






1. WSTĘP

Część szczegółowa informatora o egzaminie zawodowym składa się ze Wstępu (1.) i dwóch rozdziałów (2. i 3.): 

• 2. INFORMACJA O ZAWODZIE, rozdział zawiera informacje o kwalifikacjach wyodrębnionych w zawodzie, zadania 

zawodowe i możliwości kształcenia w zawodzie wynikające z podstawy programowej dla zawodu 

• 3. WYMAGANIA EGZAMINACYJNE Z PRZYKŁADAMI ZADAŃ, rozdział zawiera przykładowe zadania do części pisemnej 

i części praktycznej egzaminu. 

Przykładowe zadania zamieszczone w części szczegółowej informatora nie wyczerpują wszystkich możliwych zadań, które mogą 

wystąpić w arkuszach egzaminacyjnych. Informator nie może też być główną wskazówką do planowania procesu kształcenia 

w zawodzie, gdyż kształcenie powinno odbywać się zgodnie z programami nauczania opracowanymi według obowiązującej 

podstawy programowej kształcenia w zawodzie szkolnictwa branżowego. 

Egzamin zawodowy składa się z dwóch części: pisemnej i praktycznej. 

Część pisemna egzaminu, która jest przeprowadzana na sali egzaminacyjnej z wykorzystaniem elektronicznego systemu 

przeprowadzania egzaminu zawodowego, trwa 60 minut i jest w formie testu pisemnego składającego się z 40 zadań zamkniętych. 

Każde zadanie zawiera cztery odpowiedzi do wyboru, z których tylko jedna jest poprawna. Za poprawne rozwiązanie zadań w części 

pisemnej można uzyskać maksymalnie 40 punktów. 

Część praktyczna egzaminu polega na wykonaniu przez zdającego na stanowisku egzaminacyjnym zadania praktycznego, którego 

rezultatem może być wyrób, usługa lub dokumentacja. Ocena wykonania zadania jest przeprowadzana zgodnie z zasadami 

oceniania ustalonymi przez Centralną Komisję Egzaminacyjną. 

Więcej ogólnych informacji o egzaminie zawodowym znajduje się w części ogólnej informatora, dostępnej na stronie internetowej 

Centralnej Komisji Egzaminacyjnej (https://cke.gov.pl/egzamin-zawodowy/egzamin-zawodowy-formula-2019/informatory-

wyposazenie-osrodkow/informatory). 

Wszystkie akty prawne, w tym podstawa programowa, są dostępne na stronie internetowej Centralnej Komisji Egzaminacyjnej 

(www.cke.gov.pl) oraz na stronach internetowych okręgowych komisji egzaminacyjnych. 
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Jednostka efektów kształcenia: 
AUD.05.3. Przygotowywanie materiałów cyfrowych do wykonania projektów graficznych i multimedialnych 

Efekt kształcenia Kryterium weryfikacji 
Uczeń (zdający): Uczeń (zdający): 

5) dokonuje rejestracji materiałów audio i wideo:
a)nagrywa dźwięk
b)nagrywa materiał wideo

3) rozróżnia urządzenia stosowane do rejestracji materiału
wideo

Przykładowe zadanie 13. 
Aby możliwe było poprawne nagranie filmu reklamowego z płynnym, horyzontalnym ruchem kamery na odcinku 
kilkudziesięciu centymetrów w jednej linii, należy wykorzystać 

A. kran.
B. slider.
C. statyw.
D. gimbal.

Odpowiedź prawidłowa: B 

Jednostka efektów kształcenia: 
AUD.05.3. Przygotowywanie materiałów cyfrowych do wykonania projektów graficznych i multimedialnych 

Efekt kształcenia Kryterium weryfikacji 
Uczeń (zdający): Uczeń (zdający): 

6) montuje materiały audio-wideo 1) dodaje efekty do materiału wideo

Przykładowe zadanie 14. 
 Widoczne na filmie czynności świadczą o 

A. dodawaniu efektu animacji obiektu.
B. stosowaniu narzędzia do kadrowania.
C. dodawaniu efektów korekcji tonalnych.
D. stosowaniu masek warstw podczas obróbki pliku.

