Uchwala Nr 8/06/2025
Senatu Uczelni Biznesu i Nauk Stosowanych ,,Varsovia”

z dnia 26 czerwca 2025 r.

w sprawie ustalenia zmian w programach studiow dla kierunku Media na poziomie studiéw

pierwszego i drugiego stopnia o profilu praktycznym w Warszawie

Dzialajagc na podstawie art. 28 ust. 1 pkt. 11) ustawy z dnia 20 lipca 2018 roku — Prawo o
szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz.U. 2024 poz. 1571 ze zm.) oraz § 7 ust. 5 pkt 2b)
Rozporzadzenia Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 27 wrzesnia 2018 r. w sprawie

studiéw (Dz.U. 2023 poz. 2787) uchwala si¢, co nastepuje:

§1.
1. Zatwierdza si¢ zmiany w programach studiow pierwszego i drugiego stopnia dla kierunku
Media o profilu praktycznym w formie stacjonarnej i niestacjonarnej w siedzibie uczelni
w Warszawie, konieczne do dostosowania programu studiéw do powszechnie
obowigzujacych przepisow.
2. Opis zmian w programach studiéw dla kierunku Media stanowi zalacznik do niniejszej
Uchwaty.

§2.
Zmiany dotycza programow studiéw, ktérych realizacja obowigzuje od cyklu ksztalcenia

rozpoczetego w roku akademickim 2023/2024.

§ 3.

Wprowadzone zmiany nie przekraczajg 30% ogolnej liczby efektéw uczenia si¢ okreslonych

w programie studiéw aktualnym na dziefi wydania pozwolenia na utworzenie tych studiow.



§4

Uchwata wchodzi w zycie z dniem podjecia.

Przewodniczacy Senatu

REKTOR

adg%agdale a Stryja

REKTOR



MEDIA I STOPIEN

1. Specjalnos$é: PUBLIC RELATIONS, MARKETING I REKLAMA

Specjalnos¢: PUBLIC RELATIONS, MARKETING I REKLAMA to nowoczesny i
kompleksowy program studiéw, ktéry przygotowuje studentéw do pracy w branzy
komunikacyjnej, gdzie kluczowe znaczenie maja strategiczne planowanie, kreatywno$¢
oraz umiejetno$¢ budowania dtugotrwatych relacji z odbiorcami. W dobie cyfryzacji,
globalnej konkurencji i dynamicznie zmieniajgcych sie preferencji konsumentéw,
specjalno$¢ ta ktadzie nacisk na rozwéj kompetencji niezbednych do zarzadzania
wizerunkiem, budowania marki i efektywnego komunikowania sie z otoczeniem w

wieloplatformowym $wiecie mediow.
Dla kogo?

Program skierowany jest do oséb kreatywnych, ktére chca rozwijac swoje
umiejetnosci w dziedzinie Public Relations, marketingu, reklamy, a takze organizacji
eventéw. Idealni kandydaci to osoby zainteresowane strategicznym planowaniem,
komunikacja, mediami spoteczno$ciowymi oraz budowaniem relacji z klientami i
konsumentami. Specjalno$¢ ta bedzie odpowiednia zaréwno dla oséb, ktdére dopiero
rozpoczynajg swoja kariere, jak i dla tych, ktére pragna poglebi¢ swoje dotychczasowe

dos$wiadczenia i poszerzy¢ kompetencje.
Czego student sie nauczy?

Program oferuje szerokie przygotowanie w zakresie planowania i realizacji kampanii
marketingowych, PR-owych oraz reklamowych. Studenci poznaja najnowsze techniki
badania rynku, analizy potrzeb konsumentéw oraz tworzenia spersonalizowanych
kampanii reklamowych i PR, ktére odpowiadaja na zmieniajace si¢ wymagania rynku.
Program ktadzie duzy nacisk na rozwéj umiejetnosci komunikacyjnych, zaréwno w
mediach tradycyjnych, jak i cyfrowych, co pozwala studentom na tworzenie spéjnych i

skutecznych strategii komunikacyjnych.



Studenci zdobedg wszechstronng wiedze z zakresu:

»  Tworzenia, planowania i realizacji kampanii marketingowych i PR, od koncepcji
po ich wdrozenie.

«  Organizacji eventéw, ktére wzmacniajg wizerunek marki, angazuja odbiorcéw i
buduja relacje.

«  Badaniai analizy rynku, umozliwiajgce dopasowanie kampanii do potrzeb
konsumentéw oraz skutecznego monitorowania wynikéw.

+  Tworzenia i wdrazania kampanii reklamowych w mediach tradycyjnych,
cyfrowych oraz spoteczno$ciowych.

e  Zarzadzania wizerunkiem firmy i markg, budowania dlugoterminowych relacji z
odbiorcami oraz zarzgdzania komunikacjg wewnetrzng i zewnetrzng
organizacji.

»  Skutecznego wykorzystania narzedzi SEO, SEM, marketingu tresci oraz analityki
internetowej do zwiekszania zasiegdw, zaangazowania i konwersji.

«  Zarzadzania kryzysowego i budowania pozytywnej opinii publicznej w
sytuacjach trudnych dla wizerunku firmy.

Praktyczne podejscie do nauki jest kluczowym elementem tej specjalnosci. Studenci
bedg mieli mozliwo$¢ pracy nad rzeczywistymi projektami, realizujac kampanie PR,
marketingowe oraz eventy, co pozwoli im zdoby¢ cenne doswiadczenie w zarzadzaniu
komunikacja zewnetrzng i wewnetrzng. Naucza sie réwniez efektywnego
ksztaltowania opinii publicznej oraz tworzenia tresci reklamowych, ktére przyciagajg

uwage i buduja lojalno$¢ wobec marki.
Co po studiach?

Absolwenci tej specjalno$ci beda wszechstronnie przygotowani do pracy w

dynamicznie rozwijajacych sie branzach, takich jak:

»  Agencje PR, marketingowe i reklamowe, gdzie beda realizowa¢ strategiczne
kampanie komunikacyjne.
«  Dzialy marketingu i PR w korporacjach, ktére potrzebuja specjalistéw do

zarzadzania wizerunkiem i budowania relacji z klientami.



«  Firmy zajmujace sie organizacja eventéw, event marketingiem, ktére
odpowiadajg za przygotowanie wydarzen promujacych marki.
¢  Branza mediéw tradycyjnych i cyfrowych, gdzie bedg odpowiedzialni za
kreowanie wizerunku, relacje z mediami i organizacje kampanii reklamowych.
Absolwenci bedg posiadali niezbedne umiejetnosci do pracy w konkurencyjnych
$rodowiskach, wykorzystujac swojg wiedze z zakresu komunikacji cyfrowej, PR-u oraz
reklamy, aby tworzy¢ kampanie oparte na innowacyjnych narzedziach i technologiach.
Dzieki praktycznym doswiadczeniom zdobytym w trakcie studiéw, beda mogli
skutecznie zarzadza¢ wizerunkiem organizacji, wdraza¢ kampanie marketingowe i PR-

owe oraz optymalizowac dziatania w celu maksymalizacji zasiegéw i wynikdéw.

2. Specjalnos¢: e-MARKETING, e-COMMERCE I SOCIiAL MEDIA W BIZNESIE

Specjalnos$¢: e-MARKETING, e-COMMERCE 1 SOCIAL MEDIA W BIZNESIE to
innowacyjny i wszechstronny program studiéw, ktéry przygotowuje studentéw do
pracy w obszarze cyfrowego marketingu, handlu internetowego i zarzadzania social
mediami. W erze cyfrowej transformacji, gdzie marki musza skutecznie reagowac na
zmieniajgce sie potrzeby konsumentéw oraz budowaé obecno$¢ online, specjalnosé ta
lgczy wiedze z zakresu marketingu, zarzadzania danymi oraz strategii sprzedazowych.
Program rozwija praktyczne i strategiczne umiejetnosci, ktére pozwalaja zarzadzac

kanatami sprzedazy, komunikacji i promocji w sieci.
Dla kogo?

Program jest skierowany do oséb kreatywnych i przedsigbiorczych, ktére chca zdoby¢
gruntowng wiedze na temat nowoczesnych metod marketingowych, e-commerce oraz
social media w biznesie. Idealni kandydaci to ci, ktérzy pragna rozwija¢ swoje
umiejetnosci w zakresie cyfrowej promocji, analizy wynikéw kampanii oraz
zarzadzania sklepami online i spotecznos$ciami internetowymi. Specjalnos¢ bedzie
odpowiednia zaréwno dla oséb poczatkujacych, ktére interesuje budowanie marki

online, jak i dla tych, ktérzy maja juz podstawowe doswiadczenie w marketingu



cyfrowym i chcg poszerzy¢ swoje kompetencje, aby rozwija¢ karier¢ w dynamicznie

rosngcej branzy.
Czego student sie nauczy?

Studia w ramach tej specjalnosci dostarcza wszechstronnej wiedzy teoretycznej i

praktycznej w zakresie:

e  Strategii e-marketingowych: Studenci nauczg sie, jak planowa¢ kampanie
online, budowa¢ strategie promujace produkty i ustugi oraz stosowaé
zaawansowane techniki marketingowe, ktére skutecznie przyciggaja klientéw i
wzmachniajg pozycje marki w internecie.

* Technik sprzedazy online i e-commerce: Zdobeda umiejetnosci zwigzane z
prowadzeniem i optymalizacja sklepéw internetowych, w tym zarzadzania
asortymentem, analizg koszyka zakupowego oraz strategiami zwiekszania
konwersji.

