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Uchwata nr 324/2020
Prezydium Polskiej Komisji Akredytacyjnej
z dnia 18 czerwca 2020 r.

w sprawie wyrazenia opinii dotyczacej spetnienia warunkéw prowadzenia studiow
na okreslonym kierunku, poziomie i profilu oraz zwigzku studiow ze strategia uczelni
w ramach postepowania z wniosku Wyzszej Szkoty Bankowej w Poznaniu o pozwolenie na
utworzenie w Wydziale Ekonomicznym w Szczecinie studidow na kierunku multimedia
i grafika komputerowa na poziomie studidw pierwszego stopnia o profilu praktycznym

§1

Na podstawie art. 245 ust. 1 pkt 1 w zw. z art. 258 ust. 1 pkt 2 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. —
Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce (t.j. Dz. U. z 2020 r. poz. 85 z pdzn. zm.), Prezydium
Polskiej Komisji Akredytacyjnej, po zapoznaniu sie z opinig | zespotu nauk spotecznych,
prowadzgcego dziatalnosé w zakresie dyscyplin: nauki o bezpieczenstwie, nauki o komunikacji
spotecznej i mediach, nauki o polityce i administracji, nauki prawne, nauki socjologiczne,
pedagogika, prawo kanoniczne, psychologia, stanowigcg zatgcznik do niniejszej uchwaty,
uwzgledniajgcg opinie zespotu nauk inzynieryjno-technicznych oraz opinie zespotu sztuki,
wyraza:

negatywng opinie

w zwigzku z tym, ze nie s3g spetnione warunki prowadzenia studiéw na kierunku multimedia
i grafika komputerowa na poziomie studiéw pierwszego stopnia o profilu praktycznym
odnosnie nazwy kierunku studiéw, opisu zaktadanych efektéw uczenia sie, realizacji programu
studidw, sposobdéw weryfikacji i oceny efektdw uczenia sie osiggnietych przez studenta
w trakcie catego cyklu ksztatcenia, doboru kadry i obsady zajeé objetych programem studiow,
infrastruktury, ksztatcenia w zakresie znajomosci jezyka obcego.

Uzasadnienie:

1. Zastrzezenia budzi zaréwno nazwa kierunku — multimedia i grafika komputerowa — jak
i nazwy obu oferowanych specjalnosci multimedia cyfrowe oraz interaktywna grafika
cyfrowa, ktére majg jednoznacznie informatyczne konotacje, podczas gdy wiedza,
umiejetnosci i kompetencje spoteczne absolwentow bedg miaty niewielki zwigzek
z dyscypling naukowg informatyka techniczna i telekomunikacja. Wnioskowany kierunek
zostat przyporzadkowany do dyscypliny nauki o komunikacji spotecznej i mediach (54%),
jako dyscypliny wiodgcej, dyscypliny sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki (27%) oraz
dyscypliny informatyka techniczna i telekomunikacja (19%).

2. Z opisu sylwetki absolwenta wnioskowanego kierunku wynika, ze , Absolwent kierunku
Multimedia i grafika komputerowa to osoba potrafigca postugiwac sie najwazniejszymi
programami do projektowania graficznego (...). Ponadto dzieki rozbudowanym zajeciom
informatycznym jest sprawnym edytorem | wykonawcq projektow graficznych - od
statycznych materiatéw marketingowych, przez obrobke dZwieku i obrazu, po budowe gier
i aplikacji mobilnych. Uzupetnieniem umiejetnosci narzedziowych i warsztatowych sq
wspierane w programie kompetencje miekkie, ktore pozwalajg absolwentowi na efektywng
prace w zespole (..). Z cytowanego opisu wynika jednoznacznie, ze absolwent
whnioskowanego kierunku multimedia i grafika komputerowa powinien posiada¢ wiedze
i umiejetnosci informatyczne, umozliwiajgce praktyczne wykorzystywanie metod i Srodkéw
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I

informatyki, ze szczegdlnym uwzglednieniem grafiki komputerowej, w obszarach szeroko
rozumianej komunikacji medialnej. Tymczasem, zaréwno lista przedmiotéw, jak i tresci
programowe czesci z nich, przedstawione w kartach opisu przedmiotdw, budzg istotne
zastrzezenia w kontekscie mozliwosci osiggniecia wskazanych celéw. Zwraca uwage duze
zréznicowanie w zakresie przygotowania informatycznego absolwentéw obu specjalnosci,
zuwagi na liste sktadajgcych sie na nie przedmiotéw, zdecydowanie na niekorzysc
specjalnosci media cyfrowe. Twércze wykorzystywanie przez absolwentéw kierunku metod
i narzedzi grafiki komputerowej, projektowania i budowy gier komputerowych,
projektowania aplikacji mobilnych, aplikacji internetowych, czy wreszcie, typowej dla
wspotczesnej informatyki, umiejetnosci pracy grupowej, wymaga takiej konstrukcji
programu studidw, ktéra pozwoli na nabycie niezbednej do osiggniecia tych kompetencji
wiedzy, umiejetnosci. Tymczasem, z analizy tresci ksztatcenia poszczegdlnych przedmiotow
sktadajacych sie na edukacje informatyczng studentéw wnioskowanego kierunku wynika,
ze prawie cata wiedza i umiejetnosci z zakresu grafiki komputerowej jest ograniczona do
znajomosci pakietu oprogramowania graficznego Adobe.

3. Opis efektdw uczenia sie zaktadanych dla wnioskowanego kierunku, w swietle
przedstawionej w sylwetki absolwenta, budzi nastepujgce zastrzezenia:

e w zbiorze efektow uczenia sie w kategorii wiedza pominiete zostaty aspekty zwigzane
z praktycznym wykorzystywaniem metod i Srodkéw multimedialnych technik
cyfrowych, w tym specjalistycznego oprogramowania graficznego, projektowania gier
komputerowych i aplikacji internetowych, ktére wymagajg opanowania niezbednych
podstaw w zakresie nie tylko grafiki komputerowej, ale takze elementéw wspdtczesnej
inzynierii oprogramowania; brak jest réwniez wzajemnej spdjnosci efektéw kategorii
wiedza i umiejetnosci, wyrazajacej sie m.in. brakiem , odpowiednikéw” w kategorii
wiedza dla czesci efektdw zdefiniowanych w kategorii umiejetnosci; dotyczy to np.
efektow:

— MG_UO01 (absolwent potrafi) uzyc fotografii cyfrowej jako medium przekazu
wizualnego, w tym do tworzenia komunikatu spotecznie istotnego;

— MG_UO02 (absolwent potrafi) uzywac narzedzi informatycznych do pozyskiwania
i przetwarzania wiedzy;

— MG_U04 (absolwent potrafi) uzywac profesjonalnego oprogramowania
graficznego do stworzenia przekazu wizualnego;

— MG_UO06 (absolwent potrafi) przygotowac materiat multimedialny do reprodukcji
poligraficznej lub cyfrowej;

— MG_UO08 (absolwent potrafi) zaprojektowaé¢ komunikacje z uzyciem technik
internetowych (w tym: stron WWW i medidéw spotecznosciowych);

— MG_U09 (absolwent potrafi) zaprojektowacé elementy wizualne z obszaru
rozrywki elektronicznej (np. gry wideo, aplikacje mobilne);

— MG_U14 (absolwent potrafi) mysle¢ strategicznie w procesie formutowania
irealizowania  zadania projektowego - dobiera¢  wspdotpracownikow,
podwykonawcdw, realizatoréw, producentow, itp.;

— MG_U15 (absolwent potrafi) stosowaé¢ metody, narzedzia i techniki psychologii
i socjotechniki w komunikacji spotecznej i mediach,;
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— MG_U16 (absolwent potrafi) tworzy¢ i zarzqdzac projektami zwigzanymi
z kreowaniem marki, tworzeniem strategii marketingowych i kampanii
medialnych;

czes$¢ efektéw uczenia sie, zwtaszcza w kategorii wiedza, zostata sformutowana bardzo

ogélnie, w wyniku czego staty sie one efektami uniwersalnymi, o czym wymownie

Swiadczy bardzo duza liczba odniesien do nich efektow zdefiniowanych

w poszczegdlnych przedmiotach - w zbiorze 32 efektéw uczenia sie zdefiniowanych dla

whnioskowanego kierunku znajduje 17 efektow (53,1%), z ktdrymi powigzane sg efekty

zdefiniowane w co najmniej 10 przedmiotach (21,3%); efekty uczenia sie z najwieksza
liczbg odnoszgcych sie do nich efektéw zdefiniowanych w poszczegdlnych
przedmiotach to:
— efekt MG_WO03, powigzany z efektami zdefiniowanymi w 24 przedmiotach
(51,1%),
— efekt MG_U13, powigzany z efektami zdefiniowanymi w 21 przedmiotach
(44,7%),
— efekty MG_WO01, MG_K02 i MG_K03, kazdy z ktérych jest powigzany z efektami
zdefiniowanymi w 19 przedmiotach (40,4%);
— efekt MG_UO03, powigzany z efektami zdefiniowanymi w 18 przedmiotach
(38,3%),
— efekt MG_U10, powigzany z efektami zdefiniowanymi w 17 przedmiotach
(36,2%).

w efektach uczenia sie przedstawionych przez Uczelnie wystepuje zbyt mata liczba
efektéw odnoszacych sie do sztuki w odniesieniu do zaproponowanych przedmiotéw
w catym cyklu ksztatcenia. W efektach przypisanych do umiejetnosci brakuje efektéw
w zakresie podstawowych umiejetnosci w obszarze tradycyjnych technik artystycznych
miedzy innymi graficznych, fotograficznych i rysunkowych.