Odpowiedź prawidłowa: A 
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3.3.4 AUD.05.4. Wykonywanie i publikacja projektów graficznych i multimedialnych 

Jednostka efektów kształcenia: 
AUD.05.4. Wykonywanie i publikacja projektów graficznych i multimedialnych 

Efekt kształcenia Kryterium weryfikacji 
 Uczeń (zdający): Uczeń (zdający): 

1) stosuje system zarządzania barwą w procesie
wykonywania i publikacji projektów multimedialnych

1) stosuje i koryguje profile barwne

Przykładowe zadanie 15. 
Aby poprawnie ustawić wyświetlanie barw na monitorze, należy zastosować 

A. światłomierz. 
B. densytometr. 
C. kolorymetr. 
D. kalibrator. 

Odpowiedź prawidłowa: D 

Jednostka efektów kształcenia: 
AUD.05.4. Wykonywanie i publikacja projektów graficznych i multimedialnych 

Efekt kształcenia Kryterium weryfikacji 
 Uczeń (zdający): Uczeń (zdający): 

1) stosuje system zarządzania barwą w procesie
wykonywania i publikacji projektów multimedialnych 

2) opisuje systemy zarządzania barwą stosowane w
programach do wykonywania projektów graficznych i 
multimedialnych  

Przykładowe zadanie 16. 
Addytywna synteza barw znajduje odzwierciedlenie w trybie koloru 

A. Lab 
B. RGB 
C. CMYK 
D. Szarości 

Odpowiedź prawidłowa: B 
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Jednostka efektów kształcenia: 
AUD.05.4. Wykonywanie i publikacja projektów graficznych i multimedialnych 

Efekt kształcenia Kryterium weryfikacji 
 Uczeń (zdający): Uczeń (zdający): 

2) opracowuje layout projektu graficznego i multimedialnego 1) opisuje zasady kompozycji

Przykładowe zadanie 17. 
Na ilustracji przedstawiono kompozycję opartą na zasadzie 

A. rytmu. 
B. symetrii. 
C. złotego podziału. 
D. kadru centralnego. 

Odpowiedź prawidłowa: A 

Jednostka efektów kształcenia: 
AUD.05.4. Wykonywanie i publikacja projektów graficznych i multimedialnych 

Efekt kształcenia Kryterium weryfikacji 
 Uczeń (zdający): Uczeń (zdający): 

2) opracowuje layout projektu graficznego
i multimedialnego 

4) opracowuje graficznie elementy projektu graficznego i
multimedialnego 

Przykładowe zadanie 18. 
Aby uzyskać kontrast barw w kompozycji graficznej, na niebieskim tle należy umieścić obiekt koloru 

A. czarnego. 
B. zielonego. 
C. błękitnego. 
D. czerwonego. 

Odpowiedź prawidłowa: D 
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Jednostka efektów kształcenia: 
AUD.05.4. Wykonywanie i publikacja projektów graficznych i multimedialnych 

Efekt kształcenia Kryterium weryfikacji 
 Uczeń (zdający): Uczeń (zdający): 

3) wykonuje projekty graficzne i multimedialne 1) rozróżnia programy do wykonywania projektów
graficznych i multimedialnych 

Przykładowe zadanie 19. 
Pulpit roboczy którego programu graficznego przedstawiono na ilustracji? 

A. Corel Draw. 
B. Adobe Illustrator. 
C. Adobe Premiere. 
D. Adobe Photoshop. 

Odpowiedź prawidłowa: D 

Jednostka efektów kształcenia: 
AUD.05.4. Wykonywanie i publikacja projektów graficznych i multimedialnych 

Efekt kształcenia Kryterium weryfikacji 
 Uczeń (zdający): Uczeń (zdający): 

3) wykonuje projekty graficzne i multimedialne 3) dobiera parametry materiałów cyfrowych do wykonania
projektów graficznych i multimedialnych

Przykładowe zadanie 20. 
Które parametry podane w pikselach odpowiadają zapisowi pliku multimedialnego w rozdzielczości HD? 

