Zatgcznik nr 2 do Uchwaty nr 14/2026

Senatu Uniwersytetu WSB Merito w Toruniu z dnia 25 lutego 2026 roku
w sprawie ustalenia programéw studiow pierwszego stopnia

dla naboru rozpoczynajgcego sie w roku akademickim 2026/2027

na WydZziale Finanséw i Zarzqgdzania Uniwersytetu WSB Merito w Toruniu

Uniwersytet WSB Merito w Toruniu

Wydziat Finansow i Zarzgdzania w Toruniu

Program studiow
dla kierunku
DESIGN W BIZNESIE

studia pierwszego stopnia

Studia: stacjonarne, niestacjonarne
Profil: praktyczny

Rok akademicki 2026/2027



l. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA KIERUNKU STUDIOW

Nazwa kierunku studiow

DESIGN W BIZNESIE

Poziom ksztatcenia
(studia pierwszego stopnia / studia drugiego stopnia /
jednolite studia magisterskie)

studia pierwszego stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne/niestacjonarne

stacjonarne, niestacjonarne

Czas trwania studiéow (w semestrach) 6

taczna liczba punktéw ECTS dla danej formy studidow 180

taczna liczba godzin okreslona w programie studiow

Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

2728 2280
Tytut zawodowy nadawany absolwentom licencjat
Wymiar praktyk zawodowych. 960 godzin
Jezyk prowadzenia studiéw polski
Rok rozpoczecia cyklu ksztatcenia 2026/2027
l. EFEKTY UCZENIA SIE
Odniesienie

Odniesienie do charakterystyk

Symbol efektu uczenia Efekty uczenia sie dla studidw pierwszego stopnia do charakterystyk | efektéw uczenia sie

sie na kierunku

na kierunku DESIGN W BIZNESIE

efektow uczenia sie
dla poziomu 6

dla poziomu 6
dla dziedziny sztuki
(rozwiniecie)

WIEDZA - absolwent zna i rozumie:

dorobek z zakresu malarstwa, fotografii, rzezby i
architektury, historii rzemiosta artystycznego oraz style w

DWB_ | W01 . . . . . P6S_WG P6S_WG
- sztuce i tradycje twércze przydatne w zakresie studiowanego - -

kierunku design w biznesie

DWB_|_ W02 pojt?cie stylu .i formy oraz kategorii estetycznej niezbednej w P6S WG P6S WG
projektowaniu
niezbedne w projektowaniu relacje pomiedzy stylami w

DWB | W03 .sztuce a trad.ycjami'tyvc')rc.zymi'oraz ma s'.wialdo.mos'c' N PES WG PES WG

- interdyscyplinarnosci designu jako tacznika swiata techniki ze - -

Swiatem marketingu.
roézne techniki i metody kreacji graficznej (cyfrowej i

DWB_I_Wo04 analogowej) z uwzglednieniem zasad projektowania i P6S_WG P6S_WG
modyfikacji obiektéw wzorniczych.
zagadnienia w zakresie towaroznawstwa i stosowania
réznorodnych materiatéw w proponowanych rozwigzaniach P6S_WG

DWB_I_W05 projektowych, niezbedne do oceny i kreowania trendow P6S_WK PBS_WG
wspotczesnego designu.
normy i standardy w poszczegdlnych obszarach dziatalnosci

DWB_|_WO06 przedsieb.iorstwa i organizacji w szczegélr?oéci’m‘/ odniesieniu P6S_WG P6S_ WG
do wzornictwa, w tym normy towarowe, jako$ciowe, prawne P6S_WK
i spoteczne

DWB_I_WO07 role i funkcje procesu zarzadzania P6S_WG
znaczenie designu w zakresie komunikacji przedsiebiorstwa i

DWB_|_W08 organizacji z rynkiem i jego otoczeniem w skali krajowej i P6S_WG

miedzynarodowe;j.




zewnetrzne uwarunkowania dziatalno$ci marketingowej i ich

DWB_I_W09 . . . . P6S_WK
wptyw na realizowane dziatania projektowe
metody i narzedzia prowadzenia badan w poszczegdlnych
DWB_I_W10 obszarach dziatalnosci przedsiebiorstwa ze szczegélnym P6S_WG
uwzglednieniem projektowania dziatarn marketingowych
DWB_I_W11 atrybuty marki, przedsiebiorstwa oraz organizacji P6S_WG
zagadnienia z zakresu psychologii oraz socjologii w
DWB | W12 odniesieniu do zachowan konsumenckich oraz znaczenie P6S_WG
- komunikatow reklamowych dla sukcesow przedsiebiorstwa i P6S_WK
organizacji
DWB | W13 pojecie kultury organizacyjnej oraz jej wptyw na sprawnos¢ P6S_WG
- dziatalnosci zespotowe;j i indywidualnej P6S_WK
DWB_|_W14 z'agadnllema z zal.<re.su wspofc'zesnych finansow, a zwla'szcza P6S_WG
finanséw przedsiebiorstw zwigzanych z obszarem designu
DWB_|_W15 znaczenie wfésnosa |ntelektualr_1ej (wtasnosci przemystowe;j, P6S_WG P6S_WG
praw autorskich, praw reklamy i praw pokrewnych) P6S_WK
UMIEJETNOSCI - absolwent potrafi:
uczestniczy¢ w procesie projektowania, np. logo, reklamy, PES UW
DWB_I_u01 folderu, strony www, dress-code'u, wyposazenia wnetrz, - P6S_UW
. P6S_UO
produktu, opakowania
uzasa.dr,uac_l c?cenlac decyzje i str.ategle prOJekt9we oraz. P6S_UW P6S_UW
DWB_I_U02 wyrazac opinie o problemach zwigzanych z projektowaniem,

