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Sylabus kursu w programie Open Cycle

Informacje podstawowe

Nazwa kursu

Podstawy produkgcji interaktywnych tresci wideo w
Internecie

Typ kursu Fokus na budowanie kompetencji uniwersalnych
Autor/Osoba dr Wojciech Jastrzebski
prowadzaca

Jezyk polski

Forma kursu Kurs e-learningowy asynchroniczny
Liczba godzin 6h

dydaktycznych

Liczba godzin pracy nie dotyczy

wtasnej wykonywanej

poza kursem

taczna liczba godzin 6h

Poziom zaawansowania
kursu (wedtug modelu
rozwoju kompetencji
braci Dreyfus)

Zaawansowany poczatkujacy

Data stworzenia kursu | 06/2026
(mm/rrrr)
Informacje o Ten kurs moze byc tagczony z innymi kursami rozwijajacymi

mozliwosci taczenia z
innymi kursami

kompetencje cyfrowe. w celu stworzenia
spersonalizowanej $ciezki edukacyjnej w zakresie jednej
kompetenc;ji.

Informacje szczegétowe

Adresaci kursu

Kurs jest skierowany do wszystkich oséb, ktére chca
rozpoczac tworzenie tresci wideo na zywo. Jest w
szczegolnosci dostosowany dla:

e Osbéb wykonujacych prace zwigzang z sektorami
kreatywnymi mediami, marketingiem, kultura.

e Przedsiebiorcéw i freelanceréw chcacych promowac
swojg dziatalnos$¢ lub marke osobista.

¢ Nauczycieli, edukatoréw, treneréw planujgcych
prowadzi¢ webinary lub zajecia online.

e Hobbystéw i pasjonatow, ktérzy chcg dzielié sie swoimi
zainteresowaniami podczas transmisji zywo.

e Osdb, ktére chcg opanowac techniczne aspekty
transmisji wideo na zywo od podstaw.

Poziom kompetencji Poczatkujacy
uczestnikow

rozpoczynajacych kurs

Wymagania wstepne Brak
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Rekomendacje codo
wczesniejszej wiedzy/
umiejetnosci

Umiejetnos¢ korzystania z przegladarki internetowej,
logowania sie na portale spotecznosciowe i streamingowe
(np. YouTube, Facebook).

Cel kursu

Celem kursu jest przeprowadzenie uczestnikéw przez caty
proces tworzenia wideo na zywo - od planowania, przez
opanowanie technicznych aspektéw swiatta i dzwieku, az
po praktyczna realizacje transmisji. Uczestnicy nauczg sie,
jak nadawac przy uzyciu smartfona, jakie akcesoria
wykorzystac do poprawy jakosci obrazu i dZzwieku, oraz jak
korzystaé zdarmowego oprogramowania OBS Studio, aby
tworzy¢ profesjonalnie wygladajace transmisje z grafika,
napisami i wieloma ujeciami.

Opis kursu

Kurs ten stanowi praktyczne wprowadzenie do tematu
tworzenia tresci wideo w internecie, ze szczegdlnym
uwzglednieniem transmisji na zywo. Zajecia wyjasniaja,
dlaczego dobre oswietlenie i czysty dZzwiek sg kluczowe dla
profesjonalnego odbioru materiatu, czesto wazniejsze niz
sama kamera. Omawiane zagadnienia obejmuja prace ze
sSwiattem naturalnym i sztucznym oraz dobér i
zastosowanie mikrofonéw w celu poprawy jakosci audio.
Uczestnicy uczg sie, jak realizowac transmisje na dwa
sposoby: mobilnie, przy uzyciu smartfona (na platformach
Facebook, Instagram i YouTube) oraz stacjonarnie, przy
pomocy komputera i darmowego oprogramowania OBS
Studio, ktére pozwala tworzy¢ zaawansowane sceny z
grafikg i napisami.

Literatura (na ktorej
oparta jest zawartosc
merytoryczna kursu)

Gosciniak, Ola (2021). Video online krok po kroku. Jak
prowadzi¢ transmisje na zywo i dociera¢ do nowych
odbiorcow? Wydawnictwo Jestem Interaktywna.
Oszajca, Anna (2024). Wideotwoérca. Jak tworzy¢ filmy w
social mediach. Wydawnictwo Onepress.

Richards, Paul (2021). OBS Super User Guidebook: The
Best Open Broadcaster Software Features & Plugins.
StreamGeeks Publishing.

