Program Studiow

2025/2026

Wydziat Sztuki Nowych Mediow (filia Gdansk)

Kierunek: PROJEKTOWANIE GRAFICZNE | SZTUKA MULTIMEDIOW
Stopien: DRUGI
Forma: STUDIA STACJONARNE

Podstawa prawna

Art. 53 1 Art. 67 Ustawy — Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce z dnia z dnia 20 lipca 2018
r. (Dz. U. 2018 poz. 1668), Rozporzadzenie Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 27
wrzesnia 2018 r. w sprawie studiow oraz Rozporzadzenie Ministra Nauki i Szkolnictwa
Wyzszego z dnia 14 listopada 2018 r. w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektow
uczenia si¢ dla kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikacji.



Nazwa kierunku: PROJEKTOWANIE GRAFICZNE I SZTUKA MULTIMEDIOW
Poziom: 2

Profil: OGOLNOAKADEMICKI

Forma: STUDIA STACJONARNE

Jezyk wykladowy: POLSKI

Kierunek przyporzadkowany do dyscypliny: SZTUKI PLASTYCZNE I KONSERWACJA
DZIEL SZTUKI

Liczba semestrow: 3

Liczbe punktow ECTS konieczna do ukonczenia studiow: 90
Tytul zawodowy nadawany absolwentom: MAGISTER
Laczna liczba godzin zajeé: 1144

Liczbe punktéw ECTS w ramach zajeé z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych:
34

Liczba godzin zajeé¢ z bezposSrednim udzialem nauczycieli akademickich lub innych osé6b
prowadzacych zajecia i studentéow: 1144

Laczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana zaje¢ciom zwiazanym z prowadzona w uczelni
dzialalno$cia naukowa w dyscyplinie lub dyscyplinach, do ktérych przyporzadkowany jest
kierunek studiéw: 56

Liczba punktéw ECTS objetych programem studiow uzyskiwana w ramach zaje¢ do wyboru: 52
Opis kierunku studiow:

Studia drugiego stopnia na kierunku Projektowanie Graficzne i Sztuka Multimediéw realizowane na
Wydziale Sztuki Nowych Mediow (filia w Gdansku) maja charakter ogolnoakademicki i prowadza do
uzyskania tytutu magistra.

Program obejmuje 3 semestry ksztalcenia o tacznej wartosci 90 punktow ECTS i 1144 godzin zajed,
integrujac rozwoj kompetencji artystycznych, projektowych oraz badawczo-teoretycznych.

Celem studiow jest poglebienie wiedzy i umiej¢tno$ci w zakresie wspolczesnego projektowania
graficznego, mediow cyfrowych oraz sztuki multimediow, z uwzglednieniem aktualnych technologii,
praktyk artystycznych i kontekstow kulturowych. Program taczy zaawansowane pracownie dyplomowe
z przedmiotami teoretycznymi z obszaru historii i teorii sztuki, designu, kultury wizualnej, filozofii oraz
zagadnien humanistycznych i spolecznych.

Istotnym elementem ksztalcenia jest rozwdj indywidualnej postawy twoérczej oraz kompetencji
badawczych, umozliwiajgcych §wiadome formutowanie problemow projektowych i artystycznych.
Studenci realizujg autorskie projekty w wybranych pracowniach (m.in. multimedia, komunikacja
wizualna, grafika projektowa i media cyfrowe, interdyscyplinarne projekty artystyczne), przygotowujac
prace magisterskg o charakterze projektowym lub artystyczno-badawczym.

Program zaktada elastycznos¢ wyboru (52 ECTS w ramach zaje¢ obieralnych), co pozwala na
profilowanie $ciezki rozwoju zgodnie z zainteresowaniami studenta. Absolwent kierunku posiada



pogltebione kompetencje w zakresie projektowania graficznego i multimediéw, umiejetno$é pracy
koncepcyjnej i zespolowej, a takze przygotowanie do dziatalnosci tworczej, projektowej i badawczej w
obszarze sztuk plastycznych i mediow cyfrowych.