+ Tworzenia angazujacych tresci i zarzadzania kanatami social media:
Studenci poznajg zasady budowania treéci przyciaggajacych uwage klientéw,
takie jak storytelling wizualny, wideo marketing i content marketing, ktére
wplywaja na zaangazowanie i lojalno$¢ odbiorcéw.

e  Zarzadzania kampaniami marketingowymi na platformach cyfrowych:
Program obejmuje nauke planowania kampanii w mediach spotecznosciowych,
wyszukiwarkach internetowych oraz na platformach zakupowych. Uczestnicy
dowiedza sie, jak tworzy¢ reklamy, ktére odpowiadajg na potrzeby rynku i sg
dostosowane do specyfiki réznych platform.

e  Analizy danych i optymalizacji kampanii: Duzy nacisk potozony jest na
rozwo0j umiejetnoéci analitycznych - studenci naucza sie wykorzystywac
narzedzia analityczne do monitorowania wynikéw sprzedazy, angazowania
klientéw i analizowania $ciezek zakupowych. Naucza sie réwniez, jak w oparciu
o dane optymalizowa¢ kampanie marketingowe i sprzedazowe.

*  Marketing automation i personalizacja kampanii: Kursy obejmuja

zaawansowane techniki automatyzacji marketingu, ktére pozwalajg na



personalizowanie tresci i precyzyjne docieranie do okreslonych grup
docelowych, co zwieksza efektywno$¢ kampanii i zadowolenie klientow.

« Etyka biznesowa i zarzadzanie kryzysowe w e-commerce: Studenci zdobeda
wiedze na temat etycznego marketingu, zarzadzania kryzysowego oraz
budowania relacji opartej na zaufaniu, co jest kluczowe w dtugotrwatym
budowaniu lojalnosci wobec marki.

Duzy nacisk potozony jest na praktyczne aspekty zarzadzania kampaniami
reklamowymi i sprzedazowymi. Studenci pracuja nad rzeczywistymi projektami,
przygotowujac i wdrazajac strategie e-commerce i e-marketingu, analizujgc wyniki
kampanii i optymalizujac je na podstawie zgromadzonych danych. W trakcie studiéw
zyskuja praktyczne doswiadczenie, uczac sie, jak tworzy¢ i wdraza¢ kompleksowe

kampanie, ktére skutecznie zwiekszajg zasiegi, zaangazowanie i konwersje.
Co po studiach?

Absolwenci tej specjalnosci sa doskonale przygotowani do pracy w dynamicznie
zmieniajgcym sie Srodowisku e-commerce i marketingu cyfrowego. Moga rozwijac

kariere jako:

«  Specjalisci ds. e-marketingu, e-commerce i social media: w agencjach
marketingowych, firmach e-commerce oraz dziatach sprzedazy, gdzie beda
odpowiedzialni za rozwdéj obecnosci marek online i zarzadzanie relacjami z
klientami.

« Menedzerowie kampanii i analitycy danych: w firmach o duzej aktywnosci
online, gdzie kluczowe jest planowanie, wdrazanie i optymalizacja kampanii
marketingowych i sprzedazowych.

« Przedsiebiorcy i freelancerzy: program przygotowuje do prowadzenia
wlasnych dziatalno$ci e-commerce, od budowy sklepu internetowego po rozwoj
zaawansowanych strategii marketingowych i optymalizacje sprzedazy online.

» Eksperci od social commerce: ktorzy beda taczy¢ techniki sprzedazowe z
zarzadzaniem kanatami spoteczno$ciowymi, promujac marki i produkty przy

uzyciu najnowszych trendéw w komunikacji online.



Dzieki zaawansowanej wiedzy i praktycznym umiejetno$ciom zdobytym podczas
studiéw absolwenci beda w stanie skutecznie zarzadza¢ caltym procesem sprzedazy
online, budowa¢ angazujgca obecno$¢ w social mediach i tworzy¢ spersonalizowane

kampanie, ktdre przyciggajg uwage klientéw oraz zwiekszajg ich lojalnos¢.

3. Specjalnos$é: SZTUKI WIZUALNE. FOTOGRAFIA I GRAFIKA MULTIMEDIALNA

Specjalno$¢ ta jest odpowiedzia na potrzeby wspotczesnego rynku pracy, ktéry
oczekuje od specjalistow wszechstronnosci, kreatywno$ci i umiejetnosci swobodnego
poruszania sie w $§wiecie dynamicznie rozwijajgcych sie mediéw wizualnych. To
studia, ktére tgczg klasyczne techniki artystyczne z nowoczesnymi narzedziami
cyfrowymi, pozwalajac studentom na rozwdj w obszarze fotografii reklamowe;j,
artystycznej, wydawniczej, a takze grafiki komputerowej, designu oraz multimediow.
Kierunek ten jest idealny dla osdb z pasjg do tworzenia, ktdre chca jednoczesnie
zdoby¢ praktyczne umiejetnos$ci i poznaé najnowsze technologie, a takze dla tych,

ktdérzy pragng polaczy¢ sztuke z nowoczesnymi formami komunikacji.
Dla kogo?

Specjalno$¢ Sztuki wizualne skierowana jest do os6b kreatywnych, ktére chca rozwijac
sie w dziedzinie sztuk wizualnych, fotografii i designu. Program jest przeznaczony
zaréwno dla tych, ktérzy dopiero zaczynajg swoja przygode z kreacjg wizualng, jak i
dla oséb posiadajacych juz podstawowa wiedze w zakresie fotografii, grafiki
komputerowej czy multimediéw, pragnacych poszerzy¢ swoje umiejetnosci. Idealny
kandydat to osoba, ktéra interesuje sie fotografia artystyczng, komercyjna, grafika
komputerowa, animacja, projektowaniem graficznym, a takze nowoczesnymi

technikami multimedialnymi, jak wideo, 3D, VR oraz projektowaniem prostych gier.
Czego student sie nauczy?

Studia na specjalno$ci Sztuki wizualne dostarcza studentom nie tylko teoretycznej
wiedzy z zakresu historii sztuki, teorii koloru, kompozycji czy wspétczesnych trendéw
w sztukach wizualnych, ale przede wszystkim praktycznych umiejetnosci, ktére beda

mogli wykorzystaé¢ w swojej przysztej karierze zawodowej. Program kfadzie nacisk na



wszechstronny rozwéj studentéw w zakresie sztuki wizualnej, od klasycznych technik

po zaawansowane technologie cyfrowe.

« Fotografia reklamowa, wydawnicza i artystyczna: Studenci poznajg tajniki
fotografii komercyjnej, uczac sie tworzy¢ profesjonalne sesje zdjeciowe dla
klientéw z réznych branz, takich jak reklama, moda, media, czy wydawnictwa.
Zajecia obejmuja zaréwno prace w studio, jak i fotografie plenerowa, oraz nauke
obraébki zdjeé¢ w programach takich jak Adobe Photoshop czy Lightroom. W
ramach fotografii artystycznej studenci rozwijaja swoje indywidualne projekty,
zglebiajgc tematyke autoekspresji, pracy z modelem oraz storytellingu
wizualnego.

e  Grafika komputerowa i design: Program obejmuje nauke projektowania
graficznego w kontek$cie wspétczesnych mediéw, takich jak reklama, branding,
strony internetowe czy aplikacje mobilne. Studenci bedg pracowa¢ nad kreacjg
graficzng, uczac sie korzystania z najnowszych programéw do projektowania,
takich jak Adobe Illustrator czy InDesign. Dowiedza sig, jak projektowac
logotypy, plakaty, opakowania, materialy marketingowe oraz elementy
identyfikacji wizualne;j.

e  Multimedia i nowe technologie: Program obejmuje réwniez nauke tworzenia
tre$ci multimedialnych, od animacji 2D i 3D, poprzez montaz wideo, az po
interaktywne projekty multimedialne, takie jak wirtualna rzeczywisto$¢ (VR)
czy rozszerzona rzeczywisto$¢ (AR). Studenci bedg uczy¢ sie, jak tworzy¢
kompleksowe kampanie multimedialne, aczac rézne formy wizualne, takie jak
fotografia, grafika, animacja i wideo. Nauczg sie planowac i realizowac projekty
wideo, od koncepcji przez scenariusz, rezyserie, po montaz i postprodukgcje.

+  Projektowanie gier: W ramach kursu projektowania multimedialnego studenci
zdobedg podstawowe umiejetnoéci tworzenia prostych gier. Naucza sig
projektowac mechanike gry, kreowac¢ atrakcyjne wizualnie elementy oraz
rozwija¢ interaktywng fabute, co stanowi ciekawe narzedzie angazujgce
uzytkownikéw w dziatania promocyjne.

»  Projektowanie w przestrzeni cyfrowej: Oprocz tradycyjnych form sztuki

wizualnej, studenci zapoznaja sie z projektowaniem w kontekscie nowych



mediéw. Naucza sie tworzenia interfejséw uzytkownika (Ul), doswiadczenh
uzytkownika (UX), stron internetowych, aplikacji oraz interaktywnych instalacji
artystycznych. Zdobywaja umiejetnoséci nie tylko z zakresu estetyki, ale rowniez
praktycznego zastosowania narzedzi do tworzenia funkcjonalnych i
atrakcyjnych projektéw w przestrzeni cyfrowe;j.

¢ Realizacja projektéw artystycznych: Studenci beda realizowac projekty
indywidualne i grupowe, ktére beda mialy na celu stworzenie pelnych kreacji
wizualnych, od pomystu, przez realizacje, po gotowy produkt. Naucza sie, jak
tworzy¢ projekty odpowiadajace na potrzeby wspétczesnych klientéw,

uwzgledniajac zaréwno aspekt estetyczny, jak i praktyczny.

