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1. Charakterystyka kierunku

1.1 Informacje podstawowe

Nazwa kierunku studiéw Projektowanie graficzne

Poziom studiow studia drugiego stopnia

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

Profil studiow ogolnoakademicki

Uwzglednienie w programie studiow ksztatcenia przygotowujacego nie
do wykonywania zawodu nauczyciela

(tak, obligatoryjnie / tak fakultatywnie / nie)

Forma lub formy studiéw stacjonarne

stacjonarne /niestacjonarne

Tytut zawodowy nadawany absolwentom studia drugiego stopnia — magister

(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
studiéw (Dz. U. poz. 1861, z p6zn. zm.)

Przewidywana liczba studentéw (dla catego cyklu ksztatcenia)

Studia pierwszego stopnia Studia drugiego stopnia tacznie

45 22 67

1.2 Przyporzadkowanie kierunku do dziedzin oraz dyscyplin, do ktorych

odnosz3 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 strategig rozwoju
uczelni i Wydziatu Sztuk Projektowych, zaktadajgc wysoki poziom artystyczny i merytoryczny, etos pracy
twérczej, odpowiedzialnos¢ spoteczng oraz rozwdj kompetencji umozliwiajgcych $Swiadome
funkcjonowanie w dynamicznie zmieniajgcym sie srodowisku kultury wizualnej. Kierunek taczy ksztatcenie

praktyczne w formie pracy projektowej zzapleczem teoretycznym, wspierajgc rozwdj



kreatywnosci, krytycznego myslenia oraz umiejetnos$ci argumentowania decyzji projektowych —w duchu

akademickich wartosci charakterystycznych dla programéw ksztatcenia w dziedzinie sztuki.

Projektowanie graficzne jest kierunkiem sprofilowanym na ksztatcenie projektantéw komunikacji
wizualnej, przygotowanych do tworzenia rozwigzan graficznych w réznych mediach: od druku, przez
identyfikacje wizualng, po S$rodowiska 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. Ksztafcenie jest prowadzone w sposéb umozliwiajacy stopniowe
przechodzenie od zadan podstawowych do projektédw ztozonych, rozwijajac zaréwno warsztat formalny,

jak i umiejetnos¢ planowania i prowadzenia procesu.

Rdzen programu stanowig pracownie kierunkowe, ktére obejmujg zasadnicze obszary wspodtczesnej
praktyki projektowej: projektowanie identyfikacji wizualnej, projektowanie wydawnictw i typografii, plakat
i komunikacje wizualng oraz szeroko rozumiane projektowanie na ekran — w tym interfejsy, elementy
multimedialne oraz podstawy projektowania dla srodowisk cyfrowych i gier. Program jest uzupetniany
przez pracownie wspomagajace, w szczegdlnosci fotografie i ilustracje, ktére rozwijajg kompetencje
obrazowania i narracji wizualnej w projektowaniu. Taki uktad pozwala studentom poznac rézne jezyki i

strategie komunikacji wizualnej, ajednoczesnie budowaé wtasny profil twdrczy iprojektowy.

Istotnym elementem ksztatcenia sg réwniez zajecia rozwijajace fundamenty warsztatowe i wrazliwosé
plastyczng, w tym rysunek, malarstwo oraz grafika warsztatowa. Catos¢ dopetniajg wyktady teoretyczne
zwigzane z historig i teorig projektowania, kulturg wizualna, 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 programoéw w dziedzinie sztuki,

w ktorych rozwdj twdrczy wspierany jest refleksja i krytyczng analiza.

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 srodowiskach cyfrowych.
Posiada umiejetnos¢ przektadania probleméw komunikacyjnych na rozwigzania wizualne, swiadomie
postuguje sie typografig i obrazem, potrafi opracowac system oraz jego aplikacje w réznych mediach

i prezentowac wyniki swojej pracy w sposdb profesjonalny i uzasadniony merytorycznie.



1.4 Koncepcja ksztatcenia

Koncepcja ksztatcenia na kierunku projektowanie graficzne jest osadzona w tradycji tédzkiej szkoty
projektowania, ktérej fundamenty wyznaczyli m.in. Wtadystaw Strzeminski i Katarzyna Kobro. Dziedzictwo
konstruktywizmu — rozumianego jako swiadome budowanie formy, porzadkowanie relacji elementdéw,
myslenie systemowe oraz odpowiedzialno$¢ komunikacyjna — stanowi wazny punkt odniesienia dla
wspotczesnego projektowania realizowanego na kierunku. Tradycja ta jest interpretowana nie jako
historyczny styl, lecz jako postawa projektowa: analityczna, procesowa, oparta na logice rozwigzania i

konsekwencji formalne;j.

Ksztatcenie jest projektowane jako proces — metodyczny i iteracyjny —w ktédrym student stopniowo rozwija
kompetencje od podstaw warsztatowych do samodzielnego prowadzenia ztozonych projektédw. 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 jednoczesnie okazjg

do ksztattowania refleks;ji, krytycznego myslenia i umiejetnosci uzasadniania decyzji projektowych.

Koncepcja zaktada stopniowalnos¢ trudnosci: od zadan elementarnych (kompozycja, typografia, obraz,
podstawy narzedzi i technologii), przez projekty S$redniej skali (wydawnictwa, plakat, opakowanie,
identyfikacja), az po projekty systemowe i interdyscyplinarne (komunikacja marki, projekty dla ekrandw,
podstawy interaktywnosci, praca w Srodowisku cyfrowym). Wraz z rozwojem studiow rosnie udziat zadan
wymagajacych planowania, odpowiedzialnosci za spdjnosc systemu oraz swiadomego doboru medium do

celu komunikacyjnego.

Dominujacg formg dydaktyczng jest ksztatcenie oparte na relacji uczen—mistrz, regularnej korekcie
i dyskusji oraz na budowaniu indywidualnej Sciezki rozwoju. Zaktada sie znaczacy udziat pracy witasnej
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 wspomagajgcymi (m.in. fotografia, ilustracja), zajeciami ogdlnoplastycznymi (rysunek,
malarstwo) oraz wyktadami teoretycznymi. Taka struktura umozliwia réwnolegte ksztattowanie

wrazliwosci artystycznej, warsztatu technicznego i Swiadomosci kulturowej.

Zwienczeniem procesu jest dyplom, rozumiany jako samodzielny projekt o charakterze syntetycznym,

potwierdzajacy dojrzato$¢ twérczg i zawodowg 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
wspodtczesnej gospodarki i kultury, w tym w warunkach zmiennych technologii, réznorodnych kanatéw
przekazu oraz ztozonych uwarunkowan spotecznych i rynkowych. Absolwent powinien umie¢ samodzielnie
formutowac¢ i rozwigzywac¢ zadania projektowe w oparciu o wiedze teoretyczng, kompetencje
technologiczne, wtasng inwencje i kreatywnos¢, a takze swiadomie budowaé swoéj warsztat i rozwdj

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: $wiadome operowanie
typografig, 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 wspotpracy z otoczeniem spotecznym i rynkowym: komunikacja
z klientem/interesariuszami, odpowiedzialnos¢ za przekaz.

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

poszanowanie prawa autorskiego, dbatos¢ o rzetelnosc i jakos¢.

Cele szczegotowe (wiedza — umiejetnosci — kompetencje spoteczne)

Wiedza

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

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

e znajomos¢ technologii projektowania i produkcji: przygotowanie do druku, publikacji cyfrowych,

podstawy prototypowania i sSrodowisk ekranowych,



e znajomosé podstaw prawa autorskiego, etyki zawodowej oraz zasad odpowiedzialnej

komunikacji.
Umiejetnosci

o formutowanie briefu/problemu projektowego i definiowanie kryteridw rozwigzania,

e tworzenie koncepcji i wariantdw 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 jakosSci 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¢ wspdtpracy w zespole, przyjmowania krytyki i prowadzenia dialogu projektowego,

e samodzielno$é, rzetelnosé, terminowo$¢ 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 wspdtczesnej 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 pozarzadowych — wszedzie tam, gdzie konieczne jest tworzenie czytelnych informacji,
zrozumiatych systeméw identyfikacji, materiatéw publikacyjnych, kampanii spotecznych i narzedzi

wspierajgcych relacje z odbiorca.

Jednoczesnie obserwuje sie staty wzrost znaczenia przemystéw 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 réwnocze$nie zwieksza znaczenie kompetencji projektanta w obszarach, ktérych nie
da sie zastgpi¢ prostg automatyzacjy: rozumienie kontekstu kulturowego, budowanie znaczen,
projektowanie systemoéw, decyzje estetyczne i funkcjonalne, odpowiedzialnos¢ za przekaz, prawo
autorskie i etyka. W konsekwencji rosnie zapotrzebowanie na absolwentdw, ktdrzy potrafig Swiadomie
korzystaé z technologii, krytycznie ocenia¢ 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 rozwdj kompetencji niezbednych dla budowania marek, produktow i ustug oraz dla
profesjonalizacji komunikacji wizualnej w przestrzeni publicznej. Tego typu ksztatcenie wzmacnia potencjat
innowacyjny, kulturotwdrczy i gospodarczy, dostarczajgc rynkowi pracy projektantow zdolnych do

samodzielnej pracy tworczej i wspotpracy 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 przemystéw kreatywnych, komunikacji
wizualnej, sektora kultury oraz ustug cyfrowych. Program ksztatcenia rozwija réwnolegle trzy obszary
kompetencji: wiedze, umiejetnosci oraz kompetencje spoteczne, co odpowiada realnym oczekiwaniom

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
uzupetniac te wiedze w rytmie zmian zachodzgcych 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 prawne;j.



W obszarze umiejetnosci program rozwija praktyczny warsztat projektanta: zdolnosé tworzenia i realizacji
koncepcji, dbato$¢ o estetyke i funkcje uzytkowa, samodzielno$¢ w podejmowaniu decyzji projektowych
oraz umiejetnos¢ organizacji pracy. Te efekty odpowiadajg typowym zadaniom rynkowym: projektowaniu
identyfikacji wizualnej, publikacji, komunikacji dla instytucji, materiatdw promocyjnych, projektéw
cyfrowych i przygotowania do produkcji. Zgodnos$¢ z potrzebami rynku wzmacnia réwniez rozwijanie
umiejetnosci korzystania ze wspdtczesnych 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 — szczegélnie 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 (odpowiedzialnos¢, etyka, krytycyzm, gotowos¢ do konsultowania
rozwigzan, swiadomosc¢ 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 mozliwo$é zatrudnienia absolwentéw, ale tez budujg kompetencje potrzebne do twdrczego

i odpowiedzialnego udziatu w rozwoju kultury wizualnej.