.. . p , . . P6S_UK P6S_UK
uwzgledniajac ztozonosé zadan designerskich - -
stosowac techniki rysunkowe jako podstawowy sposéb PES UW

DWB_I|_U03 zapisu zamystu projektowego, uwzgledniajac inne P6S_UW PGS_UU
réznorodne techniki plastyczne przy jego realizacji -
wykorzystywac technologie komputerowg do wspomagania

DWB_I_U04 procesu projektowania materiatéw marketingowych, P6S_UW P6S_UW
obiektéw, prezentacji oraz realizacji celow technologicznych
w dziataniach marketingowych i reklamowych
wykorzystywa¢ metody zarzadzania projektami, uczestniczy¢ P6S_UW

DWB | _U05 . . . . .

- w procesach podejmowania decyzji operacyjnych i P6S_UO
taktycznych oraz ocenie proponowanych rozwigzan
stosowac odpowiednie narzedzia i techniki reklamy na rynku

DWB_|_U06 konsumenckim i przeprowadzac analize uwarunkowan i P6S_UW
skutecznosci stosowanego przekazu reklamowego

DWB | U07 |nterpr,etovxl/a.c ZJaWISka‘ i procesY w prz§d5|eb|orstW|e, w PES UW

- szczegblnosci w zakresie komunikowania z rynkiem -
wykorzystywac wiedze teoretyczng z zakresu wspétczesnych

DWB_I_U08 finanséw w praktyce w kontekscie specyfiki designu w P6S_UW
biznesie
przygotowywac typowe prace pisemne i wystgpienia ustne,

DWB | U09 dotyczace zagadn.le’n z designu i biznesu, z W}/korzystanlem P6S_UK PES UK

- podstawowych ujeé teoretycznych przy uzyciu P6S_UU -
nowoczesnych technologii
DWB_I_U10 posfuglyva.c sie jezykiem ob.cym na pozu?mle B2 P6S_UK
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego
planowac i realizowac wtasne uczenie sie przez cate zycie w P6S_UW
DWB_I U1l P6S_UU
- celu doskonalenia swoich kompetencji zawodowych - P6S_UU

DWB | U12 planowacf i organizowad prace wtasng oraz wspotdziatac i P6S UO
- pracowaé w zespole -

KOMPETENCIJE SPOtECZNE - absolwent jest gotow do:

DWB | Kol dokonania s'amoocepy stz?mu swojej wiedzy i umiejetnosci z PES KK PES KK

- zakresu designu w biznesie - -
doceniania znaczenia wiedzy i zasiegania opinii ekspertéw w
DWB_|_K02 przypadku trudnosci z samodzielnym rozwigzaniem P6S_KK

problemdéw poznawczych i praktycznych




DWB_| K03 myslenia i dziatania w sposdb przedsiebiorczy P6S_KO P6S_KO
DWB_|_K04 |,n|c10w?n|a i wspoforganl.z.owanla dnafa?n na rzecz P6S_KO P6S_KO
srodowiska spotecznego i interesu publicznego
DWB | KOS bra!nla odpowiedzialnosci za pOW|erzone'mu zadania P6S KR P6S KR
- zwigzane z wykonywang pracg oraz petniong rolg zawodowg - -
przestrzegania etyki zawodowej i wymagania tego od innych
DWB._|_K06 oraz podejmowania dziatan majacych na celu dbatos¢ o P65 KR P6S_KR

dorobek i tradycje zawoddw zwigzanych ze studiowanym
kierunkiem




ZAJECIA LUB GRUPY ZAJEC NIEZLAEZNIE OD FORMY PROWADZENIA WRAZ Z PRZYPISANIEM DO NICH EFEKTOW
UCZENIA SIE | TRESCI PROGRAMOWYCH ZAPEWNIAJACYCH UZYSKANIE EFEKTOW

NIEZALEZNIE OD FORMY ICH PROWADZENIA

(@)