Co po studiach?

Absolwenci kierunku Sztuki wizualne bedg przygotowani do pracy w dynamicznie
rozwijajacych sie branzach kreatywnych. W zalezno$ci od wybranej $ciezki rozwoju,

beda mogli pracowaé w wielu obszarach, takich jak:

+ Fotografia reklamowa i artystyczna: Absolwenci beda mogli pracowa¢ jako
fotografowie reklamowi, artystyczni, modowi, wydawniczy, zaréwno w
agencjach reklamowych, jak i na wtasny rachunek, realizujagc indywidualne
projekty fotograficzne i artystyczne.

»  Grafika komputerowa i design: Mozliwo$¢ pracy jako grafik komputerowy,
designer, specjalista od identyfikacji wizualnej w agencjach kreatywnych,
firmach marketingowych, mediach, startupach oraz dziatach brandingowych
duzych korporacji.

e  Twoérca tresci multimedialnych: Absolwenci moga pracowac jako tworcy
tre$ci multimedialnych, animatorzy, montazy$ci wideo, rezyserzy krétkich form
filmowych, specjalisci od VRi AR.

* Projektowanie cyfrowe: Praca w branzy cyfrowej, tworzenie stron
internetowych, aplikacji, projektowanie do§wiadczen uzytkownika (UX/UI),

praca w firmach technologicznych oraz agencjach interaktywnych.



«  Tworcy gier: Absolwenci mogg realizowa¢ projekty zwigzane z prostymi grami,
tworzac wizualne elementy interaktywne na potrzeby dziatafi marketingowych
oraz cyfrowych kampanii promocyjnych.

«  Freelancerzy i przedsiebiorcy kreatywni: Zdobyta wiedza pozwoli na
samodzielne prowadzenie dziatalno$ci w obszarze szeroko pojetej kreacji
wizualnej, tworzenie wiasnych projektéw artystycznych oraz komercyjnych.

Program otwiera szerokie mozliwo$ci zawodowe dla tych, ktérzy chcg tworzy¢
nowoczesne, kreatywne tre$ci wizualne w §wiecie, ktéry coraz bardziej polega na sile

obrazu, multimediéw i interaktywnosci.



MEDIA II STOPIEN
1. Specjalno$é: MEDIA RELATIONS (PR, MARKETING, REKLAMA)

Specjalno$¢ Media Relations to nowoczesny i kompleksowy program, ktory
przygotowuje przysztych specjalistéw do pracy w dynamicznych obszarach Public
Relations, marketingu i reklamy. Program t3czy solidng baze¢ teoretyczng z
intensywnym podej$ciem praktycznym, zapewniajac studentom nie tylko gleboka
wiedze, ale przede wszystkim konkretne narzedzia i umiejetnosci, ktére umozliwig im

skuteczne funkcjonowanie w §wiecie wspétczesnej komunikacji.
Dla kogo?

Specjalno$¢ Media Relations jest skierowana do oséb zainteresowanych budowaniem
wizerunku, tworzeniem skutecznych kampanii komunikacyjnych oraz zarzadzaniem
relacjami z mediami. Program jest idealny dla os6b, ktére planujg karierg w Public
Relations, reklamie, marketingu, a takze w mediach, i ktére chcag rozwija¢ swoje
kompetencje w zakresie efektywnej komunikacji, planowania i zarzgdzania

wizerunkiem w zréznicowanych kontekstach rynkowych.
Czego student sie nauczy?

W ramach specjalnoéci Media Relations studenci zdobedg szeroki zakres umiejgtnosci
teoretycznych i praktycznych, ktére pozwolg im z sukcesem realizowac projekty

komunikacyjne. Program obejmuje nastepujgce zagadnienia:

«  Public Relations i zarzadzanie wizerunkiem: Studenci poznajg nowoczesne
techniki budowania i ochrony wizerunku marki, firmy lub osoby publiczne;.
Naucza sie projektowa¢ strategie komunikacyjne, ktére skutecznie oddziatujg na

opinie publiczng i buduja zaufanie do marki.

+ Komunikacja kryzysowa: Program ktadzie duzy nacisk na umiejetnosci
zarzadzania sytuacjami kryzysowymi. Studenci naucza si¢ opracowywac plany
dziatania i komunikaty kryzysowe, ktére umozliwia firmie lub organizacji

skuteczne reagowanie na nieprzewidziane sytuacje medialne.



o  Marketing i reklama: Uczestnicy zdobedq wiedze z zakresu planowania i
realizacji kampanii reklamowych oraz marketingowych. Nauczg sie, jak tworzy¢
przekonujace przekazy reklamowe oraz zarzadza¢ kampaniami na réznych

platformach, od mediéw tradycyjnych po cyfrowe.

* Relacje z mediami: Kursy obejmujg nauke budowania i utrzymywania
profesjonalnych relacji z dziennikarzami oraz redakcjami. Studenci dowiedza
sie, jak skutecznie wspétpracowaé z mediami, tworzy¢ komunikaty prasowe,
organizowac konferencje prasowe oraz angazowac¢ media w dziatania

promocyjne.

 Tworzenie i wdrazanie strategii medialnych: W ramach warsztatow i
symulacji studenci nauczg sie projektowac i wdraza¢ kompleksowe strategie
medialne, dostosowane do specyfiki ré6znych branz i odbiorcéw. Poznaja metody

analizy rynku oraz narzedzia, ktére pozwalajg mierzy¢ skutecznos¢ kampanii.

* Narzedzia i techniki analityczne: Program obejmuje nauke korzystania z
nowoczesnych narzedzi PR i marketingowych, ktére pozwalaja analizowac i
ocenia¢ efektywno$¢ dziatan komunikacyjnych, takich jak Google Analytics,

monitorowanie mediéw czy systemy CRM.

Praktyka i wspoélpraca z branza

Studenci specjalno$ci Media Relations zyskuja dostep do intensywnych warsztatéw,
¢wiczen praktycznych oraz projektoéw realizowanych we wspoétpracy z ekspertami
branzowymi i profesjonalistami z sektora mediéw. Dzieki temu, jeszcze w trakcie
studiéw zdobywajg cenne doswiadczenie i umiejetnosci, ktére moga od razu
zastosowaé w rzeczywistych sytuacjach. Praca nad projektami dla realnych klientéw

umozliwia im zbudowanie portfolio, ktére wyrézni ich na rynku pracy.
Co po studiach?

Absolwenci specjalnos$ci Media Relations to wszechstronnie przygotowani

profesjonalisci, gotowi do podjecia pracy w:



e Agencjach PR reklamowych: jako specjalisci ds. komunikacji, marketingu
oraz PR, odpowiedzialni za planowanie i realizacje strategii medialnych oraz
budowanie wizerunku marek.

»  Dzialach marketingu i komunikacji: w firmach i organizacjach
potrzebujacych kompleksowej obstugi w zakresie zarzadzania wizerunkiem i
relacji z mediami.

« Redakcjach i mediach: w dziatach promocji i komunikacji, realizujgc projekty
zwigzane z Kreowaniem i wzmacnianiem pozycji marki.

»  Organizacjach pozarzadowych i instytucjach publicznych: gdzie beda
odpowiedzialni za komunikacje zewnetrzna, zarzadzanie sytuacjami
kryzysowymi oraz budowanie relacji z otoczeniem.

Dzieki intensywnemu podej$ciu praktycznemu, absolwenci tej specjalnosci sa
doskonale przygotowani do wdrazania gotowych strategii i narzedzi w rzeczywistej
pracy zawodowej. Wyposazeni w portfolio projektéw oraz doswiadczenie zdobyte pod
okiem ekspertéw, sg gotowi rozpocza¢ kariere w $wiecie komunikacji, marketingu i

mediéw, doskonale dostosowani do wymagan wspétczesnego rynku pracy.

2. Specjalnos¢: STRATEGICZNY e-MARKETING i e-COMMERCE w BIZNESIE

Specjalno$¢ Strategiczny e-Marketing i e-Commerce w Biznesie to innowacyjny
program studiéw II stopnia, ktory przygotowuje studentéw do pracy w dynamicznie
rozwijajacej sie branzy cyfrowej. W dobie szybkiego rozwoju technologii i ciggle;
ewolucji modeli biznesowych, program 1aczy teorie z praktyka, oferujac solidne
podstawy teoretyczne i zaawansowane umiejetnosci praktyczne, ktére umozliwia

absolwentom szybkie odnalezienie sie w §wiecie cyfrowego biznesu.
Dla kogo?

Program skierowany jest do 0séb z pasja do marketingu cyfrowego, sprzedazy online
oraz mediéw spotecznos$ciowych, ktdére chca rozwija¢ sie w zakresie strategii e-
marketingu i zarzgdzania e-commerce. Idealni kandydaci to absolwenci studiow I

stopnia w dziedzinach takich jak marketing, zarzadzanie, komunikacja wizualna,



ktérzy chca poszerzy¢ swoja wiedze o aspekty strategiczne oraz zaawansowane

techniki cyfrowe.
Czego student sie nauczy?