Kierunkowe efekty uczenia si¢:

Ponizsza tabela prezentuje pelny zakres efektow uczenia si¢ okreslonych w rozporzadzeniu MNiSW z
dnia 14 listopada 2018 r. w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektéw uczenia si¢ dla kwalifikacji
na poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikacji wydanym na podstawie art. 68 ust 3 ustawy, okreslajacym
standard ksztalcenia przygotowujacego do wykonywania zawodu wlasciwy dla prezentowanych w tym
Programie Studiow.

OPIS ZAKEADANYCH EFEKTOW UCZENIA SIE

dla kierunku studiéw PROJEKTOWANIE GRAFICZNE I SZTUKA MULTIMEDIOW

studia drugiego stopnia — profil ogblnoakademickim

Numer Odniesienie do

efektu Kategoria obszarowych

uczenia si¢ efektow uczenia si¢
WIEDZA: ABSOLWENT ZNA | ROZUMIE

K_wW01 w poglebionym stopniu miejsce i znaczenie wiedzy w zakresie P7S_WG
historii i teorii sztuki w systemie nauk;

K_W02 historyczny charakter formowania si¢ idei artystycznych w P7S_WG
sztuce najnowszej ze szczegolnym uwzglednieniem jej
narodowych aspektow;

K_W03 powigzania historii sztuki z innymi dyscyplinami P7S_WG
humanistycznymi, artystycznymi oraz spotecznymi;

K_W05 rozne rodzaje oprogramowania, zasady postugiwania sig¢ P7S_WG
sprzetem elektronicznym oraz zasady montazu i postprodukcji W7S_WG
obrazu na poziomie rozszerzonym;

K_W06 dziatanie technologii cyfrowych, wykorzystywanych przy P7S_WG
projektach artystycznych takich jak: multimedia, grafika czasu W7S WG
rzeczywistego, VR, AR, technologie 3D zwigzane z drukiem,
fotogrametria/skanowanie 3D, drondéw;

w stopniu zaawansowanym zasady korzystania z
K W07 réznorodnych mediow oraz posiada umiejetnosce P7S_WG
- samodzielnego poszerzania i rozwijania wiedzy dotyczacej W7S_WG
studiowanej specjalnosci;
tendencje rozwojowe studiowanej dyscypliny oraz wybrane dla
- P7S_WK

K_W08 specjalizacji wizualizacja i animacja aktualne dokonania, -

. p . P7S_WG
wiodace osrodki i szkoty badawcze; -
w stopniu zaawansowanym literatur¢ wybranych dyscyplin

K_W09 humanistycznych, przede wszystkim z zakresu historii i teorii P7S_WG
sztuki, sztuk pigknych i sztuk projektowych;
szczegodtowe pojecia z zakresu ochrony wlasno$ci

K_W10 przemystowej i prawa autorskiego powigzane z realizacjg P7S_WG
projektéw zawodowych;
rozw0j form przedsiebiorczosci w branzy graficznej oraz P7S WK

K W11 zasady tworzenia i prowadzenia dziatalno$ci zawodowej w P7S WG
grafice, w tym analiz¢ rynku, wyceng ushug i budowanie marki. -




UMIEJETNOSCI: ABSOLWENT POTRAFI

W stopniu zaawansowanym projektowac i
realizowac prace artystyczne W zakresie sztuk