A) PRZYPISANIE EFEKTOW UCZENIA SIE DO ZAJEC LUB GRUPY ZAJE

Efekty

Przedmioty

DWB_WO01

DWB_W02

DWB_W03

DWB_W04

DWB_WO05

DWB_WO06

DWB_WO07

DWB_W08

DWB_W09

DWB_W10

DWB_W11

DWB_W12

DWB_W13

DWB_W14

DWB_W15

DWB_U01

DWB_U02

DWB_U03

DWB_U04

DWB_UO05

DWB_U06

DWB_U07

DWB_U08

DWB_U09

DWB_U10

DWB_U11

DWB_U12

DWB_K01

DWB_K02

DWB_KO03

DWB_K04

DWB_KO05

DWB_KO06

Jezyk obcy

<

<

x

>

<

Podstawy filozofii i etyki

Podstawy socjologii

x| >

Podstawy psychologii

Réznice kulturowe

X[ |[>x|x

Edytory tekstu

Ochrona wtasnosci intelektualnej

Wychowanie fizyczne

Podstawy komunikacji spotecznej

Komunikacja symboliczna i niewerbalna

<[>

Grafika menedzerska i prezentacyjna

Zarzadzanie karierg

Zarzadzanie

Rachunkowos¢

Zarzadzanie zmiang

Podstawy ekonomii

X[ <[> [>[>x|x

Zarzadzanie marka

Finanse przedsigbiorstwa

Zarzadzanie projektami

Zarzadzanie jako$cig

Marketing i reklama

Badania marketingowe

X[ ||

Inicjowanie i prowadzenie wtasnej dziatalnosci gospodarczej

[ [ > [

Historia sztuki

Estetyka

Historia designu

<

Ksztattowanie klimatu barwnego

Struktury wizualne

Ksztattowanie przestrzeni

Ergonomia

Wydawnictwa promocyjne

Projektowanie reklamy 3D

Trendy wspdtczesnego designu

X|x|x|>x|x|x|x

Woprowadzenie do Design Thinking

Rysunek i podstawy grafiki

<

Rysunek techniczny

Grafika komputerowa

Fotografia cyfrowa

Plener projektowy

Projekt 360° — od koncepcji do realizacji

x | X |[Xx|Xx

Praktyka zawodowa 1

Xx|x|x|x

>

Praktyka zawodowa 2

x| X

Autoprezentacja i trening wypowiedzi ustnej

X [x|x|>x

X [X|Xx|x

X[ [>]x

x| x| > |>x]|x

X[ [ |>

Communication Skills in Business




B) ZAJECIA LUB GRUPY ZAJEC ORAZ TRESCI PROGRAMOWE ZAPEWNIAJACE UZYSKANIE
EFEKTOW UCZENIA SIE

ZAJECIA LUB .
L TRESCI PROGRAMOWE
GRUPY ZAJEC
Znaczenie designu. Sztuka, malarstwo, grafika — opisywanie ksztattéw, $wiatta,
Jezyk obey koloréw, materiatéw. Zasady przygotowania prezentacji w jezyku angielskim.

Negocjacje biznesowe. Przygotowanie do certyfikatu TOEIC/WIDAF. Rola designu
w biznesie i przemysle. Moja Sciezka kariery. Przedsiebiorczosc.

Podstawy filozofii

Historia filozofii i etyki — czym jest filozofia, kierunki w filozofii i etyce.

i etyki
Wprowadzenie do socjologii — historia powstania nauki, proces instytucjonalizacji
Podstawy socjologii. Od zachowania do dziatan spotecznych. Rola kultury. Zjawisko wyobrazni
socjologii socjologicznej. Interakcje spoteczne. Kontrola spoteczna. Ksztattowanie sie
jednostki, role spoteczne.
Podstawy Przedmiot psychologii. Miejsce psychologii wsrdéd innych nauk. Gtéwne cele
psychologii psychologii. Psychologia stosowana. Psychologia reklamy.

Réznice kulturowe

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z kluczowymi koncepcjami
i terminologia studidéw miedzykulturowych. Studenci zapoznajg sie z réznymi
kulturami, poznajg sposoby ich analizowania i obcowania z nimi, dzieki czemu
mozliwe bedzie zrozumienie, opisanie i przewidzenie zachowan moggcych wynikngé
z réznic pomiedzy osobami czy podmiotami z rézinych obszaréw kulturowych.
Przedmiot pozwoli na zrozumienie jak obowigzujgca w danym rejonie kultura
wptywa na zachowania przywédcze, konsumenckie, projektowe czy organizacyjne.

Edytory tekstu

Aplikacje do edycji tekstu. Zasady tworzenia dokumentéw, rézne formaty plikéw.

Ochrona wtasnosci
intelektualnej

Kontekst czasowy, terytorialny systemowy, wprowadzenie dwupodziatu (prawo
autorskie i prawo wtasnosci przemystowej). Omowienie definicji ustawowej utworu
klasyfikacja utwordow, pojecie praw pokrewnych. Pojecie praw bezwzglednych,
omoéwienie autorskich praw osobistych i majgtkowych, licencje ustawowe.