Program studiéw na specjalnosci Strategiczny e-Marketing i e-Commerce w Biznesie
oferuje wszechstronne przygotowanie do pracy w nowoczesnym $rodowisku

biznesowym. Obejmuje m.in.:

» Strategie e-marketingowe: Studenci nauczg sie, jak tworzy¢ kompleksowe
strategie cyfrowe, ktére wspieraja budowanie marki, promowanie produktow i
ustug oraz zarzadzanie kampaniami online. Beda analizowac¢ trendy i

przewidywa¢ potrzeby klientéw, aby budowa¢ dtugofalowe strategie cyfrowe.

e Zarzadzanie e-commerce: Kursy obejmujg kluczowe aspekty zarzadzania
sklepami internetowymi, w tym optymalizacje sprzedazy, logistyke e-commerce,
zarzadzanie produktami oraz budowanie lojalnosci klientéw w internecie.
Studenci poznajg nowoczesne platformy e-commerce oraz sposoby integracji

systemow sprzedazy z innymi narzedziami cyfrowymi.

+  Social media management i kampanie w mediach spotecznosciowych:
Studenci zdobeda umiejetnos$ci planowania i realizacji kampanii na platformach
takich jak Facebook, Instagram, TikTok, LinkedIn oraz YouTube. Naucz3 sig, jak
tworzy¢ angazujgce treéci, optymalizowaé kampanie pod katem wybranych

grup docelowych i budowa¢ dlugotrwate relacje z klientami.

»  Analityka internetowa i optymalizacja SEO/SEM: Program kladzie nacisk na
analityke cyfrowa i umiejetnos$¢ interpretowania danych. Studenci naucza sig
monitorowa¢é efektywno$¢é kampanii, analizowa¢ zachowania klientéw i
dostosowywac strategie na podstawie wynikéw SEO, SEM oraz analizy ruchu

internetowego.

»  Projektowanie stron internetowych i sklepéw online: Uczestnicy beda
tworzy¢ strony internetowe oraz e-sklepy, uczac sie projektowania i

zarzadzania tre$ciami, ktére skutecznie angazuja klientéw oraz wspieraja cele



sprzedazowe. Nauka obejmuje zaréwno aspekty techniczne, jak i wizualne, co

pozwala na budowanie estetycznych i funkcjonalnych platform online.

»  Warsztaty i projekty praktyczne: Zajecia praktyczne prowadzone przez
ekspertéw branzowych skupiaja sie na rozwigzywaniu realnych problemoéw
rynkowych. Studenci beda pracowa¢ nad projektami z zakresu SEO/SEM,
optymalizacji tresci i kampanii social media, tworzenia wizualnych materiatéw

reklamowych oraz zaawansowanych strategii marketingowych.

Co po studiach?

Absolwenci specjalno$ci Strategiczny e-Marketing i e-Commerce w Biznesie sg
doskonale przygotowani do pracy w szybko rozwijajacych sie sektorach cyfrowych.

Dzieki nabytym umiejetno$ciom beda mogli rozwija¢ karierg jako:

»  Specjaliéci ds. e-marketingu i zarzadzania e-commerce: w firmach
zajmujacych sie sprzedazg online, w dzialach marketingu cyfrowego, gdzie

kluczowe jest planowanie i optymalizacja dziatan e-marketingowych.

* Social media managerowie i specjali$ci ds. analityki internetowej:
odpowiedzialni za prowadzenie kampanii, monitorowanie wynikéw oraz
dostosowywanie dziatan do potrzeb klientéw na platformach

spotecznos$ciowych.

« Konsultanci strategii cyfrowej i analitycy danych: dla firm potrzebujacych
wsparcia w optymalizacji proceséw e-commerce oraz digital marketingu, aby

skuteczniej wykorzystywaé dane do budowania konkurencyjnosci.

« Freelancerzy i przedsiebiorcy w branzy e-commerce: Dzigki umiejetnosciom
projektowania i zarzadzania sklepami online absolwenci s gotowi do

prowadzenia wiasnych firm i dziatan marketingowych.

Program zapewnia portfolio projektéw oraz do§wiadczenie praktyczne, ktére pozwolg

absolwentom na szybkie zdobycie pozycji w cyfrowym Srodowisku biznesowym.



Wyposazeni w wiedze na temat najnowszych technologii, analityki i strategii
cyfrowych, bedg oni kluczowymi specjalistami dla firm poszukujacych nowoczesnych

rozwigzan e-commerce oraz marketingu internetowego.

3. Specjalnos¢: SZTUKA WIZUALNA. Fotografia i grafika multimedialna,

realizacja telewizyjna

Specjalno$¢ SZTUKA WIZUALNA. Fotografia i grafika multimedialna, realizacja
telewizyjna na studiach II stopnia to unikatowy program, ktéry taczy zaawansowane
techniki artystyczne i multimedialne z praktycznymi umiejetnos$ciami realizacyjnymi,
potrzebnymi do pracy w dynamicznej branzy telewizyjnej i produkcji wizualne;.
Program ten rozwija kreatywno$¢ i kompetencje techniczne studentéw, pozwalajac im
doskonali¢ warsztat w takich obszarach jak fotografia reklamowa, grafika
multimedialna, projektowanie wizualne oraz realizacja telewizyjna. Wspotczesne
media oczekuja wszechstronnosci i wysokiej jakosci tresci wizualnych, dlatego
kierunek ten koncentruje sie na ksztaltowaniu profesjonalnych umiejetnosci, ktdre
umozliwig absolwentom sprostanie tym wymaganiom i wyrdznienie si¢ na

konkurencyjnym rynku pracy.
Dla kogo?

Specjalno$¢ skierowana jest do osdb, ktére ukonczyty studia [ stopnia w obszarze
sztuk wizualnych, multimediéw, komunikacji wizualnej lub pokrewnych dziedzin, i
chca rozwija¢ swoje umiejetnosci w zakresie zaawansowanej fotografii, grafiki
komputerowej oraz realizacji telewizyjnej. Program jest idealny dla oséb, ktére
pasjonujg sie tworzeniem treéci wizualnych i multimedialnych, a takze dla tych, ktdrzy
chca 1aczy¢ estetyke artystyczng z precyzja techniczng, aby produkowac profesjonalne

realizacje telewizyjne i audiowizualne.



Czego student sie nauczy?

Program Il stopnia na specjalno$ci Fotografia i grafika multimedialna, realizacja
telewizyjna dostarcza studentom zaawansowanej wiedzy teoretycznej i praktycznej,
niezbednej do pracy w branzy kreatywnej i telewizyjnej. Obejmuje nauke w

nastepujacych obszarach:

Fotografia artystyczna i komercyjna: Studenci doskonalg umiejetnosci
tworzenia profesjonalnych sesji fotograficznych o réznorodnej tematyce - od
mody, przez reklame, po reportaz. Ucza sie zaawansowanych technik obrdbki
zdjeé oraz rozwijaja indywidualny styl, ktéry pozwala wyro6zni¢ si¢ w

Srodowisku artystycznym i komercyjnym.

«  Grafika multimedialna i design: Program koncentruje sie na projektowaniu
graficznym dla wspétczesnych mediéw, takich jak kampanie reklamowe,
branding i identyfikacja wizualna. Studenci nauczg si¢ zaawansowanych technik
tworzenia grafiki, opanuja najnowsze narzedzia projektowe (np. Adobe After
Effects, Blender) i beda tworzy¢ zlozone kompozycje graficzne, animacje i

elementy interaktywne.

« Realizacja telewizyjna i produkcja audiowizualna: Kluczowym elementem
programu jest nauka pracy na planie telewizyjnym i filmowym. Studenci
7apoznajg sie z procesem produkcji telewizyjnej od planowania scenariusza i
rezyserii, przez obstuge kamer, po o$wietlenie, nagrywanie dZzwigku i montaz.
Beda pracowaé nad tworzeniem programéw informacyjnych, reportazy,

teledyskow i innych form produkcji audiowizualne;.

*  Techniki montazu i postprodukcji: Program obejmuje zaawansowane kursy z
zakresu montazu i postprodukcji, umozliwiajgce studentom opracowanie
profesjonalnych materiatéw wizualnych i audiowizualnych. Studenci begda
pracowac z nowoczesnym oprogramowaniem do edycji, takimi jak Adobe
Premiere Pro, DaVinci Resolve, co pozwoli na doskonalenie materiatu

wizualnego oraz dzwiekowego.



* Tworzenie tresci multimedialnych i interaktywnych: Studenci nauczs sie,
jak taczy¢ rozne media, aby tworzy¢ ztozone kampanie multimedialne. Nauka
obejmuje projektowanie prostych gier i interaktywnych instalacji
multimedialnych, ktére mozna wykorzysta¢ w kampaniach promocyjnych,
wydarzeniach kulturalnych oraz mediach interaktywnych, co daje szerokie

mozliwo$ci kreatywnego rozwoju.

e  Praca nad wlasnymi projektami artystycznymi i komercyjnymi: W toku
studiéw studenci bedg realizowa¢ indywidualne i grupowe projekty, ktdre
pozwolg im rozwija¢ umiejetnoéci projektowania od koncepcji po gotowy
produkt. Zdobeda do$wiadczenie w realizacji pelnych projektéw wizualnych i

multimedialnych, odpowiadajac na potrzeby wspétczesnego rynku pracy.

Co po studiach?

Absolwenci specjalnosci Sztuki wizualne: Fotografia i grafika multimedialna,
realizacja telewizyjna s3 doskonale przygotowani do pracy w szeroko pojetej branzy
kreatywnej i medialnej. W zaleznosci od wybranej $ciezki rozwoju moga oni pracowac

w nastepujacych obszarach:

»  Produkcja telewizyjna i filmowa: Jako realizatorzy, operatorzy kamer,
montazysci czy rezyserzy pracujacy w telewizji, przy produkcji programow
telewizyjnych, teledyskow, filméw dokumentalnych i krétkich form filmowych.

