Mozliwos$¢ dofinansowania

Studia podyplomowe "Grafika 5 400,00 PLN brutto
%@ komputerowa" 5400,00 PLN netto
1
. 28,72 PLN brutto/h
oo Numer ustugi 2025/05/19/14073/2755503 rutto
INFORMATY | ZARZADZANIA 28,72 PLN netto/h
WYZSZA SZKOLA
INFORMATYKI | © Rzeszéw
ZARZADZANIA Z & Studia podyplomowe
SIEDZIBA W . . .
mieszana (stacjonarna potaczona z ustugg zdalng w czasie
RZESZOWIE

rzeczywistym)

Yk kkk 46/5 (D) 188:00h
619 ocen 5 24.10.2026 do 30.06.2027

Informacje podstawowe

Informatyka i telekomunikacja / Projektowanie graficzne i wspomagane

Kategoria
komputerowo

Identyfikatory projektow Matopolski Pocigg do kariery

Studia Grafika komputerowa kierowane sg do oséb chcacych naby¢ nowe
umiejetnosci na rynku pracy z perspektywa prowadzenia agencji
reklamowych, a takze pracujgcych lub zamierzajgcych podja¢ prace w
dziatach odpowiadajgcych za promocje firm oraz wszystkich
zainteresowanych poszerzeniem wiedzy o dodatkowe umiejetnosci w
dziedzinie grafiki uzytkowej.

Grupa docelowa ustugi

Ustuga réwniez adresowana dla Uczestnikéw Projektu MP.

Minimalna liczba uczestnikéw 16
Maksymalna liczba uczestnikow 18
Data zakonczenia rekrutacji 22-10-2026

mieszana (stacjonarna potaczona z ustugg zdalng w czasie

Forma prowadzenia ustugi .
rzeczywistym)

Liczba godzin ustugi 188

art. 163 ust. 1 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie

Podstawa uzyskania wpisu do BUR . . ; .
wyzszym i nauce (t. j. Dz. U. z 2024 r. poz. 1571, z pdzn. zm.)



Zakres uprawnien

Cel

Cel edukacyjny

Studia podyplomowe

Studia podyplomowe Grafika komputerowa wraz z egzaminem potwierdzajg przygotowanie do tworzenia grafiki na
potrzeby druku, projektowania serwiséw internetowych, grafiki reklamowej, modelowania grafiki 3D, a takze tworzenia
multimedialnych i interaktywnych prezentacji komputerowych.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia si¢

Wykorzystuje narzedzia i metody
komputerowej obrébki grafiki 2D oraz
3D.

Projektuje grafiki na potrzeby druku,
projektowania serwisow internetowych,
grafiki reklamowej, modelowania grafiki
3D, a takze tworzenia multimedialnych i
interaktywnych prezentaciji
komputerowych

Proponuje rozwigzanie postawionego
zadania praktycznego poréwnujac
istniejgce rozwiazania, okresli¢ jego
specyfikacje, zgodnos$¢ z istniejgcymi
standardami, ocenié¢ pozytywne i
negatywne aspekty proponowanego
rozwigzania, wykonac¢ projekt zgodny ze
specyfikacja i przeprowadzié¢
weryfikacje uzyskanych wynikéw oraz
zaprezentowac rozwigzanie

Komunikuje wyniki swoich dziatan
stosujac rézne metody i techniki
komunikowania sie.

Wspotpracuje z ekspertami
zewnetrznymi w celu rozwigzania
probleméw wynikajacych ze specyfiki
zawodu.

Kwalifikacje

Kompetencje

Kryteria weryfikacji

Tworzy projekty z wykorzystaniem
programoéw graficznych

Tworzy modele i projekty do wydruku,
zamieszczania na stronach
internetowych.

Analizuje i wybiera najbardziej
optymalne rozwigzanie dostosowane do
potrzeb konkretnej sytuaciji

Zarzadza zespotem komunikujac
zadania do wykonania z
wykorzystaniem dostepnych metod i
technik.

Analizuje podobne rozwigzania celem
podjecia najbardziej optymalnych
decyzji.

Metoda walidacji

Obserwacja w warunkach rzeczywistych

Prezentacja

Prezentacja

Obserwacja w warunkach
symulowanych

Wywiad swobodny



Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji
Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajgcy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sie?

TAK

Pytanie 2. Czy dokument potwierdza, ze walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach
uczenia sie kryteria ich weryfikac;ji?