Wychowanie
fizyczne (studia

Organizacja zaje¢, bhp, kryteria na zaliczenie. Metodyka nauczania Zasady
bezpieczenstwa na zajeciach. Pierwsza pomoc przedmedyczna. Szczegdtowe tresci
zaje¢ w zaleznos$ci od wybranych zaje¢ sportowych, np. aerobic, pitka nozna,

stacjonarne) sitownia, pitka koszykowa.
Definicje, cechy i funkcje komunikacji spotecznej. Modele komunikacji. Gtéwne
Podstawy techniki i strategie komunikacyjne stosowane w mediach publicznych i prywatnych.
komunikagj Etyka komunikacji. Propaganda i reklama w komunikacji. Wybrane koncepcje
. komunikacji miedzykulturowej. Procesy komunikowania sie. Skfadniki aktu
spotfecznej

komunikacji. Skuteczno$é¢ w komunikacji. Typologia srodkdéw i narzedzi komunikacji.
Etyka komunikacji. Umiejetnos¢ stuchania. Empatia i wsparcie.

Komunikacja

Podstawy semiotyki. Funkcje znaku. Znaki i oznaki. Symbole, wskazniki arbitralne

symboliczna i inne formy komunikacji symbolicznej. Style komunikacji symbolicznej
i niewerbalna i niewerbalnej. Komunikacja wizualna (logo, logotyp) a marketing.

Grafika Zatozenia projektowe prezentacji. Nowe technologie e-learningowe w nauczaniu
menadzerska przedmiotu. Wykresy i diagramy. Szablony i wzorce slajdéow. Multimedia.
i prezentacyjna Zarzadzanie prezentacja.

Zarzadzanie
karierg

Kluczowe zasady pisania CV i listu motywacyjnego. Autoprezentacja. Prezentacja
wtasnych umiejetnosci, preferencji i predyspozycji zawodowych przed pracodawca
w rozmowie kwalifikacyjnej. Moje idealne miejsce pracy. Samoocena.Metoda
SMART.




Zarzadzanie

Historia mysli w dyscyplinie nauk o zarzadzaniu. Otoczenie instytucji. Stosunki
miedzy instytucjg a jej otoczeniem. Proces planowania: cele; plany. Elementy
organizowania: definicja i rodzaje struktur organizacyjnych. Istota motywowania.
Istota kontroli. Kierownicy w instytucjach. Style i sposoby kierowania. Procesy
decyzyjne we wspodtczesnych instytucjach.

Rachunkowos¢

Rachunkowos$¢ w systemie informacyjnym podmiotu gospodarczego i jej podstawy
prawne. Bilans przedsiebiorstwa. Operacje gospodarcze. Dokumenty ksiegowe
i ksiegi rachunkowe.

Zarzadzanie

Definicja zmiany. Zmiana jako inwestycja. Specyfika zarzadzania zmiang. Teorie
wprowadzania zmian. Wizja zmiany. Zrédta i czynniki zmian.

zmiang

Ogdlna charakterystyka ekonomii. Prawa i teorie ekonomiczne. Podstawowy
Podstawy problem ekonomiczny. Ekonomia pozytywna i normatywna. Mikroekonomia,
ekonomii makroekonomia, mezoekonomia i ekonomia globalna. Podstawowe pojecia i prawa

ekonomiczne.

Zarzadzanie marka

Istota zarzgdzania markg. Koncepcje z zakresu zarzgdzania markga. Pozycjonowanie.
Tozsamos$¢ i Komunikacja marki. Architektura marki. Metody oceny i Trendy
w zarzgdzaniu marka.

Finanse
przedsiebiorstwa

Istota finansow przedsiebiorstwa. Podstawy zmiany wartosci pienigdza w czasie.
Podstawowe zasady oceny kondycji finansowej przedsiebiorstwa. Ksztattowanie
struktury majatku i kapitatu w przedsiebiorstwie. Zarzagdzanie krétkoterminowe
finansami firmy. Ksztattowanie struktury majatku w przedsiebiorstwie.
Ksztattowanie struktury kapitatu w przedsiebiorstwie.

Zarzadzanie
projektami

Wprowadzenie do zarzadzania projektami. Planowanie jako podstawa zarzgdzania
projektami. Projektowe struktury organizacyjne.

Ewolucja struktur. Dojrzatos¢ projektowa organizacji. Definiowanie celéw projektu
i ich pomiar. Okreslenie zakresu projektu. Struktura podziatu pracy. Ryzyko
w projekcie. Aspekt czasu w projekcie. Budzet projektu.

Zarzadzanie

Definicje jakosci. Istota i pojecie jakosci. Ewolucja w podejsciu do problematyki
jakosci. Geneza zarzadzania jakoscig. Problematyka normalizacji i certyfikacji.

jakoscia Usprawnianie procesu biznesowego. Orientacja na procesy i pracownikow.
Geneza i definicje marketingu. Funkcje marketingu. Orientacje przedsiebiorstw na
Marketing rynku. Zasady marketingu w gospodarce rynkowej. Potrzeby i preferencje
i reklama nabywcéw. Koncepcja marketingu-mix i formuta 4C. Pojecie produktu i klasyfikacja.
Pojecie reklamy - zadania i znaczenie reklamy w obszarze komunikacji
marketingowej przedsiebiorstwa.
Badania Wprowadzenie i wyjasnienie pojeé: badania marketingowe, problem decyzyjny,

marketingowe

problem badawczy oraz cel i zakres badan. Organizacja badania marketingowego.
Zastosowanie badan marketingowych w wybranych obszarach. Studia przypadkow.

