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I Ogodlna charakterystyka prowadzonych studiéw

1. Informacje ogdine

] B MEDIA DESIGN

Nazwa kierunku studiow
| MARKETING WIZERUNKOWY

Poziom studiow studia drugiego stopnia
Poziom kwalifikacji Poziom VII Polskiej Ramy Kwalifikacyjnej
Profil ksztatcenia praktyczny
Forma studiéw stacjonarne / niestacjonarne
Kod ISCED 0211
Liczba semestréow konieczna do ukoriczenia studiow

. . S 4 semestry
na ocenianym kierunku na danym poziomie
Liczba punktéw ECTS konieczna do ukoriczenia studidw na 120
ocenianym kierunku na danym poziomie

. . L, stacjonarne niestacjonarne
taczna liczba godzin zajec

1706 1056

Wymiar praktyk zawodowych 480h
Jezyk, w ktorym prowadzone sg zajecia polski
Tytut zawodowy uzyskiwany przez absolwenta magister
Uzyskiwane uprawnienia zawodowe brak

2. Wymagania wstepne (kompetencje kandydata/kandydatki)

Podstawa przyjecia na studia drugiego stopnia (tryb stacjonarny i niestacjonarny) jest dyplom
ukonczenia studiow pierwszego stopnia, studiow drugiego stopnia lub jednolitych studiéw
magisterskich zdobyty na kierunkach, dla ktérych dyscypling wiodgcg sg nauki o komunikacji spotecznej
i mediach. Dyplom powinien poswiadcza¢ znajomos¢ nowozytnego jezyka obcego kandydata na
poziomie B2.

0Od kandydatéw na kierunek Media design i marketing wizerunkowy drugiego stopnia oczekuje sie
posiadania kompetencji cyfrowych pozwalajacych na uczestnictwo w zajeciach realizowanych
z udziatem metod i technik ksztatcenia na odlegtosé. Dla studentdow, ktdrzy nie posiadajg komputera
lub dostepu do Internetu Uczelnia zapewnia dostep do komputerédw w czytelni, gdzie moga
uczestniczy¢ w zajeciach z wykorzystaniem technik na odlegtosé.

Kandydaci na kierunek Media design i marketing wizerunkowy drugiego stopnia, ktérzy sa
absolwentami innych kierunkéw, sg zobligowani do realizacji w trakcie pierwszego semestru zajec
w ramach rdznic programowych.

Szczegdtowy program zajec fakultatywnych, zasady kwalifikowania kandydatéw do ich odbycia,
w tym zwolnienia z uczestnictwa, wymiar godzin i czas odbywania zaje¢ bedzie regulowato Zarzgdzenie
Dziekana Wydziatu Studidw Stosowanych Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW we Wroctawiu w sprawie
organizacji réznic programowych dla studentow kierunku Media design i marketing wizerunkowy na
studiach drugiego stopnia.

3. Zasady rekrutacji i szczegétowy opis wymagan dla kandydatéw na studia

Wymagania stawiane kandydatom, warunki rekrutacji oraz kryteria kwalifikacji, warunki, tryb oraz
termin rozpoczecia i zakonczenia rekrutacji obywateli polskich i cudzoziemcdédw na studia prowadzone
w Uniwersytecie Dolnoslgskim DSW na poziomie studiow drugiego stopnia okreslajg szczegdtowo

Strona3z24



Uniwersytet wozedniej

Dolnoslaski DSW | 5.0
Wroctaw Wyzsza

Zasady rekrutacji na studia wyzsze prowadzone w Uniwersytecie Dolnoslgskim DSW na rok akademicki
reguluje Uchwata Senatu Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW.

Podstawa przyjecia na studia drugiego stopnia (tryb stacjonarny i niestacjonarny) jest dyplom
ukonczenia studidw pierwszego stopnia, studiow drugiego stopnia lub jednolitych studiéw
magisterskich zdobyty na kierunkach, dla ktérych dyscypling wiodgcg sg nauki o komunikacji spotecznej
i mediach.

Kandydaci na kierunek Media design i marketing wizerunkowy drugiego stopnia, ktérzy sg
absolwentami kierunkéw studidw pierwszego stopnia nieprzyporzadkowanych do dyscypliny nauk
o komunikacji spotecznej i mediach, w trakcie pierwszego semestru studiow sg zobligowani
do uzupetnienia réznic programowych, ktorych szczegdtowy wykaz zostanie im przedstawiony przed
rozpoczeciem zaje¢. Obejmg one przedmioty z zakresu programu studiéw Media design i marketing
wizerunkowy na studiach pierwszego stopnia, ktére umozliwig osiggniecie zaktadanych efektéw
uczenia sie. Szczegdtowy program zajeé fakultatywnych, zasady kwalifikowania kandydatéw do ich
odbycia, w tym zwolnienia z uczestnictwa, wymiar godzin i czas odbywania zaje¢ bedzie regulowato
Zarzadzenie Dziekana Woydziatu Studidow Stosowanych Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW
we Wroctawiu w sprawie organizacji réznic programowych dla studentéw kierunku Media design
i marketing wizerunkowy studia drugiego stopnia.

Program realizacji zajec¢ réznic programowych dla studentéw kierunku Media design i marketing
wizerunkowy, studia drugiego stopnia:
I.  Cel zaje¢: umoizliwienie studentom osiggniecia zaktadanych kierunkowych efektow
uczenia sie w ciggu pierwszego semestru studiow.

Il.  Czas trwania zaje¢ — faczny wymiar zaje¢ dydaktycznych:
a. studia w formie stacjonarnej — 70 godzin dydaktycznych,
b. studia w formie niestacjonarnej — 42 godziny dydaktyczne.

Ill. Przedmioty:
a. Komunikacja wizualna
b. Historia sztuki i designu

4. Przyporzagdkowanie programu studidéw dla kierunku do dyscyplin oraz procentowy udziat liczby
punktow ECTS kazdej z tych dyscyplin w liczbie punktéw ECTS koniecznej do ukorczenia studiéow
na ocenianym kierunku na danym poziomie, ze wskazaniem dyscypliny wiodace;j.

a. Nazwa dyscypliny wiodacej, do ktdrej zostat przyporzadkowany kierunek:

Punkty ECTS*
liczba %

Nazwa dyscypliny wiodacej

Nauki o komunikacji spotecznej i mediach 90 75

b. Nazwy pozostatych dyscyplin wraz z okresleniem procentowego udziatu liczby punktéw ECTS dla
pozostatych dyscyplin w ogdlnej liczbie punktéw ECTS wymaganej do ukonczenia studidow na

kierunku.
. . Punkty ECTS*
Nazwa dyscypliny dodatkowej -
liczba %
Nauki o zarzadzaniu i jakosci 30 25
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5. Podstawowe wskazniki ECTS okreslone dla programu studiow

Liczba punktéw ECTS/Liczba godzin
stacjonarne niestacjonarne

Nazwa wskaznika

taczna liczba punktéw ECTS, jaka student/studentka musi
uzyska¢ w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem 66,2 39,5
nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia

taczna liczba punktéw ECTS przyporzgdkowana zajeciom 865 865
ksztattujagcym umiejetnosci praktyczne ’ ’

taczna liczba punktéw ECTS, jaka student/studentka musi
uzyska¢ w ramach zaje¢ z dziedziny nauk spotecznych —w . .
. i L, . Nie dotyczy Nie dotyczy
przypadku kierunkow studiéw przyporzgdkowanych do dyscyplin

w ramach dziedzin innych niz odpowiednio nauki spoteczne

taczna liczba punktéw ECTS, jaka student/studentka musi

uzyska¢ w ramach zaje¢ z dziedziny nauk humanistycznych —w
. ] ., . 6 (n. human.) 6 (n. human.)
przypadku kierunkow studiéw przyporzadkowanych do dyscyplin

w ramach dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne

taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana zajeciom do
q p przyporzg [ 425 42,5
wyboru

taczna liczba punktéw ECTS przyporzgdkowana praktykom 19 19
zawodowym

W przypadku stacjonarnych studiéw pierwszego stopnia
i jednolitych studidéw magisterskich liczba godzin zajec Nie dotyczy Nie dotyczy

z wychowania fizycznego.

W przypadku prowadzenia zaje¢ z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢:

taczna liczba godzin zajec okreslona w programie studidw na
studiach stacjonarnych / taczna liczba godzin zaje¢

) veh/ta . g , ,Je ) 1706/50 1056/50
prowadzonych z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia

na odlegtosc.

6. Sylwetka absolwenta/absolwentki

Absolwent/absolwentka studiéw drugiego stopnia na kierunku Media design i marketing
wizerunkowy o profilu praktycznym posiada pogtebiong wiedze i umiejetnosci z zakresu projektowania
mediéw, marketingu i komunikacji wizualnej, ktére pozwalajg mu na podjecie pracy w dynamicznie
rozwijajagcym sie sektorze przemystéw kreatywnych. Dysponuje pogtebiong wiedzg teoretyczng
i praktyczng dotyczacag najnowszych trendéw w projektowaniu mediéw cyfrowych i tradycyjnych,
zaawansowanych technik marketingu wizerunkowego i brandingu, strategii komunikacji wizualnej
w réznorodnych mediach, metodologii badan rynku i analizy danych w kontekscie projektowania
mediéw, psychologii odbioru przekazéw medialnych i marketingowych oraz etycznych aspektéw pracy
w branzy kreatywnej. Potrafi biegle postugiwaé sie specjalistyczng terminologia z zakresu
projektowania mediéw, marketingu i komunikacji, stosujac jg zarédwno w kontaktach z klientami,
jak i w Srodowisku branzowym.

Absolwent/absolwentka ma umiejetnosci i kompetencje do projektowania i realizacji
zaawansowanych projektéw medialnych, uwzgledniajacych aspekty technologiczne, spoteczne
i kulturowe. Potrafi tworzy¢ innowacyjne strategie marketingowe i wizerunkowe dla réznorodnych
podmiotéw, zarzadza¢ zespotami kreatywnymi i koordynowaé ztozonymi projektami medialnymi,
analizowac¢ trendy rynkowe i prognozowa¢ zmiany w obszarze medidow i marketingu, prowadzic
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badania i analizy w zakresie efektywnosci przekazéw medialnych i marketingowych oraz
wykorzystywac zaawansowane narzedzia i technologie w procesie projektowania mediéw. Posiada
umiejetnos¢ krytycznej analizy przekazéw medialnych oraz ich klasyfikacji gatunkowej. Potrafi
formutowac problemy badawcze w obszarze medidow i marketingu, stawia¢ hipotezy oraz dobierac
odpowiednie metody i narzedzia do ich weryfikacji.

W trakcie studiéw student/studentka rozwija kompetencje w zakresie negocjacji, argumentacji
i prezentacji projektéw, co przygotowuje go do efektywnej komunikacji z klientami i partnerami
biznesowymi. Absolwent/absolwentka biegle postuguje sie jezykiem obcym na poziomie B2+
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego, ze szczegdlnym uwzglednieniem terminologii
branzowej.

Kierunek Media design i marketing wizerunkowy oferuje nastepujace specjalnosci w ramach
modutéw wybieralnych: Al design i automatyzacja w marketingu, UX Design, Content design i creative
writing, Motion design i animacja w marketingu, Kreacja multimedialna i komunikacja wizualna oraz
Data analytics i badanie rynku. Wybdr specjalno$ci pozwala studentom na pogtebienie wiedzy
i umiejetnosci w wybranym obszarze, co zwieksza ich konkurencyjnos¢ na rynku pracy.

Podczas studiow studenci odbywajg praktyki zawodowe w agencjach kreatywnych, firmach
marketingowych i mediowych, co pozwala im na zdobycie cennego doswiadczenia praktycznego
i nawigzanie kontaktéw branzowych. Praktyki umozliwiajg rowniez weryfikacje zdobytej wiedzy
w realnych warunkach rynkowych. Absolwent/absolwentka kierunku Media design i marketing
wizerunkowy ma przygotowanie do petfnienia funkcji kierowniczych i zarzadczych w agencjach
kreatywnych, dziatach marketingu firm i instytucji, redakcjach mediéw cyfrowych oraz do prowadzenia
wiasnej dziatalnosci w branzy kreatywnej. Posiada réwniez solidne podstawy do kontynuowania
rozwoju naukowego na studiach doktoranckich lub podyplomowych.

Dzieki interdyscyplinarnemu charakterowi studidow absolwent/absolwentka potrafi tgczy¢ wiedze
z zakresu projektowania, marketingu, psychologii i technologii, co pozwala na tworzenie
innowacyjnych rozwigzan w dynamicznie zmieniajgcym sie srodowisku medidw cyfrowych. Uwzglednia
w praktyce etyczne aspekty swojej pracy i podejmuje odpowiedzialne decyzje w kontekscie
spotecznego oddziatywania medidw. Absolwent/absolwentka kierunku Media design i marketing
wizerunkowy to osoba ceniona na rynku pracy ze wzgledu na umiejetnos¢ taczenia kreatywnego
myslenia z analitycznym podejsciem do rozwigzywania problemdw, elastyczno$¢ w adaptacji do
nowych technologii oraz zdolnos¢ do efektywnej pracy w interdyscyplinarnych zespotach.

Il Koncepcja ksztatcenia

1. Wskazanie zwigzku kierunku studiow z misjq i strategia rozwoju Uczelni

Przy formutowaniu koncepcji ksztatcenia na kierunku Media design i marketing wizerunkowy studia
drugiego stopnia o profilu praktycznym, uwzgledniono Strategie Dolnoslgskiej Szkoty Wyzszej na lata
2022-2025 z perspektywq do 2030 roku, zasoby i mozliwosci jej realizacji, potrzeby rynku pracy oraz
otoczenia spoteczno-gospodarczego, obowigzujgce regulacje prawne i wzorce miedzynarodowe,
a takze opinie interesariuszy zewnetrznych oraz wewnetrznych.

Koncepcja ksztatcenia na kierunku jest spdjna z misjg i strategig Uczelni. Misjg Uniwersytetu
Dolnoslagskiego DSW jest to, by Uczelnia byfa takim ,Miejscem dla Ciebie”, w ktérym taczymy ludzi,
ksztatcimy praktycznie i realizujemy pasje. Zaktada bowiem realizacje ksztatcenia w oparciu miedzy
innymi o badaczy i specjalistow z zakresu produkcji medialnej, komunikacji marketingowe;j,

Strona 6 z 24



=]

Uniwersytet wezesniej
Dolnoslaski DSW | o5 o2
Wroctaw

komunikacji wizerunkowej oraz ekspertow rynku medialnego, ktérzy dziela sie swoim
doswiadczeniem, umiejetnosciami i pasjg. Partycypacja i wspodtpraca studentéw i pracownikdw,
praktycznos¢ iotwartos¢ na otoczenie rynkowe, kreatywnos¢ w realizacji zadan sg wartosciami
przyswiecajgcymi ksztatceniu na kierunku Media design i marketing wizerunkowy. Organizacja takiego
modelu ksztatcenia tgczy zewnetrznych interesariuszy ze studentami i ma szanse owocowaé
w przysztosci wspdlnymi wyzwaniami po zakonczeniu studiow.

Profil praktyczny studidow drugiego stopnia na kierunku Media design i marketing wizerunkowy jest
ofertg edukacyjng realizujagcg misje i wizje Uniwersytetu Dolnoslaskiego DSW, miedzy innymi
praktycznos¢ i akademickosé — dwa istotne elementy modelu PUMA. Integracja dziatalnosci naukowej
z praktycznoscia profilu ksztatcenia buduje jako$¢ dydaktyczng pozwalajagcg na wprowadzenie do
programu ksztatcenia najnowszych osiggnie¢ badawczych z dyscypliny komunikacji spotecznej
i medidéw w pragmatycznym wymiarze.

Modernizacja bazy dydaktycznej, szczegdlnie pracowni multimedialnych, realizuje wizje Uczelni,
w ktorej: , W przyjaznej przestrzeni wspdlnie rozwijamy ustuge edukacyjng opartg na wiedzy,
najlepszej praktyce i nowoczesnej technologii”. Program ksztatcenia zaktada w ramach modutéw
ksztatcenia realizacje rdéznych projektdw medialnych wykorzystujgcych nowoczesne technologie.
Podmiotowos$é w traktowaniu studentdw oraz potrzeby spoteczno-gospodarcze rynku medialnego
powodujg systematyczng aktualizacje w ofercie modutéw ksztatcenia specjalnosciowego. Wycofywane
sg propozycje specjalnosci, na ktére w branzy medialnej spada zapotrzebowanie i wprowadzane takie,
na ktére rosnie. Synchronizacja oczekiwan kandydatow z rynkowymi potrzebami branzy medialnej jest
podstawowym kryterium aktualizacji i zmian oferty modutéw specjalnosciowych.

Praktyczny profil ksztatcenia na kierunku Media design i marketing wizerunkowy opiera sie na
organizacji dydaktyki z wykorzystaniem specjalistycznych pracowni: studia produkcji wideo,
laboratorium dzwieku, studia fotograficznego, pracowni z systemem motion capture i VR,
laboratorium eyetrackingowego, pracowni grafiki komputerowej. W roli wyktadowcow Uczelnia
zatrudnia praktykow z dziedziny medidw z wieloletnim doswiadczeniem zawodowym, specjalistow
w kreowaniu wizerunku marek czy komunikacji marketingowej, analitykow, twércow multimediow.
Studenci odbywajg przez dwa semestry praktyki zawodowe w rdinych instytucjach dziatajacych
w branzy medialnej i digital marketingu oraz dziatach komunikacji i marketingu innych organizacji.
Program ksztatcenia na kierunku Media design i marketing wizerunkowy jest i bedzie konsultowany ze
specjalistami zwigzanymi na co dzien z firmami dziatajagcymi w zakresie digital marketingu, produkcji
multimedialnej i komunikacji wizerunkowe;j.

Biuro Karier i Praktyk czynnie wspiera studentdw i absolwentdw kierunku w kojarzeniu ich z rynkiem
pracy, realizujgc staze studenckie, podpisujac porozumienia z instytucjami przyjmujacymi na praktyke
czy monitorujac losy absolwentdw kierunku. Dziatania Biura poszerzajg programowe dziatania Uczelni
0 wsparcie poza klasycznymi zajeciami dydaktycznymi na rzecz wypracowania pozycji na rynku pracy
przez studentow i absolwentéw kierunku.

2. Wskazanie potrzeb spoteczno-gospodarczych utworzenia studiow oraz zgodnosci efektow
uczenia sie z tymi potrzebami

Jako uczelnia, ktéra prowadzi praktycznie zorientowane i innowacyjne kierunki medialne, badamy
i wspéttworzymy otoczenie spoteczno-gospodarcze od ponad 25 lat. Nasi absolwenci wchodzg na rynki
pracy wyposazeni w wiedze i kompetencje praktyczne, wysoko cenione przez pracodawcéw. Od lat
takze absolwenci Uczelni tworzg jej bliskie otoczenie jako pracodawcy i praktykodawcy oraz
wyktadajgcy u nas specjalisci — dzieki temu mamy bliski kontakt z aktualnymi standardami i potrzebami
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branzowymi, rynkowymi i spotecznymi. Nasi wyktadowcy oraz partnerzy kierunku sg aktywnymi
praktykami w branzy, dzieki czemu pozostajg na biezagco ze zmianami rynkowymi i sg w stanie
realizowa¢ zaawansowane zatozenia w zakresie przygotowania absolwentéw do wejscia na rynek
pracy, z uwzglednieniem spotecznej odpowiedzialnosci ich bizneséw.

Pionierski i unikalny kierunek Media design i marketing wizerunkowy na studiach pierwszego
stopnia prowadzony jest od r. 2018 — w roku akademickim 2024/25 liczy 663 studentéw. Jego
interdyscyplinarny program jest nieustannie aktualizowany i dostosowywany do dynamicznie
zmieniajacych sie realidw poprzez efektywng wspdtprace z interesariuszami zewnetrznymi
i wewnetrznymi, ktéra jest fundamentem dla projektowania faktycznie potrzebnych na rynku efektéw
uczenia sie. Wspdtpraca ta realizowana jest zarédwno na poziomie konsultacji w procesie
przygotowywania programu studiow, jak tez systematycznej modyfikacji oferty dydaktycznej,
dostosowanej do aktualnych trendédw rynkowych oraz przez wspdlng organizacje przedsiewziec
naukowych i dydaktycznych.

Na bazie tych doswiadczen obserwujemy rosngce zapotrzebowanie na wysoko wykwalifikowanych
specjalistdow w dziedzinie marketingu i budowania wizerunku oraz tworzenia produktéw medialnych
i zarzadzania nimi — zaréwno w sferze biznesowej, jak publicznej i spotecznej, ktdre w ostatnim czasie
ulegajg réznorodnym przeobrazeniom, miedzy innymi pod wptywem rozwoju sztucznej inteligencji,
metodologii UX design, jak tez w zakresie budowania marketingu spotecznego.

Nowoczesne profesje, rozwijajgce sie w ostatnich latach w dynamicznym tempie, takie jak brand
manager, specjalista ds. social medidéw, motion designer, content designer, wymagajg odpowiedniego
przygotowania praktycznego, jakie Uniwersytet Dolnoslgski DSW gwarantuje studentom m.in. dzieki
wykwalifikowanej kadrze i nowoczesnej bazie dydaktycznej opartej na pracowniach specjalistycznych.

Oferta modutéow wybieralnych uwzglednia potrzeby rynkowe w zakresie automatyzacji marketingu,
projektowania doswiadczen uzytkownika (UX design), tworzenia kreatywnych i narracyjnych tresci,
réznych funkcjonalnie i technologicznie odmian animacji (motion design) oraz multimediéw, a takze
gromadzenia, przetwarzania i analizy danych na potrzeby marketingowe. W kazdym z tych obszaréw
uwzglednia sie wykorzystanie mozliwosci sztucznej inteligenciji.

Program studiéw drugiego stopnia uwzglednia nie tylko praktyczny charakter profilu studiéw,
ale zapewnia absolwentom pogtebiong wiedze oraz zaawansowane umiejetnosci, niezbedne w branzy
medialnej i marketingowej na stanowiskach kierowniczych, przy zarzadzaniu projektami kreatywnymi
i analityczno-strategicznymi. Z uwagi na coraz popularniejszg strategie rynkowg, w ktérej dobro
klientdw/interesariuszy stanowi jeden z wazniejszych celéw prowadzenia dziatalnosci gospodarczej,
niezwykle istotne jest zapoznanie studentéw z podstawowymi zasadami budowania komunikacji
nastawionej nie tylko na zysk, ale uwzgledniajacej potrzeby konsumentdéw, przy jednoczesnej
akceptacji zmian spotecznych, gospodarczych i technologicznych zgodnie z ideami zrGwnowazonego
rozwoju i odpowiedzialnosci spotecznej. W petni odpowiada to misji i humanistycznym wartosciom
Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW.

3. Ogolne cele uczenia sie

Program studiow na kierunku Media design i marketing wizerunkowy — studiéw drugiego stopnia
o profilu praktycznym — zorientowany jest na rozwijanie pogtebionej wiedzy i ksztatcenie
zaawansowanych umiejetnosci oraz kompetencji spotecznych potrzebnych do pracy w zespotach
realizujgcych projekty medialne i marketingowe. Obejmuje on zajecia ksztattujgce kompetencje
badawcze, strategiczne i kreatywne w procesie projektowania marki lub medium — dajac mozliwosc¢
zrozumienia poszczegdlnych etapdw i obszardow funkcjonowania i zarzadzania.
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Student/studentka rozwinie zaawansowane kompetencje z obszaru medioznawstwa, kreowania
wizerunku, budowania marki, marketingu i zarzadzania. Uzyska pogtebiong wiedze na temat
réznorodnych technologii medialnych oraz poznawczych, spotecznych i kulturowych uwarunkowan
komunikacji marketingowej. Zdobedzie zaawansowane umiejetnosci tworzenia tresci, form i kanatéw
komunikacyjnych, analizy danych, krytycznej oceny estetyki i uzytecznosci tresci medidw,
diagnozowania i ksztattowania trenddw, zarzadzania projektami medialnymi, budowania marki
i zarzadzania jej wizerunkiem, tworzenia kanatéw komunikowania zgodnych ze specyfikag branzy,
w ktoérej funkcjonuje marka.

Student/studentka rozwinie takze Swiadomosé kanondow uzytkowych, estetycznych i artystycznych
oraz semiotyki i psychologii odbioru realizowanych projektéw interaktywnych, w szczegélnosci
wizualizacji graficznych i multimedialnych i intermedialnych przekazéw reklamowych.

Student/studentka po ukoriczeniu studidw bedzie zna¢ jezyk obcy na poziomie biegtosci B2+
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego Rady Europy oraz postugiwac sie jezykiem
specjalistycznym koniecznym do wykonywania zawodu.

Prace dyplomowe przygotowywane sg pod katem ich aplikacyjnosci: zaawansowanych badan lub
tworczych projektow wdrozeniowych, ktore absolwent/absolwentka moze wykorzysta¢ w dalszej
karierze zawodowe;.

4. Tabela odniesien efektéw kierunkowych uczenia sie do charakterystyk kompetencji
uniwersalnych Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji oraz charakterystyk drugiego stopnia
efektéw uczenia sie dla kwalifikacji na poziomach 6-7 Polskiej Ramy Kwalifikacji

Objasnienie oznaczen w symbolach efektéw kierunkowych:

Kierunek: Media design i marketing wizerunkowy

studia 2 stopnia

profil praktyczny

kategoria wiedzy

kategoria umiejetnosci

=lcls|?|NV|Z2
o

kategoria kompetencji spotecznych

01, 02, 03 i kolejne | numer efektu uczenia sie

Objasnienie oznaczen charakterystyki pozioméw PRK typowe dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa wyzszego:

poziom 7 Polskiej Ramy Kwalifikacji

charakterystyka typowa dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa wyzszego

wiedza

glebia i zakres
kontekst
umiejetnosci

wykorzystanie wiedzy

Komunikowanie sie

organizacja pracy

uczenie sie

kompetencje spoteczne

krytyczna ocena

odpowiedzialno$¢

rola zawodowa

OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
Symbol efektu Po zakonczeniu studiéw drugiego stopnia Symbol
uczenia sie dla kierunku na kierunku Media design i marketing wizerunkowy profil praktyczny charakterystyk

absolwent osigga nastepujace efekty uczenia sie:
WIEDZA
absolwent zna i rozumie:
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MD2P_W01

w pogtebionym stopniu zasady funkcjonowania i rozwoju rynkéw
medialnych w Polsce i na $wiecie, z uwzglednieniem roli designu i
strategii marketingowych w osigganiu zatozonych celéw

P7U_W

MD2P_W02

potencjat i specyfike sztucznej inteligencji, kierunki jej rozwoju i
mozliwosci jej wykorzystania przy projektowaniu komunikacji i
produkcji audiowizualne;j

P7S_WK

MD2P_W03

w pogtebionym stopniu zaawansowane teorie i metody
komunikowania oraz zarzgdzania medialnymi projektami
marketingowymi, a takze interaktywne technologie cyfrowe i

mobilne w komunikacji marketingowej oraz w procesach budowania

wizerunku marki

P7S_WG

MD2P_WO04

w pogtebionym stopniu sposoby zarzadzania tresciami w przestrzeni
internetu, obejmujace réznorodne strategie i techniki, ktére
wspierajg komunikacje wizerunkowg, budowanie relacji z
odbiorcami oraz kreowanie zaangazowania, a takze mozliwosci
wykorzystywania medidow spotecznosciowych do realizacji celow
marketingowych, informacyjnych i promocyjnych

P7S_WG

MD2P_WO05

znaczenie i range danych uzyskiwanych w badaniach
marketingowych z zastosowaniem réznorodnych metod oraz ich
wptyw na skutecznos¢ planowania i realizacji kampanii
promocyjnych, szczegdlnie w kontekscie budowania i wzmacniania
wizerunku marki

P7S_WG
P7S_WK

MD2P_W06

zaawansowane technologie w komunikacji medialnej, takie jak VR,
AR, Al, motion capture, systemy analityczne i big data, a takze ich
wptyw na procesy projektowe i efektywnos¢ dziatan
marketingowych

P7S_WG

MD2P_WO07

zasady ochrony danych osobowych, prawa autorskiego i etyki
zawodowe]j w kontekscie tworzenia medidéw cyfrowych i
komunikacji marketingowej, w tym aspektéw prawnych
dotyczacych medidéw i dziatann marketingowych

P7S_WK

MD2P_W08

role sztuki w projektowaniu mediéw oraz jej znaczenie dla
ksztattowania kreatywnych rozwigzan w obszarach komunikacji
marketingowej, ze szczegdlnym uwzglednieniem wptywu na
tworzenie tresci w nowych mediach i produkcjach audiowizualnych

P7U_W
P7S_WG

MD2P_W09

spoteczno-kulturowe i psychologiczne uwarunkowania komunikacji
medialnej, obejmujgce wptyw norm, wartosci i mechanizmoéw
psychologicznych na odbidr tresci oraz projektowanie skutecznych
strategii w obszarze media design i komunikacji marketingowej

P7U_W

UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:

MD2P_U01

selekcjonowac informacje i ich Zrédta na potrzeby tworzenia
projektéw audiowizualnych i promocji marki oraz wykorzystywacé
potencjat narzedzi Al w tworzeniu tresci medialnych

P7U_U
P7S_UW
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MD2P_U02

umiejetnie opracowywac i realizowac strategie komunikacyjne z
uwzglednieniem grupy docelowej, mechanizmow psychologicznych,
celéw organizacji i wtasciwych narzedzi komunikacyjnych

P7S_UK

MD2P_U03

redagowac tresci projektéw audiowizualnych majac na uwadze
cechy grup odbiorczych i specyfiki mediéw w kontekscie komunikacji
marketingowej, tworzy¢ tresci multimedialne z wykorzystaniem
zaawansowanych narzedzi projektowych, dostosowujac je do
potrzeb i zdolnosci komunikacyjnych marki i klientéw

P7S_UW
P7S_UK

MD2P_U04

optymalizowa¢ dziatania komunikacyjne i zarzadzanie zespotem w
oparciu o analizy rynkowe, w tym analizy dziatan konkurencji i
otoczenia

P7S_UO

MD2P_U05

analizowac efektywnosc¢ dziatarn marketingowych, interpretowac
wyniki z wykorzystaniem narzedzi analitycznych i danych z réznych
zrédet oraz rekomendowac zmiany w kampaniach w celu
optymalizacji ich wynikéw

P7S_UW
P7S_UU

MD2P_U06

koordynowac efektywnie dziatania zespotu realizujgcego projekty
marketingowe i wizerunkowe w szczegdlnosci przy wykorzystywaniu
innowacyjnych rozwigzan i technologii informacyjnych przy
produkcji projektéw audiowizualnych

P7S_UW
P7S_UO

MD2P_U07

wykorzystaé narzedzia analityczne i Al do zbierania danych o
uzytkownikach, analizowania ich zachowan oraz dostosowywania
strategii komunikacyjnych i marketingowych w odpowiedzi na
zmieniajace sie potrzeby rynku

P7S_UW

MD2P_U08

wykorzystywaé w praktyce pogtebiong znajomosc¢ jezykdw obcych

z uwzglednieniem stownictwa specjalistycznego wtasciwego dla
kierunku Media design i marketing wizerunkowy zgodnie z
wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu
Opisu Ksztatcenia Jezykowego.