TAK

Pytanie 3. Czy dokument potwierdza zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i
szkolenia od walidacji?

TAK

Program

Szczegé6towy program studiow:

1. Podstawy grafiki komputerowej
1. teoria grafiki, hierarchia informacji i czytelnos¢ graficzna,
2. anatomia systemu wizualnego cztowieka - budowa oka i mézgu cztowieka,
3. teoria koloréw (dobér koloréw, wtasciwosci koloru),
4. postrzeganie barw, postrzeganie perspektywy, ztudzenia optyczne.
5. formaty graficzne (rozdzielczo$¢, réznica miedzy PPl a DPI, metody kompresji)
6. kompozycja i podstawowe zasady budowania przekazu wizualnego.

2. Fotografia i fotoedycja
1. podstawowe pojecia z zakresu fotografii (trojkat ekspozycji, zasady kompozycji, rodzaje fotografii)
2. obstuga aparatu, dobér obiektywdw, praca w warunkach studyjnych,
3. éwiczenia praktyczne z wykorzystaniem réznych rodzajéw fotografii,
4. zapoznanie z oprogramowaniem wykorzystywanym do przetwarzania i edycji zdje¢, np. Adobe Photoshop,
5. podstawy retuszu, korekty poprawy jakosci fotografii, praca z maskami
6. praca z fotografig - od pomystu do publikacji.

3. Grafika rastrowa
1. definicja, istota i wykorzystanie grafiki rastrowe;j,
2. zapoznanie z oprogramowaniem wykorzystywanym do grafiki rastrowej, np. Adobe Photoshop,
3. operacje na obrazach - uzycie warstw, pedzli, zaznaczania, przeksztatcania, filtry, tryby mieszania i efekty specjalne,
4. Fotomontaz i taczenie obrazéw,
5. przetwarzanie grafiki rastrowej, przygotowanie do specyfiki mediéw.

4. Grafika wektorowa
1. definicja, istota i wykorzystanie grafiki wektorowej,
2. zapoznanie z oprogramowaniem wykorzystywanym do grafiki wektorowej, np. Adobe lllustrator,
3. operacje graficzne — techniki tgczenia, okreslenia i modyfikacji ksztattéw, transformacje.
4. obiekty i narzedzia wektorowe (praca na krzywych, piorko, ksztatty),
5. elementy sktadu graficznego - praca z tekstem,
6. Cwiczenia praktyczne z wykorzystania grafiki wektorowe;.

5. Interaktywne media i UX/UI Design
1. definicja interaktywnych mediéw i ich rola w komunikacji wizualnej, przyktady zastosowania
2. Podstawy Ul — zasady projektowania interfejséw, stosowane formaty graficzne, responsywnosé
3. zapoznanie z oprogramowaniem wykorzystywanym do tworzenia interfejséw, np. Adobe XD, Figma

4. ¢wiczenia wykorzystujagce metodologie Design Thinking, np. stworzenie person, map doswiadczen, scenariuszy ruchéw
uzytkownika

5. wstep do prototypowania.
6. analizowanie studium przypadku.



6. Typografia i podstawy DTP (Desktop Publishing)
1. elementy i pojecia DTR,
2. formaty i standardy stosowane w DTP,
3. typografia i rodzaje krojow pisma — praktyczne wykorzystanie w projektowaniu graficznym,
4. zapoznanie z oprogramowaniem wykorzystywanym do DTP, np. Adobe InDesign,
5. sktad i formatowanie publikacji,
6. przygotowanie materiatéw do wydruku.

7. Identyfikacja wizualna i branding
1. Podstawy brandingu i identyfikacji wizualnej, kluczowe elementy, przyktady dobrze zaprojektowanych systemoéw identyfikacji
wizualnej,
2. tworzenie strategii wizualnej marki
3. projektowanie znaku, logo i specyfikacja projektowa,
4. Projektowanie elementéw identyfikacji wizualnej,
5. brandbook i key visual marki.

8. Animacja i motion graphics
1. formaty i rodzaje animacji,
2. zapoznanie z oprogramowaniem wykorzystywanym do pracy z animacjg, np. Adobe After Effects, Canva
3. ¢wiczenia praktyczne zwigzane z pracg z animacjg komputerowa, definiowanie klatek kluczowych, transformacje,
4. praca z podstawowymi efektami wizualnymi, np. Greenscreen, trackowanie obiektow,
5. Rendering.