Inicjowanie

i prowadzenie
wiasnej
dziatalnosci
gospodarczej

Formy prowadzanie dziatalnosci gospodarczej (AIP). Podstawy rozliczenia
dziatalnosci gospodarczej (podatek dochodowy). Zrédfa finansowania. Budowa
modelu biznesowego w formie Business Model Canvas. Prezentacja modelu
biznesowego.

Historia sztuki

Wprowadzenie w dzieje sztuki. Historia sztuki pradziejowej i starozytnej I: Egipt,
Mezopotamia, kultury egejskie. Historia sztuki starozytnej Il: sztuka starozytnej.
Sztuka Sredniowieczna I: sztuka wczesnosredniowieczna (przedromanska); Sztuka
romanska. Sztuka renesansu. Sztuka europejska oraz polska wieku XIX i pocz. XX.
Sztuka Il potowy XX wieku., ikony architektury wspdtczesnej, kryzys pojecia sztuka —
antysztuka, sztuka krytyczna, nowe media).

Estetyka

Wprowadzenie do metafizyki wartosci. Aksjologia jako nauka o wartosciach.
Gtéwne aspekty estetyki. Dzieto sztuki. Proces twoérczy. Doswiadczenie estetyczne.
Wartosci. Pojecie $wiata sztuki.




Historia designu

Rzemiosto, sztuka czy przemyst. Rys historyczny ze szczegélnym uwzglednieniem
XVIII wieku. Wiek XIX. Poczgtek kreatywnego myslenia i dziatania projektowego
w produkcji masowej. Style, twércy obiekty. Wzornictwo poczatku XX wieku.
Wzornictwo czasu Il wojny Swiatowe;.

Ksztattowanie
klimatu barwnego

Przedmiot psychologii barw. Spostrzeganie barw. Wrazenie barwy. Teorie
spostrzegania ksztattu i widzenie stereoskopowe. Oddziatywanie barw na cztowieka.
Test preferencji barw. Praktyczne wykorzystanie wiedzy o fizycznych
i psychofizjologicznych wtasciwosciach barw. Spostrzeganie ruchu.

Struktury wizualne

Punkt, linia, ptaszczyzna w tworzeniu struktury wizualnej. Struktury naturalne
i wirtualne. Bryly regularne. Mozliwosci linii. Konkretnos¢ przestrzeni z pudta
wydobyta. Perspektywy i horyzonty. R6zne uktady — kompozycje.

Ksztattowanie

Elementy kompozycji przestrzennej. Dom, miejsce pracy, przestrzen wspdlna.
Projektowanie i aranzacja wnetrz jako sktadowe przestrzeni. Architektura budynku,

przestrzeni przestrzen — elementy i cechy. Miasto, dzielnica, metropolia, wies. Modut a odbiér
przestrzeni, skala cztowieka. Psychologia postrzegania przestrzeni.
Potrzeba adaptacji antropometrycznej produktéw i otoczenia. Wymiar
antropometryczny. Zasady projektowania w oparciu o tablice antropometryczne.
Ergonomia Warunki widocznosci. Zagadnienia dotyczace sterowania. Elementy biomechaniki.

Ruch. Sita. Ogdlne zasady projektowania obcigzenia ciata cztowieka. System
cztowiek - obiekt w ujeciu teorii informacji.

Wydawnictwa
promocyjne

Projektowanie i sktad publikacji reklamowych, takich jak katalogi lub foldery lub
ulotki materiaty fimowe z uwzglednieniem zasad typografii oraz technicznego
przygotowania plikdw do druku (DTP).

Projektowanie

Analiza biezgcych reklam 3D w kontekscie ich celu, grupy docelowej oraz
zastosowanej technologii. Pre-produkcja obejmujgca metody tworzenia
moodboarddw, buyer person oraz wykorzystanie narzedzi takich jak Canva i Miro do
projektowania materiatéw wizualnych. Produkcja i post-produkcja animacji 3D,

reklamy 3D uwzgledniajgca modelowanie, osSwietlenie, tekstury, rendery i montaz. taczenie
technik rysunkowych z technologig 3D w procesie tworzenia animacji. Praktyczne
zastosowanie zdobytej wiedzy poprzez realizacje prostej animacji 3D w programie

Blender.
Trendy Wzornictwo. Trendy europejskiego designu. Wspdtczesne wzornictwo w Polsce.
. Projektowanie przemystowe. Wspodiczesny design w Polsce. Projektowanie
wspotczesnego . y . . . . .
desi graficzne. Przyszto$¢ wzornictwa. Nadprodukcja, zmiany klimatyczne, wyzwania

esignu

ekonomiczne.