P7S_UU
P7S_UK

KOMPETENCJE SPOLECZNE
absolwent jest gotéw do:

MD2P_K01

pracy w zespotach interdyscyplinarnych, w tym w srodowisku online
z wykorzystaniem réznorodnych platform, skutecznie komunikujgc
sie z cztonkami zespotu i interesariuszami, wykazujgc gotowosc do
wspotpracy przy rozwigzywaniu problemdéw oraz do pozyskiwania i
selekcjonowania wspotpracownikow

P7S_KK
P7S_KO

MD2P_K02

petnienia rol kierowniczych w zespole kreatywnym, zarzadzania
projektami oraz podejmowania decyzji w kontekscie dziatan
marketingowych i projektow multimedialnych, w razie potrzeby
zasiegajac opinii ekspertdw i przyjmujgc odpowiedzialnosé za
realizacje zadan

P7S_KK
P7S_KR

MD2P_K03

stosowania zasad etyki zawodowej przy realizacji wtasnych
projektéw oraz wymagania przestrzegania tych zasad przez innych w
procesach komunikacji na rzecz wizerunku organizacji w kontekscie
odpowiedzialnosci spotecznej

P7U_K
P7S_KR
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rozwijania indywidualnych kompetencji wtasnych oraz wszystkich P7S_KK

MD2P_K04 P75 KR

cztonkow kierowanego przez siebie zespotu

5. Tabela pokrycia charakterystyk kompetencji uniwersalnych Zintegrowanego Systemu
Kwalifikacji oraz charakterystyk drugiego stopnia efektéow uczenia sie dla kwalifikacji

na poziomach 6-7 Polskiej Ramy Kwalifikacji przez kierunkowe efekty uczenia sie

symbol . Opis charakterysty.k_kom_petencji uniwersalnych pqziomu 7 _ ) Symbol efektu
charakterystyk Zintegrowanego Syste_mu. Kwallflkac.J! oraf charak?erystyk dru.gl_ego“stopma efektow uczenia sie
uczenia sie dla kwalifikacji Polskiej Ramy Kwalifikacji
WIEDZA
absolwent zna i rozumie:

w pogtebiony sposéb wybrane fakty, teorie, metody oraz ztozone zaleznosci MD2P_W01
P7U_W miedzy nimi, takze w powigzaniu z innymi dziedzinami réznorodne, ztozone MD2P_W08

uwarunkowania i aksjologiczny kontekst prowadzonej dziatalnosci MD2P_W09

w pogtebionym stopniu — wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz dotyczace

ich metody i teorie wyjasniajgce ztozone zalezno$ci miedzy nimi, stanowigce

zaawansowang wiedze ogdlng z zakresu dyscyplin naukowych lub MD2P_WO03

artystycznych tworzacych podstawy teoretyczne, uporzgdkowang i MD2P_WO04
P7S_WG podbudowang teoretycznie wiedze obejmujgcy kluczowe zagadnienia oraz MD2P_WO05

wybrane zagadnienia z zakresu zaawansowane]j wiedzy szczegétowej — MD2P_WO06

wtasciwe dla programu studidw, a w przypadku studiéw o profilu MD2P_W08

praktycznym — réwniez zastosowania praktyczne tej wiedzy w dziatalnosci

zawodowej zwigzanej z ich kierunkiem

fundamentalne dylematy wspodtczesnej cywilizacji;

ekonomiczne, prawne, etyczne i inne uwarunkowania réznych rodzajow MD2P_W02
P7S_WK dziatalnosci zawodowej zwigzanej z kierunkiem studidow, w tym zasady MD2P_WO05

ochrony wtasnosci przemystowej i prawa autorskiego; MD2P_W07

podstawowe zasady tworzenia réznych form przedsiebiorczosci

UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:

wykonywac zadania oraz formutowac i rozwigzywac problemy, z

wykorzystaniem nowej wiedzy, takze z innych dziedzin;

samodzielnie planowa¢ wtasne uczenie sie przez cate zycie i ukierunkowywac
P7U_U . . MD2P_U01

innych w tym zakresie;

komunikowac sie ze zréznicowanymi kregami odbiorcéw, odpowiednio

uzasadniac stanowiska
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wykorzystywaé posiadang wiedze — formutowacd i rozwigzywac ztozone i
nietypowe problemy oraz innowacyjnie wykonywac zadania w
nieprzewidywalnych warunkach przez:
- wtasciwy dobdr Zrédet i informacji z nich pochodzacych, dokonywanie
oceny, krytycznej analizy, syntezy, twdrczej interpretacji i prezentacji tych
informacji;
. . L. . . MD2P_U01
- dobdr oraz stosowanie wtasciwych metod i narzedzi, w tym MDZP_UO3
7S UW zaawansowanych technik informacyjno-komunikacyjnych (ICT), MDZP—UOS
- - przystosowanie istniejacych lub opracowanie nowych metod i narzedzi; -
MD2P_U06
B} . . L . , MD2P_U07
wykorzystywac posiadang wiedze — formutowac i rozwigzywac problemy -
oraz wykonywac zadania typowe dla dziatalnosci zawodowej zwigzanej z
kierunkiem studiow — w przypadku studiéw o profilu praktycznym;
formutowac i testowaé hipotezy zwigzane z prostymi problemami
wdrozeniowymi
komunikowac sie na tematy specjalistyczne ze zréznicowanymi kregami
odbiorcéw; MD2P_U02
P7S_UK prowadzié debate; MD2P_U03
postugiwac sie jezykiem obcym na poziomie B2+ Europejskiego Systemu MD2P_U08
Opisu Ksztatcenia Jezykowego oraz specjalistyczng terminologia
kierowac praca zespotu;
gt . . . . . MD2P_u04
P7S_UO wspotdziata¢ z innymi osobami w ramach prac zespotowych i podejmowac MDZP_UOG
wiodgaca role w zespotach -
7S LU samodzielnie planowac i realizowac wtasne uczenie sie przez cate zycie i MD2P_U05
- ukierunkowywad innych w tym zakresie MD2P_U08
KOMPETENCJE SPOLECZNE
absolwent jest gotow do:
tworzenia i rozwijania wzoréw wtasciwego postepowania w srodowisku
pracy i zycia;
P7U_K podejmowania inicjatyw, krytycznej oceny siebie oraz zespotéw i organizacji, MD2P_K03
w ktorych uczestniczy;
przewodzenia grupie i ponoszenia odpowiedzialnosci za nig
- krytycznej oceny posiadanej wiedzy i odbieranych tresci; MD2P KOL
- uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu problemoéw poznawczych i -
P7S_KK R ] o MD2P_K02
- praktycznych oraz zasiegania opinii ekspertéw w przypadku trudnosci z MDZP_K04
samodzielnym rozwigzaniem problemu -
- wypetniania zobowigzan spotecznych, inspirowania i organizowania
dziatalnosci na rzecz srodowiska spotecznego;
P7S_KO . . o, . . MD2P_KO1
- - inicjowania dziatan na rzecz interesu publicznego; -
- myslenia i dziatania w sposdb przedsiebiorczy
odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych, z uwzglednieniem
zmieniajgcych sie potrzeb spotecznych, w tym:
"Ja.v ep p Y y MD2P K02
- rozwijania dorobku zawodu; -
P7S_KR _ MD2P_K03
- podtrzymywania etosu zawodu;
o - . . - MD2P_K04
- przestrzegania i rozwijania zasad etyki zawodowej oraz dziatania na rzecz -
przestrzegania tych zasad
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Plan studiow

1. Struktura planu studiow

Liczba godz. Liczba godz.
studia stacjonarne studia niestacjonarne
Lp. Moduty
. , p/e/ . . p/e/
Ogot. | wyk. | ¢w. Ogot. | wyk. | ¢w.
prak. prak.
Moduty ksztatcenia
1 44 40 0 4 22 18 0 4

podstawowego
2 | Moduty ksztatcenia kierunkowego | 662 | 336 | 320 6 290 | 140 | 144 6
Moduty przygotowania pracy

3 . 100 0 100 0 42 0 42 0
dyplomowej
Moduty ksztatcenia w zakresie

4 . . 0 0 0 0 0 0 0 0
kultury fizycznej

5 | Moduty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 80 0 40 40
Moduty ksztatcenia wybieralnego

6 . L. 320 40 280 0 142 18 124 0
/ specjalnosciowego

7 | Moduty praktyk kierunkowych 240 0 12 228 240 0 12 228
Moduty praktyk

8 240 0 12 228 240 0 12 228

specjalnosciowych

OGOLEM: | 1706 | 416 | 784 | 506 | 1056 | 176 | 374 | 506

2. Stosowane sposoby metody dydaktyczne oraz weryfikacji i oceny efektdw uczenia sie
osigganych przez studenta/studentke w trakcie catego cyklu ksztatcenia

Metody dydaktyczne oraz sposoby weryfikacji efektow uczenia sie wraz z ich oceng sg okreslone
w kartach przedmiotow. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie sg mierzalne. Studenci otrzymuja
wsparcie edukacyjne dzieki rzetelnemu przygotowaniu zaje¢ przez wyktadowcdédw, uwzgledniajgce
tresci zawarte w kartach przedmiotu; realizowanemu na Uczelni programu tutoringu oraz projektom
twdrczym i badawczym, jakie mogg prowadzié¢ w ramach dziatajgcej na Uczelni Akademii Umiejetnosci.
Wykftadowcy oraz tutorzy s dostepni dla studentéw poza zajeciami w ramach regularnych
cotygodniowych konsultacji.

Program studiéw drugiego stopnia na kierunku Media design i marketing wizerunkowy zostat
opracowany z uwzglednieniem réznorodnych metod, miedzy innymi: podajacych (wyktady
informacyjne, problemowe, konwersatoryjne, prezentacje, projekcje), poszukujgce (dyskusje
panelowe, oxfordzkie, seminaryjne; studium przypadku, ¢wiczeniowe, laboratoryjne), eksponujace
(pokazy, symulacje) oraz projektowe. Dobdr metod jest podyktowany specyfikg danego przedmiotu
oraz potrzebg angazowania studentdw w proces uczenia sie i aktywnego udziatu w pracy na zajeciach.

Sposdb weryfikacji osigganych efektow uczenia sie w zakresie wiedzy oparty jest najczesciej na
egzaminach, kolokwiach, testach i projektach. W zakresie umiejetnosci stosowane sg projekty
medialne i badawcze indywidualne i zespotowe, opracowania materiatéw éwiczeniowych, studiow
przypadku, symulacje i prezentacje, prace pisemne, merytoryczny udziat w dyskusji. W zakresie
kompetencji spotecznych weryfikacja nastepuje przy pomocy prezentacji zrédet pierwotnych
stanowigcych inspiracje do wtasnych projektéw tworczych i badawczych, udziat w pracach
zespotowych oraz dyskusjach na zajeciach z poszanowaniem rél spotecznych, trafnym okreslaniem
tematéw i problemoéw bedacych wyzwaniem w pracy projektanta mediéw i marketingowca. W ramach
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kazdego zakresu wyktadowca opracowuje i prezentuje studentom kryteria i sposéb oceny osigganych
efektédw uczenia sie.

W toku studidw student/studentka odbywa réwniez kierunkowg i specjalnosSciowg praktyke
zawodowa w instytucjach zwigzanych z komunikacjg marketingowg lub medialng oraz w dziatach
instytucji zajmujacych sie produkcjg i komunikacjg medialng, wizerunkowg lub marketingowa. Jest to
okazja do wykorzystywania i doskonalenia nabywanej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych
o praktycznym charakterze, co jest emanacjg praktycznego profilu ksztatcenia. Studentem
odbywajgcym praktyke opiekuje sie osoba wyznaczona w Instytucji Przyjmujacej, ktora okresla zadania
i ocenia jakos¢ ich wykonania — pozwala mu to na konfrontacje nabywanych efektéw uczenia sie
w ramach zaje¢ z realnymi oczekiwaniami firm, marek, instytucji i agencji medialnych.

Moduty przygotowania pracy dyplomowej majg zwiekszong liczbe godzin — zgodnie ze specyfika
kierunku sprzyjajg tworzeniu pod okiem specjalistdw opracowan wdrozeniowych oraz innowacyjnych
projektéw o wysokiej aplikacyjnosci.

Projekty twodrcze i badawcze realizowane podczas zaje¢ oraz praktyk studenci dokumentujg
w systemie Portfolio, co sprzyja gromadzeniu branzowych doswiadczen, niezwykle cennych na rynku

pracy.

3. Wykaz przedmiotéw do wyboru pozwalajacych na stwierdzenie, ie program ksztatcenia
umozliwia studentowi/studentce wybér modutéw w wymiarze nie mniejszym niz 30% punktow
ECTS

Program studiow umozliwia studentowi/studentce wybdr modutéw ksztatcenia, do ktérych przypisuje

sie punkty ECTS w wymiarze nie mniejszym niz 30% liczby punktow ECTS. Do modutéow wybieralnych

nalezg moduty wskazane ponize;j.

Liczba punktow ECTS

Specjalnosé Studia Studia
stacjonarne niestacjonarne
Modut ksztatcenia jezykowego 6 6

Modut ksztatcenia wybieralnego / specjalnosciowego:
Al DESIGN | AUTOMATYZACJA W MARKETINGU
UX DESIGN
CONTENT DESIGN | CREATIVE WRITING

MOTION DESIGN | ANIMACJIA W MARKETINGU 27 27
KREACJA MULTIMEDIALNA | KOMUNIKACJA
WIZUALNA
DATA ANALYTICS | BADANIE RYNKU
Moduty praktyk specjalnosciowych 9,5 9,5
tacznie 42,5 42,5

Informacja o proponowanych modutach ksztatcenia wybieralnego / specjalnosciowego oferowanych
w danym cyklu ksztafcenia:

Al DESIGN | AUTOMATYZACJA W MARKETINGU

Studenci zdobywajg wiedze i umiejetnosci w wykorzystaniu sztucznej inteligencji oraz
automatyzacji do projektowania nowoczesnych strategii marketingowych. Program obejmuje
praktyczne zagadnienia, takie jak tworzenie chatbotow, generatywne modele Al, automatyzacja
kampanii oraz optymalizacja UX z wykorzystaniem danych. Ukonczenie modutu przygotowuje do pracy
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w dynamicznym s$rodowisku marketingu przysztosci, gdzie kluczowe sg innowacyjne narzedzia
i analityczne podejscie do tworzenia efektywnych rozwigzan, m.in. na stanowiskach brand managera,
specjalisty ds. digital marketingu, Al content managera, prompt designera.

UX DESIGN

Studenci uczg sie projektowania intuicyjnych i funkcjonalnych interfejséw oraz tworzenia
pozytywnych doswiadczen uzytkownikéw. Program tgczy praktyczne umiejetnosci w zakresie
prototypowania, testowania rozwigzan i analizy danych z kreatywnym podejsciem do projektowania.
Ukonczenie modutu przygotowuje do pracy w interdyscyplinarnych zespotach projektowych, gdzie
liczy sie innowacyjnosé i zrozumienie potrzeb uzytkownika, na réznych stanowiskach zwigzanych
z procesami UX design.

CONTENT DESIGN i CREATIVE WRITING

Ten modut koncentruje sie na rozwijaniu umiejetnosci tworzenia angazujacych i efektywnych tresci
w réznorodnych formatach medialnych. Studenci doskonalg sie w pisaniu perswazyjnym, copywritingu
oraz kreacji tresci dla mediéw cyfrowych, wykorzystujgc najnowsze narzedzia Al. Program obejmuje
redakcje i edycje tekstéw, zarzgdzanie tresciami w mediach spotecznosciowych oraz tworzenie narracji
marki. Studenci uczg sie przekazywaé skomplikowane idee w przystepny sposéb oraz projektowad
tresci zorientowane na uzytkownika. Absolwenci sg przygotowani do pracy jako content designerzy,
copywriterzy, redaktorzy tresci cyfrowych czy stratedzy contentu.

MOTION DESIGN | ANIMACJIA W MARKETINGU

W ramach tego modutu studenci zdobywajg umiejetnosci w zakresie tworzenia angazujgcych,
dynamicznych i interaktywnych wizualizacji dla tresci marketingowych. Program obejmuje
projektowanie procesu motion design z wykorzystaniem grafiki 2D, animacji 3D, motion capture,
wizualizacji 360 na potrzeby systemodw rzeczywistosci wirtualnej i rozszerzonej oraz tworzeniem
efektow specjalnych. Absolwenci beda przygotowani do pracy jako specjalista grafik, motion designer,
animator 2D i 3D, specjalista ds. efektdw specjalnych, creative designer, dyrektor kreatywny.

KREACJA MULTIMEDIALNA | KOMUNIKACJA WIZUALNA

Modut skierowany do studentéw zainteresowanych tworzeniem i wykorzystaniem multimediow,
takze z wykorzystaniem Al. Program obejmuje szereg przedmiotéw poswieconych ksztatceniu
praktycznych umiejetnosci z zakresu projektowania, analizy, tworzenia i zaawansowanej edycji grafiki,
fotografii, dzwieku i wideo — osadzonych w kontekscie praktycznej komunikacji wizualnej, w
szczegodlnosci jej zastosowan w marketingu. Absolwenci mogg pracowac jako specjalisci na takich
stanowiskach jak specjalista ds. contentu video, YouTube video editor, sound designer, creative
designer, dyrektor kreatywny, a takze jako niezalezni twdrcy multimediow.

DATA ANALYTICS | BADANIE RYNKU

Modut jest zorientowany na ksztattowanie kompetencji analitycznych i strategicznych,
ugruntowanych na wiedzy o globalnym rynku mediéw i branzy kreatywnej oraz sieciowych modelach
biznesowych. W programie znalazty sie przedmioty ksztattujgce techniki gromadzenia i analizy danych
(takze wspomagane Al) oraz raportowania badan rynkowych, m.in. pod katem diagnozy i modelowania
trendéw medialnych. Absolwenci bedg przygotowani do pracy na stanowiskach specjalistéw
w dziatach analiz i strategii, jako managerzy marki i social media managerzy.
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4. Wpymiar, zasady i formy odbywania praktyk zawodowych

a. Cele praktyk
Przez praktyke nalezy rozumiec¢ przewidziany programem studidw okres przeznaczony

na pogtebianie wiedzy oraz doskonalenie praktycznych umiejetnosci i kompetencji spotecznych
studenta/studentki w Instytucji Przyjmujacej na praktyke.
Zasadniczym celem praktyk jest:

— umotzliwienie zastosowania w praktyce wiedzy i umiejetnosci zdobywanych podczas zajec
na uczelni;

— pogtebione poznanie specyfiki pracy wybranej instytucji;

— pozyskiwanie i rozwijanie w poszerzonym stopniu nowoczesnych kompetencji
zawodowych;

— praktyczne zastosowanie pozyskanej wiedzy o technikach przekazu multimedialnego
(zbierania iopracowywania materiatdw medialnych) oraz o metodach i technikach
komunikowania sie w organizacjach gospodarczych, politycznych i spotecznych (modele
komunikacji, zdobywanie zaufania opinii publicznej);

— praktyczne przygotowanie do aktywnosci zawodowej.

b. Miejsca, w ktdérych studenci moga odby¢ praktyke:
agencje kreatywne, agencje interaktywne, agencje digital, agencje social media;

— agencje reklamowe, agencje brandingowe, domy mediowe;

— agencje oferujgce ustugi zwigzane z zastosowaniami sztucznej inteligenc;ji;
— think-tanki i organizacje trzeciego sektora;

— instytucje i pracownie badan spotecznych i rynkowych;

— firmy monitorujgce media;

— dziaty reklamy, marketingu, public relations firm i przedsiebiorstw;

— redakcje prasowe, radiowe i telewizyjne oraz portale internetowe;

— dziaty promocji jednostek urzedowych administracji publicznej;

— biura rzecznikéw urzedéw administracji publicznej, firm i przedsiebiorstw;
— instytucje kultury;

— inne instytucje po uzgodnieniu z Uczelnianym Opiekunem Praktyk.

Profil dziatalnosci Instytucji przyjmujacej na praktyke powinien by¢ zbiezny zaréwno z kierunkiem
studidw jak i wybrang specjalnoscig, w ramach ktdrej realizowana jest praktyka oraz posiadac
infrastrukture i zapewnia¢ wyposazenie miejsca praktyk w stopniu umozliwiajgcym prawidtowa jej
realizacje.

Opiekun praktyk w Instytucji przyjmujacej powinien posiadac¢ kilkuletnie doswiadczenie
zawodowe oraz kompetencje i kwalifikacje w zakresie tworzenia, przetwarzania, formatowania lub
dystrybuowania tresci marketingowych i medialnych (tekstow, materiatéw audialnych, wizualnych,
audiowizualnych, multimedialnych) oraz umie¢ stosowa¢ je w nowoczesnych kontekstach
technologicznych. Opiekun praktyk zobowigzuje sie takie do realizacji opieki nad
studentem/studentka podczas odbywania praktyki, wyznaczania im zadan zgodnych ,Programem
i regulaminem praktyk” niezbednych do osiggniecia zatozonych efektéw uczenia sie na kierunku,
potwierdzenia wykonanych przez studenta/studentke w trakcie praktyki czynnosci (wykazanych
w Karcie przebiegu praktyk, stanowigcej cze$¢ Dziennika praktyk), dokonania weryfikacji osiggnietych
przez studenta/studentke efektdw uczenia sie (Ocena stopnia realizacji efektéw uczenia sig przez
studenta/studentke stanowigca cze$¢ Dziennika praktyk), przygotowania sprawozdania z przebiegu

Strona 17 z 24



[=]

Uniwersytet wezesnie]
Dolnoslaski DSW | ¢
Wroctaw

praktyki, zawierajgcego w szczegdlnosci potwierdzenie rozpoczecia i zakonczenia praktyki (w Karcie
przebiegu praktyk) oraz sporzadzenie raportu z weryfikacji efektéw uczenia sie studenta realizujgcego
/studentki realizujgcej praktyke w Instytucji przyjmujacej na praktyke, po zakonczeniu praktyki przez
studenta/studentke Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW we Wroctawiu oraz wypetnienia ankiety na
temat przebiegu praktyk.

c. Czas trwania praktyk i zaktadane efekty uczenia sie
Studenci/studentki studiéw drugiego stopnia odbywajg praktyki zgodnie z harmonogramem
studidw:

Rok
., Czas trwania 3 L. Zaktadane efekty uczenia sie
studiow, i Uszczegotowienie
praktyki Student/Studentka
semestr
a) w zakresie wiedzy:

— charakteryzuje w sposéb pogtebiony sposoby
wykorzystywania technologii informacyjnej w
pracy specjalisty lub projektanta mediow w
zréznicowanych technologiach,

— opisuje profil dziatania instytucji przyjmujgce;j
na praktyke zawodowa uwzgledniajac
specyfike i charakter pracy,

Kierunkowa . . .
—  w sposob pogtebiony charakteryzuje formaty
praktyka . . .
medialne wykorzystywane przez instytucje
zawodowa: N
przyjmujaca na praktyke.
) b) zakresie umiejetnosci:
Wprowadzenie do . .
. — wykorzystuje pogtebiong fachowg
240 godzin praktyk — . ; T L
) terminologie z dziedziny komunikacji
dydaktycznych 4 godziny . . , L
i spotecznej przy opisie etapdw realizacji
(6 tygodni) dydaktyczne . . .
projektu marketingowego lub medialnego
1 rok wtym 228 w

o . . tworzonego w instytucji przyjmujgcej na
2 semestr | miejscu praktyki | Ewaluacja praktyk
praktyke zawodowg,

~ 8 godzin b poglebiony charakteryzuje f
—  wsposéb po iony charakteryzuje form
180 godzin dydaktycznych P pogle .y yzd) y
kontaktu z otoczeniem wykorzystywane do
zegarowych - . . .
komunikacji spotecznej przez instytucje
Praktyka w L
| .. przyjmujaca,
nstytucji ) ) N
N — uzywa dedykowanych do zadania narzedzi i
Przyjmujacej — d oroiekt (2 treci medialnvch:
228 godzin .m.et.o. proje ?wanla resc'l medialnyc 2
dydaktycznych — inicjuje dyskusje oraz buduje argumentacje

dla wybranego stanowiska.
c) zakresie kompetencji spotecznych:

—  przejawia otwarto$é na nowe zadania w
pracy zespotowe] przy realizacji projektéw
multimedialnych,

— uczestniczy konstruktywnie w komunikacji
organizacji oraz w kontaktach z jej
otoczeniem
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a) w zakresie wiedzy:
— rozrdznia i charakteryzuje w sposob
pogtebiony formy relacji z otaczajgcym
instytucje swiatem, wykorzystywane w
instytucji przyjmujacej na praktyke pod
wzgledem ich przydatnosci w obszarze
studiowanej specjalnosci,
Specjalnosciowa —  rozpoznaje wymagania stawiane kreatorom
praktyka mediow tworzgcym zawartos¢ w obszarze
zawodowa: relacji zewnetrznych, utrzymywanych przez
instytucje przyjmujaca.
Wprowadzenie do | b) zakresie umiejetnosci:
240 godzin praktyk — — opracowuje plan realizacji projektu
dydaktycznych 4 godziny zwigzanego z zastosowaniami medialnymi i
(6 tygodni) dydaktyczne potrafi rzeczowg argumentacjg bronic
2 rok wtym 228 w przyjetych rozwigzan,
3 semestr | miejscu praktyki | Ewaluacja praktyk — tworzy projekty wspierane przez opiekuna
— 8 godzin instytucji przyjmujacej na praktyke,
180 godzin dydaktycznych charakterystyczne dla specyfiki studiowanej
zegarowych specjalnosci,
Praktyka w — uzywa dedykowanych do zadania narzedzi i
Instytucji metod projektowania tresci medialnych;
Przyjmujacej — — diagnozuje preferencje odbiorcéw wobec
228 godzin zawartosci medidw instytucji przyjmujacej
dydaktycznych na praktyke.

c) zakresie kompetencji spotecznych:

— wykazuje dbatos¢ o efektywnosé w
delegowaniu zadan podczas koordynacji prac
zespotu realizujgcego wybrany projekt,

— uczestniczy konstruktywnie w komunikacji
organizacji oraz w kontaktach z jej
otoczeniem.

d. Tresci ksztatcenia
Wprowadzenie do praktyk:

— Omowienie dokumentacji praktyk: Procedura realizacji praktyk przez studentéw studidw
drugiego stopnia na kierunku Media design i marketing wizerunkowy, Program i regulamin
praktyk na kierunku, Karta przedmiotu.

— Typy instytucji, w ktérych mozna realizowa¢ poszczegdlne praktyki w poszczegdlnych
semestrach.

— Celeiefekty uczenia sie zatozone dla praktyk zawodowych realizowanych w poszczegélnych
semestrach.

— Zasady BHP oraz obowigzek ubezpieczenia w trakcie praktyk.

— Woymiar etyczny pracy podejmowanej w ramach praktyk zawodowych.
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Praktyka w instytucji przyjmujacej:

Rozumienie w stopniu pogtebionym podstaw prawnych i regut rynkowych dziatalnosci
instytucji przyjmujgcej na praktyke oraz jej struktury organizacyjnej, zasad zarzadzania,
organizacji pracy wraz z zasadami BHP.

Pogtebiona znajomos¢ charakteru pracy w zespotach kreatywnych i tworzacych relacje
z otoczeniem organizacji.

Pogtebiona znajomo$¢ marketingowych projektéw medialnych, promocyjnych
i analitycznych realizowanych w instytucji oraz sposobdéw ich wykorzystania przez
instytucje.

Pogtebiona znajomos¢ technologii stosowanej do tworzenia przekazéw majgcych wptyw na
efektywnosc¢ biznesowgq instytucji oraz wykorzystywanych technik.