9. Projektowanie na potrzeby internetu i social media
1. omoéwienie platform mediéw spotecznosciowych i zamieszczanych tam tresci,
2. zapoznanie z narzedziami wykorzystywanym do pracy z projektowaniem na potrzeby internetu i social media, np. CapCut, Captions,
Canva,
. rozmiary wykorzystywanych tresci na social media,
. wykorzystanie typografii i tgczenie obrazu z tekstem w social mediach,
. psychologia koloréw w grafice w kontek$cie marketingowym,
. twiczenia praktyczne zwigzane z tworzeniem materiatéw do internetu i social media, np. posty, banery na strone www,
. optymalizacja plikéw i zapis do internetu.

N o g bW

10. Wideo i postprodukcja
1. podstawowe pojecia z zakresu wideo oraz ustawienia wykorzystywane przy realizacjach,
2. praca z kamerg - ruchy, techniki nagrywania, sprzet i akcesoria wykorzystywane do realizacji materiatéw wideo,
3. zapoznanie z oprogramowaniem wykorzystywanym do pracy z wideo, np. Adobe Premiere Pro,
4. korekcja i gradacja koloréw w filmie,
5. éwiczenia praktyczne zwigzane z pracg z montazem wideo, np. krétkie formy audiowizualne.

11. Nowe technologie w grafice komputerowej
1. oméwienie nowych narzedzi stosowanych w grafice komputerowe;j,
2. generatywna sztuczna inteligencja i jej wykorzystanie w grafice komputerowe;j,
3. wykorzystanie AR, MR, VR w grafice komputerowej.

12. Podstawy grafiki tréjwymiarowej
1. definicja grafiki 3D i jej wykorzystanie,
2. tworzenie prostych i ztozonych obiektéw geometrycznych,
3. modelowanie z uzyciem spline i mesh,
4. zastosowanie modyfikatoréw, stosowanie tekstur,
5. techniki oswietlenia obiektéw 3D.

Studia trwaja 2 semestry, umozliwiajg uzyskanie 30 punktéw ECTS. Zajecia realizowane sg w formie mieszanej, okoto 70% zaje¢
prowadzonych jest w formie zdalnej. Zajecia odbywaja sg $rednio co 2 tygodnie w soboty i niedziele, $rednio 6 - 8 godzin dziennie

(godzina dydaktyczna - 45 minut).

Walidacja: stuchacz studiéw po uzyskaniu zaliczen i zdaniu egzaminéw przedmiotowych przystepuje do egzaminu koricowego. Po zdaniu
egzaminu koricowego uzyskuje $wiadectwo ukorczenia studiéw podyplomowych.

Harmonogram

Liczba pozycji harmonogramu: 5



Przedmiot /
temat

Podstawy
grafiki
komputerowej
, 4 godz.
dydaktyczne

Fotografia i
fotoedycja, 4
godz.
dydaktyczne

Podstawy
grafiki
komputerowej
, 4 godz.
dydaktyczne

Fotografia i
fotoedycja, 4
godz.
dydaktyczne

Walidacja,
egzamin
koncowy

Cennik

Cennik

Rodzaj ceny

Prowadzacy

Aleksandra
Skura

Gabriela
Piechnik-Czyz

Aleksandra
Skura

Gabriela
Piechnik-Czyz

Data realizacji
zajeé

24-10-2026

24-10-2026

25-10-2026

25-10-2026

30-06-2027

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto

Koszt osobogodziny brutto

Koszt osobogodziny netto

Godzina
rozpoczecia

08:55

12:40

08:55

12:40

09:00

Cena

5400,00 PLN

5400,00 PLN

28,72 PLN

28,72 PLN

Godzina
zakonczenia

12:30

16:10

12:30

16:10

09:45

Liczba godzin

03:35

03:30

03:35

03:30

00:45

Forma
stacjonarna

Tak

Tak

Tak

Tak

Tak



Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 6

O
M

126

Jakub Gtogowski

Projektant z 6-letnim doswiadczeniem w projektowaniu na uzytek cyfrowy oraz DTP.

Jestem pasjonatem projektowania UX/Ul, moim gtéwnym narzedziem jest Figma. Pracuje
komercyjnie, wspotpracujac z klientami z réznych sektoréw. Uwielbiam rozwigzywa¢ wyzwania
projektowe oraz tworzy¢ uszyte na miare identyfikacje wizualne.

W wolnym czasie organizuje Hackathony oraz zajmuje sie fotografia.