1.8 Perspektywy zatrudnienia absolwentow

Absolwenci kierunku projektowanie graficzne posiadajg szerokie perspektywy zatrudnienia w sektorze
publicznym i prywatnym, w szczegdlnosci w obszarach komunikacji wizualnej, przemystéow kreatywnych,
kultury, edukacji oraz ustug cyfrowych. Dzieki potaczeniu kompetencji artystycznych, warsztatowych i
technologicznych mogg podejmowac prace zaréwno w strukturach instytucjonalnych, jak i w modelu
freelance lub w ramach wifasnej dziatalnosci gospodarczej polegajgcej na prowadzeniu studia

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

o grafik/projektant w studiach projektowych i agencjach reklamowych, realizujacy 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 spéjnos¢ wizualng komunikacji, materiaty informacyjne i promocyijne;



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

e projektant komunikacji wizualnej w sektorze kultury (muzea, galerie, teatry, centra kultury),
taczacy 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 $rodowisku
interdyscyplinarnym, wspodtpracujagc 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 spdjnych systeméw wizualnych, opracowanie konceptu oraz odpowiedzialne decyzje
dotyczace znaczen i etyki przekazu — co staje sie przewagag konkurencyjng wobec dziatan czysto

narzedziowych.

Perspektywy zatrudnienia obejmujg rowniez rozwdj wiasnej marki projektowej i dziatalnosci ustugowej,
a takze — w przypadku kontynuacji ksztatcenia — mozliwo$é podejmowania studidw doktoranckich
i dalszego rozwoju w kierunku specjalizacji projektowych, badan w obszarze projektowania oraz praktyk

artystyczno-projektowych.

2. Nauka, badania, infrastruktura
2.1 Gtowne kierunki badan naukowych w jednostce

Gtéwnym obszarem badan, ktdre mogg by¢ prowadzone w Instytucie Projektowania Graficznego sa
zagadnienia zwigzane z szeroko rozumianym praktycznym i teoretycznym aspektem projektowania
graficznego i sztuk wizualnych. Mozliwe sg badania eksplorujgce relacje pomiedzy projektowaniem
a sztukg, dotyczace jezyka wizualnego, nowych obszardéw 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 irealizacyjnej
procesu projektowego, czy aktualizowania narzedzi i technologii, np.: prototypowania, technologii druku i

Srodowisk cyfrowych.

Obszarem obecnym wsréd badan prowadzonych w Instytucie Projektowania Graficznego sg prace
koncentruje sie na zagadnieniach typografii, projektowania krojéw pisma oraz semantyki w typografii.
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Szczegblne znaczenie majg badania dotyczace relacji miedzy forma typograficzng a trescig komunikatu, w
tym wptywu decyzji typograficznych na interpretacje, czytelnos¢, emocjonalnosc i znaczenie przekazu w
projektowaniu graficznym. Podejmowane sg réwniez watki rozszerzajace 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
Srodkdw przeznaczonych na powyisze cele. Wyniki badan sg publikowane, a materiaty i wnioski sg

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,
materiatdw dydaktycznych oraz skryptéw udostepnianych studentom. Prace badawcze mogg byc
wykorzystywane jako baza merytoryczna i metodyczna w pracy dydaktycznej. Taki model zapewnia
aktualnos¢ tresci ksztatcenia, rozwija kompetencje projektowe, artystyczne, warsztatowe i
technologiczne wyktadowcdw, rozwija kompetencje analityczne studentéw oraz wzmacnia akademicki

charakter kierunku poprzez oparcie dydaktyki na praktyce badawczej.

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, ktére wspiera prace koncepcyjng i projektows, a takze
sprzet pomocny w zagadnieniach zwigzanych z realizacjg. W zwigzku z dynamicznym rozwojem
technologicznym w branzy projektowania graficznego konieczne jest state uzupetnianie sprzetu
i aktualizacja dostepnego oprogramowania, tak aby studenci mieli mozliwo$¢ realizowania prac we
wspotczesnych standardach, co zapewni im znajomo$¢ narzedzi niezbednych w péiniejszej pracy

zawodowej.

Do dyspozycji studentéow sg m. in: komputery Mac wyposazone w petny pakiet oprogramowania Adobe,
oprogramowanie do projektowania krojow pism, edycji obrazu fotograficznego i filmowego, projektowania
na potrzeby srodowiska gier i multimedidow. Sale wyposazone sg w state zrédta oswietlenia, dostep do
Internetu, drukarki A3 i A4, skanery oraz zaplecze pozwalajgce na archiwizacje projektéw np. szafy

szufladowe dostepne w wiekszosci sal. Posiadamy tablice magnetyczne, a takze
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sprzet do wyswietlania obrazow (projektory i telewizory) niezbedny do pracy wyktadowej, dydaktycznej

oraz wykorzystywany w czasie obron prac 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 studiéw
(6 i 7 poziom ksztatcenia). Ponizsze informacje dotycza Il stopnia.

Ksztatcenie na Il stopniu studidéw obejmuje cztery moduty: ksztatcenia ogdlnego, praktycznego ksztatcenia
kierunkowego, teoretycznego ksztatcenia kierunkowego oraz modut ksztatcenia uzupetniajgcego.

Modut ksztatcenia ogdlnego zawiera zajecia z grafiki warsztatowej odbywajgce sie na | i Il roku studiéw,
obligatoryjne (w czasie pierwszego semestru) zajecia z designu spotecznego i projektowania dostepnego
oraz obieralne (jeden z trzech) rysunek, malarstwo, obraz cyfrowy. W czasie drugiego semestru obieralne
sg (jeden z czterech) rysunek, malarstwo, obraz cyfrowy oraz design spoteczny i projektowanie dostepne.
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego zawiera dziewieé przedmiotéw obligatoryjnych na | roku.
Na Il roku studiéw w czasie pierwszego semestru studenci wybierajg trzy przedmioty z dostepnych
dziewieciu, a w czasie czwartego semestru wybierajg dwa (przedmiot dyplomujgcy oraz aneks do dyplomu).
Szczegdtowe informacje dotyczgce nazw przedmiotéw, 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 éwiczen, samodzielng prace
studentdw, a takze wyktady, lektoraty, konserwatorium i seminaria.
Szczegdétowe metody realizacji programu oraz sposoby oceny wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

spotecznych w ramach poszczegdlnych przedmiotéw znajdujg sie w kartach przedmiotéw.
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3.3 Liczba punktow ECTS i liczba godzin zajec

Dla poziomu 7

konieczna do ukornczenia studiéw liczna punktow ECTS 133

w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb 133

prowadzacych zajecia a takze w trakcie pracy samodzielnej

ktdra student musi uzyska¢ w ramach zajec z zakresu nauki jezykdéw obcych 5

ktora student musi uzyska¢ w ramach modutéw realizowanych w formie fakultatywnej 53

ktorg student musi uzyskac¢ w ramach praktyk zawodowych -

ktorg student musi uzyska¢ w ramach zajec z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych 13

taczna liczba godzin zajec: 1547
3.4 Praktyki zawodowe

Studenci studiéw ll-go stopnia (poziom 7) nie odbywajg praktyk zawodowych

3.5 Ukonczenie studiow

Wymogi zwigzane z ukonczeniem studiow:

Studia Il stopnia (7 poziom)
Warunkami ukoniczenia studiéw sa:

o Zdobycie liczby punktéw ECTS wymaganych da zrealizowania programu studiéw.

o Ztozenie i obrona na egzaminie dyplomowym pracy dyplomowej magisterskiej. Praca
dyplomowa sktada sie z trzech czesci: pracy praktycznej, aneksu i pracy teoretycznej.

Praca dyplomowa jest recenzowana przez jednego recenzenta
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4 Efekty uczenia sie

4.1 Opis zaktadanych efektow uczenia sie dla kierunku projektowanie

graficzne, stacjonarne studia Il stopnia

Jednostka prowadzaca kierunek

Akademia Sztuk Pieknych
im. Wiadystawa Strzeminskiego w todzi

WydZziat Sztuk Projektowych

Nazwa kierunku

projektowanie graficzne

Poziom ksztatcenia i typ studidow stacjonarne studia Il stopnia (4 semestry)
Poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji poziom 7 PRK

Profil ksztatcenia ogdinoakademicki

Dziedzina sztuki

Dyscyplina sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki

Opis zaktadanych efektéw 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 efektéw
uczenia sie dla kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikacji (Dz. U. 2018 poz. 2218).

Kod efektu Odniesienie do
.. Kategoria / tres¢ efektu uczenia sie kodu sktadnika
uczenia sie ‘
opisu PRK
WIEDZA
Po ukonczeniu studiéw absolwent:

IPG2_W01 ma szczegbétowq wiedze niezbedng do formutowania i rozwigzywania ztozonych P7S WG

zagadnien w zakresie tradycyjnych oraz wspotczesnych obszaréw sztuki i nauki -

ze szczegblnym uwzglednieniem grafiki projektowe;j
IPG2_W02 posiada wiedze na temat historii, tradycji, okresow i stylow w sztuce przydatng P7S_WG

do projektowania i realizowania wtasnych dziatan projektowych i artystycznych

o wysokim stopniu oryginalnosci
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IPG2_WO03

rozumie wzajemne relacje pomiedzy teoretycznymi i praktycznymi aspektami
studiowanego kierunku (wiedza, tradycja, a nowe techniki i technologie we
wspotczesnej grafice projektowej) oraz Swiadomie wykorzystuje te wiedze do
dalszego rozwoju wiasnej osobowosci artystycznej

P7S_WG

IPG2_W04

posiada gruntowng wiedze (wspartg pogtebiong znajomoscig literatury
przedmiotu) z zakresu historii i teorii sztuki oraz innych pokrewnych dyscyplin
artystycznych i nauki, konieczng do zrozumienia zagadnien zwigzanych
z reprezentowang dyscypling artystyczna

P7S_WG

IPG2_WO05

posiada poszerzong wiedze o teoretycznych i praktycznych zagadnieniach
zwigzanych z technikami i technologiami wykorzystywanymi we wspdtczesnym
projektowaniu graficznym

P7S_WG

IPG2_WO06

zna i rozumie podstawy kreacji artystycznej umozliwiajagce swobode i
niezalezno$¢ wypowiedzi artystycznej w zakresie grafiki projektowej i nowych
mediow w kontekscie twodrczosci indywidualnej, a takze funkcjonowania
w okreslonej rzeczywistosci zawodowej grafika-projektanta.

