoteczenstwo medialne, studia z teorii komunikowania masowego, wyd. "Slask", Katowice 2008.

Uzupelniajaca

1 |Bartkowiak G., Psychologia w zarzadzaniu, Wydawnictwo Uniwersytetu Ekonomicznego w Poznaniu, Poznan

2 | Szewczyk A. (red.), Spoleczenstwo informacyjne - problemy rozwoju, Difin, Warszawa 2007.

3 |Wozniczka J., Efekty reklamy w systemie komunikacji marketingowej, Wroctaw 2009.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GEOGOWIE

INSTYTUT HUMANISTYCZNY £ I c
B
SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU ¢ l J

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvzzlgzlzue;lilr)motu Zarzadzanie strategia reklamowa przelil(r)r?iotu 79
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ PRSMiR
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr 11 Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
[ [ Iwleos[2] T [ [ T T [ [ [ Tsfea[2] [ [ [ T |
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Razem 15 Razem 9
Praca wlasna studenta 35 Praca wlasna studenta 41
Razem 50 Razem 50
ECTS 2 ECTS 2
WYMAGANIA WSTEPNE
Osiagniecie efektow ksztalcenia wynikajgcych z reazlizacji przedmiotu.
CEL PRZEDMIOTU

Zapoznanie studentow z zasadami i technikami zarzadzania w jednostkach organizacyjnych, stricte reklamowych oraz
ksztaltowanie umiej¢tnosci studentow w zakresie stosowania metod i narzgdzi zarzadzania strategicznego

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza

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

W1 Rozumie wage mediow w ksztattowaniu wi¢zi spotecznych na r6znym poziomie z K W01
W1.1 |zastosowaniem wiedzy o komunikacji i mediach w dziatalno$ci medialnej i reklamowe;j

Zna i rozumie media (Internet, prasa, radio, telewizja) oraz towarzyszace im historyczne i spoteczne
W2 |dyskursy z ukierunkowaniem na ich praktyczne zastosowanie. K W02

W21 |Wykorzystuj ¢ wiedze na temat mediéw spotecznos$ciowych i stosuje ja w praktyce.

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

W3 W3.1 [Zna i rozréznia rodzaje mediow. K_Wo3
UmiejetnoSci
Potrafi odnalez¢ pozadane informacje w réznych zrédtach, przeanalizowac je, oceni¢ ich
Ul |[przydatnosc, wybrac i wykorzystac je w okreslonym celu. K U01

Ul.1 |Wykorzystuj e informacje z r6znych zrdodet 1 stosuje je wg przeznaczenia.

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
U2 |wykorzystaniem odpowiednich zrodet. K U09




U2l Redaguje krotkie ale i taz dtuzsze teksty/ slogany / hasta reklamowe etc., ktore sg zgodne z
" |zasadami poprawnej polszczyzny.
Potrafi wspoldziata¢ i pracowaé w grupie, akceptujac konieczno$¢ przyjecia réznych rol zgodnie z
U3 |potrzebami zadaniowymi. K U14
U3.1 |Przyjmuje rozne role wg potrzeb realizacji zadania.
Kompetencje
Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.
K1 - ; - — —— - - K K02
KL1 Wyk.orzys.tuje tworcze i kreatywne myslenie oraz dziatanie do stworzenia projektu -
multimedialnego.
Jest gotowy do uznania wagi mediow w ksztattowaniu wiezi spotecznych na poziomie lokalnym,
K2 |regionalnym i globalnym. K K05
K2.1 |Rozumie znaczenie mediow w ksztattowaniu wigzi spolecznych na ré6znym poziomie.
Jest gotowy do odpowiedzialnego pelnienia r6l zawodowych, prawidlowego rozpoznania dylematow
zwigzanych z zawodem i znajdowania sposobow ich rozwigzan.
K3 K3.1 Rozpoznaje dylematy zwigzane z wdrozeniem danej strategii reklamowej w LA
" |przedsiebiorstwie i stara si¢ znalez¢ praktyczne rozwigzanie.
TRESCI KSZTALCENIA
TEMAT 15 9
Cwiczenia 15 9
| Istota i geneza zarzadzania strategicznego. Wizja 1 misja oraz cele strategiczne przedsigbiorstw ) |
ustugowych
2 |Analiza makrootoczenia i mikrootoczenie 3 2
3 |Taktyka zarzadzania strategiami reklamowymi. Informacje marketingowe. 4 3
4 |Decyzje przedsigbiorstwa na rynku i znaczenie zarzadzania strategia rynkowa w praktyce 2 1
5 |Analiza wewngtrzna przedsicbiorstwa. Metody analiz portfelowych. 2 1
6 Person?l jako integralny instrument zarzadzania strategicznego w ustugach. Alianse ) |
strategiczne