+ Fotografia reklamowa i artystyczna: Absolwenci moga pracowac jako
fotografowie w agencjach reklamowych, wydawnictwach, studiach
fotograficznych lub na wlasny rachunek, realizujgc projekty fotograficzne w
réznych branzach.

»  Grafika i design multimedialny: Mozliwo$¢ pracy jako projektanci graficzni,
specjalisci ds. identyfikacji wizualnej w agencjach kreatywnych, dziatach
marketingu i mediach, realizujagc kampanie dla marek, startupéw oraz firm
technologicznych.

¢  Tworcy tre$ci multimedialnych i interaktywnych: Absolwenci mogg

realizowa¢ kampanie multimedialne i interaktywne projekty jako animatorzy,



specjali$ci od VR i AR, twércy instalacji interaktywnych i projektéw wizualnych
laczacych rézne media.

» Niezalezni twércy i freelancerzy: Dzieki wszechstronnej wiedzy, absolwenci
moga samodzielnie prowadzié¢ dziatalnos$¢ artystyczng i komercyjnga, realizujgc
zlecenia fotograficzne, graficzne i audiowizualne.

Kierunek ten daje solidne podstawy teoretyczne i praktyczne, ktére pozwolg na
realizacje nowoczesnych, angazujacych projektéw wizualnych w Swiecie, gdzie obraz i
multimedialno$¢ petnig kluczowg role w komunikacji. Absolwenci beda gotowi
sprosta¢ wymaganiom wspétczesnych medidw oraz odnaleZ¢ si¢ w zmieniajgcej sie

rzeczywistosci zawodowe;.
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P2 Prezentacje multimedialne Zo 75 30 o 30 0 45 30 45 3 1.2
P3 Techniki mediacji | perswazji Zo 75 30 0 30 0 45 30 45 3 12
P4 Podstawy przedsigbiorczosci Zo 50 30 10 20 0 20 10 20 20 2 1,2
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P8 Badania marketingowe Zo 75 30 0 30 0 45 30 45 3 1.2
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K6 Formy i gatunki dziennikarskie Zo 50 30 6 24 4] 20 6 24 20 2 1,2
K7 Sponsoring i reklama Zo 50 24 0 24 0 26 24 26 2 1
K8 Wstep do game studies Zo 50 30 30 0 0 20 30 20 2 1,2
Etyka Mediow i Reklamy E 75 30 30 0 0 45 30 45 3 1.2
K10  |Storyteling i story design 2o 50 30 6 24 0 20 6 24 20 2 1,2
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D3. Spscjalno$é: Public Relations (PR) | media relations

PS1  |Public Relations w praktyce Zo 50 30 0 30 0 20 30 20
P82  |Techniki wywierajgce wplyw w mediach Zo 50 30 0 30 o] 20 30 20
PS3  |Polskie prawo medialne (rozszerzons) Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2
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PS8 |Komunikacja kryzysowa Zo 75 30 [ 30 0 45 30 45 3
PS9 |Copywriting PR Zo 75 24 0 24 0 51 24 51 3
PS10 [Sponsoring Zo 75 30 0 30 0 45 30 45 3
PS11  |Badanie rynku i opinii (analiza i badania) Zo 75 24 0 24 0 51 24 51 3
PS12 |Agencja PR Zo 50 24 0 24 0 26 24 26 2
PS13 |PR w biznesie (PR Korporacyjny) Zo 50 24 0 24 0 26 24 26 2
PS14 jAnalityka internetowa i digitalowa 2o 50 24 0 24 0 26 24 26 2
Suma godzin 825 | 390 0 390 0 435
D15. Spacjalnogé: e-Marketing, e-Commerce | Social media w biznesie
P81  |Kreowanie marki 2o 50 30 0 30 4] 20 30 20
PS2 |Media spotecznoéciowe Zo 50 30 0 30 0 20 30 20
PS3  |Digital i mobile marketing - podstawy i trendy Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2
PS4  |Komunikacja medialna i reklamowa Zo 50 30 0 30 "] 20 30 20 2
PS5 |Rynek E-commerce w Polsce, trendy i tendencje Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2
PS6 |Planowanie marketingowe Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2
P87  |Search Engine Marketing (SEO/SEM/SEA) 2o 75 30 o 30 0 45 30 45 3
PS8 |Optymalizacja strony i aplikacje mobilne Zo 75 ag 0 30 ] 45 30 45 3
PS9  [Polskie prawo medialne (rozszerzone) Zo 75 24 0 24 0 51 24 51 3
PS10 |Automatyzacja w digital Zo 75 30 0 30 0 45 30 45 3
PS11 |Badanie rynku i opinii (analiza i badania) Zo 75 24 0 24 0 51 24 51 3
PS12 |E-mai Marketing Zo 50 24 0 24 1] 26 24 26 2
PS13 [Tworzenie sklepu internetowego i sprzedaz infemetowa Zo 50 24 0 24 o] 26 24 26 2
PS14 |Platnosci w e-commerce Zo 50 24 0 24 0 26 24 26 2
Suma godzin 825 | 390 0 390 0 435
D19. 08¢: Sztuka wizualna. Fotografie i grafika multimediaina
PS1  |Podstawy Fotografii Zo 50 30 [1] 30 0 20 30 20
PS2  |Podstawy wiatta i fotografia studyjna Zo 50 30 0 30 0 20 30 20
PS3  |Wizaz i stylizacja fotograficzna Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2
PS4  [Posiprodukcja, preprodukcja Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2
PSS |Struktury wizuaine Zo 50 k] 0 30 0 20 30 20 2
PS6  |zastosowanie automatyki w sztuce Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2
PS7 [Pracownia Projektu fotograficznego Zo 75 30 0 30 0 45 30 45 3
PS8 |Projektowanie 3D Zo 75 30 0 30 0 45 30 45 3
PS9 [Fotografia Kreacyjna/Konceptualna Zo 75 24 0 24 0 51 24 51 3
PS10 |Etvka W Sztukach Wizualnych Zo 75 30 0 30 0 45 30 45 3
PS11  |Videomaking: Pomysl, fimowanie Zo 75 24 0 24 0 51 24 51 3
PS12 |Instalacja przestrzenna Zo 50 24 0 24 0 26 24 26 2
P813 |Portfolia i Przygotowania do wystawy Zo 50 24 0 24 0 26 24 26 2
PS14 |Typografia i Projektowanie graficzne (Nauka tworzenia Tekstow Zo 50 24 0 24 0 26 24 26 2
Suma godzin 825 | 390 0 390 0 435
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01 |Jezyk obcy ZolE 300 | 64 0 64 0 236 16 59 16 59 16 59 16 59 3|]3|3|3 2,6
02 |Ochrona wiasnoci intelektualnej Zo 50 16 16 0 0 34 16 34 2 0,6

Suma godzin 350 | 80 16 64 0 270 3,2 0 0

J B. MODUL KSZTALCENIA PODSTAWOWEGO

P1 |Marketing E 50 20 6 14 0 30 3] 14 30 2 0,8
P2 |Prezentacje multimedialne Zo 73 14 0 14 0 59 14 59 3 0.6
P3  |Techniki mediacji i perswazji Zo 75 16 0 16 0 59 16 59 3 0,6
P4 |Podstawy przedsigbiorczosci Zo 50 16 6 10 0 34 6 10 34 2 0,6
P5 |Debaty publiczne Zo 50 16 6 10 0 34 6 10 34 2 0,6
P6 |Wstep do nauki o cywilizacji Zo 25 10 10 1] 0 15 10 15 1 0,4
P7 |Podstawy rysunku 2o 50 16 0 16 0 34 16 34 2 0.6
P8 |Badania marketingowe Zo 75 20 ¢} 20 0 55 20 55 3 0.8
P9 |Podstawy jezyka filmowego i pracy z kamerg Zo 75 16 0 186 0 59 16 59 3 0.6
P10 |User experience design Zo 75 20 0 20 Q 55 20 55 3 0.8
P11 |Podstawy projektowania graficznego Zo 50 16 [:] 10 1] 34 6 10 34 2 0,6
P12 |Historia sztuki Zo 50 10 10 0 0 40 10 40 2 0.4
P13 |Digital art. E 50 16 6 10 0 34 6 10 34 2 0.6
P14 |Prawne aspekty pracy w branzy kreatywnej E 50 16 16 0 0 34 16 34 2 0,6
P15 |Podstawy rezyserii i pracy z aktorem Zo 50 16 0 16 0 34 16 34 2 0.6
P16 |Serious games i gry dia odbiorcéw o specjalnych potrzebach Zo 75 16 o] 16 0 59 16 59 3 0,6