P7S_WG

IPG2_W07

Posiada znajomos$¢ podstawowych pojec i zasad z zakresu prawa autorskiego,
poszerzong o problematyke dotyczacg finansowych, marketingowych
i prawnych aspektéw zawodu projektanta w studiowanej specjalnosci

P7S_WK

UMIEJETNOSCI
Po ukonczeniu studiow absolwent:

IPG2_U01

umie podejmowac samodzielnie decyzje w odniesieniu do projektowania
i realizacji prac artystycznych oraz w oparciu o swojg swiadomosé, kreatywnos¢,
poczucie estetyki i Swiatopoglad, potrafi by¢ kreatorem oryginalnych realizacji w
obrebie sztuk wizualnych ze szczegdlnym uwzglednieniem projektowania
graficznego

P7S_UW
P7S_UU
P7S_UW

IPG2_U02

dba o estetyke i nowatorstwo dzieta z zachowaniem wysokiego poziomu jego
realizacji z jednoczesnym uwzglednieniem jego funkcji uzytkowych

P7S_UW

IPG2_U03

umie przewidywaé efekty oddziatywania realizowanych wifasnych prac
artystycznych i projektowych w kontekscie uwarunkowan spotecznych,
zachowujac jednoczes$nie swobode i niezaleznos¢ wypowiedzi artystycznej

P7S_UW

IPG2_U04

potrafi w oparciu o swojg Swiadomos$é¢, kreatywnosé, poczucie estetyki i
Swiatopoglad by¢ kreatorem oryginalnych realizacji w obrebie sztuk wizualnych
z uwzglednieniem grafiki, projektowania graficznego i multimediow

P7S_UW

IPG2_U06

posiada wyksztatcong osobowos¢ artystyczng umozliwiajgcg przygotowywanie
wstepnych projektéw dla pdzniejszych realizacji i wyrazania wiasnych koncepcji
artystycznych w projektowaniu graficznym

P7S_UW
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IPG2_U07 posiada umiejetnosci wykorzystywania wzorcéw lezgcych u podstaw kreacji P7S_UW
artystycznej, polegajgcych na swobodnym wykorzystaniu wyobrazni do
niezaleznej, autorskiej wypowiedzi artystycznej w dyscyplinie grafiki
i dyscyplinach pokrewnych

IPG2_U08 potrafi w szerokim zakresie nabytych umiejetnosci warsztatowych i praktycznych P7S_UW
samodzielnie rozwija¢ wtasne koncepcje projektowe P75_UU

IPG2_U09 potrafi faczy¢ warsztat graficzny z innymi pokrewnymi dziedzinami twérczosci P7S_UW
artystycznej, w tym o charakterze interdyscyplinarnym P75_UU

IPG2_U11 potrafi swobodnie wypowiadaé sig, formutowac wtasne sady i wyciggaé trafne P7S_UK
whnioski w formie ustnej i pisemnej na temat twdrczosci wiasnej

IPG2_U12 posiada umiejetnos$¢ przygotowania w formie pisemnej i werbalnej wystgpien P75_UK
publicznych (wyktady, recenzje, prezentacje multimedialne) dotyczacych prac
projektowych lub twérczosci innych projektantow
posiada umiejetnosci jezykowe w zakresie dziedzin sztuki i dyscyplin P75_UK
artystycznych wiasciwych dla studiowanego kierunku studiow zgodne z

IPG2_U13 - , . . - .

- wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego
KOMPETENCIJE SPOLECZNE
Po ukonczeniu studiéw absolwent:

IPG2_KO01 posiada kompetencje merytoryczne i praktyczne zakorzenione w obrebie P7S_KK
uprawianej dyscypliny artystycznej, rozumie znaczenie myslenia i dziatanig P7S_KO
w sposob efektywny i przedsiebiorczy

IPG2_K02 rozumie idee uczenia sie przez cate zycie i jest zdolny do podjecia kurséw P7S_KK
podyplomowych i studiow doktoranckich

IPG2_K03 posiada kompetencje efektywnego wykorzystania indywidualnego potencjatu P7S_KO
twérczego oraz zdobytej wiedzy i doswiadczenia w dziatalnosci zawodowej, 3 P7S_KR
takze ma swiadomos¢ odpowiedzialnosci spotecznej przy podejmowanych dziatan
twérczych, rozumiejac ich znaczenie dla interesu publicznego

IPG2_K04 jest gotowy do prowadzenia dziatalnosci zawodowej w kontekscie rozumienia P7S_KO
podstawowych poje¢ i zasad z zakresu zarzadzania zasobami wtasnosci P7S_KR

intelektualnej
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4.2 Zajecia wraz z przypisaniem do nich efektow uczenia sie i tresci

programowych - |l stopien

Przedmiot Efekty Tresci programowe Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie
uczenia sie
Estetyka IPG2_W02 Przedmiot wprowadza w kluczowe zagadnienia Egzamin odbywa.sug na destaW|e: .
IPG2_WO03 . o ) : - testu sprawdzajgcego wiedze z zakresu estetyki
estetyki, analizujgc idee piekna, sztuki
i doswiadczenia estetycznego od starozytnosci po |- zaangazowanie w przedmiot i aktywnos¢ na
wspotczesnosé. Omawiane sg koncepcje mimesis, | zajeciach
sgdu smaku, wzniostosci oraz przemiany
w postrzeganiu roli artysty. Zajecia obejmuja
zarowno klasyczne ujecia, jak i wspotczesne nurty.
Szczegolny nacisk potozony jest na zwigzek estetyki
z praktyka artystyczng, przestrzenig wizualng oraz
kulturg wspdtczesng — w tym zjawiska estetyzacji
zycia codziennego, performatywnosci i zmystowego
odbioru dzieta
. IPG2_U02 | Pogtebione poznanie oraz praktyczne zastosowanie | Weryfikacja efektéw uczenia sie w przedmiocie
Grafika . . AP . . . . .
IPG2_U03 | technik grafiki warsztatowej (m.in. linorytu, opiera sie na ocenie realizowanych prac graficznych
Warsztatowa IPG2_UO7 | monotypii, suchej igty oraz technik mieszanych) wykonywanych technikami warsztatowymi (linoryt,
IPG2_U09 | jako narzedzi stuzgcych realizacji bardziej ztozonych | monotypia, sucha igta, techniki mieszane), z
IPG2_K01 koncepcji projektowych. W porédwnaniu z etapem | uwzglednieniem jakosci koncepcji, zaawansowania
licencjackim nacisk potozony jest na rozwiniecie warsztatu i oryginalnosci rozwigzan artystycznych.
indywidualnego jezyka wypowiedzi artystycznej Ocenie podlega réwniez umiejetnos¢ swiadomego
oraz Swiadome eksperymentowanie z operowania linig, plamg, $wiattocieniem i fakturg
mozliwosciami technologicznymi oraz tworzenia ztozonych kompozycji, zaréwno w
i formalnymi grafiki warsztatowej. formatach zamknietych, jak i sekwencyjnych.
Cwiczenia warsztatowe maja na celu doskonalenie | Uwzglednia sie takze ocene procesu pracy — od
i pogtebianie umiejetnosci warsztatowych, koncepcji, poprzez przygotowanie matrycy i druk,
obejmujgcych opracowanie bardziej ztozonych po finalng odbitke — samodzielnosci,
matryc graficznych oraz wykonanie odbitek z eksperymentowania z technikami mieszanymi oraz
uwzglednieniem réznorodnych metod druku. aktywnosci podczas konsultacji i prezentacji
Szczegdlny nacisk ktadziony jest na Swiadomei projektow.
zaawansowane operowanie linig, plamga,
Swiattocieniem i faktura, a takze na budowanie
rozbudowanych kompozycji zaréwno w formacie
zamknietym, jak i w uktadach sekwencyjnych.
Istotnym elementem pracy jest réwniez
eksperymentowanie
z technikami mieszanymi oraz poszukiwanie
nowych rozwigzan formalnych i interpretacyjnych.
Celem zajec jest doskonalenie umiejetnosci
faczenia koncepcji projektowej z wymaganiami
warsztatu graficznego, a takze rozwijanie
samodzielnosci
w realizacji pracy — od etapu koncepcji i projektu,
poprzez przygotowanie matrycy i proces druku, az
do uzyskania finalnej odbitki o wysokiej jakosci
technicznej
i artystycznej.
. IPG2_U02 (Tresci programowe przedmiotu Sitodruk Weryfikacja efektodw uczenia sie w przedmiocie
Sitodruk . P . . ) . ; N N
IPG2_U03 |ukierunkowane sg na rozwdj umiejetnosci opiera sie na ocenie autorskich projektow i realizacji
IPG2_U07 [Swiadomego wykorzystywania intuicji, emocji i sitodrukowych, z uwzglednieniem jakosci koncepcji,
IPG2_U09 |wyobrazni w procesie tworczym oraz ksztattowanie [samodzielnosci dziatania, spéjnosci wizualnej oraz
IPG2_K01 [indywidualnej postawy artystycznej. Program kreatywnego wykorzystania techniki. Ocenie

obejmuje poznanie podstaw techniki sitodruku, jej
mozliwosci wyrazowych oraz zastosowan w grafice
artystycznej i projektowej. Studenci realizuja

podlega takze umiejetnos¢ taczenia aspektdw
koncepcyjnych z praktyczng realizacja, warsztatowa
precyzja oraz indywidualny jezyk artystyczny.
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zadania rozwijajgce umiejetnosci projektowania
graficznego, oparte na zasadach kompozycji i kreacji
wizualnej, a takze wykonujg autorskie prace z
wykorzystaniem poznanych technologii. Szczegdlny
nacisk potozony jest na doskonalenie warsztatu,
samodzielnos¢ dziatania oraz umiejetnosé taczenia
aspektdéw koncepcyjnych z praktyczng realizacja.
Program wspiera rozwdéj kompetencji
merytorycznych i praktycznych w zakresie grafiki
oraz przygotowuje do efektywnego i
przedsiebiorczego funkcjonowania w obszarze
dziatan artystycznych.

