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Data rozpoczecia studiéw
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Rok akademicki realizaciji
przedmiotu

2026/2027

Poziom ksztatcenia

| stopnia - licencjackie

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Grupa zaje¢ fakultatywnych

Forma studiéw stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 3 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 5 Liczba punktow ECTS 2.0
Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr hab. Barbara Pawtowska, prof. UG

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ (0.0 30.0 0.0 0.0 0.0 30
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtosc¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnosc¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |30 2.0 18.0 50
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studenta mozliwosciami wykorzystania grafiki komputerowej w
dziataniach promocyjnych przedsiebiorstwa/podmiotu np. uczelni. Student poznaje narzedzie do tworzenia
grafiki komputerowe;j i uczy sie jego wykorzystania realizujgc swoje koncepcje promoc;ji wizji wybranego

wydarzenia/zagadnienia.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[EKONL3_UO08] posiada
umiejetnos¢ obserwacii,
rozumienia i analizowania
zjawisk oraz procesow
gospodarczych i spotecznych za
pomoca

adekwatnych metod naukowych

Student posiada umiejetnosc
obserwac;ji, rozumienia i
analizowania zjawisk
gospodarczych i spotecznych oraz
potrafi stosowac grafike
komputerowg do ich wizualizacji i
komunikacji w dziataniach
promocyjnych.

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[EKONL3_KO05] prawidtowo
identyfikuje, diagnozuje i
rozstrzyga dylematy oraz rézne
warianty rozwigzan, zwigzane z
wykonywaniem zawodu

Student prawidtowo identyfikuje,
diagnozuje i rozstrzyga dylematy
oraz rézne warianty rozwigzan
zwigzane z projektowaniem
graficznym i dziataniami
promocyjnymi.

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SK6] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

[MSGL3_U15] potrafi odpowiednio
okreslac priorytety i planowa¢ oraz
organizowac¢ zadania zwigzane z
ich realizacjg, a takze
monitorowac i oceniaé postepy

Student potrafi wiasciwie ustala¢
priorytety, planowac i organizowaé
zadania zwigzane z
projektowaniem, produkcjg i
wdrozeniem materiatéw
graficznych w dziataniach
promocyjnych, a takze
monitorowaé oraz ocenia¢
postepy prac.

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[EKONL3_U14] potrafi ustala¢
priorytety, planowac i organizowac
realizacje zadan wtasnych oraz
zespotowych, a takze
monitorowac i oceniac postepy w
osigganiu zatozonych celéw.

Student potrafi wiasciwie ustala¢
priorytety, planowac i organizowac¢
zadania zwigzane z
projektowaniem, produkcjg i
wdrozeniem materiatéw
graficznych w dziataniach
promocyjnych, a takze
monitorowac oraz oceniac

postepy prac.

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[MSGL3_W11] ma
zaawansowang wiedze na temat
regut oraz norm (prawnych,
organizacyjnych, etycznych)
organizujgcych struktury i
instytucje ekonomiczne (w
szczegdlnosci te na rynku
miedzynarodowym)

Student posiada pogtebiong
wiedze dotyczaca regut i norm
(prawnych, organizacyjnych,
etycznych) ksztattujacych
struktury oraz instytucje
ekonomiczne, ze szczego6lnym
uwzglednieniem rynku
miedzynarodowego.

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[EKONL3_W10] zna i rozumie
pojecia i zasady z zakresu ochrony
wiasnosci przemystowe;j,
intelektualnej i prawa autorskiego

Student zna i rozumie
podstawowe pojecia i zasady z
zakresu ochrony wiasnosci grafiki
i materiatéw wizualnych.

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[EKONL3_KO02] ma $wiadomos$¢
poziomu swojej wiedzy w obszarze
ekonomii, rozumie potrzebe
pogtebiania oraz

aktualizowania tej wiedzy przez
cate zycie

Student rozumie konieczno$¢
pogtebiania swojej wiedzy w
zakresie tworzenia grafiki
komputerowe;j.

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[EKONL3_W09] ma
zaawansowang wiedze o ewolucji
teorii opisujgcych podmioty i
organizacje

gospodarcze oraz instytucje
publiczne, zna wystepujgce w nich
wiezi funkcjonalne

Student zna teorie dotyczace
organizacji gospodarczych i
instytucji publicznych oraz
rozumie ich wiezi funkcjonalne.
Potrafi tworzy¢ materiaty graficzne
dostosowane do specyfiki
komunikacji tych podmiotéw.

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[EKONL3_U12] potrafi
samodzielnie planowac i
realizowa¢ wiasne uczenie sie
przez cafe zycie

Student potrafi planowa¢ oraz
organizowac zadania zwigzane z
ich realizacjg projektow
graficznych.

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[MSGL3_W09] ma wiedze o
cztowieku jako jednostce
podejmujgcej decyzje
ekonomiczne, dziatajgcej w
strukturach spotecznych i
jednostkach organizacyjnych, w
szczegolnosci przedsiebiorstwach
lub prowadzgcej indywidualng
dziatalno$¢ gospodarcza

Student potrafi tworzy¢ materiaty
graficzne dostosowane do
specyfiki komunikacji tych
podmiotéw.

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport
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Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposob weryfikacji i oceny efektu

[MSGL3_U09] potrafi
komunikowac¢ sie w
migdzynarodowym i
zréznicowanym kulturowo
otoczeniu, z uzyciem poje¢ z
zakresu miedzynarodowych
stosunkéw gospodarczych (w
powigzaniu z wybrang
specjalnoscig na kierunku
miedzynarodowe stosunki
gospodarcze)

Student sprawnie komunikuje sig
w migdzynarodowym $srodowisku
branzy kreatywnej, uzywajgc
terminologii miedzynarodowych
stosunkow gospodarczych przy
realizacji projektoéw graficznych.

