QAT

s #
x L
S 7
. &
A g 4 H

Program Studiow

2025/2026

Wydziat Sztuki Nowych Medidw (filia Gdarisk)

Kierunek: GRAFIKA
Stopien: PIERWSZY
Forma: STUDIA STACJONARNE

Podstawa prawna

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



Nazwa kierunku: GRAFIKA
Poziom: 1

Profil: OGOLNOAKADEMICKI
Forma: STUDIA STACJONARNE
Jezyk wyktadowy: POLSKI

Kierunek przyporzadkowany do dyscypliny: SZTUKI PLASTYCZNE | KONSERWACJA DZIEt
SZTUKI

Liczba semestrow: 6

Liczbe punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studiow: 180
Tytut zawodowy nadawany absolwentom: LICENCJAT
taczna liczba godzin zaje¢: 2419

Liczbe punktéow ECTS wramach zajeé¢ zdziedziny nauk humanistycznych lub nauk
spotecznych: 35 (wliczajac jezyki obce)

Liczba godzin zaje¢ z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb
prowadzacych zajecia i studentow: 2419

Liczbe punktow ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach zaje¢ prowadzonych
z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia:
92,5

taczna liczba punktow ECTS przyporzadkowana zajeciom zwigzanym z prowadzong w uczelni
dziatalnoscig naukowa w dyscyplinie lub dyscyplinach, do ktérych przyporzadkowany jest
kierunek studidw: 145

Liczba punktéow ECTS objetych programem studidow uzyskiwana w ramach zaje¢ do wyboru:
57

Opis kierunku studiow:

Studia pierwszego stopnia na kierunku Grafika realizowane w trybie stacjonarnym na Wydziale
Sztuki Nowych Mediow (filia w Gdansku) majg profil ogdlnoakademicki i prowadzg do
uzyskania tytutu licencjata.

Program obejmuje 6 semestrow ksztatcenia o tgcznej wartosci 180 punktéw ECTS oraz 2419
godzin zaje¢ dydaktycznych, zapewniajgc intensywne i kompleksowe przygotowanie
artystyczne oraz projektowe.



Celem studidw jest rozwoj tworczej postawy oraz zdobycie wszechstronnych kompetencji w
zakresie grafiki artystycznej i projektowej, ze szczegdlnym uwzglednieniem wspétczesnych
narzedzi cyfrowych, animacji, grafiki 3D oraz mediéw multimedialnych. Program integruje
klasyczne podstawy warsztatowe (rysunek, malarstwo, liternictwo, kaligrafia, grafika
artystyczna) z nowoczesnymi obszarami projektowania (UX/UI, publikacja cyfrowa i DTP,
animacja 2D, modelowanie 3D, grafika reklamowa i multimedialna).

Istotnym elementem ksztatcenia jest silne osadzenie praktyki projektowej w kontekscie historii
i teorii sztuki, filozofii, kultury wizualnej oraz zagadnien prawnych i spotecznych. Studenci
rozwijajg umiejetnosci koncepcyjne, techniczne i prezentacyjne, przygotowujac profesjonalne
portfolio oraz realizujgc prace dyplomowg w wybranej pracowni specjalistycznej. Program
obejmuje réwniez 120 godzin praktyk zawodowych (4 ECTS), umozliwiajgcych zdobycie
doswiadczenia w Srodowisku instytucji kultury i branzy kreatywne;.

Elastyczna struktura ksztatcenia (57 ECTS w ramach zajec obieralnych) pozwala studentom na
indywidualne profilowanie $ciezki rozwoju poprzez wybdr pracowni dyplomowych i modutow
specjalistycznych. Absolwent kierunku posiada solidne przygotowanie artystyczne i
technologiczne, zdolno$¢ samodzielnej realizacji projektéw oraz kompetencje umozliwiajgce
podjecie pracy w sektorze kreatywnym lub kontynuowanie ksztatcenia na studiach drugiego
stopnia.

Kierunkowe efekty uczenia sie:

Ponizsza tabela prezentuje petny zakres efektéw uczenia sie okreslonych w rozporzadzeniu
MNiSW z dnia 14 listopada 2018 r. w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektéw uczenia
sie dla kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikacji wydanym na podstawie art. 68
ust 3 ustawy, okreslajgcym standard ksztatcenia przygotowujgcego do wykonywania zawodu
wiasciwy dla prezentowanych w tym Programie Studiow.