K _U01 plastycznych w oparciu o indywidualne inspiracje, P7S_UW
ze szczeg6lng dbatoscig o ich wysoki poziom
artystyczny, estetyczny i merytoryczny;
na zaawansowanym poziomie, dynamicznie
K U02 zdobywac¢ wiedzg, materialy i rozszerzajace P7S_UW
- umiejetnosci artystyczne i projektowe, korzystajac z P7S_UU
doswiadczen wspotczesnej sztuki, nauki i techniki;
stosowa¢ zaawansowane techniki artystyczne do realizacji
projektéw zwiagzanych z wlasng tworczoscia, oraz umiejetnego P7S UW
K_U03 je wykorzystywania do realizacji zadan z obszaru dziedzin P7S_UO
pokrewnych, tworczosci projektowej i artystycznej;
w sposob §wiadomy i kreatywny stosowac tradycyjne i
wspotczesne srodki obrazowania plastycznego ze P7S UW
K_U04 zwrdceniem szczegodlnej uwagi na mozliwo$é ich P7S UU
integracji w obrebie projektu o charakterze -
interdyscyplinarnym;
w poprawny i $wiadomy sposob oceni¢ przydatnos¢
K_U05 nowych rozwigzan i narzedzi informatycznych w P7S_UW
praktyce zawodu grafika;
K U06 sampdzielnie i skutecznie poshugiwac si¢ warsztatem artysty- P7S_UW
- grafika; P7S UU
K_U07 W sposOb umiej e;tpy i év.viadO{ny wlaczaé do swoj ej tworczosci P7S_UW
elementy tradycyjnych i wspolczesnych technik graficznych;
w sposob §wiadomy wykorzystywaé nowe formy obrazowania
K_U08 w obrgbie techniki i technologii wchodzacych w zakres P7S_UW
studiowanej specjalizacji;
zaprojektowac na poziomie zaawansowanym system lub
K_U09 proces informatyczny wspomagajacy dziatalno$¢ tworcza lub P7S_UO
projektowa;
samodzielnie realizowa¢ wtasne koncepcje artystyczne w pracy
zawodowej lub samodzielnej dziatalnosci artystycznej,
K U10 wykazujac si¢ przy tym umiejetnosciag Swiadomego P7S_UW
- zastosowania nabytej wiedzy teoretycznej, takze z P7S_UO
zachowaniem podstawowych norm tworczych, takich jak
kreatywnos$¢, estetyka i kompetencje tworcze;
samodzielnie i skutecznie zdobywac¢ wiedze i materiaty oraz
postugiwac sie umiejetnosciami badawczymi na poziomie
K_Ul1 zaawansowanym (takze je rozszerzac), korzystajac z roznych P7S_UW
Y i1 . : . P7S_UU
zrodet i nowoczesnych technologii w celu rozwigzywania -
prostych probleméw badawczych;
K UL koordynowac¢ informacje, srodki materialne i procedury dla P7S_UW
- zwigkszenia efektywnos$ci praktyki zawodowej; P7S _UO
stosowaé na zaawansowanym poziomie fachowa
terminologie zwigzang ze studiowang specjalizacja;
K_U13 potrafi aktualizowac jej aparat pojeciowy z P7S_UW

uwzglednieniem wprowadzanych na biezaco nowych
termindw i pojec;




K_Ul4

wykorzystywa¢ nabytg w drodze studiow wiedze do
rozstrzygania kwestii pojawiajacych si¢ w pracy zawodowe;j i
do uzasadniania podejmowanych decyzji;

P7S_UK
P7S_UW

K_U15

komunikowa¢ si¢ ze specjalistami wlasnej dyscypliny oraz z
osobami, ktore maja by¢ podmiotami i beneficjentami jego
dziatalno$ci zawodowej w jezyku polskim i obcym;

P7S_UO

K_U16

pracowac w zespole oraz kierowac zespotem, ktory sktada sie
z przedstawicieli roznych dyscyplin nauki w kontekscie
struktury instytucjonalnej o réznym charakterze;

P7S_UK
P7S_UO

K_U17

wypowiadac si¢ w sposob spojny na piSmie w roznych
formutach tekstu, oraz ustnie, w jezyku polskim i w
podstawowym jezyku dyscypliny na tematy przypisane
specjalistycznej problematyce studiow, korzystajac z
rozszerzonego dorobku wybranych nauk humanistycznych
i spotecznych;

P7S_UK

K_U18

przygotowaé wniosek o przyznanie srodkow na realizacjg
profesjonalnego projektu zwigzanego z wybrang sferg
dziatalnos$ci artystycznej i projektowej oraz kierowac jego
realizacja;

P7S_UK
P7S_UO

K_U19

W stopniu zaawansowanym wykorzystywac umiejetnosci z
jezyka obcego w zakresie dziedzin nauki i dyscyplin
wilasciwych dla kierunku grafika, zgodne z wymogamina
poziomie B2+ Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego;

P7S_UK

K_U20

planowac i realizowac proces wlasnego rozwoju poprzez
uczenie si¢ przez cate zycie oraz wspiera¢ innych w osigganiu
podobnych celow.

