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1. Charakterystyka kierunku
1.1 Informacje podstawowe

Nazwa kierunku studiéw Projektowanie graficzne

Poziom studiow studia pierwszego stopnia

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

Profil studiow ogolnoakademicki

Uwzglednienie w programie studiéw ksztatcenia przygotowujacego | nie
do wykonywania zawodu nauczyciela

(tak, obligatoryjnie / tak fakultatywnie / nie)
Forma lub formy studiéw stacjonarne

stacjonarne /niestacjonarne

Tytut zawodowy nadawany absolwentom studia pierwszego stopnia — licencjat

(licencjat / inzynier /magister / magister inzynier lub tytut zawodowy
réwnorzedny tym tytutom zgodnie z § 29-31 rozporzqdzenia Ministra
Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 27 wrzesnia 2018 r. w sprawie
studiow (Dz. U. poz. 1861, z pézn. zm.)

Przewidywana liczba studentéw (dla catego cyklu ksztatcenia) - 45

1.2 Przyporzadkowanie kierunku do dziedzin oraz dyscyplin, do ktérych odnoszg sie

efekty uczenia sie

Dziedzina: sztuka; dyscyplina: sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki

1.3 Charakterystyka kierunku

Koncepcja ksztatcenia na kierunku projektowanie graficzne jest spdjna z misjg oraz strategia rozwoju uczelni
i Wydziatu Sztuk Projektowych, zaktadajgc wysoki poziom artystyczny i merytoryczny, etos pracy tworczej,
odpowiedzialnos¢ spoteczng oraz rozwdj kompetencji umozliwiajagcych $wiadome funkcjonowanie
w dynamicznie zmieniajgcym sie srodowisku kultury wizualnej. Kierunek faczy ksztatcenie praktyczne w formie
pracy projektowej z zapleczem teoretycznym, wspierajgc rozwoj kreatywnosci, krytycznego myslenia oraz
umiejetnosci argumentowania decyzji projektowych — w duchu akademickich wartosci charakterystycznych dla

programow ksztatcenia w dziedzinie sztuki.



Projektowanie graficzne jest kierunkiem sprofilowanym na ksztatcenie projektantéw komunikacji wizualnej,
przygotowanych do tworzenia rozwigzan graficznych w rdézinych mediach: od druku, przez identyfikacje
wizualng, po Srodowiska cyfrowe. Kluczowym wyrdznikiem kierunku — wynikajgcym z osadzenia na Wydziale
Sztuk Projektowych — jest uwzglednienie procesu projektowego jako podstawowego narzedzia pracy:
od rozpoznania problemu i analizy kontekstu, poprzez formutowanie koncepcji, projektowanie systemu,
prototypowanie i testowanie, az po przygotowanie do wdrozenia oraz profesjonalng prezentacje rezultatow.
Ksztatcenie jest prowadzone w sposdb umozliwiajgcy stopniowe przechodzenie od zadan podstawowych do
projektéw ztozonych, rozwijajagc zaréowno warsztat formalny, jak i umiejetnos¢ planowania i prowadzenia
procesu. Rdzen programu stanowig pracownie kierunkowe, ktére obejmujg zasadnicze obszary wspétczesnej
praktyki projektowej: projektowanie identyfikacji graficznej, projektowanie form wydawniczych i liternictwa,
plakat, projektowanie grafiki przestrzennej oraz projektowanie form multimedialnych. Program jest
uzupetniany przez pracownie wspomagajace, w szczegdlnosci fotografie iilustracje, ktére rozwijajg
kompetencje obrazowania i narracji wizualnej w projektowaniu. Taki uktad pozwala studentom pozna¢ rézne
jezyki i strategie komunikacji wizualnej, a jednoczesnie budowac wtasny profil twdrczy i projektowy. Istotnym
elementem ksztatcenia sg réwniez pracownie podstaw projektowania oraz zajecia rozwijajagce fundamenty
warsztatowe i wrazliwos¢ plastyczng, w tym rysunek i malarstwo, a takze przedmioty i warsztaty komputerowe
wprowadzajgce narzedzia wykorzystywane we wspotczesnej praktyce projektowej — DTP, grafika cyfrowa,
przygotowanie do druku i publikacji cyfrowej, prototypowanie. Catos¢ dopetniajg wyktady teoretyczne
zwigzane z historig i teorig sztuki i projektowania, kulturg wizualng, typografig, komunikacjg oraz kontekstami
spotecznymi i etycznymi, co wzmacnia swiadome podejscie do projektowania i sprzyja podejmowaniu
odpowiedzialnych decyzji zawodowych. Tak rozumiana struktura ksztatcenia — integrujgca praktyke, teorie
i kompetencje ogdlnoplastyczne — odpowiada akademickiemu modelowi programéw w dziedzinie sztuki,
w ktorych rozwdj twdrczy wspierany jest refleksjg i krytyczng analizg. Absolwent kierunku projektowanie
graficzne jest przygotowany do samodzielnej pracy projektowej oraz do wspdtpracy w zespotach
interdyscyplinarnych w obszarze komunikacji wizualnej — w instytucjach kultury, wydawnictwach, studiach
projektowych, agencjach kreatywnych i s$rodowiskach cyfrowych. Posiada umiejetnos¢ przektadania
probleméw komunikacyjnych na rozwigzania wizualne, Swiadomie postuguje sie typografig i obrazem, potrafi
opracowaé system oraz jego aplikacje w réznych mediach i prezentowaé wyniki swojej pracy w sposéb

profesjonalny i uzasadniony merytorycznie.

1.4 Koncepcja ksztatcenia

Koncepcja ksztatcenia na kierunku projektowanie graficzne jest osadzona w tradycji tédzkiej szkoty
projektowania, ktdérej fundamenty wyznaczyli m.in. Wtadystaw Strzeminski i Katarzyna Kobro. Dziedzictwo

konstruktywizmu — rozumianego jako $wiadome budowanie formy, porzadkowanie relacji elementdw,



myslenie systemowe oraz odpowiedzialnos¢ komunikacyjna — stanowi waziny punkt odniesienia dla
wspoiczesnego projektowania realizowanego na kierunku. Tradycja ta jest interpretowana nie jako historyczny
styl, lecz jako postawa projektowa: analityczna, procesowa, oparta na logice rozwigzania i konsekwencji
formalnej. Ksztafcenie jest projektowane jako proces — metodyczny i iteracyjny — w ktérym student stopniowo
rozwija kompetencje od podstaw warsztatowych do samodzielnego prowadzenia ztozonych projektow.
Rdzeniem dydaktyki jest praca w modelu zblizonym do design thinking / procesu projektowego, obejmujgcym:
rozpoznanie problemu i kontekstu, formutowanie zatozen,, generowanie koncepcji, prototypowanie,
testowanie, korekty oraz przygotowanie do wdrozenia i prezentacji. Kazdy etap jest jednocze$nie okazjg do
ksztattowania refleksji, krytycznego myslenia i umiejetnosci uzasadniania decyzji projektowych. Koncepcja
zaktada stopniowalnos¢ trudnosci: od zadan elementarnych (kompozycja, typografia, obraz, podstawy narzedzi
i technologii), przez projekty $redniej skali (wydawnictwa, plakat, opakowanie, identyfikacja), az po projekty
systemowe i interdyscyplinarne (komunikacja marki, projekty dla ekranow, podstawy interaktywnosci, praca
w Srodowisku cyfrowym). Wraz z rozwojem studidw rosnie udziat zadan wymagajgcych planowania,
odpowiedzialnosci za spdjnos¢ systemu oraz swiadomego doboru medium do celu komunikacyjnego.
Dominujacg forma dydaktyczng jest ksztatcenie oparte na relacji uczen—mistrz, regularnej korekcie i dyskusji
oraz na budowaniu indywidualnej $ciezki rozwoju. Zakfada sie znaczgcy udziat pracy wtasnej studenta
(w domu i w pracowni). Program integruje pracownie kierunkowe obejmujgce szerokie spektrum
projektowania graficznego (od identyfikacji, wydawnictw i plakatu po projektowanie na ekran) z pracowniami
wspomagajacymi (m.in. fotografia, ilustracja), zajeciami ogdélnoplastycznymi (rysunek, malarstwo), warsztatami
komputerowymi oraz wyktadami teoretycznymi. Taka struktura umozliwia réwnolegte ksztattowanie
wrazliwosci artystycznej, warsztatu technicznego iswiadomosci kulturowej. Zwienczeniem procesu jest
dyplom, rozumiany jako samodzielny projekt o charakterze syntetycznym, potwierdzajgcy dojrzatos¢ twodrcza
i zawodowag studenta: zdolnos¢ do definiowania problemu, prowadzenia procesu, budowania systemu i jego

aplikacji, pracy z argumentacja oraz profesjonalnej prezentacji rezultatow.

1.5 Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia na kierunku projektowanie graficzne jest wyksztatcenie samodzielnego projektanta
przygotowanego do profesjonalnego funkcjonowania w obszarze komunikacji wizualnej — w realiach
wspotczesnej gospodarki i kultury, w tym w warunkach zmiennych technologii, réznorodnych kanatéw
przekazu oraz ztozonych uwarunkowan spotecznych irynkowych. Absolwent powinien umieé¢ samodzielnie
formutowac i rozwigzywac zadania projektowe w oparciu o wiedze teoretyczng, kompetencje technologiczne,

wtasng inwencje i kreatywnos$¢, a takze Swiadomie budowac swoj warsztat i rozwdéj zawodowy.



Cele ogdlne

1. Przygotowanie do samodzielnego prowadzenia procesu projektowego: od diagnozy problemu i analizy
kontekstu, po koncepcje, prototyp, realizacje i wdrozenie.

2. Uksztattowanie wysokiej kultury wizualnej i warsztatu formalnego: Swiadome operowanie typografia,
obrazem, kompozycjg i systemem.

3. Rozwiniecie umiejetnosci projektowania w wielu mediach: druk, identyfikacja, publikacje, plakat,
opakowanie, komunikacja cyfrowa i projektowanie na ekran.

4. Przygotowanie do wspdtpracy z otoczeniem spotecznym i rynkowym: komunikacja
z klientem/interesariuszami, odpowiedzialnosc¢ za przekaz.

5. Ksztattowanie postawy etycznej i odpowiedzialnej: rozumienie wptywu komunikacji wizualnej,

poszanowanie prawa autorskiego, dbatosc o rzetelnosc i jakosé.

Cele szczegotowe (wiedza — umiejetnosci — kompetencje spoteczne)
Wiedza

e znajomos$¢ historii i teorii projektowania graficznego oraz mechanizmoéw kultury wizualnej (w tym
tradycji awangardy i konstruktywizmu jako Zzrédta myslenia systemowego),

e rozumienie zasad typografii, kompozycji, semantyki obrazu, narracji wizualnej i komunikaciji,

e znajomo$¢ technologii projektowania i produkcji: przygotowanie do druku, publikacji cyfrowych,
podstawy prototypowania i Srodowisk ekranowych,

e znajomos$¢ podstaw prawa autorskiego, etyki zawodowe] oraz zasad odpowiedzialnej komunikacji.

Umiejetnosci

e formutowanie briefu/problemu projektowego i definiowanie kryteriéw rozwigzania,

e tworzenie koncepcji i wariantéw oraz ich rozwijanie w spdjne systemy (identyfikacja, wydawnictwo,
plakat, opakowanie, ekran),

e projektowanie i sktad publikacji oraz Swiadome uzycie typografii w réznych kontekstach,

e przygotowanie plikdw i materiatéw do produkcji (druk/online), kontrola jakosci i podstawy wdrozenia,

e prototypowanie, testowanie (w zakresie adekwatnym do projektu) i iterowanie rozwigzan,

e prezentowanie i obrona projektu: jasne uzasadnianie decyzji, komunikacja z odbiorcg/klientem,

dokumentowanie procesu.

