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Opis studiow podyplomowych

0gdlne informacje o studiach podyplomowych

Wydziat Elektrotechniki, Automatyki, Informatyki i Inzynierii

Wydziat: Biomedycznej
Nazwa studiéw podyplomowych (w j. polskim): Nowoczesna Grafika Komputerowa dla Nie-Informatykéw
Nazwa studiow podyplomowych (w j. angielskim): Modern Computer Graphics for Non-IT Professionals
Poziom: Studia podyplomowe
Termin rozpoczecia cyklu: 2025/2026, semestr zimowy
Czas trw/ania jednej edycji studiéw podyplomowych (liczba 2
semestrow):
Jezyk wyktadowy: polski
Liczba punktéw ECTS wymagana do ukonczenia studiéw 32
podyplomowych:
w tym: liczba punktéw ECTS przypisanych do zajec¢ 29

ksztattujacych umiejetnosci praktyczne:

w tym: liczba punktéw ECTS przypisanych do zajec¢
prowadzonych z wykorzystaniem metod i technik 11
ksztatcenia na odlegtos¢:

Data planowanego rozpoczecia i zakonczenia pierwszej edycji studiéow podyplomowych

1.10.2025 - 30.09.2026

Zakres tematyczny

Studia podyplomowe Nowoczesna Grafika Komputerowa dla Nie-Informatykéw ucza od podstaw szeroko rozumianej grafiki
komputerowej, z naciskiem na praktyczne umiejetnosci tworzenia grafiki i ze szczegdlnym naciskiem na grafike 3D. Studia
podyplomowe zapoznajg stuchaczy z zagadnieniami grafiki 3D, 2D, programowaniem gier bazujgcym na nowoczesnych silnikach gier
oraz tworzeniem stron WWW, ponadto stuchacze uczg sie podstaw programowania w C# i OpenGL oraz zapoznajg sie z szeroko
rozumiang tematyka rozszerzonej rzeczywistosci. Do pracy wykorzystywane sg profesjonalne systemy oprogramowania, miedzy innymi
Maya, Catia 5, CorelDraw oraz profesjonalne wyposazenie takie jak skaner 3D, MS HoloLens, kontrolery SpaceMouse. Celem studiéw
podyplomowych jest przekazanie stuchaczom wiedza na temat grafiki komputerowej, réznych jej form, narzedzi i metod oraz nabycia
przez stuchaczy praktycznych umiejetnosci tworzenia grafiki réznego typu, ktére umozliwig absolwentowi prace na polu grafiki
komputerowej, absolwent ww. studiéw podyplomowych posiadajacy wyksztatcenie i uprawnienia pedagogiczne powinien by¢ w stanie
podjac proces ksztatcenia dzieci i mtodziezy w zakresie grafiki komputerowej.

Do kogo adresowane sa studia podyplomowe

Studia podyplomowe Nowoczesna Grafika Komputerowa dla Nie-Informatykéw adresowane sg do absolwentéw dowolnego kierunku
studiéw, chcacych poszerzy¢ swojg wiedze o zagadnienia tworzenia szeroko rozumianej grafiki komputerowej, nie wymagajg wstepnego
doswiadczenia w dziedzinach zwigzanych z informatyka oraz w szczegdlnosci z grafikg komputerowa. Wykorzystanie nowoczesnych
narzedzi w procesie nauczania na ww. studiach podyplomowych pozwala absolwentom studiéw podyplomowych wykorzystywa¢ nabyte
umiejetnosci w szerokim polu zastosowan, miedzy innymi w dydaktyce szkoty podstawowe;j i Sredniej oraz wielu innych dziedzinach
zawodowych, przyktadowe grupy zawodowe: * absolwenci kierunkéw pedagogicznych pragnacych w przysztosci uczy¢ grafiki mtodziez,
« architekci i inzynierowie pragnacych uzupetni¢ swoja wiedze w zakresie nowoczesnej animowanej grafiki 3D, ¢ osoby o profilu
biznesowym poszukujacych w grafice komputerowej nowych form prezentacji lub sprzedazy produktéw, ktére oferuja, * osoby pracujace
w dziatach planowania urzedéw lub firm pragnace zobaczy¢ swoje plany w formie graficzne w trzech wymiarach lub nawet w formie
symulacji czasowych, ¢ osoby o wyksztatceniu artystycznym, ktérzy poprzez grafike komputerowa réznych typéw zechcg wyrazac
sztuke lub pracowac w firmie realizujacej wideoklipy dla filmu, TV lub gier komputerowych.