OPIS ZAKEADANYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
dla kierunku studiéw GRAFIKA | STOPIEN STACJONARNE

studia pierwszego profil ogélnoakademicki

Numer Odniesienie do
efektu Kategoria obszarowych
uczenia sie efektdw uczenia sie

WIEDZA: ABSOLWENT ZNA | ROZUMIE

Gl wo1 znaczenie i miejsce historii i tradycji sztuki w obrebie nauk P6S_WG
humanistycznych oraz w kontekscie historii grafiki
projektowej i animacji;

pojecia o epokach, kierunkach, stylach, faktach, dzietach,
twodrcach oraz procesach kulturowych w powszechnych P6S WG
dziejach sztuki (facznie ze sztuka najnowszg oraz P6S_WK
wspotczesnymi problemami cywilizacyjnymi);

G1_W02




pojecia z zakresu teorii rysunku, malarstwa, grafiki

Gl W03 warsztatowej, rzezby, grafiki projektowej, grafiki 3D, P6S_ WG
multimedidéw, animacji i interakcji, w tym gier;
praktyczne i teoretyczne zagadnienia oparte na
wspotczesnych technologiach, uwzgledniajgce tendencje
rozwojowe w dyscyplinach artystycznych,
G1_Wo04 metodologicznych i praktycznych, zwigzane z technikami i P6S_WG
technologiami stosowanymi we wspodtczesnej grafice
artystycznej i projektowej, animacji, grafice 3D, grafice
czasu rzeczywistego oraz systemach interaktywnych;
G1_ W05 na.mrzedz.ia, metody i techniki il?forr.naty.czne rozszerzajgce P6S_ WG
wiedze i warsztat cyfrowy tworcy i projektanta;
zagadnienia z zakresu dyscyplin pochodnych sztukom
Gl W06 plastycznym (rezyseria, obrébka dZzwieku, poligrafia, P6S_WG
projektowanie na potrzeby systemoéw informatycznych);
G1 Wo7 spf)soby dokument:icji fotograficznej i fiImowfej; Iogike' PES WG
- dziatania technologii cyfrowych, zasady grafiki cyfrowej; -
G1 W08 powiq.zania grafiki zinnymi dys.cyplinami artystycznymi, P6S_ WG
technicznymi oraz spotecznymi;
G1_W09 terminologie_ oraz Iit.eratu.re .z hi.s.torii i teorii sztuki oraz z P6S_ WG
zakresu studiowanej specjalizacji;
pojecia i zasady z zakresu ochrony witasnosci intelektualneji | P6S_WG
G1_W10 ) .
- przemystowej oraz prawa autorskiego; P6S WK
Gl W1l aspekty finansowe, marketingowe i prawne zwigzane z P6S_WG
- dziatalnoscig artysty grafika. P6S_WK
UMIEJETNO$CI: ABSOLWENT POTRAFI
samodzielnie projektowad i realizowac prace w zakresie
L . S P6S_UW
G1 _U01 sztuk plastycznych, w oparciu o indywidualne i twércze PGS_UO
motywacje i inspiracje; -
swobodnie poruszac sie w obrebie podstaw kompozycji
G1 U02 prz.estr,zennych i struktur wiz'ualnych, ze zrozufmieniem . PES UW
- zwigzkow zachodzacych pomiedzy obrazowaniem dwu, i -
tréjwymiarowym;
Swiadomie korzystac z réznorodnych mozliwosci
G1 U03 krea.cy./jnych w obrq!oie gr‘a’fiki projektc‘Jwej‘i art‘ystY.cznej, P6S_UW
grafiki 3D oraz multimediéw w zakresie wizualizacji,
animacji i interakcji, w tym gier komputerowych;
dobraé wtasciwg technike realizacji projektéow do P6S_UW
Gl _uo4 L e .
- osiagniecia zaplanowanych wczesniej celow i efektéw; P6S_UO
podejmowaé swiadome dziatania tworcze w zakresie
G1_UO05 analogowej i cyfrowej kreacji obrazu i dZzwieku, animacji i P6S_UW
interakcji;
tworzyc krétkie etiudy filmowe w oparciu o rozumienie
G1_Uo6 zasad konstruowania scenariusza, rezyserii i podstaw P6S_UW
animacji oraz systemoéw interaktywnych;
swobodnie poruszac sie w dziedzinach rysunku, malarstwa i
G1 Uo7 rzezby ze Swiadomym wykorzystaniem wiedzy na temat P6S_UW

anatomii, kompozycji, proporcji, perspektywy, Swiattocienia




oraz koloru jako podstawy do narzedzi warsztatu
cyfrowego, w tym modelowania 2D i 3D;

postugiwac sie sprawnie rysunkiem zawodowym w zakresie
podstaw ilustracji, storybordu, animacji, rysunku