Kompetencje spoteczne

e odpowiedzialnos¢ za skutki spoteczne i kulturowe komunikatu wizualnego oraz swiadomos¢ roli

projektanta,



e gotowosc do ciggtego rozwoju, aktualizowania narzedzi i uczenia sie nowych technologii,
e umiejetnos$¢ wspodtpracy w zespole, przyjmowania krytyki i prowadzenia dialogu projektowego,

e samodzielnos¢, rzetelnosé, terminowosc¢ oraz etyczna postawa w realiach rynku pracy.
1.6 Wskazanie potrzeb spoteczno-gospodarczych utworzenia kierunku

Utworzenie kierunku projektowanie graficzne odpowiada na rosngce potrzeby spoteczno-gospodarcze
zwigzane z funkcjonowaniem wspédtczesnej kultury wizualnej oraz dynamicznym rozwojem gospodarki opartej
na komunikacji, ustugach i technologiach cyfrowych. Projektowanie graficzne stanowi dzi$ kluczowy element
komunikacji instytucji publicznych, sektora kultury, edukacji, ochrony zdrowia, biznesu oraz organizacji
pozarzgdowych — wszedzie tam, gdzie konieczne jest tworzenie czytelnych informacji, zrozumiatych systemoéw
identyfikacji, materiatéw publikacyjnych, kampanii spotecznych i narzedzi wspierajgcych relacje z odbiorca.
Jednoczesnie obserwuje sie staty wzrost znaczenia przemystow kreatywnych (design, reklama, media,
wydawnictwa, produkcje cyfrowe) oraz rozwdj rynku ustug projektowych, w ktérych oczekuje sie od
projektanta tgczenia kompetencji artystycznych z rzetelnym warsztatem, znajomoscia technologii
i Swiadomoscig odpowiedzialnosci spotecznej. Kierunek odpowiada zatem na potrzebe ksztatcenia specjalistow
potrafigcych projektowaé w sposdb profesjonalny, krytyczny i etyczny — zaréwno dla zadan komercyjnych,
jak i publicznych. Istotnym kontekstem spoteczno-gospodarczym sg takze zmiany technologiczne: powszechna
cyfryzacja, automatyzacja proceséw oraz rozwdj narzedzi opartych o sztuczng inteligencje. Al przyspiesza
produkcje tresci wizualnych, ale rdwnoczesnie zwieksza znaczenie kompetencji projektanta w obszarach,
ktorych nie da sie zastgpi¢ prostg automatyzacja: rozumienie kontekstu kulturowego, budowanie znaczen,
projektowanie systeméw, decyzje estetyczne i funkcjonalne, odpowiedzialno$¢ za przekaz, prawo autorskie
i etyka. W konsekwencji rosnie zapotrzebowanie na absolwentéw, ktérzy potrafig swiadomie korzystaé
z technologii, krytycznie oceniad jej zastosowania i tworzy¢ komunikacje odporng na chaos informacyjny oraz
manipulacje. Kierunek jest takze odpowiedzig na potrzeby regionu i miasta (instytucje kultury, firmy, sektor
edukacji i ustug), wspierajgc rozwoj kompetencji niezbednych dla budowania marek, produktéw i ustug oraz
dla profesjonalizacji komunikacji wizualnej w przestrzeni publicznej. Tego typu ksztatcenie wzmacnia potencjat
innowacyjny, kulturotwdrczy i gospodarczy, dostarczajgc rynkowi pracy projektantéow zdolnych do

samodzielnej pracy twdrczej i wspdtpracy w interdyscyplinarnych zespotach.
1.7 Wskazanie zgodnosci efektow uczenia sie z potrzebami spoteczno-gospodarczymi

Zaktadane efekty uczenia sie na kierunku projektowanie graficzne pozostajg w bezposredniej zgodnosci
z potrzebami spoteczno-gospodarczymi rynku pracy w obszarze przemystdw kreatywnych, komunikacji
wizualnej, sektora kultury oraz ustug cyfrowych. Program ksztatcenia rozwija réwnolegle trzy obszary

kompetencji: wiedze, umiejetnosci oraz kompetencje spoteczne, co odpowiada realnym oczekiwaniom
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pracodawcow i wymogom funkcjonowania w zawodzie projektanta. W obszarze wiedzy absolwent zdobywa
fundamenty technologiczne i warsztatowe projektowania graficznego, rozumie relacje miedzy teorig
a praktyka, zna kontekst historyczno-kulturowy i potrafi uzupetnia¢ te wiedze w rytmie zmian zachodzacych
w branzy. Kluczowe jest takze uwzglednienie zagadnien prawa autorskiego oraz podstaw ekonomicznych
i marketingowych pracy projektowej, co przygotowuje do profesjonalnego dziatania na rynku i ogranicza
ryzyka typowe dla branzy kreatywnej, np.: niewtasciwe licencjonowanie, nieetyczne wykorzystania, brak
Swiadomosci prawnej. W obszarze umiejetnosci program rozwija praktyczny warsztat projektanta: zdolnos¢
tworzenia i realizacji koncepcji, dbatos¢ o estetyke i funkcje uzytkowa, samodzielnos¢ w podejmowaniu decyzji
projektowych oraz umiejetnos¢ organizacji pracy. Te efekty odpowiadajg typowym zadaniom rynkowym:
projektowaniu identyfikacji wizualnej, publikacji, komunikacji dla instytucji, materiatéw promocyjnych,
projektdw cyfrowych i przygotowania do produkcji. Zgodno$é z potrzebami rynku wzmacnia réwniez
rozwijanie umiejetnosci korzystania ze wspotczesnych narzedzi obrazowania (fotografia/media cyfrowe) oraz
kompetencji komunikacyjnych (wystgpienia, opis projektu, argumentacja), ktore sg niezbedne w relacjach
z klientem, zespotem oraz odbiorcami. W kontekscie dynamicznego rozwoju technologii — w tym narzedzi Al —
szczegblnie istotna jest zdolnos¢ krytycznej oceny jakosci rozwigzan, swiadomego doboru srodkéw oraz
ciggtego doskonalenia kompetencji. Program wzmacnia postawe uczenia sie przez cate zycie i gotowos¢ do
adaptacji, co jest kluczowe w sektorach podlegajgcych szybkim zmianom narzedziowym i rynkowym.
Kompetencje spoteczne absolwenta (odpowiedzialnosé, etyka, krytycyzm, gotowos¢ do konsultowania
rozwigzan, Swiadomos¢ wtasnych ograniczen) odpowiadajg potrzebom spotecznym w zakresie jakosci
komunikacji wizualnej w przestrzeni publicznej oraz odpowiedzialnego projektowania — istotnego m.in.
w projektach edukacyjnych, spotecznych i instytucjonalnych. Dzieki temu efekty uczenia sie nie tylko wspierajg
mozliwos¢ zatrudnienia absolwentéw, ale tez budujag kompetencje potrzebne do twodrczego

i odpowiedzialnego udziatu w rozwoju kultury wizualnej.

1.8 Perspektywy zatrudnienia absolwentéw

Absolwenci kierunku projektowanie graficzne posiadajg szerokie perspektywy zatrudnienia w sektorze
publicznym i prywatnym, w szczegdlnosci w obszarach komunikacji wizualnej, przemystéw kreatywnych,
kultury, edukacji oraz ustug cyfrowych. Dzieki potgczeniu kompetencji artystycznych, warsztatowych
i technologicznych mogg podejmowaé prace zaréwno w strukturach instytucjonalnych, jak i w modelu

freelance lub w ramach wtasnej dziatalnosci gospodarczej polegajacej na prowadzeniu studia projektowego.



Typowe $ciezki zawodowe obejmujg m.in. prace jako:

o grafik/projektant w studiach projektowych i agencjach reklamowych, realizujgcy identyfikacje
wizualne, kampanie, materiaty promocyjne, publikacje i projekty dla marek oraz instytucji;

e projektant w dziatach marketingu i komunikacji (firmy, instytucje publiczne, NGO), odpowiedzialny za
spdjnosc wizualng komunikacji, materiaty informacyjne i promocyjne;

e projektant DTP / publikacji (wydawnictwa, redakcje, instytucje kultury), przygotowujacy projekty
ksigzek, katalogéw, raportéw, wystaw i wydarzen;

e projektant komunikacji wizualnej w sektorze kultury (muzea, galerie, teatry, centra kultury), tgczacy
projektowanie z wrazliwoscig na kontekst spoteczny i kulturowy;

e tworca realizacji cyfrowych i multimedialnych w podstawowym zakresie (np. grafika na potrzeby

WWW i mediéw spotecznosciowych), we wspdtpracy z zespotami interaktywnymi.

Dodatkowo absolwenci sg przygotowani do podejmowania zlecen projektowych w Srodowisku
interdyscyplinarnym, wspétpracujac z fotografami, ilustratorami, copywriterami, specjalistami od marketingu
i zespotami technologicznymi. W realiach rosnacej roli narzedzi Al, kompetencje absolwenta wspierajg takze
funkcjonowanie w nowych modelach pracy: zarzadzanie procesem twérczym, kontrola jakosci, budowanie
spojnych systemdéw wizualnych, opracowanie konceptu oraz odpowiedzialne decyzje dotyczgce znaczen i etyki
przekazu — co staje sie przewagy konkurencyjng wobec dziatan czysto narzedziowych. Perspektywy
zatrudnienia obejmujg réwniez rozwdj wiasnej marki projektowej i dziatalnosci ustugowej, a takie -
w przypadku kontynuacji ksztatcenia — mozliwo$¢ podejmowania studiow drugiego stopnia i dalszego rozwoju
w kierunku specjalizacji projektowych, badah w obszarze projektowania oraz praktyk artystyczno-

projektowych.

2. Nauka, badania, infrastruktura

2.1 Gtowne kierunki badan naukowych w jednostce

Gtdwnym obszarem badan, ktére mogg by¢ prowadzone w Instytucie Projektowania Graficznego s3
zagadnienia zwigzane z szeroko rozumianym praktycznym i teoretycznym aspektem projektowania graficznego
i sztuk wizualnych. Mozliwe sg badania eksplorujgce relacje pomiedzy projektowaniem a sztuky, dotyczace
jezyka wizualnego, nowych obszaréw realizacyjnych czy wptywu spotecznego dziatan projektowych. Dziedziny
obecne w spektrum zainteresowan badawczych to projektowanie identyfikacji i komunikacji graficznej,
plakatu, grafiki wydawniczej, projektowania opakowan, typografii, a takze dziadzin pokrewnych jak fotografia
i ilustracja. Badania mogg takze dotyczy¢ strony technicznej i realizacyjnej procesu projektowego, czy

aktualizowania narzedzi i technologii, np.: prototypowania, technologii druku i Srodowisk cyfrowych.



Obszarem obecnym wsrdd badan prowadzonych w Instytucie Projektowania Graficznego sg prace koncentruje
sie na zagadnieniach typografii, projektowania krojéw pisma oraz semantyki w typografii. Szczegdlne znaczenie
majg badania dotyczgce relacji miedzy formg typograficzng a trescig komunikatu, w tym wptywu decyzji
typograficznych na interpretacje, czytelnos¢, emocjonalnosc i znaczenie przekazu w projektowaniu graficznym.
Podejmowane sg rowniez watki rozszerzajgce perspektywe typografii na inne media, np. w ramach badan nad
semantyky typograficzng w obrazie malarskim, wskazujgcych na przenikanie sie jezyka typografii i praktyk
wizualnych poza obszarem projektowania graficznego. Prace badawcze sg finansowane i koordynowane przez
uczelniang Komisje ds. Badan Naukowych, ze srodkéw przeznaczonych na powyisze cele. Wyniki badan sa
publikowane, a materiaty i wnioski s3 pomocne w dydaktyce oraz rozwijaniu kompetencji pracownikéw

Instytutu.

2.2 Zwigzek badan naukowych z dydaktyka

Badania naukowe realizowane w jednostce pozostajg w bezposrednim zwigzku z procesem dydaktycznym.
Wyniki prac badawczych sg wdrazane do ksztatcenia w postaci autorskich tresci programowych, materiatow
dydaktycznych oraz skryptéw udostepnianych studentom. Prace badawcze mogg by¢ wykorzystywane jako
baza merytoryczna i metodyczna w pracy dydaktycznej. Taki model zapewnia aktualnos$¢ tresci ksztatcenia,
rozwija kompetencje projektowe, artystyczne, warsztatowe i technologiczne wyktadowcdéw, rozwija
kompetencje analityczne studentéw oraz wzmacnia akademicki charakter kierunku poprzez oparcie dydaktyki

na praktyce badawcze;j.