METODY DYDAKTYCZNE

Komputery, rzutnik multimedialny, studium przypadku i przezentacje multimedialne dla studentow, filmy, fotografie,
etc.

KRYTERIA OCENY

Cwiczenia

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

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza| Cwiczenia

W1 WL1 1 prezenta(,:J,a rnult'lm?dlalna K Wol
2|aktywnos$¢ na zajeciach -

w2 W2.1 1 prezenta(,:J,a rnult'lm?dlalna K W02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -

W3 W3l 1 prezenta(,:J,a rnult'lm?dlalna K W03
2|aktywnos$¢ na zajeciach -

Umiej Qtnoéci| Cwiczenia

Ul ULl 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna K Uo1
2|aktywno$¢ na zajeciach -

U2 U1 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna K U09
2|aktywno$¢ na zajeciach -

U3 U3l 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna K Ul4
2|aktywno$¢ na zajeciach -

Kompetencj e| Cwiczenia




K1 KL1 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna K K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -

K2 K2.1 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna K KO5
2|aktywno$¢ na zajeciach -

K3 K3.1 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna 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 bdb | 5 [zakladane efekty zostaly w pelni osiagnigte
dobry plus db+ | 4,5 |zakladane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnigciami
dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupeié
dostateczny plus | dst+| 3,5 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym
dostateczny dst | 3 [zakladane efekty zostaly osiagnigte z istotnymi brakami
niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaly uzyskane
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA
, . Srednia liczba godzin na
Forma aktywno$ci . . L .
zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studiéow) z nauczycielem 15 9
1 [Przygotowanie do zajec 10 10
E 2 [Czytanie wskazanej literatury 7 10
3 |Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, demonstracji, itp. 18 21
Suma godzin: 50 50
Punkty ECTS: 2 2
LITERATURA
Podstawowa

1 |Gierszewska G., Romanowska M., Analiza strategiczna przedsigbiorstwa, PWE, Warszawa 2013.

2 |Morgan M., Malek W, Levit R. E., Skuteczne wdrazanie strategii, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2010.

Uzupelniajaca

1 [Malarewicz A., Konsument a reklama. Studium cywilnoprawne, Warszawa 2009.

2 [Bralezyk J., Jezyk na sprzedaz, Gdansk 2004.

3 |Wozniczka J., Efekty reklamy w systemie komunikacji marketingowej, Wroctaw 2009.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GEOGOWIE
INSTYTUT HUMANISTYCZNY

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

W GLOGOWIE

PANS

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;gazue;lilr)motu Personal branding w mediach spolecznosciowych przelfi(r)rjliotu 80
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ PRSMiR
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr 11 Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
[ [ Isles[2] [ [ [ T T [ [ [ lwles[2] [ [ | [ |
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 30 Cwiczenia 18
Razem 30 Razem 18
Praca wlasna studenta 30 Praca wlasna studenta 42
Razem 60 Razem 60
ECTS 2 ECTS 2
WYMAGANIA WSTEPNE
Student ma wiedz¢ w zakresie savior-vivre oraz podstawowe umiej¢tnosci w obszarze autorpezentacji.
CEL PRZEDMIOTU

Celem zajec¢ jest nabycie wiedzy, umiejetnosci spotecznych i wiedzy z zakresu kreowania marki osobistej w mediach
spoteczno$ciowych.