Uwzglednia sie rdwniez ocene procesu pracy,
aktywnos¢ podczas konsultacji i prezentacji
projektow oraz zdolnos¢ do eksperymentowania i
rozwijania wtasnej postawy tworczej.

Malarstwo

IPG2_U02
IPG2_U03
IPG2_U07
IPG1_U14
IPG2_KO01

Celem ksztatcenia w pracowniach malarskich jest
rozwijanie umiejetnosci warsztatowych studentéw
oraz co najwazniejsze rozwijanie ich Swiadomosci
plastycznej i osobowosci. Niezwykle wazne jest
nauczenie studenta, na danym etapie ksztatcenia,
umiejetnosci doboru srodkéw plastycznych do
rozwigzania danego problemu. Pomocne w tym
bedzie m. in. poznanie podstawowych kontrastow,
rodzajéw i zasad perspektywy oraz typdw
kompozycji. Umiejetnos¢ obserwaciji i interpretacji
zjawisk zachodzacych w naturze musi by¢ scisle
zwigzana z umiejetnoscia doboru odpowiednich
srodkéw plastycznych stuzgcych zapisowi
artystycznemu. Zdawanie sobie sprawy z
zachodzacych 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. Dla studentéw Il stopnia studiujgcych
w pracowni malarstwa to czas autorefleksji i
pierwszych préb kreacji autonomicznego stylu
wypowiedzi artystycznej. Proces ksztatcenia
studenta jest zawsze indywidualny, oparty
wprawdzie na ogélnym programie pracowni, ale
wynikajacy z bezposrednich korekt udzielanych

w trakcie pracy i dostosowanych do umiejetnosci

i predyspozycji studenta.

Weryfikacja umiejetnosci na podstawie biezgcego
przygotowania do zaje¢ — ocena udziatu i
zaangazowanie studenta w realizacji éwiczen w
oparciu o nabyte umiejetnosci i wiedze oraz
poziom artystyczny zrealizowanych zadan.
Dodatkowg forma weryfikacji efektéw uczenia, sg
semestralne przeglady w formie otwartej z
mozliwoscig uczestniczenia pozostatych
dydaktykédw. Harmonogram Egzamindéw jest
dostepny na stronie Uczelni.

Rysunek

IPG2_U02
IPG2_U03
IPG2_U07
IPG2_KO1

Program pracowni rysunku opiera sie w duzej
mierze na studium natury w szeroko rozumianym
znaczeniu. W pierwszej fazie ksztatcenia, dobor
¢wiczen jest skierowany na obserwacje modela i
otaczajaca go rzeczywistosé. Cwiczenia maja za
zadanie rozwija¢ swiadomos¢ wzrokowq i
wrazliwosé plastyczng studentéw, oraz generowac
w nich umiejetnosc kreacji takiej wypowiedzi
plastycznej, ktora przeniknie réznorodne dziedziny
sztuk. Gtdwnymi problemami na ktdre jest
zwracana uwaga to: kompozycja, proporcje,
kontrasty walorowe, Swiattocien, kontur w $wietle
i w cieniu, oraz linia i plama jako Srodki ekspres;ji.
Zdobyte umiejetnosci i rozwiniecie Swiadomosci
plastycznej pozwala studentom starszych lat na
wejscie na wyzszy etap ksztatcenia. Polega on na
rozwijaniu wiasnego jezyka wypowiedzi
plastycznej, wypracowywaniu indywidualnych
srodkoéw wyrazu oraz interpretacji obserwowanych
zjawisk i kreowanie nowej, artystycznej
rzeczywistosci. Korekty sg zawsze indywidualne,

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 efektéw uczenia, s
semestralne przeglady w formie otwartej z
mozliwoscig uczestniczenia pozostatych
dydaktykéw. Harmonogram Egzamindw jest
dostepny na stronie Uczelni.
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odpowiednie do poziomu rozwoju plastycznego
studenta.

IPG2_U02 | Tresci programowe przedmiotu dotyczg wiedzy na | Efekty uczenia sie sg weryfikowane
Obraz Cyfrowy IPG2_U03 |temat metod tworzenia obrazéw cyfrowych w wyniku indywidualnych korekt prac
IPG2_U07 | ws$rodowisku programistycznym oraz rozwiniecia | realizowanych w trakcie semestru. Zaliczenie na
IPG2_U09 | umiejetnosci kreatywnego kodowania jako ocene i egzamin polegajg na przegladzie
IPG2_KO0O1 narzedzia wspierajgcego projektowanie wykonanych prac, ich krytycznym omdwieniu oraz
systemowe. W szczegdlnosci sg to: ztozone ocenie. Kryteria oceny uwzgledniajg: zgodnos¢
struktury danych (tablice, listy), przetwarzanie realizacji z podanym celem zadania, przestrzeganie
obrazow rastrowych, wizualizacja danych, podanych regut rozwigzania, oryginalnos¢ i wyraz
zagadnienie projektowania obiektowego, artystyczny pracy. Przy wystawianiu oceny bierze
programowanie animacji i prac kinetycznych. sie takze pod uwage poziom rozumienia zagadnien,
umiejetnosc rozwigzywania problemoéw w
realizowanych zadaniach oraz biegtosc techniczng i
stopien opanowania narzedzi. Istotne znaczenie
majg réwniez aktywnos¢ studenta i zaangazowanie
w realizacje zadan, z uwzglednieniem
wykorzystania nabytej wiedzy i umiejetnosci, a
takze umiejetnos¢ pracy samodzielnej.
Harmonogram egzamindw i zaliczen dostepny jest
na stronie internetowej Uczelni.
. IPG2_WO01 | Celem ksztatcenia w duchu designu spotecznego Weryfikacja efektéw uczenia sie w przedmiocie
Design spoteczny . . . . - . . . s s .
i projektowanie IPG2_WO03 JES’t zwrocgnle uw.agl na aspekty projektowania opiera sie n.a ocenie prOJektoyv U\A{zglednlajgcych
IPG2_WO06 | zréwnowazonego: szacunek dla lokalnych zasady designu spotecznego i projektowania
dostepne IPG2_UO1 | spotecznoscii srodowiska. Studenci zapoznaja sie z | uniwersalnego, z naciskiem na funkcjonalnos¢,
IPG2_U02 | zagadnieniami takimi jak: projektowanie uzytecznosé i dostepnosc rozwigzan. Ocenie
IPG2_U08 | zorientowane na komunikacje, projektowanie podlega umiejetnos¢ identyfikacji potrzeb
IPG2_U09 | zorientowane na odbiorce. Efektem dydaktycznym| odbiorcow, tworzenia projektow ustug, produktéw,
IPG2_KO01 sg projekty ustug, produktéw, systemow informacji| systemdw informacji wizualnej i scenariuszy oraz
IPG2_K03 wizualnej, scenariuszy, wizualizacji oraz innych integrowania aspektéw spotecznych i
kreatywnych rozwigzan z pogranicza dziedzin Srodowiskowych w procesie projektowym.
odpowiadajgcych na wspodtczesne potrzeby Uwzglednia sie réwniez ocene procesu pracy,
spotecznosci i wpisujace sie w oczekiwania samodzielnosci, kreatywnosci, zdolnosci do
zwigzane z wdrazaniem zasad projektowania budowania strategii projektowej oraz aktywnosci w
uniwersalnego. Zdobyta wiedza pomaga trakcie konsultacji i prezentacji projektow.
holistycznie spojrze¢ na wybrane zagadnienia;
utatwi definiowanie ztozonych zatozen oraz
budowanie wtasnych strategii projektowych w
oparciu o trafnie rozpoznany problem.
Jezyk obey IPG2_U13 | Program doskonalgqia, uzupetnienia i o Zaliczenie na ocene, egzamin
IPG2_KO1 usystematyzowania jezyka obcego na poziomie B2.
IPG2_U13 | Weryfikacja standaryzowanym egzaminem na egzamin na poziomie B2+
Jezyk o
. poziomie B2+
obcy/egzamin B2+ | IPG2_K01
. . IPG2_WO01 | Celem ksztatcenia na studiach magisterskich Il Weryfikacja efektéw uczenia sie obejmuje ocene
llustracja i Komiks IPG2_WO05 | stopnia jest przygotowanie studenta do nabywania | prac indywidualnych w zakresie ilustracji i komiksu,
IPG2_U02 | praktycznych umiejetnosci samodzielnego zaréwno analogowych, jak i cyfrowych, pod katem
IPG2_UO03 | dziatania artystycznego w obszarze ilustracji i jakosci warsztatu, samodzielnosci twérczej,
IPG2_U07 | komiksu. Program pracowni uwzglednia umiejetnosci narracyjnych oraz oryginalnosci
IPG2_U0O8 | progresywne tematy do osiggniecia w/w rozwigzan. Ocenie podlega réwniez proces pracy,
IPG2_UOS | umiejetnosci na wyzszym poziomie eksperymentowanie oraz prezentacja i omdwienie
IPG2_K02 w kreowaniu obrazu analogowego i cyfrowego. projektow.
IPG2_KO03 Tematyka ¢wiczen pozwala na przepracowanie

przez studenta zagadnien zwigzanych m.in. z
obrazem ilustracyjnym takim jak: ilustracja
ksigzkowa lub prasowa i obrazem w komiksie do
danej lub wtasnej narracji. Studenci pracujg
indywidualnie. Korekty sg ukierunkowane do
pobudzania w studencie jego samodzielnych
umiejetnosci manualnych i narracyjnych do
podjecia trafnych i nowatorskich decyzji twérczych
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w obszarze ilustracji i komiksu.