2.3 Opis infrastruktury niezbednej do prowadzenia ksztatcenia

Instytut Projektowania Graficznego dysponuje systemem sal dydaktycznych i pracowni, odpowiednio
wyposazonych w sprzet umozliwiajacy realizacje programu ksztatcenia. Sale wyposazone sg m.in. w komputery
i oprogramowanie specjalistyczne, ktore wspiera prace koncepcyjng i projektowg, a takze sprzet pomocny
w zagadnieniach zwigzanych z realizacjg. W zwigzku z dynamicznym rozwojem technologicznym w branzy
projektowania graficzcnego konieczne jest state uzupetnianie sprzetu i aktualizacja dostepnego
oprogramowania, tak aby studenci mieli mozliwo$¢ realizowania prac we wspodtczesnych standardach,
co zapewni im znajomos¢ narzedzi niezbednych w pdzniejszej pracy zawodowe]. Do dyspozycji studentéw sa
m. in: komputery Mac wyposazone w petny pakiet oprogramowania Adobe, oprogramowanie do
projektowania krojéw pism, edycji obrazu fotograficznego i filmowego, projektowania na potrzeby srodowiska
gier i multimedidw. Sale wyposazone sg w state Zzrédta oswietlenia, dostep do Internetu, drukarki A3 i A4,
skanery oraz zaplecze pozwalajace na archiwizacje projektow np. szafy szufladowe dostepne w wiekszosci sal.
Posiadamy tablice magnetyczne, a takze sprzet do wysSwietlania obrazéw (projektory

i telewizory) niezbedny do pracy wyktadowej, dydaktycznej oraz wykorzystywany w czasie obron prac
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dyplomowych. Instytut Projektowania Graficznego dysponuje nowoczesnie wyposazonym studiem
fotograficznym. Studenci w czasie sesji zdjeciowych korzystajg w nim z cykloramy, aparatu fotograficznego
oraz profesjonalnego systemu lamp. Instytut dysponuje takze narzedziami do druku technikg sitodruku
(karuzela serigraficzna, suszarka sitodrukowa, suszarka na podczerwien, prasa termotransferowa) oraz

powielaczem RISO. Na stanie Instytutu znajdujg sie takze aparaty fotograficzne, kamery video i tablety.

3. Program
3.1 Podstawowe informacje

Cele i zatozenia programowe kierunku projektowanie graficzne realizowane sg na | i Il stopniu studidéw
(6 i 7 poziom ksztatcenia). Ponizsze informacje dotyczg | stopnia. Pierwszy rok studiow obejmuje: modut
praktycznego ksztatcenia ogdlnego (zawierajacy wyktady, podstawy kompozycji i grafiki warsztatowej oraz
rysunek i malarstwo), modut ksztatcenia kierunkowego (zawierajagcy przedmioty podstaw: projektowania
graficznego, CSS i THML, fotografii uzytkowej, typografii i DTP, projektowania uniwersalnego oraz przedmioty:
ilustracja, nauka podstawowych programoéw Adobe, projektowanie algorytmiczne), modut teoretycznego
ksztatcenia kierunkowego (historia designu) oraz modut ksztatcenia uzupetniajgcego (prawo autorskie).
Na drugim roku studidw kontynuowany jest modut praktycznego ksztatcenia ogdlnego (zawierajgcy wyktady,
podstawy kompozycji i sitodruku oraz fakultatywnie wybierane na Ill semestrze jedno z dwdch: rysunek lub
malarstwo). Modut ksztatcenia kierunkowego obejmuje na tym etapie sze$¢ obligatoryjnych pracowni
kierunkowych (zawierajgcy plakat, identyfikacje graficzng, formy wydawnicze, multimedialne, liternicze
i grafike przestrzenng) oraz fakultatywnie wybierane jedno z dwdch: ilustracje lub fotografie uzytkowa.
Na trzecim roku kontynuowane sg wyktady w ramach modutu praktycznego ksztatcenia ogdlnego. Z modutu
ksztatcenia kierunkowego w czasie V semestru studenci wybierajg trzy (z szesciu) pracownie kierunkowe,
a w czasie VI semestru wybierajg jedng (z szesciu) pracownie kierunkowg w ktérej realizujg dyplom licencjacki.
Kontynuowany jest tez modut ksztatcenia uzupetniajgcego (zajecia W-F, praktyki zawodowe oraz
konserwatorium z technik autoprezentacyjnych). Szczegétowe informacje dotyczgce nazw przedmiotdw, tresci

programowych oraz przypisanych efektéw uczenia sie znajdujg sie w punkcie 4.2 niniejszego dokumentu.

3.2 Opis realizacji programu

Program kierunkowy realizowany jest poprzez zajecia praktyczne w formie ¢wiczen, samodzielng prace
studentéw, praktyki zawodowe, a takze wyktady, lektoraty, konserwatorium. Szczegétowe metody realizacji
programu oraz sposoby oceny wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w ramach poszczegélnych

przedmiotéw znajdujg sie w kartach przedmiotow.

11



3.3 Liczba punktow ECTS i liczba godzin zajec

Dla poziomu 6

konieczna do ukoriczenia studiéw liczna punktéw ECTS 180

w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych 180

zajecia, a takze w trakcie pracy samodzielnej

ktdéra student musi uzyska¢ w ramach zajec z zakresu nauki jezykow obcych 9
ktérg student musi uzyska¢ w ramach modutéw realizowanych w formie fakultatywnej 49
ktdrag student musi uzyska¢ w ramach praktyk zawodowych 4
ktdérg student musi uzyska¢ w ramach zajec z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych 16

taczna liczba godzin zajec: 2458

3.4 Praktyki zawodowe

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

Studenci kierunku projektowanie graficzne na studiach pierwszego stopnia realizujg obowigzkowe praktyki
zawodowe w wymiarze 107 godzin dydaktycznych (co przektada sie na 80 godzin zegarowych i odpowiada
dwom tygodniom standardowej 8 godzinnej pracy zawodowej). Praktyki odbywajg sie w czasie od Il do VI
semestru, a ich formalne zaliczenie nastepuje w czasie ostatniego semestru studiéw. Waga przedmiotu jest
rowna 4 pkt. ECTS. Zasady odbycia praktyk zawodowych na kierunku Projektowanie Graficzne w Akademii
Sztuk Pieknych im. Wtadystawa Strzeminskiego okresla Regulamin praktyk ASP oraz Kierunkowy Regulamin
Praktyk. Gtownym celem praktyk zawodowych jest zapoznanie studentéw ze specyfikg pracy projektanta
graficznego. Praktyki zawodowe na kierunku Projektowanie Graficzne powinny dotyczy¢ realizacji szeroko
pojetych zadan artystyczno-projektowych okreslonych w programie studiow. Rekomendowane jako miejsce
odbycia praktyk zawodowych sg: studia projektowe, agencje reklamowe, instytucje kultury badz firmy, ktore
posiadajg wtasne dziaty graficzne lub/i realizujgce dziatania projektowe pokrywajgce sie z kierunkiem studiow,
wolontariat przy festiwalach sztuki i designu czy prowadzenie warsztatdw plastycznych dla dzieci, mtodziezy
i dorostych. Celem praktyk jest uzupetnienie praktycznej oraz teoretycznej wiedzy zdobytej podczas studiow,
konfrontacja z praktycznymi wymogami przysztej pracy zawodowej, poznanie zasad organizacji oraz
mechanizmdw funkcjonowania rynku. Zetkniecie studentéw z realnymi wyzwaniami projektowymi daje szanse
zarébwno na pogtebienie wiedzy branzowej jaki i na pozyskanie kontaktéw zawodowych przydatnych
w poszukiwaniu pracy po ukoriczeniu studiéw. Studenci odbywajg praktyki na podstawie umowy o skierowanie
studenta na bezptatne praktyki, zawartej pomiedzy ASP a wybrang instytucjg. Student moze takze zostac

zwolniony z praktyk na podstawie wykonanej wczesniejszej pracy zawodowej pokrywajgcej sie z kierunkiem
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studiow. W tym przypadku student otrzymuje zaliczenie na podstawie dokumentdw poswiadczajgcych
wykonang prace dostarczonych opiekunowi praktyk. Istnieje takze mozliwos¢ odbycia praktyki zawodowej na
uczelni, po wczedniejszym okresleniu zadan i potwierdzeniu pracy z pedagogiem sprawujacym opieke nad

praktykantem.

3.5 Ukonczenie studiow
Wymogi zwigzane z ukoriczeniem studidw:
Studia | stopnia (6 poziom)
Warunkami ukonczenia studiéw sa:
1. Zdobycie liczby punktéw ECTS wymaganych da zrealizowania programu studiow.

2. Ztozenie i obrona na egzaminie dyplomowym pracy dyplomowej licencjackiej. Praca
dyplomowa sktada sie z projektu dyplomowego (praktyczna czes$¢ pracy) i opisu projektu.

Praca dyplomowa jest recenzowana przez jednego recenzenta.

4 Efekty uczenia sie

4.1 Opis zaktadanych efektdw uczenia sie dla kierunku projektowanie graficzne,

stacjonarne studia | stopnia

Akademia Sztuk Pieknych

Jednostka prowadzaca kierunek im. Wtadystawa Strzeminskiego w todzi

Woydziat Sztuk Projektowych

Nazwa kierunku projektowanie graficzne

Specjalnos¢

Poziom ksztatcenia i typ studiéw | stopien, studia stacjonarne (6 semestréw)
Poziom Polskiej Ramy Kwalifikacyjnej poziom 6

Profil ksztatcenia ogolnoakademicki

Dziedzina sztuki

Dyscyplina sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki

Opis zaktadanych efektdw uczenia sie jest zgodny z charakterystykami drugiego stopnia dla kwalifikacji na
poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikacji dla dziedziny sztuki, okreslonymi w rozporzadzeniu Ministra Nauki i
Szkolnictwa Wyzszego z dnia 14 listopada 2018 r. w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektow uczenia
sie dla kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikacji (Dz. U. 2018 poz. 2218).
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Odniesienie do

Kod efekt L. . .
° e.e .u Kategoria / tres¢ efektu uczenia sie kodu sktadnika
uczenia sie .
opisu PRK
WIEDZA
Po ukonczeniu studiow absolwent:

IPG1_W01 ma podstawowe kompendium wiedzy dotyczacej realizacji prac z zakresu P6S_WG
projektowania graficznego; zna i rozumie problematyke zwigzang z
technologiami stosowanymi w grafice projektowej

IPG1_WO02 ma o0golng wiedze z historii sztuki, teorii i filozofii w zakresie niezbednym do P6S_WG
formutowania i rozwigzywania podstawowych zagadnien z obszaru sztuki
i projektowania graficznego

IPG1_WO03 dysponuje podstawowg wiedzg na temat kontekstu historycznego P6S_WG
i kulturowego sztuk plastycznych i ich zwigzkéw z innymi dziedzinami
wspotczesnego zycia oraz samodzielnie doskonali te wiedze w odniesieniu do
zmian zachodzacych w projektowaniu graficznym

IPG1_WO04 na podstawie wiedzy o stylach w sztuce i zwigzanych z nimi tradycjami P6S_WG
twdérczymi umie analizowac prace graficzne o wysokim stopniu oryginalnosci

IPG1 WO5 wykazuje  zrozumienie wzajemnych relacji pomiedzy teoretycznymi

B i praktycznymi aspektami kierunku projektowanie graficzne oraz wykorzystuje P6S WG
te wiedze dla dalszego witasnego artystycznego rozwoju. Zna i rozumie B
podstawowe pojecia i zasady z zakresu prawa autorskiego, podstawowg
problematyke dotyczacy finansowych, marketingowych i prawnych aspektéw
zawodu grafika projektanta
IPG1 W06 zna i rozumie podstawy kreacji artystycznej umozliwiajagce swobode P6S WG
B i niezaleznos¢ wypowiedzi artystycznej w zakresie projektowania graficznego B
w kontekscie funkcjonowania w okreslonej rzeczywistosci zawodowej grafika
projektanta
IPG1 W07 zna podstawowe uwarunkowania dziatalnosci artystycznej i zawodowej, w tym P6S WK
B rozumie podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony wtasnosci B
przemystowej i prawa autorskiego
UMIEJETNOSCI
Po ukonczeniu studiow absolwent:
IPG1 UO1 posiada na poziomie podstawowym umiejetnosci warsztatowe umozliwiajace P6S UW
B tworzenie, realizowanie i wyrazanie wfasnych koncepcji artystycznych P6S_UU
w dyscyplinie projektowania graficznego B
IPG1 U02 w sposob $wiadomy potrafi korzysta¢ ze swej intuicji, emocjonalnosci P6S UW
- i wyobrazni we wtasnej twérczosci projektowej -
IPG1 UO3 umie samodzielnie projektowac i realizowac prace artystyczne w zakresie sztuk P6S UW
B plastycznych, z uwzglednieniem projektowania graficznego pss_uo
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umie podjgc prace zawodowgq grafika projektanta lub samodzielng dziatalnos¢

