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1. Charakterystyka kierunku

1.1 Informacje podstawowe

Nazwa kierunku studiéw Projektowanie ubioru
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia
Profil ksztatcenia Profil ogélnoakademicki

Uwzglednienie w programie studiéw
ksztatcenia przygotowujgcego do Nie
wykonywania zawodu nauczyciela

Forma studiow Studia stacjonarne

Wskazanie tytutu zawodowego

licencjat
nadawanego absolwentom

Liczba semestrow 6

Przewidywana liczba studentéw

(dla catego cyklu ksztatcenia) 66 studentow

Jezyk studiow Polski

1.2 Przyporzadkowanie kierunku do dziedzin oraz dyscyplin, do ktérych odnosza sie efekty uczenia
sie

Dziedzina sztuki
Dyscyplina: sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki

1.3 Charakterystyka kierunku

Celem studiéw jest zdobycie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji zwigzanych z projektowaniem ubioru
wraz z jego praktycznym i teoretycznym kontekstem. Studia na kierunku Projektowanie Ubioru
przygotowujg absolwentéw zaréwno do samodzielnej pracy projektowej, jak réwniez pracy w zespole.
Podkreslenie roli kreatywnosci, indywidualizmu projektowego i ekspresji sg zestawione z nauka
samodzielnego myslenia, podejmowania decyzji w procesie projektowym, pozyskiwania i analizowania
informaciji dotyczacych zadan projektowych i konkretnych grup uzytkownikéw.

Proces ksztatcenia oparty jest na interdyscyplinarnej symbiozie dziatan artystycznych i projektowych,
pozwalajgcej tworczo wykorzystywa¢ doswiadczenia ptyngce zardwno z pracowni projektowych
tworzacych Instytut Ubioru, jak i pracowni specjalizacyjnych wszystkich kierunkéw Akademii Sztuk
Pieknych im. Wt. Strzeminskiego w kodzi.

Praktyczne ksztatcenie kierunkowe jest uzupetnione szerokim spektrum przedmiotéw teoretycznych -

estetyka, zagadnieniami sztuki aktualnej, historig sztuki nowoczesnej oraz historig mody.

Spojnosc z misjg i strategig rozwoju Akademii Sztuk Pieknych w kodzi jest jednym z gtownych zatozen

programu kierunku Projektowanie ubioru. Realizacja zatozen spéjnosci opiera sie na dwoch gtéwnych
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aspektach; pierwszym jest kontynuowanie zatozen artystycznych i dydaktycznych Patrona Akademii -
Wiadystawa Strzeminskiego. Drugim - zintegrowanie programdéw nauczania z praktycznym
wykorzystaniem ich we wspdbtpracy z przemystem i komercjalizacja doswiadczen projektowych.
Innowacyjny program nauczania, hawigzujgcy do tradycji Akademii Sztuk Pieknych w todzi, bazuje na
symbiotycznym potaczeniu ksztatcenia kierunkowego z ogdlnoplastycznym, rozwijajgcym wrazliwosé
artystycznga w dziataniach projektowych. Symultaniczna realizacja projektowego procesu
dydaktycznego z fundamentalnym rozwojem $wiadomosci artystycznej w pracowniach malarstwa,
rysunku i rzezby nastepuje na pierwszym roku studiéw pierwszego stopnia. Od drugiego roku student
kierunku Projektowanie ubioru $wiadomie wybiera pracownie uzupetniajgce proces ksztatcenia
kierunkowego, by zgodnie z intencjg programowa Patrona Akademii holistycznie kreowac¢ autorska
wrazliwosé projektowa i artystyczna. Taki rodzaj ksztatcenia projektantéw zapewnia, ze absolwent
cechowacé sie bedzie szerokimi horyzontami i zdolnoscig tworzenia i realizacji nowatorskich wizji
projektowych. Komercjalizacja wizji odbywa¢ sie bedzie dwutorowo - z jednej strony zapewniona
przez aktywnych zawodowo wyktadowcéw tworzacych Instytut Ubioru, z drugiej - tgczona
z aktywizacjg studentéw i absolwentéw - stanie sie czescig dziatalnosci badawczej, prowadzonej
w Instytucie. Polityka wspétpracy z firmami lokalnymi i miedzynarodowymi, realizowana w ramach
dziatan naukowych, badawczych i kulturalnych jest na state wpisana w dziatalnos$¢ Instytutu Ubioru.
Jeronimo Martins Polska S.A., YKK Poland, Coats, LPP S.A., Adrian, Arche sp. z 0.0. czy Liberty
Motors to jedne z wielu firm, z ktérymi Instytut Ubioru nawigzat wspodtprace i zrealizowat zréznicowane
projekty. Czes¢ z nich odbyta sie we wnetrzach Centrum Promocji Mody ASP w kodzi, gdzie studenci
kierunku Projektowanie Ubioru majg statg mozliwos¢ zaprezentowania twérczosci projektowej
w profesjonalnym otoczeniu pokazéw mody. W CPM odbywajg sie rowniez cyklicznie wydarzenia
wspottworzone przez Instytut Ubioru i wspierane przez $rodowisko kodzi, miasta historycznie
zwigzanego z przemystem widkienniczym - Ztota Nitka (ogolnopolski konkurs dla mtodych
projektantow mody, powotany do zycia w Katedrze Ubioru) oraz Gala Dyplomowa Instytutu Ubioru
(orzeglad najlepszych projektowych dyplomoéw). Bogate spektrum dziatalnosci Instytutu Ubioru,
taczagce doswiadczenia edukacyjne, badawcze, wystawiennicze i projektowe jest stale aktualizowang

odpowiedzig na potrzeby rozwijajgcej sie spotecznosci lokalnej i globalnej.