G1_U08 . . . . .| P6S_UW
- prezentacyjnego z wykorzystaniem narzedzi tradycyjnych i -
cyfrowych;
G1 U09 SW|ag|om|e sto.f,ovyac elementy typograflczne i liternicze w PES UW
- formie tradycyjnej oraz cyfrowej; -
wykorzystywac nabytg wiedze na temat techniki i
G1 U10 technologii druku tradycyjnego oraz wspoétczesnych technik | P6S_UW
transferu obrazu i systemoéw rzeczywistosci mieszanej;
61 U1l w sposz sp'rawn'y pos,hjlglwa'c sie tech'mkaml .mforrTmach,n(')- PES UW
- komunikacyjnymi wtasciwymi dla studiowanej specjalnosci; -
samodzielnie przygotowaé projekt do druku lub tez innej P6S_UW
G1_U13 .. L
formy prezentacji lub publikacji; P6S_UU
pozyskiwaé i konsolidowa¢ informacje w zakresie
- . . P6S_UO
Gl U14 specjalistycznej literatury i podstawowych zasad
. . P6S_UU
gromadzenia i analizy danych; -
Gl Ul6 realizowaé zadania o charakterze interdyscyplinarnym; P6S_UO
wypowiadac sie w sposdb spdjny na piSmie na tematy
przypisane 3 . P6S_UW
G1l_U17 problematyce studidw, korzystajgc z dorobku wybranych
e . . . ) P6S_UK
dziedzin i dyscyplin, w szczegdlnosci humanistycznych i -
spotecznych;
przygotowac ustne wystgpienie w oparciu o metody
Gl U18 prezentacji zagadnienia oraz prowadzi¢ konstruktywna P6S_UK
debate zachowujac zasady kultury dyskusji;
wykorzystywa¢ w mowie i piSmie posiadane umiejetnosci z
jezyka obcego w zakresie dziedzin nauki i dyscyplin
G1_U19 naukowych, wtasciwych dla studiowanego kierunku P6S_UK
studiéw, zgodnie z wymaganiami okreslonymi dla poziomu
B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego;
G1 U20 real!zowac z_adanla zzflwodowe zgodm? Z wymaganiami PES UW
- realizowanej praktyki oraz potrzebami rynku pracy; -
zainicjowac proces ciggtego ksztatcenia, umozliwiajac
G1 U21 J P ag‘ 8 hacy P6S_UU
- rozwoj poprzez samodzielng prace. -
KOMPETENCJE SPOLECZNE: ABSOLWENT JEST GOTOW DO
realizowania wtasnych koncepcji artystycznych opartych na | P6S_KK
G1_Ko1 n s . .. o
- zréznicowanej tematyce i roznorodnej stylistyce; P6S_KR
efektywnej organizacji podstawowego warsztatu
G1 K02 metodyczno-twdrczego niezbednego do realizacji zadan P6S_KK
indywidualnych i zespotowych;
docenienia znaczenia sztuki dla kultury i cywilizacji
G1_K03 Swiatowej i uczestniczenia w szeroko rozumianym zyciu P6S_KK

kulturalnym i spotecznym;




definiowania wtasnych sgddw na tematy spoteczne,
Gl K04 kulturowe, naukowe i etyczne odnoszac je do wiasnej pracy | P6S_KK
projektowej lub artystycznej;
efektywnego sterowania wtasng praca i krytycznego
G1_KO05 oceniania stopnia jej zaawansowania i poziomu P6S_KK
merytorycznego;
podjecia dziatan w zakresie doskonalenia osobistego i
G1_Ko06 zawodowego z wykorzystaniem nabytej wiedzy i P6S_KR
umiejetnosci oraz konsultacji trudnosci z ekspertami;
Swiadomego formutowania przemyslen w kontekscie
G1_Ko7 wartosci estetycznych, artystycznych, warsztatowych i P6S_KK
przestrzennych;
prezentowania zadan w przystepnej formie takze z
G1 K09 zastosowaniem technologii informacyjnych oraz P6S_KO
- wprowadzanie innowacyjnych rozwigzan w réznych P6S_KR
obszarach artystycznych;
- . . . . | P6S_KO
G1 K10 wypetniania roli spotecznej absolwenta uczelni artystycznej. PES KR
Lista przedmiotéw obowigzkowych:
godziny ROK1 ROK 2 ROK 3 n
Lp. Nazwa przedmiotu symbol 3]
w ¢ | ‘ I m ‘ v | Vv ‘ Vi =
SEMESTR 1
1 Rysunek i Malarstwo 1 RML1 75 z 4
2 Liternictwo i Typografia 1 LIT1 45 z 4
3 Kaligrafia 1 KAL1 45 z 4
4 Podstawy Dziatan Tréjwymiarowych PDT 45 z 3
5 Fotografia 1 FOT1 15| 30 z 3
6 Podstawy Jezyka Wizualnego i Kompozycji | PJWK 45 z 3
7 Jezyk Angielski 1 ANG1 30 z 2
8 Psychofizjologia Widzenia PSW 15 E 1
9 Warsztaty Komputerowe 1 WAK1 60 z 4
10 Historia Sztuki 1 HIS1 30 E 2
11 Szkolenie BHP BHP 4 z 0
SEMESTR 2
12 Rysunek i Malarstwo 2 RML2 75 Z 4
13 Liternictwo i Typografia 2 LIT2 45 z 4
14 Kaligrafia 2 KAL2 30 z 3
15 Fotografia 2 FOT2 45 z 3
16 Projektowanie Graficzne 1 PGR1 45 Z 4
17 Jezyk Angielski 2 ANG2 30 z 2
18 Warsztaty Komputerowe 2 WAK2 60 z 4
19 Struktury Wizualne STRW 45 z 3
20 Prawo Autorskie PAU 15 Z 1
21 Historia Sztuki 2 HIS2 30 E 2