IPG1_U05 : P6S_UW
projektowg P6S_UO
P6S_UU
IPG1 UO6 dba o estetyke i rzetelnos¢ realizacji projektu graficznego, z jednoczesnym P6S UW
B uwzglednieniem jego funkcji uzytkowych B
IPG1 UO7 jest przygotowany do kontynuacji i rozwijania umiejetnosci warsztatowych P6S UW
- umozliwiajacych realizacje wtasnych koncepcji artystycznych i projektowych PGS_UU
w samodzielnej dziatalnosci zawodowe;j -
IPG1 UOS posiada podstawowe umiejetnosci wykorzystywania wzorcéw lezacych P6S UW
B u podstaw kreacji artystycznej, polegajacej na swobodnym wykorzystaniu B
wyobrazni do niezaleznej, autorskiej wypowiedzi
IPG1 U09 ma opanowane podstawy postugiwania sie warsztatem grafika, w zakresie P6S UW
B technik manualnych i elektronicznych technik przetwarzania obrazu oraz potrafi PGS_UU
stosowaé efektywne techniki ¢wiczenia tych umiejetnosci, umozliwiajace ciagty B
ich rozwdj przez samodzielng prace
IPG1 U11 potrafi wykorzystywa¢ mozliwosci wspdtczesnych Srodkéw obrazowania P6S UW
B graficznego (fotografia ew. inne media) w realizacji indywidualnej pracy B
projektowej
IPG1 U12 posiada podstawy do przygotowania prac pisemnych i wystgpien ustnych P6S UK
B dotyczacych zagadnien zwigzanych ze studiowaniem kierunku projektowanie B
graficzne
IPG1 U13 posiada umiejetnosci jezykowe w zakresie dziedzin sztuki i dyscyplin
B artystycznych wiasciwych dla studiowanego kierunku studidw zgodne P6S UK
z wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2 Europejskiego Systemu Opisu B
Ksztatcenia Jezykowego
IPG1 U14 potrafi swobodnie wypowiada¢ sie w zakresie studiowanej specjalizacji, P6S UK
- formufowac wiasne sady i wyciggac trafne wnioski P6S UU
KOMPETENCIJE SPOLECZNE
Po ukoniczeniu studiow absolwent:
IPG1 KO1 posiada Swiadomos$¢ poziomu swojej wiedzy i umiejetnosci praktycznych P6S KK
B i rozumie potrzebe pogtebiania wiedzy w obrebie witasnej specjalizacji P6S_KR
w wybranym kierunku studiow B
IPG1 K02 rozumie idee uczenia sie przez cate zycie i jest zdolny do podjecia studidw P6S KO
B magisterskich P6S KR
IPG1 KO3 jest gotowy do efektywnego wykorzystania intuicji, wyobrazni, indywidualnego P6S KK
B potencjatu twdérczego oraz zdobytej wiedzy i doswiadczenia w rozwigzywaniu PGS_KR
problemoéw tworczych i w dziatalnosci zawodowej B
IPG1 K04 posiada kompetencje krytycznej oceny wifasnych dziatah twoérczych P6S KR

i artystycznych oraz umie poddac takiej ocenie inne przedsiewziecia z zakresu
wspotczesnej kultury i sztuki ze szczegélnym uwzglednieniem grafiki
projektowej
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IPG1 KO5 posiada zdolnos¢ do komunikowania sie z reprezentantami réznych srodowisk P6S KK
- spotecznych, profesjonalistow i nieprofesjonalistéw w ramach przedsiewzigc P6S KO
kulturalnych i dziatan artystycznych, rozumie potrzebe zasiegania opinii P6S KR

ekspertow w przypadku trudnosci z samodzielnym rozwigzaniem problemu B
IPG1 KO6 jest gotowy do podjecia dziatalnosci artystycznej i zawodowej ze Swiadomoscig P6S KO
- zasad etyki zawodowej, z poszanowaniem dla dorobku oraz tradycji zawodu P6S KR
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4.2 Zajecia wraz z przypisaniem do nich efektdw uczenia sie i tresci

programowych — | stopien

Efekty uczenia

Przedmiot . Tresci programowe Sposoby weryfikacji i oceny efektow uczenia sie
sie
Modut Praktycznego Ksztatcenia Ogélnego
Historia Sztuki IPG1_W02 Zagadnienia zwigzane ze sztuka nowoczesng we Egzamin odbywa sie na podstawie:
Nowoczesnej IPG1_WO03 wszelkich jej ujeciach. Historyczne aspekty . . . "
IPG1_WO04 dziatalnosci artysty jako wspoéttwdrcy Swiatowej - testu sprawdzajacego wiedzg z zakresu historii
IPG1_U14 kultury wspotczesnej. sztuki nowoczesnej
- zaangazowanie w przedmiot i aktywnosé na
zajeciach
Historia Sztuki IPG1_W02 Zagadnienia poruszane na zajeciach z zakresu Egzamin odbywa sie na podstawie:
Starozytnej IPG1_WO03 historii sztuki starozytnej i redniowiecznej dotycz3 |- testu sprawdzajacego wiedze z zakresu historii
i Sredniowiecznej |IPG1_U14 ogélnego,wprowadzenia w problematyke sztuki starozytnej i éredniowiecznej
ppszczegolnych epok (c.hronc.)lhogla,. przemiany . - zaangazowanie w przedmiot i aktywnos¢ na
historyczne, kulturowe i cywilizacyjne). Zwracajg zajeciach
uwage na ciggtosc tradycji europejskiej i wskazujg
geneze oraz mechanizmy przemian. Nastepnie
omawiane i analizowane sg przemiany stylistyczne
i tworczos¢ artystow (malarzy, architektow,
rzezbiarzy) najbardziej reprezentatywnych dla
danej epoki, danego stylu. Tematyka zajec: Sztuka
starozytnego Egiptu, Sztuka minojska i mykenska,
Sztuka starozytnej Grecji, Sztuka Etruskdw, Sztuka
rzymska, Sztuka wczesnochrzescijanska, Sztuka
wczesnosredniowieczna, Sztuka przedromanska,
Sztuka romanska, Sztuka gotycka
Historia Sztuki IPG1_W02 Zagadnienia wstepne poruszane na zajeciach z Egzamin odbywa sie na podstawie:
Nowozytnej IPG1_WO03 zakresu historii sztuki nowozytnej dotycza - testu sprawdzajacego wiedze z zakresu historii
IPG1_WO04 ogdlnego wprowadzenia w problematyke epoki sztuki nowozytnej
IPG1_U14 (chronologia, przemiany historyczne, kulturowe i . . I L
o - ’ . : ) - zaangazowanie w przedmiot i aktywnos¢ na
cywilizacyjne). Nastepnie omawiane i analizowane zajeciach
sg przemiany stylistyczne i twdrczos¢ artystow
(malarzy, architektéw, rzezbiarzy, grafikdw)
najbardziej reprezentatywnych dla danej epoki,
danego stylu. Tres¢ zajec: 1. Sztuka protorenesansu
2. Renesans wtoski 3. Renesans w Polsce i w
Europie Srodkowej 4. Renesans pétnocny — sztuka
okresu Reformacji 5. Sztuka manieryzmu 6. Barok
jako sztuka kontrreformacji 7. Sztuki
pozaeuropejskie —islam, sztuka Dalekiego
Wschodu, sztuka w koloniach 8. Polski barok — jego
specyfika, Sarmatyzm 9. Barok i rokoko 10.
Neoklasycyzm
Jezyk obcy IPG1_U12 Program wyrdwnania, uzupetnienia i Zaliczenie na oceng, egzamin
IPG1_U13 usystematyzowania jezyka obcego na poziomie B2.
IPG1_U14
Jezyk obcy - IPG1_U12 Weryfikacja standaryzowanym egzaminem na egzamin na poziomie B2+
egzamin B2 IPG1_U13 poziomie B2+
IPG1_U14
Podstawy IPG1_W02 Przedmiot wprowadza studentéw w zagadnienia  |Weryfikacja efektow uczenia sie odbywa sie przede
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kompozycji IPG1_WO03 formy plastycznej i jej budowy, zaréwno na wszystkim poprzez bezposrednig interakcje ze
IPG1_WO05 ptaszczyznie dwuwymiarowej, jak i w przestrzeni  |studentem oraz biezgca obserwacje jego pracy.
IPG1_U01 tréjwymiarowej. Omawiane sg podstawowe Kluczowa role odgrywajg rozmowy prowadzone
IPG1_U02 pojecia zwigzane z kompozycja, takie jak proporcje, [podczas korekt, ktére pozwalajg oceni¢ poziom
IPG1_U03 rytm, kontrast, napiecia dynamiczne, barwa oraz  |zrozumienia zagadnien, umiejetnos¢ argumentacji
IPG1_U06 relacje psychofizjologiczne w odbiorze formy. oraz Swiadomos¢ projektowg studenta.
IPG1_U07 Zajecia majg charakter teoretyczno-praktyczny —  [Uzupetnieniem tej formy jest systematyczna
IPG1_U11 studenci realizujg ¢wiczenia kompozycyjne w obserwacja realizacji projektow w trakcie zajec i
IPG1_KO03 réznych mediach i technikach, z czasem korekt, dzieki ktérej mozliwa jest ocena postepow,
IPG1_KO5 poszerzajac zakres dziatan o elementy przestrzeni, |zaangazowania oraz umiejetnosci praktycznego
ruchu, czasu i ekspresji materiatu. Szczegdlny zastosowania wiedzy. Istotnym elementem oceny
nacisk potozony jest na rozwijanie indywidualnego |jest takze analiza efektow koricowych, takich jak
podejscia tworczego oraz $wiadomego zaliczenie semestralne lub egzamin, ktére
ksztattowania formy plastycznej w kontekscie weryfikujg stopien osiggniecia zaktadanych
wspotczesnej sztuki. efektdéw ksztatcenia. Potgczenie obserwacji procesu
pracy, rozmowy ze studentem oraz oceny
koricowych rezultatéw pozwala na kompleksowg i
wieloaspektowa ocene jego kompetencji.
Sitodruk IPG1_U01 Poznanie i praktyczne zastosowanie technologii Weryfikacja umiejetnosci odbywa sie na podstawie
IPG1_U02 sitodruku jako narzedzia realizacji koncepcji biezgcego przygotowania do zaje¢ oraz oceny
IPG1_U03 projektowych w obszarze projektowania udziatu i zaangazowania studenta w realizacje
IPG1_KO3 graficznego. Cwiczenia maja na celu rozwiniecie ¢wiczen, z uwzglednieniem wykorzystania nabytej
podstawowych umiejetnosci warsztatowych w wiedzy i umiejetnosci, a takze poziomu
zakresie planowania procesu technologicznego, artystycznego zrealizowanych zadan. Egzamin na
przygotowania stanowiska pracy, kontroli jakosci  |koniec semestru letniego polega na przegladzie
odbitki oraz realizacji jedno- i wielokolorowych wykonanych prac, ich krytycznym omoéwieniu oraz
kompozycji. Celem jest rozwiniecie umiejetnosci ocenie. Przy wystawianiu oceny uwzglednia sie
taczenia koncepcji projektowej z wymogami poziom rozumienia zagadnien warsztatowych,
technologii sitodruku oraz samodzielna realizacja |ocene koncepcji oraz umiejetnosé rozwigzywania
pracy od etapu projektu do finalnego wydruku. probleméw w realizowanych zadaniach, biegto$¢
techniczng i manualng oraz stopien opanowania
warsztatu. Istotne znaczenie majg rowniez
zaangazowanie i aktywnos¢ studenta.
Podstawy Grafiki IPG1_U01 Poznanie i praktyczne zastosowanie podstawowych |Weryfikacja umiejetnosci odbywa sie na podstawie
Warsztatowej IPG1_U02 technik grafiki warsztatowej (np. linoryt, biezgcego przygotowania do zaje¢ oraz oceny
IPG1_U03 monotypia, sucha igta, techniki mieszane) jako udziatu i zaangazowania studenta w realizacje
IPG1_KO03 narzedzi stuzacych realizacji koncepcji ¢wiczen, z uwzglednieniem wykorzystania nabytej
projektowych. Cwiczenia warsztatowe maja na celu |wiedzy i umiejetnosci, a takze poziomu
rozwiniecie umiejetnosci warsztatowych w artystycznego zrealizowanych zadan. Zaliczenie
zakresie: opracowania matrycy i wykonania odbitki, [kazdego semestru polega na przegladzie
Swiadomego operowania linig, plamg, wykonanych prac, ich krytycznym omdéwieniu oraz
Swiattocieniem i fakturg oraz budowania ocenie. Przy wystawianiu oceny uwzglednia sie
kompozycji w formacie zamknietym i poziom rozumienia zagadnien warsztatowych,
sekwencyjnym. ocene koncepcji oraz umiejetnos¢ rozwigzywania
problemdw w realizowanych zadaniach, biegtos¢
techniczng i manualng oraz stopier opanowania
warsztatu. Istotne znaczenie maja réwniez
zaangazowanie i aktywnos¢ studenta, a takze
umiejetnos¢ pracy samodzielnej i zespotowe;.
Dodatkowa forma weryfikacji efektéw uczenia sie
sg semestralne przeglagdy prac organizowane w
formie otwartej, z mozliwoscig udziatu innych
dydaktykéw. Harmonogram egzamindw i zaliczen
dostepny jest na stronie internetowej Uczelni
Rysunek IPG1_U01 Program pracowni rysunku opiera sie w duzej Weryfikacja umiejetnosci na podstawie biezgcego
IPG1_U02 mierze na studium natury w szeroko rozumianym  |przygotowania do zaje¢ — ocena udziatu i
IPG1_U03 znaczeniu. W pierwszej fazie ksztatcenia, dobor zaangazowanie studenta w realizacji ¢wiczen w
IPG1_U07 ¢wiczen jest skierowany na obserwacje modela oparciu o nabyte umiejetnosci i wiedze oraz
IPG1_KO03 i otaczajaca go rzeczywistoéé. Cwiczenia maja za poziom artystyczny zrealizowanych zadan.