P7S_UU

KOMPETENCJE SPOLECZNE: ABSOLWENT JEST GOTOW DO

K_KO1

doskonalenia osobistego i zawodowego, ma
$wiadomo$¢ swojej wiedzy 1 umiejetnosci;

P7S_KR

K_K02

efektywnego sterowania wlasng pracg i krytycznego oceniania
stopnia jej zaawansowania i poziomu merytorycznego;

P7S_KO
P7S KR

K_KO03

podejmowania wyzwan zawodowych, wykazujac aktywnosc,
inicjatywe, nowatorstwo w podejmowaniu profesjonalnych
dziatan tworczych;

P7S_KR

K_K04

prezentowania skomplikowanych i specjalistycznych
projektéw w przystepnej formie, takze w sposob
zrozumiaty dla oséb nie majacych doswiadczenia w
pracy nad projektami artystycznymi;

P7S_KR

K_KO05

aktywnego uczestnictwa, przestrzegania zasad etyki
zawodowej, wspotdziatania i kreatywnej pracy w grupach,
organizacjach i instytucjach, realizujacych dziatania
artystyczne, kulturalne i spoteczne, przyjmujac przy tym rézne
role;

P7S_KO
P7S_KR

K_K06

przeprowadzenia krytycznej oceny wtasnych dziatan
tworczych

1 artystycznych, oraz oceny innych przedsigwzie¢ z
zakresu kultury, sztuki i innych dziedzin pokrewnych
przy porozumieniu z ekspertem danej dziedziny;

P7S_KK
P7S_KO

K_KO7

swobodnego komunikowania si¢ w rzeczywisto$ci
zawodowej artysty-grafika i projektanta z
wykorzystaniem wiedzy na temat marketingu a takze
aspektow finansowych i prawnych;

P7S_KK
P7S_KR
P7S_KO




P7S_KK

K_KO08 wypetniania roli spolecznej absolwenta uczelni artystyczne;. P7S_KR
P7S_KO
Lista przedmiotéw obowiazkowych:
godziny | ROK1 | ROK2 | ROK3 E
Lp. Nazwa przedmiotu symbol . | _Cr:
w | & | L [ 1] I V | VI
v s
SEMESTR 1
1 | Rysunek eksperymentalny 1 RYSE1 30 [ Z 3
2 | Kreacja fotograficzna KFOTO 30 [ Z 2
3 | Wybrane zagadnienia z historii sztuki WZHIS 30 E 2
4 | UX/UI design 1 UXxul1 10 |20 | Z 2
5 | Prawo autorskie PAU 15 Z 2
6 | Teksty akademickie TAKA 15 Z 2
7 | Historia animacji i gier komputerowych HAGK 30 E 2
8 | Bezpieczenstwo i higiena pracy BHP 4 0
SEMESTR 2
9 Kolor w przestrzeni multimedialnej KOLP 10 20 Z 2
10 | Grafika warsztatowa GWA 60 Z 4
11 | UX/ Ul design 2 UXul2 30 z 3
12 Historia sztuki wspotczesnej 1M HI;Wl 30 E 2
13 | Teoria projektowania gier TPRG 30 E 2
SEMESTR 3
14 | Modele estetyczne w kulturze japonskiej MEKJ 30 E 2
15 Historia kultury z elementami HKEA | 30 E 2
antropologii
16 | Filozofia — narzedzia do mys$lenia FILDM | 30 E 2
17 | Historia designu HISDE | 30 E 2
18 | Techniki prezentacyjne TPZ 30 Z 2
Laczna liczba pkt. ECTS uzyskiwana z przedmiotow obowiazkowych: 38 ECTS
Lista przedmiotéw obieralnych:
godziny R ROK2 | ROK3 E
Lp. Nazwa przedmiotu symbol 1 C
w ¢ L) v [ vy Vi TS
SEMESTR 1
1 Pracownia multimediéw 1 - pracownia PMULT z
dyplomowa (obieralna) 1
2 Pracownia komunikacji wizualnej 1 - PKWI1 z
pracownia dyplomowa (obieralna)
Pracownia grafiki projektowej i mediow PGPMC Z
3 | cyfrowych 1 - pracownia dyplomowa 1 60
. 5 pkt.
(obieralna) godz. %92
I Autorska interdyscyplinarna pracownia | 1AIPPAL X2 |Z
4 | projektow artystycznych 1 - pracownia
dyplomowa (obieralna)
I Autorska interdyscyplinarna IHAIPPA z
5 | pracownia projektow artystycznych 1 - 1
pracownia dyplomowa (obieralna)