godziny ROK1 ROK 2 ROK 3 n
Lp. Nazwa przedmiotu symbol o
w ¢ | ] m | v | v [ vi =
SEMESTR 3
22 Rysunek i Malarstwo 3 RML3 60 Z 4
23 Liternictwo i Typografia 3 LIT3 30 z 2
24 Kaligrafia 3 KAL3 30 Z 2
25 Projektowanie Graficzne 2 PGR2 45 Z 3
26 Grafika Artystyczna 1 GAl 60 Z 4
27 Podstawy Animacji 2D PA2D 45 Z 3
28 Wprowadzenie do Modelowania 3D WM3D 45 Z 3
29 Historia Sztuki 3 HIS3 30 E 2
30 Jezyk Angielski 3 ANG3 30 z 2
31 Grafika Narracyjna 1 NAR 1 60 Z 4
32 Plener artystyczny PLN 30 Z 1
SEMESTR 4
33 Audiowizualne Formy Uzytkowe 1 AFU1 45 Z 3
34 llustracja 1 ILS1 45 Z 4
35 Historia Kultury Japonii HKJ 30 E 2
36 Wychowanie Fizyczne 1 WF1 30 z 0
SEMESTR 5
37 Publikacja Cyfrowa i DTP DTPC 45 Z 4
38 Projektowanie UX i Ul PUXUI 45 Z 4
39 Filozofia FIL 30 E 2
40 Historia Grafiki HIG 30 E 2
41 Wychowanie Fizyczne 2 WF2 30 z 0
SEMESTR 6
42 Historia Komunikacji Wizualnej HKW 30 z 2
43 Grafika Reklamowa i Multimedialna GRM 45 Z 4
44 Portfolio PTF 15 z 2
45 Praktyki Pz 120 YA 4
taczna liczba pkt. ECTS uzyskiwana z przedmiotéw obowigzkowych: 123 ECTS
Lista przedmiotow obieralnych:
godziny ROK1 ROK 2 ROK 3 n
Lp. Nazwa przedmiotu symbol o
w ¢ 1 In|{mjiiwv|v| v B
SEMESTR 4
1 Forma i Barwa w Sztuce Nowych Mediow FBS
(obieralny) 45 Z 5
2 Obraz, Przekaz, Personalizacja (obieralny) | OPP
3 Fotografia w Projektowaniu (obieralny) FOP
4 Projektowanie Graficzne 2D (obieralny) PGR2D 45 z >
5 Animacja 2D(obieralny) A2D
6 Grafika i Animacja 3D (obieralny) GA3D 45 z >