zadanie rozwija¢ swiadomos¢ wzrokowsq i
wrazliwos¢ plastyczng studentéw, oraz generowaé

Dodatkowa forma weryfikacji efektéw uczenia, s
semestralne przeglady w formie otwartej z
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w nich umiejetnos¢ kreacji takiej wypowiedzi
plastycznej, ktdra przeniknie réznorodne dziedziny
sztuk. Gtéwnymi problemami na ktére jest
zwracana uwaga to: kompozycja, proporcje,
kontrasty walorowe, swiattocien, kontur

w Swietle i w cieniu, oraz linia i plama jako Srodki
ekspresji.Korekty sg zawsze indywidualne,
odpowiednie do poziomu rozwoju plastycznego
studenta.

mozliwoscig uczestniczenia pozostatych
dydaktykow. Harmonogram Egzamindw jest
dostepny na stronie Uczelni.

Malarstwo

IPG1_U01
IPG1_U02
IPG1_U03
IPG1_U07
IPG1_KO3

Celem ksztatcenia w pracowniach malarskich jest
rozwijanie umiejetnosci warsztatowych studentow
oraz co najwazniejsze rozwijanie ich Swiadomosci
plastycznej i osobowosci. Niezwykle wazne jest
nauczenie studenta, na danym etapie ksztatcenia,
umiejetnosci doboru srodkow plastycznych do
rozwigzania danego problemu. Pomocne w tym
bedzie m. in. poznanie podstawowych kontrastow,
rodzajow i zasad perspektywy oraz typow
kompozycji. Umiejetnos¢ obserwacji i interpretacji
zjawisk zachodzgcych w naturze musi by¢
Scislezwigzana z umiejetnoscig doboru
odpowiednich srodkéw plastycznych stuzacych
zapisowi artystycznemu. Zdawanie sobie sprawy z
zachodzgcych zmian w obserwowanym zjawisku
pozwala studentowi na mozliwos¢ interpretacji i
przeksztatcen zastanej natury, oraz na indywidualne
formowanie podstaw wtasnego jezyka
plastycznego. Po zdobyciu takich doswiadczen,
mozliwe staje sie rozszerzenie procesu nauczania
poza kryteria czysto warsztatowe.

Weryfikacja umiejetnosci na podstawie biezgcego
przygotowania do zaje¢ — ocena udziatu i
zaangazowanie studenta w realizacji ¢wiczen w
oparciu o nabyte umiejetnosci i wiedze oraz
poziom artystyczny zrealizowanych zadan.
Dodatkowa forma weryfikacji efektow uczenia, s
semestralne przeglady w formie otwartej z
mozliwoscig uczestniczenia pozostatych
dydaktykéw. Harmonogram Egzamindw jest
dostepny na stronie Uczelni.

Modut Ksztatcenia Kierunkowego

Podstawy
Projektowania
Graficznego

IPG1_W01
IPG1_WO03
IPG1_WO06
IPG1_U01
IPG1_U02
IPG1_U06
IPG1_KO1

IPG1_K04

Proces dydaktyczny realizowany w oparciu o tresci
teoretyczne i odpowiednio opracowane ¢wiczenia
uwzglednia kompleksowe rozwigzywanie zadan
projektowych stuzgcych ksztattowaniu zdolnosci
tworzenia spojnych opracowan wizerunkowych.

W sktad tematdéw zaje¢ wchodza takie elementy
jak: historia typografii i wspétczesne ikony designu,
nauka o fontach, zasady uzycia typografii,
wtasciwie okreslajgcej nasze emocje

i charakter przedstawianych prac, formatow,
planowanie podziatu ptaszczyzny arkusza, , ztoty
podziat” — layout strony, projekty znakéw
firmowych, logotypdw, drukéw akcydensowych:
mata forma wydawnicza np. papeteria, broszura,
zaproszenie, reklama prasowa, drukéw
wielkoformatowych, grafiki na srodkach
transportu, grafiki w przestrzeni architektonicznej
(wewnetrznej i zewnetrznej),

zapoznanie z aktualnymi trendami we wzornictwie:
stosowanie papierow o réznym wykonczeniu
(faktury, kolor), papiery i kartony ozdobne,
masowe, recyklingowe, tworzywa/prezentacja
wzornikéw, wprowadzanie nomenklatury
poligraficznej, zapoznani z
technikami zadruku i uszlachetniania papieru,
oprawy, dobdr odpowiednich surowcow a
uzyskanie oczekiwanego efektu w realizowanym
projekcie.

Obrona projektu lub zadania stanowi podstawe
zaliczenia przedmiotu na ocene. Efekty ksztatcenia
weryfikowane sg w trakcie regularnych korekt
realizowanego zadania projektowego. W procesie
oceny uwzglednia sie réwniez biezace
przygotowanie do zaje¢, poziom zaangazowania
studenta oraz jego aktywnos¢ podczas zajec.

Podstawy CSS i

IPG1_WO06

W pierwszym semestrze studenci poznaja

Weryfikacja efektéw uczenia sie w przedmiocie
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HTML IPG1_U01 podstawy tworzenia interfejséw uzytkownika oraz |opiera sie na ocenie praktycznych realizacji
IPG1_U03 role projektanta i programisty projektowych z zakresu tworzenia i stylizacji stron
IPG1_U11 W procesie powstawania stron internetowych. internetowych, z uwzglednieniem poprawnosci
IPG1_U14 Whprowadzane sg zagadnienia zwigzane z jezykiem |zastosowania jezykéw HTML i CSS oraz jakosci
HTML, obejmujgce strukture dokumentu, kompozycji i funkcjonalnosci interfejsu. W
zastosowanie znacznikdw, tworzenie tekstéw, pierwszym semestrze ocenie podlega odtworzenie
tabel, list, linkdow oraz wykorzystanie atrybutow, wskazanej strony internetowej, natomiast w
klas i identyfikatorow, a takze osadzanie obrazéw. |drugim — autorski projekt portfolio. Uwzglednia sie
Réwnolegle omawiane sg podstawy CSS, w tym takze ocene procesu pracy, umiejetnosci
selektory, jednostki miary, model pudetkowy oraz |stosowania zaawansowanych technik uktadu
podstawowe techniki pozycjonowania elementéw. |(Flexbox, Grid), typografii i animac;ji oraz stopnia
W drugim semestrze studenci rozwijaja samodzielnosci. Istotnym elementem jest rowniez
umiejetnosci projektowania i stylizacji stron aktywnos¢ w trakcie konsultacji i prezentacja
internetowych, analizujac przyktady portfolio. projektow.
Poznajg zasady pracy z typografig w CSS oraz
zaawansowane techniki uktadu strony z
wykorzystaniem Flexbox i Grid. Program obejmuje
rowniez stylizacje tet oraz tworzenie animacji,
zaréwno prostych, jak i opartych na klatkach
kluczowych. W semestrze pierwszym weryfikacja
odbywa sie poprzez praktyczne odtworzenie
wskazanej strony internetowej. W semestrze
drugim realizowany jest projekt koricowy w postaci
autorskiego portfolio.
Podstawy Fotografii|IPG1_WO06 Program zajec z Podstawy Fotografii Uzytkowej Weryfikacja efektéw uczenia sie w przedmiocie
Uzytkowej IPG1_U01 koncentruje sie na wprowadzeniu technicznych Podstawy Fotografii Uzytkowej opiera sie na ocenie
IPG1_U02 aspektéw fotografii, ze szczegdlnym projektow fotograficznych, w tym zdjec
IPG1_U03 uwzglednieniem fotografii studyjnej. Celem kursu |packshotéw produktowych i portretéw, z
IPG1_U11 jest rozwiniecie umiejetnosci studenta w zakresie |uwzglednieniem poprawnosci technicznej,
IPG1_U14 tworzenia zdje¢ packshotéw produktowych oraz kompozycji oraz jakosci oswietlenia. Ocenie
IPG1_KO5 portretéw. Program obejmuje nauke ustawiania podlega takze umiejetnos¢ pracy w zespole oraz
IPG1_KO06 setu oswietleniowego i praktyczng prace z zastosowanie poznanych technik studyjnych i
aparatem fotograficznym, co umozliwia realizacje |cyfrowych. Uwzglednia sie ocene procesu pracy w
réznorodnych ¢éwiczen i zadan. Zajecia odbywajg  [studio, aktywnos¢ na zajeciach oraz wykonanie
sie w profesjonalnym studio fotograficznym projektow grupowych i indywidualnych, a takze
wyposazonym w cyklorame, co pozwala studentom |wynik egzaminu praktycznego i sposdb prezentacji
na zdobycie podstawowe]j wiedzy na temat realizowanych zadan.
cyfrowej fotografii, technologii cyfrowych oraz
technik oswietlenia. Waznym aspektem kursu jest
umiejetnosé wspotpracy w zespole, ktora jest
niezbedna podczas pracy nad projektami
fotograficznymi. Studenci beda réwniez poznawaé
zasady dziatania sprzetu fotograficznego i
réznorodne techniki oswietleniowe, co jest
kluczowe dla skutecznego wykonywania zadan w
studio. Kurs ktadzie nacisk na praktyke, a ocena
koncowa uwzglednia uczestnictwo w zajeciach,
wykonanie projektéw grupowych i indywidualnych
oraz ocene z egzaminu praktycznego. Zajecia sg
przeznaczone dla oséb posiadajacych podstawowa
znajomos¢ obstugi aparatu i edycji zdjec cyfrowych,
a materiaty dydaktyczne bedg dostarczane przez
prowadzacego.
In Design, IPG1_WO06 Podstawy wiedzy potrzebnej do rozwigzywania Weryfikacja efektodw uczenia sie w przedmiocie
lllustrator, IPG1_U01 zadan z zakresu projektowania graficznego przy opiera sie na ocenie realizowanych projektow
Photoshop IPG1_U03 pomocy oprogramowania Adobe lllustrator, Adobe |graficznych przygotowywanych z wykorzystaniem
IPG1_U11 InDesign i Adobe Photoshop. Efektywnymi oprogramowania Adobe Illustrator, Adobe
IPG1_U14 metoday projektowania komputerowego i InDesign i Adobe Photoshop, z uwzglednieniem

praktyczne ich zastosowanie w kompozycji
graficznej. Strategia i metodyka komercyjnego
retuszu portretowego przy uzyciu programu Adobe

poprawnosci kompozycji, doboru narzedzi oraz
efektywnego wykorzystania mozliwosci
programow. Ocenie podlega umiejetnosé
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Photoshop. Przekaz wiedzy o sposobie uzycia
dedykowanych narzedzi do czyszczenia, korzystania
z korekc;ji koloru oraz zrozumienie i zastosowanie
,warstwy i Sciezki” niezbedne do wykonywania
retuszu w programie Adobe Photoshop.

praktycznego zastosowania metod projektowania
komputerowego.Uwzglednia sie takze ocene
umiejetnosci retuszu, w tym pracy z warstwami,
Sciezkami oraz narzedziami korekcji i edycji obrazu.
Istotnym elementem jest ocena procesu pracy,
stopnia samodzielnosci oraz aktywnosci w trakcie
konsultacji i prezentacji realizowanych projektow.