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[EKONL3_WO05] ma wiedze o
cztowieku jako podmiocie
tworzgcym

struktury spoteczne i zasady ich
funkcjonowania oraz o jego
dziataniu w tych strukturach, zna
dobrze motywy podejmowania
decyzji gospodarczych przez
czlowieka

Student posiada zaawansowang
wiedze na temat wykorzystania
grafiki komputerowej w
dziataniach promocyjnych,
rozumie zasady projektowania
materiatéw graficznych i ich wpltyw
na decyzje konsumentow.

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[MSGL3_K04] jest gotow myslec i
dziata¢ w sposo6b przedsiebiorczy;
dostosowuje

sie do nowych sytuacji i
warunkoéw, podejmuje wyzwania
kreatywnego myslenia, jest
odporny na porazki, umie
identyfikowa¢ zagrozenia oraz
ocenic ryzyko ich wystagpienia

Student jest gotéw myslec i
dziata¢ w sposo6b przedsigbiorczy
w obszarze grafiki komputerowej
wykorzystywanej w dziataniach
promocyjnych; potrafi adaptowac
sie do dynamicznych realiéw
rynku reklamowego, podejmowac
kreatywne wyzwania projektowe,
a takze identyfikowa¢ zagrozenia i
oceniaé ryzyko w procesie
tworzenia oraz wdrazania
materiatébw promocyjnych.

[SK5] realizacja zadania
problemowego

[SK6] demonstracja umiejetnosci
praktycznych
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Tresci przedmiotu

Zajecial:

Wykorzystanie programéw graficznych z pakietu Corel do wizualizacji produktu/firmy - podstawy pracy z
programem graficznym. (2 godzin)

1. Podstawowe réznice miedzy grafikg wektorowg a grafikg rastrowa;

2. Najpopularniejsze formaty graficzne;

3. Wprowadzenie podstaw CorelDRAW;

4. Arkusz roboczy Corela, ustawienia

Zajecia 2 3:

Podstawy pracy z programem graficznym na przyktadzie Corel Draw - zadania (4 godziny)

1. Precyzyjne transformacje obiektéw, zmiana rozmiaru, potozenia, transformacje, praca z obiektami;

2. Wyréwnywanie i rozktad obiektéw, modyfikowanie ksztattu, grupowanie i faczenie, ksztattowanie obiektéw;
3. Edycja krzywej Beziera i tworzenie ztozonych ksztattéw narzedziem ksztattu, praca na weztach,
rozigczanie i tgczenie obiektow;

4. Tworzenie przyktadowych obiektéw.

5. Narzedzia wspomagajgce prace w Corel Draw: menedzer warstw i obiektéw, menedzer widokdw, teczki
podreczne.

Zajecia4i5:

Zaawansowane przeksztatcenia grafiki wektorowej i rastrowej (2 godziny):

. Praca na warstwach;

. Import formatéw nieobstugiwanych przez program do grafiki wektorowej;

. Potaczenie grafiki wektorowej i bitmapowej;

. Interaktywne efekty;

. Efekty bitmapowe;

. Ograniczenia Corel Draw i modyfikacja rozdzielczosci i rozmiaru.

Zajecia 5,7, 1 8:

Podstawowe pojecia, dotyczace wykorzystania formy, koloru, efektéw dodatkowych przy wizualizacji znaku
firmy (6 godzin):

1. Tworzenie znaku graficznego przy wykorzystanie obiektéw clipartu;

2. Praca z tekstem,

3. Zamiana tekstu na krzywe;

4. Dopasowywanie tekstu do $ciezki.

Zajecia 91 10:

Praca z clipartami (4 godziny).

zajecia 11,12 13:

Przygotowanie plakatu (6 godzin):

1. Opracowanie graficzne tta plakatu.

2. Rozmieszczenie tekstu;

Zajecia 141 15:

Projekt (4 godzin)

OO WN -

Niniejszy konspekt przedstawia szczegotowy przeglad struktury kursu, koncentrujgcego sie na praktycznych
¢wiczeniach z wykorzystaniem programu CorelDRAW oraz powigzanych narzedzi do projektowania
graficznego. Celem zajec¢ jest rozwijanie kompetencji studentéw w zakresie cyfrowego projektowania
graficznego na potrzeby dziatan promocyjnych.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Elementy wiedzy z zakresu marketingu, form promociji.

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe) Prog zaliczeniowy Sktadowa oceny koncowej
przygotowanie zadan czgstkowych |51.0% 30.0%
obecnos¢ 75.0% 10.0%
projekt 51.0% 60.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

1. J. Altkorn, Wizualizacja firmy, Instytut Marketingu, Krakéw 1999.

2. S. Godin, To jest marketing!, MT Biznes Ltd., 2019, ISBN:
9788380877597 (e-book);

3. D.F. DAlessandro, Kreowanie marki. Jak wypracowac perfekcyjny
wizerunek firmy i produktu, Wyd. RM, 2001,
ISBN: 9788372431950;

Uzupetniajaca lista lektur

1. G. Mitkowski, Niech Cig widzg w sieci! Blog lub serwis branzowy
od podstaw, Wyd. Onepress, 2020, ISBN 9788328366275
2. Strony internetowe z zadaniami pracy w CorelDraw

Adresy eZasobdéw
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Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/

realizowane zadania Na konsultacjach omawiane bedg szczegoty realizacji projektdw, wyjasniane watpliwosci dotyczace
poszczegdlnych projektéw a takze poruszane biezgce problemy zgtaszane przez studentow.

Praktyki zawodowe Nie dotyczy
w ramach przedmiotu

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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