godziny ROK1 ROK 2 ROK 3 n
Lp. Nazwa przedmiotu symbol o
w ¢ | ] m | v | v [ vi =
Grafika Artystyczna 2 (obieralna) GA2
Grafika Narracyjna 2 (obieralny) NAR2 45 z 4
9 Jezyk Obcy 1 (obieralny) LEK1 30 z 2
SEMESTR 5
10 Pracownia Projektowania Graficznego 2D PP2D1
1 (dyplomowa obieralna)
11 Pracownia Grafiki Artystycznej 1 PGA1
(dyplomowa obieralna)
12 Pracownia Formy i Barwy w Sztuce PFBS1
Nowych Mediéw 1 (dyplomowa
obieralna.)
13 Pracownia Animacji i Realizacji Obrazu PARF1 45 yA 6
Filmowego 1 (dyplomowa obieralna.)
14 Pracownia Projektowania 3D 1 PP3D1
(dyplomowa obieralna)
15 Pracownia Fotografii Projektowej 1 PFP1
(dyplomowa obieralna)
16 Pracownia Obrazu, Przekazu, POPP1
Personalizacji 1 (dyplomowa obieralna.)
17 Grafika Wydawnicza i Typografia GRWT
(obu.aral.ny) ; 45 Z 5
18 Audiowizualne Formy Uzytkowe 2 AFU2
(obieralny)
19 llustracja 2 (obieralny) ILS2
20 Komiks (obieralny) KMK 45 3
21 Psychologia a Sztuka (obieralny) PSYS
- Wyprane Zagadnienia Sztuki Japonii WZS) 30 E 2
(obieralny)
23 Jezyk Obcy 2 (obieralny) LEK2 30 Z 2
SEMESTR 6
24 Pracownia Projektowania Graficznego 2D PP2D2
2 (dyplomowa obieralna)
25 Pracownia Grafiki Artystycznej 2 PGA2
(dyplomowa obieralna)
26 Pracownia Formy i Barwy w Sztuce PFBS2
Nowych Mediéw 2 (dyplomowa obieralna)
27 Pracownia Animacji i Realizacji Obrazu PARF2
. . 30 E 6
Filmowego 2 dyplomowa obieralna)
28 Pracownia Projektowania 3D 2 PP3D2
(dyplomowa obieralna)
29 Pracownia Fotografii Projektowej 2 PFP2
(dyplomowa obieralna)
30 Pracownia Obrazu, Przekazu, POPP2
Personalizacji 2 (dyplomowa obieralna)
31 Pracownia - Grafika Wydawnicza i PGWT
Typografia (obieralna - techniczna)
32 Pracoyvnla - llustracja (obieralna - PILS 45 7 5
techniczna)
33 Pracownia - Grafika Narracyjna (obieralna | PNAR
- techniczna)




godziny ROK1 ROK 2 ROK 3 n
Lp. Nazwa przedmiotu symbol o
w ¢ | ] m | v | v [ vi =
34 Pracownia - Grafika Multimedialna PGMU
(obieralna - techniczna)
35 Seminarium Dyplomowe - Filozofia SFIL
(obieralne)
36 Seminarium Dyplomowe - Historia Sztuki SHIS
(obieralne) 45 E 5
37 Seminarium Dyplomowe - Historia Kultury | SHKJ
Japonii (obieralne)
38 Seminarium Dyplomowe - Psychologia a SPAS
Sztuka (obieralne)
39 Jezyk Obcy 3 (obieralny) LEK3 30 z 2

taczna liczba pkt. ECTS uzyskiwana z przedmiotdw obieralnych: 57 ECTS

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych oraz liczba punktéw ECTS, jaka
student musi uzyska¢ w ramach tych praktyk.

Wymiar godzinowy praktyk: 120 godzin
Liczba punktéw ECTS: 4

Praktyki studenckie mogg odbywac sie w czasie roku akademickiego, o ile nie utrudniajg wypetniania
obowigzkéw studenckich. Praktyki nalezy odby¢ do kornca toku studidow. Zaliczenie obowigzkowe;j
liczby godzin praktyk studenckich jest warunkiem koniecznym do uzyskania absolutorium.

Praktyki mogg odbywad sie w firmach, instytucjach, fundacjach, muzeach, ambasadach, szkotach,
teatrach, w kraju i za granicg, o ile charakter przydzielonych zadan odpowiada programowi nauczania
na danym kierunku studiéw.

W uzasadnionych przypadkach jako praktyke studencka mozna zaliczy¢ odpowiednio
udokumentowang prace zarobkowg, staz lub wolontariat, o ile ich charakter spetnia wymagania
programu praktyk na danym kierunku, a student posiada status studenta w czasie realizowania
przydzielonych zadan.

Warunkiem zaliczenia praktyk jest poprawne wypetnienie sprawozdania z praktyk oraz dostarczenie
niezbednych zatagcznikéw, umozliwiajacych weryfikacje osiggniecia wymaganych efektéw uczenia sie.

Karty przedmiotdéw (sylabusy)

Sylabusy WSNM stopien |, 2025-2026



https://drive.google.com/drive/folders/1Cw30cOkCiOEzwJjsd1O5hZl49jJoqlWW?usp=drive_link