Podstawy IPG1_WO01 Przekazanie podstaw wiedzy niezbednej do Weryfikacja efektéw uczenia sie w przedmiocie
Typografii i DTP IPG1_WO06 rozwigzywania zadan z zakresu projektowania opiera sie na ocenie realizowanych projektow
IPG1_U01 typograficznego. Przygotowanie projektow do typograficznych i akcydensowych, z
IPG1_U03 druku cyfrowego przy pomocy technik uwzglednieniem poprawnosci kompozycji, doboru
IPG1_U11 komputerowych. Omdwienie przygotowania kroju pisma oraz adekwatnosci srodkéw wyrazu do
IPG1_U14 projektu do druku offsetowego i sitodruku. charakteru komunikatu wizualnego. Ocenie
IPG1_KO1 Zapoznanie z efektywnymi metodami podlega umiejetnos¢ przygotowania projektow do
IPG1_KO02 projektowania graficznego i praktyczne ich roéznych technik druku, w tym druku cyfrowego,
IPG1_KO03 zastosowanie w kompozycji literniczej. Dobor kroju [offsetowego i sitodruku. Uwzglednia sie takze
pisma odpowiedniego dla przekazywanej tresci ocene procesu projektowego, jakosci rozwigzan
komunikatu wizualnego. Przyswojenie zasad graficznych oraz umiejetnosci wykorzystania
projektowania drukéw akcydensowych. narzedzi komputerowych. Istotnym elementem
Poszukiwanie i kreowanie graficznych, jest rowniez aktywnos¢ w trakcie konsultacji oraz
ilustracyjnych i fotograficznych srodkéw wyrazu w |sposdb prezentacji projektow.
obrebie komunikatu wizualnego.
llustracja IPG1_WO01 Celem ksztatcenia na studiach licencjackich jest Weryfikacja efektéw uczenia sie w przedmiocie
IPG1_WO06 przygotowanie studenta do nabywania opiera sie na ocenie realizowanych prac
IPG1_U01 podstawowych umiejetnosci samodzielnego ilustracyjnych, z uwzglednieniem jakosci koncepciji,
IPG1_U02 dziatania artystycznego w obszarze ilustracji. umiejetnosci narracyjnych oraz adekwatnosci
IPG1_U06 Tematyka ¢wiczen pozwala na przepracowanie formy do funkgji ilustracji (ksigzkowej, prasowe;j,
IPG1_U09 przez studenta zagadnien zwigzanych z obrazem informacyjnej). Ocenie podlega zdolnos¢
IPG1_U14 ilustracyjnym z okresleniem m.in. jego kategorii: Swiadomego ksztattowania obrazu ilustracyjnego
IPG1_KO03 ilustracja ksigzkowa - artystyczna, prasowa i oraz podejmowania trafnych decyzji twérczych.
IPG1_KO04 informacyjna. Program przedmiotu zaktada Uwzglednia sie takze ocene procesu pracy, stopnia
indywidualne podejscie do studenta. Studenci samodzielnosci, rozwoju umiejetnosci manualnych
pracujg indywidualnie. Korekty sg ukierunkowane |oraz indywidualnego jezyka wypowiedzi. Istotnym
do pobudzania w studencie jego samodzielnych elementem jest aktywnos$¢ w trakcie konsultacji
umiejetnosci manualnych i narracyjnych do oraz sposob prezentacji i omawiania realizowanych
podjecia trafnych i nowatorskich decyzji twoérczych |projektéw.
w obszarze ilustracji.
Projektowanie IPG1_WO06 Projektowanie algorytmiczne polega na formalnej |Efekty uczenia sie sg weryfikowane w trakcie
Algorytmiczne IPG1_U01 proceduralizacji procesu projektowego w postaci  |indywidualnych korekt prac realizowanych w
IPG1_U06 skodyfikowanego zestawu regut wizualnych semestrze. Zaliczenie na ocene oraz egzamin
IPG1_U11 dziatajacych na podstawie zdefiniowanego zbioru |polegajg na przegladzie wykonanych prac, ich
IPG1_U14 danych. W ramach zaje¢ studenci uczg sie krytycznym omdwieniu oraz ocenie. Kryteria oceny
IPG1_K01 kreatywnego zastosowania narzedzi uwzgledniajg zgodno$¢ realizacji z zatozeniami
IPG1_K02 programistycznych w procesie projektowania zadania, przestrzeganie przyjetych regut, a takze

graficznego majac na celu tworzenie
proceduralnych, kinetycznych i generatywnych
form graficznych. W szczegdlnosci tresci
programowe obejmuja nastepujgce zagadnienia:
projektowanie algorytmow, podstawy
programowania strukturalnego (funkcje i zmienne),
podstawowe typy danych, instrukcje sterujgce
(instrukcje warunkowe, petle), iteracja a
rekurencja, uktady wspétrzednych i transformacje
(translacja, rotacja, skalowanie), kodowanie barw
w modelach RGB i HSB, modutowos¢ i
multiplikacja, porzadek a przypadek (fraktale,
systemy stochastyczne), pseudolosowosé w obrazie
cyfrowym, projektowanie deseni (ang. pattern),
pojecie projektowania generatywnego (ang.
generative design), ztozone struktury danych
(tablice, listy), przetwarzanie obrazéw rastrowych,

oryginalnosc¢ i wyraz artystyczny pracy. Przy
wystawianiu oceny bierze sie pod uwage réwniez
poziom rozumienia zagadnien, umiejetnos¢
rozwigzywania probleméw projektowych oraz
stopien opanowania narzedzi. Istotne znaczenie
maja takze aktywnos¢ i zaangazowanie studenta
oraz umiejetnosc¢ pracy samodzielne;j.
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programowanie typografii, analiza danych i
informacji, wizualizacja danych, projektowanie
systemowe (tworzenie kolekcji prac bazujgcych na
wspolnym systemie parametrow).

Podstawy IPG1_WO01 Podejmowane zagadnienia uwzgledniajg Weryfikacja efektéw uczenia sie w przedmiocie
Projektowania IPG1_WO03 poszerzanie wiedzy o zasady projektowania opiera sie na ocenie realizowanych projektow i
Uniwersalnego IPG1_WO06 uniwersalnego z obszaréw: komunikacji wizualnej, |zadan wdrazajgcych zasady projektowania
IPG1_U01 projektowania wystaw, ksztattowania otoczenia uniwersalnego, z uwzglednieniem dostepnosci,
IPG1_U02 i budowania narracji. Obejmuja analize zasad czytelnosci komunikacji wizualnej oraz
IPG1_U06 dostepnosci, poznawania wymagan zwigzanych z  [poprawnosci stosowania dedykowanej typografii i
IPG1_KO1 ich zastosowaniem na wielu polach dziatania kolorystyki. Ocenie podlega takze umiejetnos¢
IPG1_K04 projektowego min.: analizy potrzeb uzytkownikéw oraz tworzenia
- grafika informacyjna, projektow z mysla o réznych grupach odbiorcow.
- sktad materiatow uwzgledniajacy zasady Uwzglednia sie réwniez ocene procesu pracy,
dostepnosci np.: wielkos¢ i rodzaj dozwolonych samodzielnosci, jakosci rozwigzan projektowych,
krojow pisma, wymagany/preferowany sktad aktywnosci w trakcie warsztatow i konsultacji oraz
tekstéw, dedykowana kolorystyka. sposobu prezentacji realizowanych projektow.
Podczas zajec¢ nastepuje wprowadzenie i doktadne
omowienie zjawiska jakim jest projektowanie
uniwersalne z wdrozeniem 7 zasad projektowania
uniwersalnego, ktdre to powinno byc¢ traktowane
jako kierunek i sposéb myslenia. Zajeciom
towarzyszg warsztaty tematyczne i krotkie zadania
wdrazajgce studentéw w opisane ponizej
zagadnienia roztozone proporcjonalnie na oba
semestry. W ramach zaje¢ odbywajg sie
rowniez wizyty studyjne przyblizajace
poruszang problematyke.
Projektowanie IPG1_WO01 Podstawowym zadaniem Pracowni Projektowania |Weryfikacja efektow uczenia sie w przedmiocie
Plakatu IPG1_WO06 Plakatu jest praca nad konstruowaniem Projektowanie plakatu opiera sie na ocenie
IPG1_U02 komunikatu wizualnego przy jednoczesnym realizowanych ¢wiczen projektowych,
IPG1_U06 zachowaniu klarownosci przekazu i atrakcyjnej uwzgledniajgcej znajomos¢ tradycji plakatu oraz
IPG1_U07 formy graficznej. Program Pracowni obejmuje m.in.|wspotczesnych srodkéw wyrazu. Ocenie podlegaja
IPG1_U08 zagadnienia zwigzane ze swiadomym projekty pod katem jakosci koncepcji, Swiadomego
IPG1_U11 postugiwaniem sie kompozycja, kolorem i ksztattowania przekazu oraz przewidywania jego
IPG1_K01 typografig oraz hierarchizowaniem struktury odbioru w kontekscie spotecznym. Istotnym
IPG1_K02 warstwy informacyjnej. Studenci realizujg zadania |elementem jest takze ocena umiejetnosci
IPG1_KO5 0 zréznicowanym stopniu trudnosci, od prostych  |wykorzystania srodkéw warsztatowych, tgczenia
IPG1_K06 ¢wiczen skupionych na znaczeniu obrazu, technik oraz samodzielnosci w opracowaniu
kompozycji typograficznej i komunikowaniu za rozwigzan wizualnych. Uzupetnieniem procesu
pomoca form abstrakcyjnych. W Pracowni oceny jest udziat w konsultacjach oraz sposéb
powstajg takze plakaty spoteczne, plakaty prezentowania i omawiania wtasnych propozycji
dedykowane promoc;ji wydarzen kulturalnych, projektowych.
plakaty systemowe.
Projektowanie IPG1_WO01 Tresci programowe Pracowni Projektowania Weryfikacja efektéw uczenia sie w Pracowni
Identyfikacji IPG1_WO06 Identyfikacji Graficznej dotyczg podstaw z zakresu |Projektowania Identyfikacji Graficznej opiera sie na
Graficznej IPG1_U02 projektowania znakéw graficznych, tworzenia ocenie projektdw znakéw oraz kompleksowych
IPG1_UO05 symboli, szyldéw oraz projektowania systemdw identyfikacji wizualnej, z
IPG1_U06 kompleksowych identyfikacji graficznych. Celem uwzglednieniem poprawnosci procesu
IPG1_U07 Pracowni jest wyksztatcenie umiejetnosci projektowego — od analizy, poprzez koncepcje, po
IPG1_U08 syntetycznego podejscia do zadania projektowego, |opracowanie zasad i prezentacje (brandbook).
IPG1_U09 formutowania problemu, analitycznego i Ocenie podlega umiejetnos¢ systemowego
IPG1_U11 krytycznego myslenia oraz przekazanie niezbednej |myslenia, formutowania problemu oraz
IPG1_U14 wiedzy z zakresu systemowego projektowania Swiadomego ksztattowania marki. Uwzglednia sie
IPG1_KO1 marki. Cwiczenia poruszaja zagadnienia z zakresu  |réwniez ocene etapéw pracy projektowej, jakosci
IPG1_K02 projektowania identyfikacji graficznej (corporate  |rozwigzan wizualnych, stopnia samodzielnosci oraz
IPG1_KO05 identity): od analizy tematu (research), poprzez aktywnosci w trakcie konsultacji i prezentacji
IPG1_K06 kreacje pomystu (key visual), budowe zasad projektow.

projektowych (guidelines), projekt ksiegi znaku
(logo) po prezentacje i wizualizacje
kompleksowego projektu (brandbook). Pracownia
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P.I.G. podejmuje takze dziatania eksperymentalne
realizujgc ¢wiczenia z zakresu kreacji marki, w
ktorej ktadziony jest nacisk na sam proces
tworzenia i adaptacje pomystu do wymogéw
wspotczesnej komunikacji. Pracownia Identyfikacji
Graficznej jest miejscem, w ktdrej studenci na VI
semestrze mogg zrealizowac projekt dyplomowy, a
umiejetnosci zdobyte podczas zajec (tj. cztery
semestry), sg podstawg do realizacji bardziej
ztozonych projektow graficznych na 11°.