. IPG2_WO03 | Program zajec¢ z zakresu Fotografii Uzytkowej jest | Weryfikacja efektéw uczenia sie obejmuje ocene

Fotografia . s ) )
IPG2_WO05 | skoncentrowany na zaawansowanych technicznych | projektow fotograficznych realizowanych
Reklamowa IPG2_WO06 | aspektach fotografii, z naciskiem na fotografie indywidualnie i zespotowo, w tym zdjec
IPG2_U01 | studyjna. Kurs ma na celu dalsze rozwijanie produktowych, portretéw, modowych i
IPG2_U03 | umiejetnosci studentéw w zakresie tworzenia reklamowych, pod katem jakosci technicznej,
IPG2_U04 | profesjonalnych zdje¢ produktowych typu kreatywnosci i spdjnosci wizualnej. Ocenie podlega
IPG2_U06 | packshot, portretéw, reklamowa oraz modowg w | réwniez samodzielno$¢, proces pracy, umiejetnosc¢
IPG2_U07 | warunkach studyjnych. Program obejmuje wspotpracy w zespole oraz prezentacja i
IPG2_U08 | zaawansowane techniki ustawiania oswietlenia omowienie projektow.
IPG2_U09 | oraz pracy z aparatem fotograficznym,
IPG2_KO01 co umozliwia realizacje skomplikowanych
IPG2_K02 projektow.
Zajecia odbywaja sie w profesjonalnym studio
fotograficznym, wyposazonym w cyklorame, co
daje studentom mozliwosé gtebszego zrozumienia
cyfrowej fotografii, nowoczesnych technologii i
zaawansowanych technik oswietlenia. Kurs ktadzie
duzy nacisk na rozwijanie umiejetnosci wspdtpracy
w zespotach, co jest niezbedne przy ztozonych
projektach fotograficznych. Studenci pogtebiaja
swojg wiedze na temat dziatania sprzetu
fotograficznego i réznorodnych technik
oswietleniowych, co jest kluczowe dla efektywnej
pracy w srodowisku studyjnym.
Kurs podkresla znaczenie praktyki, a ocena
koncowa opiera sie na zaangazowaniu w zajecia,
realizacji wymagajacych projektow grupowych i
indywidualnych. Zajecia sg przeznaczone dla
studentéw posiadajgcych podstawowa wiedze z
zakresu obstugi aparatu i edycji zdjec¢ cyfrowych, a
materiaty dydaktyczne beda dostarczane przez
prowadzacego.
. . IPG2_WO03 | Podstawowym zadaniem Pracowni Projektowania | Weryfikacja efektéw uczenia sie obejmuje ocene
Projektowanie . . . s .
Plakatu IPG2_WO05 PIakatu.Jest prfa\ca nad konstryowamem reah%qwanych.prmekt.ow plakatéw pod ka’te.m
IPG2_WO06 | komunikatu wizualnego przy jednoczesnym jakosci komunikatu wizualnego, klarownosci
IPG2_UO1 |zachowaniu klarownosci przekazu i atrakcyjnej przekazu, kompozycji, kolorystyki i typografii.
IPG2_U03 | formy graficznej. Program Pracowni obejmuje m.in. | Ocenie podlega rdwniez kreatywnos¢,
IPG2_U0O4 | zagadnienia zwigzane ze $wiadomym samodzielnos¢ w podejmowaniu decyzji
IPG2_U06 | postugiwaniem sie kompozycjg, kolorem projektowych, proces pracy oraz prezentacja i
IPG2_U07 |itypografig oraz hierarchizowaniem struktury omowienie projektdw.
IPG2_U08 | warstwy informacyjnej. Studenci realizuja zadania
IPG2_KO01 o zréznicowanej tematyce: od ¢wiczen skupionych
IPG2_K02 na typografii semantycznej oraz komunikowaniu za
IPG2_KO03 pomoca obrazu i formy graficznej. W Pracowni
powstaja plakaty spoteczne, plakaty dedykowane
promocji wydarzen kulturalnych, plakaty
systemowe i inne.
. . IPG2_WO03 | Wiodace tresci programowe nauczania zwigzane sg | Weryfikacja efektéw uczenia sie obejmuje ocene
Projektowanie R Lo S s o S .

. IPG2_WO05 |z realizacjg ¢wiczen obejmujgcych zagadnienia projektow systeméw informacji wizualnej pod
Inf.ormaq.l IPG2_WO06 |zwigzane z opracowaniem systemow informacji katem czytelnosci, spdjnosci, jakosci wizualnej i
Wizualnej IPG2_U01 | wizualnej dotyczacych przestrzeni kulturalnej, funkcjonalnosci. Ocenie podlega takze

IPG2_U03 | spotecznej lub komercyjnej. Program uwzglednia | kreatywno$é, samodzielnos¢ w podejmowaniu
IPG2_U04 | stopniowanie trudnosci w poznawaniu i decyzji projektowych, proces pracy oraz
IPG2_U06 | stosowaniu formy graficznej oraz ksztattowaniu prezentacja i omdéwienie projektéw.
IPG2_U07 | wyobrazni do rozwigzywania postawionych zadan z

IPG2_U08 | zakresu projektowania systemow informacji

IPG2_U09 | wizualnej. Zadania podejmuja zagadnienia

IPG2_KO01 |zwigzane z budowaniem catosciowych projektow

IPG2_K02 informacyjnych lub/i identyfikacyjnych, od

konstruowania podstawowych zatozen
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projektowych do tworzenia obszernych, czytelnych
wizualizacji projektu. Dobdr tematéw w kolejnych
semestrach zostat przystosowany tak, aby zwracat
uwage na praktyczne zastosowanie w zyciu
zawodowym, dawat mozliwosci poréwnawcze do
istniejacych realizacji, osiggat wysoki poziom
oryginalnosci merytorycznej i wizualnej.

. . IPG2_WO03 | Pracownia Projektowania Grafiki Wydawnicze;j i Weryfikacja efektow uczenia sie obejmuje ocene
Pro;t.ak.towanle IPG2_WO05 | Typografii Mediéw Cyfrowych) zajmuje sie samodzielnosci w prowadzeniu projektu,
Grafiki . L . L . . . -
L IPG2_WO06 | kompleksowym procesem projektowania i umiejetnosci opracowania ztozonej publikacji pod
Wydawniczeji izacji ikacji grafi hiwydawniczych od |wzgledem funkcjonalnym i estetycznym
Typografii Mediow IPG2_U01 | realizacji publikacji gra |cznyc_ Y Y gle fu j Y _ Y "y 3 _
IPG2_U03 | wstepnego konceptu redakcyjnego przez poprawnosci zastosowania typografii, logicznej
Cyfrowych IPG2_U04 | zaawansowane edytowanie i redagowanie tekstu, |struktury i hierarchii informacji, a takze jakosci
IPG2_U06 | az po strukturalne realizacje w formie prezentacji projektu i dokumentacji procesu
IPG2_U07 | drukowanejicyfrowej. Czerpie z bogatejtradycji | projektowego.
IPG2_U08 | historycznej rozwoju formy wizualnej pisma i jej
IPG2_U09 |reprezentacji iostatnich dokonan na polu
IPG2_KO01 translacji systemow typograficznych na platforme
IPG2_K02 zecerni cyfrowej. W obecnej wielopoziomowej
medialnie rzeczywistosci praca nad typografig
tekstu i wynikajace z niej kompetencje sg istotnym
elementem edukacji i praktyki projektowe;j.
Program obejmuje komplementarne formy
publikacji, zagadnienia typografii semantycznej,
hierarchie struktury typograficznej w gtéwnych
formach wydawniczych oraz aspekty interfejsu
formy typograficznej w publikacji. Program
Pracowni zawiera elementy infografiki, zagadnienia
strukturalizacji danych, modutowego podziatu
przestrzeni typograficznej oraz opracowania
ztozonych form wydawniczych, wielowarstwowych,
strukturalnych periodykéw, monografii oraz ich
adaptacje na formy cyfrowe.
. . IPG2_WO03 | Studenci poznajg réznorodne techniki projektowe | Weryfikacja efektow uczenia sie obejmuje ocene
Projektowanie . . S . .

Komunikatu IPG2_WO05 | wykorzystywane w grafice — od tradycyjnych . . !:)rOJek.tow graflcznych i przestrzennYFh po.d kat.em
. IPG2_WO06 | metod warsztatowych po wspdtczesne rozwigzania| jakosci kompozycji, koloru, typografii, spéjnosci
Wizualnego IPG2_U01 | cyfrowe iintermedialne. W trakcie zaje¢ podejmuja| wizualnej oraz kreatywnosci. Ocenie podlega takze

IPG2_U03 | tematy zwigzane z obecnoscig grafiki w przestrzenil samodzielnos¢, proces pracy, eksperymentowanie
IPG2_U04 | publicznej, architektonicznej i wystawienniczej, a |z mediamii materiatami oraz prezentacja i
IPG2_U06 |takze z relacjq obrazu do miejsca, skalii odbiorcy. | omdwienie projektow.
IPG2_UO07 | Program obejmuje rowniez zagadnienia
IPG2_U08 | projektowania dwuwymiarowego jako
IPG2_U09 |integralnego elementu myslenia o formie
IPG2_K01 przestrzennej — studenci ucza sie Swiadomego
IPG2_K02 | operowania kompozycja, kolorem, typografig i
strukturg wizualng. Rozwijajg umiejetnosc taczenia
ptaszczyzny i przestrzeni w spdjng koncepcje
artystyczng, z wykorzystaniem réznorodnych
medidw i materiatéw. Zajecia ktadg nacisk na
proces tworczy, eksperyment, analize kontekstu
oraz $wiadome budowanie indywidualnego jezyka
wypowiedzi artystycznej. Poziom skomplikowania
zadania jest dostosowany do kazdego z semestrow.
. . Realizowane s prace w przestrzeni filmowo- Weryfikacja efektéw uczenia sie obejmuje ocene
Projektowanie IPG2_WO03 . L . . . . s . . L .

o animacyjnej oraz interaktywno-multimedialnej. projektow multimedialnych i animacyjnych pod
Graf|!<| . . PG2_WO05 Projektowane sg animowane rozwigzania katem jakosci koncepcji, estetyki, spéjnosci
Multimedialneji  IPG2_WO06 . ! . . . . . . .

. infograficzne, reklamowe i kampanie spoteczne lub | wizualnej, funkcjonalnosci interaktywnej oraz
Gier IPG2_U08 okolicznosciowe. Tworzy sie koncepcje, wdraza i kreatywnosci. Ocenie podlega takze
IPG2_U09 kinetyzuje wybrane sktadniki identyfikacji samodzielno$é, proces pracy, eksperymentowanie
wizualnej. Przygotowuje sie sktadniki preprodukcji | z mediami cyfrowymi oraz prezentacja i omdéwienie
:Eg;—:ﬁg; gier komputerowych. Do realizacji warstwy projektow.

technicznej uzywane sg wybrane aplikacje
uzytkowe oraz technologie cyfrowego wideo.
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Wprowadza sie elementy projektowania interfejsu
i funkcjonalnych, aplikacji interaktywnych i gier do
poziomu prototypu dziatajgcego na platformach
docelowych (Windows/macOS i Android).