Suma godzin 923 | 254 | 66 188 0 669 9,8 0 0

[ : C. MODUL. KSZTALCENIA KIERUNKOWEGO

K1 |Wprowadzenie do nauki o sztucznej inteligencji (Al) Zo 100 | 20 6 14 0 80 6 14 80 4 08
K2 |Komunikacja z grupg Zo 75 16 6 10 0 59 6 10 59 3 0.6
K3 |Historia mediéw E 75 20 14 6 0 55 14 6 55 3 08
K4 |Prawo prasowe E 75 16 10 6 0 59 10 6 59 3 0.6
K5 |Komunikacja Medialna Zo 75 20 6 14 0 55 6 14 55 3 08
K6 |Formy i gatunki dziennikarskie Zo 50 20 6 14 1] 30 6 14 30 2 038
K7 |Sponsoring i reklama Zo 50 16 0 16 0 34 16 34 2 08
K8 |Wstep do game studies Zo 50 16 16 0 0 34 16 34 2 0,6
K9 |Etyka Mediéw i Reklamy E 75 10 10 0 0 65 10 65 3 0,4
2 |Storyteling i story design Zo 50 | 16 6 10 0 34 6 10 34 2 0,6
K11 |Organizacja produkgji i tworzenie dokumentacji projektu Zo 75 16 0 16 [ 59 16 59 3 0.6
K12 |Badania w mediach E 75 20 6 14 0 55 6 14 55 3 0,8
K13 [Sztuka autoprezentacji i wystapien publicznych Zo 50 16 0 16 0 34 16 34 2 0.6
K14 |Podstawy produkcji dzwiekowej Zo 50 16 0 16 0 34 16 34 2 0.6
K15 |Zarzadzanie projektami Zo 75 20 0 6 14 55 6 14 55 3 0,8
K16 |Scenariopisanie Zo 50 16 4 12 0 34 4 12 34 2 0,6
K17 |Podstawy Public Relations Zo 50 16 0 16 0 34 16 34 2 0,6
K18 [Formaty i kanaly wideo w strategii komunikacyjnej Zo 50 12 6 6 0 38 6 6 38 2 0,5

Suma godzin 1150 | 302 | 96 | 192 | 14 | 848 17| 0 0




L Bi 1 Nauk St i MEDIA - PLAN STUDIOW | STOPNIA O PROFILU PRAKTYCZNYM - STUDIA STACJONARNE
Godziny zajeé zajeé w - studia stacjoname Punkty ECTS 2
Lp Przedmiot ,faﬁ’:"l'l‘. s:;:a wtym: ) zima i late 8 zima IV lato Vzima Viiato Punkty ECTS 1 ::; : i
PWS | W Iéw | pr IPWS w [éw [ pr IP’WS w | éw ! pr IPWS w ‘éw J pr ’PWS w Iéw J pr IPWS w [m‘ pr |Pws w [éw I pr |PW8 _§ k E
D. MODUL KSZTALCENIA SPECJALNOSCIOWEGO
PS1_[Przedmiot spec y 1 20 30 | o |a | o | 20 30 20 2 12
PS2 _|Przedmiot spacialnoéciowy 2 Zo 3 [ o [ 30| o [ 2 30 20 2 1,2
PS3_ [P jalnosciowy 3 Zo 30 | 0 [ 30| o | 20 30 20 2 12
PS4 |Przedmiot specialnodciowy 4 Zo 30 | o [ 30 | o [ 2 30 20 2 1.2
PS5 bP P Y5 Zo 30 | 0 |3 | o | 20 30 20 2 12
PS8 |Przedmiot spacjainosciowy 6 Zo 30 | o [30 ] o | 2 30 20 2 12
PS7__ |Przedmiot spacjainodciowy 7 Zo 30 | 0 [ 30| o | 45 30 45 3 12
PS8 |Przedmiot specjainodciowy 8 Zo 30 | o [0 | o | a5 30 45 3 12
PS9 _|Przedmiot speci fowy 8 Zo 24 | 0 | 24| o | 5 24 51 3 1
PS10 bP i Jalnodciowy 10 Zo | o [30 | o | 45 30 45 3 12
PS11_|Przedmk jalnosciowy 11 Zo 24 | 0 [24a | 0 | 51 24 51 3 1
PS12_ [Py specjaincsciowy 12 Zo 24 | o |24 | o | 28 24 26 2] 1
PS13_|P specjalnodciowy 13 2o 24 | 0 [ 2a| o | 25 24 26 2| 1
PS14_|Przedmict spacialrodciowy 14 Zo 24 | 0 | 2a | o | 28 24 26 2] 1
Suma godzin 390 | o [s90 | o | 435 158 | 0 []
[ E. MODUL KSZTAZ CENIA PRAKTYCZNEGO
SEM |[s licencjackie - przyg idyplom|  Zo 80 | o |[e0 | o | 240 30 120 30 120 66| 24
PR [Praklyka zawodowa (5 miesiecy) Zo 960 | o [0 | o | o 480 480 19| [19] 384
4 - Wykiad: Gw - Cwiczenia: pr - projekt Razem 2555 | 288 2238 | 32 |2014)| 126 | 204 | 0 [420| 94 | 246 | 0 | 410 58 | 314 | 32 | 378 | 1z | 872 | 0 | 81| 0 | 218 | o | 457 | o | saz | o | 98 |20]32]|27]31[1004] 0 | o
/2ol - EgzamiZaliczenie  ocena/Zali W | éw | pr |PWS 330 340 402 684 218 582 62 | s
W3 - Praca winsna studenta 180
Godziny zajeé Rozkiad zajeé w - studia niestacj Punkty ECTS 2
e Przedmiot (i g e w tym: tzima Il Iato ill zima W lato Vzima Vilato PunktyECTst | % | & g
S [pws| w | ew | or [pws w | ew| or [ows| w]ew| or [ous w | ew | or [ows| w]ew [ or [pws w | ew | pr [Pws w | ew | pr [Pws §|§|13
[ D3. Specjalnoéé: Public Relations (PR) | media relations '
PS1 |Public Relations w prak Zo s0 | 16| o [ 16 o [ a4 18 34 2
PS2 [Techniki wywierajace wplyw w mediach Zo s0 | 8] 0|16 0| a3 16 34 2
PS3 |Polskie prawo mediaine {rozszerzone) Zo 50 16 0 16 0 34 16 34 2
PS4 K Zo so |16 | o | 18] o | 34 16 34 2
PS5 [Strategie ki j Zo so |16 | o | 18] o | a4 18 34 2
PS6 [Tworzenle strategli PR Zo 50 | 16| o | 18] o | a4 16 34 2
PS? [Wspoipraca PR z mediami Zo 75 | 20| o [20] o | s 20 55 3
PS8 |[Komunikacia lryzysowa Zo s0 | 16| o 1| o] 3 16 34 3
PS8 [Copywriting PR Zo 50|16 0o |16 0| 24 16 34 3
P510 [Sponsoring Zo s6 |16 ] o 6| o3 16 34 3
PS11 |Badanie rynku i opinii (analiza i badania) Zo 50 {16 [ o | 16| o | a4 16 34 3
PS12|Agencia PR 2o 50 | 16| o | 8| o | as 16 34 2
PS13|PR w biznesie (PR Kor fny) Zo so| 16| o8] 0| 34 16 34 2
PS14 |Analtyka i 1 Zo s0 | 16| o] 18] 0] 34 18 34 2
Suma godzin 725 (228 | o | 228 | o | a97
Gadziny zajpé Rozkiad zajet w - studia nlestac] Punkty ECTS 2
p Przedmiot pesesme 5 s:::- w tym: 1 zima T 1 z2ima WV late Vzima Viiato Punkty ECTS 1 1;; % i
gpwswlewlprlpws Wléwlprll’ws wlewlprlpws w[ew|pr|Pws W[éw]prles WIéwlprJPWS wlcwlprlpws 2|73
D15. Specialnoé<: e-Marketing, e-C: 1 Social media w biznesie
PS1 |Kreowanie marki Zo so | 18| o [16] 0] a3 16 34 2
PS2 |Media spok | Zo0 50 | 6] o[ 16] o] 3 18 34 2
PS3 |Digital i mobile -p y 1 trendy 2o s0 | 16 | o [ 16| o | 34 16 34 2
PS4 |t } £kl Zo s0 |16 | 0o [1.8] 0] a4 16 34 2
PS5 [Rynek E w Polsce, trendy { tendencje Zo s0 | 16| o | 6] o [ aa 18 34 2
P56 |Pi i Zo 50 | 16| o | 1w | 0| 34 16 M 2
P87 |Search Engine (SEQISEM/SEA) Zo 75| 20| o | 20| o0 [ s 20 55 3
PS8 [op strony i aplikacje mobil Zo so | 16| o | 6] 0 3 16 34 3
P59 |Polside prawo { ) 20 50 | 6] o |16] o aa 18 34 3
PS10|Automatyzacja w digital Zo so | 18| 0o |16] 0|3 16 34 3
PS11 |Badanie rynku i opinii {anallza i badania) Zo 50 | 16 | o | 16| o | a4 16 34 a
PS12 |E-mail Marketing Zo s0 |18 ] 0o 16| 0] 34 16 34 2
PS13|T skdepu i go ! Zo 50| 16| o1 0|3 18 34 2
PS14 |Ptatnosci w e-commerce Zo so | 16| o | 18] 0|34 16 34 2
Suma godzin 725 [ 228 | o | 228 ]| o | 487
D18, Sztuka wizusina. Fot multimadiaina
[ PS1 |Podstawy Fotografil Zo 50 | 16 ] 0 | 18] 0 | 34 16 34 2
PS2 |Podstawy §wiatia | folografia studyjna 20 50 | 18| 0 | 16| 0 | 34 18 34 Fl
PS3 |Wizaz | etyllzacia fotografk Zo 80 | 16 | 0 | 16 [ 0 | 34 16 34 2
PS4 [Po rodukci Zo 50 | 16 | 0 | 16 | o | 34 16 3 2
PS5 |Struktury wizualne Zo 50 | 18 | 0 | 16 | 0 | 34 18 34 2
PS6 |zastosowanie automatyki w sziuce Zo 50 16 ) 18 0 34 16 34 2
PS7 |Pracownla Projektu folograficznago Zo 7 | 20 | 0 | 20| 0 | 55 20 55 3
PS8 [Projektowanie 30 Zo 50 | 18| 0o |16 ] 0 | 34 16 34 3
P59 |Folografia Kreacyina/Konceptual Zo 50 | 16 | 0 | 16 | 0 | a4 16 34 3
PS10 [Etyka W Sztukach Wizualnych Zo 50 | 16 | 0 |16 | 0 | 3 16 34 3
PS11 |Videomaking: Pomysi, fimowanie 20 50 | 16 | 0 | 18 | 0 | a4 16 34 3
PS12|Instalacja prz na Zo so | 16 | 0o [ 16 [ o |24 16 34 2
PS13 [Portiolia | Przygotowania do wystawy Zo 50 | 16 | 0o | 16| 0 | 34 16 34 2
PS14 | Typografia | Projektowanie graficzne [Nauka tworzenia Tekstow Wizuainych, zasady pro Zo 50 16 0 16 0 34 16 34 2
Suma godzin 725 (228 | o [228 | o [ao7