226

Gabriela Piechnik-Czyz

Doktor nauk spotecznych w dyscyplinie nauki o komunikacji spotecznej i mediach (Wyzsza Szkota
Informatyki i Zarzadzania w Rzeszowie).

Jej zainteresowania naukowe koncentrujg sie wokdt komunikacji wizualnej. Specjalizuje sie w
grafice 2D (zwtaszcza zwigzanej z DTP, grafikg informacyjng) oraz video i fotografii. Rozwijajac
swoje zainteresowania oraz umiejetnosci w latach 2019-2020 uczestniczyta w wielu kursach, m.in.
gammifikacja w edukacji wyzszej, nowoczesne technologie w edukaciji, tworzenie infografik, project
manager, specjalista ds. marketingu, czy tez komunikacja w dydaktyce. Prowadzi zajecia na
studiach pierwszego i drugiego stopnia oraz na studiach podyplomowych.

3z6

Aleksandra Skura

Artystka wizualna, wyktadowczyni i specjalistka w dziedzinie mediéw cyfrowych, grafiki
komputerowej oraz content marketingu. Na co dzieh zwigzana jest z Kolegium Mediéw i
Komunikacji Spotecznej Wyzszej Szkoty Informatyki i Zarzagdzania w Rzeszowie. Jest asystentka
merytoryczng prodziekana na kierunkach Grafika Komputerowa i Produkcja Multimedialna oraz
Digital Marketing. Petni réwniez funkcje opiekuna merytorycznego na Centrum Studiéw
Podyplomowych na kierunku Grafika Komputerowa.

Aktywnie angazuje sie w zycie uczelni jako opiekunka studentéw kierunku Grafika Komputerowa i
Produkcja Multimedialna, inspirujgc i wspierajgc ich rozwoj artystyczny i zawodowy.

Posiada prestizowy certyfikat DIMAQ Professional, ktéry potwierdza jej umiejetno$ci w marketingu
cyfrowym. Wystepuje takze jako prelegentka na branzowych konferencjach marketingowych, dzielgc
sie wiedzg i doswiadczeniem z zakresu produkcji multimedialnej oraz strategii wizualnych.

W swojej pracy tagczy zamitowanie do fotografii, filmu oraz nowoczesnych technologii wizualnych.
Koncentruje sie na tworzeniu innowacyjnych tresci wizualnych, zaréwno artystycznych, jak i
komercyjnych. Specjalizuje sie w nagrywaniu i edycji materiatéw wideo oraz fotografii, ze
szczegodlnym naciskiem na fotografie produktowa.

4z6

Matgorzata Domiszewska

Asystentka w Zaktadzie Grafiki Komputerowej WSIiZ.

Zatrudniona w Wyzszej Szkole Informatyki i Zarzadzania od 2021 roku.

Magister (Wyzsza Szkota Informatyki i Zarzadzania w Rzeszowie, 2013 r.), ukonczony kierunek
studiéw: Dziennikarstwo i komunikacja spoteczna; Licencjat (Uniwersytet Rzeszowski), ukoriczony
kierunek studiéw: edukacja artystyczna w zakresie sztuk plastycznych. Specjalizacja: grafika
warsztatowa.



Prowadzi dziatalno$¢ artystyczng w zakresie fotografii, grafiki komputerowej (ilustracje, tworzenie
gier komputerowych) oraz malarstwa olejnego (tradycyjne techniki). Jest laureatka
Miedzynarodowych Biennali Mtodej Grafiki (Izrael, Niemcy, Polska i Rosja) ,PRIMA SEPTEMBRIS.
Przeciw nienawisci” jako reprezentantka Polski.

526

O Izabela Lenczowska

‘ ' Magister Dziennikarstwa i komunikacji spotecznej, ze specjalnoscig Grafika komputerowa w
mediach (Wyzsza Szkota Informatyki i Zarzadzania z siedzibg w Rzeszowie, rok 2023). Studia
licencjackie ukonczyta na kierunku Grafika komputerowa i produkcja multimedialna ze
specjalnosciami Komunikacja wizualna w marketingu oraz Grafika multimedialna (Wyzsza Szkota
Informatyki i Zarzadzania z siedzibg w Rzeszowie, rok 2021).

Jej zainteresowania naukowe jak i hobbystyczne koncentrujg sie wokdt komiksu, grafiki 2D, ilustraciji
oraz malarstwa cyfrowego.