Program studiéw podyplomowych 3/7



Kierownik studiow podyplomowych: dr inz. Jedrzej Byrski
tel.: +48 600 355 299
mail: jbyrski@agh.edu.pl

Organizator studiéow podyplomowych: Wydziat Elektroniki, Automatyki, Informatyki i Inzynierii Biomedycznej, Katedra Informatyki
Stosowanej

tel.: +48 12 617 5199

mail: sstawarz@agh.edu.pl

Osoba do kontaktu: mgr inz. Sylwia Stawarz
tel.: +48 12 617 51 99
mail: sstawarz@agh.edu.pl

Dodatkowe informacje

Warunki rekrutacji na studia podyplomowe

Posiadanie dyplomu ukonczenia studiéw licencjackich/inzynierskich/magisterskich. O przyjeciu na studia decyduje kolejnos¢ zgtoszen.

Program studiéw podyplomowych

0gdlne cele ksztatcenia w ramach studiéw podyplomowych

Celem ksztatcenia na studiach podyplomowych Nowoczesna Grafika Komputerowa dla Nie-Informatykéw jest zapoznanie oséb, ktére
wczesniej z informatyka, a w szczegdlnosci z grafika komputerowg nie miaty stycznosci, z gtéwnymi dziedzinami grafiki komputerowe;j,
w szczegoélnosci ww. studia podyplomowe majg na celu:

e poszerzy¢ i uzupetni¢ wiedze w zakresie grafiki 2D oraz animowanej grafiki 3D,

e nauczy¢ wykorzystywa¢ w sposéb profesjonalny grafike 2D oraz 3D jako narzedzie do wizualizacji, symulacji i

prezentacji,

nauczy¢ nowoczesnych metod tworzenia stron WWW,

nauczy¢ wyrazac poprzez grafike komputerowg sztuke oraz realizowa¢ wideoklipy,

nauczy¢ podstaw programowania w grafice, w szczegdlnosci gier komputerowych, z wykorzystaniem nowoczesnych narzedzi,
przyblizy¢ rézne dziedziny zastosowan grafiki komputerowej, w szczegdlnosci szeroko rozumiane zagadnienia

rozszerzonej oraz wirtualnej rzeczywistosci.

Celem studidw jest zapewnienie absolwentowi wiedzy na temat podstaw, zagadnien zaawansowanych oraz trendéw w grafice
komputerowej, a w efekcie zrealizowania ww. celi absolwent ma by¢ zdolny do samodzielnej pracy w szerokim spektrum zastosowan
grafiki komputerowe;.

Sylwetka absolwenta studiéw podyplomowych

W zatozeniu absolwent studiéw podyplomowych Nowoczesna Grafika Komputerowa dla Nie-informatykéw bedzie legitymowat sie
umiejetnosciami w zakresie praktycznej znajomosci i wykorzystania nowoczesnych systeméw tworzenia grafiki w zakresie:

grafiki ilustracyjnej 2D i obrébki fotografii,

animowanej grafika 3D,

obrébki video,

tworzenia stron WWW,

znajomosci podstaw programowania, ze szczegdlnym uwzglednieniem aplikacji graficznych (OpenGL),
znajomos¢ podstaw budowy gier i umiejetnos¢ tworzenia prostych gier z wykorzystaniem wybranego silnika gier,
podstawowe]j znajomosci oprogramowania CAD,

podstawy znajomosci stosowanych wspoétczesnie form szeroko rozumianego projektowania,

podstawy artystycznych aspektéw tworzenia grafiki komputerowe;.
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Absolwenci omawianych studiéw podyplomowych po zaliczeniu wszystkich przedmiotéw objetych planem studiéw, a w szczegdlnosci po
zrealizowaniu czterech samodzielnych projektéw w ramach 2 semestru powinni dysponowa¢ wiedzg i umiejetnosciami praktycznymi
pozwalajacymi samodzielnie pracowad w zakresie ww. dziedzin grafiki komputerowej. Przy odpowiednim naktadzie pracy wtasnej,
absolwent powinien po ukonczeniu omawianych studiéw podyplomowych osiggna¢ zaawansowany poziom w grafice komputerowej.