Uczelnia Biznesu i Nauk Stosowanych Varsovia MEDIA - PLAN STUDIOW Il STOPNIA O PROFILU PRAKTYCZNYM - STUDIA STACJONARNE
Godziny zajeé Rozktad zaje¢ w semestrze - studia stacjonarne Punkty ECTS 2
)
c s |
® o | =
; N | 2 |2
. Egzamin 3 L] 8 .
Lp Przedmiot Pl unkty ECTS 1| 3 E‘ N g
5 ° c N
D K} o Q
E |Suma w tym: I zima Il lato Il zima IV lato -g) g g‘
] bez a I
8’ PWS| W éw pr |PWS| W éw pr |PWS| W ew pr (PWS| W cw pr |PWS| W cw pr | PWS g N
A. MODUL KSZTALCENIA OGOLNEGO Ljnjmiwv
01 |Jezyk obey ZolE 200 | 60 0 60 0 140 30 70 30 70 44| 24
Suma godzin 200 | 60 0 60 0 140 2,4 0 0
: B. MODUL KSZTAL.CENIA PODSTAWOWEGO
P1 Finansowanie przesiewzie¢ w mediach kreatywnych Zo 75 30 30 0 0 45 30 45 3 1,2
P2  |Self-branding Zo 75 30 12 18 0 45 12 18 45 3 1,2
P3  |Storyteling i story design Zo 75 30 0 30 0 45 30 45 3 1,2
P4 Prawne aspekty produkcji i projektowania E 75 30 30 0 (4] 45 30 45 3 1,2
P5  |Wspdiczesna animacja w Polsce i na $wiecie Zo 75 30 30 0 45 30 45 3 1,2
P6 Gamifikacja i edutainment Zo 50 30 30 0 0 20 30 20 2 1,2
P7  |Digital art. Zo 75 30 12 18 0 45 12 18 45 3 1,2
P8  |Tworzenie narracji konwergentnych Zo 50 30 12 18 0 20 12 18 20 2 1,2
Suma godzin 550 | 240 | 156 | 84 0 310 9,6 0 0
C. MODUL KSZTAL.CENIA KIERUNKOWEGO
K1 Podstawy zarzgdzania Zo 83 24 24 0 0 59 24 59 3 1
K2  |Zarzadzanie i marketing w mediach E 75 30 18 12 0 45 18 12 45 3 1,2
K3  |Opinia publiczna Zo 50 42 22 20 0 8 22 20 8 2 1,7
K4  |Teoria komunikacji E 100 | 30 30 0 70 30 70 4 1,2
K5  [|Media w perspektywie aksjologicznej E 100 | 42 42 0 58 42 58 4 1,7
K6 Gatunki dziennikarskie Zo 75 42 22 20 0 33 22 20 33 3 1,7
K7 |Konkurencyjnosé na rynku mediéw Zo 100 | 46 16 30 0 54 16 30 54 4 1.8
K8 Etykieta w komunikacji publicznej i mediainej Zo 100 46 16 30 0 54 16 30 54 4 1.8
K9 Uzyteczno$¢ danych sieciowych Zo 75 46 16 30 0 29 16 30 29 3 1,8
K10 |Projektowanie aplikacji w tevhnologii AR i VR 2o 50 30 6 24 0 20 6 24 20 2 1,2
K11 |IT w mediach E 75 42 0 42 0 33 42 33 3 1,7
K12  |Warsztaty motion capture Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2| 12
K13  |Warsztaty preprodukcji gier i flméw Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2| 12
Suma godzin 983 | 480 | 212 | 268 0 503 19,2 0 0
1 D. MODUL KSZTALCENIA SPECJALNOSCIOWEGO
P81 |Przedmiot specjalnosciowy 1 Zo 75 30 0 30 0 45 30 45 3 1,2
P82 |Przedmiot specjalnos$ciowy 2 Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2 1,2
PS3 _|Przedmiot specjalnosciowy 3 Zo 75 30 0 30 0 45 30 45 3 1,2
PS4 |Przedmiot specjalnosciowy 4 Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2 1,2
PS5 |Przedmiot specjalno$ciowy 5 Zo 75 30 0 30 0 45 30 45 3 1,2
PS6 _|Przedmiot specjalnosciowy 6 Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2| 1,2
P87 _|Przedmiot specjalnosciowy 7 Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 21 12
PS8 |Przedmiot specjalnosciowy 8 Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2| 12
PS9 |Przedmiot specjalnosciowy 9 Zo 25 25 0 25 0 0 25 1 1
PS10_|Przedmiot specjalnosciowy 10 Zo 25 25 0 25 0 0 25 1 1
Suma godzin 525 | 290 0 290 0 235 ] 7,2 0 0
E. MODUL KSZTAL.CENIA PRAKTYCZNEGO
SEM  [Seminarium magisterskie [ zo [250] 60 [ 0o [eo[ o [1s0] | | | | | l | | | 30 | | 95 | | 30 | [ o5 | | |s5]s] 24




D3. Specjalnosé: Public Relations (PR) | media relations

PS1  |Zarzadzanie treSciami w mediach spoleczno$ciowych Zo 75 | 30 0 30 0 45 30 45 3
PS2 |Warsztat rzecznika prasowego i wystapienia publiczne Zo 50 | 30 0 30 0 20 30 20 2
PS3 [Self breanding Zo 75 30 0 30 0 45 30 45 3
PS4 | Zarzadzanie kryzysem wizerunkowym Zo 50 | 30 0 30 0 20 30 20 2
PS5 |PRi pozyskiwanie klientow Zo 75 30 0 30 0 45 30 45 3
PS6 [Kreacja strategii Public Relatoins w przedsigbiorstwach Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2
PS7 |Wspdlpraca PR z mediami Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2
PS8 |Strategiczne zarzadzanie komunikacjg kryzysowa w przedsiebiorstwie Zo 50 | 30 0 30 0 20 30 20 2
PSS |Tworzenie treSci komunikacyjnych w dziataniach PR 2o 25 | 25 0 25 0 0 25 1
PS10 [Fazy cyklu Zycia projektéw/ organizacja eventow Zo 25 | 25 0 25 0 0 25 1
Suma godzin 525 | 290 0 290 0 235
D15. Specjalno$é¢: e-Marketing, e-Commerce i Social media w biznesie
P81 |Tworzenie i implementacja komunikacji komercyjnej przesiebiorstw Zo 75 30 0 30 0 45 30 45 3
PS2 |Rynek E-commerce w Polsce, trendy i tendencje Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2
PS3 |Planowanie marketingowe Zo 75 30 0 30 0 45 30 45 3
P84  |Search Engine Marketing (SEQO/SEM/SEA) Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2
PS5 |Tworzenie sklepu internetowego i sprzedaZ intemetowa Zo 75 30 0 30 0 45 30 45 3
PS6  |Monetyzacja w e-<commerce Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2
PS7 |Display Advertising i Programmatic Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2
PS8 |Nowoczesny E-mail Marketing Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2
PS9  |Organizacja rynku reklamy w mediach spotecznosciowych Zo 25 25 0 25 0 0 25 1
PS10 |Tworzenie aplikacji mobilnych Zo 25 25 0 25 0 0 25 1
Suma godzin 525 | 290 0 290 1] 235
D19. Specjalnoéé: SZTUKA WIZUALNA: fotografia i grafika multimedialna, realizacja telewizyjan
PS1 |Fotografia Zo 75 | 30| o | 30| o | 45 30 45 3
P82 |Sztuka operatorska Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2
PS3 |Fotografia portretowa i studyjna Zo 75 30 0 30 0 45 30 45 3
PS4  |Videomaking: Pomyst, filmowanie Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2
PS5 |Pracownia znaku Zo 75 30 0 30 0 45 30 45 3
PS6 |Zasady i techniki wystapieri publlicznych Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2
PS7 |Zasady i praktyka tworzenia audycji telewizyjnych i tresci wideo Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2
PS8 |[Swiatto i diwiek w mediach Zo 50 30 0 30 0 20 30 20 2
PS9 |Wizaz i stylizacja fotograficzna 20 25 25 0 25 0 4] 25 1
PS10 |Warsztaty fotografii mody Zo 25 25 0 25 0 0 25 1
Suma godzin 525 | 290 0 290 0 235