Wyszukiwanie Zrddet informacji i selekcja informacji na potrzeby realizacji projektéw
marketingowych i multimedialnych w instytucji.

Pogtebiona znajomo$¢ wykorzystywania infrastruktury komunikacyjnej stosowanej
w instytucji przyjmujgcej na praktyke (zaplecza sprzetowego, oprogramowania, kanatéw
komunikacyjnych).

Wykonywanie zadarn merytorycznych zwigzanych z kierunkiem studidow / specjalnoscia
i efektami uczenia sie wskazanymi w regulaminie praktyk.

Udziat w etapach realizacji projektu wizerunkowego w instytucji.

Miejsca realizacji praktyk kierunkowych

Agencje kreatywne, interaktywne, marketingowe oraz domy mediowe, obstugujgce swojg
oferty wszelkie podmioty zewnetrzne, nieprowadzgce wtasnej aktywnosci w tym zakresie;
Dziaty, departamenty czy sekcje organizacji biznesowych, samorzgdowych lub politycznych,
w ktérych prowadzona jest dziatalnos¢ zwigzana z komunikacjg zewnetrzng i wewnetrzna,
z budowaniem wizerunku organizacji dla $wiata zewnetrznego i dla kadry pracowniczej;
Rosnacy rynek ustug zwigzanych z ofertg sztucznej inteligencji w czesci zwigzanej
z dziataniami marketingowymi;

Podmioty medialne, ktére w swojej bezposredniej dziatalnosci ktadg nacisk na szerokie
zastosowanie nowoczesnych technologii w prowadzonych przez siebie aktywnosciach
marketinowych, reklamowych i public relations.

Miejsca realizacji praktyk specjalnosciowych

Al DESIGN | AUTOMATYZACJA W MARKETINGU
agencje marketingowe i brandingowe,

dziaty / stanowiska digital marketingu,

dziaty Al agencji i firm branzy interaktywnej i medialnej,

dziaty analiz rynkowych.
UX DESIGN
firmy i agencje interaktywne,

dziaty digital development,

stanowiska UX designera / UX developera,

firmy / dziaty badan konsumenckich.
CONTENT DESIGN | CREATIVE WRITING
— agencje reklamowe, interaktywne i marketingowe,
— redakcje mediéw tradycyjnych i cyfrowych,
- dziaty badz stanowiska przypisane do komunikacji/marketingu,
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— dziaty / stanowiska SEO design.
MOTION DESIGN | ANIMACJA W MARKETINGU
— agencje interaktywne,
— dziaty digital marketingu / komunikacji,
— redakcje mediéw cyfrowych,
— stanowiska graphic / motion graphic designera.
KREACJA MULTIMEDIALNA | KOMUNIKACJA WIZUALNA
— agencje interaktywne i marketingowe,
— agencje i firmy foto-wideo,
— redakcje medidw audiowizualnych,
— dziaty wideomarketingu,
— agencje eventowe z dziatem obstugi multimedialnej.
DATA ANALYTICS | BADANIE RYNKU
- firmy z branzy badan rynkowych / medialnych / wizerunkowych,
— agencje konsultingowe,
— dziaty analiz badZ stanowiska analityka danych w agencjach interaktywnych i
kreatywnych,
— dziaty / stanowiska social media marketingu.

Ewaluacja praktyk

— Omowienie z Uczelnianym Opiekunem Praktyk: charakteru, struktury organizacyjnej, zadan
i zasad funkcjonowania instytucji przyjmujgcej, w ktérej praktyka zostata zrealizowana,
zakresu czynnosci wykonywanych przez pracownikow zatrudnionych w danej instytucji
przyjmujacej na praktyke, stosowanych przez nich metod, form i narzedzi pracy, zadan
realizowanych przez studenta/studentke w czasie odbywania praktyk.

— Weryfikacja zadan — celow i efektéw praktyk zatozonych dla danej praktyki: Sprawdzenie
Dziennikdw praktyk, Wnioskéw o zaliczenie praktyki zawodowej na podstawie
zaswiadczenia o zatrudnieniu /prowadzeniu dziatalnosci gospodarczej / podejmowania
innych form dziatalnosci i innej dokumentacji praktyk, w tym przygotowanych podczas
realizowanych praktyk zawodowych np. raportéw i projektdw dodawanych do
uczelnianego systemu Portfolio.

e. Harmonogram odbywania praktyki w Instytucji Przyjmujacej
Harmonogram odbywania praktyki student/studentka ustala z Opiekunem Praktyki z ramienia

Instytucji Przyjmujacej na praktyke. Indywidualny harmonogram zalezny jest od godzin pracy instytucji,
mozliwosci Opiekuna Praktyki oraz studenta/studentki.

f. Potwierdzenie osiggniecia efektow uczenia sie
Potwierdzenie osiggniecia efektéw uczenia sie odbywa sie w Dzienniku praktyk, w ktérym

studenci/studentki opisujg zadania zrealizowane w Instytucji Przyjmujacej na praktyke, zwigzane
z wyzej wymienionymi efektami. Opiekun Praktyki z ramienia danej Instytucji Przyjmujacej na praktyke
potwierdza je podpisem w Dzienniku praktyk. Na podstawie przedstawionej dokumentacji Uczelniany
Opiekun Praktyk wpisuje ocene w Dzienniku praktyk oraz wprowadza jg do USOSweb.

W przypadku zaliczania praktyki na podstawie umowy o prace lub umoéw cywilnoprawnych,
prowadzenie wfasnej dziatalno$ci gospodarczej, podejmowania innych form dziatalnosci — staz,
wolontariat — zaliczenia praktyki dokonuje Uczelniany Opiekun Praktyk na pisemny Whniosek
o zaliczenie praktyki zawodowej na podstawie zaswiadczenia o zatrudnieniu / prowadzeniu dziatalnosci
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gospodarczej / podejmowania innych form dziatalnosci, w ktérym potwierdzane jest osiggniecie
efektdw uczenia sie przez bezposredniego przetozonego studenta/studentki.

Do dokumentacji potwierdzajgcej osiggniecie efektéw uczenia sie w formie Dzienniczka praktyk lub
Whiosku o zaliczenie praktyki zawodowej na podstawie zaswiadczenia o zatrudnieniu/prowadzeniu
dziatalnosci gospodarczej/podejmowania innych form dziatalnosci powinno by¢ zatgczone portfolio
dokumentujgce realizacje zadan, pozwalajgcych na weryfikacje osiggnietych efektéw uczenia sie dla
kierunku zakfadanych dla praktyki zawodowej przez Uczelnianego opiekuna praktyk.

g. Procedura realizacji praktyk
Procedura realizacji praktyk przez studentéow studidw pierwszego i drugiego stopnia oraz

jednolitych studiéw magisterskich na kierunkach prowadzonych na Wydziale Studiéw Stosowanych
okreslona jest w Zarzadzeniu Dziekana Wydziatu Studiéw Stosowanych Uniwersytetu Dolno$lgskiego
DSW we Wroctawiu.

V. Dodatkowe dokumenty do programu studidéw

1. System ECTS

Zasady przypisywania punktéw ECTS do przedmiotow zostaty okreslone zgodnie z ustawg prawo
o szkolnictwie wyzszym i nauce z 20 lipca 2018 r. (ze zmianami) i aktami wykonawczymi.

Liczbe punktow ECTS przypisang do poszczegdlnych przedmiotéw okreslonych w programie
studidw zatwierdza Senat uczelni podejmujgc stosowng uchwate w sprawie przyjecia planéw
i programéw studidw na dany rok akademicki. W przypisywaniu punktéw poszczegélnym
przedmiotom kierowano sie zasadg, iz wymiar punktéw musi uwzgledniaé rzeczywisty naktad pracy
studenta/studentki. Przyjeto, ze 1 punkt ECTS odpowiada 25 godzinom pracy studenta/studentki.

Wartos¢ punktow ECTS dla danego przedmiotu odzwierciedla sSredni naktad pracy
studenta/studentki niezbedny do uzyskania zaktadanych efektéw uczenia sie. Naktad ten jest sumg
godzin zajec¢ z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia
i studentéw (godziny kontaktowe) oraz godzin pracy samodzielnej studenta/studentki. Zgodnie z tg
zasadg przydzielono punkty ECTS na poszczegdlne formy procesu dydaktycznego sktadajgce sie na
realizacje efektéw uczenia sie danego przedmiotu, takich jak wyktady, ¢wiczenia, konwersatorium,
lektoraty, seminaria, projekty, e-learning i praca wtasna studenta/studentki. Uwzgledniono réwniez
punkty ECTS realizowane przez bezposredni kontakt nauczyciela akademickiego w formie egzamindw,
zaliczen, konsultacji oraz prac dodatkowych wykonywanych przez studentéw pod nadzorem
nauczyciela akademickiego. Naktad pracy wtasnej studenta/studentki przypadajgcej na dany
przedmiot (a w konsekwencji liczba punktéw ECTS za prace wtasng studenta/studentki) jest
wypadkowa szeregu czynnikow istotnych dla osiggniecia zaktadanych efektéw uczenia sie i jest
wynikiem analizy stopnia trudnosci zwigzanego z zaktadanymi efektami uczenia sie przypisanymi do
przedmiotu, a takze konsultacji z wyktadowcami prowadzgcymi poszczegdlne przedmioty. Dla
okreslenia sredniego naktadu pracy wtasnej studenta/studentki w danym przedmiocie brany jest takze
pod uwage kontekst w jakim ten przedmiot wystepuje w programie studiow — czy zdobycie efektéw
uczenia sie przypisanych do przedmiotu wymaga wczesniejszego zaliczenia innych przedmiotéw lub
posiadania innego zasobu wiedzy lub umiejetnosci.

Przypisane w ten sposéb punkty ECTS do przedmiotow sg takie same w przypadku studiow
stacjonarnych i niestacjonarnych, ale inne sg sktadniki, z jakich te punkty zostaty uzyskane. W ramach
studidw niestacjonarnych zostato zaplanowane mniej godzin kontaktowych, wiec aby uzyskaé takie
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same efekty uczenia sie jak na studiach stacjonarnych, potrzebna jest wieksza ilo$¢ pracy wtasnej
studenta/studentki.

Projektujgc system przypisywania punktow ECTS uwzgledniono doswiadczenia uczelni
zagranicznych, z ktérymi wspodtpracuje Uczelnia. Stosowanie systemu przypisywania punktéw ECTS
w sposéb zblizony do uczelni partnerskich utatwia mobilnos¢ studentéw w Europejskim Obszarze
Szkolnictwa Wyzszego.

W programie studidw przyjmuje sie, ze liczba punktéw ECTS w wymiarze rocznym wynosi¢ powinna
60 punkoéw ECTS, a réznice miedzy semestrami nie byty wieksze niz 5 punktéw, co utatwi zaliczanie
semestréw studentom decydujgcym sie w przysztosci na wyjazdy w ramach programu ERASMUS
Mobility. Ponadto przyjmuje sie, ze przelicznik naktadu pracy studenta/studentki na 1 punkt ECTS
wynosi 25-30 godzin.

Wymiar godzin dla programu okresla sie wedtug nastepujacej zasady: liczba punktéw ECTS
okreslona dla programu studiéw x 25-30 h = wymiar godzin przewidzianych dla programu studiéw
(suma godzin dla catosci programu — godziny z udziatem nauczyciela akademickiego oraz innych oséb
prowadzacych zajecia dydaktyczne, godziny zaje¢ bez udziatu nauczycieli akademickich oraz godziny za
prace wtasng studenta/studentki). Dla studiéw stacjonarnych wymiar godzin kontaktowych (i punktow
ECTS) nie moze by¢ mniejszy niz 50% okreslonych dla programu studiow. Zaokraglenia punktéw ECTS
dokonuje sie: w planie do 0,5 pkt. ECTS; w matrycy wskaznikéw ECTS do 0,1 pkt. ECTS.

2. Tresci modutéw

Nazwa modutu Tresci modutu

Moduty ksztatcenia podstawowego Szkolenie wstepne z zakresu BHP
Elementy psychologii spotecznej

Moduty ksztatcenia kierunkowego Dziedziny projektowania mediéw

Technologie komunikacji medialnej

Digital Marketing

Metodyka pracy z Al

Problemy cyfrowej kultury wizualnej

Branding i zarzagdzanie wizerunkiem

Prawne i etyczne problemy komunikacji marketingowej
UX design w projektowaniu komunikacji
Estetyka w projektowaniu wizualnym
Semiotyka marketingu

Filozofia marki w praktyce

Analityka danych w marketingu

Jakosciowy content marketing

Narracje i scenariusze w projektowaniu mediéw
Projektowanie kanatéw komunikacji marki
Zarzadzanie projektami kreatywnymi

Modut ksztatcenia jezykowego Warsztaty kompetencji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki)
Warsztaty kompetencji jezykowych Il (j. angielski, j. niemiecki)

Moduty przygotowania pracy Seminarium magisterskie |

dyplomowej Seminarium magisterskie Il

Modut praktyk kierunkowych Kierunkowa praktyka zawodowa

Moduty praktyk specjalnosciowych Specjalnosciowa praktyka zawodowa
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Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)

Al Design i Automatyzacja w
Marketingu

Programowanie w marketingu

Big Data i Al w marketingu
Automatyzacja marketingu
Testowanie i optymalizacja UX
Copywriting i content marketing z Al
Chatboty i wirtualni asystenci
Generatywne modele Al w marketingu
Performance marketing z Al — projekt

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
UX Design

Podstawy programowania dla projektantéw
Design Thinking

Prototypowanie i narzedzia UX

Psychologia poznawcza

Content Strategy

Eyetracking — projekt

Testowanie uzytkownika

Web Analytics i KPIs w UX

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
Content Design i Creative Writing

Pisanie perswazyjne i copywriting

Kreacja i redakcja tresci dla medidw cyfrowych z uzyciem Al
Redakcja i edycja tekstow w projektach medialnych

Sztuka prostego pisania

UX writing — projekt

Narracje marki: archetypy i mitologie w strategiach wizerunkowych
SEO i struktura tresci w mediach online

Zarzadzanie tresciami w ekosystemie mediow

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)

Motion Design i Animacja w
Marketingu

Projektowanie procesu motion design
Projektowanie grafiki 2D

Motion Graphic Design

Animacja 3D z elementami motion capture
Efekty specjalne VFX

Wizualizacje 360 w VR i AR

Narzedzia Al w produkcji multimedialnej
Animacja produktowa i explainer video — projekt

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)

Kreacja Multimedialna i Komunikacja
Wizualna

Projektowanie graficzne z elementami Al
Fotografia w komunikacji wizualnej
Produkcja wideo

Postprodukcja wideo

Sound Design

Warsztat badan wizualnych i eyetrackingu
Projektowanie narracji multimedialnych
Kampania wideomarketingowa — projekt

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
Data Analytics i Badanie Rynku

Globalne media i branze kreatywne
Podstawy statystyki

Data mining i web analytics

Metody badan rynkowych
Trendwatching i trendsetting

Sieciowe modele biznesowe

Al w pracy na zbiorach danych — projekt
Wizualizacja danych i raportowanie analiz

3. Zaftaczniki do programu studiow

Zatacznik 1.  Plany studiow
Zatacznik 2.
Zatacznik 3.

Zatacznik 4.  Karty przedmiotéw

Macierz efektéw uczenia sie
Sumaryczne wskazniki ECTS
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Wydziat:
Kierunek:

Wydziat Studiéw Stosowanych
MEDIA DESIGN I MARKETING WIZERUNKOWY

Stopien ksztalcenia: studia drugiego stopnia Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: stacjonarna Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
Dyscyplina wiodaca: nauki o komunikacji spotecznej i mediach 75%, nauki o zarzadzaniu i jakosci 25%
Moduly ksztalcenia podstawowego
) ] Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g : Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
[y ogdt. |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. [ p/e | wyk.| éw. | p/e [ wyk.| éw. | p/e
1 [S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP zal 0 4 0 0 4 4
2 (S2-00-ELPSSP-2 Elementy psychologii spotecznej 0 3 40 40 0 0 40
RAZEM:| 3 44 40 0 4 40| O 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
) ] Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
[y ogdt. |[wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢éw. | p/e
1 |S2-00-MEDDES-1 Dziedziny projektowania mediow (0] 3 40 0 40 0 40
2 (S2-00-TEKMED-1 Technologie komunikacji medialnej E 3 42 42 0 0 42
3 |S2-00-DIGMAR-1 Digital marketing 0 4 40 0 40 0 40
4 |S2-00-COPYWR-1 Metodyka pracy z Al 0 4 40 0 40 0 40
5 |S2-00-TECMAR-1 Problemy cyfrowej kultury wizualnej E 3 42 42 0 0 42
6 |S2-00-BRAZAW-1 Branding i zarzadzanie wizerunkiem 0 5 40 0 40 0 40
7 |S2-00-PIEPKM-1 Prawne i etyczne problemy komunikacji marketingowej E 4 42 42 0 42
8 [S2-00-UXWPK-2 UX design w projektowaniu komunikacji E 3 42 42 0 42
9 |S2-00-DEIES-2 Estetyka w projektowaniu wizualnym 0 3 40 0 40 0 40
10 (S2-00-SEMMAR-2 Semiotyka marketingu E 3 42 42 0 0 42
11|S2-00-FLMWPR-2 Filozofia marki w praktyce 0 2 40 0 40 0 40
12 1S2-00-ANDAMA-2 Analityka danych w marketingu E 2 42 42 0 0 42
13|S2-00-CONMAR-2 Jakosciowy content marketing 0 2,5 40 0 40 0 40
14S2-00-NISWPM-3 Narracje i scenariusze w projektowaniu mediéw E 3,5 42 42 0 0 42
15|52-00-PROKKM-3 Projektowanie kanatéw komunikacji marki 0 3 46 0 40 6 40 6
16 |S2-00-ZAPRKR-3 Zarzadzanie projektami kreatywnymi E 3 42 42 0 0 42
RAZEM:| 51 662 |336| 320 6 |126/160| O |126|/120| O | 84 | 40| 6 0 0 0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
) ] Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
[y ogdt. |[wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. [ p/e | wyk.| éw. | p/e [ wyk.| éw. | p/e
1 [S2-00-SEMMG1-3 Seminarium magisterskie I [0) 4 40 0 40 0 40
2 |S2-00-SEMMG2-4 Seminarium magisterskie II [0) 10 60 0 60 0 60
RAZEM:| 14 100 0 100 0 0 0 0 0 0 0 0 |40]| O 0 |60]| O




Moduly ksztatcenia jezykowego
-

N 0 Liczba godz. Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o) 5 sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) - ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |s2-00-waEZ1-3 \r/]\i/:rrsizet:% kompetencji jezykowych I (j. angielski, j. 0 3 50 0 30 20 30 | 20
2 |52-00-WAIEZ2-4 \r/]\i/:r;sizet:% kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. E 3 50 0 30 20 30 | 20
RAZEM:[ 6 100 0 60 40| O 0 0 0 0 0 0 |30 20| 0 | 30 | 20
Moduly praktyk kierunkowych
=4 . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
[y Ogdét. | WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW | prak.
1 |S2-00-KPRAZ-2 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 9,5 240 4 8| 228 4 8| 228
RAZEM:| 9,5 240 4 8 228| 0 0 0 4 8 |228| O 0 0 0 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
0Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| cw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 44 40 0 4 40 (0] 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 662 336 | 320 6 |126[160] 0 | 126]120| O 84 | 40 6 0 0 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 100 0 100 0 0 0 0 0 0 0 0 40 0 0 60 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 [ 20 0 30 | 20
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Razem bez modutu praktyk kierunkowych:| 906 |376| 480 | 50 (166|160 4 |126|/120| O | 84 (110| 26 | 0 | 90 | 20
Moduty praktyk Ogot. WP EW |prak.| WP | EW |prak.| WP [ EW |prak.] WP | EW |prak.] WP | EW [prak.
6 [Moduty praktyk kierunkowych 240 4 8 228 O 0 0 4 8 [228| O 0 0 0 0 0
RAZEM z modutem praktyk kierunkowych: 1146 330 486 220 110
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 3 3 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 51 26 16 10 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 14 0 0 4 10
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty praktyk kierunkowych 10 0 10 0 0
RAZEM: 84 29 25 17 13
Modut ksztatcenia specjalnosciowego: 37 1 5 14 17
OGOLEM: 120 30 30 30 30
Dopuszczalny deficyt punktowy po semetrze: -5 -5 -5 -5




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiéw Stosowanych

MEDIA DESIGN I MARKETING WIZERUNKOWY

AI DESIGN I AUTOMATYZACJA W MARKETINGU

Stopien ksztalcenia: studia drugiego stopnia Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: stacjonarna Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= ) Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk. | ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |S2-00-PROWMA-2  [Programowanie w marketingu (0] 3 40 0 40 0 40
2 |S2-00-BDIAIM-2 Big Data i AI w marketingu E 3 40 40 0 0 40
3 |S2-00-AUTMAR-3 Automatyzacja marketingu (0] 3 40 0 40 0 40
4 [S2-00-TEIOUX-3 Testowanie i optymalizacja UX (0] 3 40 0 40 0 40
5 |S2-00-CICMAI-4 Copywriting i content marketing z Al 0 4 40 0 40 0 40
6 |S2-00-CZAIWA-4 Chatboty i wirtualni asystenci 0 3 40 0 40 0 40
7 |S2-00-GMAIWM-4 Generatywne modele AT w marketingu 0 3 40 0 40 0 40
8 |S2-00-PEMZAI-4 Performance marketing z AI - projekt 0 5 40 0 40 0 40
RAZEM:| 27 320 | 40| 280 | O 0 0 0 40 40 ( O 0 | 8| O 0 [160| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
= ) Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogét. | WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP [ EW |prak.] WP | EW [prak.| WP | EW |prak.
1 |S2-00-SPRAZ-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa ZAL | 9,5 240 4 8| 228 4 8 | 228
RAZEM:| 9,5 240 4 8[ 228| 0 0 0 0 0 0 4 8 [228| O 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk. | ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 44 40 0 4 40 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 662 336 | 320 6 |126]160| O 126 | 120 O 84 | 40 6 0 0 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 100 0 100 0 0 0 0 0 0 0 0 40 0 0 60 0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 | 20 0 30 | 20
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 320 40 280 0 0 0 0 40 40 0 0 80 0 0 |160] O
Ogotem bez praktyk| 1226 (416 760 | 50 [ 166 | 160| 4 166 |[160| O [ 84 |190| 26 | O | 250( 20
Moduty praktyk Ogot. | WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP [ EW |prak.] WP | EW [prak.| WP | EW |prak.
7 [Moduty praktyk kierunkowych 240 4 8 228 0O 0 0 4 8 1228 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 240 4 8 228 0 0 0 0 0 0 4 8 [ 228 O 0 0
Ogotem praktyki| 480 8 16 |456( O 0 0 4 8 | 228 4 8 [228| O 0 0
OGOLEM: 1706 330 566 540 270




Punkty ECTS

. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4

1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 3 3 0 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 51 26 15,5 9,5 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 14 0 0 4 10
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 27 0 6 6 15
Ogotem bez praktyk 101 29 21,5 22,5 28
7 [Moduty praktyk kierunkowych 9,5 0 9,5 0 0
8 |Moduty praktyk specjalno$ciowych 9,5 0 0 9,5 0
Ogotem praktyki 19 0 9,5 9,5 0
OGOLEM: 120 29 31 32 28

Liczba godzin bez praktyk w Instytugcji, zaje¢ e-learningowych i projektdw 1200

Liczba godzin zajec e-learningowych i projektow 50
Liczba godzin praktyk w Instytucji 456
taczna liczba godzin w programie 1706




Wydziat:
Kierunek:

Wydziat Studiow Stosowanych

MEDIA DESIGN I MARKETING WIZERUNKOWY

Modut wybieralny: UX DESIGN
Stopien ksztalcenia: studia drugiego stopnia Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: stacjonarna Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
iy Ogot. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e [ wyk. | éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |S2-00-POPRDP-2 Podstawy programowania dla projektantdw 0 3 40 0 40 0 40
2 |S2-00-DESTHI-2 Design Thinking 0 3 40 0 40 0 40
3 |S2-00-PRINUX-3 Prototypowanie i narzedzia UX 0] 3 40 0 40 0 40
4 |S2-00-PSYPOZ-2 Psychologia poznawcza E 3 40 40 0 0 40
5 |S52-00-CONSTR-3 Content strategy 0 3 40 0 40 0 40
6 |S2-00-EYETRA-3 Eyetracking - projekt 0 5 40 0 40 0 40
7 [S2-00-TESTUZ-4 Testowanie uzytkownika 0 3 40 0 40 0 40
8 |52-00-WAIKPI-4 Web Analytics i KPIs w UX 0 4 40 0 40 0 40
RAZEM:| 27 320 40 | 280 0 0 0 0 0 80| 0 [40| 40| O 0 |160| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
2 [S2-00-SPRAZ-3 |Specja|noéciowa praktyka zawodowa ZAL | 9,5 240 4 8| 228 4 8 | 228
RAZEM:| 9,5 240 4 8| 228| 0 0 0 0 0 0 4 8 |228]| O 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogdt. |wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk. | ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. [ p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 44 40 0 4 40 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 662 336 | 320 6 | 126 160| O 126 | 120 O 84 | 40 6 0 0 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 100 0 100 0 0 0 0 0 0 0 0 40 0 0 60 0
4 |[Moduty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 | 20 0 30 | 20
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 320 40 280 0 0 0 0 0 80 0 40 | 40 0 0 |160| O
Ogotem bez praktyk| 1226 | 416| 760 | 50 | 166 | 160| 4 126 | 200 O [(124|150| 26 | 0 | 250 20
Moduty praktyk Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.[| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.
7 [Moduty praktyk kierunkowych 240 4 8 228 0O 0 0 4 8 [228| 0O 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 240 4 8 2281 0 0 0 0 0 0 4 8 |228]| O 0 0
Ogotem praktyki| 480 8 16 |456| O 0 0 4 8 | 228 4 8 |228| O 0 0
OGOLEM: 1706 330 566 540 270




Punkty ECTS

. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4

1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 3 3 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 51 26 15,5 9,5 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 14 0 0 4 10
4 |Moduty ksztalcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 27 0 6 6 15
Ogotem bez praktyk 101 29 21,5 22,5 28
7 |Moduty praktyk kierunkowych 9,5 0 9,5 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 9,5 0 0 9,5 0
Ogotem praktyki 19 0 9,5 9,5 0
OGOLEM: 120 29 31 32 28

Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 1200

Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 50
Liczba godzin praktyk w Instytucji 456
taczna liczba godzin w programie 1706




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiow Stosowanych
MEDIA DESIGN I MARKETING WIZERUNKOWY
CONTENT DESIGN I CREATIVE WRITING

Stopien ksztalcenia: studia drugiego stopnia Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: stacjonarna Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
iy Ogot. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e [ wyk. | éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |S2-00-PPICOP-2 Pisanie perswazyjne i copywriting 0 3 40 0 40 0 40
2 [S2-00-KRTMAI-2 Kreacja i redakcja tresci dla medidéw cyfrowych z uzyciem AL [ O 3 40 0 40 0 40
3 |S2-00-RETWPM-3 Redakcja i edycja tekstow w projektach medialnych 0 3 40 0 40 0 40
4 [S2-00-ZTWEMP-3 Sztuka prostego pisania 0 3 40 0 40 0 40
5 [S2-00-UXWRI-4 UX writing - projekt 0 5 40 0 40 0 40
6 |52-00-NMAMSW-4 Ngrraqe marki: archetypy i mitologie w strategiach E 3 40 40 0 0 40
wizerunkowych
7 |S2-00-SSTMO-4 SEQ i struktura tresci w mediach online 0 4 40 0 40 0 40
8 |52-00-SZPRPI-4 Zarzadzanie treSciami w ekosystemie mediow 0 3 40 0 40 0 40
RAZEM:| 27 320 40 | 280 0 0 0 0 0 80| O 0 | 80| 0 | 40 |120| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
2 [S2-00-SPRAZ-3 |Specja|noéciowa praktyka zawodowa ZAL | 9,5 240 4 8| 228 4 8 | 228
RAZEM:| 9,5 240 4 8| 228| 0 0 0 0 0 0 4 8 |228]| O 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogdt. |wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk. | ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 44 40 0 4 40 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 662 336 | 320 6 | 126 160| O 126 | 120 O 84 | 40 6 0 0 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 100 0 100 0 0 0 0 0 0 0 0 40 0 0 60 0
4 |[Moduty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 | 20 0 30 | 20
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 320 40 280 0 0 0 0 0 80 0 0 80 0 40 | 120 O
0Ogotem bez praktyk| 1226 | 416| 760 | 50 | 166 | 160| 4 126 |200( O | 84 |190| 26 | 40 | 210 20
Moduty praktyk Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.[ WP | EW |prak.| WP | EW [prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 240 4 8 228 0O 0 0 4 8 [228| 0O 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 240 4 8 2281 0 0 0 0 0 0 4 8 |228]| O 0 0
Ogotem praktyki| 480 8 16 |456| O 0 0 4 8 | 228 4 8 |228| O 0 0
OGOLEM: 1706 330 566 540 270




Punkty ECTS

. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4

1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 3 3 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 51 26 15,5 9,5 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 14 0 0 4 10
4 |Moduty ksztalcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 27 0 6 6 15
Ogotem bez praktyk 101 29 21,5 22,5 28
7 |Moduty praktyk kierunkowych 9,5 0 9,5 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 9,5 0 0 9,5 0
Ogotem praktyki 19 0 9,5 9,5 0
OGOLEM: 120 29 31 32 28

Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 1200

Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 50
Liczba godzin praktyk w Instytucji 456
taczna liczba godzin w programie 1706




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiow Stosowanych

MEDIA DESIGN I MARKETING WIZERUNKOWY
MOTION DESIGN I ANIMACJA W MARKETINGU

Stopien ksztalcenia: studia drugiego stopnia Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: stacjonarna Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
iy Ogot. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e [ wyk. | éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |S2-00-PRPCMD-2 Projektowanie procesu motion design E 3 40 40 0 0 40
2 |S2-00-PRGR3D-2 Projektowanie grafiki 2D 0 3 40 0 40 0 40
3 |S2-00-MOGRDE-3 Motion Graphic Design 0 3 40 0 40 0 40
4 [S2-00-A3DZMC-3 Animacja 3D z elementami motion capture 0 3 40 0 40 0 40
5 |S2-00-ESPVFX-4 Efekty specjalne VFX 0 3 40 0 40 0 40
6 |S2-00-W360VR-4 Wizualizacje 360 w VR i AR 0 4 40 0 40 0 40
7 |S2-00-NAIWPM-4 Narzedzia AI w produkcji multimedialnej 0 3 40 0 40 0 40
8 [S2-00-APEXVP-4 Animacja produktowa i explainer video - projekt 0 5 40 0 40 0 40
RAZEM:| 27 320 40 | 280 0 0 0 0 40 40 | O 0 |80 O 0 |160| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
2 [S2-00-SPRAZ-3 |Specja|noéciowa praktyka zawodowa ZAL | 9,5 240 4 8| 228 4 8 | 228
RAZEM:| 9,5 240 4 8| 228| 0 0 0 0 0 0 4 8 |228]| O 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogdt. |wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk. | ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. [ p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 44 40 0 4 40 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 662 336 | 320 6 | 126 160| O 126 | 120 O 84 | 40 6 0 0 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 100 0 100 0 0 0 0 0 0 0 0 40 0 0 60 0
4 |[Moduty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 | 20 0 30 | 20
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 320 40 280 0 0 0 0 40 40 0 0 80 0 0 |160| O
Ogotem bez praktyk| 1226 | 416| 760 | 50 | 166 | 160| 4 166 |160( O | 84 |190| 26 | O | 250 20
Moduty praktyk Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.[| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 240 4 8 228 0O 0 0 4 8 [228| 0O 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 240 4 8 2281 0 0 0 0 0 0 4 8 |228]| 0 0 0
Ogotem praktyki| 480 8 16 |456| O 0 0 4 8 | 228 4 8 |228| O 0 0
OGOLEM: 1706 330 566 540 270




Punkty ECTS

. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4

1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 3 3 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 51 26 15,5 9,5 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 14 0 0 4 10
4 |Moduty ksztalcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 27 0 6 6 15
Ogotem bez praktyk 101 29 21,5 22,5 28
7 |Moduty praktyk kierunkowych 9,5 0 9,5 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 9,5 0 0 9,5 0
Ogotem praktyki 19 0 9,5 9,5 0
OGOLEM: 120 29 31 32 28

Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 1200

Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 50
Liczba godzin praktyk w Instytucji 456
taczna liczba godzin w programie 1706




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiow Stosowanych

MEDIA DESIGN I MARKETING WIZERUNKOWY
KREACJA MULTIMEDIALNA I KOMUNIKACJA WIZUALNA

Stopien ksztalcenia: studia drugiego stopnia Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: stacjonarna Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
iy Ogot. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e [ wyk. | éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |1S2-00-PRGRAI-2 Projektowanie graficzne z elementami Al 0 3 40 0 40 0 40
2 |S2-00-FOTWKW-2 Fotografia w komunikacji wizualnej 0 3 40 0 40 0 40
3 |S2-00-PROWID-3 Produkcja wideo 0 3 40 0 40 0 40
4 [S2-00-PSTWID-3 Postprodukcja wideo 0 3 40 0 40 0 40
5 |S2-00-SNDDES-4 Sound Design 0 3 40 0 40 0 40
6 |S2-00-WBWIE-4 Warsztat badan wizualnych i eyetrackingu 0 4 40 0 40 0 40
7 |S2-00-PRNAMU-4 Projektowanie narracji multimedialnych E 3 40 40 0 0 40
8 |52-00-KWMPRO-4 Kampania wideomarketingowa — projekt 0 5 40 0 40 0 40
RAZEM:| 27 320 40 | 280 0 0 0 0 0 80| O 0 | 80| 0 | 40 |120| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
2 [S2-00-SPRAZ-3 |Specja|noéciowa praktyka zawodowa ZAL | 9,5 240 4 8| 228 4 8 | 228
RAZEM:| 9,5 240 4 8| 228| 0 0 0 0 0 0 4 8 |228]| O 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogdt. |wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk. | ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. [ p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 44 40 0 4 40 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 662 336 | 320 6 | 126 160| O 126 | 120 O 84 | 40 6 0 0 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 100 0 100 0 0 0 0 0 0 0 0 40 0 0 60 0
4 |[Moduty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 | 20 0 30 | 20
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 320 40 280 0 0 0 0 0 80 0 0 80 0 40 | 120 O
Ogotem bez praktyk| 1226 | 416| 760 | 50 | 166 | 160| 4 126 |200( O | 84 |190| 26 | 40 | 210 20
Moduty praktyk Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.[| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 240 4 8 228 0O 0 0 4 8 [228| 0O 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 240 4 8 2281 0 0 0 0 0 0 4 8 |228]| 0 0 0
Ogotem praktyki| 480 8 16 |456| O 0 0 4 8 | 228 4 8 |228( O 0 0
OGOLEM: 1706 330 566 540 270




Punkty ECTS

. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4

1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 3 3 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 51 26 15,5 9,5 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 14 0 0 4 10
4 |Moduty ksztalcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 27 0 6 6 15
Ogotem bez praktyk 101 29 21,5 22,5 28
7 |Moduty praktyk kierunkowych 9,5 0 9,5 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 9,5 0 0 9,5 0
Ogotem praktyki 19 0 9,5 9,5 0
OGOLEM: 120 29 31 32 28

Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 1200

Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 50
Liczba godzin praktyk w Instytucji 456
taczna liczba godzin w programie 1706




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiow Stosowanych

MEDIA DESIGN I MARKETING WIZERUNKOWY

DATA ANALYTICS I BADANIE RYNKU

Stopien ksztalcenia: studia drugiego stopnia Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: stacjonarna Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
iy Ogot. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e [ wyk. | éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |52-00-GMiBKR-2 Globalne media i branze kreatywne E 3 40 40 0 0 40
2 |S2-00-PSTAT-2 Podstawy statystyki 0 3 40 0 40 0 40
3 [S2-00-DMiWBA-3 Data mining i web analytics 0 3 40 0 40 0 40
4 |S2-00-MEBARY-3 Metody badan rynkowych 0 3 40 0 40 0 40
5 [S2-00-TRiTR-4 Trendwatching i trendsetting 0 3 40 0 40 0 40
6 |S2-00-SMBPR-4 Sieciowe modele biznesowe 0 3 40 0 40 0 40
7 |S2-00-AIWPZD-4 Al w pracy na zbiorach danych - projekt 0 5 40 0 40 0 40
8 |S2-00-WDIRA-4 Wizualizacja danych i raportowanie analiz 0 4 40 0 40 0 40
RAZEM:| 27 320 40 | 280 0 0 0 0 40 40 | O 0 |80 O 0 |[160( O
Moduly praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.
2 [S2-00-SPRAZ-3 |Specja|noéciowa praktyka zawodowa ZAL | 9,5 240 4 8| 228 4 8 | 228
RAZEM:| 9,5 240 4 8( 228| 0 0 0 0 0 0 4 8 |228]| O 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogdt. |wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk. | ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. [ p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 44 40 0 4 40 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 662 336 | 320 6 | 126 160| O 126 | 120 O 84 | 40 6 0 0 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 100 0 100 0 0 0 0 0 0 0 0 40 0 0 60 0
4 |[Moduty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 | 20 0 30 | 20
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 320 40 280 0 0 0 0 40 40 0 0 80 0 0 |160| O
Ogotem bez praktyk| 1226 | 416| 760 | 50 | 166 | 160| 4 166 |160( O | 84 |190| 26 | O | 250 20
Moduty praktyk Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.[| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.
7 [Moduty praktyk kierunkowych 240 4 8 228 0O 0 0 4 8 [228| 0O 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 240 4 8 2281 0 0 0 0 0 0 4 8 |228]| O 0 0
Ogotem praktyki| 480 8 16 |456| O 0 0 4 8 | 228 4 8 |228( O 0 0
OGOLEM: 1706 330 566 540 270




Punkty ECTS

. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4

1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 3 3 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 51 26 15,5 9,5 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 14 0 0 4 10
4 |Moduty ksztalcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 27 0 6 6 15
Ogotem bez praktyk 101 29 21,5 22,5 28
7 |Moduty praktyk kierunkowych 9,5 0 9,5 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 9,5 0 0 9,5 0
Ogotem praktyki 19 0 9,5 9,5 0
OGOLEM: 120 29 31 32 28

Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 1200

Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 50
Liczba godzin praktyk w Instytucji 456
taczna liczba godzin w programie 1706




Wydziat:
Kierunek:

Wydziat Studiéw Stosowanych
MEDIA DESIGN I MARKETING WIZERUNKOWY

Stopien ksztalcenia: studia drugiego stopnia Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: niestacjonarna Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
Dyscyplina wiodaca: nauki o komunikacji spotecznej i mediach 75%, nauki o zarzadzaniu i jakosci 25%
Moduly ksztalcenia podstawowego
) ] Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g : Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP zal 0 4 0 0 4 4
2 [N2-00-ELPSSP-2 Elementy psychologii spotecznej 0 3 18 18 0 0 18
RAZEM:| 3 22 18 0 4 | 18| O 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
) ] Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |N2-00-MEDDES-1 Dziedziny projektowania mediow (0] 3 18 0 18 0 18
2 [N2-00-TEKMED-1 Technologie komunikacji medialnej E 3 18 18 0 0 18
3 |N2-00-DIGMAR-1 Digital Marketing 0 4 18 0 18 0 18
4 |N2-00-COPYWR-1 Metodyka pracy z Al 0 4 18 0 18 0 18
5 |N2-00-TECMAR-1 Problemy cyfrowej kultury wizualnej E 3 18 18 0 0 18
6 |N2-00-BRAZAW-1 Branding i zarzadzanie wizerunkiem 0 5 18 0 18 0 18
7 [N2-00-PIEPKM-1 Prawne i etyczne problemy komunikacji marketingowej E 4 18 18 0 18
8 [N2-00-UXWPK-2 UX design w projektowaniu komunikacji E 3 18 18 0 18
9 |N2-00-DEIES-2 Estetyka w projektowaniu wizualnym 0 3 18 0 18 0 18
10 |N2-00-SEMMAR-2 Semiotyka marketingu E 3 18 18 0 0 18
11 |N2-00-FLMWPR-2 Filozofia marki w praktyce 0 2 18 0 18 0 18
12 |N2-00-ANDAMA-2 Analityka danych w marketingu E 2 16 16 0 0 16
13 [N2-00-CONMAR-2 Jakosciowy content marketing 0 2,5 18 0 18 0 18
14 |N2-00-NISWPM-3 Narracje i scenariusze w projektowaniu mediéw E 3,5 18 18 0 0 18
15 [N2-00-PROKKM-3 Projektowanie kanatéw komunikacji marki 0 3 24 0 18 6 18 6
16 |N2-00-ZAPRKR-3 Zarzadzanie projektami kreatywnymi E 3 16 16 0 0 16
RAZEM:| 51 290 |140| 144 6 | 54|72 0 |52 | 54| 0 | 34| 18| 6 0 0 0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
) ] Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 [N2-00-SEMMG1-3 Seminarium magisterskie I [0) 4 18 0 18 0 18
2 |N2-00-SEMMG2-4 Seminarium magisterskie II [0) 10 24 0 24 0 24
RAZEM:| 14 42 0 42 0 0 0 0 0 0 0 0 |18 ]| O 0 |24]| O




Moduly ksztatcenia jezykowego
-

N 0 Liczba godz. Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o) 5 sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) - ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |N2-00-waIEZ1-3 \r/]\i/:rrsizet:% kompetencji jezykowych I (j. angielski, j. 0 3 40 0 20 20 20 | 20
2 |N2-00-WAIEZ2-4 \r/]\i/:rrsizet:% kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. E 3 40 0 20 20 20 | 20
RAZEM:| 6 80 0 40 40| O 0 0 0 0 0 0 |20 20| 0 | 20 | 20
Moduly praktyk kierunkowych
=4 . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
[y Ogdét. | WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW | prak.
1 |N2-00-KPRAZ-2 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 9,5 240 4 8 228 4 8 | 228
RAZEM: 9,5 240 4 8 228| 0 0 0 4 8 [228| 0 0 0 0 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
0Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| cw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 22 18 0 4 18 (0] 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 290 140 | 144 6 54 | 72 0 52 | 54 0 34 | 18 6 0 0 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 42 0 42 0 0 0 0 0 0 0 0 18 0 0 24 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 80 0 40 40 0 0 0 0 0 0 0 20 | 20 0 20 | 20
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Razem bez modutu praktyk kierunkowych:| 434 |158| 226 | 50 | 72 | 72| 4 | 52| 54| 0 | 34 (56| 26| 0 | 44 | 20
Moduty praktyk Ogot. WP EW |prak.| WP | EW |prak.| WP [ EW |prak.] WP | EW |prak.] WP | EW [prak.
6 [Moduty praktyk kierunkowych 240 4 8 228 O 0 0 4 8 |[228] 0 0 0 0 0 0
RAZEM z modutem praktyk kierunkowych: 674 148 346 116 64
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 3 3 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 51 26 16 10 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 14 0 0 4 10
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty praktyk kierunkowych 10 0 10 0 0
RAZEM: 84 29 25 17 13
Modut ksztatcenia specjalnosciowego: 37 1 5 14 17
OGOLEM: 120 30 30 30 30
Dopuszczalny deficyt punktowy po semetrze: -5 -5 -5 -5




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiéw Stosowanych

MEDIA DESIGN I MARKETING WIZERUNKOWY

AI DESIGN I AUTOMATYZACJA W MARKETINGU

Stopien ksztalcenia: studia drugiego stopnia Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: niestacjonarna Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= ) Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk. | ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [N2-00-PROWMA-2  [Programowanie w marketingu (0] 3 18 0 18 0 18
2 |N2-00-BDIAIM-2 Big Data i AI w marketingu E 3 18 18 0 0 18
3 |N2-00-AUTMAR-3 Automatyzacja marketingu (0] 3 18 0 18 0 18
4 [N2-00-TEIOUX-3 Testowanie i optymalizacja UX (0] 3 16 0 16 0 16
5 [N2-00-CICMAI-4 Copywriting i content marketing z Al 0 4 18 0 18 0 18
6 |N2-00-CZAIWA-4 Chatboty i wirtualni asystenci 0 3 18 0 18 0 18
7 [N2-00-GMAIWM-4  |Generatywne modele ATl w marketingu 0 3 18 0 18 0 18
8 |N2-00-PEMZAI-4 Performance marketing z AI - projekt 0 5 18 0 18 0 18
RAZEM:| 27 142 18 | 124 | O 0 0 0 18 18| O 0 | 34| 0 0 |[72]| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
= ) Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogot. | WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP [ EW |prak.] WP | EW [prak.| WP | EW |prak.
1 |N2-00-SPRAZ-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa ZAL | 9,5 240 4 8| 228 4 8 | 228
RAZEM:| 9,5 240 4 8[ 228| 0 0 0 0 0 0 4 8 [228| O 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk. | ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 22 18 0 4 18 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 290 140 [ 144 6 54 | 72 0 52 54 0 34 | 18 6 0 0 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 42 0 42 0 0 0 0 0 0 0 0 18 0 0 24 0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 80 0 40 40 0 0 0 0 0 0 0 20 | 20 0 20 | 20
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 142 18 124 0 0 0 0 18 18 0 0 34 0 0 72 0
Ogotem bez praktyk| 576 |176(| 350 | 50 [ 72 | 72 | 4 70 72| 0 [ 34|90 (26| 0 |116| 20
Moduty praktyk Ogot. | WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP [ EW |prak.] WP | EW [prak.| WP | EW |prak.
7 [Moduty praktyk kierunkowych 240 4 8 228 0O 0 0 4 8 1228 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 240 4 8 228 0 0 0 0 0 0 4 8 [ 228 O 0 0
Ogotem praktyki| 480 8 16 |456( O 0 0 4 8 | 228 4 8 [228| O 0 0
OGOLEM: 1056 148 382 390 136




Punkty ECTS

. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4

1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 3 3 0 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 51 26 15,5 9,5 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 14 0 0 4 10
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 27 0 6 6 15
Ogotem bez praktyk 101 29 21,5 22,5 28
7 [Moduty praktyk kierunkowych 9,5 0 9,5 0 0
8 |Moduty praktyk specjalno$ciowych 9,5 0 0 9,5 0
Ogotem praktyki 19 0 9,5 9,5 0
OGOLEM: 120 29 31 32 28

Liczba godzin bez praktyk w Instytugcji, zaje¢ e-learningowych i projektdw 550

Liczba godzin zajec e-learningowych i projektow 50
Liczba godzin praktyk w Instytucji 456
taczna liczba godzin w programie 1056




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiéw Stosowanych

MEDIA DESIGN I MARKETING WIZERUNKOWY

UX DESIGN

Stopien ksztalcenia:  studia drugiego stopnia Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: niestacjonarna Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
=z . Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.] éw. | p/e | wyk. | éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |N2-00-POPRDP-2 Podstawy programowania dla projektantow 0 3 18 0 18 0 18
2 |N2-00-DESTHI-2 Design Thinking ] 3 18 0 18 0 18
3 [N2-00-PRINUX-3 Prototypowanie i narzedzia UX 0 3 16 0 16 0 16
4 [N2-00-PSYPOZ-2 Psychologia poznawcza E 3 18 18 0 0 18
5 [N2-00-CONSTR-3 Content Strategy 0 3 18 0 18 0 18
6 |N2-00-EYETRA-3 Eyetracking - projekt 0 5 18 0 18 0 18
7 |N2-00-TESTUZ-4 Testowanie uzytkownika 0 3 18 0 18 0 18
8 |N2-00-WAIKPI-4 Web Analytics i KPIs w UX 0 4 18 0 18 0 18
RAZEM:| 27 142 | 18| 124 | O 0 0 0 0 36 [ 0 (18|16 | O 0 |72| 0
Moduly praktyk specjalnosciowych
=z . Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogot. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP [ EW |prak.| WP [ EW [prak.] WP | EW [prak.
2 [N2-00-SPRAZ-3 |Specja|noéciowa praktyka zawodowa ZAL | 9,5 240 4 8| 228 4 8 | 228
RAZEM:| 9,5 240 4 8| 228| 0 0 0 0 0 0 4 8 |1228]| 0 0 0

Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
0Ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk. | éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 22 18 0 4 18 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 290 140 | 144 6 54 | 72 0 52 54 0 34 | 18 6 0 0 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 42 0 42 0 0 0 0 0 0 0 0 18 0 0 24 0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 80 0 40 40 0 0 0 0 0 0 0 20 | 20 0 20 | 20
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 142 18 124 0 0 0 0 0 36 0 18 [ 16 0 0 72 0
Ogotem bez praktyk| 576 |176| 350 | 50 | 72 | 72 | 4 52 90 | 0 | 52| 72| 26 | 0 |116]| 20
Moduty praktyk Ogot. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP [ EW |prak.]| WP | EW [prak.] WP | EW [prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 240 4 8 2281 0 0 0 4 8 228 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalno$ciowych 240 4 8 228 O 0 0 0 0 0 4 8 [228| O 0 0
Ogotem praktyki| 480 8 16 |456| O 0 0 4 8 |228| 4 8 [228]| O 0 0
OGOLEM: 1056 148 382 390 136




Punkty ECTS

. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4

1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 3 3 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 51 26 15,5 9,5 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 14 0 0 4 10
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 27 0 6 6 15
Ogoétem bez praktyk 101 29 21,5 22,5 28
7 |Moduty praktyk kierunkowych 9,5 0 9,5 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 9,5 0 0 9,5 0
Ogotem praktyki 19 0 9,5 9,5 0
OGOLEM: 120 29 31 32 28

Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektéw 550

Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 50
Liczba godzin praktyk w Instytucji 456
taczna liczba godzin w programie 1056




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiéw Stosowanych

MEDIA DESIGN I MARKETING WIZERUNKOWY

CONTENT DESIGN I CREATIVE WRITING

Stopien ksztalcenia: studia drugiego stopnia Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: niestacjonarna Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
=4 . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogot. | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk. | ¢éw. | p/e [wyk.]| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [N2-00-PPICOP-2 Pisanie perswazyjne i copywriting 0 3 18 0 18 0 18
2 |N2-00-KRTMAI-2 Kreacja i redakcja tresci dla mediow cyfrowych z uzyciem AI | O 3 18 0 18 0 18
3 |N2-00-RETWPM-3 Redakcja i edycja tekstow w projektach medialnych 0 3 18 0 18 0 18
4 [N2-00-ZTWEMP-3 Sztuka prostego pisania [0) 3 16 0 16 0 16
5 |N2-00-UXWRI-4 UX writing - projekt [0) 5 18 0 18 0 18
6 |N2-00-NMAMSW-4 Nérracje marki: archetypy i mitologie w strategiach E 3 18 18 0 0 18
wizerunkowych
7 |N2-00-SSTMO-4 SEO i struktura tresci w mediach online 0 4 18 0 18 0 18
8 |N2-00-SZPRPI-4 Zarzadzanie tresciami w ekosystemie mediow 0 3 18 0 18 0 18
RAZEM:| 27 142 18 | 124 0 0 0 0 0 36 | O 0 |34) 0 |18 | 54| O
Moduly praktyk specjalno$ciowych
=4 . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) = Og6t. | WP | EW |prak.| WP | EW [prak.] WP EW |prak.] WP | EW |[prak.] WP | EW [prak.
2 [N2-00-SPRAZ-3 |Specjalnoéciowa praktyka zawodowa ZAL | 9,5 240 4 8| 228 4 8 | 228
RAZEM:| 9,5 240 4 8| 228 0 0 0 0 0 0 4 8 |228| O 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogdt. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e [ wyk. [ ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. [ p/e
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 22 18 0 4 18 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 290 140 | 144 6 54 | 72 0 52 54 0 34 | 18 6 0 0 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 42 0 42 0 0 0 0 0 0 0 0 18 0 0 24 0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 80 0 40 40 0 0 0 0 0 0 0 20 [ 20 0 20 [ 20
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 142 18 124 0 0 0 0 0 36 0 0 34 0 18 | 54 0
Ogotem bez praktyk| 576 |176| 350 | 50 | 72 | 72 | 4 52 90| 0 | 34| 9 | 26 | 18 | 98 [ 20
Moduty praktyk Og6t. | WP | EW |prak.| WP | EW [prak.] WP EW |prak.] WP | EW |[prak.] WP | EW [prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 240 4 8 2281 O 0 0 4 8 228 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 240 4 8 2281 O 0 0 0 0 0 4 8 |228( 0 0 0
Ogotem praktyki| 480 8 16 (456| O 0 0 4 8 |228| 4 8 |228| O 0 0
OGOLEM: 1056 148 382 390 136




Punkty ECTS

. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4

1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 3 3 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 51 26 15,5 9,5 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 14 0 0 4 10
4 [Moduly ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduly ksztatcenia specjalnosciowego 27 0 6 6 15
Ogotem bez praktyk 101 29 21,5 22,5 28
7 |Moduty praktyk kierunkowych 9,5 0 9,5 0 0
8 |Moduly praktyk specjalno$ciowych 9,5 0 0 9,5 0
Ogotem praktyki 19 0 9,5 9,5 0
OGOLEM: 120 29 31 32 28

Liczba godzin bez praktyk w Instytucii, zaje¢ e-learningowych i projektéw 550

Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 50
Liczba godzin praktyk w Instytucji 456
taczna liczba godzin w programie 1056




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiéw Stosowanych
MEDIA DESIGN I MARKETING WIZERUNKOWY
MOTION DESIGN I ANIMACJA W MARKETINGU

Stopien ksztalcenia: studia drugiego stopnia Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: niestacjonarna Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
=4 . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogot. | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| ¢cw. | p/e | wyk. | ¢éw. | p/e [wyk.]| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [N2-00-PRPCMD-2 Projektowanie procesu motion design E 3 18 18 0 0 18
2 |N2-00-PRGR3D-2 Projektowanie grafiki 2D [0) 3 18 0 18 0 18
3 [N2-00-MOGRDE-3 Motion Graphic Design [0) 3 16 0 16 0 16
4 [N2-00-A3DZMC-3 Animacja 3D z elementami motion capture [0) 3 18 0 18 0 18
5 |N2-00-ESPVFX-4 Efekty specjalne VFX 0 3 18 0 18 0 18
6 |N2-00-W360VR-4 Wizualizacje 360 w VR i AR 0 4 18 0 18 0 18
7 [N2-00-NAIWPM-4 Narzedzia Al w produkgcji multimedialnej [0) 3 18 0 18 0 18
8 |N2-00-APEXVP-4 Animacja produktowa i explainer video - projekt 0 5 18 0 18 0 18
RAZEM:| 27 142 18 | 124 0 0 0 0 18 18 O 0 |34]| 0 0|72 0
Moduly praktyk specjalnosciowych
=4 . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Og6t. | WP | EW |prak.| WP | EW [prak.] WP EW |prak.] WP | EW |[prak.] WP | EW [prak.
2 [N2-00-SPRAZ-3 |Specjalnoéciowa praktyka zawodowa ZAL | 9,5 240 4 8| 228 4 8 | 228
RAZEM:| 9,5 240 4 8| 228 0 0 0 0 0 0 4 8 |228| O 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e [ wyk. [ ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. [ p/e
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 22 18 0 4 18 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 290 140 [ 144 6 54 | 72 0 52 54 0 34 | 18 6 0 0 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 42 0 42 0 0 0 0 0 0 0 0 18 0 0 24 0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 80 0 40 40 0 0 0 0 0 0 0 20 [ 20 0 20 [ 20
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |[Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 142 18 124 0 0 0 0 18 18 0 0 34 0 0 72 0
Ogoétem bez praktyk| 576 |176| 350 | 50 | 72 | 72 | 4 70 72| 0 | 34| 9 (| 26| 0 |116( 20
Moduty praktyk Og6t. | WP | EW |prak.| WP | EW [prak.] WP EW |prak.] WP | EW |[prak.] WP | EW [prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 240 4 8 2281 O 0 0 4 8 228 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 240 4 8 2281 O 0 0 0 0 0 4 8 |228( O 0 0
Ogotem praktyki| 480 8 16 (456| O 0 0 4 8 |228| 4 8 |228| O 0 0
OGOLEM: 1056 148 382 390 136




Punkty ECTS

. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4

1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 3 3 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 51 26 15,5 9,5 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 14 0 0 4 10
4 [Moduly ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduly ksztatcenia specjalnosciowego 27 0 6 6 15
Ogotem bez praktyk 101 29 21,5 22,5 28
7 |Moduty praktyk kierunkowych 9,5 0 9,5 0 0
8 |Moduly praktyk specjalno$ciowych 9,5 0 0 9,5 0
Ogotem praktyki 19 0 9,5 9,5 0
OGOLEM: 120 29 31 32 28

Liczba godzin bez praktyk w Instytuciji, zaje¢ e-learningowych i projektéw 550

Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 50
Liczba godzin praktyk w Instytucji 456
taczna liczba godzin w programie 1056




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiéw Stosowanych

MEDIA DESIGN I MARKETING WIZERUNKOWY
KREACJA MULTIMEDIALNA I KOMUNIKACJA WIZUALNA

Stopien ksztalcenia: studia drugiego stopnia Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: niestacjonarna Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
i) Ogot. [wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk. | éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 |N2-00-PRGRAI-2 Projektowanie graficzne z elementami Al 0 3 18 0 18 0 18
2 |N2-00-FOTWKW-2 Fotografia w komunikacji wizualnej 0 3 18 0 18 0 18
3 |[N2-00-PROWID-3 Produkcja wideo 0 3 18 0 18 0 18
4 [N2-00-PSTWID-3 Postprodukcja wideo 0 3 18 0 18 0 18
5 [N2-00-SNDDES-4 Sound Design 0 3 16 0 16 0 16
6 [N2-00-WBWIE-4 Warsztat badan wizualnych i eyetrackingu 0 4 18 0 18 0 18
7 |N2-00-PRNAMU-4 Projektowanie narracji multimedialnych E 3 18 18 0 0 18
8 |N2-00-KWMPRO-4 Kampania wideomarketingowa — projekt 0 5 18 0 18 0 18
RAZEM:| 27 142 18 | 124 0 0 0 0 0 36| O 0 | 36| 0 [18| 52| O
Modutly praktyk specjalnosciowych
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW [prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.
2 [N2-00-SPRAZ-3 |Specja|noéciowa praktyka zawodowa ZAL | 9,5 240 4 8| 228 4 8 | 228
RAZEM:| 9,5 240 4 8| 228| 0 0 0 0 0 0 4 8 |228| O 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogdt. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk. | ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 22 18 0 4 18 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 290 140 | 144 6 54 | 72 0 52 54 0 34 | 18 6 0 0 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 42 0 42 0 0 0 0 0 0 0 0 18 0 0 24 0
4 |[Moduty ksztatcenia jezykowego 80 0 40 40 0 0 0 0 0 0 0 20 | 20 0 20 | 20
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 142 18 124 0 0 0 0 0 36 0 0 36 0 18 | 52 0
Ogotem bez praktyk| 576 |176| 350 | 50 | 72 | 72 | 4 52 90 | O [ 34| 92| 26 | 18 | 96 | 20
Moduty praktyk Ogét. | WP | EW |prak.| WP | EW [prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 240 4 8 228 O 0 0 4 8 [228| 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 240 4 8 228 O 0 0 0 0 0 4 8 |228] 0 0 0
Ogotem praktyki| 480 8 16 |456| O 0 0 4 8 |228| 4 8 |228| O 0 0
OGOLEM: 1056 148 382 392 134