Wprowadzenie do
Design Thinking

Wprowadzenie do Design Thinking. Poznanie etapdw i podstawowych metod pracy.
Design Thinking jako podejscie skoncentrowane na cztowieku - badania jakosciowe
i ich znaczenie dla etapéw: empatia i definiowanie problemu. Znaczenie inteligencji
zbiorowej i wizualizacji w pracach Design Thinking.

Autoportretowy rysunek linearny i ptaszczyznowy. Autoportretowy szkic graficzny
w tekturowej, rytowanej matrycy oraz odbitkach monotypii. Rysunek / zeskokowy

FZZ::::WV grafiki grafitem, pastelem, tuszem / giga monotypiczna odbitka farba. Linearny,
ptaszczyznowo brytowy rysunek kredg delikatnego stanu natury i pory roku na
pograniczu realnosci i abstrakcji rzeczy i zjawisk.

Rysunek Formaty arkuszy rysunkowych, tabliczki rysunkowe, podziatki, skale. Polskie normy

techniczny rysunkowe, konstrukcje geometryczne. Rzutowanie prostokatne. Przekroje i widoki.
Uktad 2 i 3D. Wymiarowanie.

Wprowadzenie do ¢wiczed z opisem programow do tworzenia i edycji grafiki

Grafika wektorowej. Grafika rastrowa. Programy graficzne z pakietu Corel / Adobe do

komputerowa tworzenia i edycji grafiki rastrowej. Zasady projektowania i drukowania

roznorodnych materiatéw marketingowych, informacyjnych, grafik uzytkowych,
folderéw promocyjnych itp.




Fotografia cyfrowa

Zarys historii fotografii. Podstawowe tematy realizowane przy pomocy fotografii
i ich uwarunkowania sprzetowe. Fotografia produktowa; cztowiek; miasto; pejzaz;
moda; reportaz fotograficzny. Komputerowe opracowanie fotografii.

Plener projektowy

Mozaika — relief/ptaskorzezba. Projektowanie form przestrzennych. Grafika
artystyczna. Plener fotograficzny. Wystawa plenerowa.

Projekt 360° — od
koncepcji do

Kompleksowy proces tworzenia projektow dostosowanych do konkretnej
specjalnosci, obejmujacy wszystkie etapy — od idei po finalne wdrozenie. Realizacja
projektéw uwzglednia specyfike danej branzy, wykorzystujgc odpowiednie narzedzia
i technologie. W ramach projektu opracowywane sg koncepcje kreatywne, analiza
grupy docelowej, dobdr strategii wizualnej oraz technicznej. Proces obejmuje pre-

realizacji produkcje (moodboardy, buyer person), produkcje (tworzenie grafik, animacji,
modeli 3D) oraz post-produkcje (montaz, korekcja, optymalizacja). Projekty
realizowane beda w kontekscie danej specjalnosci, uwzgledniajgc jej unikalne
wymagania i trendy rynkowe.

Pracownia Synteza warsztatu projektowego w formie finalnego projektu prezentacyjnego,

projektowania

ktory tgczy kreatywna wizje z technicznymi wymogami gotowej do wdrozenia
realizacji

Praktyka
zawodowa

Zapoznanie sie z informacjami ogdlnymi o danej instytucji. Zapoznanie sie
z przepisami wewnetrznymi funkcjonujgcymi w instytucji, w tym z przepisami BHP.
Realizacja zadan przypisanych do programu praktyk dla wybranej przez studenta
specjalnosci.

Communication
Skills in Business

Introduction to Business Communication. Business meetings - spotkania biznesowe
- rodzaje; wyrazanie opinii; struktura spotkan biznesowych; dress code. Business
correspondence cz.1 i 2 — pisanie maili- formalnych i nieformalnych- zwroty,
wyrazenia, struktura.— prezentacje; tworzenie prezentacji, struktura, nowoczesne
technologie.

Autoprezentacja
i trening
wypowiedzi ustnej

Autoprezentacja i struktura wypowiedzi problemowej -
egzamin/wystgpienie publiczne.

Zasady autoprezentacji i konstruowania wypowiedzi: wstep — rozwiniecie -
zakoriczenie, zasada ,3 gtéwnych punktéw”. Cwiczenia grupowe, budowania
wypowiedzi w oparciu o wyrazng strukture.

Jasno$¢ i precyzja wypowiedzi. Kwestie doboru stownictwa/jezyka (potoczny,
specjalistyczny, branzowy, naukowy), unikanie chaosu, uzywanie technik
usprawniajacych komunikacje: parafraza, podsumowanie. Cwiczenia praktyczne
w oparciu o karty pracy i symulacje.

Argumentowanie, wycigganie wnioskdw. Zasady budowania argumentu (teza —
argumenty — przyktady — wniosek).

Dyskusja — Twoje stanowisko w wybranej kwestii spoteczno - gospodarczej (np.
przydatnosé studiéw dla rynku pracy).