A. 1280 x 720 
B. 1920 x 1080 
C. 2048 x 1080 
D. 3840 × 2160 

Odpowiedź prawidłowa: A 
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Jednostka efektów kształcenia: 
AUD.05.4. Wykonywanie i publikacja projektów graficznych i multimedialnych 

Efekt kształcenia Kryterium weryfikacji 
 Uczeń (zdający): Uczeń (zdający): 

3) wykonuje projekty graficzne i multimedialne 6) wykonuje projekty audio-wideo

Przykładowe zadanie 21. 
Aby poprawnie uzyskać efekt „green box”, czyli zamienić tło za osobą filmowaną na dowolną scenerię, należy 
zastosować tło koloru 

A. białego. 
B. zielonego. 
C. czerwonego. 
D. pomarańczowego. 

Odpowiedź prawidłowa: B 

Jednostka efektów kształcenia: 
AUD.05.4. Wykonywanie i publikacja projektów graficznych i multimedialnych 

Efekt kształcenia Kryterium weryfikacji 
 Uczeń (zdający): Uczeń (zdający): 

5) publikuje projekty graficzne i multimedialne:
a) przygotowuje projekty graficzne i multimedialne do
publikacji  
b) zamieszcza projekty graficzne i multimedialne w
mediach cyfrowych 
c) zarządza opublikowanymi projektami graficznymi i
multimedialnymi 

4) publikuje projekty graficzne i multimedialne w internecie

Przykładowe zadanie 22. 
Przedstawiony na ilustracji panel aplikacji służy do 

A. skanowania dokumentów. 
B. publikacji treści multimedialnych. 
C. obróbki plików grafiki wektorowej. 
D. konwersji formatów plików graficznych. 

Odpowiedź prawidłowa: B 
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3.3.5 AUD.05.5. Język obcy zawodowy 
Jednostka efektów kształcenia: 
AUD.05.5. Język obcy zawodowy 

Efekt kształcenia Kryterium weryfikacji 
 Uczeń (zdający): Uczeń (zdający): 

1) posługuje się podstawowym zasobem środków
językowych w języku obcym nowożytnym (ze szczególnym 
uwzględnieniem środków leksykalnych) umożliwiającym 
realizację czynności zawodowych w zakresie tematów 
związanych: 
a) ze stanowiskiem pracy i jego wyposażeniem
b) z głównymi technologiami stosowanymi w danym
zawodzie 
c) z dokumentacją związaną z danym zawodem
d) z usługami świadczonymi w danym zawodzie

1) rozpoznaje oraz stosuje środki językowe w języku obcym
nowożytnym umożliwiające realizację czynności 
zawodowych w zakresie: 
a) czynności wykonywanych na stanowisku pracy, w tym
związanych z zapewnieniem bezpieczeństwa i higieny pracy 
b) narzędzi, maszyn, urządzeń i materiałów koniecznych do
realizacji czynności zawodowych 
c) procesów i procedur związanych z realizacją zadań
zawodowych 
d) formularzy, specyfikacji oraz innych dokumentów
związanych z wykonywaniem zadań zawodowych 
e) świadczonych usług, w tym obsługi klienta

Przykładowe zadanie 23. 
Elementy takie jak: “body”, “lens”, “strap” to angielskie określenia 

A. technik zdjęciowych. 
B. zawartości torby fotograficznej. 
C. narzędzi programu do grafiki rastrowej. 
D. narzędzi programu do grafiki wektorowej. 

Odpowiedź prawidłowa: B 

Jednostka efektów kształcenia: 
AUD.05.5. Język obcy zawodowy 

Efekt kształcenia Kryterium weryfikacji 
 Uczeń (zdający): Uczeń (zdający): 

2) rozumie proste wypowiedzi ustne artykułowane
wyraźnie, w standardowej odmianie języka obcego 
nowożytnego, a także proste wypowiedzi pisemne w 
języku obcym nowożytnym, w zakresie umożliwiającym 
realizację zadań zawodowych: 
a) rozumie proste wypowiedzi ustne dotyczące czynności
zawodowych (np. rozmowy, wiadomości, komunikaty, 
instrukcje lub filmy instruktażowe, prezentacje), 
artykułowane wyraźnie, 
w standardowej odmianie języka 
b) rozumie proste wypowiedzi pisemne dotyczące
czynności zawodowych (np. napisy, broszury, instrukcje 
obsługi, przewodniki, dokumentację zawodową) 

2) znajduje w wypowiedzi lub tekście określone informacje

Przykładowe zadanie 24. 
Czytając etykietę produktu, po określeniu „developer” można stwierdzić, że zawartość opakowania zawiera 

A. wywoływacz. 
B. przerywacz. 
C. utrwalacz. 
D. zwilżacz. 

Odpowiedź prawidłowa: A 
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3.3.6 AUD.05.6. Kompetencje personalne i społeczne 

Jednostka efektów kształcenia: 
AUD.05.6. Kompetencje personalne I społeczne 

Efekt kształcenia Kryterium weryfikacji 
 Uczeń (zdający): Uczeń (zdający): 

1) przestrzega zasad kultury i etyki zawodowej 4) stosuje zasady etyki zawodowej

Przykładowe zadanie 25. 
Podczas której z wymienionych sytuacji, fotograf nie powinien wykonywać nadmiernej ilości zdjęć gościom 
zaproszonym na uroczystość? 