Punkty ECTS

. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4

1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 3 3 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 51 26 15,5 9,5 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 14 0 0 4 10
4 |Moduty ksztalcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 27 0 6 6 15
Ogotem bez praktyk 101 29 21,5 22,5 28
7 |Moduty praktyk kierunkowych 9,5 0 9,5 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 9,5 0 0 9,5 0
Ogotem praktyki 19 0 9,5 9,5 0
OGOLEM: 120 29 31 32 28

Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zajec¢ e-learningowych i projektow 550

Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 50
Liczba godzin praktyk w Instytucji 456
taczna liczba godzin w programie 1056




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiéw Stosowanych
MEDIA DESIGN I MARKETING WIZERUNKOWY
DATA ANALYTICS I BADANIE RYNKU

Stopien ksztalcenia: studia drugiego stopnia Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: niestacjonarna Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
i) Ogot. [wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk. | éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 |N2-00-GMiBKR-2 Globalne media i branze kreatywne E 3 18 18 0 0 18
2 |N2-00-PSTAT-2 Podstawy statystyki 0 3 18 0 18 0 18
3 [N2-00-DMiWBA-3 Data mining i web analytics 0 3 16 0 16 0 16
4 |N2-00-MEBARY-3 Metody badan rynkowych 0 3 18 0 18 0 18
5 [N2-00-TRiTR-4 Trendwatching i trendsetting 0 3 18 0 18 0 18
6 |N2-00-SMBPR-4 Sieciowe modele biznesowe 0 3 18 0 18 0 18
7 [N2-00-AIWPZD-4 Al w pracy na zbiorach danych - projekt 0 5 18 0 18 0 18
8 |N2-00-WDIRA-4 Wizualizacja danych i raportowanie analiz 0 4 18 0 18 0 18
RAZEM:| 27 142 18 | 124 0 0 0 0 18 18| O 0 |34]| O 0|[72] O
Modutly praktyk specjalnosciowych
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW [prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.
2 [N2-00-SPRAZ-3 |Specja|noéciowa praktyka zawodowa ZAL | 9,5 240 4 8| 228 4 8 | 228
RAZEM:| 9,5 240 4 8| 228| 0 0 0 0 0 0 4 8 |228| O 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk. | ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 22 18 0 4 18 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 290 140 | 144 6 54 | 72 0 52 54 0 34 | 18 6 0 0 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 42 0 42 0 0 0 0 0 0 0 0 18 0 0 24 0
4 |[Moduty ksztatcenia jezykowego 80 0 40 40 0 0 0 0 0 0 0 20 | 20 0 20 | 20
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 142 18 124 0 0 0 0 18 18 0 0 34 0 0 72 0
Ogotem bez praktyk| 576 |176| 350 | 50 | 72 | 72 | 4 70 72| 0 | 34| 9| 26| 0 [116] 20
Moduty praktyk Ogét. | WP | EW |prak.| WP | EW [prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.
7 [Moduty praktyk kierunkowych 240 4 8 228 O 0 0 4 8 [228| 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 240 4 8 228 O 0 0 0 0 0 4 8 |228] 0 0 0
Ogotem praktyki| 480 8 16 |456| O 0 0 4 8 |228| 4 8 [228] O 0 0
OGOLEM: 1056 148 382 390 136




Punkty ECTS

. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4

1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 3 3 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 51 26 15,5 9,5 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 14 0 0 4 10
4 |Moduty ksztalcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 27 0 6 6 15
Ogotem bez praktyk 101 29 21,5 22,5 28
7 |Moduty praktyk kierunkowych 9,5 0 9,5 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 9,5 0 0 9,5 0
Ogotem praktyki 19 0 9,5 9,5 0
OGOLEM: 120 29 31 32 28

Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zajec¢ e-learningowych i projektow 550

Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 50
Liczba godzin praktyk w Instytucji 456
taczna liczba godzin w programie 1056




Macierz efektow uczenia sie

kierunek

Uczelnia: Uniwersytet Dolnoslaski DSW we Wroctawiu
Wydziak: Studiéw Stosowanych
Kierunek: Media design i marketing wizerunkowy
Stopien ksztatcenia: drugi
Profil: praktyczny
Czas trwania 4 semestry
Obowiazuje od roku akademickiego 2025/2026
Moduty Moduty rz MZ:::vyania MO:NK
ksztatcenia Modutly ksztatcenia kierunkowego ksztatcenia P ygpraw i;:r::k
odstawowego jezykowego -
P 9 Jezy 9 dyplomowej | owych
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. ) Symbol 2 2 € £ = H 5 | ¢ s | & a2l el 2| £ |9 £ & 23 | 238 g o o
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WIEDZ.A q (1) 1 4 2 2 2 3 2 1 2 2 2 2 5 2 6 5 1 1 4 4 3
absolwent zna i rozumie:
w pogtebionym stopniu zasady funkcjonowania i rozwoju rynkéw medialnych w
Polsce i na $wiecie, z uwzglednieniem roli designu i strategii marketingowych w MD2P_WO01 P7U_W 5 1 1 1 1 1
osigganiu zatozonych celdw
potencjat i specyﬁke stuczne] |r?tellgent:]|., kle"I'I:JnkI jej rozwoju i rﬂozllwo_sm jej MD2P_W02 P7S_WK 6 1 1 1 1 1 1
wykorzystania przy projektowaniu komunikacji i produkcji audiowizualnej
w pogtebionym stopniu zaawansowane teorie i metody komunikowania oraz
zarzqdzan.la medlalnyml prp]ektaml mar!(etlr.\_gowyml,. a takz_e interaktywne MD2P_W03 P7S_WG 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
technologie cyfrowe i mobilne w komunikacji marketingowej oraz w procesach
budowania wizerunku marki
w pogtebionym stopniu sposoby zarzgdzania tresciami w przestrzeni internetu,
obejmujace roznorodne strategie i techniki, ktdre wspierajg komunikacje
wizerunkowg, budowanie relacji z odbiorcami oraz kreowanie zaangazowania, a MD2P_W04 P7S_WG 7 1 1 1 1 1 1 1
takze mozliwosci wykorzystywania mediow spotecznosciowych do realizacji
celow marketinaowvch. informacvinveh i nromocvinveh
znaczenie i range danych uzyskiwanych w badaniach marketingowych z
.zasto.sow_?nlem roz"norodnych metod oraz |’ch_wptyw na s!(gtecznosc pIgn_owanla MD2P_W05 P7S_WG 6 1 1 1 1 1 1
i realizacji kampanii promocyjnych, szczegdlnie w kontekscie budowania i P7S_WK
wzmacniania wizerunku marki
zaawansowane technologie w komunikacji medialnej, takie jak VR, AR, AI,
motion capture, systemy analityczne i big data, a takze ich wptyw na procesy MD2P_W06 P7S_WG 5 1 1 1 1 1
projektowe i efektywno$¢ dziatan marketingowych
zasady ochrony danych osobowych, prawa autorskiego i etyki zawodowej w
kontekscie tworzenia mediéw cyfrowych i komunikacji marketingowej, w tym MD2P_W07 P7S_WK 6 1 1 1 1 1 1
aspektow prawnych dotyczacych mediéw i dziatann marketingowych
role sztuki w projektowaniu mediow oraz jej znaczenie dla ksztattowania
kreatywnych rozwiazan w obszarach komunikacji marketingowej, ze P7U_W
. _— X P " . MD2P_W08 3 1 1 1
szczegoinym uwzglednieniem wptywu na tworzenie tresci w nowych mediach i P7S_WG
produkciach audiowizualnvch
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kierunek

spoteczno-kulturowe i psychologiczne uwarunkowania komunikacji medialnej,
obejmujace wplyw norm, wartosci i mechanizméw psychologicznych na odbiér
tresci oraz projektowanie skutecznych strategii w obszarze media design i

Jkomunikacii marketingowe

MD2P_W09

P7U_W

UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi;

selekcjonowaé informacje i ich zrodta na potrzeby tworzenia projektow
audiowizualnych i promocji marki oraz wykorzystywac potencjat narzedzi AI w
tworzeniu tresci medialnych

MD2P_U01

P7U_U
P7S_UW

11

umiejetnie opracowywac i realizowaé strategie komunikacyjne z uwzglednieniem
grupy docelowej, mechanizmdw psychologicznych, celéw organizacji i
wiasciwych narzedzi komunikacyjnych

MD2P_U02

P7S_UK

11

redagowac tresci projektéw audiowizualnych majac na uwadze cechy grup
odbiorczych i specyfiki mediow w kontekscie komunikacji marketingowej,
tworzy¢ tresci multimedialne z wykorzystaniem zaawansowanych narzedzi
projektowych, dostosowujac je do potrzeb i zdolnosci komunikacyjnych marki i
Klientow

MD2P_U03

P7S_UW
P7S_UK

12

optymalizowac dziatania komunikacyjne i zarzadzanie zespotem w oparciu o
analizy rynkowe, w tym analizy dziatan konkurencji i otoczenia

MD2P_U04

P75_UO

analizowac efektywno$¢ dziatan marketingowych, interpretowac wyniki z
wykorzystaniem narzedzi analitycznych i danych z réznych zrodet oraz
rekomendowa¢ zmiany w kampaniach w celu optymalizacji ich wynikéw

MD2P_U05

P7S_UW
P7S_UU

koordynowac efektywnie dziatania zespotu realizujacego projekty marketingowe
i wizerunkowe w szczegoInosci przy wykorzystywaniu innowacyjnych rozwigzan i
technologii informacyjnych przy produkgji projektéw audiowizualnych

MD2P_U06

P7S_UW
P7S_UO

wykorzysta¢ narzedzia analityczne i Al do zbierania danych o uzytkownikach,
analizowania ich zachowan oraz dostosowywania strategii komunikacyjnych i
marketingowych w odpowiedzi na zmieniajace sie potrzeby rynku

MD2P_U07

P7S_UW

wykorzystywaé w praktyce pogtebiong znajomos¢ jezykéw obcych

z uwzglednieniem stownictwa specjalistycznego wiasciwego dla kierunku Media
design i marketing wizerunkowy zgodnie z wymaganiami okreslonymi dla
poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego

MD2P_U08

P7S_UU
P7S_UK

KOMPETENCIE SPOLECZNE

pracy w zespotach interdyscyplinarnych, w tym w $rodowisku online z
wykorzystaniem réznorodnych platform, skutecznie komunikujac sie z cztonkami
zespotu i interesariuszami, wykazujac gotowos¢ do wspdtpracy przy
rozwigzywaniu probleméw oraz do pozyskiwania i selekcjonowania
wspotpracownikdw

MD2P_KO01

P7S_KK
P7S_KO

petnienia rol kierowniczych w zespole kreatywnym, zarzadzania projektami oraz
podejmowania decyzji w kontekscie dziatan marketingowych i projektow
multimedialnych, w razie potrzeby zasiegajac opinii ekspertéw i przyjmujac
odpowiedzialnos¢ za realizacje zadan

MD2P_K02

P7S_KK
P7S_KR

stosowania zasad etyki zawodowej przy realizacji wtasnych projektéw oraz
wymagania przestrzegania tych zasad przez innych w procesach komunikacji na
rzecz wizerunku organizacji w kontekscie odpowiedzialnosci spotecznej

MD2P_K03

P7U_K
P7S_KR

rozwijania indywidualnych kompetencji wtasnych oraz wszystkich cztonkéw
kierowanego przez siebie zespotu

MD2P_K04

P7S_KK
P7S_KR
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Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie

AIDiAWM

Uniwersytet Dolnoslaski DSW we Wroctawiu

Studiéw Stosowanych

Media design i marketing wizerunkowy
AI DESIGN I AUTOMATYZACJA W

MARKETINGU
Stopien ksztatcenia: drugi
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absolwent zna i rozumie:
w pogtebionym stopniu zasady funkcjonowania i rozwoju rynkow
medialnych w Polsce i na $wiecie, z uwzglednieniem roli designu i MD2P_WO01 P7U_W 2 1 1
strategii marketingowych w osigganiu zatozonych celéw
potencjat i specyfike sztucznej inteligencji, kierunki jej rozwoju i
mozliwosci jej wykorzystania przy projektowaniu komunikacji i produkgji MD2P_W02 P7S_WK 5 1 1 1 1 1
audiowizualnej
w pogtebionym stopniu zaawansowane teorie i metody komunikowania
F)raz zarzadzania medla!nyml prOJe.ktamll marketlngow.ymlfla takze MD2P_W03 P75 WG 7 1 1 1 1 1 1 1
interaktywne technologie cyfrowe i mobilne w komunikacji
marketingowej oraz w procesach budowania wizerunku marki
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AIDiAWM

w pogtebionym stopniu sposoby zarzadzania tresciami w przestrzeni
internetu, obejmujgce réznorodne strategie i techniki, ktére wspieraja
komunikacje wizerunkowa, budowanie relacji z odbiorcami oraz
kreowanie zaangazowania, a takze mozliwosci wykorzystywania mediéw
spotecznosciowych do realizacji celéw marketingowych, informacyjnych i
promocyjnych

MD2P_W04

P7S_WG 7

znaczenie i range danych uzyskiwanych w badaniach marketingowych z
zastosowaniem rdznorodnych metod oraz ich wptyw na skutecznosc
planowania i realizacji kampanii promocyjnych, szczegélnie w kontekscie
budowania i wzmacniania wizerunku marki

MD2P_WO05

P7S_WG
P7S_WK

zaawansowane technologie w komunikacji medialnej, takie jak VR, AR,
Al, motion capture, systemy analityczne i big data, a takze ich wptyw na
procesy projektowe i efektywnos¢ dziatan marketingowych

MD2P_W06

P7S_WG 7

zasady ochrony danych osobowych, prawa autorskiego i etyki
zawodowej w kontekscie tworzenia mediéw cyfrowych i komunikagji
marketingowej, w tym aspektow prawnych dotyczacych mediow i dziatan
marketingowych

MD2P_WO07

P7S_WK 2

role sztuki w projektowaniu mediéw oraz jej znaczenie dla ksztattowania
kreatywnych rozwigzan w obszarach komunikacji marketingowej, ze
szczegolnym uwzglednieniem wptywu na tworzenie tresci w nowych
mediach i produkcjach audiowizualnych

MD2P_W08

P7U_W
P7S_WG

spoteczno-kulturowe i psychologiczne uwarunkowania komunikacji
medialnej, obejmujace wptyw norm, wartosci i mechanizmow
psychologicznych na odbidr tresci oraz projektowanie skutecznych
strategii w obszarze media design i komunikacji marketingowej

MD2P_W09

P7U_W 4

UMIEJETNOSCI

absolwent potrafi;

selekcjonowac informacje i ich zrodta na potrzeby tworzenia projektow
audiowizualnych i promocji marki oraz wykorzystywac potencjat narzedzi
Al w tworzeniu tresci medialnych

MD2P_U01

P7U_U
P7S_UW

umiejetnie opracowywac i realizowac strategie komunikacyjne z
uwzglednieniem grupy docelowej, mechanizmdw psychologicznych,
celéw organizacji i wtasciwych narzedzi komunikacyjnych

MD2P_U02

P7S_UK 6
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AIDiAWM

redagowac tresci projektéw audiowizualnych majac na uwadze cechy
grup odbiorczych i specyfiki mediow w kontekscie komunikacji
marketingowej, tworzy¢ tresci multimedialne z wykorzystaniem MD2P_U03
zaawansowanych narzedzi projektowych, dostosowujac je do potrzeb i
zdolnosci komunikacyjnych marki i klientow

P7S_UW
P7S_UK

optymalizowac dziatania komunikacyjne i zarzadzanie zespotem w

oparciu o analizy rynkowe, w tym analizy dziatan konkurencji i otoczenia MD2P_U04 P75_U0 5

analizowac efektywnosc dziatan marketingowych, interpretowa¢ wyniki z
wykorzystaniem narzedzi analitycznych i danych z réznych zrédet oraz MD2P_U05
rekomendowac zmiany w kampaniach w celu optymalizacji ich wynikéw

P7S_UW
P7S_UU

koordynowac efektywnie dziatania zespotu realizujgcego projekty
marketingowe i wizerunkowe w szczegdlnosci przy wykorzystywaniu
innowacyjnych rozwigzan i technologii informacyjnych przy produkcji
projektéw audiowizualnych

P7S_UW

MD2P_U06 P75_UO

wykorzysta¢ narzedzia analityczne i Al do zbierania danych o
uzytkownikach, analizowania ich zachowan oraz dostosowywania
strategii komunikacyjnych i marketingowych w odpowiedzi na
zmieniajace sie potrzeby rynku

MD2P_U07 P7S_UW 6

wykorzystywac w praktyce pogtebiong znajomosc jezykdw obcych

z uwzglednieniem stownictwa specjalistycznego wiasciwego dla kierunku
Medlia design i marketing wizerunkowy zgodnie z wymaganiami MD2P_U08
okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego

P7S_UU
P7S_UK

KOMPETENCIJE SPOLECZNE
i ow do:

pracy w zespofach interdyscyplinarnych, w tym w srodowisku online z
wykorzystaniem réznorodnych platform, skutecznie komunikujac sie z
cztonkami zespotu i interesariuszami, wykazujgc gotowos$¢ do wspotpracy MD2P_KO01
przy rozwigzywaniu probleméw oraz do pozyskiwania i selekcjonowania
wspotpracownikéw

P7S_KK
P7S5_KO

petnienia rol kierowniczych w zespole kreatywnym, zarzadzania
projektami oraz podejmowania decyzji w kontekscie dziatan
marketingowych i projektéw multimedialnych, w razie potrzeby MD2P_K02
zasiegajac opinii ekspertéw i przyjmujac odpowiedzialnos¢ za realizacje
zadan

P7S_KK
P7S_KR

stosowania zasad etyki zawodowej przy realizacji wtasnych projektow
oraz wymagania przestrzegania tych zasad przez innych w procesach
komunikacji na rzecz wizerunku organizacji w kontekscie
odpowiedzialnosci spotecznej

P7U_K

MD2P_K03 P75 KR
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AIDiAWM

rozwijania indywidualnych kompetencji wtasnych oraz wszystkich
cztonkéw kierowanego przez siebie zespotu

P7S_KK

MD2P_K04 P75 KR
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absolwent zna i rozumie:
w pogtebionym stopniu zasady funkcjonowania i rozwoju rynkow
medialnych w Polsce i na $wiecie, z uwzglednieniem roli designu i MD2P_WO01 P7U_W 4 1 1 1 1
strategii marketingowych w osigganiu zatozonych celdéw
potencjat i specyfike sztucznej inteligenciji, kierunki jej rozwoju i
mozliwosci jej wykorzystania przy projektowaniu komunikacji i produkgji MD2P_W02 P7S_WK 2 1 1
audiowizualnej
w pogtebionym stopniu zaawansowane teorie i metody komunikowania
F)raz zarzadzania medla!nyml prOJe.ktamll marketlngow.ymlfla takze MD2P_W03 P75 WG 5 1 1 1 1 1
interaktywne technologie cyfrowe i mobilne w komunikacji
marketingowej oraz w procesach budowania wizerunku marki
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UXD

w pogtebionym stopniu sposoby zarzadzania tresciami w przestrzeni
internetu, obejmujgce réznorodne strategie i techniki, ktére wspieraja
komunikacje wizerunkowa, budowanie relacji z odbiorcami oraz
kreowanie zaangazowania, a takze mozliwosci wykorzystywania mediéw
spotecznosciowych do realizacji celéw marketingowych, informacyjnych i
promocyjnych

MD2P_W04

P7S_WG 2

znaczenie i range danych uzyskiwanych w badaniach marketingowych z
zastosowaniem rdéznorodnych metod oraz ich wptyw na skutecznosc¢
planowania i realizacji kampanii promocyjnych, szczegélnie w kontekscie
budowania i wzmacniania wizerunku marki

MD2P_WO05

P7S_WG
P7S_WK

zaawansowane technologie w komunikacji medialnej, takie jak VR, AR,
Al, motion capture, systemy analityczne i big data, a takze ich wptyw na
procesy projektowe i efektywnos¢ dziatan marketingowych

MD2P_W06

P7S_WG 2

zasady ochrony danych osobowych, prawa autorskiego i etyki
zawodowej w kontekscie tworzenia mediéw cyfrowych i komunikagji
marketingowej, w tym aspektéw prawnych dotyczacych mediow i dziatan
marketingowych

MD2P_WO07

P7S_WK 2

role sztuki w projektowaniu mediéw oraz jej znaczenie dla ksztattowania
kreatywnych rozwigzan w obszarach komunikacji marketingowej, ze
szczegolnym uwzglednieniem wptywu na tworzenie tresci w nowych
mediach i produkcjach audiowizualnych

MD2P_W08

P7U_W
P7S_WG

spoteczno-kulturowe i psychologiczne uwarunkowania komunikacji
medialnej, obejmujace wptyw norm, wartosci i mechanizmow
psychologicznych na odbidr tresci oraz projektowanie skutecznych
strategii w obszarze media design i komunikacji marketingowej

MD2P_W09

P7U_W 6

UMIEJETNOSCI

absolwent potrafi:

selekcjonowac informacje i ich zrodfa na potrzeby tworzenia projektow
audiowizualnych i promocji marki oraz wykorzystywa¢ potencjat narzedzi
Al w tworzeniu tresci medialnych

MD2P_U01

P7U_U
P7S_UW

umiejetnie opracowywac i realizowac strategie komunikacyjne z
uwzglednieniem grupy docelowej, mechanizmdow psychologicznych,
celéw organizacji i wtasciwych narzedzi komunikacyjnych

MD2P_U02

P7S5_UK 6
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UXD

redagowac tresci projektéw audiowizualnych majac na uwadze cechy
grup odbiorczych i specyfiki mediow w kontekscie komunikacji
marketingowej, tworzy¢ tresci multimedialne z wykorzystaniem
zaawansowanych narzedzi projektowych, dostosowujac je do potrzeb i
zdolnosci komunikacyjnych marki i klientow

MD2P_U03

P7S_UW
P7S_UK

optymalizowac dziatania komunikacyjne i zarzadzanie zespotem w
oparciu o analizy rynkowe, w tym analizy dziatan konkurencji i otoczenia

MD2P_U04

P7S_UO

analizowac efektywnos¢ dziatan marketingowych, interpretowaé wyniki z
wykorzystaniem narzedzi analitycznych i danych z réznych zrédet oraz
rekomendowac zmiany w kampaniach w celu optymalizacji ich wynikéw

MD2P_UQ5

P7S_UW
P7S_UU

koordynowac efektywnie dziatania zespotu realizujgcego projekty
marketingowe i wizerunkowe w szczegdlnosci przy wykorzystywaniu
innowacyjnych rozwigzan i technologii informacyjnych przy produkcji
projektéw audiowizualnych

MD2P_U06

P7S_UW
P7S_UO

wykorzysta¢ narzedzia analityczne i Al do zbierania danych o
uzytkownikach, analizowania ich zachowan oraz dostosowywania
strategii komunikacyjnych i marketingowych w odpowiedzi na
zmieniajace sie potrzeby rynku

MD2P_U07

P7S_UW

wykorzystywac w praktyce pogtebiong znajomosc jezykdw obcych

z uwzglednieniem stownictwa specjalistycznego wiasciwego dla kierunku
Medlia design i marketing wizerunkowy zgodnie z wymaganiami
okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego

MD2P_U08

P7S_UU
P7S_UK

KOMPETENCIE SPOLECZNE

7

pracy w zespotach interdyscyplinarnych, w tym w srodowisku online z
wykorzystaniem réznorodnych platform, skutecznie komunikujac sie z
cztonkami zespotu i interesariuszami, wykazujgc gotowos¢ do wspdtpracy
przy rozwigzywaniu problemow oraz do pozyskiwania i selekcjonowania
wspotpracownikdw

MD2P_K01

P7S_KK
P7S_KO

petnienia rol kierowniczych w zespole kreatywnym, zarzadzania
projektami oraz podejmowania decyzji w kontekscie dziatan
marketingowych i projektéw multimedialnych, w razie potrzeby
zasiegajac opinii ekspertéw i przyjmujac odpowiedzialnos¢ za realizacje
zadan

MD2P_K02

P7S_KK
P7S_KR

stosowania zasad etyki zawodowej przy realizacji wtasnych projektow
oraz wymagania przestrzegania tych zasad przez innych w procesach
komunikacji na rzecz wizerunku organizacji w kontekscie
odpowiedzialno$ci spotecznej

MD2P_K03

P7U_K
P7S_KR

Strona 9



UXD

rozwijania indywidualnych kompetencji wtasnych oraz wszystkich
cztonkéw kierowanego przez siebie zespotu

MD2P_K04

P7S_KK
P7S_KR
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Macierz efektow uczenia sie

Uczelnia:

Wydziat:
Kierunek:

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie

CDiCW

Uniwersytet Dolnoslaski DSW we Wroclawiu

Studiow Stosowanych
Media design i marketing wizerunkowy

CONTENT DESIGN I CREATIVE WRITING

Stopien ksztalcenia: drugi
Profil: praktyczny
Czas trwania 4 semestry
Obowiazuje od roku akademickiego 2025/2026
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absolwent zna i rozumie:
w pogtebionym stopniu zasady funkcjonowania i rozwoju rynkow
medialnych w Polsce i na $wiecie, z uwzglednieniem roli designu i MD2P_WO01 P7U_W 4 1 1 1 1
strategii marketingowych w osigganiu zatozonych celéw
potencjat i specyfike sztucznej inteligencji, kierunki jej rozwoju i
mozliwosci jej wykorzystania przy projektowaniu komunikacji i produkgji MD2P_W02 P7S_WK 2 1 1
audiowizualnej
w pogtebionym stopniu zaawansowane teorie i metody komunikowania
oraz zarzadzania medialnymi projektami marketingowymi, a takze MD2P_ W03 P7S_ WG 1 1

interaktywne technologie cyfrowe i mobilne w komunikagji
marketingowej oraz w procesach budowania wizerunku marki
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CDiCW

W pogfebionym Stopniu Sposoby zarzgdzania tresciami W przestrzeni
internetu, obejmujace rdznorodne strategie i techniki, ktore wspierajg
komunikacje wizerunkowa, budowanie relacji z odbiorcami oraz
kreowanie zaangazowania, a takze mozliwosci wykorzystywania mediow

spotecznosciowych do realizacji celéw marketingowych, informacyjnych i
nromocvinvch

MD2P_W04

P7S_WG 4

znaczenie i range danych uzyskiwanych w badaniach marketingowych z
zastosowaniem rdznorodnych metod oraz ich wptyw na skutecznosc
planowania i realizacji kampanii promocyjnych, szczegélnie w kontekscie

Ibudowania i wzmacniania wizerunku marki

MD2P_WO05

P7S_WG
P7S_WK

zaawansowane technologie w komunikacji medialnej, takie jak VR, AR,
AI, motion capture, systemy analityczne i big data, a takze ich wplyw na
procesy projektowe i efektywno$¢ dziatan marketingowych

MD2P_WO06

P7S_WG 2

zasady ochrony danych osobowych, prawa autorskiego i etyki
zawodowej w kontekscie tworzenia mediéw cyfrowych i komunikagji
marketingowej, w tym aspektow prawnych dotyczacych medidw i dziatan
marketingowych

MD2P_WO07

P7S_WK 2

role sztuki w projektowaniu medidow oraz jej znaczenie dla ksztattowania
kreatywnych rozwigzan w obszarach komunikacji marketingowej, ze
szczegdinym uwzglednieniem wptywu na tworzenie tresci w nowych
mediach i produkcjach audiowizualnych

MD2P_W08

P7U_W
P7S_WG

spoteczno-kulturowe i psychologiczne uwarunkowania komunikacji
medialnej, obejmujace wptyw norm, wartosci i mechanizmow
psychologicznych na odbidr tresci oraz projektowanie skutecznych
strategii w obszarze media design i komunikacji marketingowej

MD2P_W09

P7U_W 3

UMIEJETNOSCI

absolwent potrafi:

selekcjonowac informacje i ich zrodta na potrzeby tworzenia projektéw
audiowizualnych i promocji marki oraz wykorzystywac potencjat narzedzi
Al w tworzeniu tresci medialnych

MD2P_U01

P7U_U
P7S_UW

umiejetnie opracowywac i realizowac strategie komunikacyjne z
uwzglednieniem grupy docelowej, mechanizméw psychologicznych,
celéw organizacji i wtasciwych narzedzi komunikacyjnych

MD2P_U02

P7S_UK 3

redagowac tresci projektow audiowizualnych majgc na uwadze cechy
grup odbiorczych i specyfiki mediow w kontekscie komunikacji
marketingowej, tworzy¢ tresci multimedialne z wykorzystaniem
zaawansowanych narzedzi projektowych, dostosowujac je do potrzeb i
zdolnosci komunikacyjnych marki i klientow

MD2P_U03

P7S_UW
P7S_UK

optymalizowac dziatania komunikacyjne i zarzadzanie zespotem w
oparciu o analizy rynkowe, w tym analizy dziatan konkurencji i otoczenia