626

O Mariusz Chorgzy

‘ ' Wyktadowca WSIiZ, Katedra Projektowania Graficznego. Prowadzi zajecia dydaktyczne z zakresu:
Podstawy grafiki tréjwymiarowe;j,
Animacja i techniki chwytania ruchu, Ruch i animacja, Ruch i techniki chwytania ruchu, Video
Mapping, Modelowanie 3D, Animacja 3D,
Grafika komputerowa.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Zapewniamy uczestnikom studiéw dostep do materiatéw przekazywanych przez wyktadowcédw poszczegdlnych przedmiotéw droga
elektroniczng oraz na platformie Moodle. Stuchacze otrzymuja: prezentacje przygotowane przez wyktadowcow, skrypty, inne materiaty
opisowe przygotowane przez wyktadowcow, zestawy éwiczen.

Warunki uczestnictwa

Osoby z wyksztatceniem wyzszym (I lub Il stopnia). Rejestracja https://podyplomowe.wsiz.pl/rekrutacja/

Rejestracja na studia podyplomowe odbywa sie w formie elektronicznej i bedzie aktywna od 1 kwietnia 2026 r. Aby zarezerwowaé miejsce
na studiach podyplomowych konieczne jest ztozenie kompletu wymaganych dokumentéw rekrutacyjnych. Zgtoszenie na studia tylko
przez Baze Ustug Rozwojowych nie gwarantuje miejsca w grupie.

Czesne za studia wpisane w karcie ustugi nie obejmuje optaty rekrutacyjnej w wysokosci 50 zt. Optate rekrutacyjng nalezy wnies¢ w chwili
rejestracji na studia przez system rekrutacyjny uczelni.

Informacje dodatkowe

Zajecia dydaktyczne realizowane sg srednio co 2 tygodnie w trybie weekendowym po 6-8 godz. zaje¢. Zajecia realizowane w formie
stacjonarnej i zdalnej w czasie rzeczywistym z wykorzystaniem platformy Cisco Webex. Sporadycznie zajecia w formie zdalnej moga by¢
realizowane w ciggu tygodnia w godzinach wieczornych (2 godziny od 18.10 do 19.50). Zajecia dydaktyczne realizowane sg najczesciej w
blokach obejmujacych wskazang liczbe godzin dydaktycznych (45 minut) i przerwe. Przerwy nie sg wliczane do czasu zajec.

Wyktadowcy posiadajg wymagane wyksztatcenie i doswiadczenie.

Szczegdtowy harmonogram zaje¢ dydaktycznych oraz kadra realizujgca zajecia bedzie wprowadzona do Bazy Ustug Rozwojowych na co
najmniej 6 dni przed rozpoczeciem kazdego semestru.



Ustuga skierowana do Uczestnikéw Projektu MP.

Warunki techniczne

Zajecia zdalne prowadzone sg z uzyciem platformy Cisco Webex. Stuchacz loguje sie do platformy Cisco Webex ze swojego konta w
Wirtualnej Uczelni. Stuchacz, aby skorzystac¢ z zaje¢ online musi posiada¢ stanowisko pracy spetniajgce ponizsze minimalne wymagania:

Komputer/laptop/ z zainstalowanym systemem:
Windows

+ Windows 10 lub nowszym

Mac 0S

+10.15 lub nowszym

Urzadzenia mobilne:

i0S

* 16 i nowsze

iPad0S

* 16 i nowsze

Android

+ 10 i nowsze

Minimalna przepustowos$¢ potgczenia internetowego:
- Download 4 Mb/s

-Upload 4 MB/s

Niezbedne oprogramowanie umozliwiajgce uczestnikom dostep do prezentowanych tresci i materiatow

e Przegladarka internetowa (wedtug wyboru stuchacza)

Adres

ul. mjr. Henryka Sucharskiego 2

35-225 Rzeszow

woj. podkarpackie

Budynek Wyzszej Szkoty Informatyki i Zarzadzania w Rzeszowie oraz Centrum Edukacji Miedzynarodowej WSIiZ w

Kielnarowej - kampus WSIiZ, Kielnarowa 386 A. Organizator: Centrum Studiow Podyplomowych parter, pok. 48

Udogodnienia w miejscu realizacji ustugi
o Wii

e Laboratorium komputerowe



Kontakt

ﬁ E-mail csp@wsiz.edu.pl

Telefon (+48) 17 8661 517

Marta Cisek-Babiarz



