
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Multimedia – zdjęcia i video w sieci 


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Media i dziennikarstwo

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne/Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia I stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	Nowe media

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Mgr Michał Brogowski


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Do wyboru/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	3

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	III

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	Dla specjalności: Nowe media


3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Rozwijanie możliwości perswazyjnych studentów, kształtowanie ich wrażliwość na specyfikę gatunkową komunikacji dziennikarskiej i wprowadzanie w tajniki montażu dźwięku i obrazu

	C2
	Rozwijanie praktycznych kompetencji studentów w zakresie tworzenia materiałów wizualnych przeznaczonych do umieszczenia w internecie 

	C3
	Wprowadzenie do zrozumienia treści wizualnych w internecie, komunikacji wizualnej w internecie

	C4
	Opracowanie własnych projektów z zakresu multimediów.


3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów uczenia się
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów 
uczenia się
	Odniesienie do 
kierunkowych efektów

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	Wie czym są multimedia, zna ich rodzaje, zna i rozumie rolę multimediów w życiu zawodowym oraz codziennym
	MID_W09

MID_W12

MID_W22
	X
	
	X
	

	W2
	Zna zasady tworzenia i edycji mediów wizualnych, takich jak obraz, dźwięk, video
	
	X
	
	X
	

	W3
	Wie jak przygotować multimedia, aby zoptymalizować rezultat oglądalności w sieci
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Potrafi samodzielnie zaprojektować materiał multimedialny z wykorzystaniem nowoczesnych metod, narzędzi i technologii, właściwych dla nowych mediów
	MID_U08
MID_U15
MID_U24
	X
	
	X
	

	U2
	Posługiwać się funkcjami i narzędziami oprogramowania Adobe Creative Cloud oraz Figma do tworzenia i edycji materiałów multimedialnych
	
	X
	
	X
	

	U3
	Dokonać analizy multimediów i przygotować je w taki sposób, aby były one atrakcyjne i pozwalały osiągnąć jak najlepszy odbiór
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	współpracy ze specjalistami z różnych dziedzin w przypadku wystąpienia trudności z realizacją zleconych materiałów
	MID_K05
MID_K06
	X
	
	X
	

	K2
	Uaktualniania i poszerzania swojej wiedzy z zakresu tworzenia materiałów multimedialnych w celu osiągnięcia jak najlepszych wyników 
	
	X
	
	X
	


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST),  Studia niestacjonarne (NST)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie ……………….
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	
	
	
	40
	
	
	
	
	3

	NST
	
	
	
	
	35
	
	
	
	
	3


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób będą realizowane dane treści (zajęcia na uczelni lub zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: LABORATORIUM
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do 
przedmiotowych efektów

uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Figma cz. 1 – podstawy użytecznego projektowania
	W1-W3,  

U1-U3, K1, K2
	X
	
	X
	

	2.
	Figma cz. 2 – używanie Figmy jako podstawowego narzędzia designu
	W1-W3, 

U1-U3, K1, K2
	X
	
	X
	

	3.
	Illustrator cz. 1 – podstawy grafiki wektorowej, 
	W1-W3, U1-U3, K1, K2
	X
	
	X
	

	4.
	Adobe Illustrator cz. 2 – projektowanie znaków, logo, ikon, elementów interfejsów
	W1-W3, 

U1-U3, K1, K2
	X
	
	X
	

	5.
	Photoshop cz. 1 – podstawy grafiki rastrowej
	W1-W3, 

U1-U3, K1, K2
	X
	
	X
	

	6.
	Photoshop cz. 2 – obróbka obrazów, zdjęć, generowanie obrazów AI
	W1-W3, 

U1-U3, K1, K2
	X
	
	X
	

	7.
	AfterEffects cz. 1 – podstawy grafiki animowanej
	W1-W3, 

U1-U3, K1, K2
	X
	
	X
	

	8.
	AfterEffects cz. 2 – wprawianie obiektów w ruch, animowanie parametrów obrazów, tworzenie przejść między klatkami
	W1-W3, 

U1-U3, K1, K2
	X
	
	X
	

	9.
	AfterEffects cz. 3 – animowanie do dźwięku, łączenie różnych elementów w animację
	W1-W3, 

U1-U3, K1, K2
	X
	
	X
	

	10.
	Premiere Pro cz. 1 – podstawy montażu wideo, nagranie materiału, import i ustawienia
	W1-W3, 

U1-U3, K1, K2
	X
	
	x
	

	11.
	Premiere Pro cz. 2 – montaż materiału wideo z uwzględnieniem wielu kamer
	W1-W3, 

U1-U3, K1, K2
	X
	
	X
	

	12.
	Premiere Pro cz. 3
	W1-W3, 

U1-U3, K1, K2
	X
	
	X
	

	13.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen.
	
	X
	
	X
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się, np. debata, case study, przygotowania i obrony projektu, złożona prezentacja multimedialna, rozwiązywanie zadań problemowych, symulacje sytuacji, wizyta studyjna, gry symulacyjne + opis danej metody):
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W3
	Ćwiczenia praktyczne, analiza przypadków, praca nad projektem
	- przygotowanie wektorowych i rastrowych projektów graficznych z wykorzystaniem aplikacji do projektowania Adobe - Photoshop, Illustrator, Figma;

- przygotowanie projektu oprawy multimedialnej - stworzenie i zarejestrowanie w formie wideo wywiadu ze studentami. Nakręcenie materiału dwoma kamerami. Montaż materiału wideo dowolną techniką (np. multicam), dodanie grafik lub animacji w celu zwiększenia atrakcyjności nagranego filmu
	Ocenione projekty

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U3
	Ćwiczenia praktyczne, analiza przypadków, praca nad projektem
	- przygotowanie wektorowych i rastrowych projektów graficznych z wykorzystaniem aplikacji do projektowania Adobe - Photoshop, Illustrator, Figma;

- przygotowanie projektu oprawy multimedialnej - stworzenie i zarejestrowanie w formie wideo wywiadu ze studentami. Nakręcenie materiału dwoma kamerami. Montaż materiału wideo dowolną techniką (np. multicam), dodanie grafik lub animacji w celu zwiększenia atrakcyjności nagranego filmu
	Ocenione projekty

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K2
	Ćwiczenia praktyczne, analiza przypadków, praca nad projektem
	- przygotowanie wektorowych i rastrowych projektów graficznych z wykorzystaniem aplikacji do projektowania Adobe - Photoshop, Illustrator, Figma;

- przygotowanie projektu oprawy multimedialnej - stworzenie i zarejestrowanie w formie wideo wywiadu ze studentami. Nakręcenie materiału dwoma kamerami. Montaż materiału wideo dowolną techniką (np. multicam), dodanie grafik lub animacji w celu zwiększenia atrakcyjności nagranego filmu
	Ocenione projekty


3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Na ocenę 3 lub „zal.”

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	60-75% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	76-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
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4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	ST
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	40
	35

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	40
	35

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	4
	4

	Praca własna studenta
	35
	40

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	20
	20

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	15
	20

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	75
	75

	Liczba punktów ECTS
	3
	3
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