Uczelnia Biznesu i Nauk Stosowanych Varsovia

MEDIA - PLAN STUDIOW Il STOPNIA O PROFILU PRAKTYCZNYM - STUDIA NIESTACJONARNE

Godziny zajeé¢ Rozktad zaje¢ w semestrze - studia niestacjonarne Punkty ECTS 2
Lp Przedmiot /;ﬂ’:;’:,':e g s:e-:a W tym: I zima Nl lato i zima IV lato Punkty ECTS 1 g . g §_ “g
S |Pws| W | éw | pr [PWS| W | éw | pr [PWS| W | éw | pr |PWs éw | pr |PWS éw | pr |PWs 2 L= -
A. MODUL KSZTALCENIA OGOLNEGO Linjmiw
O1  |Jezyk obcy ZolE 200 | 50 0 50 0 150 20 80 30 70 44| 2
Suma godzin 200 | 50 0 50 0 150 2 0 0
B. MODUL KSZTALCENIA PODSTAWOWEGO
P1 Finansowanie przesigwzieé w mediach kreatywnych Zo 75 12 12 0 0 63 12 63 3 0,5
P2  |Self-branding Zo 75 16 10 0 59 6 10 59 3 0,6
P3  |Storyteling i story design Zo 75 16 16 0 59 16 59 3 0,6
P4 Prawne aspekty produkcji i projektowania E 75 16 16 0 0 59 16 59 3 0,6
PS5 |Zintegrowane dziatanie w sztuce wspélczesnej Zo 75 16 16 0 59 16 59 3 0,6
P6 Gamifikacja i edutainment Zo 50 16 16 0 0 34 16 34 2 0,6
P7  |Digital art. Zo 75 16 6 10 0 59 6 10 59 3 0,6
P8 Tworzenie narracji konwergentnych Zo 50 16 6 10 0 34 10 34 2 0,6
Suma godzin 550 | 124 | 78 46 0 426 | 72 36 0 392 0 0 0 0 10 0 34 0 0 0 4,7 0 0
C. MODUL KSZTALCENIA KIERUNKOWEGO
K1 Podstawy zarzadzania Zo 75 12 12 0 0 63 12 63 3 0,5
K2  |Zarzadzanie i marketing w mediach E 75 16 10 6 0 59 10 6 59 3 0,6
K3 Opinia publiczna Zo 50 16 10 6 0 34 10 6 34 2 0,6
K4  |Teoria komunikacii E 100 | 16 16 0 0 84 16 84 4 0,6
K5 Media w perspektywie aksjologicznej E 100 | 20 20 0 0 80 20 80 4 0.8
K6  |Gatunki dziennikarskie Zo 75 20 8 12 0 55 8 12 55 3 0.8
K7  |Konkurencyjnosé na rynku mediéw Zo 100 | 20 8 12 0 80 8 12 80 4 0,8
K8 Etykieta w komunikacji publicznej i medialnej Zo 100 | 20 8 12 0 80 8 12 80 4 0,8
K9 Uzytecznos¢ danych sieciowych Zo 75 20 8 12 0 55 8 12 55 3 0,8
K10  |Projektowanie aplikacji w technologii AR i VR Zo 50 16 4 12 0 34 12 34 2 0,6
K11 |IT w mediach E 75 20 0 20 0 55 20 55 3 0,8
K12  |Warsztaty motion capture Zo 50 16 0 16 0 34 16 34 2| 06
K13 |Warsztaty preprodukciji gier i filmow Zo 50 16 0 16 0 34 16 34 2| 06
Suma godzin 975 | 228 | 104 | 124 0 747 8,9 0 0




Godziny zajeé Rozktad zaje¢ w semestrze - studia niestacjonarne Punkty ECTS 2
Lp Przedmiot Ii‘};‘;’::"i‘e § S:enz:a w tym: 1 zima il lato il zima IV lato Punkty ECTS 1ig _ g . g .
g’ PWsS| W éw pr PWS| W éw pr |[PWS| W éw pr |[PWS| W éw pr |PWS| W éw pr | PWS 3 N © E °
D. MODUL KSZTALCENIA SPECIALNOSCIOWEGO
PS1  |Przedmiot specjalnosciowy 1 Zo 75 16 0 16 0 59 16 59 3 0,6
PS2  |Przedmiot specjainosciowy 2 2o 50 16 0 16 0 34 16 34 2 0.6
P83  |Przedmiot specjalnosciowy 3 Zo 75 16 0 16 0 59 16 59 3 0,6
PS4 |Przedmiot specjalnosciowy 4 Zo 50 16 0 16 0 M 16 34 2 0,6
PS5 |Przedmiot specjainosciowy 5 Zo 75 16 0 16 0 59 16 59 3 0,6
PS6 |Przedmiot specjalnosciowy 6 Zo 50 12 0 12 o 38 12 38 2| 05
P87 |Przedmiot specjalnosciowy 7 Zo 50 12 0 12 1] 38 12 38 2| 05
PS8 |Przedmiot specjalnosciowy 8 Zo 50 12 0 12 0 38 12 38 2|05
P89  |Przedmiot specjalnosciowy 9 Zo 25 12 0 12 0 13 12 13 1] 05
PS10 |Przedmiot specjalnosciowy 10 Zo 25 12 4] 12 0 13 12 13 1] 05
Suma godzin 525 | 140 0 140 0 385 0 0 0 0 0 0 0 0 v} 80 0 245 0 60 0 140 35 0 0
E. MODUL KSZTALCENIA PRAKTYCZNEGO
SEM |Seminarium magisterskie Zo 250 | €0 0 60 0 190 30 95 30 95 5(/5| 24
PR  |Prakiyka zawodowa Zo 430 | 480 4] 480 0 0 240 240 10 10| 19,2
- Wykiad; Gw - Gwiczenia; pr - projekt Razem | 2980 | 1082 | 182 | 900 0 |1898| 72 36 0 392 0 240 0 0 6 120 0 374 0 330 0 235 |30|30|28/31)| 407 | O 0
E/Zo/Z - Egzamin/Zaliczenie z ocena/Zaliczenie w éw pr |PWS 108 240 126 330 60 €0
PWS - Praca wlasna studenta 120
D3. Specjaino$é: Public Relations (PR) | media relations
P81  |Zarzadzanie tresciami w mediach spotecznosciowych Zo 75 16 0 16 0 59 16 59 3
PS2 |Warsztat rzecznika prasowego i wystapienia publiczne Zo 50 16 0 16 0 34 16 34 2
P83  |Self breanding Zo 75 16 0 16 0 59 16 59 3
PS4 | Zarzgdzanie kryzysem wizerunkowym Zo 50 16 0 16 0 34 16 34 2
PS5 |PR i pozyskiwanie kiientow Zo 75 16 0 16 0 59 16 59 3
PS6 |Kreacja strategii Public Relatoins w przedsigbiorstwach Zo 50 12 0 12 0 38 12 38 2
PS7 |Wspdlpraca PR z mediami Zo 50 12 0 12 0 38 12 38 2
PS8 |~ " = . 2o 50 12 0 12 0 38 12 38 2
PS8 |Tworzenie tresci komunikacyjnych w dziataniach PR Zo 25 12 0 12 0 13 12 13 1
PS10 |Fazy cyklu Zycia projektéw/ organizacja eventéw Zo 25 12 0 12 0 13 12 13 1
Suma godzin 525 | 140 0 140 0 385 0 (v] 0 0 0 0 0 0 0 80 0 245 60 0 140
D15. Specjalnosé: e-Marketing, e-Commerce | Social media w biznesie
PS1  |Tworzenie i implementacja komunikacji komercyjnej przesigbiorstw Zo 75 16 1} 16 0 59 16 59 3
PS2  |Rynek E-commerce w Polsce, trendy i tendencje Zo 50 16 0 16 0 34 18 34 2
PS3 |Planowanie marketingowe Zo 75 16 0 16 0 59 16 §9 3
PS4 |Search Engine Marketing (SEO/SEM/SEA) Zo 50 16 0 16 0 34 16 34 2
PS5 |Tworzenie sklepu intemetowego i sprzedaz internetowa Zo 75 16 0 16 0 59 16 59 3
P86 [Monetyzacja w e-commerce Zo 50 12 0 12 0 38 12 38 2
PS7 |Display Advertising i Programmatic Zo 50 12 0 12 0 38 12 38 2
PS8  |Nowoczesny E-mail Marketing Zo 50 12 0 12 0 38 12 38 2
PSS9 |Organizacja rynku reklamy w mediach spolecznosciowych Zo 25 12 0 12 0 13 12 13 1
PS10 |Tworzenie aplikacji mobilnych Zo 25 12 0 12 0 13 12 13 1
Suma godzin 525 | 140 0 140 0 385 0 0 0 0 0 0 0 0 0 80 0 245 0 60 0 140
D19. Specjalnoi¢: SZTUKA WIZUALNA: fotografia i grafika multimedialna, realizacja telewizyjan
PS1 |Fotografia Zo 75 16 0 16 0 59 16 59 3
PS2 |Sztuka operatorska Zo 50 18 0 16 0 34 16 34 2
PS3 |Fotografia portretowa i studyjna Zo 75 16 0 16 0 59 16 59 3
PS4  |Videomaking: Pomyst, filmowanie Zo 50 16 0 16 0 34 16 34 2
PS5 |Pracownia znaku Zo 75 16 0 16 0 59 16 59 3
PS6 |Zasady i techniki wystapien publlicznych Zo 50 12 0 12 o] 38 12 38 2
PS7 |Zasady i praktyka tworzenia audycji telewizyjnych i tresci wideo Zo 50 12 0 12 0 38 12 38 2
PS8  |Swiatlo i diwiek w mediach Zo 50 12 0 12 0 38 12 38 2
PS8 |WizaZ i stylizacja fotograficzna Zo 25 12 0 12 0 13 12 13 1
PS10 |Warsztaty fotografii mody Zo 25 12 0 12 (] 13 12 13 1
Suma godzin 525 | 140 0 140 0 385 0 0 0 0 0 0 0 0 0 80 0 245 0 60 0 140