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.

W1 Rozumie wage mediow w ksztattowaniu wigzi spotecznych na ré6znym poziomie z K Wo1

W1.1 |zastosowaniem wiedzy o komunikacji i mediach w dziatalno$ci medialnej i reklamowe;j

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

W2 |diagnozowania jego potrzeb i oceny jakosci ustug medialnych. K Wi1

Pogtebia wiedzg na temat nauki o cztowieku jako podmiocie komunikowania spotecznego

W21 w odniesieniu do jego roli w mediach jak i promocji oraz reklamie.

Ma wiedzg dotyczaca procesow komunikowania interpersonalnego i spotecznego w réznych

W3 |aspektach (m.in. psychologicznym i socjologicznym), ich prawidtowosci 1 zaktocen. K W16

W3.1 |Zna i rozumie znaczenie procesow komunikacji interpersonalnej i spotecznej.

UmiejetnoSci

Potrafi odnalez¢ pozadane informacje w réznych zrédtach, przeanalizowac je, oceni¢ ich

Ul |[przydatnos$c, wybrac i wykorzystac je w okreslonym celu. K U01

Ul.1 |Wyszukuje informacj¢ z r6znych zrodet i stosuje je wg przeznaczenia.




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.
U2 — — . p , , . — — K U03
Planuje i realizuje projekty badz zadania zwigzane ze sferg dziatalnosci kulturowej i -
U2.1 |medialnej, wykorzystujac do tego dostepne i znane narzedzia informatyczne.
Kompetencje
Jest gotowy do tworczego i przedsiebiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.
K1 ; ; . . - — , . - K_K02
K11 W sposob tworczy i1 kreatywne stara si¢ tworzy¢ samodzielnie projekty multimedialne/ -
wlasna marka etc.
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,
K2 |spotecznym i gospodarczym. K K03
K2.1 Wykorzystuje znajomos¢ roznych mediow, by uczestniczy¢ w zyciu kulturowym i
* [spotecznym
Docenia znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach dla utrzymania i rozwoju
prawidlowych wigzi w srodowiskach spotecznych i odnosi zdobyta wiedz¢ do projektowania dziatan
zawodowych.
K3 - . — — — — K_KO08
Wykorzystuje znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i medialnej w odniesieniu do -
K3.1 |wzmocnienia wigzi spolecznych i przenosci zdobyta wiedzg na projektowanie dziatan
zawodowych.
TRESCI KSZTALCENIA
TEMAT 30 18
Cwiczenia 30 18
1 |Personal branding - definicja, cechy charakterystyczne 2 1
2 |Pola dzialania w Internecie w zakresie personal branding 2 1
3 |Cele i zadnia w personal branding 2 1
4 |Grupy docelowe 2 1
5 |Przyktady skutecznej kariery w ramach personal branding - przyktady 2 1
6 |Autoprezentacja w nowych mediach - formy i gatunki 4 2
7 |Autoprezentacja w social mediach - warstwa jezykowa 4 2
8 |Autoprezentacja w mediach spotecznosciowych - komunikacja niewerbalna 4 2
9 |Personal branding a nowe technologie medialne 2 1
10 |Fikcyjna tozsamo$¢ w mediach spoteczno$ciowych - szanse i zagrozenia 2 2
11 |Personal branding a e-commerce 2 2
12 |Zaliczenie - ocen zadania indywidualnego 2 2
METODY DYDAKTYCZNE
Dostep do Internetu na ¢wiczeniach.
KRYTERIA OCENY
Cwiczenia
Ocena zadania indywidualnego przez wyktadowce poczynionego przez studenta.
WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE
KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza| Cwiczenia
W1 W1.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K W01
W2 W2.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K W11
W3 W3.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K W16
Umiej Qtnoéci| Cwiczenia
Ul ULl 1 prezenta?jra mult.ime.:dialna K Uo1
2|aktywno$¢ na zajeciach -
_— 1 1|prezentacja multimedialna S