Zasady odbywania studiow podyplomowych, w tym zasady udziatu w zajeciach, zasady zaliczania zajec i
zasady sktadania egzamindéw, zasady zaliczania i wpisu na kolejny semestr

Studia podyplomowe odbywaja sie jako prowadzone stacjonarnie lub zdalnie z wykorzystaniem platformy MS Teams zajecia
laboratoryjne, projektowe oraz wyktady. Obecnos¢ na zajeciach na studiach podyplomowych jest obowiazkowa. Zaliczenie zajec
laboratoryjnych odbywa sie na podstawie aktywnego udziatu w zajeciach oraz realizacji ¢wiczen laboratoryjnych. Zaliczenie zaje¢
projektowych odbywa sie na podstawie samodzielnie zrealizowanego projektu zaliczeniowego. Zaliczenie wyktadéw odbywa sie na
podstawie aktywnego udziatu w zajeciach. Podstawg wpisu na kolejny semestr jest zaliczenie zaje¢ z semestru poprzedniego.

Wymiar, zasady , forma i miejsce odbywania praktyk, w tym w szczegdélnosci warunki ich realizacji, system
kontroli praktyk i ich zaliczania (jezeli sa wymagane)

Nie dotyczy.

Warunki ukonczenia studiow podyplomowych i uzyskania swiadectwa ukonczenia studiow podyplomowych, w
tym warunki i wymagania zwiazane z przygotowaniem prac koncowych oraz realizacja procesu dyplomowania,
a takze zwiazane z organizacja i przebiegiem egzaminu koncowego (jego zakres, tryb i sposéb jego
przeprowadzenia, zasady ustalania oceny z egzaminu koncowego, wytyczne dotyczace jego przebiegu), jezeli

sa wymagane, zasady ustalania ostatecznego wyniku ich ukonczenia

Warunkiem ukonczenia studiéw podyplomowych jest uzyskanie zaliczenia z wynikiem pozytywnym wszystkich przedmiotéw objetych
planem studiéw podyplomowych. Praca kohcowa nie jest wymagana programem studiéw. Ostatecznym wynikiem studidéw
podyplomowych jest srednia ocen z uzyskanych zaliczen, zgodnie z Regulaminem studiéw podyplomowych.

Informacja o mozliwosci odbycia ksztatcenia przygotowujacego do wykonywania zawodu lub uzyskania
uprawnien zawodowych w ramach nowo tworzonych studiéw podyplomowych (o ile dotyczy)

Nie dotyczy.

Informacja o mozliwosci odbycia ksztatcenia zgodnie ze standardem ksztatcenia przygotowujacego do
wykonywania zawodu nauczyciela (o ile dotyczy)

Nie dotyczy.

Informacja o mozliwosci uzyskania przygotowania do wykonywania zawodu nauczyciela wraz ze wskazaniem
przedmiotu lub rodzaju zajec, ktére absolwent bedzie mdégt prowadzi¢ po ukonczeniu studiow podyplomowych
(o ile dotyczy)

Nie dotyczy.
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Efekty uczenia sie

Kierunek: Nowoczesna Grafika Komputerowa dla Nie-Informatykéw

Wiedza

Symbol KEU
NGKSP_WO01

NGKSP_W02

NGKSP_W03

NGKSP_W04

NGKSP_WO05

NGKSP_W06

NGKSP_WO07

Umiejetnosci

Symbol KEU

NGKSP_UO01

NGKSP_U02

NGKSP_U03

NGKSP_U04

NGKSP_U05

NGKSP_U06
NGKSP_U07

NGKSP_U08

NGKSP_U09

NGKSP_U10

Efekty uczenia sie

Kierunkowe efekty uczenia sie
ma szczegbtowa i pogtebiong wiedze w réznych dziedzinach grafiki komputerowej