4. Analiza efektéw uczenia sie dla poszczegdlnych przedmiotéw, zawartych w kartach
przedmiotéw pozwala na sformutowanie nastepujacych uwag i zastrzezen:

dla stosunkowo duzej liczby przedmiotéw sformutowano efekty uczenia sie, ktdre sg
nieosiggalne z uwagi na brak odpowiednich form zaje¢ (np. laboratoridow) lub
wystarczajgcej liczby godzin zaje¢; dotyczy to w szczegdlnosci nastepujgcych
przedmiotéw: Kulturowe konteksty sztuki i medidw, Technologie informatyczne
i multimedialne, Warsztaty komunikacji i prezentacji, Grafika warsztatowa i cyfrowa,
Podstawy projektowanie stron internetowych, Komunikacja fotograficzna, Jezyk obcy,
Projektowanie aplikacji internetowych, Aplikacje mobilne, Projektowanie gier
i storytelling, Grafika 3D;

dla zdecydowanej wiekszosci przedmiotéw (poza kilkoma wyjatkami) zdefiniowane
zostaty efekty uczenia sie w ramach wszystkich trzech kategorii: wiedza, umiejetnosci
i kompetencje spoteczne, co zwtaszcza w odniesieniu do tej ostatniej kategorii nie
zawsze jest uzasadnione merytorycznie, tym bardziej, ze w wiekszosSci przedmiotow nie
przewidziano wszystkich form zaje¢, takich jak wyktady, éwiczenia czy laboratoria;

w duzej liczbie przedmiotéw efekty uczenia sie w ramach kategorii kompetencje
spoteczne okreslone sg niewtasciwie, zawierajgc czesto efekty kategorii umiejetnosci;
dotyczy to np. przedmiotéw: Aplikacje i projektowanie w Internecie, Aplikacje mobilne,
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Formy 3D w przestrzeni, Fotografia i wideo cyfrowe, Fotografia specjalna i prasowa,
Grafika 3D, Komunikacja fotograficzna, Kultura masowa i audiowizualna, Metody
efektywnego uczenia sie i pisania prac projektowych, Multimedialne dokumenty
cyfrowe, Podstawy projektowanie stron internetowych, Podstawy przedsiebiorczosci,
Prawa autorskie i majgtkowe w projektach medialnych, Projektowanie aplikacji
internetowych, Projektowanie prezentacji multimedialnych, Projektowanie strategii
marketingowych i kampanii medialnych, Retoryka wizualna, Tworzenie Marki.
Branding, Warsztaty fotograficzne, Wideo marketing, Zarzqdzanie projektem
medialnym:;

o w wiekszosci przedmiotdw efekty uczenia sie w kategorii wiedza sformutowane zostaty
w sposob bardzo ogdélnikowy lub enigmatyczny, bowiem jedynymi efektami uczenia
sie w kategorii wiedza sg efekty formutowane w stylu: , Student wymienia tradycyjne
techniki ...”, ,Student omawia wybrane zagadnienia w zakresie ...”, ,,Student wymienia
podstawowe pojecia z zakresu ...”, ,Student omawia zasady ..."”, ,Student prezentuje
terminologie uzywang w ...”, ,Student przytacza podstawowq terminologie z zakresu
.”, co nie wyczerpuje wymagan, wynikajgcych z charakterystyk drugiego stopnia
efektdw uczenia sie dla kwalifikacji na poziomie 6 PRK (,Wiedza: zna i rozumie”);
z faktu, ze student wymienia jakie$ zagadnienia nie wynika, ze je rzeczywiscie zna
i rozumie;

e w niektérych przedmiotach wystepujg niepoprawne odniesienia do efektow
kierunkowych lub brakuje takich odniesien, czesto z braku w zbiorze efektow
okreslonych dla kierunku odpowiednich efektdw o charakterze informatycznym;
dotyczy to w szczegdlnosci przedmiotdw: Techniki warsztatowe i cyfrowe, Podstawy
projektowanie stron internetowych, Psychologia w marketingu, Projektowanie
aplikacji internetowych, Aplikacje mobilne, Projektowanie gier i storytelling; w tym
kontekscie zwraca uwage fakt, ze w opisie efektéw uczenia sie w przedmiocie BHP
wystepujg odwotania (wszystkie) do efektow o kodach niewystepujgcych w zbiorze
efektow zdefiniowanych dla wnioskowanego kierunku.

5. W rdinych dokumentach opiniowanego wniosku podane sg rdéine wartosci tgcznego
wymiaru godzinowego zajeé¢ na wnioskowanym kierunku. Plany studidw dla kazdej z obu
oferowanych specjalnosci przewidujg tacznie 2224 godziny zaje¢, w tym 60 godzin zajec
prowadzonych z wykorzystaniem e-learningu oraz 960 godzin praktyki zawodowej. Liczba
ta znaczaco sie rézni od podanej w dokumencie: ,,Program ksztafcenia dla kierunku studiow
multimedia i grafika komputerowa”, w ktérym, na str. 17, stwierdzono, ze , Plan zostat
skonstruowany dla studiow niestacjonarnych w ogdélnym wymiarze 1822 godzin {(...)".
Z kolei, na str. 25 tego samego dokumentu, tgczna liczba godzin zaje¢ okreslona jest jako
1827.

6. W katalogu Zatgczniki nr 8 znajdujg sie pliki z kopiami deklaracji przedstawicieli
trzech szczecinskich firm poligraficznych, z ktérych wynika, ze firmy te oferujg studentom
whnioskowanego kierunku 60 miejsc na praktyki zawodowe, poczgwszy od roku
akademickiego 2020/2021. Whniosek nie zawiera wystarczajgcych informacji o ww.
potencjalnych miejscach odbywania praktyk, w tym o szczegétowym profilu, organizacji,
infrastrukturze oraz kompetencjach opiekunéow praktyk, co uniemozliwia ocene warunkow
odbywania praktyk oraz mozliwosci osiggniecia przez studentéw efektdw uczenia sie
zaktadanych dla modutu Praktyka zawodowa.
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7. W wiekszosci przedmiotéw ujetych w planie studidow, w tym w wiekszosci przedmiotéw
informatycznych, obok zajec¢ typu projekt, wystepujg czesto wytgcznie zajecia laboratoryjne
w niewielkim wymiarze, np. 15 godz. (co ma miejsce w wiekszosci przedmiotéw
specjalnosciowych). Ponadto zgodnie z Tabelg nr 6 (str. 21-23) Programu ksztafcenia projekt
jest jedng z form pracy wtasnej studenta, podczas gdy w kartach przedmiotéw mamy
informacje, ze projekt jest jedng zform zaje¢ wymagajgcych bezposredniego udziatu
nauczyciela akademickiego. Nie wiadomo zatem jaka jest rzeczywista liczba godzin zajec
wymagajgcych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich i studentéw, co z kolei nie
pozwala na dokonanie oceny, czy mozliwe jest osiggniecie efektdw uczenia sie zaktadanych
dla danych zaje¢.

8. W planie studiéw wystepuje blok Przedmioty specjalnosciowe, realizowany w semestrach
llI-VI, jednakze bez okreslenia przedmiotdw wchodzgcych w jego sktad dla kazdej
specjalnosci i bez okreslenia ich sekwencji, co uniemozliwia ocene poprawnosci
wzajemnego usytuowania tych przedmiotéw.