Projektowanie IPG1_WO01 Pracownia Projektowania Form Wydawniczych Weryfikacja efektéw uczenia sie w Pracowni
Form IPG1_WO06 ksztatci studentéw na studiach | stopnia w zakresie |Projektowania Form Wydawniczych opiera sie na
Wydawniczych IPG1_U02 projektowania réznych publikacji wydawniczych ocenie realizowanych projektéw publikacji — od
IPG1_U05 taczac teorie z praktyka. Studenci zaczynajg od prostych form typograficznych po bardziej ztozone
IPG1_U06 projektu prostej formy wydawniczej (booklet) w projekty ksigzek — z uwzglednieniem jakosci
IPG1_U07 ktérej komponujg interpretacje typograficzng koncepcji, kompozycji oraz roli typografii w
IPG1_U08 wiersza wybranego wspoétczesnego polskiego komunikacji wizualnej. Ocenie podlega
IPG1_U09 poety. Nastepnie przechodza do bardziej umiejetnos¢ Swiadomego podejmowania decyzji
IPG1_U11 zaawansowanych projektow — projektowania projektowych oraz odnoszenia sie do aktualnych
IPG1_U14 ksigzki i form wydawniczych uwzgledniajgcych kontekstéw spotecznych. Uwzglednia sie takze
IPG1_KO1 tematy spoteczne. Pracownia zacheca do ocene procesu projektowego, stopnia
IPG1_KO02 podejmowania autonomicznych decyzji samodzielnosci, jakosci rozwigzan edytorskich i
IPG1_KO5 projektowych: wyboru formatu, oprawy, papieru, [technicznych oraz aktywnosci w trakcie konsultacji
IPG1_KO06 autora ksigzki czy tematu zwigzanego z aktualnymi |i prezentacji projektow.
problemami spotecznymi, jak zmiany klimatyczne,
imigracja, media spotecznosciowe, rdwnos¢ pici,
itp. Kluczowym elementem jest podkreslanie roli
typografii w komunikacji wizualnej, ktadzenie
nacisku na odpowiedzialne projektowanie pod
wzgledem formy i tresci oraz ksztattowanie
projektantéw zdolnych do tworzenia
nowoczesnych, kompetentnych, oraz
profesjonalnych rozwigzan wydawniczych.
Projektowanie IPG1_WO01 Program pracowni dotyczy dwdch gtéwnych sfer  |Weryfikacja efektéw uczenia sie w przedmiocie
Form IPG1_WO06 realizacji. Przestrzeni filmowo-animacyjnej i Projektowanie form multimedialnych opiera sie na
Multimedialnych  |IPG1_U02 interaktywno-multimedialnej. W obszarze form ocenie projektow pod katem ich funkcji
IPG1_UO05 nieinteraktywnych studenci projektujg i realizujg  |komunikacyjnej oraz integracji technik
IPG1_U06 filmowe lub/i animowane rozwigzania infograficzne|multimedialnych, wspieranej dyskusjg i analiza
IPG1_UO07 takie jak np: kinetyczne skfadniki kampanii rozwigzan projektowych oraz konsultacjami
IPG1_U08 reklamowych (lub brandingu), spotecznych czy indywidualnymi. Istotnym elementem jest takze
IPG1_U09 okolicznosciowych. Przeznaczone one sg do ocena realizacji zadan projektowych na podstawie
IPG1_U11 dystrybucji w postaci udzwiekowionych lub przegladéw etapow pracy. Uzupetnieniem procesu
IPG1_U14 nieudzwiekowionych materiatéw cyfrowego wideo |oceny jest aktywnosc¢ studenta na zajeciach, w tym
IPG1_K01 lub animacji w formatach wykorzystywanych na udziat w dyskusjach i korektach.
IPG1_K02 mediach spotecznosciowych. W zakresie rozwigzan
IPG1_KO5 interaktywnych pracownia wprowadza do
IPG1_KO6 problematyki projektowania i realizacji warstwy
interfejsu lub funkcjonalnych aplikacji czy ich
dziatajacych na platformie docelowej prototypow.
Rozwigzaniami technicznymi zadan z tej grupy sa
aplikacje uzytkowe (lub ich prototypy) realizowane
na platforme Android.
Projektowanie IPG1_WO01 Program przedmiotu obejmuje projektowanie Weryfikacja efektodw uczenia sie w przedmiocie
Form Literniczych |IPG1_WO06 komunikatu wizualnego, w ktérym kluczowym opiera sie na ocenie realizowanych projektow
IPG1_U02 narzedziem formalnym jest typografia. Studenci typograficznych, w tym uktaddw literniczych oraz
IPG1_U05 poznajg podstawy konstrukg;ji liter: budowe znaku, |podstawowych projektéw kroju pisma, z
IPG1_U06 proporcje, rytm, kontrast oraz zasady uwzglednieniem poprawnosci konstrukcji znakow,
IPG1_U07 komponowania uktaddw literniczych. Dobér kompozycji, czytelnosci i hierarchii informacji.
IPG1_U08 i zastosowanie typografii omawiane sg w ujeciu Ocenie podlega umiejetnos¢ Swiadomego doboru i
IPG1_U09 historycznym i funkcjonalnym, z naciskiem na zastosowania typografii w kontekscie
IPG1_U11 czytelno$é, hierarchie informacji i kulture sktadu.  [funkcjonalnym i komunikacyjnym. Uwzglednia sie
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IPG1_U14 Zakres zaje¢ wprowadza réwniez do podstaw takze ocene procesu projektowego, w tym pracy
IPG1_KO1 projektowania kroju pisma alfabetu tacinskiego. iteracyjnej, jakosci rozwigzan oraz umiejetnosci
IPG1_K02 Projekty realizowane sg na podstawie wczesniej wykorzystania specjalistycznego oprogramowania.
IPG1_K06 sformutowanych zatozen projektowych, Istotnym elementem jest rowniez sposéb
z uwzglednieniem procesu iteracyjnego. Program  |prezentacji projektu w formie specimenu oraz
zaktada opanowanie pracy w specjalistycznym makiet zastosowan, a takze aktywnos¢ w trakcie
oprogramowaniu do projektowania fontow konsultacji.
(Glyphs) oraz tworzenie prostych, systemowych
rozwigzan umozliwiajacych praktyczne
zastosowanie kroju w uktadach typograficznych.
Efektem pracy jest takze prezentacja projektu
w formie specimenu i podstawowych makiet
zastosowan.
Projektowanie IPG1_WO01 Pracownia Projektowania Grafiki Przestrzennej Weryfikacja efektéw uczenia sie w Pracowni
Grafiki IPG1_WO06 koncentruje sie na zagadnieniach zwigzanych z Projektowania Grafiki Przestrzennej opiera sie na
Przestrzennej IPG1_U02 projektowaniem grafiki funkcjonujacej na ocenie realizowanych projektéw graficznych
IPG1_UO05 obiektach przestrzennych. Program obejmuje m.in. |funkcjonujacych w przestrzeni i na réznych
IPG1_U06 prace nad projektami dla takich nosnikow jak nosnikach, z uwzglednieniem jakosci koncepcji,
IPG1_U07 opakowania, sprzet sportowy, odziez czy adekwatnosci rozwigzan do medium oraz
IPG1_U08 wydawnictwa muzyczne, traktujac je jako Swiadomego ksztattowania komunikatu
IPG1_U09 integralne elementy wspotczesnej komunikacji wizualnego. Ocenie podlega umiejetnosc¢
IPG1_U11 wizualnej.Nadrzednym celem pracowni jest dostosowania projektu do kontekstu uzytkowego,
IPG1_U14 przygotowanie studentéw do samodzielnej, materiatowego i technologicznego. Uwzglednia sie
IPG1_KO1 Swiadomej i autorskiej pracy w charakterze takze ocene procesu projektowego, stopnia
IPG1_KO02 projektanta graficznego. Szczegdlny nacisk samodzielnosci i oryginalnosci rozwigzan oraz
IPG1_KO5 ktadziony jest na rozwijanie kompetencji w gotowosci do eksperymentu i rozwijania wtasnego
IPG1_KO06 szerokim spektrum obszarow, takich jak: jezyka wizualnego. Istotnym elementem jest
projektowanie opakowan, grafika w przestrzeni rowniez aktywnosé w trakcie konsultacji, sposéb
publicznej, kampanie spoteczne, kompleksowa prezentacji projektow oraz umiejetnosc
oprawa wizualna dla rynku muzycznego, wykorzystania technik warsztatowych, w tym
projektowanie dla instytucji kultury, tworzenie realizacji prac w technice sitodruku.
grafiki dla przemystu mody i sportu, a takze
projektowanie drukéw ulotnych i matych form
wydawniczych. Program pracowni opiera sie na
indywidualnym podejsciu do kazdego studenta
oraz partnerskiej relacji pedagog—uczen. Nie
narzuca jednego modelu pracy ani estetyki,
pozostawiajgc przestrzen dla poszukiwan,
eksperymentu i rozwoju wtasnego jezyka
wizualnego. Takie warunki dydaktyczne sprzyjaja
wydobywaniu talentéw oraz ksztattowaniu
Swiadomych, niezaleznych postaw twdrczych.
Istotnym elementem pracy jest takze praktyczny
wymiar projektowania pracownia dysponuje
wiasnym warsztatem sitodrukowym,
umozliwiajgcym realizacje projektéw na papierze i
tekstyliach, co pozwala studentom na bezposredni
kontakt z materig, technologia i procesem
produkcji.
Modut Teoretycznego Ksztatcenia Kierunkowego
Historia designu IPG1_WO01 Tresci programowe w semestrze zimowym Egzamin odbywa sie na podstawie:
:Egi:agg ggjigﬁix&ﬁﬁi}t::ﬁ:;:;Sctr?;“ designuoraz | testu sprawdzajacego wiedze z zakresu historii
IPG1_WO04 projektowaniem graficznym jako forma designu
IPG1_U14 komunikacji wizualnej. Przedstawiona zostaje - zaangazowanie w przedmiot i aktywnoéé na
IPG1_K04 chronologia rozwoju designu w kontekscie

przemian technologicznych i spotecznych.

zajeciach
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Omawiany jest XIX wiek jako okres ksztattowania
nowoczesnosci, ze szczegdlnym uwzglednieniem
rewolucji przemystowej, rozwoju produkcji
masowej, technik druku oraz reklamy. Analizowane
sg ruchy odnowy rzemiost (m.in. dziatalno$¢
William Morris), estetyzm oraz rozwéj grafiki
ksigzkowej. Istotng czes¢ stanowi secesja jako styl
obejmujacy rézne dziedziny projektowania, ze
szczegdlnym uwzglednieniem plakatu i komunikacji
wizualnej. W dalszej czesci omawiany jest okres
miedzywojenny jako czas narodzin nowoczesnego
projektowania. Przedstawione zostajg poczatki
modernizmu, dziatalnos¢ osrodkéw projektowych
(m.in. Peter Behrens) oraz ruchy awangardowe,
takie jak futuryzm i konstruktywizm. Analizowane
sg réwniez zagadnienia funkcjonalizmu, ergonomii
oraz racjonalizacji formy. W semestrze letnim tresci
koncentrujg sie na rozwoju modernizmu i jego
wptywie na architekture, design przemystowy oraz
grafike uzytkowa. Omawiana jest dziatalnos¢
Ludwig Mies van der Rohe

i Le Corbusier oraz zwigzane z nig idee
funkcjonalizmu, standaryzacji i projektowania
systemowego. Przedstawione zostajg zjawiska
komercjalizacji designu, w tym Art Deco oraz
streamline, a takze rozwdj projektowania
przemystowego i reklamy (m.in. Raymond Loewy).
Omawiany jest rowniez rozwdj designu

w Polsce w okresie miedzywojennym, ze
szczegdlnym uwzglednieniem awangardy i
typografii funkcjonalnej (m.in. Wtadystaw
Strzeminski). Koricowa cze$¢ kursu wprowadza
zagadnienia powojenne, uwzgledniajac wptyw
nowych technologii oraz przemian spoteczno-
kulturowych na rozwdj wspétczesnego designu.