MD2P_U04

P75_UO 4
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analizowac efektywnos¢ dziatan marketingowych, interpretowac wyniki z
. . . . - L P7S_UW
wykorzystaniem narzedzi analitycznych i danych z réznych zrédet oraz MD2P_U05 2
P - A o P7S_UU
rekomendowac zmiany w kampaniach w celu optymalizacji ich wynikéw
koordynowac efektywnie dziatania zespotu realizujgcego projekty
marketingowe i wizerunkowe w szczegdlnosci przy wykorzystywaniu P7S_UW
. . . g . . MD2P_U06 2
innowacyjnych rozwigzan i technologii informacyjnych przy produkgcji P7S_UO
projektéw audiowizualnych
wykorzystaé narzedzia analityczne i AI do zbierania danych o
uzytkovymkach, .anall.zowan.la ich zqchowan oraz dosto;owywanla MD2P_U07 P7S_UW 2
strategii komunikacyjnych i marketingowych w odpowiedzi na
zmieniajace sie potrzeby rynku
wykorzystywac¢ w praktyce pogtebiong znajomos¢ jezykow obcych
z uwzglednieniem stownictwa specjalistycznego whasciwego dla kierunku
. o . ] . o P7S_UU
Medlia design i marketing wizerunkowy zgodnie z wymaganiami MD2P_U08 0
P . . S . . P7S_UK
okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego
KOMPETENCIE SPOLECZNE
pracy w zespotach interdyscyplinarnych, w tym w sro.c'!owisEu online z
wykorzystaniem réznorodnych platform, skutecznie komunikujac sie z
- e . . . L, , P7S_KK
cztonkami zespotu i interesariuszami, wykazujac gotowos¢ do wspdtpracy MD2P_K01 P7S KO 4
przy rozwigzywaniu probleméw oraz do pozyskiwania i selekcjonowania -
wspotpracownikéw
petnienia rol kierowniczych w zespole kreatywnym, zarzadzania
projektami oraz podejmowania decyzji w kontekscie dziatan P7S KK
marketingowych i projektéw multimedialnych, w razie potrzeby MD2P_K02 P7S_KR 4
zasiegajac opinii ekspertow i przyjmujac odpowiedzialnos¢ za realizacje -
zadan
stosowania zasad etyki zawodowej przy realizacji wtasnych projektow
oraz wymagania przestrzegania tych zasad przez innych w procesach P7U_K
oo ) R . MD2P_K03 4
komunikacji na rzecz wizerunku organizacji w kontekscie P7S_KR
odpowiedzialnosci spotecznej
rozwijania indywidualnych kompetencji wtasnych oraz wszystkich P7S_KK
L o MD2P_K04 4
cztonkow kierowanego przez siebie zespotu P7S_KR
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MDiAwM

Uniwersytet Dolnoslaski DSW we Wroctawiu

Studiow Stosowanych

Media design i marketing wizerunkowy
MOTION DESIGN I ANIMACJA W

MARKETINGU
Stopien ksztalcenia: drugi
Profil: praktyczny
Czas trwania 4 semestry
Obowiazuje od roku akademickiego 2025/2026
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absolwent zna i rozumie:
w pogtebionym stopniu zasady funkcjonowania i rozwoju rynkow
medialnych w Polsce i na $wiecie, z uwzglednieniem roli designu i MD2P_WO01 P7U_W 2 1 1
strategii marketingowych w osigganiu zatozonych celéw
potencjat i specyfike sztucznej inteligencji, kierunki jej rozwoju i
mozliwosci jej wykorzystania przy projektowaniu komunikacji i produkgji MD2P_W02 P7S_WK 4 1 1 1 1
audiowizualnej
w pogtebionym stopniu zaawansowane teorie i metody komunikowania
F)raz zarzadzania medla!nyml prOJe.ktamll marketlngow.ymlfla takze MD2P_W03 P75 WG 6 1 1 1 1 1 1
interaktywne technologie cyfrowe i mobilne w komunikacji
marketingowej oraz w procesach budowania wizerunku marki
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MDiAwM

w pogtebionym stopniu sposoby zarzadzania treSciami w przestrzeni
internetu, obejmujace rdznorodne strategie i techniki, ktore wspierajg
komunikacje wizerunkowa, budowanie relacji z odbiorcami oraz
kreowanie zaangazowania, a takze mozliwosci wykorzystywania mediow
spotecznosciowych do realizacji celéw marketingowych, informacyjnych i
promocyjnych

MD2P_W04

P7S_WG

znaczenie i range danych uzyskiwanych w badaniach marketingowych z
zastosowaniem rdéznorodnych metod oraz ich wptyw na skutecznosc¢
planowania i realizacji kampanii promocyjnych, szczegolnie w kontekscie
budowania i wzmacniania wizerunku marki

MD2P_WO05

P7S_WG
P7S_WK

zaawansowane technologie w komunikacji medialnej, takie jak VR, AR,
AI, motion capture, systemy analityczne i big data, a takze ich wptyw na
procesy projektowe i efektywnos¢ dziatan marketingowych

MD2P_W06

P7S_WG

zasady ochrony danych osobowych, prawa autorskiego i etyki
zawodowej w kontekscie tworzenia mediéw cyfrowych i komunikagji
marketingowej, w tym aspektow prawnych dotyczacych mediow i dziatan
marketinaowych

MD2P_WO07

P7S_WK

role sztuki w projektowaniu medidow oraz jej znaczenie dla ksztattowania
kreatywnych rozwigzan w obszarach komunikacji marketingowej, ze
szczegdinym uwzglednieniem wptywu na tworzenie tresci w nowych
mediach i produkcjach audiowizualnych

MD2P_W08

P7U_W
P7S_WG

spoteczno-kulturowe i psychologiczne uwarunkowania komunikacji
medialnej, obejmujace wptyw norm, wartosci i mechanizméw
psychologicznych na odbidr tresci oraz projektowanie skutecznych
strategii w obszarze media design i komunikacji marketingowej

MD2P_W09

P7U_W

UMIEJETNOSCI

absolwent potrafi;

selekcjonowac informacje i ich zrodfa na potrzeby tworzenia projektow
audiowizualnych i promocji marki oraz wykorzystywaé potencjat narzedzi
Al w tworzeniu tresci medialnych

MD2P_U01

P7U_U
P7S_UW

umiejetnie opracowywac i realizowac strategie komunikacyjne z
uwzglednieniem grupy docelowej, mechanizmdéw psychologicznych,
celéw organizacji i wtasciwych narzedzi komunikacyjnych

MD2P_U02

P7S5_UK

redagowac tresci projektow audiowizualnych majgc na uwadze cechy
grup odbiorczych i specyfiki mediow w kontekscie komunikacji
marketingowej, tworzy¢ tresci multimedialne z wykorzystaniem
zaawansowanych narzedzi projektowych, dostosowujac je do potrzeb i
zdolnosci komunikacyjnych marki i klientow

MD2P_U03

P7S_UW
P7S_UK
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optyn?allzowac? dziatania komunlkacyjng i za.rzad,zame zespo’fg{n w . MD2P_U04 P75._UO
oparciu o analizy rynkowe, w tym analizy dziatan konkurencji i otoczenia
analizowa¢ efektywnos¢ dziatan marketingowych, interpretowac wyniki z
- . . . - . P7S_UW
wykorzystaniem narzedzi analitycznych i danych z réznych zrédet oraz MD2P_U05
P - A o P7S_UU
rekomendowac zmiany w kampaniach w celu optymalizacji ich wynikow
koordynowac efektywnie dziatania zespotu realizujgcego projekty
marketingowe i wizerunkowe w szczegdlnosci przy wykorzystywaniu P7S_UW
. . N g . N MD2P_U06
innowacyjnych rozwigzan i technologii informacyjnych przy produkgcji P7S_UO
projektow audiowizualnych
wykorzysta¢ narzedzia analityczne i AI do zbierania danych o
uzytkovymkach, .anall.zowarfla ich zqchowan oraz dosto;owywanla MD2P_U07 P75 UW
strategii komunikacyjnych i marketingowych w odpowiedzi na
zmieniajace sie potrzeby rynku
wykorzystywac¢ w praktyce pogtebiong znajomos¢ jezykow obcych
z uwzglednieniem stownictwa specjalistycznego wiasciwego dla kierunku
. o . ] . o P7S_UU
Medlia design i marketing wizerunkowy zgodnie z wymaganiami MD2P_U08
. . . - . . P7S_UK
okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego
KOMPETENCIE SPOLECZNE
pracy w zespofach interdyscyplinarnych, w tym w $rodowisku online z
wykorzystaniem réznorodnych platform, skutecznie komunikujac sie z
- s ) - : )y , P7S_KK
cztonkami zespotu i interesariuszami, wykazujac gotowos¢ do wspotpracy MD2P_K01 P7S KO
przy rozwigzywaniu probleméw oraz do pozyskiwania i selekcjonowania -
wspotpracownikdw
petnienia rol kierowniczych w zespole kreatywnym, zarzadzania
projektami oraz podejmowania decyzji w kontekscie dziatan
) . s ez - . . P7S_KK
marketingowych i projektéw multimedialnych, w razie potrzeby MD2P_K02 P7S KR
zasiegajac opinii ekspertdw i przyjmujac odpowiedzialno$¢ za realizacje -
zadan
stosowania zasad etyki zawodowej przy realizacji wtasnych projektow
oraz wymagania przestrzegania tych zasad przez innych w procesach MD2P K03 P7U_K
komunikacji na rzecz wizerunku organizacji w kontekscie - P7S_KR
odpowiedzialnosci spotecznej
rozwijania indywidualnych kompetencji wiasnych oraz wszystkich P7S_KK
L e MD2P_K04
cztonkow kierowanego przez siebie zespotu P7S_KR
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KMiKM

Uczelnia: Uniwersytet Dolnoslaski DSW we Wroctawiu
Wydziat: Studiéw Stosowanych
Kierunek: Media design i marketing wizerunkowy

KREACJA MULTIMEDIALNA I KOMUNIKACIJA

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie

WIZUALNA
Stopien ksztatcenia: drugi
Profil: praktyczny
Czas trwania 4 semestry
Obowiazuje od roku akademickiego 2025/2026
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absolwent zna i rozumie:
w pogtebionym stopniu zasady funkcjonowania i rozwoju rynkow
medialnych w Polsce i na $wiecie, z uwzglednieniem roli designu i MD2P_WO01 P7U_W 1 1
strategii marketingowych w osigganiu zatozonych celdéw
potencjat i specyfike sztucznej inteligenciji, kierunki jej rozwoju i
mozliwosci jej wykorzystania przy projektowaniu komunikacji i produkgji MD2P_W02 P7S_WK 4 1 1 1 1
audiowizualnej
w pogtebionym stopniu zaawansowane teorie i metody komunikowania
_oraz zarzadzania medla!nyml prOJe_ktaml. marketlngow_ymlia takze MD2P_ W03 P75 WG 5 1 1 1 1 1
interaktywne technologie cyfrowe i mobilne w komunikacji
marketingowej oraz w procesach budowania wizerunku marki
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KMiKM

w pogtebionym stopniu sposoby zarzadzania tresciami w przestrzeni
internetu, obejmujgce réznorodne strategie i techniki, ktére wspieraja
komunikacje wizerunkowa, budowanie relacji z odbiorcami oraz
kreowanie zaangazowania, a takze mozliwosci wykorzystywania mediéw
spotecznosciowych do realizacji celéw marketingowych, informacyjnych i
promocvinvch

MD2P_W04

P7S_WG

znaczenie i range danych uzyskiwanych w badaniach marketingowych z
zastosowaniem rdznorodnych metod oraz ich wptyw na skutecznosc
planowania i realizacji kampanii promocyjnych, szczegélnie w kontekscie
budowania i wzmacniania wizerunku marki

MD2P_WO05

P7S_WG
P7S_WK

zaawansowane technologie w komunikacji medialnej, takie jak VR, AR,
AI, motion capture, systemy analityczne i big data, a takze ich wptyw na
procesy projektowe i efektywnos¢ dziatan marketingowych

MD2P_W06

P7S_WG

zasady ochrony danych osobowych, prawa autorskiego i etyki
zawodowej w kontekscie tworzenia mediéw cyfrowych i komunikagji
marketingowej, w tym aspektow prawnych dotyczacych mediow i dziatan
marketinaowych

MD2P_WO07

P7S_WK

role sztuki w projektowaniu mediéw oraz jej znaczenie dla ksztattowania
kreatywnych rozwigzan w obszarach komunikacji marketingowej, ze
szczegolnym uwzglednieniem wptywu na tworzenie tresci w nowych
mediach i produkcjach audiowizualnych

MD2P_W08

P7U_W
P7S_WG

spoteczno-kulturowe i psychologiczne uwarunkowania komunikacji
medialnej, obejmujace wptyw norm, wartosci i mechanizmoéw
psychologicznych na odbidr tresci oraz projektowanie skutecznych
strateqii w obszarze media design i komunikacji marketingowej

MD2P_W09

P7U_W

UMIEJETNOSCI

absolwent potrafi;

selekcjonowac informacje i ich zrodta na potrzeby tworzenia projektéw
audiowizualnych i promocji marki oraz wykorzystywac potencjat narzedzi
Al w tworzeniu tresci medialnych

MD2P_U01

P7U_U
P7S_UW

umiejetnie opracowywac i realizowac strategie komunikacyjne z
uwzglednieniem grupy docelowej, mechanizmdéw psychologicznych,
celéw organizacji i wtasciwych narzedzi komunikacyjnych

MD2P_U02

P7S_UK

redagowac tresci projektow audiowizualnych majac na uwadze cechy
grup odbiorczych i specyfiki mediow w kontekscie komunikacji
marketingowej, tworzy¢ tresci multimedialne z wykorzystaniem
zaawansowanych narzedzi projektowych, dostosowujac je do potrzeb i
zdolnosci komunikacyjnych marki i klientow

MD2P_U03

P7S_UW
P7S_UK

optymalizowac dziatania komunikacyjne i zarzadzanie zespotem w
oparciu o analizy rynkowe, w tym analizy dziatan konkurencji i otoczenia

MD2P_U04

P7S_UO
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analizowa¢ efektywnos¢ dziatan marketingowych, interpretowaé wyniki z
i ) ; . - L . P7S_UW
wykorzystaniem narzedzi analitycznych i danych z réznych zrédet oraz MD2P_U05
PR . A o P7S_UU
rekomendowac¢ zmiany w kampaniach w celu optymalizacji ich wynikow
koordynowac efektywnie dziatania zespotu realizujgcego projekty
marketingowe i wizerunkowe w szczegdlnosci przy wykorzystywaniu P7S_UW
. . o g . . MD2P_U06
innowacyjnych rozwigzan i technologii informacyjnych przy produkcji P75_UO
projektéw audiowizualnych
wykorzystac narzedzia analityczne i Al do zbierania danych o
uzytkoyymkach, .anah.zowarya ich zqchowan oraz dosto_sow_ywanla MD2P_U07 P7S_UW
strategii komunikacyjnych i marketingowych w odpowiedzi na
zmieniajgce sie potrzeby rynku
wykorzystywac¢ w praktyce pogtebiong znajomosc¢ jezykow obcych
z uwzglednieniem stownictwa specjalistycznego whasciwego dla kierunku
. o . . , o P7S_UU
Medlia design i marketing wizerunkowy zgodnie z wymaganiami MD2P_U08
. . ) L . . P7S_UK
okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykoweqo
KOMPETENCIJE SPOLECZNE
pracy w zespotach interdyscyplinarnych, w tym w srodowisku online z
wykorzystaniem réznorodnych platform, skutecznie komunikujac sie z
- L . . . iy . P7S_KK
cztonkami zespotu i interesariuszami, wykazujac gotowos¢ do wspotpracy MD2P_KO01 P7S KO
przy rozwigzywaniu problemoéw oraz do pozyskiwania i selekcjonowania -
PEMIEnia TOl KIEFOWNICZYCh W Zespole Kreatywnym, zarzgdzama
projektami oraz podejmowania decyzji w kontekscie dziatan
: A S . P7S_KK
marketingowych i projektow multimedialnych, w razie potrzeby MD2P_K02 P75 KR
zasiegajac opinii ekspertow i przyjmujac odpowiedzialnos¢ za realizacje -
zadan
stosowania zasad etyki zawodowej przy realizacji wtasnych projektow
oraz wymagania przestrzegania tych zasad przez innych w procesach P7U_K
o . N . MD2P_K03
komunikacji na rzecz wizerunku organizacji w kontekscie P7S_KR
odpowiedzialnosci spotecznej
rozwijania indywidualnych kompetencji wiasnych oraz wszystkich P7S_KK
. e MD2P_K04
cztonkow kierowanego przez siebie zespotu P7S_KR
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DAiBR

Uniwersytet Dolnoslaski DSW we Wroclawiu

Studiéw Stosowanych
Media design i marketing wizerunkowy

DATA ANALYTICS I BADANIE RYNKU

Stopien ksztatcenia: drugi
Profil: praktyczny
Czas trwania 4 semestry
Obowiazuje od roku akademickiego 2025/2026
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absolwent zna i rozumie:
w pogtebionym stopniu zasady funkcjonowania i rozwoju rynkow
medialnych w Polsce i na $wiecie, z uwzglednieniem roli designu i MD2P_WO01 P7U_W 3 1 1 1
strategii marketingowych w osigganiu zatozonych celdéw
potencjat i specyfike sztucznej inteligenciji, kierunki jej rozwoju i
mozliwosci jej wykorzystania przy projektowaniu komunikacji i produkgji MD2P_W02 P75_WK 3 1 1 1
audiowizualnej
w pogtebionym stopniu zaawansowane teorie i metody komunikowania
_oraz zarzadzania medla!nyml prOJe_ktaml. marketlngow_ymlia takze MD2P_ W03 P75 WG a 1 1 1 1
interaktywne technologie cyfrowe i mobilne w komunikacji
marketingowej oraz w procesach budowania wizerunku marki
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[W POGTEDIoNy M STOpMiU SpOSODY ZarZgazania tresciami W przestrzen
internetu, obejmujgce réznorodne strategie i techniki, ktére wspieraja
komunikacje wizerunkowa, budowanie relacji z odbiorcami oraz
kreowanie zaangazowania, a takze mozliwosci wykorzystywania mediéw
spotecznosciowych do realizacji celéw marketingowych, informacyjnych i

nramacvinvuch

MD2P_W04

P7S_WG 4

znaczenie i range danych uzyskiwanych w badaniach marketingowych z
zastosowaniem rdéznorodnych metod oraz ich wptyw na skutecznosc¢
planowania i realizacji kampanii promocyjnych, szczegélnie w kontekscie
budowania i wzmacniania wizerunku marki

MD2P_WO05

P7S_WG
P7S_WK

zaawansowane technologie w komunikacji medialnej, takie jak VR, AR,
AI, motion capture, systemy analityczne i big data, a takze ich wptyw na
procesy projektowe i efektywnos¢ dziatan marketingowych

MD2P_W06

P7S_WG 4

zasady ochrony danych osobowych, prawa autorskiego i etyki
zawodowej w kontekscie tworzenia mediéw cyfrowych i komunikagji
marketingowej, w tym aspektéw prawnych dotyczacych mediow i dziatan
marketinaowych

MD2P_WO07

P7S_WK 3

role sztuki w projektowaniu mediow oraz jej znaczenie dla ksztattowania
kreatywnych rozwigzan w obszarach komunikacji marketingowej, ze
szczegolnym uwzglednieniem wptywu na tworzenie tresci w nowych
mediach i produkciach audiowizualnvch

MD2P_W08

P7U_W
P7S_WG

spoteczno-kulturowe i psychologiczne uwarunkowania komunikacji
medialnej, obejmujace wptyw norm, wartosci i mechanizméw
psychologicznych na odbidr tresci oraz projektowanie skutecznych

strateqil w obszarze media design | komunikacii marketingowei

MD2P_W09

P7U_W 2

UMIEJETNOSCI

absolwent potrafi:

selekcjonowac informacje i ich zrodfa na potrzeby tworzenia projektow
audiowizualnych i promocji marki oraz wykorzystywaé potencjat narzedzi
Al w tworzeniu tresci medialnych

MD2P_U01

P7U_U
P7S_UW

umiejetnie opracowywac i realizowac strategie komunikacyjne z
uwzglednieniem grupy docelowej, mechanizmdw psychologicznych,
celdw organizacji i wtasciwych narzedzi komunikacyjnych

MD2P_U02

P7S_UK 5

redagowac tresci projektow audiowizualnych majgc na uwadze cechy
grup odbiorczych i specyfiki mediow w kontekscie komunikacji
marketingowej, tworzy¢ tresci multimedialne z wykorzystaniem
zaawansowanych narzedzi projektowych, dostosowujac je do potrzeb i
zdolnosci komunikacyjnych marki i klientow

MD2P_U03

P7S_UW
P7S5_UK

optymalizowac dziatania komunikacyjne i zarzadzanie zespotem w
oparciu o analizy rynkowe, w tym analizy dziatan konkurencji i otoczenia

MD2P_U04

P75_UO 4
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DAiBR

analizowac efektywnos¢ dziatan marketingowych, interpretowac wyniki z
. . . . ‘- - P7S_UW
wykorzystaniem narzedzi analitycznych i danych z réznych zrédet oraz MD2P_U05 5
P ! A S P7S_UU
rekomendowac zmiany w kampaniach w celu optymalizacji ich wynikéw
koordynowac efektywnie dziatania zespotu realizujgcego projekty
marketingowe i wizerunkowe w szczegdlnosci przy wykorzystywaniu P7S_UW
. . A g . . MD2P_U06 2
innowacyjnych rozwigzan i technologii informacyjnych przy produkgcji P7S_UO
projektow audiowizualnych
wykorzystaé narzedzia analityczne i AI do zbierania danych o
uzytkovymkach, .anall.zowan.la ich zqchowan oraz dosto;owywanla MD2P_U07 P7S_UW 5
strategii komunikacyjnych i marketingowych w odpowiedzi na
zmieniajace sie potrzeby rynku
wykorzystywac w praktyce pogtebiong znajomosc jezykow obcych
z uwzglednieniem stownictwa specjalistycznego whasciwego dla kierunku
. o . . , o P7S_UU
Medlia design i marketing wizerunkowy zgodnie z wymaganiami MD2P_U08 2
. . . - . . P7S_UK
okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezvkowedgo
KOMPETENCIJE SPOLECZNE
pracy w zespotach interdyscyplinarnych, w tym w srodowisku online z
wykorzystaniem réznorodnych platform, skutecznie komunikujac sie z
. e . - - 1 . P7S_KK
cztonkami zespotu i interesariuszami, wykazujac gotowos¢ do wspotpracy MD2P_KO01 P7S KO 5
przy rozwigzywaniu problemow oraz do pozyskiwania i selekcjonowania -
wspotpracownikéw
[DEfNIENIa rol KIerOWnICZyCh W ZeSpole Kreatywnym, zarZzgdzania
projektami oraz podejmowania decyzji w kontekscie dziatan P7S KK
marketingowych i projektéw multimedialnych, w razie potrzeby MD2P_K02 P7S_KR 3
zasiegajac opinii ekspertow i przyjmujac odpowiedzialnos¢ za realizacje -
zadan
stosowania zasad etyki zawodowej przy realizacji wtasnych projektow
oraz wymagania przestrzegania tych zasad przez innych w procesach P7U_K
o . N . MD2P_K03 4
komunikacji na rzecz wizerunku organizacji w kontekscie P7S_KR
odpowiedzialnosci spotecznej
rozwijania indywidualnych kompetencji wtasnych oraz wszystkich P7S_KK
o o MD2P_K04 4
cztonkow kierowanego przez siebie zespotu P7S_KR
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Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Studiow Stosowanych

Media design i markering wizerunkowy

AI DESIGN I AUTOMATYZACJA W MARKETINGU

Stopien ksztatcenia: DRUGI
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarna
Czas trwania: 4 semestry
Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 552% | 1,5% | 43,3% | 72,1% | 354% | 15,5% | 95,0% | 5,0% 75,0% 25,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 66,2 1,8 52,0 86,5 42,5 18,6 114,0 6,0 90,0 30,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP zal 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
S2-00-ELPSSP-2 Elementy psychologii spotecznej 0 3 40 40 0 0 1,6 0,0 14 0,0 1,6 3,0 3,0
Moduly ksztatcenia kierunkowego
1 |S2-00-MEDDES-1 Dziedziny projektowania mediéow 0 3 40 0 40 0 1,6 0,0 14 2,0 0,0 3,0 3,0
2 |S2-00-TEKMED-1 Technologie komunikacji medialnej E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 3,0
3 |S2-00-DIGMAR-1 Digital Marketing (0] 4 40 0 40 0 1,6 0,0 2,4 2,0 0,0 4,0 2,0 2,0
4 |S2-00-COPYWR-1 Metodyka pracy z AL 0 4 40 0 40 0 1,6 0,0 2,4 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
5 |S2-00-TECMAR-1 Problemy cyfrowej kultury wizualnej E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 3,0
6 |S2-00-BRAZAW-1 Branding i zarzadzanie wizerunkiem 0] 5 40 0 40 0 1,6 0,0 3,4 5,0 0,0 5,0 3,0 2,0
7 |52-00-PIEPKM-1 Prawne i etyczne problemy komunikadji E 4 a2 a2o0lo0 1,7 0,0 2,3 0,0 1,7 4,0 3,0 1,0
marketingowej
8 |S2-00-UXWPK-2 UX design w projektowaniu komunikacji E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 1,0 2,0




9 |S2-00-DEIES-2 Estetyka w projektowaniu wizualnym 0] 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 0,0 3,0 3,0
10 |S2-00-SEMMAR-2 Semiotyka marketingu E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 2,0 1,0
11 |S2-00-FLMWPR-2 Filozofia marki w praktyce o 2 40 0 40 0 1,6 0,0 0,4 2,0 0,0 2,0 2,0
12 |S2-00-ANDAMA-2 Analityka danych w marketingu E 2 42 42 0 0 1,7 0,0 0,3 0,0 1,7 2,0 1,0 1,0
13 |S2-00-CONMAR-2 Jakosciowy content marketing 0 25 | 40 0 40 0 1,6 0,0 0,9 2,5 0,0 2,5 2,5
14 |S2-00-NISWPM-3 Narracje i scenariusze w projektowaniu mediéw E 35| 42 42 0 0 1,7 0,0 1,8 0,0 1,7 2,5 1,0 3,5
15 [S2-00-PROKKM-3 Projektowanie kanatéw komunikacji marki 0 3 46 0 40 6 1,6 0,2 1,2 3,0 0,2 3,0 2,0 1,0
16 |S2-00-ZAPRKR-3 Zarzadzanie projektami kreatywnymi E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 1,0 2,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 |S2-00-SEMMG1-3 Seminarium magisterskie I (0] 4 40 0 40 0 1,6 0,0 2,4 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
2 |S2-00-SEMMG2-4 Seminarium magisterskie II 0] 10 60 0 60 0 2,4 0,0 7,6 10,0 0,0 10,0 7,0 3,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |s2-00-waAlEZ1-3 }N:Ei?gk'i‘;’mpetencji Jezykowych I (- angielski, 0 3 [s0] o [30]2] 12 08 1,0 3,0 3,0 08 3,0 3,0
2 |52-00-WAJEZ2-4 Z‘:}Zﬁjﬁaklty]k?;'ﬁteecl%' Jezykowych IT G- E 3 |s0] 0o 30]2] 12 08 1,0 3,0 3,0 08 3,0 3,0
Moduly ksztatcenia w zakresie wychowania fizycznego
0,0 0,0 0,0 0,0
0,0 0,0 0,0 0,0
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
1 |S2-00-PROWMA-2 Programowanie w marketingu 0 3 40 0 40 0 1,6 0,0 14 3,0 3,0 0,0 3,0 1,0 2,0
2 |S2-00-BDIAIM-2 Big Data i AI w marketingu E 3 40 40 0 0 1,6 0,0 1,4 0,0 3,0 1,6 3,0 2,0 1,0
3 |S2-00-AUTMAR-3 Automatyzacja marketingu 0 3 40 0 40 0 1,6 0,0 14 3,0 3,0 0,0 3,0 1,0 2,0
4 |S2-00-TEIOUX-3 Testowanie i optymalizacja UX 0] 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 1,0 2,0
5 |S2-00-CICMAI-4 Copywriting i content marketing z AL 0] 4 40 0 40 0 1,6 0,0 2,4 4,0 4,0 0,0 4,0 4,0
6 |S2-00-CZAIWA-4 Chatboty i wirtualni asystenci 0] 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0
7 |S2-00-GMAIWM-4 Generatywne modele AI w marketingu 0 3 40 0 40 0 1,6 0,0 14 3,0 3,0 0,0 3,0 2,0 1,0
8 |S2-00-PEMZAI-4 Performance marketing z Al - projekt 0] 5 40 0 40 0 1,6 0,0 3,4 5,0 5,0 0,0 5,0 4,0 1,0
Moduty praktyk kierunkowych
ogot.| WP | EW | prak.
1 [S2-00-KPRAZ-2 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 95 | 240 | 4 8 | 228 95 0,0 0,0 9,5 0,0 0,0 9,5 7,5 2,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
ogét.| WP | EW | prak.
1 [S2-00-SPRAZ-3 Specjalnoéciowa praktyka zawodowa ZAL 9,5 | 240 4 8 228 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 0,0 9,5 7,5 2,0