Stepowski, Robert (2017). Video marketing w mediach
spotecznosciowych. Wydawnictwo Roster.
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Jakie sg efekty uczenia
sie?

Wiedza:
1) Uczestnik identyfikuje synchroniczneii
asynchroniczne formy wideo w Internecie, zna ich
rodzaje i zastosowania.

Umiejetnosci:
1) Uczestnik tworzy scenariusz i checkliste transmisji
wideo na zywo w Internecie.
2) Uczestnik wykorzystuje bezptatne narzedzia do
realizacji transmisji wideo.

Kompetencje spoteczne:
1) Uczestnik jest gotow do skutecznej promocji
wtasnych tresci lub dziatalnosci poprzez transmisje
online.

Jakie sg korzysci
wynikajgce z
osiggniecia efektéow
uczeniasie?

Efekty uczenia sie moga by¢ wykorzystane w sytuacji:
e zatrudnienia w marketingu, mediach, edukacji,
kulturze;
e prowadzenia dziatalnosci gospodarczej opartej na
tworzeniu tresci cyfrowych;
e rozwijania pasji i dziatalnosci hobbystycznejw
Internecie, autopromoc;ji.

Liczba modutow w

kursie
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Bloki tematyczne w
kazdym module

Modut 1: Wprowadzenie do wideo w internecie

Wprowadzenie do kursu i jego zakresu.
Omowienie rodzajow tresci wideo w internecie:
- tresci asynchroniczne (klasyczne filmy)

- tresci synchroniczne (transmisje na zywo,
webinary).

Zastosowania réznego rodzaju form wideo w
internecie.

Modut 2: Przygotowanie techniczne - swiatto i dzwiek w

filmie
o

Woprowadzenie do modutu, podkreslenie znaczenia
Swiatta i dzwieku w uzyskiwaniu profesjonalnych
efektow.

Wykorzystanie Swiatta naturalnego w
pomieszczeniach i plenerze.

Praca ze $wiattem kontrolowanym (sztucznym).
Oméwienie budzetowych metod i dobrych praktyk
na poprawe jakosci oswietlenia.

Dobre praktyki zwigzane z rejestracja dzwieku w
filmie.

Dobdr mikrofonéw i wykorzystanie ich w praktyce
w celu poprawy jakosci dzwieku.

Quiz podsumowujacy: Krotki test sprawdzajacy
wiedze z zakresu Swiatta i dzwieku w filmie.

Modut 3: Realizacja transmisji z wykorzystaniem
smartfona i komputera

Transmisja z uzyciem smartfona w praktyce:

- uruchamianie transmisji w aplikacjach Facebook,
Instagram, YouTube

- podtaczanie dodatkowych akcesoriéw do
smartfona: statyw, stabilizator (gimbal), mikrofon
bezprzewodowy

Transmisja z uzyciem komputera w praktyce:

- instalacja i uruchomienie programu OBS Studio
- dodawanie Zrédet obrazu i dzwieku, warstw
graficznych i napisow

- podtaczenie kamery internetowej i mikrofonu do
komputera

- przetaczanie scen i zarzadzanie transmisja

- transmitowanie wideo na portal YouTube
Weryfikacja wiedzy: Quiz podsumowujacy
omoéwione zagadnienia

Zadanie praktyczne polegajace na opracowaniu
scenariusza i checklisty transmisji

Modut 4: Podsumowanie i informacje dodatkowe
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e Podsumowanie kursu: cztery filary profesjonalnego
wideo (tres¢ i przygotowanie, obraz, dzwiek,
technikalia)

e Materiaty do samodzielnej nauki (inne platformy do
transmisji, narzedzia graficzne, narzedzia Al)

e Perspektywy rozwoju, motywacja do dalszego
samodzielnego dziatania i praktyki.