ma podstawowa i uporzagdkowana wiedze w zakresie etapéw, metod projektowania i
wytwarzania oprogramowania w szczegélnosci w réznych obszarach grafiki komputerowe;j

ma podstawowa i uporzagdkowana wiedze w zakresie réznych paradygmatéw programowania,
konstruowania algorytméw z wykorzystaniem technik algorytmicznych oraz metod
programowania

ma szczegdtowq i pogtebiong wiedze na temat réznych srodowisk wykorzystywanych w
poszczegdlnych obszarach grafiki komputerowej w szczegdlnosci zwigzanych z réznymi
postaciami Rozszerzonej Rzeczywistosci Wirtualnej (Extended Reality)

orientuje sie w obecnym stanie oraz najnowszych osiggnieciach i trendach rozwojowych
informatyki i dziedzin pokrewnych

ma szczegdtowaq i pogtebiong wiedze w zakresie grafiki komputerowej, w tym metod
reprezentowania i transformacji obiektéw geometrycznych stosowanych w grafice
komputerowej

rozumie powigzania informatyki z innymi obszarami nauk technicznych oraz koniecznos¢
przenoszenia dobrych praktyk wypracowanych w tych obszarach na grunt informatyki

Kierunkowe efekty uczenia sie

potrafi pozyskiwac informacje z literatury, baz danych i innych Zrédet, integrowac uzyskane
informacje, dokonywac ich interpretacji i krytycznej oceny, wycigga¢ wnioski oraz
formutowad i wyczerpujaco uzasadniad opinie

potrafi pracowa¢ indywidualnie i w zespole, oceni¢ czasochtonnos¢ zadania, opracowac i
zrealizowa¢ harmonogram prac oraz kierowa¢ matym zespotem w sposéb zapewniajacy
realizacje zadania w zatozonym terminie

potrafi przygotowac i przedstawic¢ prezentacje na temat realizowanego zadania projektowego
oraz poprowadzi¢ dyskusje dotyczaca przedstawionej prezentacji

potrafi oceni¢ przydatnos¢ réznych srodowisk oraz narzedzi do rozwigzywania problemoéw z
réznych dziedzin grafiki komputerowe;j

potrafi konstruowac algorytmy z wykorzystaniem technik algorytmicznych oraz analizowac
ich wiasnosci w tym ztozonos¢

potrafi sformutowad specyfikacje projektowg ztozonego projektu, z uwzglednieniem aspektéw
pozatechnicznych, korzystajgc m.in. z norm i standardéw

potrafi okresli¢ kierunki dalszego uczenia sie i zrealizowac proces samoksztatcenia

potrafi wykorzysta¢ poznane metody i modele do tworzenia réznego rodzaju programéw o
charakterze uzytkowym ze szczegélnym uwzglednieniem grafiki komputerowej

potrafi tworzy¢ obrazy z wykorzystaniem standardowych API graficznych, realizowa¢
podstawowe transformacje za pomoca mechanizméw standardowego API graficznego, potrafi
postugiwacd sie podstawowymi metodami i narzedziami dotyczacymi grafiki rastrowej i
wektorowe;j

potrafi tworzy¢ obrazy oraz animacje w szerokim zakresie réznych rodzajéw grafiki
komputerowej 2D oraz 3D

Symbol CEU
P7S_WG
P6S_WG

P6S_WG

P7S_WG

P7S_WK

P7S_WG

P7S_WK

Symbol CEU
P7S_UU

P7S_UO

P7S_UK

P7S_UW

P6S_UW

P6S_UW

P7S_UU
P6S_UW

P7S_UW

P7S_UW
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Kompetencje spoteczne

Symbol KEU Kierunkowe efekty uczenia sie Symbol CEU

jest gotéw do myslenia i dziatania w sposéb kreatywny i przedsiebiorczy, rozumie potrzebe i P7S_KK, P7S_KO,
zna mozliwosci podnoszenia kompetencji swoich i innych oséb, jest gotéw na wspétdziatanie i P7S_KR

prace w grupie, przyjmujac w niej rézne role, ma swiadomos¢ odpowiedzialnosci za prace

wiasng i za realizowane zadanie oraz jest gotéw do krytycznej oceny swojej pracy

NGKSP_K01
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