Tresci programowe niektérych przedmiotdw, przedstawione w kartach ich opisu, budzg
istotne zastrzezenia w kontekscie poprawnosci, zasadnosci i zakresu ich doboru oraz
mozliwosci ich opanowania w ramach planowanych form i liczby godzin zaje¢, a takze ich
odpowiedniosci do zaktadanych dla tych przedmiotéw efektéw uczenia sie. Dotyczy to
w szczegolnosci przedmiotow:

e Jezyk obcy, w wyniku realizacji ktorego wiekszos¢ studentdw, ktérzy nie opanowali
jezyka wczesniej, nie osiggnie efektu MG_U19; (Student potrafi) postugiwac sie co
najmniej jednym jezykiem obcym (w tym jednym minimum na poziomie B2
Europejskiego Systemu Opisu Ksztafcenia Jezykowego), z uwagi na jedynie 18 godzinny,
bezposredni kontakt z lektorem (ito w ramach wyktadu) oraz 60 godzin zajec
w systemie e-learningu; zwraca uwage bardzo enigmatyczne okreslenie (w karcie
przedmiotu) literatury podstawowej: ,Podrecznik do nauki jezyka obcego zgodny
Z poziomem umiejetnosci jezykowych”;

e Kulturowe konteksty sztuki i mediow, Kultura masowa i audiowizualna, Podstawy
marketingu, Kulturowe konteksty sztuki i mediow, Prawa autorskie i majgtkowe
w projektach medialnych, Etyka w komunikacji medialnej, w ktérych przewidziano
wyfacznie wyktady, ale pomimo tego okreslono efekty uczenia sie w kategorii
umiejetnosci;

e Grafika warsztatowa i cyfrowa, w ktdrym watpliwe jest osiggniecie przez studentow
efektow z kategorii umiejetnosci GWC_U01 GWC_U02, z uwagi na brak zajeé
laboratoryjnych;

e Komunikacja fotograficzna, w ktédrym watpliwe jest osiggniecie przez studentéw
efektdw z kategorii umiejetnosci KMF_U02, KMF_U03, z uwagi na brak zajeé
laboratoryjnych;

e Podstawy projektowanie stron internetowych, Projektowanie aplikacji internetowych,
w ktérych watpliwe jest osiggniecie przez studentéw efektéw zdefiniowanych
w ramach kategorii wiedza oraz umiejetnosci, w ramach jedynie 15 godzin zajeé
laboratoryjnych (bez wyktaddw i ¢wiczen);

e Projektowanie gier i storytelling, Grafika 3D, w ktérych watpliwe jest osiggniecie przez
studentéow efektdw zdefiniowanych w ramach kategorii wiedza oraz umiejetnosci,
Z uwagi na niewystarczajgce wymiary godzinowe zaje¢, gtéwnie zajec laboratoryjnych.

5/9



I

Uchwata nr 324/2020
Prezydium Polskiej Komisji Akredytacyjnej
z dnia 18 czerwca 2020 r.

10.

11.

Poréwnanie liczb godzin w ramach réznych form zaje¢ poszczegdlnych przedmiotéw,
wykazanych w kartach przedmiotéw (Zafgcznik 1a - karty przedmiotéw oraz Zatqcznik 1a -
karty przedmiotow specjalnosciowych) z planem studiow pozwala zauwazy¢ liczne
rozbieznosci pomiedzy tymi dokumentami, m.in. dotyczgce nastepujacych przedmiotéw:
Technologie informatyczne i multimedialne — w planie studidw przedmiot usytuowany jest
w semestrze |, natomiast w karcie przedmiotu podano, ze przedmiot ten realizowany jest
w semestrze |l; Wprowadzenie do komunikacji spotecznej (w planie studidow: 0 godz.
projektu; w karcie przedmiotu: 32 godz. projektu); Podstawy marketingu (w planie studiow:
0 godz. wykfadu, 15 godz. ¢wiczen; w karcie przedmiotu: 15 godz. wyktadu i 0 godz.
¢wiczen); Fotografia od podstaw (w planie studiéw: 25 godz. projektu; w karcie przedmiotu:
64 godz. projektu); Technologie informatyczne i multimedialne (w planie studiéw: 0 godz.
projektu; w karcie przedmiotu: 32 godz. projektu); Warsztaty komunikacji i prezentacji
(w planie studiéw: 0 godz. projektu; w karcie przedmiotu: 68 godz. projektu); Metody
efektywnego uczenia sie i pisania prac projektowych (w planie studiéw: 25 godz. éwiczen,
o godz. projektu; w karcie przedmiotu: 32 godz. ¢wiczen, 15 godz. projektu); Warsztat
rysunku tradycyjnego i cyfrowego (w planie studiéw: 25 godz. projektu; w karcie
przedmiotu: 84 godz. projektu); Podstawy projektowania stron internetowych (w planie
studiow: 0 godz. projektu; w karcie przedmiotu: 48 godz. projektu); Retoryka wizualna
(w planie studidéw: 0 godz. projektu; w karcie przedmiotu: 32 godz. projektu); Psychologia
marketingu (w planie studiow: 0 godz. projektu; w karcie przedmiotu: 48 godz. projektu);
Socjotechnika w mediach (w planie studiéw: 0 godz. projektu; w karcie przedmiotu: 32 godz.
projektu); Komunikacja fotograficzna (w planie studidw: 25 godz. projektu; w karcie
przedmiotu: 64 godz. projektu); Jezyk obcy (w planie studiow: 0 godz. wyktadu, 18 godz.
¢wiczen, 0 godz. projektu, 60 godz. e-learningu; w karcie przedmiotu: 18 godz. wyktadu,
0 godz. ¢wiczen, 54 godz. projektu, 60 godz. e-learningu); Projektowanie aplikacji
internetowych (w planie studiéw: 0 godz. projektu; w karcie przedmiotu: 48 godz. projektu);
Aplikacje i projektowanie w Internecie (w planie studiow: 0 godz. projektu; w karcie
przedmiotu: 48 godz. projektu); Zarzqdzanie projektem medialnym (w planie studiow:
0 godz. projektu; w karcie przedmiotu: 54 godz. projektu).

Z analizy kart przedmiotow wynika, ze w duzej liczbie przedmiotéw w opisach sposobdéw
zaliczania wystepuja liczne btedy, wynikajgce m.in. z pominiecia opisu zaliczenia niektérych
form zajeé np. ¢wiczen lub laboratoridw, a takze liczne sprzecznosci pomiedzy planem
studiéw a kartami przedmiotéw w zakresie np. rodzajow rygordw, przewidzianych dla
poszczegblnych form zajeé. Wspomniane rozbieznosci wynikajg m.in. z faktu, ze:

e w planie studidw przedmiot konczy sie egzaminem, podczas gdy w karcie przedmiotu
wykazano jedynie zaliczenie; sytuacja taka ma miejsce w nastepujgcych przedmiotach:
Kultura masowa i audiowizualna, Kulturowe konteksty sztuki i mediow, Socjotechnika
w mediach, Projektowanie strategii marketingowych i kampanii medialnych;

e w planie studidw przedmiot konczy sie zaliczeniem, podczas gdy w karcie przedmiotu
wykazano egzamin; dotyczy to m.in. przedmiotow: Podstawy marketingu (w planie ¢,
w karcie w), Fotografia od podstaw, Komunikacja fotograficzna, Zaawansowane
techniki grafiki warsztatowej i cyfrowej, Podstawy przedsiebiorczosci;

e w opisie sposobu zaliczania kilkunastu przedmiotéw catkowicie pominieto opis
sposobu weryfikacji efektéw pracy studenta w ramach zajec laboratoryjnych; sytuacja
taka ma miejsce w nastepujgcych przedmiotach: Techniki warsztatowe i cyfrowe,
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12.

13.

14.

15.

Podstawy projektowania stron internetowych, Warsztat rysunku tradycyjnego
i cyfrowego, Komunikacja fotograficzna, Warsztaty audio i wideo, Projektowanie
aplikacji internetowych, Aplikacje i projektowanie w Internecie, Wideo marketing,
Projektowanie prezentacji multimedialnych, Multimedialne dokumenty cyfrowe,
Aplikacje mobilne, Projektowanie gier i storytelling, Grafika 3D, Grafika koncepcyjna
dla gier, Formy 3D w przestrzeni, Animacja klasyczna i cyfrowa;

e W opisie sposobu zaliczania przedmiotu Grafika warsztatowa i cyfrowa pominieto opis
sposobu weryfikacji efektdw pracy studenta w ramach ¢wiczen.

Nie jest spetniony art. 67 ust. 3 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie wyzszym
i nauce (t.j. Dz. U. 22018 r. poz. 1668, z pdzn. zm.), stanowiacy, ze ,,Punkt ECTS odpowiada
25-30 godzinom pracy studenta obejmujgcym zajecia organizowane przez uczelnie oraz
jego indywidualng prace zwigzang ztymi zajeciami”’. Przyktadowo w przedmiocie
Warsztaty komunikacji i prezentacji, za realizacje 15 godz. ¢wiczen i 68 godz. projektu
student uzyska tylko 1 pkt ECTS (83 godz. na 1 pkt. ECTS). Podobne przyktady dotycza
przedmiotéw: Warsztaty komunikacji i prezentacji, Metody efektywnego uczenia sie
i pisania prac projektowych, Podstawy projektowanie stron internetowych, Psychologia
w marketingu, Socjotechnika w mediach, Jezyk obcy, Projektowanie aplikacji
internetowych, Praktyka zawodowa, Aplikacje i projektowanie w Internecie, Zarzqdzanie
projektem medialnym, Fotografia specjalna i prasowa, Aplikacje mobilne, Projektowanie
gier i storytelling.