Sumaryczne wskazniki ECTS

Wydziat: Studiow Stosowanych
Kierunek: Media design i markering wizerunkowy
Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie: UX DESIGN
Stopien ksztatcenia: DRUGI
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarna
Czas trwania: 4 semestry
Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 552% | 1,5% | 43,3% | 72,1% | 354% | 15,5% | 95,0% | 5,0% 75,0% 25,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 66,2 1,8 52,0 86,5 42,5 18,6 114,0 6,0 90,0 30,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP zal 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
S2-00-ELPSSP-2 Elementy psychologii spotecznej 0 3 40 40 0 0 1,6 0,0 14 0,0 1,6 3,0 3,0
Moduly ksztatcenia kierunkowego
1 |S2-00-MEDDES-1 Dziedziny projektowania mediéow 0 3 40 0 40 0 1,6 0,0 14 2,0 0,0 3,0 3,0
2 |S2-00-TEKMED-1 Technologie komunikacji medialnej E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 3,0
3 |S2-00-DIGMAR-1 Digital Marketing (0] 4 40 0 40 0 1,6 0,0 2,4 2,0 0,0 4,0 2,0 2,0
4 |S2-00-COPYWR-1 Metodyka pracy z AL 0 4 40 0 40 0 1,6 0,0 2,4 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
5 |S2-00-TECMAR-1 Problemy cyfrowej kultury wizualnej E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 3,0
6 |S2-00-BRAZAW-1 Branding i zarzadzanie wizerunkiem 0] 5 40 0 40 0 1,6 0,0 3,4 5,0 0,0 5,0 3,0 2,0
7 |52-00-PIEPKM-1 Prawne i etyczne problemy komunikadji E 4 a2 a2o0lo0 1,7 0,0 2,3 0,0 1,7 4,0 3,0 1,0
marketingowej
8 |S2-00-UXWPK-2 UX design w projektowaniu komunikacji E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 1,0 2,0




9 |S2-00-DEIES-2 Estetyka w projektowaniu wizualnym 0] 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 0,0 3,0 3,0
10 |S2-00-SEMMAR-2 Semiotyka marketingu E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 2,0 1,0
11 |S2-00-FLMWPR-2 Filozofia marki w praktyce o 2 40 0 40 0 1,6 0,0 0,4 2,0 0,0 2,0 2,0
12 |S2-00-ANDAMA-2 Analityka danych w marketingu E 2 42 42 0 0 1,7 0,0 0,3 0,0 1,7 2,0 1,0 1,0
13 |S2-00-CONMAR-2 Jakosciowy content marketing 0 25 | 40 0 40 0 1,6 0,0 0,9 2,5 0,0 2,5 2,5
14 |S2-00-NISWPM-3 Narracje i scenariusze w projektowaniu mediéw E 35| 42 42 0 0 1,7 0,0 1,8 0,0 1,7 2,5 1,0 3,5
15 [S2-00-PROKKM-3 Projektowanie kanatéw komunikacji marki 0 3 46 0 40 6 1,6 0,2 1,2 3,0 0,2 3,0 2,0 1,0
16 |S2-00-ZAPRKR-3 Zarzadzanie projektami kreatywnymi E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 1,0 2,0
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 |S2-00-SEMMG1-3 Seminarium magisterskie I (0] 4 40 0 40 0 1,6 0,0 2,4 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
2 |S2-00-SEMMG2-4 Seminarium magisterskie II 0] 10 60 0 60 0 2,4 0,0 7,6 10,0 0,0 10,0 7,0 3,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |s2-00-waAlEZ1-3 }N:Ei?gk'i‘;’mpetencji Jezykowych I (- angielski, 0 3 [s0] o [30]2] 12 08 1,0 3,0 3,0 08 3,0 3,0
2 |52-00-WAJEZ2-4 Z‘:}Zﬁjﬁaklty]k?;'ﬁteecl%' Jezykowych IT G- E 3 |s0] 0o 30]2] 12 08 1,0 3,0 3,0 08 3,0 3,0
Moduly ksztatcenia w zakresie wychowania fizycznego
0,0 0,0 0,0 0,0
0,0 0,0 0,0 0,0
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
1 |S2-00-POPRDP-2 Podstawy programowania dla projektantow (o] 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0
2 |S2-00-DESTHI-2 Design Thinking (0] 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0
3 |S2-00-PRINUX-3 Prototypowanie i narzedzia UX 0 3 40 0 40 0 1,6 0,0 14 3,0 3,0 0,0 3,0 1,0 2,0
4 |S2-00-PSYPOZ-2 Psychologia poznawcza E 3 40 40 0 0 1,6 0,0 1,4 0,0 3,0 1,6 3,0 3,0
5 |S2-00-CONSTR-3 Content Strategy 0] 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 2,0 1,0
6 |S2-00-EYETRA-3 Eyetracking - projekt 0] 5 40 0 40 0 1,6 0,0 34 5,0 5,0 0,0 5,0 50
7 |52-00-TESTUZ-4 Testowanie uzytkownika 0] 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 2,0 1,0
8 |S2-00-WAIKPI-4 Web Analytics i KPIs w UX 0] 4 40 0 40 0 1,6 0,0 2,4 4,0 4,0 0,0 4,0 2,0 2,0
Moduty praktyk kierunkowych
ogot.| WP | EW | prak.
1 [S2-00-KPRAZ-2 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 95 | 240 | 4 8 | 228 95 0,0 0,0 9,5 0,0 0,0 9,5 7,5 2,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
ogét.| WP | EW | prak.
1 [S2-00-SPRAZ-3 Specjalnoéciowa praktyka zawodowa ZAL 9,5 | 240 4 8 228 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 0,0 9,5 7,5 2,0




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Studiow Stosowanych

Media design i markering wizerunkowy

CONTENT DESIGN I CREATIVE WRITING

Stopien ksztatcenia: DRUGI
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarna
Czas trwania: 4 semestry
Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 552% | 1,5% | 43,3% | 72,1% | 354% | 15,5% | 95,0% | 5,0% 75,0% 25,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 66,2 1,8 52,0 86,5 42,5 18,6 114,0 6,0 90,0 30,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP zal 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
S2-00-ELPSSP-2 Elementy psychologii spotecznej 0 3 40 40 0 0 1,6 0,0 14 0,0 1,6 3,0 3,0
Moduly ksztatcenia kierunkowego
1 |S2-00-MEDDES-1 Dziedziny projektowania mediéow 0 3 40 0 40 0 1,6 0,0 14 2,0 0,0 3,0 3,0
2 |S2-00-TEKMED-1 Technologie komunikacji medialnej E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 3,0
3 |S2-00-DIGMAR-1 Digital Marketing (0] 4 40 0 40 0 1,6 0,0 2,4 2,0 0,0 4,0 2,0 2,0
4 |S2-00-COPYWR-1 Metodyka pracy z AL 0 4 40 0 40 0 1,6 0,0 2,4 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
5 |S2-00-TECMAR-1 Problemy cyfrowej kultury wizualnej E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 3,0
6 |S2-00-BRAZAW-1 Branding i zarzadzanie wizerunkiem 0] 5 40 0 40 0 1,6 0,0 3,4 5,0 0,0 5,0 3,0 2,0
7 |52-00-PIEPKM-1 Prawne i etyczne problemy komunikadji E 4 a2 a2o0lo0 1,7 0,0 2,3 0,0 1,7 4,0 3,0 1,0
marketingowej
8 |S2-00-UXWPK-2 UX design w projektowaniu komunikacji E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 1,0 2,0




9 |S2-00-DEIES-2 Estetyka w projektowaniu wizualnym 0] 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 0,0 3,0 3,0

10 |S2-00-SEMMAR-2 Semiotyka marketingu E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 2,0 1,0
11 |S2-00-FLMWPR-2 Filozofia marki w praktyce 0 2 40 0 40 0 1,6 0,0 0,4 2,0 0,0 2,0 2,0

12 |S2-00-ANDAMA-2 Analityka danych w marketingu E 2 42 42 0 0 1,7 0,0 0,3 0,0 1,7 2,0 1,0 1,0
13 |S2-00-CONMAR-2 Jakosciowy content marketing 0 25 | 40 0 40 0 1,6 0,0 0,9 2,5 0,0 2,5 2,5

14 |S2-00-NISWPM-3 Narracje i scenariusze w projektowaniu mediéw E 35| 42 42 0 0 1,7 0,0 1,8 0,0 1,7 2,5 1,0 3,5

15 [S2-00-PROKKM-3 Projektowanie kanatéw komunikacji marki 0 3 46 0 40 6 1,6 0,2 1,2 3,0 0,2 3,0 2,0 1,0
16 |S2-00-ZAPRKR-3 Zarzadzanie projektami kreatywnymi E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 1,0 2,0

Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 |S2-00-SEMMG1-3 Seminarium magisterskie I o} 4 [ 4| o |4 | o 1,6 0,0 2,4 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
2 [s2-00-SEMMG2-4 Seminarium magisterskie II o} 10 (60| 0 | 60| O 2,4 0,0 7,6 10,0 0,0 10,0 7,0 3,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |s2-00-waAlEZ1-3 }N:Ei?gk'i‘;’mpetencji Jezykowych I (- angielski, 0 3 [s0] o [30]2] 12 08 1,0 3,0 3,0 08 3,0 3,0
2 |52-00-WAJEZ2-4 Z‘:}Zﬁjﬁaklty]k?;'ﬁteecl%' Jezykowych IT G- E 3 |s0] 0o 30]2] 12 08 1,0 3,0 3,0 08 3,0 3,0
Moduly ksztatcenia w zakresie wychowania fizycznego
0,0 0,0 0,0 0,0
2 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego

1 |S2-00-PPICOP-2 Pisanie perswazyjne i copywriting (o] 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0

2 [S2-00-KRTMAI-2 E;jigfn' :dak‘:ja tresci dla mediow cyfrowych z 0 3 4|04 0| 16| 00 | 14 3,0 30 | 00 | 30 2,0 1,0
3 |$2-00-RETWPM-3 ﬁ%?:ﬁsghedyqa tekstow w projektach 0 3 40| 04| 0o 16 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0

4 |S2-00-ZTWEMP-3 Sztuka prostego pisania (0] 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0

5 [S2-00-UXWRI-4 UX writing - projekt o} 5 |4 | o |4 ]| 0 1,6 0,0 3,4 5,0 5,0 0,0 5,0 3,0 2,0
6 |52-00-NMAMSW-4 ?t?;rtzggcmha\mef&ﬁziwé]hl mitologie w E 3 (40|40 o]| 16| 00 | 14 0,0 30 | 16 | 30 3,0

7 |S2-00-SSTMO-4 SEQ i struktura tresci w mediach online (0] 4 40 0 40 0 1,6 0,0 2,4 4,0 4,0 0,0 4,0 1,0 3,0
8 |S2-00-SZPRPI-4 Zarzadzanie treSciami w ekosystemie mediéw (o] 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0

Moduly praktyk kierunkowych
ogét.| WP | EW | prak.
1 [S2-00-KPRAZ-2 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 9,5 | 240 4 8 228 9,5 0,0 0,0 9,5 0,0 0,0 9,5 7,5 2,0
Modutly praktyk specjalnosciowych
ogot.| WP | EW | prak.
1 [S2-00-SPRAZ-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa ZAL 95 | 240 | 4 8 | 228 95 0,0 0,0 9,5 9,5 0,0 9,5 7,5 2,0
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Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Studiow Stosowanych

Media design i markering wizerunkowy

MOTION DESIGN I ANIMACJA W MARKETINGU

Stopien ksztatcenia: DRUGI
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarna
Czas trwania: 4 semestry
Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 552% | 1,5% | 43,3% | 72,1% | 354% | 15,5% | 95,0% | 5,0% 75,0% 25,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 66,2 1,8 52,0 86,5 42,5 18,6 114,0 6,0 90,0 30,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP zal 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
S2-00-ELPSSP-2 Elementy psychologii spotecznej 0 3 40 40 0 0 1,6 0,0 14 0,0 1,6 3,0 3,0
Moduly ksztatcenia kierunkowego
1 |S2-00-MEDDES-1 Dziedziny projektowania mediéow 0 3 40 0 40 0 1,6 0,0 14 2,0 0,0 3,0 3,0
2 |S2-00-TEKMED-1 Technologie komunikacji medialnej E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 3,0
3 |S2-00-DIGMAR-1 Digital Marketing (0] 4 40 0 40 0 1,6 0,0 2,4 2,0 0,0 4,0 2,0 2,0
4 |S2-00-COPYWR-1 Metodyka pracy z AL 0 4 40 0 40 0 1,6 0,0 2,4 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
5 |S2-00-TECMAR-1 Problemy cyfrowej kultury wizualnej E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 3,0
6 |S2-00-BRAZAW-1 Branding i zarzadzanie wizerunkiem 0] 5 40 0 40 0 1,6 0,0 3,4 5,0 0,0 5,0 3,0 2,0
7 |52-00-PIEPKM-1 Prawne i etyczne problemy komunikadji E 4 a2 a2o0lo0 1,7 0,0 2,3 0,0 1,7 4,0 3,0 1,0
marketingowej
8 |S2-00-UXWPK-2 UX design w projektowaniu komunikacji E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 1,0 2,0




9 |S2-00-DEIES-2 Estetyka w projektowaniu wizualnym 0] 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 0,0 3,0 3,0
10 |S2-00-SEMMAR-2 Semiotyka marketingu E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 2,0 1,0
11 [$2-00-FLMWPR-2 Filozofia marki w praktyce 0 2 40| 0o |4 | o 1,6 0,0 0,4 2,0 0,0 2,0 2,0
12 |S2-00-ANDAMA-2 Analityka danych w marketingu E 2 42 42 0 0 1,7 0,0 0,3 0,0 1,7 2,0 1,0 1,0
13 |$2-00-CONMAR-2 Jako$ciowy content marketing 0 25| 40| 0o [40 | O 1,6 0,0 0,9 2,5 0,0 2,5 2,5
14 |S2-00-NISWPM-3 Narracje i scenariusze w projektowaniu mediéw E 35| 42 42 0 0 1,7 0,0 1,8 0,0 1,7 2,5 1,0 3,5
15 [S2-00-PROKKM-3 Projektowanie kanatéw komunikacji marki 0 3 46 0 40 6 1,6 0,2 1,2 3,0 0,2 3,0 2,0 1,0
16 |S2-00-ZAPRKR-3 Zarzadzanie projektami kreatywnymi E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 1,0 2,0
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 [52-00-SEMMG1-3 Seminarium magisterskie I o} 4 40| 0|4/ o0 1,6 0,0 24 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
2 |52-00-SEMMG2-4 Seminarium magisterskie II 0 10 [ 60| 0 [60] O 2,4 0,0 7,6 10,0 0,0 10,0 7,0 3,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 [s2-00-WAJEZ1-3 }N:Ei?gk'i‘;’mpetencji Jezykowych I G- angielski, 0 3 [so| o302 ]| 12 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 3,0 3,0
2 |52-00-WAJEZ2-4 Z‘:}Zﬁjﬁaklty]k?;'ﬁteecl%' Jezykowych IT G- E 3 |s0] 0o 30]2] 12 08 1,0 3,0 3,0 08 3,0 3,0
Moduly ksztatcenia w zakresie wychowania fizycznego
0,0 0,0 0,0 0,0
0,0 0,0 0,0 0,0
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
1 [s2-00-PRPCMD-2 Projektowanie procesu motion design E 3 |40 |4 0 0 1,6 0,0 1,4 0,0 3,0 1,6 3,0 3,0
2 [52-00-PRGR3D-2 Projektowanie grafiki 2D o} 3 40| 0|40 ] 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0
3 |S2-00-MOGRDE-3 Motion Graphic Design 0 3 40| 0|4 ] 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0
4 [s2-00-A3DZMC-3 Animacja 3D z elementami motion capture o} 3 40| 0|40 ] 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0
5 |S2-00-ESPVFX-4 Efekty specjalne VFX 0] 3 | 40 0 | 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0
6 |S2-00-W360VR-4 Wizualizacje 360 w VR i AR o} 4 40| 0] 40 | O 1,6 0,0 24 4,0 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
7 |S2-00-NAIWPM-4 Narzedzia Al w produkcji multimedialnej 0] 3 | 40 0 | 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 1,0 2,0
8 |52-00-APEXVP-4 Animacja produktowa i explainer video - projekt 0 5 40| 0 4| ol 16 | 00 | 34 5,0 50 | 00 | 50 2,0 3,0
Moduly praktyk kierunkowych
ogét.| WP | EW | prak.
1 [S2-00-KPRAZ-2 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 95| 240 | 4 8 | 228 95 0,0 0,0 9,5 0,0 0,0 9,5 7,5 2,0
Modutly praktyk specjalnosciowych
ogot.| WP | EW | prak.
1 [S2-00-SPRAZ-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa ZAL 95 | 240 | 4 8 | 228 95 0,0 0,0 9,5 9,5 0,0 9,5 7,5 2,0
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Media design i markering wizerunkowy

KREACJA MULTIMEDIALNA I KOMUNIKACJA

WIZUALNA
Stopien ksztatcenia: DRUGI
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarna
Czas trwania: 4 semestry
Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 55,2% | 1,5% | 43,3% | 72,1% | 35,4% | 15,5% | 95,0% | 5,0% 75,0% 25,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 66,2 1,8 52,0 86,5 42,5 18,6 114,0 6,0 90,0 30,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP zal 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
S2-00-ELPSSP-2 Elementy psychologii spotecznej 0 3 40 40 0 0 1,6 0,0 14 0,0 1,6 3,0 3,0
Moduly ksztatcenia kierunkowego
1 |S2-00-MEDDES-1 Dziedziny projektowania mediéow 0 3 40 0 40 0 1,6 0,0 14 2,0 0,0 3,0 3,0
2 |S2-00-TEKMED-1 Technologie komunikacji medialnej E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 3,0
3 |S2-00-DIGMAR-1 Digital Marketing 0] 4 40 0 40 0 1,6 0,0 2,4 2,0 0,0 4,0 2,0 2,0
4 |S2-00-COPYWR-1 Metodyka pracy z AL 0] 4 40 0 40 0 1,6 0,0 2,4 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
5 |S2-00-TECMAR-1 Problemy cyfrowej kultury wizualnej E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 3,0
6 |S2-00-BRAZAW-1 Branding i zarzadzanie wizerunkiem 0] 5 40 0 40 0 1,6 0,0 3,4 5,0 0,0 5,0 3,0 2,0
7 |52-00-PIEPKM-1 Prawne i etyczne problemy komunikadji E 4 a2 a2o0|o0 1,7 0,0 2,3 0,0 1,7 4,0 3,0 1,0
marketingowej
8 |S2-00-UXWPK-2 UX design w projektowaniu komunikacji E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 1,0 2,0




9 |S2-00-DEIES-2 Estetyka w projektowaniu wizualnym (0] 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 0,0 3,0 3,0
10 |S2-00-SEMMAR-2 Semiotyka marketingu E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 2,0 1,0
11 |S2-00-FLMWPR-2 Filozofia marki w praktyce 0 2 40 0 40 0 1,6 0,0 0,4 2,0 0,0 2,0 2,0
12 |S2-00-ANDAMA-2 Analityka danych w marketingu E 2 42 42 0 0 1,7 0,0 0,3 0,0 1,7 2,0 1,0 1,0
13 |S2-00-CONMAR-2 Jakosciowy content marketing 0] 25 | 40 0 40 0 1,6 0,0 0,9 2,5 0,0 2,5 2,5
14 |S2-00-NISWPM-3 Narracje i scenariusze w projektowaniu mediéw E 35| 42 42 0 0 1,7 0,0 1,8 0,0 1,7 2,5 1,0 3,5
15 |[S2-00-PROKKM-3 Projektowanie kanatéw komunikacji marki 0 3 46 0 40 6 1,6 0,2 1,2 3,0 0,2 3,0 2,0 1,0
16 |S2-00-ZAPRKR-3 Zarzadzanie projektami kreatywnymi E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 1,0 2,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 |S2-00-SEMMG1-3 Seminarium magisterskie I (0] 4 40 0 40 0 1,6 0,0 2,4 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
2 |S2-00-SEMMG2-4 Seminarium magisterskie II 0] 10 60 0 60 0 2,4 0,0 7,6 10,0 0,0 10,0 7,0 3,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |s2-00-waAlEZ1-3 }N:Ei?gk'i‘;’mpetencji Jezykowych I (- angielski, 0 3 [s0] o [30]2] 12 08 1,0 3,0 3,0 08 3,0 3,0
2 |52-00-WAJEZ2-4 Z‘:}Zﬁjﬁaklty]k?;'ﬁteecl%' Jezykowych IT G- E 3 |s0] 0o 30]2] 12 08 1,0 3,0 3,0 08 3,0 3,0
Moduly ksztatcenia w zakresie wychowania fizycznego
0,0 0,0 0,0 0,0
0,0 0,0 0,0 0,0
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
1 |S2-00-PRGRAI-2 Projektowanie graficzne z elementami Al 0 3 40 0 40 0 1,6 0,0 14 3,0 3,0 0,0 3,0 2,0 1,0
2 |S2-00-FOTWKW-2 Fotografia w komunikacji wizualnej 0] 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 2,0 1,0
3 |S2-00-PROWID-3 Produkcja wideo 0] 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 2,0 1,0
4 |S2-00-PSTWID-3 Postprodukcja wideo 0] 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0
5 |S2-00-SNDDES-4 Sound Design 0] 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0
6 |S2-00-WBWIE-4 Warsztat badan wizualnych i eyetrackingu (0] 4 40 0 40 0 1,6 0,0 2,4 4,0 4,0 0,0 4,0 2,0 2,0
7 |S2-00-PRNAMU-4 Projektowanie narracji multimedialnych E 3 40 40 0 0 1,6 0,0 14 0,0 3,0 1,6 3,0 2,0 1,0
8 |52-00-KWMPRO-4 Kampania wideomarketingowa — projekt 0] 5 40 0 40 0 1,6 0,0 34 5,0 5,0 0,0 5,0 2,0 3,0
Moduty praktyk kierunkowych
ogot.| WP | EW | prak.
1 [S2-00-KPRAZ-2 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 95 | 240 | 4 8 | 228 95 0,0 0,0 9,5 0,0 0,0 9,5 7,5 2,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
ogét.| WP | EW | prak.
1 [S2-00-SPRAZ-3 Specjalnoéciowa praktyka zawodowa ZAL 9,5 | 240 4 8 228 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 0,0 9,5 7,5 2,0
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DATA ANALYTICS I BADANIE RYNKU
DRUGI

Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarna
Czas trwania: 4 semestry
Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 552% | 1,5% | 43,3% | 72,1% | 354% | 15,5% | 95,0% | 5,0% 75,0% 25,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 66,2 1,8 52,0 86,5 42,5 18,6 114,0 6,0 90,0 30,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP zal 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
S2-00-ELPSSP-2 Elementy psychologii spotecznej 0 3 40 40 0 0 1,6 0,0 14 0,0 1,6 3,0 3,0
Moduly ksztatcenia kierunkowego
1 |S2-00-MEDDES-1 Dziedziny projektowania mediéow 0 3 40 0 40 0 1,6 0,0 14 2,0 0,0 3,0 3,0
2 |S2-00-TEKMED-1 Technologie komunikacji medialnej E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 3,0
3 |S2-00-DIGMAR-1 Digital Marketing (0] 4 40 0 40 0 1,6 0,0 2,4 2,0 0,0 4,0 2,0 2,0
4 |S2-00-COPYWR-1 Metodyka pracy z AL 0 4 40 0 40 0 1,6 0,0 2,4 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
5 |S2-00-TECMAR-1 Problemy cyfrowej kultury wizualnej E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 3,0
6 |S2-00-BRAZAW-1 Branding i zarzadzanie wizerunkiem 0] 5 40 0 40 0 1,6 0,0 3,4 5,0 0,0 5,0 3,0 2,0
7 |52-00-PIEPKM-1 Prawne i etyczne problemy komunikadji E 4 a2 a2o0lo0 1,7 0,0 2,3 0,0 1,7 4,0 3,0 1,0
marketingowej
8 |S2-00-UXWPK-2 UX design w projektowaniu komunikacji E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 1,0 2,0




9 |S2-00-DEIES-2 Estetyka w projektowaniu wizualnym 0] 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 0,0 3,0 3,0
10 |S2-00-SEMMAR-2 Semiotyka marketingu E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 2,0 1,0
11 |S2-00-FLMWPR-2 Filozofia marki w praktyce 0 2 40 0 40 0 1,6 0,0 0,4 2,0 0,0 2,0 2,0
12 |S2-00-ANDAMA-2 Analityka danych w marketingu E 2 42 42 0 0 1,7 0,0 0,3 0,0 1,7 2,0 1,0 1,0
13 |S2-00-CONMAR-2 Jakosciowy content marketing 0 25| 40 0 40 0 1,6 0,0 0,9 2,5 0,0 2,5 2,5
14 |S2-00-NISWPM-3 Narracje i scenariusze w projektowaniu mediéw E 35| 42 42 0 0 1,7 0,0 1,8 0,0 1,7 2,5 1,0 3,5
15 [S2-00-PROKKM-3 Projektowanie kanatéw komunikacji marki 0 3 46 0 40 6 1,6 0,2 1,2 3,0 0,2 3,0 2,0 1,0
16 |S2-00-ZAPRKR-3 Zarzadzanie projektami kreatywnymi E 3 42 42 0 0 1,7 0,0 1,3 0,0 1,7 3,0 1,0 2,0
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 |S2-00-SEMMG1-3 Seminarium magisterskie I (0] 4 40 0 40 0 1,6 0,0 2,4 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
2 |S2-00-SEMMG2-4 Seminarium magisterskie II 0] 10 60 0 60 0 2,4 0,0 7,6 10,0 0,0 10,0 7,0 3,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |s2-00-waAlEZ1-3 }N:Ei?gk'i‘;’mpetencji Jezykowych I (- angielski, 0 3 [s0] o [30]2] 12 08 1,0 3,0 3,0 08 3,0 3,0
2 |52-00-WAJEZ2-4 Z‘:}Zﬁjﬁaklty]k?;'ﬁteecl%' Jezykowych IT G- E 3 |s0] 0o 30]2] 12 08 1,0 3,0 3,0 08 3,0 3,0
Moduly ksztatcenia w zakresie wychowania fizycznego
0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
1 |S2-00-GMiBKR-2 Globalne media i branze kreatywne E 3 40 40 0 0 1,6 0,0 1,4 0,0 3,0 1,6 3,0 3,0
2 |S2-00-PSTAT-2 Podstawy statystyki (0] 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 2,0 1,0
3 |S2-00-DMiWBA-3 Data mining i web analytics 0 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 2,0 1,0
4 |S2-00-MEBARY-3 Metody badan rynkowych 0 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 1,0 2,0
5 |S2-00-TRiTR-4 Trendwatching i trendsetting o) 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 2,0 1,0
6 [S2-00-SMBPR-4 Sieciowe modele biznesowe 0 3 4| 0|40 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 2,0 1,0
7 |S2-00-AIWPZD-4 AI w pracy na zbiorach danych - projekt o) 5 40 0 40 0 1,6 0,0 3,4 5,0 5,0 0,0 5,0 2,0 3,0
8 |S2-00-WDIRA-4 Wizualizacja danych i raportowanie analiz 0 4 40 0 40 0 1,6 0,0 2,4 4,0 4,0 0,0 4,0 4,0
Moduty praktyk kierunkowych
ogot.| WP | EW | prak.
1 |S2-00-KPRAZ-2 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 95| 240 | 4 8 | 228 95 0,0 0,0 9,5 0,0 0,0 9,5 7,5 2,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
ogét.| WP | EW | prak.
1 [S2-00-SPRAZ-3 Specjalnoéciowa praktyka zawodowa ZAL 9,5 | 240 4 8 228 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 0,0 9,5 7,5 2,0




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Studiow Stosowanych

Media design i markering wizerunkowy

AI DESIGN I AUTOMATYZACJA W MARKETINGU

DRUGI
praktyczny
niestacjonarna

Czas trwania: 4 semestry
Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 32,9% | 1,5% | 65,6% 72,1% 354% | 7,2% | 95,0% | 5,0% 75,0% 25,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 39,5 1,8 78,7 86,5 42,5 8,6 114,0 6,0 90,0 30,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
Punkty ECTS za < S
aktywnos¢ 5. ﬁ .
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[ 19 < o Q o £ S
g 5 $ | 58| 8§ |8
g o | 8 g3 8 | =5| 5= 3
3| 2 |5¢ SR S | 8% 280 ckg
c =5 S 9 N © ZEE N8l 2 NYG
o] il =] <~ © N E 23 222
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP zal 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |N2-00-ELPSSP-2 Elementy psychologii spotecznej (6] 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 3,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |N2-00-MEDDES-1 Dziedziny projektowania mediow 0] 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 2,0 0,0 3,0 3,0
2 |N2-00-TEKMED-1 Technologie komunikacji medialnej E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 3,0
3 |N2-00-DIGMAR-1 Digital Marketing (o] 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 2,0 0,0 4,0 2,0 2,0
4 |N2-00-COPYWR-1 Metodyka pracy z Al (6] 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
5 |N2-00-TECMAR-1 Problemy cyfrowej kultury wizualnej E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 3,0
6 |N2-00-BRAZAW-1 Branding i zarzadzanie wizerunkiem (6] 5 18 0 18 0 0,7 0,0 4,3 5,0 0,0 5,0 3,0 2,0
7 |N2-00-PIEPKM-1 Prawne i etyczne problemy komunikacj E 4 18|18 oo o7 | 00 | 33 0,0 0,7 | 40 3,0 1,0
marketingowej
8  |N2-00-UXWPK-2 UX design w projektowaniu komunikacji E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 1,0 2,0