U AUy § | | aIa vvu

2|aktywnoéc' na zajeciach

Kompetencj e| Cwiczenia

K1 KL1 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna K K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -

K2 K2.1 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna K K03
2|aktywno$¢ na zajeciach -

K3 K3.1 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna K KO8
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 bdb | 5 [zakladane efekty zostaly w pelni osiagnigte

dobry plus db+ | 4,5 |zakladane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnigciami

dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupeié

dostateczny plus | dst+]| 3,5 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym

dostateczny dst | 3 |zakladane efekty zostaty osiagnigte z istotnymi brakami

niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaly uzyskane

NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA

, . Srednia liczba godzin na
Forma aktywno$ci . . L .
zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studiéw) z nauczycielem 30 18
1 [Przygotowanie do zajeé 15 10
E 2 [Czytanie wskazanej literatury 5 12
3 |Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, demonstracji, itp. 10 20
Suma godzin: 60 60
Punkty ECTS: 2 2
LITERATURA
Podstawowa
1 Gronbeck B. E. [et al.], Zasady komunikacji werbalnej, il. Sz. Kobylinski, trum. A. Bartkowicz, A. Bezwinska-
Walerjan, Zysk i S-ka, Poznan 2001.
) Pogorzelski J., Marka na cztery sposoby: branding percepcyjny, emocjonalny, spoleczny i kulturowy, Warszawa
2019.
3 Sokotowski M. (red.), Media i spoteczenstwo: nowe strategie komunikacyjne, Wydawnictwo Adam Marszatek,
Torun 2008.
Uzupelniajaca
1 Hopfinger M. projekt i red. nauk., Nowe media w komunikacji spotecznej w XX wieku: antologia, wyd. 2 popr.,
Oficyna Naukowa, Warszawa 2005.
) Schawbel D., Personal branding 2.0. Cztery kroki do zbudowania osobistej marki, thum. D. Gutowski, Onepress,
Gliwice 2016.
3 |Zurek E., Sztuka wystgpien : czyli jak mowié, by osiggnaé cel, Poltext, Warszawa 2004.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GEOGOWIE

INSTYTUT HUMANISTYCZNY £ I c
L
SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU ¢ l u

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvzzlgzlzue;lilr)motu Planowanie kampanii reklamowej — projekt medialny I przelil(r)r?iotu 81
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ PRSMiR
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr \% Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
[ [ Iwsleos[2] T T [ [ T 1 T [ [ofeos[2] [ [ | [ |
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 15 Cwiczenia 9
Razem 15 Razem 9
Praca wlasna studenta 35 Praca wlasna studenta 41
Razem 50 Razem 50
ECTS 2 ECTS 2
WYMAGANIA WSTEPNE
Zna podstawowe strategie reklamowe i1 elementy marketingu mix.
CEL PRZEDMIOTU

Przedstawienie teorii, terminologii i koncepcji dotyczacych planowania oraz realizacji kampanii reklamowych oraz
technikami odgrywajgcymi
kluczowe znaczenie w realizacji kampaniach reklamowych.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS EFEKT

Wiedza

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

W1 Rozumie wage mediow w ksztattowaniu wi¢zi spotecznych na r6znym poziomie z K W01
W1.1 |zastosowaniem wiedzy o komunikacji i mediach w dziatalno$ci medialnej i reklamowe;j

Zna i rozumie media (Internet, prasa, radio, telewizja) oraz towarzyszace im historyczne i spoteczne
dyskursy z ukierunkowaniem na ich praktyczne zastosowanie.

w2 W21 Wykorzystuje wiedze na temat mediow spoteczno$ciowych z zastosowaniem ich w S
" |praktyce
Zna i rozumie proces powstania i ewolucji systemu medialnego w Polsce, Europie i $wiecie oraz
relacje pomigdzy instytucjami i systemami medialnymi w skali krajowej, migdzynarodowej i
W3  |miedzykulturowe;j. K W04
Wil Rozumie znaczenie medidw i ich ewaluacji w relacjach pomiedzy instytucjami w ujgciu
© |globalnym.
UmiejetnoSci

Potrafi samodzielnie zaplanowa¢ i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sfera
dziatalno$ci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi
Ul |informatycznych oraz wynikdéw badan w tym zakresie. K U03




Samodzielnie projektuje jak i wykonuj¢ zadania zwigzane z dziatalno$cig medialnag,

ULl promocyjna i reklamowa, wykorzystujac narz¢dzia informatyczne.