. . IPG2_WO03 | Program przedmiotu stanowi rozwiniecie Weryfikacja efektow w przedmiocie Projektowanie
P_rOJEkFOW?me . IPG2_WO05 | kompetencji typograficznych zdobytych na Pisma i Kaligrafii obejmuje ocene projektow
Pisma i Kaligrafii IPG2_WO06 | poziomie licencjackim i koncentruje sie na typograficznych i kaligraficznych pod katem
IPG2_UO01 | projektowaniu ztozonych uktadéw typograficznych | spdjnosci wizualnej, funkcjonalnosci kroju oraz
IPG2_U02 | i kaligraficznych oraz na typografii jako narzedziu | adekwatnosci do zatozen komunikacyjnych marki
IPG2_U03 | budowania charakteru komunikacji i tozsamosci lub projektu. Oceniana jest rowniez jako$¢é
IPG2_U04 | marki. Studenci realizujg projekty wykonania i estetyka typograficzna, umiejetnos¢
IPG2_U07 | wszerszym kontekscie: strategicznym, kulturowym | testowania i adaptacji kroju w réznych mediach,
IPG2_U08 |irynkowym, pracujac metodami projektowymi zarowno drukowanych, jak i cyfrowych, a takze
IPG2_KO01 (m.in. design thinking) oraz w oparciu o autorski proces projektowy, w tym stosowanie metod
IPG2_K02 brief. Istotnym elementem programu jest design thinking i praca z autorskim briefem.
projektowanie krojéw o okreslone;j roli Istotnym elementem oceny jest profesjonalna
komunikacyjnej: m.in. krojéw tytutowych dokumentacja projektu oraz prezentacja i obrona
promujacych wydarzenia kulturalne oraz krojéw koncepcji przed grupg, przy jednoczesnym
dedykowanych wspierajgcych identyfikacje uwzglednieniu innowacyjnosci, samodzielnosci i
wizualng brandu. Przedmiot obejmuje zdolnosci tworzenia spdjnego systemu wizualnego.
zaprojektowanie petnego, funkcjonalnego kroju
pisma dla wybranej marki lub linii produktowej
(alfabet tacinski, znaki diakrytyczne, cyfry oraz
niezbedne znaki specjalne). Studenci uczg sie
przektadac zatozenia stylistyczne
i marketingowe na spojny system typograficzny,
testowacd kréj w réznych zastosowaniach (druk i
media cyfrowe) oraz przygotowac profesjonalng
dokumentacje i prezentacje projektu.
. . IPG2_WO03 | Tresci programowe przedmiotu obejmujg Weryfikacja efektow w przedmiocie Projektowanie
Projektowanie . . . . . L S
A IPG2_WO05 | zagadnienia zwigzane z projektowaniem Interfejsu obejmuje ocene samodzielnie
Interfejsu IPG2_U03 | interfejsow cyfrowych w kontekscie wspotczesnej | opracowanych projektéw interfejsow cyfrowych
IPG2_U04 | grafiki projektowej. Program zajec taczy wiedze pod katem funkcjonalnosci, czytelnosci,
IPG2_UO6 | teoretyczng z praktycznym rozwijaniem uzytecznosci i spéjnosci wizualnej. Oceniane sg
IPG2_U08 | umiejetnosci projektowych, uwzgledniajac relacje | umiejetnosci stosowania zasad UX i projektowania
IPG2_U09 | pomiedzy tradycjg projektowania graficznego zorientowanego na uzytkownika, tworzenia
IPG2_K01 |anowymitechnologiamiinarzedziamicyfrowymi | person, scenariuszy uzycia i sciezek uzytkownika, a
stosowanymi w projektowaniu interfejséw. takze dobdr typografii, koloru, hierarchii informacji
W szczegdlnosci omawiane sg zagadnienia i komponentdw interfejsu. Istotny jest proces
dotyczace percepcji wizualnej uzytkownika, projektowy, kreatywnos¢, samodzielnosc i zdolnos¢
podstaw doswiadczenia uzytkownika (UX), do krytycznej analizy wtasnych rozwigzan.
architektury informacji, Program obejmuje analize
relacji pomiedzy warstwa funkcjonalng,
informacyjna i wizualng interfejsu. Istotnym
elementem zajec jest poznanie metod
projektowania zorientowanego na uzytkownika
(user-centered design). W szczegdlnosci omawiane
sg takie zagadnienia jak analiza potrzeb odbiorcéw,
tworzenie person projektowych, definiowanie
scenariuszy uzycia oraz projektowanie sciezek
uzytkownika w systemach interaktywnych, a takze
projektowania systemow wizualnych obejmujacych
typografie, kolor, hierarchie informacji oraz
komponenty interfejsu. Studenci poznaja
podstawowe prawa i zasady projektowania
doswiadczen uzytkownika.Studenci realizujg
zadania projektowe umozliwiajgce samodzielne
podejmowanie decyzji projektowych, rozwijanie
wiasnego jezyka wizualnego oraz krytyczng analize
wiasnych rozwigzan projektowych.
IPG2_WO03 | Zajecia skupiajg sie na rozwijaniu indywidualnego | Ocena aneksu koncentruje sie na samodzielnym
Aneks - . A, . — . " , .
Projektowanie IPG2_WO06 | jezyka wypc_JIW|ec!2| wizualnej, polgfe;.blanlu o!:n'racowanlu serii 3—_4 plakatow, ngg!ednlajqcych
Plakatu IPG2_UO01 | kompetencji projektowych oraz Swiadomym réznorodne tematy i cele komunikacyjne.
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IPG2_U04 | operowaniu formg graficzng. Studenci w ramach | Weryfikowane sg umiejetnosci kreowania spdjnego
IPG2_U06 |aneksu realizujg cykl 3-4 plakatéw o zréznicowanej | i czytelnego przekazu wizualnego, Swiadomego
IPG2_KO01 tematyce, zaleznej od zatozen pracy: plakaty operowania forma, kolorem, typografig oraz
spoteczne, plakaty dedykowane promocji wydarzen | kompozycja. Sprawdza sie rowniez oryginalnosé
kulturalnych, plakaty systemowe i inne. koncepcji, rozwiniecie indywidualnego jezyka
wizualnego oraz zdolno$¢ do uzasadnienia
podjetych decyzji projektowych. Weryfikacja
obejmuje prezentacje prac, dokumentacje procesu
tworczego oraz analize kontekstu i odbioru
projektow.
IPG2_WO03 | Tresci programowe aneksu realizowanego w Efekty uczenia sie sg weryfikowane poprzez ocene
Aneks - . . . a . . .
A . IPG2_WO06 | Pracowni Projektowania Informacji Wizualnej realizowanego aneksu pod katem samodzielnego
Projektowanie - - 3 S . . L .

. IPG2_U01 | obejmujg zagadnienia zgodne z ogélnymi tresciami | opracowania systemu informacji wizualne;.
Informac;ji . . . . . s . .
Wizualnei IPG2_U04 |realizowanymi w ramach przedmiotu. Temat oraz |Sprawdza sie umiejetnos¢ projektowania

lzuaine) IPG2_U06 |szczegdtowy zakres realizowanego zadania s czytelnych i spdjnych struktur wizualnych, dobér
IPG2_KO01 ustalane indywidualnie przez studenta w odpowiednich srodkéw graficznych, zastosowanie
porozumieniu z prowadzgcym. typografii i kolorystyki oraz praktyczne
wykorzystanie zdobytej wiedzy w indywidualnym
projekcie. Weryfikacja obejmuje prezentacje
projektu, dokumentacje procesu projektowego,
analize decyzji projektowych, obrone koncepcji
przed prowadzgcym oraz koncowy efekt wizualny,
uwzgledniajgcy zarowno aspekty estetyczne, jak i
funkcjonalne rozwigzania informacyjne.
IPG2_WO03 | Aneks realizowany w pracowni koncentruje sie na | Ocena efektéw uczenia sie dotyczy
Aneks - . . S : . I . .
- . IPG2_WO06 | samodzielnym projektowaniu i opracowywaniu kompleksowego projektu publikacji graficznej,
Projektowanie S . . . . N S .
- IPG2_U01 | publikacji graficznych w formie drukowanej i zarowno w wersji drukowanej, jak i cyfrowe;j.
Grafiki : L . . . . P . .

L IPG2_U04 | cyfrowej, obejmujacych zaréwno materiaty Sprawdza sie umiejetnos¢ projektowania uktadéw
Wydawniczej i . L . . ) . o -

n ., |IPG2_U06 | periodyczne, jak i monografie czy ztozone systemy | typograficznych, strukturalizowania informacji,
Typografii Medidow . s L - L . O