Uczelnia nie okreslita kompetencji oczekiwanych od kandydatéw ubiegajgcych sie
o przyjecie na studia i metod ich weryfikacji. We wniosku wskazano jedynie, ze warunkiem
przyjecia na studia jest ztozenie kompletu dokumentéw i uiszczenie optaty wpisowe].

Whioskodawca przewiduje mozliwosé czesciowego lub catkowitego zwolnienia studenta
z obowigzku odbywania praktyk zawodowych w przypadku, gdy student pracuje na
stanowisku zgodnym z kierunkiem ksztatcenia i przy zatozeniu, ze czas pracy na danym
stanowisku nie jest krétszy niz liczba tygodni, o zwolnienie z ktorych ubiega sie student.
O wymiarze zaliczenia praktyki zawodowej decyduje Dziekan. Jest to niezgodne
z przepisami prawa. Uczelnia nie moze bowiem zwolni¢ studenta z praktyki, moze
natomiast — pod pewnymi warunkami okreslonymi w art. 71 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r.
- Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce (t.j. Dz. U. z 2020 r. poz. 85 z pdin. zm.) —
potwierdzi¢ studentowi efekty uczenia sie uzyskane w procesie uczenia sie poza systemem
studiéw. Dodatkowo, potwierdzenie efektdw uczenia sie uzyskanych poza systemem
studiéw, moze zosta¢ dokonane tylko w ramach procedury rekrutacji na studia. Podkresli¢
nalezy jednak, ze wnioskodawca nie spetnia warunkéw okreslonych w art. 71 ust. 1
powotfanej wyzej ustawy w odniesieniu do wnioskowanego kierunku, poniewaz bedac na
etapie sktadania wniosku o pozwolenie na utworzenie studiéw na kierunku komunikacja
spoteczna na poziomie studiéw pierwszego stopnia o profilu praktycznym w sposdb
oczywisty nie posiada pozytywnej oceny jakosci ksztatcenia na tych studiach. Wnioskodawca
nie posiada tez kategorii naukowej.

Z pordwnania struktury kwalifikacji przewidywanej kadry wnioskowanego kierunku,
mierzonych dyplomami potwierdzajagcymi uzyskane stopnie naukowe i tytuty zawodowe,
z dyscyplinami naukowymi, do ktdrych kierunek zostat przypisany (nauki o komunikacji
spoftecznej i mediach (54%), sztuki plastyczne ikonserwacja dziet sztuki (27%) oraz
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17.

informatyka techniczna i telekomunikacja (19%) wynika zupetny brak korelacji pomiedzy
nimi, gtéwnie z uwagi na niewystarczajgcg liczbe nauczycieli reprezentujgcych nauki
o komunikacji spotecznej i mediach (dyscyplina wiodgca) oraz sztuki plastyczne
i konserwacja dziet sztuki. W grupie 24 nauczycieli i oséb przewidzianych do prowadzenia
zajeé: 4 (16,7%) reprezentuje dyscypline naukowa pedagogika, 3 (12,5%) reprezentuje
dyscypline naukowgq informatyka techniczna i telekomunikacja, po 2 (8,3%) nauczycieli
reprezentuje dyscypliny naukowe nauki socjologiczne, psychologia, ekonomia i finanse,
filozofia, sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki, sztuki filmowe iteatralne oraz
jezykoznawstwo, po 1 (4,2%) nauczycielu reprezentuje dyscypliny naukowe nauki o polityce
i administracji, nauki prawne oraz inZzynieria mechaniczna.

W obsadzie wszystkich 46 przedmiotéw dla obu oferowanych specjalnosci w 14
przedmiotach (30,4%), w zakresie wszystkich lub czesci form zajeé, pojawiajg sie
zastrzezenia co do jej poprawnosci, zwigzanej z tematykg tych przedmiotéw w sSwietle
kwalifikacji nauczycieli, ktérym je przydzielono. Dotyczy to nastepujgcych przedmiotow:
Seminarium dyplomowe, Socjotechnika w multimediach, Komunikacja fotograficzna,
Multimedialne dokumenty cyfrowe, Projektowanie prezentacji wizualnych, Grafika 3D,
Warsztaty fotograficzne, Fotografia i wideo cyfrowe, Formy 3D w przestrzeni, Warsztat
rysunku tradycyjnego i cyfrowego, Warsztat komiksu, iluzji i satyry, Retoryka wizualna,
Projektowanie gier i storytelling, Grafika koncepcyjna dla gier. Szczegdétowe informacje
w tym zakresie zawiera zatgcznik nr 2 do uchwaty.

Przedstawiony we wniosku opis infrastruktury dydaktycznej nie uwzglednia charakterystyki
wyposazenia sprzetowo-programowego poszczegdlnych pracowni laboratoryjnych,
w ktdrych bedg prowadzone zajecia w ramach przedmiotdéw sktadajgcych sie na program
studiéw wnioskowanego kierunku. W opisie pracowni komputerowych nie przedstawiono
informacji, ktore przedmioty z planu studiow bedg mogty by¢ w nich realizowane. Opis
oprogramowania przedstawiono rozigcznie z opisem wyposazenia poszczegdlnych
laboratoriow, co uniemozliwia ocene dostepu studentow do odpowiedniego
oprogramowania. Nie pozwala to na jednoznaczne stwierdzenie, Ze posiadana
infrastruktura dydaktyczna Wydziatu Ekonomicznego w Szczecinie umozliwia prawidtowg
realizacje zajec i osiggniecie przez studentéw zaktadanych efektéw uczenia sie, w tym takze
na opanowanie wymaganych umiejetnosci praktycznych i przygotowania do prowadzenia
dziatalnos$ci zawodowej w obszarach wynikajgcych z oferowanych specjalnosci.
§2

Uczelnia niezadowolona z uchwaty moze ztozy¢ wniosek o ponowne rozpatrzenie sprawy.

Whiosek, o ktérym mowa w ust. 1, nalezy kierowac do Polskiej Komisji Akredytacyjnej

w terminie 14 dni od dnia doreczenia uchwaty.

Na sktadajgcym wniosek o ponowne rozpatrzenie sprawy na podstawie art. 245 ust. 4

ustawy Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce cigzy obowigzek zawiadomienia Ministra

Nauki i Szkolnictwa Wyzszego o jego ztozeniu.

§3

Uchwate Prezydium Polskiej Komisji Akredytacyjnej otrzymuja:

1.
2.

Minister Nauki i Szkolnictwa Wyzszego,
Rektor Wyzszej Szkoty Bankowej w Poznaniu.
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§4
Uchwata wchodzi w zycie z dniem podjecia.

Przewodniczgcy

Polskiej Komisji Akredytacyjnej
Podpisano podpisem kwalifikowanym w dniu
19.06.2020

Krzysztof Diks
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Zatacznik nr 1

do uchwaty nr 324/2020

Prezydium Polskiej Komisji Akredytacyjnej
z dnia 18 czerwca 2020 r.

Opinia | zespotu nauk

spotecznych,

prowadzacego dziatalnos¢ w zakresie
dyscyplin: nauki o bezpieczenstwie,
nauki o komunikacji spotecznej

i mediach, nauki o polityce

i administracji, nauki prawne, nauki
socjologiczne, pedagogika, prawo
kanoniczne, psychologia

w sprawie speilnienia warunkow prowadzenia studiow na

okreslonym kierunku, poziomie i profilu oraz zwigzku studiow ze
strategig uczelni

Nazwa kierunku studiéw: multimedia i grafika komputerowa
Poziom studiow: studia pierwszego stopnia

Profil studiow: praktyczny

Forma studiow: studia niestacjonarne

Nazwa i siedziba uczelni wnioskujgcej o pozwolenie na utworzenie
studidw: Wyisza Szkota Bankowa w Poznaniu, Wydziat
Ekonomiczny w Szczecinie

Warszawa, 2020
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| zespdt nauk spotecznych, prowadzacy dziatalno$¢ w zakresie dyscyplin: nauki
o bezpieczenstwie, nauki o komunikacji spotecznej i mediach, nauki o polityce i administracji,
nauki prawne, nauki socjologiczne, pedagogika, prawo kanoniczne, psychologia, uwzgledniajac
opinie zespotu nauk inzynieryjno-technicznych oraz opinie zespotu sztuki wyraza negatywna
opinie, w zwigzku z tym, ze nie sg spetnione warunki prowadzenia studiéw na kierunku
multimedia igrafika komputerowa na poziomie studiéw pierwszego stopnia o profilu
praktycznym odnosnie nazwy kierunku studiéw, opisu zaktadanych efektéw uczenia sie,
realizacji programu studidow, sposobow weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie osiggnietych
przez studenta w trakcie catego cyklu ksztatcenia, doboru kadry i obsady zaje¢ objetych
programem studiéw, infrastruktury, ksztatcenia w zakresie znajomosci jezyka obcego.