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;.

K_U08

Uzywa specjalistycznego jezyka w procesach komunikowania si¢ w dziatalnosci

v21 medialnej, promocyjno- reklamowe;.

Potrafi prowadzi¢ dziatania i analizy spoteczne niezbe¢dne do opracowania diagnoz potrzeb
odbiorco6w medidw oraz oceny jakosci ustug zwigzanych z dziatalno$cig spoteczno-zawodowsa.
Analizuj¢ oraz diagnozuj¢ potrzeby odbiorcow medialnych do podwyzszenia jakosci ustug
np. reklamowych.

U3 K U12

U3.1

Kompetencje

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

Rozumie znaczenie tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania w ramach
tworzenia projektow reklamowych.

K1

K_K02
K1.1

Jest gotowy do uznania wagi mediow w ksztattowaniu wiezi spotecznych na poziomie lokalnym,
K2 |regionalnym i globalnym. K K05
K2.1 |Rozumie znaczenie mediéw w ksztaltowaniu wigzi spotecznych na réznym poziomie.

Jest gotowy do odpowiedzialnego pehienia r6l zawodowych, prawidlowego rozpoznania dylematow

K3 |zwigzanych z zawodem i znajdowania sposobow ich rozwigzan. K K07
K3.1 |Rozpoznaje dylematy zwigzane z zawodem i znajduje praktyczne rozwigzania.
TRESCI KSZTALCENIA

TEMAT 15 9

Cwiczenia 15 9

| Historia i filozofia kampanii reklamowych — od fenickiego straganu do Burger Kinga. Roznice 5 3

miedzykulturowe i trendy w kampaniach reklamowych
2 |Metody i techniki tworczego mys$lenia w procesie powstawania reklam 3 2
3 |Brief reklamowy, mediowy, kreatywny - omowienie zagadnien podstawowych 3 2
4 |Planowanie kampanii reklamowej 4 2
METODY DYDAKTYCZNE

Komputery, rzutnik multimedialny, ksera ¢wiczen do tworzenia briefow, studium przypadku i przezentacje mutimedialne
dla studentow , filmy, fotografie, etc.

KRYTERIA OCENY

Cwiczenia

obserwacja (w réznych jej odmianach) dziatan studenta potwierdzona zapisem; analiza przygotowanych przez studenta
materialow w w postaci projektu kampanii reklamowej ukierunkowanych na potwierdzenie rozwoju pozadanej
umiejetnosci w toku akademickiego ksztatcenia i poza nim.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza| Cwiczenia

W1 Wi1.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K W01
W2 W2.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K W02
W3 W3.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K W04
Umiejetnoci| Cwiczenia
1|projekt
Ul Ul.1 2|prezentacja multimedialna K U03
3|aktywnos¢ na zajeciach
1|projekt
U2 U2.1 2|prezentacja multimedialna K _U08
3|aktywnos¢ na zajgciach




1|projekt

U3 U3.1 2|prezentacja multimedialna

K U12

(98]

aktywnos¢ na zajgciach

Kompetencj e| Cwiczenia

projekt

K1 K1.1 prezentacja multimedialna

K_K02

aktywnos¢ na zajgciach

projekt

K2 K2.1 prezentacja multimedialna

K_KO05

aktywnos¢ na zajgciach

projekt

K3 K3.1 prezentacja multimedialna

K_K07

WIN|—= W[ |—=WwW|N]|—

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

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 bdb | 5 |zakladane efekty zostaty w pelni osiagnicte

dobry plus db+ | 4,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnieciami

dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnicte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupehic

dostateczny plus | dst+| 3,5 |zaktadane efekty zostaty osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym

dostateczny dst | 3 |zakladane efekty zostaly osiagniete z istotnymi brakami

niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaty uzyskane

NAKLEAD PRACY WLASNEJ STUDENTA

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studiéw) z nauczycielem 15 9
= 1 |Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, demonstracji, itp. 15 20
A~ | 2 [Przygotowanie projektu 20 21
Suma godzin: 50 50
Punkty ECTS: 2 2
LITERATURA
Podstawowa

1 [Panczyk M., Organizacja i prowadzenie kampanii reklamowej, wyd. eMPi2, 2017.