Modut Ksztatcenia Uzupetniajacego

Wychowanie
fizyczne

Cwiczenia wspomagajace zachowanie i rozwoj
ogdlnej sprawnosci fizycznej. Zasady wspotpracy w
zespole.

udziat w zajeciach

Praktyki zawodowe

IPG1_WO01
IPG1_W04
IPG1_U05
IPG1_U06
IPG1_KO3
IPG1_KO5
IPG1_KO6

Praktyki zawodowe zapoznajg studentéw ze
specyfikg pracy projektanta graficznego. Praktyki
zawodowe na kierunku Projektowanie Graficzne
powinny dotyczyc realizacji szeroko pojetych zadan
artystyczno-projektowych okreslonych w
programie studiéw. Rekomendowane jako miejsce
odbycia praktyk zawodowych s3: studia
projektowe, agencje reklamowe, instytucje kultury
badz firmy, ktére posiadajg wiasne dziaty graficzne
lub/i realizujgce dziatania projektowe pokrywajace
sie z kierunkiem studidéw, wolontariat przy
festiwalach sztuki i designu czy prowadzenie
warsztatéw plastycznych dla dzieci, mtodziezy i
dorostych. Celem praktyk jest uzupetnienie
praktycznej oraz teoretycznej wiedzy zdobytej
podczas studidw, konfrontacja z praktycznymi
wymogami przysztej pracy zawodowej, poznanie
zasad organizacji oraz mechanizméw
funkcjonowania rynku. Zetkniecie studentéw z
realnymi wyzwaniami projektowymi daje szanse

Zaliczenie na podstawie karty pracy i opinii
wystawionej przez instytucje goszczaca
i opiekuna praktyk.
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zaréwno na pogtebienie wiedzy branzowej jaki i na
pozyskanie kontaktow zawodowych przydatnych w
poszukiwaniu pracy po ukonczeniu studiow.

Prawo autorskie IPG1_WO05 Zagadnienia zwigzane z obecng sytuacjg prawng - zaliczenie
IPG1_WO06 i ustawodawcza dotyczacg zagadnien prawa - zaangazowanie w przedmiot i aktywnos¢ na
IPG1_WO07 autorskiego. Prawa i obowigzki tworcy w aktualnej |zajeciach
IPG1_K02 rzeczywistosci prawne;j.
IPG1_KO6
Techniki IPG1_U12 Przedmiot , Techniki autoprezentacji” ma na celu |Weryfikacja efektow uczenia sie w przedmiocie
autoprezentacyjne |IPG1_U14 wyposazenie studentow kierunku projektowanie  |opiera sie na ocenie praktycznych wystgpien
IPG1_K01 graficzne w umiejetnosci skutecznego publicznych przygotowywanych przez studentdw, z
IPG1_K02 przygotowywania i prowadzenia wystgpien uwzglednieniem jasnosci komunikatu, spéjnosci
IPG1_KO03 publicznych. Zajecia rozwijajg $wiadomos¢ prezentacji, wykorzystania srodkow
IPG1_KO04 wtasnego ciata, gestéw, mimiki i postawy oraz uczg |audiowizualnych oraz skutecznosci komunikacji
IPG1_KO5 wykorzystywania komunikacji pozawerbalnej w pozawerbalnej. Ocenie podlega takze Swiadomos¢
IPG1_KO06 budowaniu pozytywnego wrazenia. Studenci wtasnego ciata, gestéw, mimiki, postawy oraz

poznaja zasady konstruowania klarownej i
atrakcyjnej prezentacji, okreslania celu
wypowiedzi, organizowania przestrzeni oraz
stosowania srodkéw audiowizualnych

w wystgpieniach stacjonarnych i online. Program
obejmuje takze techniki radzenia sobie ze stresem,
kontrolowania oddechu

i modulacji gtosu oraz strategie relaksacyjne
wspierajgce pewnos¢ siebie podczas prezentacji.
Zajecia przewidujg praktyczne ¢wiczenia, analize
studiéw przypadkow oraz indywidualng prace nad
autoprezentacjg, umozliwiajgc studentom
rozwijanie kompetencji niezbednych do
skutecznego komunikowania sie z odbiorcami.

umiejetnos¢ radzenia sobie ze stresem i modulacji
gtosu. Uwzglednia sie rowniez ocene procesu
przygotowania prezentacji, samodzielnosci,
aktywnosci podczas zajeé, analizy studiow
przypadkdw oraz sposdb prezentacji i interakcji z
odbiorcami.

Szkolenie BHP

Zagadnienia zwigzane z obecng sytuacjg prawna

i ustawodawczg dotyczacg bezpieczenstwa i
higieny pracy. Prawa i obowigzki studenta w tym
zakresie. Zasady pierwszej pomocy. Zasady
postepowania w sytuacjach zagrozen, ich prewencji
i eliminowania.

- udziat w szkoleniu BHP

Szkolenie - Instruktaz dotyczacy systemdéw informatycznych - udziat w szkoleniu informatycznym
informatyczne zwigzanych z bezposrednim funkcjonowaniem

studenta w rzeczywistosci informatycznej uczelni

(wirtualny dziekanat, poczta, serwisy

informacyjne).
Szkolenie - Instruktaz obejmujacy zagadnienia uzycia - udziat w szkoleniu bibliotecznym
biblioteczne systemdw informatycznych dotyczacych obstugi

zintegrowanych katalogéw bibliotecznych oraz
zasad korzystania ze zbioréw biblioteki ASP
w todzi.
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5. Plany studiow
5.1 Studia | stopnia (poziom 6)

Semestr 1
Liczba Punkty Forma
Przedmiot O/F
godzin ECTS weryfikacji
Modut ksztatcenia ogélnego
Historia Sztuki Starozytnej i Sredniowiecznej 30 2 z (0]
Podstawy kompozycji 30 2 z/o 0]
Podstawy Grafiki Warsztatowej 45 2 z/o 0]
Rysunek 45 3 z/o 0
Malarstwo 45 3 z/o (o]
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego
Podstawy Projektowania Graficznego 45 2 z/o (0]
Podstawy CSS i HTML 30 2 z/o (0]
Podstawy Fotografii Uzytkowej 45 2 z/o (0]
InDesigne, llustrator, Photoshop 45 2 z (0]
llustracja 45 2 z/o (o]
Podstawy Typografiii DTP 45 2 z/o (e}
Projektowanie Algorytmiczne 45 2 z/o (0]
Podstawy Projektowania Uniwersalnego 30 2 z/o 0]
Modut teoretycznego ksztatcenia uzupetniajacego
Historia Designu 30 2 z (6]
Modut ksztatcenia uzupetniajacego
Prawo autorskie 17 1 z (0]
Szkolenie BHP 4 0 z (0]
Szkolenie biblioteczne 2 0 z (0]
Szkolenie informatyczne 1 0 z (e}
SUMA 579 31
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Semestr 2

Liczba Punkty Forma
Przedmiot O/F

godzin ECTS weryfikacji
Modut ksztatcenia ogélnego
Historia Sztuki Starozytnej i Sredniowiecznej 30 3 e 0]
Jezyk obcy 30 2 z/o 0
Podstawy kompozycji 30 3 e 0]
Podstawy Grafiki Warsztatowej 45 3 e 0]
Rysunek* 45 3 z/o F
Malarstwo* 45 3 z/o F
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego
Podstawy Projektowania Graficznego 45 3 e (0]
Podstawy CSS i HTML 30 2 e 0
Podstawy Fotografii Uzytkowej 45 3 e (0]
InDesigne, llustrator, Photoshop 45 3 e (0]
llustracja 45 3 e (0]
Podstawy Typografii i DTP 45 3 e (e}
Projektowanie Algorytmiczne 45 3 e (0]
Podstawy Projektowania Uniwersalnego 30 2 e (0]
Modut teoretycznego ksztatcenia uzupetniajacego
Historia Designu 30 2 e (6]
SUMA 540 38

*Student wybiera 1 z 2 przedmiotéw fakultatywnych (F).
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Semestr 3

Liczba Punkty Forma
Przedmiot O/F

godzin ECTS weryfikacji
Modut ksztatcenia ogélnego
Historia Sztuki Nowozytnej 30 z 0
Jezyk obcy 30 2 z/o 0
Podstawy kompozycji 30 2 z/o 0]
Sitodruk 30 2 z 0]
Rysunek * 45 3 z/o F
Malarstwo * 45 3 z/o F
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego
Podstawy Fotografii Uzytkowej** 45 3 e F
llustracja** 45 3 e F
Projektowanie Plakatu 45 3 z/o 0
Projektowanie Identyfikacji Graficznej 45 3 z/o (0]
Projektowanie Form Wydawniczych 45 3 z/o (0]
Projektowanie Form Multimedialnych 45 3 z/o (e}
Projektowanie Form Literniczych 45 3 z/o (0]
Projektowanie Grafiki Przestrzennej 45 3 z/o (e}
SUMA 480 32

*Student wybiera 1 z 2 przedmiotow fakultatywnych (F).

**Student wybiera 1 z 2 przedmiotéw fakultatywnych (F).
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Semestr 4

Liczba Punkty Forma
Przedmiot O/F

godzin ECTS weryfikacji
Modut ksztatcenia ogélnego
Historia Sztuki Nowozytnej 30 3 e 0]
Jezyk obcy 30 2 z/o 0
Podstawy kompozycji 30 3 z/o 0]
Sitodruk 30 3 z/o (0]
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego
Projektowanie Plakatu 45 3 e 0]
Projektowanie Identyfikacji Graficznej 45 3 e (0]
Projektowanie Form Wydawniczych 45 3 e 0]
Projektowanie Form Multimedialnych 45 3 e 0]
Projektowanie Form Literniczych 45 3 e (0]
Projektowanie Grafiki Przestrzennej 45 3 e 0]
SUMA 390 29

Semestr 5
Forma
Liczba Punkty
Przedmiot weryfika O/F
godzin ECTS -
cji

Modut ksztatcenia ogélnego
Historia Sztuki Nowoczesnej 30 2 z
Jezyk obcy 30 2 z
Jezyk obcy/egzamin B2 2 1 e (0]
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego — 3 przedmioty do
wyboru
Projektowanie Plakatu* 45 8 e F
Projektowanie Identyfikacji Graficznej* 45 8 e F
Projektowanie Form Wydawniczych* 45 8 e F
Projektowanie Form Multimedialnych* 45 8 e F
Projektowanie Form Literniczych* 45 8 e F
Projektowanie Grafiki Przestrzennej* 45 8 e F
Modut ksztatcenia uzupetniajacego
Wychowanie Fizyczne 30 0 z (0]
SUMA 227 29

*Student wybiera 3 z 6 przedmiotéw fakultatywnych (F)
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Semestr 6

Forma
Liczba Punkty
Przedmiot weryfika O/F
godzin ECTS B
cji
Modut ksztatcenia ogélnego
Historia Sztuki Nowoczesnej 30 3 e 0]
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego — 1 przedmiot do
wyboru
Projektowanie Plakatu* 45 12 z F
Projektowanie ldentyfikacji Graficznej* 45 12 z F
Projektowanie Form Wydawniczych* 45 12 z F
Projektowanie Form Multimedialnych* 45 12 z F
Projektowanie Form Literniczych* 45 12 z F
Projektowanie Grafiki Przestrzennej* 45 12 z F
Modut ksztatcenia uzupetniajacego
Wychowanie Fizyczne 30 0 z 0]
Praktyki zawodowe* 107 4 z 0]
Techniki autoprezentacyjne 30 2 z (0]
SUMA 242 21

*Student wybiera 1 z 6 przedmiotow fakultatywnych (F) (seminarium).

**praktyki zawodowe w wymiarze 107 godzin dydaktycznych przektadajg sie na 80 godzin zegarowych

rozliczanych przez podmiot przyjmujacy na praktyki.

Legenda:

O: przedmiot obowigzkowy
F: przedmiot fakultatywny
e —egzamin

z — zaliczenie

z/o — zaliczenie z oceng
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