Integrowanie wiedzy, wyjasnianie zwigzkéw przyczynowo-skutkowych i osadzanie
w kontekscie.

Jak pokazywac zaleznosci miedzy zjawiskami, procesami, decyzjami.

Cwiczenia praktyczne w oparciu o karty pracy — opis tafcucha przyczynowo-
skutkowego dowolnego zjawiska. Wskazanie adekwatnego kontekstu.

Elementy komunikacji niewerbalnej - mowa ciata i gtos w sytuacji autoprezentacji.
Kontakt wzrokowy, postawa, gesty, tempo mdwienia, pauzy.

Etyka wypowiedzi. Przyznawanie sie do niewiedzy, mdwienie o ograniczeniach
wtasnej wiedzy/ pracy. Argumentowanie w sposéb etyczny i rzetelny. Symulacje.
Cwiczenie — symulacja: wygtoszenie 2 — minutowej wypowiedzi ze zwrdceniem
szczegblnej uwagi na postawe, tempo, kontakt wzrokowy, ton.

Radzenie sobie z ,pustkg w gtowie” i stresem podczas wypowiedzi/autoprezentacji.
Strategie: pauza, nazwanie trudnosci, odwotanie sie do tego, co pamietam, techniki

ustnej w sytuacji




oddechowe i relaksacyjne. Okreslanie wtasnych kompetencji w tym mocnych
i stabych stron.

Przedmioty
specjalnosciowe

Specjalnos¢: PROJEKTOWANIE MARKI | WIZERUNKU FIRMY

Studenci tej specjalnosci zdobeda kompleksowag wiedze na temat kreowania
wizerunku firm i produktéw, ze szczegdlnym uwzglednieniem strategii
brandingowych i marketingowych. Nauczg sie analizowaé zachowania klientédw oraz
projektowaé unikalne wyroby i ustugi, ktére wpisujg sie w potrzeby rynku. Zdobedg
umiejetnosci prowadzenia dziatan promocyjnych w Internecie, w tym w mediach
spofecznosciowych, oraz projektowania spdjnej identyfikacji wizualnej marki.
Istotnym elementem programu jest wykorzystanie nowoczesnych narzedzi, takich
jak warsztaty design thinking, pozwalajgcych na twdrcze rozwigzywanie probleméw
biznesowych.

W ramach przedmiotéw, takich jak:

-Zachowania klienta

-Strategie rozwoju biznesu

-Projektowanie marki

-Webdesign

-Social media design

-Projektowanie strategii reklamowych i promocyjnych

-Praktyka zawodowa 2

studenci bedg tworzy¢ praktyczne projekty, ktére znajdg zastosowanie
w rzeczywistych strategiach marketingowych.

Specjalnos¢: PROJEKTOWANIE UX | Ul

Specjalnosé ta koncentruje sie na projektowaniu intuicyjnych i funkcjonalnych
interfejséw oraz doswiadczen uzytkownikéw. Studenci nauczg sie prowadzenia
badan, analizowania zachowan uzytkownikéw oraz projektowania produktéw,
ktére spetniajg potrzeby uzytkownika i cele biznesowe. Opanujg techniki
prototypowania, testowania uzytecznosci oraz wprowadzania zmian na podstawie
analizy danych. Istotnym elementem programu jest projektowanie kompleksowych
ustug cyfrowych oraz znajomosc¢ narzedzi do tworzenia projektdw interfejséw,
takich jak Webdesign.

W trakcie zaje¢, takich jak:

-Badanie i projektowanie produktu

-Prototypowanie i testowanie produktu

-Projektowanie UX i Ul

-Webdesign,

-Analiza behawioralna w kontekscie UX i Ul

-Projektowanie ustug

-Praktyka zawodowa 2

studenci bedg pracowac nad realnymi projektami i zdobywa¢ doswiadczenie

w pracy zespotowe;j.

Specjalnosé: HOME DESIGN

Specjalnosé ta przygotowuje studentow do projektowania wnetrz mieszkalnych
i uzytkowych, uwzgledniajac zaréwno funkcjonalnos¢, jak i estetyke. Studenci
nauczg sie, jak ergonomia wptywa na komfort zycia i pracy w zaprojektowanej
przestrzeni, a takze zdobeda umiejetnosci projektowania wnetrz budynkéw
mieszkalnych, ustugowych i publicznych. Program obejmuje takze nauke
budownictwa ogdlnego, zasad tworzenia konstrukcji architektonicznych oraz
wykorzystania nowoczesnych technologii w projektowaniu.

Dzieki przedmiotom, takim jak:

-Ergonomia wnetrza

-Projektowanie wnetrz komercyjnych




-Budownictwo ogdlne

- Projektowanie wnetrz mieszkalnych

-Materiaty i technologie w architekturze wnetrz

-Wspomaganie projektowania wnetrz 3D

-Praktyka zawodowa 2

studenci zyskajg zardwno teoretyczng, jak i praktyczng wiedze, w tym znajomosé
programow takich jak Blender czy AutoCAD, co pozwoli im na tworzenie
dokumentacji technicznej i projektéw w 3D.