Uzasadnienie oceny stopnia spetnienia szczegétowych kryteriow recenzowania wnioskow
o pozwolenie na utworzenie studidw na okreslonym kierunku, poziomie i profilu
(w porzadku wedtug poszczegdlnych kryteridw)

Kryterium 1. Konstrukcja programu studiéw: koncepcja, cele ksztatcenia i efekty uczenia sie
Zastrzezenia budzi zaréwno nazwa kierunku — multimedia i grafika komputerowa — jak i nazwy
obu oferowanych specjalnosci multimedia cyfrowe oraz interaktywna grafika cyfrowa, ktére
maja jednoznacznie informatyczne konotacje, podczas gdy wiedza, umiejetnosci i kompetencje
spoteczne absolwentéw bedy miaty niewielki zwigzek z dyscypling naukowq informatyka
techniczna i telekomunikacja. Wnioskowany kierunek zostat przyporzadkowany do dyscypliny
nauki o komunikacji spotecznej i mediach (54%), jako dyscypliny wiodqcej, dyscypliny sztuki
plastyczne i konserwacja dziet sztuki (27%) oraz dyscypliny informatyka techniczna
i telekomunikacja (19%).

Z opisu sylwetki absolwenta wnioskowanego kierunku wynika, ze ,Absolwent kierunku
Multimedia igrafika komputerowa to osoba potrafigca postugiwac sie najwazniejszymi
programami do projektowania graficznego (...). Ponadto dzieki rozbudowanym zajeciom
informatycznym jest sprawnym edytorem i wykonawcq projektow graficznych - od statycznych
materiatow marketingowych, przez obrobke diwieku i obrazu, po budowe gier i aplikacji
mobilnych. Uzupetnieniem umiejetnosci narzedziowych i warsztatowych sq wspierane
w programie kompetencje miekkie, ktore pozwalajq absolwentowi na efektywnq prace
w zespole (..). Z cytowanego opisu wynika jednoznacznie, ze absolwent wnioskowanego
kierunku multimedia igrafika komputerowa powinien posiada¢ wiedze iumiejetnosci
informatyczne, umozliwiajgce praktyczne wykorzystywanie metod i srodkéw informatyki, ze
szczegdlnym uwzglednieniem grafiki komputerowej, w obszarach szeroko rozumianej
komunikacji medialnej. Tymczasem, zaréwno lista przedmiotéw, jak i tresci programowe czesci
z nich, przedstawione w kartach opisu przedmiotow, budzg istotne zastrzezenia w kontekscie
mozliwosci osiggniecia wskazanych celéw. Zwraca uwage duze zréznicowanie w zakresie
przygotowania informatycznego absolwentéw obu specjalnosci, z uwagi na liste sktadajgcych
sie na nie przedmiotéw, zdecydowanie na niekorzys¢ specjalnosci media cyfrowe. Tworcze
wykorzystywanie przez absolwentéw kierunku metod i narzedzi grafiki komputerowej,
projektowania i budowy gier komputerowych, projektowania aplikacji mobilnych, aplikacji
internetowych, czy wreszcie, typowej dla wspodtczesnej informatyki, umiejetnosci pracy
grupowej, wymaga takiej konstrukcji programu studiéw, ktéra pozwoli na nabycie niezbednej
do osiggniecia tych kompetencji wiedzy, umiejetnosci. Tymczasem, z analizy tresci ksztatcenia
poszczegblnych przedmiotéw sktadajacych sie na edukacje informatyczng studentéw
whnioskowanego kierunku wynika, ze prawie cata wiedza i umiejetnosci z zakresu grafiki
komputerowej jest ograniczona do znajomosci pakietu oprogramowania graficznego Adobe.

Opis efektéw uczenia sie zaktadanych dla wnioskowanego kierunku, w swietle przedstawionej
w sylwetki absolwenta, budzi nastepujgce zastrzezenia:

e w zbiorze efektdw uczenia sie w kategorii wiedza pominiete zostaty aspekty zwigzane

z praktycznym wykorzystywaniem metod i Srodkéw multimedialnych technik

2/10



cyfrowych, w tym specjalistycznego oprogramowania graficznego, projektowania gier
komputerowych i aplikacji internetowych, ktére wymagajg opanowania niezbednych
podstaw w zakresie nie tylko grafiki komputerowej, ale takze elementéw wspdtczesnej
inzynierii oprogramowania; brak jest réwniez wzajemnej spdjnosci efektéw kategorii
wiedza i umiejetnosci, wyrazajacej sie m.in. brakiem , odpowiednikéw” w kategorii
wiedza dla czesci efektdw zdefiniowanych w kategorii umiejetnosci; dotyczy to np.
efektow:

— MG_UO01 (absolwent potrafi) uzy¢ fotografii cyfrowej jako medium przekazu
wizualnego, w tym do tworzenia komunikatu spotecznie istotnego;

— MG_UO02 (absolwent potrafi) uzywac narzedzi informatycznych do pozyskiwania
i przetwarzania wiedzy;

— MG_U04 (absolwent potrafi) uzywac profesjonalnego oprogramowania
graficznego do stworzenia przekazu wizualnego;

— MG_UO06 (absolwent potrafi) przygotowac materiat multimedialny do reprodukcji
poligraficznej lub cyfrowey;

— MG_UO08 (absolwent potrafi) zaprojektowac komunikacje z uzyciem technik
internetowych (w tym: stron WWW i medidw spotecznosciowych);

— MG_U09 (absolwent potrafi) zaprojektowac elementy wizualne z obszaru
rozrywki elektronicznej (np. gry wideo, aplikacje mobilne);

— MG_U14 (absolwent potrafi) mysle¢ strategicznie w procesie formutowania
i realizowania  zadania  projektowego - dobiera¢  wspdtpracownikow,
podwykonawcow, realizatordw, producentow, itp.;

— MG_U15 (absolwent potrafi) stosowac¢ metody, narzedzia i techniki psychologii
i socjotechniki w komunikacji spotecznej i mediach;

— MG_U16 (absolwent potrafi) tworzy¢ i zarzqdzac projektami zwigzanymi
z kreowaniem marki, tworzeniem strategii marketingowych i kampanii
medialnych;

e cze$c efektow uczenia sie, zwtaszcza w kategorii wiedza, zostata sformutowana bardzo
ogélnie, w wyniku czego staty sie one efektami uniwersalnymi, o czym wymownie
Swiadczy bardzo duza liczba odniesien do nich efektéw zdefiniowanych
w poszczegdlnych przedmiotach - w zbiorze 32 efektéw uczenia sie zdefiniowanych dla
whnioskowanego kierunku znajduje 17 efektow (53,1%), z ktérymi powigzane sg efekty
zdefiniowane w co najmniej 10 przedmiotach (21,3%); efekty uczenia sie z najwieksza
liczbg odnoszgcych sie do nich efektow zdefiniowanych w poszczegdlnych
przedmiotach to:

— efekt MG_WO03, powigzany z efektami zdefiniowanymi w 24 przedmiotach
(51,1%),

— efekt MG_U13, powigzany z efektami zdefiniowanymi w 21 przedmiotach
(44,7%),

— efekty MG_WO01, MG_K02 i MG_K03, kazdy z ktérych jest powigzany z efektami
zdefiniowanymi w 19 przedmiotach (40,4%);

— efekt MG_UO03, powigzany z efektami zdefiniowanymi w 18 przedmiotach
(38,3%),

— efekt MG_U10, powigzany z efektami zdefiniowanymi w 17 przedmiotach
(36,2%).

e w efektach uczenia sie przedstawionych przez Uczelnie wystepuje zbyt mata liczba
efektdw odnoszgcych sie do sztuki w odniesieniu do zaproponowanych przedmiotow
w catym cyklu ksztatcenia. W efektach przypisanych do umiejetnosci brakuje efektéw
w zakresie podstawowych umiejetnosci w obszarze tradycyjnych technik artystycznych
miedzy innymi graficznych, fotograficznych i rysunkowych.