IPG2_KO01 | wydawnicze. Student samodzielnie definiuje temat | wykorzystania infografiki oraz adaptacji publikacji
Cyfrowych . . . . . L L
i zakres projektu, wykorzystujgc wiedze zdobytg w | na media cyfrowe. Weryfikacja obejmuje
poprzednich semestrach w zakresie typografii, prezentacje koncepcji, dokumentacje projektows,
hierarchii struktury typograficznej, infografiki oraz | obrone rozwigzan typograficznych, analize procesu
modutowego podziatu przestrzeni wizualnej. projektowego oraz koficowy efekt wizualny i
Zadanie aneksu obejmuje opracowanie petnej funkcjonalny publikacji.
koncepcji wydawniczej, redakcje i edycje tekstu,
projektowanie uktadow graficznych oraz adaptacje
projektéow do form cyfrowych. Szczegdlny nacisk
ktadziony jest na spdjnosé¢ wizualna, czytelnosé,
integracje typografii z tresciag merytoryczng oraz
kreatywne stosowanie systemow typograficznych
w réznych formach publikacyjnych.
IPG2_WO03 | Studenci poznaja réznorodne techniki projektowe | Ocena obejmuje analize i prezentacje
Aneks - . . . . .
Proiektowanie IPG2_WO06 | wykorzystywane w grafice — od tradycyjnych indywidualnego projektu dyplomowego, w tym
) . IPG2_UO01 | metod warsztatowych po wspotczesne rozwigzania | spdjnos¢ koncepcji artystycznej, Swiadome
Komunikatu . . oy - . - L .
Wizualnego IPG2_U04 | cyfrowe iintermedialne. W trakcie zaje¢ podejmuja | stosowanie kompozycji, koloru, typografii i relacji
IPG2_U06 | tematy zwigzane z obecnoscia grafiki w przestrzeni | przestrzenno-wizualnych. Weryfikowane sg
IPG2_K01 publicznej, architektonicznej i wystawienniczej, a | réwniez umiejetnosci samodzielnej pracy twdrczej,

takze z relacjq obrazu do miejsca, skali i odbiorcy.
Program obejmuje réwniez zagadnienia
projektowania dwuwymiarowego jako
integralnego elementu myslenia o formie
przestrzennej — studenci ucza sie Swiadomego
operowania kompozycja, kolorem, typografia i
strukturg wizualng. Rozwijajg umiejetnos¢ taczenia
ptaszczyzny i przestrzeni w spdjng koncepcje
artystyczng, z wykorzystaniem réznorodnych
mediéw i materiatéw. Zajecia ktada nacisk na
proces tworczy, eksperyment, analize kontekstu
oraz Swiadome budowanie indywidualnego jezyka
wypowiedzi artystycznej.

eksperymentowania z mediami i materiatami oraz
dokumentacja procesu projektowego.
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IPG2_WO03 | Realizacja aneksu wykazujacego cechy Ocena efektdw uczenia sie koncentruje sie na
Angks ) . IPG2_WO06 |tematycznego zaawansowanego projektu analizie aneksu przedstawiajgcego zaawansowany
Projektowanie . . . . . S . .
fiki IPG2_UO01 | graficznego sktadajacego sie z rozwigzania pro.Je.kt mterakty.wny lub k.metyczny. Sprawdza sie
f/lrjltimedialneji IPG2_U04 | interaktywnego lub rozwigzan kinetycznych i umiejetnos¢ projektowania systemdéw
. IPG2_U06 | interaktywnych. multimedialnych, interaktywnych animacji i
Gier IPG2_K01 prototypow gier, adekwatno$é zastosowanych
technologii, funkcjonalno$¢ rozwigzan oraz
spéjnos¢ koncepcji wizualnej z uzytkowa.
Weryfikacja odbywa sie poprzez prezentacje
projektu, obrone decyzji projektowych,
dokumentacje techniczng i demonstracje
dziatajacego prototypu.
IPG2_WO03 | Aneks w pracowni Projektowanie Pisma i Kaligrafii | Ocena aneksu opiera sie na samodzielnym
Aneks - . . . . . . )
Projektowanie IPG2_WO06 | realizowany Jest.na podstavsfle ,,Reguliamlnu.Prac” opracm{vanlu t.emafcu zZwigzanego z typqgrafla,
. o IPG2_UO01 | Dyplomowych Kierunku Projektowanie Graficzne” | kaligrafig lub liternictwem, uwzgledniajgcym
Pisma i Kaligrafii IPG2_U04 | Instytutu Projektowania Graficznego. Zgodnie z pkt | kreatywne wykorzystanie zdobytej wiedzy i
IPG2_U06 |4.2.b ,Aneks jest odrebng od gtdéwnej specjalizacji | umiejetnosci warsztatowych. Sprawdza sie
IPG2_KO01 czescig projektowa pracy dyplomowej. Objetosc poprawnos¢ formalng i techniczng
aneksu powinna by¢ proporcjonalna do objetosci | zaprojektowanego systemu liter, konsekwencje
pracy semestralnej w danej pracowni lub stylistyczna, estetyke i czytelnos¢ projektéw, a
przedmiocie. Aneks powinien spetnia¢ zatozenia takze umiejetnos¢ uzasadnienia podjetych decyzji
wynikajgce z tematu aneksu”. Aneks powinien by¢ | projektowych. Weryfikacja obejmuje prezentacje
zrealizowany na podstawie samodzielnie finalnego projektu, dokumentacje procesu
sformutowanego tematu, w ktérym kluczowa role |twdrczego, analize zastosowanych narzedzi i
odgrywaja zagadnienia zwigzane kreacjg opartg na |technik oraz obrone koncepcji przed prowadzgcym.
typografii, kaligrafii czy szeroko rozumianym Dodatkowo oceniana jest zdolno$¢ taczenia
liternictwie. Temat powinien by¢ zwienczeniem wymogow praktycznych z aspektami kreatywnymi i
doswiadczen i umiejetnosci nabytych podczas strategicznymi w projektowaniu pism
nauki w pracowni w poprzednich semestrach.
.. |IPG2_WO03 | Aneks w pracowni llustracji i Komiksu na studiach | Ocena koncentruje sie na samodzielnej realizacji
Anek.s - llustracjai IPG2_WO06 | magisterskich Il stopnia w semestrze dyplomowym | projektu ilustracyjnego lub komiksowego, w
Komiks . . . o . ) . 2
IPG2_U01 | stanowi podsumowywanie umiejetnosci studenta, | ktérym sprawdzana jest umiejetnosc
IPG2_U04 | w indywidualnej realizacji wizji artystycznej w wykorzystania indywidualnego warsztatu
IPG2_U06 | obszarze ilustracji lub komiksu, w korelacji ze artystycznego, zdolnos¢ kreowania spdjnej narracji
IPG2_KO01 |$wiadomym uzyciu wtasnego warsztatu swoich wizualnej oraz $wiadomego podejmowania decyzji
mozliwosci jako grafika ilustracyjnego. tworczych. Weryfikowane sg rowniez kreatywnos¢,
oryginalnos¢ rozwigzan, poprawnos$¢ warsztatowa
w zakresie technik analogowych i cyfrowych oraz
umiejetnos¢ prezentacji i uzasadnienia podjetych
wybordéw artystycznych w formie dokumentacji i
prezentacji koricowe;j.
. |IPG2_WO03 |Aneks w pracowni Fotografii Reklamowej na Sprawdzeniu podlega umiejetnos¢ samodzielnego
Aneks - Fotografia . . . . . P . .
Reklamowa IPG2_WO06 stth?ch 1] ’stppnla stanowi podsumc?wy./wanle pIanO\{var.na |,re.js1||zac1.| sesji fqtograflcznej, w tym
IPG2_UO1 [umiejetnosci studenta. Student realizuje cykl ustawienia oswietlenia studyjnego oraz
IPG2_U04 fotografii (zawierajacy od 4 do 6 zdjec), filmy i wykorzystania technik retuszu i postprodukcji
IPG2_U06 [dokumentacje procesu powstawania cyklu, technik |cyfrowej. Weryfikowana jest jakos¢ artystyczna i
IPG2_K01 |oswietlenia oraz dziatan retuszerskich. Student do ftechniczna wykonanych zdje¢ oraz ich spdjnosé w
wyboru ma wykonanie cyklu zdje¢ produktowych  ramach cyklu. Dodatkowo oceniana jest integracja
lub portretowych. Zdjecia wzbogacone sg o warstwy typograficznej z fotografia, kreatywnosé w
warstwe typograficzng zawierajaca tytut, hasto lub  komunikowaniu przekazu reklamowego,
slogan. umiejetnos¢ dokumentowania procesu pracy oraz
zdolno$¢ prezentacji i uzasadnienia podjetych
decyzji projektowych.
. . | IPG2_WO02 | Tresci programowe w semestrze zimowym Weryfikacja efektéw uczenia sie w przedmiocie
HIStO,”a typogr.afu IPG2_W04 | obejmujg wprowadzenie do zagadnien typografii | opiera sie na ocenie wiedzy teoretycznej i
i projektowania L I . . . L .
) IPG2_U07 | orazjejroli w komunikacji wizualnej. Omawiane sg | umiejetnosci analitycznych studenta,
graficznego IPG2_K01 poczatki pisma, jego formy i materiaty, ze wykazywanych w ramach dyskusji, analiz

szczegbdlnym uwzglednieniem systemow pisma
starozytnych cywilizacji (m.in. pismo klinowe,
hieroglify, alfabet fenicki). Przedstawiony zostaje
rozwdj piSmiennictwa w starozytnej Grecji

i Rzymie oraz ksztattowanie sie alfabetu tacinskiego

jako podstawy wspotczesnej typografii. Istotng

przypadkdéw oraz przygotowywanych opracowan i
prezentacji. Ocenie podlega rozumienie historii
typografii i projektowania graficznego, znajomosc
procesdw rozwoju pismiennictwa, krojéw pisma i
form publikacji oraz ich kontekstu kulturowego i
spotecznego. Uwzglednia sie takze ocene
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czes¢ kursu stanowi analiza typografii
Sredniowiecznej, w tym rekopismiennych ksigg
religijnych, kodeksow i iluminacji oraz rozwoju
form ksigzki. Omawiane sg rowniez poczatki
polskiego pismiennictwa. W dalszej czesci
przedstawiony zostaje przetom zwigzany z
wynalazkiem druku przez Johannes Gutenberg oraz
rozwéj inkunabutow. Analizowane sg przemiany
typografii w okresie renesansu, w tym rozwaj
krojow pisma, ksigzki drukowanej oraz znaczenie
osrodkéw wydawniczych i bibliotek.