2 |Heath R., Reklama, GWP, Gdansk 2008.

3 [|Panczyk M., Marketing w dziatalno$ci agencji reklamowej, wyd. eMPi2, 2015.

Uzupehiajaca

1 |Burtenshaw K., Kreatywna reklama, PWN, Warszawa 2007.

2 [Panczyk M., Zarzadzanie kampania reklamowa, wyd. eMPi2, 2021.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GEOGOWIE

INSTYTUT HUMANISTYCZNY

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

1C

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvzzlgzlzue;lilr)motu Planowanie kampanii reklamowej — projekt medialny 11 przelil(r)r?iotu 82
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Humanistyczny
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiéw Nowe Media Specjalnos¢ PRSMiR
Modut ksztatcenia Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr \%! Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad Cwiczenia Wyktad Cwiczenia
[ [ lsofzos[al T T [ T T 1 T [ [wsfeos[a] [ [ | [ |
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Cwiczenia 30 Cwiczenia 18
Razem 30 Razem 18
Praca wlasna studenta 70 Praca wlasna studenta 82
Razem 100 Razem 100
ECTS 4 ECTS 4
WYMAGANIA WSTEPNE

Zna podstawowe strategie reklamowe i elementy marketingu mix, zarzadzania strategig reklmowg i social media.

CEL PRZEDMIOTU

Przedstawienie teorii, terminologii i koncepcji dotyczacych planowania oraz realizacji kampanii reklamowych oraz
technikami odgrywajacymi kluczowe znaczenie w realizacji kampaniach reklamowych.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD |

OPIS

EFEKT

Wiedza

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

W1
Wi1.1

Rozumie wage mediow w ksztattowaniu wi¢zi spotecznych na r6znym poziomie z
zastosowaniem wiedzy o komunikacji i mediach w dziatalnosci medialnej i reklamowe;j

K_Wo0l1

o dyskursy

Zna i rozumie media (Internet, prasa, radio, telewizja) oraz towarzyszace im historyczne i spoteczne
z ukierunkowaniem na ich praktyczne zastosowanie.

W21

Wykorzystuje wiedze na temat mediow spoteczno$ciowych z zastosowaniem ich w
praktyce.

K_W02

W3

Zna i rozumie proces powstania i ewolucji systemu medialnego w Polsce, Europie i $wiecie oraz
relacje pomigdzy instytucjami i systemami medialnymi w skali krajowej, migdzynarodowej i
miedzykulturowe;j.

W3.1 |Rozumie znaczenie mediow i ich ewaluacji w skali globalne;j.

K_W04

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




Planuje i realizuj¢ projekty lub zadania zwigzane z dziatalnoscig kulturowa i medialna,

ULl wykorzystujac do tego celu narzedzia informatyczne.

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;.

K_U08

Uzywa specjalistycznego jezyka i stosuje rozne kanaty i techniki komunikacyjne w

v21 dziatalnosci medialnej, promocyjnej i reklamowej oraz biznesowe;.

Potrafi prowadzi¢ dziatania i analizy spoteczne niezbe¢dne do opracowania diagnoz potrzeb
odbiorco6w medidw oraz oceny jakosci ustug zwigzanych z dziatalno$cig spoteczno-zawodowsa.

U3 K U12

Analizuje potrzeby odbiorcow medialnych i stara je si¢ wdrozy¢ w dziatalnos¢ spoteczno-

U3.1
zawodowa.

Kompetencje

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

K1 prowadzenia projektow multimedialnych.