9 |N2-00-DEIES-2 Estetyka w projektowaniu wizualnym 0] 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 0,0 3,0 3,0

10 [N2-00-SEMMAR-2 Semiotyka marketingu E 3 18 | 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 2,0 1,0
11 [N2-00-FLMWPR-2 Filozofia marki w praktyce 0] 2 18 0 18 0 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 2,0 2,0

12 [N2-00-ANDAMA-2 Analityka danych w marketingu E 2 16 | 16 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 1,0 1,0
13 |N2-00-CONMAR-2 Jakosciowy content marketing 0 2,5 | 18 0 18 0 0,7 0,0 1,8 2,5 0,0 2,5 2,5

14 [N2-00-NISWPM-3 Narracje i scenariusze w projektowaniu medidéw E 35| 18 18 0 0 0,7 0,0 2,8 0,0 0,7 2,5 1,0 3,5

15 [N2-00-PROKKM-3 Projektowanie kanatéw komunikacji marki 0] 3 24 0 18 6 0,7 0,2 2,1 3,0 0,2 3,0 2,0 1,0
16 [N2-00-ZAPRKR-3 Zarzadzanie projektami kreatywnymi E 3 16 | 16 0 0 0,6 0,0 2,4 0,0 0,6 3,0 1,0 2,0

Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 |N2-00-SEMMG1-3 Seminarium magisterskie I 0] 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
2 |N2-00-SEMMG2-4 Seminarium magisterskie 11 0] 10 | 24 0 24 0 1,0 0,0 9,0 10,0 0,0 10,0 7,0 3,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |N2-00-WAJEZ1-3 \:Ilz;ff:?g kompetencji jezykowych T (. angielski, J. o) 3 |40 |20]|2] o8 | o8 1,4 3,0 3,0 0,8 3,0 3,0
2 |N2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych IT (J. angielski, J. E 34| 0f20|20] o | o8 | 14 3,0 30 | 08 | 30 3,0
niemiecki)
Modutly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego
1 0,0 0,0 0,0 0,0
0,0 0,0 0,0 0,0
Moduty ksztatcenia specjalnosciowego

1 |N2-00-PROWMA-2 Programowanie w marketingu 0 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 1,0 2,0
2 |N2-00-BDIAIM-2 Big Data i AI w marketingu E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 3,0 0,7 3,0 2,0 1,0
3 |N2-00-AUTMAR-3 Automatyzacja marketingu 0 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 1,0 2,0
4 |N2-00-TEIOUX-3 Testowanie i optymalizacja UX 0 3 16 0 16 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 1,0 2,0
5 |N2-00-CICMAI-4 Copywriting i content marketing z Al 0 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 4,0 0,0 4,0 4,0

6 |N2-00-CZAIWA-4 Chatboty i wirtualni asystenci o) 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0

7 |N2-00-GMAIWM-4 Generatywne modele AI w marketingu o) 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 2,0 1,0
8 |N2-00-PEMZAI-4 Performance marketing z Al - projekt o) 5 18 0 18 0 0,7 0,0 43 5,0 5,0 0,0 5,0 4,0 1,0

Moduty praktyk kierunkowych
ogét.| WP | EW | prak.
1 |N2-00-KPRAZ-2 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 95 |240| 4 8 | 228| 95 0,0 0,0 9,5 0,0 0,0 9,5 7,5 2,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
ogét.| WP | EW | prak.
1 |N2-00-SPRAZ-3 Specjalnoéciowa praktyka zawodowa ZAL 95 |240| 4 8 | 228| 95 0,0 0,0 9,5 9,5 0,0 9,5 7,5 2,0




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Studiow Stosowanych

Media design i markering wizerunkowy

UX DESIGN
DRUGI
praktyczny
niestacjonarna

Czas trwania: 4 semestry
Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 329% | 1,5% | 65,6% 72,1% 354% | 7,2% | 95,0% | 5,0% 75,0% 25,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 39,5 1,8 78,7 86,5 42,5 8,6 114,0 6,0 90,0 30,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
c
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Moduly ksztatcenia podstawowego
1 |N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP zal 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
N2-00-ELPSSP-2 Elementy psychologii spotecznej 0 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 3,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |N2-00-MEDDES-1 Dziedziny projektowania mediéow 0 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 2,0 0,0 3,0 3,0
2 |N2-00-TEKMED-1 Technologie komunikacji medialnej E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 3,0
3 |N2-00-DIGMAR-1 Digital Marketing (0] 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 2,0 0,0 4,0 2,0 2,0
4 |N2-00-COPYWR-1 Metodyka pracy z AL 0 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
5 |N2-00-TECMAR-1 Problemy cyfrowej kultury wizualnej E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 3,0
6 |N2-00-BRAZAW-1 Branding i zarzadzanie wizerunkiem 0 5 18 0 18 0 0,7 0,0 4,3 5,0 0,0 5,0 3,0 2,0
7 |N2-00-PIEPKM-1 Prawne i etyczne problemy komunikadji E 4 18|18l o o] o7 0,0 3,3 0,0 0,7 4,0 3,0 1,0
marketingowej
8 |N2-00-UXWPK-2 UX design w projektowaniu komunikacji E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 1,0 2,0




9 |N2-00-DEIES-2 Estetyka w projektowaniu wizualnym 0] 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 0,0 3,0 3,0
10 |N2-00-SEMMAR-2 Semiotyka marketingu E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 2,0 1,0
11 |N2-00-FLMWPR-2 Filozofia marki w praktyce 0 2 18 0 18 0 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 2,0 2,0
12 |N2-00-ANDAMA-2 Analityka danych w marketingu E 2 16 16 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 1,0 1,0
13 |N2-00-CONMAR-2 Jakosciowy content marketing 0 25| 18 0 18 0 0,7 0,0 1,8 2,5 0,0 2,5 2,5
14 |N2-00-NISWPM-3 Narracje i scenariusze w projektowaniu mediéw E 35| 18 18 0 0 0,7 0,0 2,8 0,0 0,7 2,5 1,0 3,5
15 [N2-00-PROKKM-3 Projektowanie kanatéw komunikacji marki 0 3 24 0 18 6 0,7 0,2 2,1 3,0 0,2 3,0 2,0 1,0
16 |N2-00-ZAPRKR-3 Zarzadzanie projektami kreatywnymi E 3 16 16 0 0 0,6 0,0 2,4 0,0 0,6 3,0 1,0 2,0
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 |N2-00-SEMMG1-3 Seminarium magisterskie I (0] 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
2 |N2-00-SEMMG2-4 Seminarium magisterskie II 0 10 24 0 24 0 1,0 0,0 9,0 10,0 0,0 10,0 7,0 3,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 [N2-00-wAIEZ1-3 }N:Ei?gk'i‘;’mpetencji Jezykowych I (- angielski, 0 3 4| o0o2([20] o8 08 1,4 3,0 3,0 0,8 3,0 3,0
2 |N2-00-WAJEZ2-4 Z‘:}Zﬁjﬁaklty]k?;'ﬁteecl%' Jezykowych IT G- E 3 4| o0o2[20] o8 08 1,4 3,0 3,0 0,8 3,0 3,0
Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego
0,0 0,0 0,0 0,0
0,0 0,0 0,0 0,0
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
1 |N2-00-POPRDP-2 Podstawy programowania dla projektantow o) 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0
2 [N2-00-DESTHI-2 Design Thinking o] 3 18] 0| 18] 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0
3 |N2-00-PRINUX-3 Prototypowanie i narzedzia UX 0 3 16 0 16 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 1,0 2,0
4 |N2-00-PSYPOZ-2 Psychologia poznawcza E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 3,0 0,7 3,0 3,0
5 |N2-00-CONSTR-3 Content Strategy 0] 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 2,0 1,0
6 [N2-00-EYETRA-3 Eyetracking - projekt o] 5 |18 0 [18] 0 0,7 0,0 43 5,0 5,0 0,0 5,0 5,0
7 |N2-00-TESTUZ-4 Testowanie uzytkownika 0 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 2,0 1,0
8 |N2-00-WAIKPI-4 Web Analytics i KPIs w UX 0 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 4,0 0,0 4,0 2,0 2,0
Moduty praktyk kierunkowych
ogot.| WP | EW | prak.
1 |N2-00-KPRAZ-2 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 95| 240 | 4 8 [228] 95 0,0 0,0 9,5 0,0 0,0 9,5 7,5 2,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
ogét.| WP | EW | prak.
1 [N2-00-SPRAZ-3 Specjalnoéciowa praktyka zawodowa ZAL 951240 | 4 8 | 228 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 0,0 9,5 7,5 2,0




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Studiéow Stosowanych

Media design i markering wizerunkowy

CONTENT DESIGN I CREATIVE WRITING

DRUGI
praktyczny
niestacjonarna

Czas trwania: 4 semestry
Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 329% | 1,5% | 65,6% 72,1% 35,4% | 7,2% | 95,0% | 5,0% 75,0% 25,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 39,5 1,8 78,7 86,5 42,5 8,6 114,0 6,0 90,0 30,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
c
Punkty ECTS za = %
aktywnosc 5. N .
g niewymagdajaca 2 ‘§ S é dyscyplina dyscypl.ln.y
S udziatu -7 & €5 iod uzupetniaja
i 2 82 ° > 9 | wiodaca e
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Moduly ksztatcenia podstawowego
1 |N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP zal 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
N2-00-ELPSSP-2 Elementy psychologii spotecznej 0 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 3,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |N2-00-MEDDES-1 Dziedziny projektowania mediéow 0 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 2,0 0,0 3,0 3,0
2 |N2-00-TEKMED-1 Technologie komunikacji medialnej E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 3,0
3 |N2-00-DIGMAR-1 Digital Marketing (0] 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 2,0 0,0 4,0 2,0 2,0
4 |N2-00-COPYWR-1 Metodyka pracy z AL 0 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
5 |N2-00-TECMAR-1 Problemy cyfrowej kultury wizualnej E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 3,0
6 |N2-00-BRAZAW-1 Branding i zarzadzanie wizerunkiem 0 5 18 0 18 0 0,7 0,0 4,3 5,0 0,0 5,0 3,0 2,0
7 |N2-00-PIEPKM-1 Prawne i etyczne problemy komunikadji E 4 18|18l o o] o7 0,0 3,3 0,0 0,7 4,0 3,0 1,0
marketingowej
8 |N2-00-UXWPK-2 UX design w projektowaniu komunikacji E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 1,0 2,0




9 |N2-00-DEIES-2 Estetyka w projektowaniu wizualnym 0] 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 0,0 3,0 3,0
10 |N2-00-SEMMAR-2 Semiotyka marketingu E 3 18 | 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 2,0 1,0
11 |N2-00-FLMWPR-2 Filozofia marki w praktyce 0 2 18 0 18 0 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 2,0 2,0
12 |N2-00-ANDAMA-2 Analityka danych w marketingu E 2 16 16 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 1,0 1,0
13 [N2-00-CONMAR-2 Jakosciowy content marketing 0 25| 18 0 18 0 0,7 0,0 1,8 2,5 0,0 2,5 2,5
14 |N2-00-NISWPM-3 Narracje i scenariusze w projektowaniu mediéw E 35| 18 18 0 0 0,7 0,0 2,8 0,0 0,7 2,5 1,0 3,5
15 [N2-00-PROKKM-3 Projektowanie kanatéw komunikacji marki 0 3 24 0 18 6 0,7 0,2 2,1 3,0 0,2 3,0 2,0 1,0
16 |N2-00-ZAPRKR-3 Zarzadzanie projektami kreatywnymi E 3 16 16 0 0 0,6 0,0 2,4 0,0 0,6 3,0 1,0 2,0
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 |N2-00-SEMMG1-3 Seminarium magisterskie I ] 4 18 0 18 0 0,7 0,0 33 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
2 |N2-00-SEMMG2-4 Seminarium magisterskie II 0 10 24 0 24 0 1,0 0,0 9,0 10,0 0,0 10,0 7,0 3,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 [N2-00-wAIEZ1-3 }N:Ei?gk'i‘;’mpetencji Jezykowych I (- angielski, 0 3 4| o0o2([20] o8 08 1,4 3,0 3,0 0,8 3,0 3,0
2 |N2-00-WAJEZ2-4 Z‘:}Zﬁjﬁaklty]k?;'ﬁteecl%' Jezykowych IT G- E 3 4| o0o2[20] o8 08 1,4 3,0 3,0 0,8 3,0 3,0
Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego
0,0 0,0 0,0 0,0
2 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego

1 |N2-00-PPICOP-2 Pisanie perswazyjne i copywriting 0 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0
2 N2-00-KRTMAI-2 Krea.cja i redakcja tresci dla mediéw cyfrowych z 0 3 18 0 18 0 0,7 0,0 23 3,0 3,0 0,0 3,0 20 1,0

uzyciem Al
3 N2-00-RETWPM-3 Reda_lkcja i edycja tekstéw w projektach 0 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0

medialnych
4 [N2-00-ZTWEMP-3 Sztuka prostego pisania ] 3 16 0 16 0 0,6 0,0 24 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0
5 [N2-00-UXWRI-4 UX writing - projekt ] 5 18 0 18 0 0,7 0,0 43 5,0 5,0 0,0 5,0 3,0 2,0
6 N2-00-NMAMSW-4 Narracj_e marl.<i: archetypy i mitologie w E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 3,0 0,7 3,0 3,0

strateqgiach wizerunkowych
7 |N2-00-SSTMO-4 SEO i struktura tresci w mediach online 0 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 4,0 0,0 4,0 1,0 3,0
8 |N2-00-SZPRPI-4 Zarzadzanie treSciami w ekosystemie mediow 0 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0

Moduty praktyk kierunkowych
ogét.| WP | EW | prak.
1 |N2-00-KPRAZ-2 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 951240 | 4 8 | 228 9,5 0,0 0,0 9,5 0,0 0,0 9,5 7,5 2,0
Modutly praktyk specjalnosciowych
ogot.| WP | EW | prak.

1 [N2-00-SPRAZ-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa ZAL 95| 240 | 4 8 |[228] 95 0,0 0,0 9,5 9,5 0,0 9,5 7,5 2,0




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Studiow Stosowanych

Media design i markering wizerunkowy

MOTION DESIGN I ANIMACJA W MARKETINGU

DRUGI
praktyczny
niestacjonarna

Czas trwania: 4 semestry
Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 32,9% | 1,5% | 65,6% 72,1% 35,4% | 7,2% | 95,0% | 5,0% 75,0% 25,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 39,5 1,8 78,7 86,5 42,5 8,6 114,0 6,0 90,0 30,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
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Moduly ksztatcenia podstawowego
1 |N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP zal 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
N2-00-ELPSSP-2 Elementy psychologii spotecznej 0 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 3,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |N2-00-MEDDES-1 Dziedziny projektowania mediéow 0 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 2,0 0,0 3,0 3,0
2 |N2-00-TEKMED-1 Technologie komunikacji medialnej E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 3,0
3 |N2-00-DIGMAR-1 Digital Marketing (0] 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 2,0 0,0 4,0 2,0 2,0
4 |N2-00-COPYWR-1 Metodyka pracy z AL 0 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
5 |N2-00-TECMAR-1 Problemy cyfrowej kultury wizualnej E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 3,0
6 |N2-00-BRAZAW-1 Branding i zarzadzanie wizerunkiem 0 5 18 0 18 0 0,7 0,0 4,3 5,0 0,0 5,0 3,0 2,0
7 |N2-00-PIEPKM-1 Prawne i etyczne problemy komunikadji E 4 18|18l o o] o7 0,0 3,3 0,0 0,7 4,0 3,0 1,0
marketingowej
8 |N2-00-UXWPK-2 UX design w projektowaniu komunikacji E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 1,0 2,0




9 |N2-00-DEIES-2 Estetyka w projektowaniu wizualnym 0] 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 0,0 3,0 3,0
10 |N2-00-SEMMAR-2 Semiotyka marketingu E 3 18 | 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 2,0 1,0
11 |N2-00-FLMWPR-2 Filozofia marki w praktyce 0 2 18 0 18 0 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 2,0 2,0
12 |N2-00-ANDAMA-2 Analityka danych w marketingu E 2 16 16 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 1,0 1,0
13 [N2-00-CONMAR-2 Jakosciowy content marketing 0 25| 18 0 18 0 0,7 0,0 1,8 2,5 0,0 2,5 2,5
14 |N2-00-NISWPM-3 Narracje i scenariusze w projektowaniu mediéw E 35| 18 18 0 0 0,7 0,0 2,8 0,0 0,7 2,5 1,0 3,5
15 [N2-00-PROKKM-3 Projektowanie kanatéw komunikacji marki 0 3 24 0 18 6 0,7 0,2 2,1 3,0 0,2 3,0 2,0 1,0
16 |N2-00-ZAPRKR-3 Zarzadzanie projektami kreatywnymi E 3 16 16 0 0 0,6 0,0 2,4 0,0 0,6 3,0 1,0 2,0
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 |N2-00-SEMMG1-3 Seminarium magisterskie I ] 4 18 0 18 0 0,7 0,0 33 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
2 |N2-00-SEMMG2-4 Seminarium magisterskie II 0 10 24 0 24 0 1,0 0,0 9,0 10,0 0,0 10,0 7,0 3,0
Moduty ksztalcenia jezykowego
1 |N2-00-WAJEZ1-3 }N:Ei?gk'i‘;’mpetencji Jezykowych I (. angielski, 0 3 (40| 0|20 (2]| o8 | o8 | 14 3,0 30 | o8 | 30 3,0
2 |N2-00-WAJEZ2-4 Z‘:}Zﬁjﬁaklty]k?;'ﬁteecl%' Jezykowych IT G- E 3 4| o0o2[20] o8 08 1,4 3,0 3,0 0,8 3,0 3,0
Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego
0,0 0,0 0,0 0,0
0,0 0,0 0,0 0,0
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
1 |N2-00-PRPCMD-2 Projektowanie procesu motion design E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 3,0 0,7 3,0 0,0 3,0
2 |N2-00-PRGR3D-2 Projektowanie grafiki 2D 0 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0
3 |N2-00-MOGRDE-3 Motion Graphic Design 0 3 16 0 16 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0
4 |N2-00-A3DZMC-3 Animacja 3D z elementami motion capture 0 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0
5 [N2-00-ESPVFX-4 Efekty specjalne VFX o] 3 |18] 0180 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0
6 |N2-00-W360VR-4 Wizualizacje 360 w VR i AR 0 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
7 |N2-00-NAIWPM-4 Narzedzia Al w produkcji multimedialnej 0 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 1,0 2,0
8 N2-00-APEXVP-4 Animacja produktowa i explainer video - projekt 0 5 18 0 18 0 0,7 0,0 43 5,0 5,0 0,0 5,0 2,0 3,0
Moduty praktyk kierunkowych
ogét.| WP | EW | prak.
1 |N2-00-KPRAZ-2 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 951240 | 4 8 | 228 9,5 0,0 0,0 9,5 0,0 0,0 9,5 7,5 2,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
ogot.| WP | EW | prak.
1 [N2-00-SPRAZ-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa ZAL 95| 240 | 4 8 |[228] 95 0,0 0,0 9,5 9,5 0,0 9,5 7,5 2,0




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Studiéow Stosowanych

Media design i markering wizerunkowy

KREACJA MULTIMEDIALNA I KOMUNIKACJA

WIZUALNA
DRUGI
praktyczny
niestacjonarna

Czas trwania: 4 semestry
Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 329% | 1,5% | 65,6% 72,1% 354% | 7,2% | 95,0% | 5,0% 75,0% 25,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 39,5 1,8 78,7 86,5 42,5 8,6 114,0 6,0 90,0 30,0
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Moduly ksztatcenia podstawowego
N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP zal 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
N2-00-ELPSSP-2 Elementy psychologii spotecznej 0 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 3,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |N2-00-MEDDES-1 Dziedziny projektowania mediéow 0 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 2,0 0,0 3,0 3,0
2 |N2-00-TEKMED-1 Technologie komunikacji medialnej E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 3,0
3 |N2-00-DIGMAR-1 Digital Marketing (0] 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 2,0 0,0 4,0 2,0 2,0
4 |N2-00-COPYWR-1 Metodyka pracy z AL 0 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
5 |N2-00-TECMAR-1 Problemy cyfrowej kultury wizualnej E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 3,0
6 |N2-00-BRAZAW-1 Branding i zarzadzanie wizerunkiem 0] 5 18 0 18 0 0,7 0,0 4,3 5,0 0,0 5,0 3,0 2,0
7 |N2-00-PIEPKM-1 Prawne i etyczne problemy komunikadji E 4 18|18l o o] o7 0,0 3,3 0,0 0,7 4,0 3,0 1,0
marketingowej
8 |N2-00-UXWPK-2 UX design w projektowaniu komunikacji E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 1,0 2,0




9 |N2-00-DEIES-2 Estetyka w projektowaniu wizualnym (0] 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 0,0 3,0 3,0
10 |N2-00-SEMMAR-2 Semiotyka marketingu E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 2,0 1,0
11 |N2-00-FLMWPR-2 Filozofia marki w praktyce 0] 2 18 0 18 0 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 2,0 2,0
12 |N2-00-ANDAMA-2 Analityka danych w marketingu E 2 16 16 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 1,0 1,0
13 |N2-00-CONMAR-2 Jakosciowy content marketing 0] 25| 18 0 18 0 0,7 0,0 1,8 2,5 0,0 2,5 2,5
14 |N2-00-NISWPM-3 Narracje i scenariusze w projektowaniu mediéw E 35| 18 18 0 0 0,7 0,0 2,8 0,0 0,7 2,5 1,0 3,5
15 [N2-00-PROKKM-3 Projektowanie kanatéw komunikacji marki 0 3 24 0 18 6 0,7 0,2 2,1 3,0 0,2 3,0 2,0 1,0
16 |N2-00-ZAPRKR-3 Zarzadzanie projektami kreatywnymi E 3 16 16 0 0 0,6 0,0 2,4 0,0 0,6 3,0 1,0 2,0
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 |N2-00-SEMMG1-3 Seminarium magisterskie I (0] 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
2 |N2-00-SEMMG2-4 Seminarium magisterskie II 0 10 24 0 24 0 1,0 0,0 9,0 10,0 0,0 10,0 7,0 3,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 [N2-00-wAIEZ1-3 }N:Ei?gk'i‘;’mpetencji Jezykowych I (- angielski, 0 3 4| o0o2([20] o8 08 1,4 3,0 3,0 0,8 3,0 3,0
2 |N2-00-WAJEZ2-4 Z‘:}Zﬁjﬁaklty]k?;'ﬁteecl%' Jezykowych IT G- E 3 4| o0o2[20] o8 08 1,4 3,0 3,0 0,8 3,0 3,0
Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego
0,0 0,0 0,0 0,0
0,0 0,0 0,0 0,0
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
1 |N2-00-PRGRAI-2 Projektowanie graficzne z elementami Al 0 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 2,0 1,0
2 |N2-00-FOTWKW-2 Fotografia w komunikacji wizualnej 0 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 2,0 1,0
3 |N2-00-PROWID-3 Produkcja wideo 0] 3 (18] 0| 18] 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 2,0 1,0
4 |N2-00-PSTWID-3 Postprodukcja wideo 0] 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0
5 |N2-00-SNDDES-4 Sound Design 0] 3 16 0 16 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0
6 |N2-00-WBWIE-4 Warsztat badan wizualnych i eyetrackingu 0 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 4,0 0,0 4,0 2,0 2,0
7 |N2-00-PRNAMU-4 Projektowanie narracji multimedialnych E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 3,0 0,7 3,0 2,0 1,0
8 |N2-00-KWMPRO-4 Kampania wideomarketingowa — projekt 0 5 18 0 18 0 0,7 0,0 4,3 5,0 5,0 0,0 5,0 2,0 3,0
Moduty praktyk kierunkowych
ogot.| WP | EW | prak.
1 |N2-00-KPRAZ-2 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 95| 240 | 4 8 [228] 95 0,0 0,0 9,5 0,0 0,0 9,5 7,5 2,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
ogét.| WP | EW | prak.
1 [N2-00-SPRAZ-3 Specjalnoéciowa praktyka zawodowa ZAL 951|240 | 4 8 | 228 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 0,0 9,5 7,5 2,0




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Studiéw Stosowanych

Media design i markering wizerunkowy

DATA ANALYTICS I BADANIE RYNKU

Stopien ksztatcenia: DRUGI
Profil: praktyczny
Forma studiow: niestacjonarna
Czas trwania: 4 semestry
Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 329% | 1,5% | 65,6% 72,1% 35,4% | 7,2% | 95,0% | 5,0% 75,0% 25,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 39,5 1,8 78,7 86,5 42,5 8,6 114,0 6,0 90,0 30,0
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Modutly ksztalcenia podstawowego
1 |N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP zal 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
N2-00-ELPSSP-2 Elementy psychologii spotecznej 0] 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 3,0
Moduly ksztatcenia kierunkowego
1 |N2-00-MEDDES-1 Dziedziny projektowania mediow (0] 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 2,0 0,0 3,0 3,0
2 |N2-00-TEKMED-1 Technologie komunikacji medialnej E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 3,0
3 |N2-00-DIGMAR-1 Digital Marketing 0 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 2,0 0,0 4,0 2,0 2,0
4 |[N2-00-COPYWR-1 Metodyka pracy z Al 0] 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
5 |N2-00-TECMAR-1 Problemy cyfrowej kultury wizualnej E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 3,0
6 |N2-00-BRAZAW-1 Branding i zarzadzanie wizerunkiem 0 5 18 0 18 0 0,7 0,0 4,3 5,0 0,0 5,0 3,0 2,0
7 |N2-00-PIEPKM-1 Prawne i etyczne problemy komunikacji E 4 18|18 0o 07 | 00 | 33 0,0 07 | 40 3,0 1,0
marketingowej
8 |N2-00-UXWPK-2 UX design w projektowaniu komunikacji E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 1,0 2,0




9 |N2-00-DEIES-2 Estetyka w projektowaniu wizualnym (0] 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 0,0 3,0 3,0

10 |N2-00-SEMMAR-2 Semiotyka marketingu E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 2,0 1,0
11 |N2-00-FLMWPR-2 Filozofia marki w praktyce (0] 2 18 0 18 0 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 2,0 2,0

12 |N2-00-ANDAMA-2 Analityka danych w marketingu E 2 16 16 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 1,0 1,0
13 |N2-00-CONMAR-2 Jakosciowy content marketing 0] 25| 18 0 18 0 0,7 0,0 1,8 2,5 0,0 2,5 2,5

14 |N2-00-NISWPM-3 Narracje i scenariusze w projektowaniu mediéw E 35| 18 18 0 0 0,7 0,0 2,8 0,0 0,7 2,5 1,0 3,5

15 |N2-00-PROKKM-3 Projektowanie kanatéw komunikacji marki 0] 3 24 0 18 6 0,7 0,2 2,1 3,0 0,2 3,0 2,0 1,0
16 |N2-00-ZAPRKR-3 Zarzadzanie projektami kreatywnymi E 3 16 16 0 0 0,6 0,0 2,4 0,0 0,6 3,0 1,0 2,0

Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 |N2-00-SEMMG1-3 Seminarium magisterskie I 0] 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 0,0 4,0 3,0 1,0
2 |N2-00-SEMMG2-4 Seminarium magisterskie II (0] 10 | 24 0 24 0 1,0 0,0 9,0 10,0 0,0 10,0 7,0 3,0
Modutly ksztatcenia jezykowego
1 |N2-00-WAJEZ1-3 ;’_Viir:ﬁf:zk'i‘)ompete”qi Jezykowych L (. angielski,| 3 (4| o0ofl20|20] o0 o8 | 14 3,0 30 | o8 | 30 3,0
2 [N2-00-WAIEZ2-4 Z\r’;rlseiilty]k‘r’]’:;‘;:i’:g' Jezykowych IT (. E 34| o0ofl20|20] o0 o8 | 14 3,0 30 | o8 | 30 3,0
Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego
1 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego

1 |N2-00-GMiBKR-2 Globalne media i branze kreatywne E 3 18 18 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 3,0 0,7 3,0 3,0

2 |N2-00-PSTAT-2 Podstawy statystyki 0] 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 2,0 1,0
3 |N2-00-DMiWBA-3 Data mining i web analytics 0 3 16 0 16 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 2,0 1,0
4  [N2-00-MEBARY-3 Metody badari rynkowych o] 3 |18] 0180 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 1,0 2,0
5 |N2-00-TRiTR-4 Trendwatching i trendsetting 0 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 2,0 1,0
6 |N2-00-SMBPR-4 Sieciowe modele biznesowe o) 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 2,0 1,0
7 |N2-00-AIWPZD-4 AI w pracy na zbiorach danych - projekt 0 5 18 0 18 0 0,7 0,0 4,3 5,0 5,0 0,0 5,0 2,0 3,0
8 |N2-00-WDIRA-4 Wizualizacja danych i raportowanie analiz 0 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 4,0 0,0 4,0 4,0

Moduty praktyk kierunkowych
ogét.| WP | EW | prak.
1 |N2-00-KPRAZ-2 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 951240 | 4 8 | 228 9,5 0,0 0,0 9,5 0,0 0,0 9,5 7,5 2,0
Modutly praktyk specjalnosciowych
ogot.| WP | EW | prak.
1 [N2-00-SPRAZ-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa ZAL 95| 240 | 4 8 [228] 95 0,0 0,0 9,5 9,5 0,0 9,5 7,5 2,0
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