Tresci programowe w semestrze letnim
koncentrujg sie na rozwoju typografii i
projektowania graficznego od XVII do XX wieku, ze
szczegdlnym uwzglednieniem roli prasy jako
medium komunikacji masowej oraz réznorodnych
form publikacji. Omawiane sg przemiany typografii
w okresie rewolucji przemystowej, rozwdj reklamy
oraz nowe zastosowania liternictwa

w komunikacji wizualnej. Przedstawiony zostaje
wptyw ruchu Arts and Crafts (m.in. William Morris)
na projektowanie ksigzki i odnowe rzemiosta.
Analizowany jest rozwoj plakatu oraz
wykorzystanie typografii w reklamie na przetomie
XIX i XX wieku. Istotng czes¢ zajeé stanowia
zagadnienia zwigzane z awangardg i nowym
podejsciem do projektowania graficznego, w tym
eksperymenty typograficzne i funkcjonalizm. W
dalszej cze$ci omawiany jest rozwdj typografii i
grafiki uzytkowej w Polsce w XX wieku, w tym
dziatalno$¢ Wtadystaw Strzeminski oraz zjawisko
Polskiej Szkoty Plakatu. Koricowe zagadnienia
obejmujg rozwéj publikacji dzieciecych, ksigzki
artystycznej oraz kwestie dostepnosci i

czytelnosci w projektowaniu typograficznym.

samodzielnosci w interpretacji materiatow
zrédtowych, umiejetnosci formutowania wnioskow
krytycznych oraz aktywnos¢ w dyskusjach.

o IPG2_WO02 | Wybdr tematyki i opracowanie koncepcji Warunkiem zaliczenia jest systematyczne
Proseminarium IPG2_WO04 | dyplomowej pracy magisterskiej. Indywidualna referowanie postepdw pracy oraz przedstawienie
IPG2_U11 | praca teoretyczna. do oceny pisemnej pracy koficowe;j.
IPG2_U12
IPG2_K01
. IPG2_WO02 | Realizacja pracy dyplomowej—indywidualna praca | Warunkiem zaliczenia jest systematyczne
Semlna.num B IPG2_WO04 |teoretyczna. Zakonczenie teoretycznej pracy referowanie postepow pracy oraz przedstawienie
praca pisemna IPG2_U11 | dyplomowej oraz przygotowanie do jej obrony. do oceny pisemnej pracy koficowe;j.
IPG2_U12
IPG2_K01
. IPG2_U11 | Przedmiot ,Techniki autoprezentacji” ma na celu | Weryfikacja efektéw uczenia sie w przedmiocie
Techniki . IPG2_U12 | wyposazenie studentow kierunku projektowanie | opiera sie na ocenie praktycznych wystgpien
autoprezentacyjne IPG2_KO01 graficzne w umiejetnosci skutecznego publicznych przygotowywanych przez studentéw, z
IPG2_K03 przygotowywania i prowadzenia wystgpien uwzglednieniem jasnosci komunikatu, spéjnosci

publicznych. Zajecia rozwijajg Swiadomos¢
wtasnego ciata, gestow, mimiki i postawy oraz ucza
wykorzystywania komunikacji pozawerbalnej w
budowaniu pozytywnego wrazenia. Studenci
poznajq 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 wspierajace pewnos¢ siebie
podczas prezentacji. Zajecia przewidujg praktyczne
éwiczenia, analize studiow przypadkow oraz

prezentacji, wykorzystania srodkow
audiowizualnych oraz skutecznosci komunikacji
pozawerbalnej. Ocenie podlega takze Swiadomos¢
wtasnego ciata, gestéw, mimiki, postawy oraz
umiejetnosc¢ radzenia sobie ze stresem i modulacji
gtosu. Uwzglednia sie réwniez ocene procesu
przygotowania prezentacji, samodzielnosci,
aktywnosci podczas zaje¢, analizy studiéw
przypadkdéw oraz sposob prezentaciji i interakcji z
odbiorcami.
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indywidualng prace nad autoprezentacja,
umozliwiajgc studentom rozwijanie kompetencji
niezbednych do skutecznego komunikowania sie z
odbiorcami.

Ochrona wtasnosci
intelektualnej

IPG2_WO07
IPG2_KO01
IPG2_K04

Zajecia wprowadzajg w podstawowe zagadnienia
ochrony wtasnosci intelektualnej w kontekscie
pracy grafika. Omawiane sg zasady prawa
autorskiego, prawa wtasnosci przemystowej oraz
praktyczne aspekty ochrony projektéw graficznych,
ilustracji, znakow i identyfikacji wizualnej. Program
porusza réwniez kwestie zwigzane z prawami i
obowigzkami twdrcy, umowami autorskimi,
licencjami oraz funkcjonowaniem artysty na rynku
—w tym aspekty finansowe i marketingowe istotne
dla pracy zawodowej w branzy kreatywnej.

zaliczenie

zaangazowanie w przedmiot i aktywnosc¢ na
zajeciach

Szkolenie BHP

Zagadnienia zwigzane z obecng sytuacjg prawng
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

Instruktaz obejmujgcy zagadnienia uzycia

- udziat w szkoleniu informatycznym

S?k9len|e ) systemdw informatycznych dotyczacych obstugi
biblioteczne . e
zintegrowanych katalogéw bibliotecznych oraz
zasad korzystania ze zbioréw biblioteki ASP
w todzi.
Sskoleni Instruktaz dotyczacy systemdw informatycznych | - udziat w szkoleniu bibliotecznym
: zkolenie ) zwigzanych z bezposrednim funkcjonowaniem
informatyczne

studenta w rzeczywistosci informatycznej uczelni
(wirtualny dziekanat, poczta, serwisy
informacyjne).
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5. Plany studiow

5.1 Studia Il stopnia (poziom 7)

Semestr 1
Przedmiot Liczba Punkty Forma o/
godzin ECTS weryfikacji F
Modut ksztatcenia ogdélnego
Malarstwo * 45 3 z F
Rysunek * 45 3 z F
Obraz cyfrowy * 45 3 z F
Design spoteczny i projektowanie dostepne 45 3 z/o 0]
Jezyk obcy 30 2 z/o o]
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego
llustracja i Komiks 45 3 z/o o]
Fotografia Reklamowa 45 3 z/o 0
Projektowanie Plakatu 45 3 z/o (o]
Projektowanie Informacji Wizualnej 45 3 z/o 0]
Projektowanie Grafiki Wydawniczej i Typografii Mediéw Cyfrowych 45 3 z/o 0]
Projektowanie Komunikatu Wizualnego 45 3 z/o (0]
Projektowanie Grafiki Multimedialnej i Gier 45 3 z/o 0]
Projektowanie Pisma i Kaligrafii 45 3 z/o 0]
Projektowanie Interfejsu 45 3 z/o 0]
Modut teoretycznego ksztatcenia kierunkowego
Historia typografii i projektowania graficznego 30 2 z (6]
Modut ksztatcenia uzupetniajgcego
Szkolenie BHP 4 0 z 0]
Szkolenie biblioteczne 2 0 z 0]
Szkolenie informatyczne 1 0 z 0]
SUMA 562 37

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




Semestr 2

Przedmiot Liczba Punkty Forma o/
godzin ECTS weryfikacji F
Modut ksztatcenia ogélnego
Grafika warsztatowa 45 3 z/o 0
Malarstwo * 45 3 z/o F
Rysunek * 45 3 z/o F
Obraz Cyfrowy * 45 3 z/o F
Design spoteczny i projektowanie dostepne * 45 3 e F
Jezyk obcy 30 2 z 0]
Jezyk obcy B2+ 2 1 e 0]
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego
llustracja i Komiks 45 3 € o
Fotografia Reklamowa 45 3 ¢ o
Projektowanie Plakatu 45 3 € 0]
Projektowanie Informacji Wizualnej 45 3 € (0]
e
Projektowanie Grafiki Wydawniczej i Typografii Mediéw Cyfrowych 45 3 (0]
Projektowanie Komunikatu Wizualnego 45 3 € (0]
Projektowanie Grafiki Multimedialnej i Gier 45 3 € 0]
Projektowanie Pisma i Kaligrafii 45 3 € 0]
Projektowanie Interfejsu 45 3 € 0
Modut teoretycznego ksztatcenia kierunkowego

Historia typografii i projektowania graficznego 30 2 e 0]
SUMA 557 38

*Student wybiera 1 z 4 przedmiotéw fakultatywnych (F).
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Semestr 3

Przedmiot Liczba Forma o/
godzin Punkty weryfikacji F
ECTS
Modut ksztatcenia ogélnego
Estetyka 30 2 z (0]
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego
llustracja i Komiks * 45 7 e F
Fotografia Reklamowa * 45 7 e F
Projektowanie Plakatu * 45 7 e F
Projektowanie Informacji Wizualnej * 45 7 e F
Projektowanie Grafiki Wydawniczej i Typografii Mediéw Cyfrowych * 45 7 e F
Projektowanie Komunikatu Wizualnego * 45 7 e F
Projektowanie Grafiki Multimedialnej i Gier * 45 7 e F
Projektowanie Pisma i Kaligrafii * 45 7 e F
Projektowanie Interfejsu * 45 7 e F
Modut teoretycznego ksztatcenia kierunkowego
Proseminarium 30 3 7 o
SUMA 195 26

*Student wybiera 3 z9 przedmiotow fakultatywnych (F).
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Semestr 4

Przedmiot Liczba Punkty Forma O/F
godzin ECTS weryfikacji
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego
Sitodruk 45 3 e 0
Estetyka 30 3 e 0]
Projektowanie Plakatu * 45 12 z
Projektowanie Informacji Wizualnej * 45 12 z
Projektowanie Grafiki Wydawniczej i Typografii Mediow
Cyfrowych * 45 12 z
Projektowanie Komunikatu Wizualnego * 45 12 . F
Projektowanie Grafiki Multimedialnej i Gier * 45 12 . F
Projektowanie Pisma i Kaligrafii * 45 12 z F
Projektowanie Plakatu —aneks ** 45 7 z F
Projektowanie Informacji Wizualnej —aneks ** 45 7 . F
Projektowanie Grafiki Wydawniczej i Typografii Mediow 7
Cyfrowych —aneks ** 45 z F
Projektowanie Komunikatu Wizualnego —aneks ** 45 7 7 F
Projektowanie Grafiki Multimedialnej i Gier —aneks ** 45 7 z F
Projektowanie Pisma i Kaligrafii — aneks ** 45 7 7 F
llustracja i Komiks — aneks ** 45 7 z F
Fotografia Reklamowa —aneks ** 45 7 z F
Modut teoretycznego ksztatcenia kierunkowego
Seminarium — praca pisemna 30 4 7
Modut ksztatcenia uzupetniajgcego
Techniki autoprezentacyjne 30 2 7
Ochrona wtasnosci intelektualnej 8 1 7
SUMA 233 32

*Student wybiera 1 z 6 przedmiotéw dyplomowych (F).

**Student wybiera 1 z 8 przedmiotdw do realizacji aneksu dyplomowego (F).

Legenda: O: przedmiot obowigzkowy
F: przedmiot

fakultatywny e —

egzamin

z/o — zaliczenie z oceng

z - zaliczenie
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