Analiza efektow uczenia sie dla poszczegdinych przedmiotow, zawartych w kartach
przedmiotéw pozwala na sformutowanie nastepujgcych uwag i zastrzezen:
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dla stosunkowo duzej liczby przedmiotéw sformutowano efekty uczenia sie, ktére sg
nieosiggalne z uwagi na brak odpowiednich form zaje¢ (np. laboratoridw) lub
wystarczajacej liczby godzin zaje¢; dotyczy to w szczegdlnosci nastepujgcych
przedmiotéw: Kulturowe konteksty sztuki i medidow, Technologie informatyczne
i multimedialne, Warsztaty komunikacji i prezentacji, Grafika warsztatowa i cyfrowa,
Podstawy projektowanie stron internetowych, Komunikacja fotograficzna, Jezyk obcy,
Projektowanie aplikacji internetowych, Aplikacje mobilne, Projektowanie gier
i storytelling, Grafika 3D;

dla zdecydowanej wiekszosci przedmiotéw (poza kilkoma wyjatkami) zdefiniowane
zostaty efekty uczenia sie w ramach wszystkich trzech kategorii: wiedza, umiejetnosci
i kompetencje spoteczne, co zwtaszcza w odniesieniu do tej ostatniej kategorii nie
zawsze jest uzasadnione merytorycznie, tym bardziej, ze w wiekszosSci przedmiotdéw nie
przewidziano wszystkich form zaje¢, takich jak wyktady, éwiczenia czy laboratoria;

w duzej liczbie przedmiotéw efekty uczenia sie w ramach kategorii kompetencje
spofeczne okreslone sg niewtasciwie, zawierajgc czesto efekty kategorii umiejetnosci;
dotyczy to np. przedmiotéw: Aplikacje i projektowanie w Internecie, Aplikacje mobilne,
Formy 3D w przestrzeni, Fotografia i wideo cyfrowe, Fotografia specjalna i prasowa,
Grafika 3D, Komunikacja fotograficzna, Kultura masowa i audiowizualna, Metody
efektywnego uczenia sie i pisania prac projektowych, Multimedialne dokumenty
cyfrowe, Podstawy projektowanie stron internetowych, Podstawy przedsiebiorczosci,
Prawa autorskie i majgtkowe w projektach medialnych, Projektowanie aplikacji
internetowych, Projektowanie prezentacji multimedialnych, Projektowanie strategii
marketingowych i kampanii medialnych, Retoryka wizualna, Tworzenie Marki.
Branding, Warsztaty fotograficzne, Wideo marketing, Zarzgdzanie projektem
medialnym;

w wiekszosci przedmiotéw efekty uczenia sie w kategorii wiedza sformutowane zostaty
w sposOb bardzo ogdlnikowy lub enigmatyczny, bowiem jedynymi efektami uczenia
sie w kategorii wiedza sg efekty formutowane w stylu: , Student wymienia tradycyjne
techniki ...”, ,Student omawia wybrane zagadnienia w zakresie ...”, ,,Student wymienia
podstawowe pojecia z zakresu ...”, ,Student omawia zasady ...”, ,Student prezentuje
terminologie uzywang w ..."”, ,Student przytacza podstawowgq terminologie z zakresu
.”, co nie wyczerpuje wymagan, wynikajgcych z charakterystyk drugiego stopnia
efektédw uczenia sie dla kwalifikacji na poziomie 6 PRK (,Wiedza: zna i rozumie”);
z faktu, ze student wymienia jakies zagadnienia nie wynika, ze je rzeczywiscie zna
i rozumie;

w niektdrych przedmiotach wystepujg niepoprawne odniesienia do efektéw
kierunkowych lub brakuje takich odniesien, czesto z braku w zbiorze efektow
okreslonych dla kierunku odpowiednich efektdw o charakterze informatycznym;
dotyczy to w szczegdlnosci przedmiotdw: Techniki warsztatowe i cyfrowe, Podstawy
projektowanie stron internetowych, Psychologia w marketingu, Projektowanie
aplikacji internetowych, Aplikacje mobilne, Projektowanie gier i storytelling; w tym
kontekscie zwraca uwage fakt, ze w opisie efektéw uczenia sie w przedmiocie BHP
wystepujg odwotania (wszystkie) do efektow o kodach niewystepujgcych w zbiorze
efektédw zdefiniowanych dla wnioskowanego kierunku.

Kryterium 2. Realizacja programu studiow: tresci programowe, harmonogram realizacji
programu studidéw oraz formy i organizacja zaje¢, metody ksztatcenia, praktyki zawodowe,
organizacja procesu nauczania i uczenia sie

W réznych dokumentach opiniowanego wniosku podane sg rézne wartosci fagcznego wymiaru
godzinowego zaje¢ na wnioskowanym kierunku. Plany studiow dla kazdej z obu oferowanych
specjalnosci przewidujg tacznie 2224 godziny zajeé¢, w tym 60 godzin zaje¢ prowadzonych
z wykorzystaniem e-learningu oraz 960 godzin praktyki zawodowe]. Liczba ta znaczaco sie rdzni
od podanej w dokumencie: ,,Program ksztafcenia dla kierunku studiow multimedia i grafika
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komputerowa”, w ktorym, na str. 17, stwierdzono, ze ,Plan zostat skonstruowany dla studiow
niestacjonarnych w ogdlnym wymiarze 1822 godzin (...)”. Zkolei, na str. 25 tego samego
dokumentu, faczna liczba godzin zaje¢ okreslona jest jako 1827.

W katalogu Zafgczniki nr 8 znajdujg sie pliki z kopiami deklaracji przedstawicieli
trzech szczeciiskich firm poligraficznych, z ktérych wynika, ze firmy te oferujg studentom
whnioskowanego kierunku 60 miejsc na praktyki zawodowe, poczawszy od roku akademickiego
2020/2021. Wniosek nie zawiera wystarczajgcych informacji o ww. potencjalnych miejscach
odbywania praktyk, w tym o szczegdétowym profilu, organizacji, infrastrukturze oraz
kompetencjach opiekundw praktyk, co uniemozliwia ocene warunkdw odbywania praktyk oraz
mozliwosci osiggniecia przez studentdw efektéw uczenia sie zaktadanych dla modutu Praktyka
zawodowa.

W wiekszosci przedmiotéw ujetych w planie studidow, w tym w wiekszosci przedmiotéw
informatycznych, obok zajec typu projekt, wystepujg czesto wytacznie zajecia laboratoryjne w
niewielkim wymiarze, np. 15 godz. (co ma miejsce w wiekszosci przedmiotéow
specjalnosciowych). Ponadto zgodnie z Tabelg nr 6 (str. 21-23) Programu ksztatcenia projekt
jest jedng z form pracy witasnej studenta, podczas gdy w kartach przedmiotdw mamy
informacje, ze projekt jest jedng zform zaje¢ wymagajacych bezposredniego udziatu
nauczyciela akademickiego. Nie wiadomo zatem jaka jest rzeczywista liczba godzin zajeé
wymagajgcych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich i studentéw, co z kolei nie
pozwala na dokonanie oceny, czy mozliwe jest osiggniecie efektédw uczenia sie zaktadanych dla
danych zajec.

W planie studidow wystepuje blok Przedmioty specjalnosciowe, realizowany w semestrach llI-
VI, jednakze bez okreslenia przedmiotéw wchodzacych w jego sktad dla kazdej specjalnosci i
bez okreslenia ich sekwencji, co uniemozliwia ocene poprawnosci wzajemnego usytuowania
tych przedmiotow.

Tresci programowe niektdérych przedmiotéw, przedstawione w kartach ich opisu, budzg istotne
zastrzezenia w kontekscie poprawnosci, zasadnosci i zakresu ich doboru oraz mozliwosci ich
opanowania w ramach planowanych form i liczby godzin zaje¢, a takze ich odpowiedniosci do
zaktadanych dla tych przedmiotéow efektdw uczenia sie. Dotyczy to w szczegdlnosci
przedmiotow:

o Jezyk obcy, w wyniku realizacji ktorego wiekszos¢ studentdw, ktérzy nie opanowali
jezyka wczesniej, nie osiggnie efektu MG_U19; (Student potrafi) postugiwac sie co
najmniej jednym jezykiem obcym (w tym jednym minimum na poziomie B2
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego), z uwagi na jedynie 18 godzinny,
bezposredni kontakt z lektorem (ito w ramach wyktadu) oraz 60 godzin zajec
w systemie e-learningu; zwraca uwage bardzo enigmatyczne okreslenie (w karcie
przedmiotu) literatury podstawowej: ,Podrecznik do nauki jezyka obcego zgodny
Z poziomem umiejetnosci jezykowych”;

e Kulturowe konteksty sztuki i medidow, Kultura masowa i audiowizualna, Podstawy
marketingu, Kulturowe konteksty sztuki i medidw, Prawa autorskie i majgtkowe
w projektach medialnych, Etyka w komunikacji medialnej, w ktérych przewidziano
wyfacznie wyktady, ale pomimo tego okreslono efekty uczenia sie w kategorii
umiejetnosci;

e Grafika warsztatowa i cyfrowa, w ktédrym watpliwe jest osiggniecie przez studentéw
efektdw z kategorii umiejetnosci GWC_U01 GWC_U02, z uwagi na brak zajeé
laboratoryjnych;

e Komunikacja fotograficzna, w ktéorym watpliwe jest osiggniecie przez studentéw
efektow z kategorii umiejetnosci KMF_U02, KMF _U03, z uwagi na brak zajec
laboratoryjnych;
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e Podstawy projektowanie stron internetowych, Projektowanie aplikacji internetowych,
w ktérych watpliwe jest osiggniecie przez studentéw efektéw zdefiniowanych
w ramach kategorii wiedza oraz umiejetnosci, w ramach jedynie 15 godzin zajeé
laboratoryjnych (bez wyktaddw i éwiczen);

e Projektowanie gier i storytelling, Grafika 3D, w ktérych watpliwe jest osiggniecie przez
studentéow efektdw zdefiniowanych w ramach kategorii wiedza oraz umiejetnosci,
z uwagi na niewystarczajgce wymiary godzinowe zajec, gtéwnie zajec laboratoryjnych.