- — , - - K K02
Wykorzystuje kreatywne myslenie i dziatanie do stworzenia projektu przyktadowe;j -

Ki1.1 kampanii reklamowej

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

K2 K_KO05

Rozumie znaczenie mediéw w ksztaltowaniu wigzi spotecznych na réznych

K2.1 plaszczyznach.

Jest gotowy do odpowiedzialnego pelnienia r6l zawodowych, prawidlowego rozpoznania dylematoéw

. zwigzanych z zawodem i znajdowania sposobow ich rozwigzan.

- - . . — — K K07
Rozpoznaje dylematy zwigzane z wdrozeniem danej kampanii reklamowej i stara znalez¢ -

K3.1 . .
praktyczne rozwigzania.

TRESCI KSZTALCENIA

TEMAT 30 18

Cwiczenia 30 18

Strategie komunikacji marki - omowienie. Proces planowania kampanii w mediach pod
wzgledem strategicznym i taktycznym

Brief reklamowy, mediowy, kreatywny - tworzenie wybranego briefu na przykladzie wybranej

. . ; o 15 9
jednostki organizacyjne;j

3 |Zarzadzanie informacja w procesie realizacji kampanii reklamowej 5 3

4 |Ocena skutecznos$ci kampanii reklamowej 5 3

METODY DYDAKTYCZNE

Komputery, rzutnik multimedialny, ksera ¢wiczen do tworzenia briefow, studium przypadku i prezentacje multimedialne
dla studentow, filmy, fotografie, etc.

KRYTERIA OCENY

Cwiczenia

obserwacja (w roznych jej odmianach) dziatan studenta potwierdzona zapisem; analiza przygotowanych przez studenta
materialow w w postaci projektu kampanii reklamowej ukierunkowanych na potwierdzenie rozwoju pozadanej
umiejetnosci w toku akademickiego ksztatcenia 1 poza nim.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza| Cwiczenia

Wi W11 1 kolokwu%rrn ustn§ . K Wol
2|aktywno$¢ na zajeciach -

w2 W21 1 kolokwu%rrn ustn§ . K W02
2|aktywno$¢ na zajeciach -

W3 W3.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K W04

Umiej Qtnoéci| Cwiczenia

| 1]projekt |




U1 Ul.1 2|prezentacja multimedialna K _U03
3|aktywnos¢ na zajgciach
1|projekt
U2 U2.1 2|prezentacja multimedialna K U08
3|aktywnos¢ na zajeciach
U3 U3.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K U12
Kompetencj e| Cwiczenia
Kl | KLl ookt K_K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K2 | K21 ookt K_K05
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 bdb | 5 [zakladane efekty zostaly w pelni osiagnigte
dobry plus db+ | 4,5 |zakladane efekty zostaty osiagnigte z niewielkimi niedociggnigciami
dobry db | 4 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte jednak z pewnymi brakami, ktére mozna szybko uzupeié
dostateczny plus | dst+]| 3,5 |zaktadane efekty zostaly osiagnigte z istotnymi brakami, ale dopuszczalnymi na minimalnym wymaganym
dostateczny dst | 3 |zakladane efekty zostaty osiagnigte z istotnymi brakami
niedostateczny ndst| 2 [zakladane efekty nie zostaly uzyskane

NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studiéow) z nauczycielem 30 18
1 |Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, demonstracji, itp. 20 22
E 2 [Przygotowanie projektu 30 35
3 |Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia 20 25
Suma godzin: 100 100
Punkty ECTS: 4 4
LITERATURA
Podstawowa
1 |Heath R., Reklama, GWP, Gdansk 2008.
2 [Panczyk M., Marketing w dziatalnosci agencji reklamowej, wyd. eMPi2, 2015.
3 |Panczyk M., Organizacja i prowadzenie kampanii reklamowej, wyd. eMPi2, 2017.
Uzupehiajaca
1 [Burtenshaw K., Kreatywna reklama, PWN, Warszawa 2007.
2 [Panczyk M., Zarzadzanie kampania reklamowa, wyd. eMPi2 2021.