Materiaty dydaktyczne | Modut 1:
e kroétkie wideo wprowadzajace
e lekcjawideo o formach wideo w internecie (wyktad)
Modut 2:

e lekcjawideo o dzwieku w filmie (z praktycznymi
przyktadami)

e lekcjawideo o swietle w filmie (z praktycznymi
przyktadami)

e (uiz podsumowujacy

Modut 3:

e lekcjawideo o transmisji z uzyciem smartfona
(nagranie ze studia oraz screencast z ekranu
telefonu)

e lekcjawideo o transmisji zuzyciem komputera
(nagranie ze studia oraz screencast prezentujacy
program OBS Studio)

e tres¢zadania praktycznego

e (uiz podsumowujacy

Modut 4:

e kroétkie wideo podsumowujace

e odnosniki do materiatéw zewnetrznych do
samodzielnej nauki

Praca wtasna nie dotyczy

uczestnika_czki
wykonywana poza
kursem

Metody i kryteria oceniania

Metoda weryfikowania
osiggniecia efektéow
uczeniasie

Wiedza:

- quizy dotyczace znajomosci zagadnien dotyczacych
Swiatta i dzwieku w filmie oraz narzedzi do transmisji
wideo w internecie

Umiejetnosci:

- samoocena i weryfikacja poprawnosci sposobu realizacji
prébnej transmisji online

Kompetencje spoteczne:

- samoocena: opracowanie scenariusza transmisji wideo,
ocena wedtug checklisty
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Kryteria oceniania e Ocena poprawnosci odpowiedzi w testach
e Samoocena scenariusza transmisji i checklisty

Warunki zaliczenia Realizacja kursu i uzyskanie co najmniej 51% punktéw z
kursu post-testu.
Nadzér i weryfikacja Brak nadzoru i weryfikacji tozsamosci podczas oceny
tozsamosci podczas
oceny

Inne wazne informacje

Kurs zaktada wykorzystywanie smartfona z kamerg oraz komputera z kamerg
internetowa do realizacji niektérych éwiczen. Wykorzystywane bedzie réwniez
oprogramowanie OBS Studio oraz interfejsy popularnych portali internetowych
przeznaczonych do transmitowania tresci wideo (Youtube Studio, Facebook Live
Producer). Dostep do oprogramowania i portali jest bezptatny, a wymagania
sprzetowe w odniesieniu do smartfona i komputera nie s3 wysokie, wiec domowy
sprzet uzytkownikoéw i uzytkowniczek powinien by¢ wystarczajacy do zrealizowania
kursu.

Metody dydaktyczne:

Kurs opiera sie na metodzie praktycznych demonstracji. Uczestnicy zdobywaja
wiedze poprzez:

¢ Krotkie lekcje wideo omawiajace kluczowe zagadnienia (wprowadzenie , $wiatto,
dzwiek, podsumowanie).

¢ Praktyczne tutoriale w formie nagran wideo i screencastéw, ktére krok po kroku
pokazujg obstuge aplikacji do transmisji na smartfonie oraz programu OBS Studio.
¢ Quizy podsumowujace moduty, stuzace utrwaleniu wiedzy.

e Zadanie praktyczne z samooceng, polegajace na przygotowaniu wtasnego
scenariusza transmisji i checklisty.

Biogram autora/osoby prowadzacej

dr Wojciech Jastrzebski: Twérca multimedidw, projektant cyfrowy, adiunkt w
Katedrze Grafiki Uniwersytetu SWPS. Petni funkcje opiekuna Pracowni Foto-Wideo i
opiekuna studenckiego Kota Foto/Wideo "4:3". Posiada doswiadczenie zwigzane z
realizacjg materiatow filmowych, animacji i grafiki 3D. Interesuje sie zagadnieniami
zwigzanymi z produktem cyfrowym i technikami prototypowania (nagrodzony w
konkursach Hackaday Prize 2022 i Hackaday Prize 2023, mentor Hackathonu
projektowego Wroctawskiego Instytutu Kultury w 2024 roku). Twoérca cyklu
filmowego "Grafika: historie", filmoéw promocyjnych, realizator transmisji na zywo.
Autor wirtualnej przestrzeni Galerii Grafiki Uniwersytetu SWPS opracowanej na
potrzeby wernisazu ,COVID-19 vs. Ludzie” na poczatku pandemii. Obecny w sktadzie
jury Przegladu Mtodziezowej Reklamy Spotecznej. Wspotkierownik merytoryczny
studidéw podyplomowych Sustainable Digital Design.

Materiat opracowany przez dr. Wojciecha Jastrzebskiego w ramach projektu Twoje
kompetencje przysztosci nr. FERS.01.05-1P.08-0502/23, realizowanego przez Uniwersytet
SWPS w partnerstwie z Konfederacja Lewiatan.

Udostepniany na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa - Uzycie niekomercyjne -
Bez utworoéw zaleznych 4.0 Miedzynarodowa (CC BY-NC-ND 4.0).

Tres¢ licencji: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.pl