Poréwnanie liczb godzin w ramach rdéinych form zaje¢ poszczegélnych przedmiotéw,
wykazanych w kartach przedmiotéw (Zafgcznik 1a - karty przedmiotéw oraz Zatgcznik 1a -
karty przedmiotdw specjalnosciowych) z planem studidéw pozwala zauwazy¢ liczne rozbieznosci
pomiedzy tymi dokumentami, m.in. dotyczgce nastepujacych przedmiotéw: Technologie
informatyczne i multimedialne — w planie studidéw przedmiot usytuowany jest w semestrze |,
natomiast w karcie przedmiotu podano, ze przedmiot ten realizowany jest w semestrze Il;
Wprowadzenie do komunikacji spotecznej (w planie studiow: O godz. projektu; w karcie
przedmiotu: 32 godz. projektu); Podstawy marketingu (w planie studidéw: 0 godz. wyktadu, 15
godz. ¢wiczen; w karcie przedmiotu: 15 godz. wyktadu i 0 godz. ¢wiczen); Fotografia od
podstaw (w planie studidw: 25 godz. projektu; w karcie przedmiotu: 64 godz. projektu);
Technologie informatyczne i multimedialne (w planie studiéw: 0 godz. projektu; w karcie
przedmiotu: 32 godz. projektu); Warsztaty komunikacji i prezentacji (w planie studiow: 0 godz.
projektu; w karcie przedmiotu: 68 godz. projektu); Metody efektywnego uczenia sie i pisania
prac projektowych (w planie studidw: 25 godz. ¢wiczen, o godz. projektu; w karcie przedmiotu:
32 godz. ¢wiczen, 15 godz. projektu); Warsztat rysunku tradycyjnego i cyfrowego (w planie
studiéw: 25 godz. projektu; w karcie przedmiotu: 84 godz. projektu); Podstawy projektowania
stron internetowych (w planie studidw: 0 godz. projektu; w karcie przedmiotu: 48 godz.
projektu); Retoryka wizualna (w planie studiéw: 0 godz. projektu; w karcie przedmiotu: 32
godz. projektu); Psychologia marketingu (w planie studiéw: O godz. projektu; w karcie
przedmiotu: 48 godz. projektu); Socjotechnika w mediach (w planie studiéw: 0 godz. projektu;
w karcie przedmiotu: 32 godz. projektu); Komunikacja fotograficzna (w planie studiow: 25
godz. projektu; w karcie przedmiotu: 64 godz. projektu); Jezyk obcy (w planie studidow: 0 godz.
wyktadu, 18 godz. ¢éwiczen, 0 godz. projektu, 60 godz. e-learningu; w karcie przedmiotu: 18
godz. wyktadu, 0 godz. éwiczen, 54 godz. projektu, 60 godz. e-learningu); Projektowanie
aplikacji internetowych (w planie studiéw: 0 godz. projektu; w karcie przedmiotu: 48 godz.
projektu); Aplikacje i projektowanie w Internecie (w planie studiéw: 0 godz. projektu; w karcie
przedmiotu: 48 godz. projektu); Zarzqdzanie projektem medialnym (w planie studiéw: 0 godz.
projektu; w karcie przedmiotu: 54 godz. projektu).

Whnioskodawca przewiduje mozliwos¢ czesciowego lub catkowitego zwolnienia studenta
z obowigzku odbywania praktyk zawodowych w przypadku, gdy student pracuje na stanowisku
zgodnym z kierunkiem ksztatcenia i przy zatozeniu, ze czas pracy na danym stanowisku nie jest
krétszy niz liczba tygodni, o zwolnienie z ktérych ubiega sie student. O wymiarze zaliczenia
praktyki zawodowej decyduje Dziekan. Jest to niezgodne z przepisami prawa. Uczelnia nie
moze bowiem zwolni¢ studenta z praktyki, moze natomiast — pod pewnymi warunkami
okreslonymi w art. 71 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. - Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce
(t.j. Dz. U. z 2020 r. poz. 85 z pdzn. zm.) — potwierdzi¢ studentowi efekty uczenia sie uzyskane
W procesie uczenia sie poza systemem studiéw. Dodatkowo, potwierdzenie efektéw uczenia
sie uzyskanych poza systemem studidow, moze zosta¢ dokonane tylko w ramach procedury
rekrutacji na studia. Podkresli¢ nalezy jednak, ze wnioskodawca nie spetnia warunkéw
okreslonych w art. 71 ust. 1 powotanej wyzej ustawy w odniesieniu do wnioskowanego
kierunku, poniewaz bedac na etapie sktadania wniosku o pozwolenie na utworzenie studiéw
na kierunku komunikacja spoteczna na poziomie studiow pierwszego stopnia o profilu
praktycznym w sposdb oczywisty nie posiada pozytywnej oceny jakosci ksztatcenia na tych
studiach. Wnioskodaweca nie posiada tez kategorii naukowe;j.
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Nie jest spetniony art. 67 ust. 3 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie wyzszym
i nauce (t.j. Dz. U. 2 2018 r. poz. 1668, z pdzn. zm.), stanowiacy, ze ,,Punkt ECTS odpowiada 25—
30 godzinom pracy studenta obejmujgcym zajecia organizowane przez uczelnie oraz jego
indywidualng prace zwigzang z tymi zajeciami”’. Przyktadowo w przedmiocie Warsztaty
komunikacji i prezentacji, za realizacje 15 godz. ¢wiczen i 68 godz. projektu student uzyska tylko
1 pkt ECTS (83 godz. na 1 pkt. ECTS). Podobne przyktady dotyczg przedmiotéw: Warsztaty
komunikacji i prezentacji, Metody efektywnego uczenia sie ipisania prac projektowych,
Podstawy projektowanie stron internetowych, Psychologia w marketingu, Socjotechnika
w mediach, Jezyk obcy, Projektowanie aplikacji internetowych, Praktyka zawodowa, Aplikacje
i projektowanie w Internecie, Zarzqdzanie projektem medialnym, Fotografia specjalna
i prasowa, Aplikacje mobilne, Projektowanie gier i storytelling.

Kryterium 3. Przyjecie na studia, weryfikacja osiggniecia przez studentow efektéw uczenia
sie, zaliczanie poszczegdlnych semestréw i lat oraz dyplomowanie

Uczelnia nie okreslita kompetencji oczekiwanych od kandydatow ubiegajacych sie o przyjecie
na studia. We wniosku wskazano jedynie warunkiem przyjecia na studia jest ztozenie kompletu
dokumentdw i uiszczenie optaty wpisowe;j.

Z analizy kart przedmiotéw wynika, ze w duzej liczbie przedmiotéw w opisach sposobow
zaliczania wystepuja liczne btedy, wynikajgce m.in. z pominiecia opisu zaliczenia niektérych
form zajec np. ¢wiczen lub laboratoridéw, a takze liczne sprzecznosci pomiedzy planem studiéw
a kartami przedmiotéw w zakresie np. rodzajow rygoréw, przewidzianych dla poszczegdlnych
form zajeé. Wspomniane rozbieznosci wynikajg m.in. z faktu, ze:

e w planie studidw przedmiot konczy sie egzaminem, podczas gdy w karcie przedmiotu
wykazano jedynie zaliczenie; sytuacja taka ma miejsce w nastepujacych przedmiotach:
Kultura masowa i audiowizualna, Kulturowe konteksty sztuki i medidw, Socjotechnika
w mediach, Projektowanie strategii marketingowych i kampanii medialnych;

e w planie studidw przedmiot konczy sie zaliczeniem, podczas gdy w karcie przedmiotu
wykazano egzamin; dotyczy to m.in. przedmiotéow: Podstawy marketingu (w planie ¢,
w karcie w), Fotografia od podstaw, Komunikacja fotograficzna, Zaawansowane
techniki grafiki warsztatowej i cyfrowej, Podstawy przedsiebiorczosci;

e w opisie sposobu zaliczania kilkunastu przedmiotéw catkowicie pominieto opis
sposobu weryfikacji efektéw pracy studenta w ramach zajec laboratoryjnych; sytuacja
taka ma miejsce w nastepujgcych przedmiotach: Techniki warsztatowe i cyfrowe,
Podstawy projektowania stron internetowych, Warsztat rysunku tradycyjnego
i cyfrowego, Komunikacja fotograficzna, Warsztaty audio i wideo, Projektowanie
aplikacji internetowych, Aplikacje i projektowanie w Internecie, Wideo marketing,
Projektowanie prezentacji multimedialnych, Multimedialne dokumenty cyfrowe,
Aplikacje mobilne, Projektowanie gier i storytelling, Grafika 3D, Grafika koncepcyjna
dla gier, Formy 3D w przestrzeni, Animacja klasyczna i cyfrowa;

e W opisie sposobu zaliczania przedmiotu Grafika warsztatowa i cyfrowa pominieto opis
sposobu weryfikacji efektéw pracy studenta w ramach ¢wiczen.