Specjalnosé: GRAFIKA KOMPUTEROWA W REKLAMIE

Studenci tej specjalnosci poznaja tajniki projektowania graficznego zorientowanego
na potrzeby reklamowe, w tym tworzenie grafik 3D, kampanii marketingowych
oraz wizualnych elementéw promocji. Nauczg sie stosowania nowoczesnych
narzedzi technologicznych, w tym sztucznej inteligencji, w procesie projektowania.
Program obejmuje takze projektowanie stron internetowych oraz strategii
marketingowych i medialnych, co pozwala na przygotowanie kompleksowych
kampanii reklamowych. Studenci bedg pracowac nad projektami praktycznymi,
poznajgc m.in. techniki grafiki reklamowe] oraz zasady projektowania 3D.

W ramach zaje¢, takich jak:

-Projektowanie Al

-Grafika reklamowa

-Projektowanie graficzne

-Webdesign

-Projektowanie strategii marketingowych i medialnych

-Projektowanie 3D

-Praktyka zawodowa 2

studenci zdobedg zaréwno kreatywne, jak i techniczne umiejetnosci, ktére pozwolg
im tworzy¢ innowacyjne rozwigzania w swiecie reklamy.

IV. PROGRAM STUDIOW

Informacja o proponowanych specjalnosciach ksztatcenia oferowanych w danym cyklu ksztatcenia — nabér

letni 2026/2027:

Home Design.

el

Projektowanie marki i wizerunku firmy.
Projektowanie UX i UL.

Grafika komputerowa w reklamie.

A) PRZYPORZADKOWANIE KIERUNKU STUDIOW DO DYSYCYPLIN NAUKOWYCH

Dyscypliny naukowe % PUNKTOW ECTS

1 Nauki o zarzadzaniu i jakosci 64

2 Sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 36




B) PODSTAWOWE WSKAZNIKI ECTS OKRESLONE DLA PROGRAMU STUDIOW

Nazwa wskaznika Liczba punktéow ECTS

. ) . . , L, STUDIA STACJONARNE
taczna liczba punktéw ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach zajec 93
prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub
. . L STUDIA NIESTACJONARNE
innych oséb prowadzacych zajecia 28
taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana zajeciom ksztattujgcym 129
umiejetnosci praktyczne
taczna liczba punktéw ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach zajec z
dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych - w przypadku 1
kierunkéow studiéw przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin
innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki spoteczne
taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana zajeciom do wyboru 58
taczna liczba punktdw ECTS przyporzadkowana praktykom zawodowym 36

C) WYMIARY, ZASADY | FORMY ODBYWANIA PRAKTYK ZAWODOWYCH

Praktyki zawodowe sg integralng czescig procesu dydaktycznego. Zgodnie z Regulaminem Uniwersytetu WSB
Merito w Toruniu, student jest zobowigzany do zaliczenia praktyk w wymiarze zgodnym z programem
ksztatcenia. Zasady ich organizacji oraz zaliczania okresla Regulamin Praktyk. Studenci studiéw pierwszego
stopnia o profilu praktycznym realizujg praktyki zawodowe w wymiarze 960h, co odpowiada 36 ECTS.

Organizacjg i koordynacjg praktyk zawodowych zajmuje sie Biuro Karier. Studenci odbywajg praktyki
w przedsiebiorstwach i instytucjach, ktére umozliwiajg realizacje zadan wynikajgcych z programu praktyk (np.
urzedy, jednostki administracji publicznej krajowej i europejskiej), a tym samym osiggniecie efektow uczenia sie,
przypisanych do przedmiotu Praktyka zawodowa. Uczelnia zapewnia baze podmiotéw, w ktérych studenci moga
realizowacd praktyki, a w przypadku samodzielnego wskazania przez studenta miejsca odbywania praktyki, opiekun
praktyk ocenia je pod wzgledem mozliwosci realizacji zadan okreslonych w programie praktyk.

D) SPOSOBY WERYFIKACJI | OCENY EFEKTOW UCZENIA SIE OSIAGANYCH PRZEZ STUDENTA
W TRAKCIE CALEGO CYKLU KSZTALCENIA

Metody weryfikacji efektéw uczenia sie (w zakresie wiedzy, umiejetnosci oraz kompetencji spotecznych):
test, kolokwium, egzamin pisemny, egzamin ustny, projekt, referat, prezentacja, esej, wypowiedZ ustna
indywidualna (odpowiedz ustna), uczestnictwo w dyskusji, studium przypadku (case study), raport,
sprawozdanie z zadania terenowego, zadania praktyczne, rozwigzywanie zadan (indywidualne lub
zespotowe), aktywny udziat w zajeciach — wykonywanie polecen prowadzacego, egzamin dyplomowy.

E) WYKAZ ZAJEC LUB GRUPY ZAJEC Z PRZYPISANIEM PUNKTOW ECTS
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