A. Powitania z gospodarzem. 
B. Zasiadanego obiadu. 
C. Zabawy tanecznej. 
D. Składania życzeń. 

Odpowiedź prawidłowa: B 

3.3.7 AUD.05.7. Organizacja pracy małych zespołów 

Jednostka efektów kształcenia: 
AUD.05.7. Organizacja pracy małych zespołów 

Efekt kształcenia Kryterium weryfikacji 
 Uczeń (zdający): Uczeń (zdający): 

1) planuje i organizuje pracę zespołu w celu wykonania
przydzielonych zadań 

1) przygotowuje zadania do realizacji przez zespół

Przykładowe zadanie 26. 
Osobą odpowiedzialną za nadzór nad wykonaniem wysokobudżetowej sesji fotograficznej z udziałem modeli, 
statystów, wizażystów jest 

A. fotograf. 
B. zleceniodawca. 
C. asystent fotografa. 
D. kierownik produkcji. 

Odpowiedź prawidłowa: D 

37



3.4 Przykład zadania do części praktycznej egzaminu 

Przygotuj 5 sekundowy animowany baner do wyświetlania na stronie internetowej oraz film ze ścieżką dźwiękową.  
Materiały do wykonania zadania: bitmapę fale.jpg oraz ścieżkę dźwiękową  fale.mp3 umieszczono w folderze surfing na pulpicie 
komputera. 
Elementy graficzne, baner, animację oraz film wykonaj zgodnie ze szkicami i z opisem technologicznym.  

W folderze surfing_PESEL (PESEL to Twój nr PESEL) na pulpicie komputera umieść: 

 przygotowaną zgodnie z opisem technologicznym bitmapę fale.jpg,  

 wektorowe elementy graficzne: deska, miejsca, telefon i dom zapisane w macierzystym formacie wektorowym, 

 wersję otwartą projektu banera w formacie PSD z zachowanymi warstwami, 

 animację banera w formacie GIF zapisaną pod nazwą surfing,  

 film z animacją banera wyeksportowaną do formatu MP4  pod nazwą film_surfing. 

Po wykonaniu zadania wszystkie skatalogowane w folderze surfing_PESEL pliki skompresuj programem do kompersowania 
i archiwizacji, a pakiet nazwij surfing. 

Opis technologiczny wykonania bitmapy fale: 
Bitmapę z pliku fale.jpg wykadruj i dostosuj jej parametry zgodnie ze szkicem banera . Zapisz zmiany w pliku fale.jpg. 
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Szkic banera 
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Szkice wektorowych elementów graficznych 
deska 

miejsca 

telefon 
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dom 

Opis technologiczny wykonania projektu banera i przebiegu animacji: 

Dokument programu Adobe Photoshop: 

 wymiary 750 x 550 pikseli 

 tryb koloru RGB 

 rozdzielczość 72 ppi 
Parametry animacji: 

 czas trwania animacji: 5 s 

 szybkość odtwarzania: 30 kl./s 

 odtwarzanie w pętli 
Zaprojektowane elementy wektorowe na banerze muszą mieć zachowaną przezroczystość tła. 

Przebieg animacji: 

1. Bitmapa fale: 0 – 1 s pojawia się z przenikaniem (od 15% krycie do 100%), widoczna z kryciem 100% do końca trwania animacji;
2. Deska: 0 – 1 s pojawia się z przenikaniem (od 0% krycie do 100%), widoczna z kryciem 100% do końca trwania animacji;
3. Tło RGB (70, 200, 195) oraz tekst www.faleiwiatr.com: 0 – 1 s pojawiają się z przenikaniem (od 15% krycie do 100%), widoczne

z kryciem 100% do końca trwania animacji;
4. Ikony miejsca, telefon i dom: 0 – 1 s pojawiają się z przenikaniem (od 0% krycie do 100%), widoczne z kryciem 100% do końca

trwania animacji;
5. Prostokąt RGB (85, 85, 85): 0 – 1 s pojawia się z przenikaniem (od 0% krycie do 100%), widoczna z kryciem 100% do końca

trwania animacji;
6. Tekst SERFUJ: 1 – 2 s pojawia się z przenikaniem (od 0% krycie do 100%), 2 – 3 s zanika (od 100% krycie do 0%), 3 – 4 s.