Kryterium 4. Kompetencje, doswiadczenie, kwalifikacje i liczebnos¢ kadry prowadzacej
ksztatcenie oraz rozwoj i doskonalenie kadry

Z poréwnania struktury kwalifikacji przewidywanej kadry wnioskowanego kierunku,
mierzonych dyplomami potwierdzajgcymi uzyskane stopnie naukowe i tytuty zawodowe,
z dyscyplinami naukowymi, do ktdrych kierunek zostat przypisany (nauki o komunikacji
spotecznej i mediach (54%), sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki (27%) oraz informatyka
techniczna i telekomunikacja (19%) wynika zupetny brak korelacji pomiedzy nimi, gtéwnie
z uwagi na niewystarczajacg liczbe nauczycieli reprezentujgcych nauki o komunikacji spotecznej
i mediach (dyscyplina wiodgca) oraz sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki. W grupie 24
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nauczycieli i 0séb przewidzianych do prowadzenia zaje¢: 4 (16,7%) reprezentuje dyscypline
naukowy pedagogika, 3 (12,5%) reprezentuje dyscypline naukowg informatyka techniczna
i telekomunikacja, po 2 (8,3%) nauczycieli reprezentuje dyscypliny naukowe nauki
socjologiczne, psychologia, ekonomia i finanse, filozofia, sztuki plastyczne i konserwacja dziet
sztuki, sztuki filmowe i teatralne oraz jezykoznawstwo, po 1 (4,2%) nauczycielu reprezentuje
dyscypliny naukowe nauki o polityce i administracji, nauki prawne oraz inZynieria mechaniczna.

W obsadzie wszystkich 46 przedmiotéw dla obu oferowanych specjalnosci w 14 przedmiotach
(30,4%), w zakresie wszystkich lub czesci form zaje¢, pojawiajg sie zastrzezenia co do jej
poprawnosci, zwigzanej ztematyka tych przedmiotéow w swietle kwalifikacji nauczycieli,
ktorym je przydzielono. Dotyczy to nastepujgcych przedmiotéw: Seminarium dyplomowe,
Socjotechnika w multimediach, Komunikacja fotograficzna, Multimedialne dokumenty
cyfrowe, Projektowanie prezentacji wizualnych, Grafika 3D, Woarsztaty fotograficzne,
Fotografia i wideo cyfrowe, Formy 3D w przestrzeni, Warsztat rysunku tradycyjnego
i cyfrowego, Warsztat komiksu, iluzji i satyry, Retoryka wizualna, Projektowanie gier
i storytelling, Grafika koncepcyjna dla gier.

Kryterium 5. Infrastruktura i zasoby edukacyjne wykorzystywane w realizacji programu
studidw oraz ich doskonalenie

Przedstawiony we wniosku opis infrastruktury dydaktycznej nie uwzglednia charakterystyki
wyposazenia sprzetowo-programowego poszczegdlnych pracowni laboratoryjnych, w ktérych
bedg prowadzone zajecia w ramach przedmiotéw sktadajgcych sie na program studiow
whioskowanego kierunku. W opisie pracowni komputerowych nie przedstawiono informacji,
ktdre przedmioty z planu studiow bedg mogty byé w nich realizowane. Opis oprogramowania
przedstawiono roztgcznie z opisem wyposazenia poszczegdlnych laboratoridow, co
uniemozliwia ocene dostepu studentéw do odpowiedniego oprogramowania. Nie pozwala to
na jednoznaczne stwierdzenie, ze posiadana infrastruktura dydaktyczna Wydziatu
Ekonomicznego w Szczecinie umozliwia prawidtowg realizacje zajec i osiggniecie przez
studentéw zaktadanych efektdw uczenia sie, w tym takze na opanowanie wymaganych
umiejetnosci praktycznych i przygotowania do prowadzenia dziatalnosci zawodowej
w obszarach wynikajgcych z oferowanych specjalnosci.

Kryterium 6. Wspétpraca z otoczeniem spoteczno-gospodarczym w konstruowaniu, realizacji
i doskonaleniu programu studiow oraz jej wptyw na rozwdj kierunku
Koncepcja ksztatcenia jest zgodna z potrzebami otoczenia spoteczno-gospodarczego.

Kryterium 7. Warunki i sposoby podnoszenia stopnia umiedzynarodowienia procesu
ksztatcenia na kierunku

Program studidw na wnioskowanym kierunku przewiduje realizacje zajec¢ ksztattujgcych
kompetencje jezykowe w zakresie znajomosci jezyka obcego, w postaci lektoratu z jezyka
angielskiego lub niemieckiego (do wyboru), realizowanego w semestrach Ill i IV, w tgcznym
wymiarze 78 godzin (10 pkt. ECTS), w tym 18 godz. ¢wiczen oraz 60 godzin zaje¢ w formie e-
learningu. Zaréwno wymiar ksztatcenia jezykowego, jak i formy jego realizacji budzg jednak
powazne zastrzezenia w zakresie mozliwosci osiggniecia przez studentéw zaktadanego efektu
uczenia sie MG_U19, sformutowanego nastepujgco: ,(Student potrafi) postugiwaé sie co
najmniej jednym jezykiem obcym (w tym jednym minimum na poziomie B2 Europejskiego
Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego)”.

Kryterium 8. Wsparcie studentow w uczeniu sie, rozwoju spotecznym, naukowym lub
zawodowym i wejsciu na rynek pracy oraz rozwdj i doskonalenie form wsparcia

Wsparcie studentéw w procesie uczenia sie przybiera rézne formy, adekwatne do efektéw
uczenia sie, uwzglednia zréznicowane potrzeby studentéw, sprzyja rozwojowi spotecznemu
i zawodowemu studentdw poprzez zapewnienie dostepnosci nauczycieli akademickich, pomoc
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W procesie uczenia sie i osigganiu efektow uczenia sie oraz w przygotowania do prowadzenia
dziatalnos$ci zawodowej w obszarach zawodowego rynku pracy wtasciwych dla kierunku.
Planowane dziatania na rzecz doskonalenia programu studidw oraz zapewnienia jakosci
ksztatcenia uwzgledniajg systematyczne przeglady systemu wsparcia studentéw w procesie
uczenia sie, w ktdérych uczestniczg studenci, a wyniki tych przegladédw sg wykorzystywane
w dziataniach doskonalgcych.

Kryterium 9. Publiczny dostep do informacji o programie studidéw, warunkach jego realizacji
i osigganych rezultatach

Planowane dziatania na rzecz doskonalenia programu studidéw oraz zapewnienia jakosci
ksztatcenia uwzgledniajg zapewnienie publicznego dostepu do aktualnej, kompleksowej,
zrozumiatej i zgodnej z potrzebami réznych grup odbiorcéw informacji o programie studiéw
i realizacji procesu nauczania i uczenia sie na kierunku, systematyczne oceny publicznego
dostepu do informacji, w ktérych uczestniczg studenci i inni odbiorcy informacji oraz
wykorzystywanie wynikdw ocen w dziataniach doskonalgcych.

Kryterium 10. Polityka jakosci, projektowanie, zatwierdzanie, monitorowanie, przeglad
i doskonalenie programu studiéw

Planowane dziatania na rzecz doskonalenia programu studidow uwzgledniajg zasady
projektowania, zatwierdzania i zmiany programu studiéw oraz systematyczne oceny programu
studiow, oparte o wyniki analizy wiarygodnych danych i informacji, z udziatem interesariuszy
wewnetrznych, w tym studentéw oraz zewnetrznych, majace na celu doskonalenie programu
studiow i jakosci ksztatcenia. Planowane dziatania na rzecz doskonalenia programu studiéw
oraz zapewnienia jakosci ksztatcenia uwzgledniajg cykliczne zewnetrzne oceny jakosci
ksztatcenia, ktérych wyniki sg publicznie dostepne i wykorzystywane w doskonaleniu jakosci.
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