godziny ROK2 | ROK 3 E
Lp. Nazwa przedmiotu symbol 1 C
w ¢ L] v [ vy Vi TS
6 | Motion graphic (obieralny) MG1 Z
7 Grafika czasu rzeczywistego 1 GRACR z
(obieralny) 1
8 | Animacja 2D 1 (obieralny) A2DM1 30 Z 3 pkt
9 | llustracja 1 (obieralny) ILUIM godz. | Z 52 '
10 Grafika gier komputerowych 1 X2 |Z
(obieralny) GGK1
11 Narracja video i nowe media 1 NVNM1 Z
(obieralny)
12 Jezyk obcy ANG1M/ 30 z 2
JAP1M
SEMESTR 2
Pracownia multimediow 2 - pracownia PMULT z
13 | dyplomowa - pracownia dyplomowa 2
(obieralna)
14 Pracownia komunkiacji wizualnej 2 - PKWI2 z
pracownia dyplomowa (obieralna)
Pracownia grafiki projektowej i mediow PGPMC z
15 | cyfrowych 2 - pracownia dyplomowa 2 9 6
(obieralna)
I Autorska interdyscyplinarna pracownia | 1AIPPA2 Z
16 | projektow artystycznych 2 - pracownia
dyplomowa (obieralna)
I Autorska interdyscyplinarna IHAIPPA Z
17 | pracownia projektow artystycznych 2 - 2
pracownia dyplomowa (obieralna)
18 | Rysunek eksperymentalny 2 (obieralny) RYSE2 z
19 | Animacja 2d 2 (obieralny) A2DM?2 Z
20 Grafika czasu rzeczywistego 2 GRACR Z
(obieralny) 2 30 3 pkt
Grafika gier komputerowych 2 GGK2 godz. z pxL.
21 - X2
(obieralny) X2
29 Narracja video i nowe media 2 NVNM2 Z
(obieralny)
23 | llustracja 2 (obieralny) ILU2M Z
24 Jezyk obcy 2 ANG2M/ 30 z 2
JAP2M
Seminarium magisterskie 2 SEMMA | 30 z 3
25 G2
SEMESTR 3
2 Pracownia multimediow 3 - pracownia PMULT z
dyplomowa (obieralna) 3
27 Pracownia komunkiacji wizualnej 3 - PKWI3 z
pracownia dyplomowa (obieralna)
Pracownia grafiki projektowej i mediow PGPMC z
28 | cyfrowych 3 - pracownia dyplomowa 3
(obieralna) 90 6
| Autorska interdyscyplinarna pracownia | IAIPPA3 z
29 | projektow artystycznych 3 - pracownia
dyplomowa (obieralna)
I Autorska interdyscyplinarna IHAIPPA z
30 | pracownia projektow artystycznych 3 - 3
pracownia dyplomowa (obieralna)
31 | Dziatania w przestrzeni (obieralny) DWPR Z 3 pkt.
32 | Rysunek Eksperymentalny 3 (obieralny) RYSE3 Z X 2




_ godziny ROK2 | ROK 3 E
Lp. Nazwa przedmiotu symbol 1 C
w ¢é (N v [ V]| VI TS
33 | llustracja 3 (obieralny) ILU3M Z
34 | Animacja 2d 3 (obieralny) A2DM3 z
Grafika czasu rzeczywistego 3 GRACR z
35 -
(obieralny) 3 30
Grafika gier komputerowych 3 GGK3 z
36 . godz.
(obieralny) %2
37 Sztuczna inteligencja w obrazowaniu SZIO z
(obieralny)
38 Narracja video i nowe media 3 NVNM3 z
(obieralny)
39 Jezyk obcy 3 ANG3M/ 30 z 2
JAP3M
Seminarium magisterskie 2 SEMMA | 30 z 3
40 G2

Laczna liczba pkt. ECTS uzyskiwana z przedmiotéw obieralnych: 52 ECTS

Karty przedmiotow (sylabusy)

Sylabusy WSNM stopien 11, 2025-2026



https://drive.google.com/drive/folders/1wS3-EDWa48kwNzJdKfiTb_DOkNNaeDsL?usp=drive_link