pojawia się z przenikaniem (od 0% krycie do 100%), 4 – 5 s zanika (od 100% krycie do 0%);
7. Tekst obok ikony miejsca: pojawia się od prawej do lewej strony – od całkowitego braku widoczności do umiejscowienia zgodnie

ze szkicem surfing – od 1 do 2 s i jest widoczny do końca trwania animacji;
8. Tekst obok ikony telefon: pojawia się od prawej do lewej strony – od całkowitego braku widoczności do umiejscowienia zgodnie

ze szkicem surfing – od 1 do 3 s i jest widoczny do końca trwania animacji;
9. Tekst obok ikony dom: pojawia się od prawej do lewej strony – od całkowitego braku widoczności do umiejscowienia zgodnie

ze szkicem surfing – od 2 do 4 s i jest widoczny do końca trwania animacji.

Do projektu banera PSD dodaj ścieżkę dźwiękową i wyeksportuj do pliku filmowego zgodnie z poniższym opisem. 
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Opis technologiczny wykonania filmu: 

 format zapisu MP4 
 obraz filmu zgodny z animacją banera 
 głośność dźwięku narastająca 
 dźwięk w filmie dostosowany do czasu trwania animacji 

Czas na wykonanie zadania wynosi 180 minut. 

Ocenie będzie podlegać 5 rezultatów: 

 bitmapa fale i wektorowe elementy graficzne, 
 projekt banera w PSD, 
 przebieg animacji banera (PSD oraz GIF), 
 film surfing, 
 skatalogowane i zarchiwizowane materiały (pakiet surfing). 

Efekty kształcenia sprawdzane przykładowym zadaniem praktycznym wraz z kryteriami weryfikacji: 

Jednostka efektów kształcenia: 
AUD.05.3. Przygotowywanie materiałów cyfrowych do wykonania projektów graficznych i multimedialnych 

Efekty kształcenia Kryteria weryfikacji 
 Uczeń (zdający): Uczeń (zdający): 

1) pozyskuje materiały cyfrowe do wykonania
projektów graficznych i multimedialnych 

6) kataloguje materiały cyfrowe

3) projektuje elementy grafiki rastrowej i obiekty
grafiki wektorowej 

1) wykonuje obiekty grafiki wektorowej
3) edytuje teksty
6) modyfikuje obiekty graficzne

4) projektuje animacje elementów grafiki rastrowej
i obiektów grafiki wektorowej 

3) wykonuje animacje obiektów grafiki rastrowej
4) wykonuje animowane obiekty grafiki wektorowej

6) montuje materiały audio-wideo 2) dodaje efekty do plików audio
6) zapisuje materiał audio, wideo i audio-wideo w
odpowiednim formacie 

Jednostka efektów kształcenia: 
AUD.05.4. Wykonywanie i publikacja projektów graficznych i multimedialnych 

Efekty kształcenia Kryteria weryfikacji 
Uczeń (zdający): Uczeń (zdający): 

2) opracowuje layout projektu graficznego
i multimedialnego 

4) opracowuje graficznie elementy projektu graficznego
i multimedialnego 

3) wykonuje projekty graficzne i multimedialne 4) przygotowuje materiały graficzne w postaci wektorowej
6) wykonuje projekty audio-wideo

5) publikuje projekty graficzne i multimedialne:
a) przygotowuje projekty graficzne i multimedialne do
publikacji 

1) dostosowuje parametry projektów graficznych
i multimedialnych do publikacji w mediach cyfrowych 
8) sporządza kopie zapasowe wykonanych projektów
graficznych i multimedialnych 

Inne zadania praktyczne z zakresu kwalifikacji AUD.05 Realizacja projektów graficznych i multimedialnych mogą dotyczyć, np.: 

 wykonania prezentacji multimedialnej, 
 przygotowania fotokastu. 
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