1.4 Koncepcija ksztatcenia

Proces ksztatcenia skupiony jest na projektowaniu ubioru w petnym zakresie - projektowaniu odziezy
i odziezy dzianej, bielizny, obuwia, akcesoridw, kostiumu teatralnego i filmowego. Odbywa sie
w dedykowanych, wyspecjalizowanych pracowniach projektowych, prowadzonych przez pracownikow
naukowo-dydaktycznych: Pracowni Projektowania Ubioru I, Il i lll, Pracowni Projektowania Ubioru
Dzianego, Pracowni Projektowania Obuwia i Akcesoridw, Pracowni Bielizny i Ubioru Rekreacyjnego
oraz Pracowni Kostiumu Teatralnego i Filmowego. Wiedza kierunkowa jest stale wspierana
przedmiotami techniczno-technologicznymi - konstrukcjg, technologig i materiatoznawstwem,
projektowaniem komputerowym i wspotpraca realizacyjng na warsztatach.

Cykl ksztatcenia obejmuje réwniez zagadnienia zwigzane z teorig - analizg procesu projektowego,

zagadnieniami sztuki aktualnej, estetyka, historig ubioru i zagadnieniami mody XX wieku.

Strona 4 z 22



Baze ksztatcenia ogdlnoplastycznego stanowig bloki rysunku, malarstwa i rzezby.
Student otrzymuje rowniez podstawowe elementy wyksztatcenia zwigzane z publikacjg do$wiadczen
projektowych i dedykowaniem ich wybranemu uzytkownikowi. W tym celu w programie studiéw
znajduja sie zagadnienia zwigzane z projektowaniem graficznym i fotografig mody.

Student nabywa odpowiednich umiejetnosci jezykowych (poziom co najmniej B2).

1.5 Cele ksztalcenia

Celem ksztatcenia jest uzyskanie przez przysztego absolwenta wiedzy z zakresu projektowania ubioru,
w tym wybranych zagadnien zwigzanych z teoretycznym przygotowaniem do opracowania
i prezentaciji efektéw tworczosci projektowe;.

W trakcie studidw przyszty absolwent powinien rozwingé umiejetnosci obstugi programoéw graficznych
i opanowa¢ zasady tworzenia i manipulacji podstawowych szablonéw konstrukcyjnych w stopniu
umozliwiajgcym realizacje autorskich projektéw. Absolwent powinien biegle postugiwaé sie poznanymi
metodami projektowania, tworzy¢é kompleksowe, uwzgledniajgce uzytkownika bgdz okreslong grupe
odbiorcow zatozenia projektowe. W procesie ich realizacji powinien podejmowac¢ samodzielne decyzje
oraz prezentowaé efekty poszczegdlnych etapéw pracy projektowej w zréznicowanej formie,
postugujac sie wieloma srodkami wyrazu i przekazu.

Studia pierwszego stopnia stwarzajg podstawy dla umiejetnosci samodzielnego i krytycznego
myslenia. Przygotowujg do pracy zaréwno indywidualnej jak i w zespole projektowym.

Absolwent powinien by¢ przygotowany do podjecia studiow drugiego stopnia na kierunku

projektowanie ubioru lub kierunkach pokrewnych.

1.6 Wskazanie potrzeb spoteczno-gospodarczych utworzenia kierunku

Rynek odziezowy stanowi jedna z najszybciej i najdynamiczniej rozwijajacych sie branz w Polsce.
Czesto podkreéla sie, ze nalezy on do najatrakcyjniejszych i najwiekszych w Europie Srodkowo-
Wschodniej. Dotychczasowe doswiadczenia Instytutu Ubioru (wczesniej Katedry Ubioru) pokazujg, ze
absolwent kierunku Projektowanie Ubioru nie tylko z tatwoscig wkroczy na rynek pracy, znajdujac
zatrudnienie w zréznicowanej branzy mody, ale bedzie sie na nim dynamicznie rozwijat. Dziaty
projektowe wiekszosci polskich firm sektora odziezowego sa tworzone lub wspdttworzone przez
absolwentéw Instytutu Ubioru, petnigcych funkcje asystentow, mtodszych projektantow, projektantow
czy head designerow. W ciggu dziesigtek lat funkcjonowania, absolwenci poszczegdlnych pracowni
projektowych wdrozyli do produkciji setki tysiecy projektdw, czynnie wptywajac na wizerunek szeroko
pojmowanego zjawiska mody w Polsce i za granicg. To dzieki wielowgtkowemu procesowi ksztatcenia,
zaktadajgcemu symultaniczny rozwdj artystyczny, projektowy i teoretyczny, dostosowywanemu do
zmieniajgcych sie potrzeb rynku pracy, absolwent bedzie postrzegany jako wysoko wykwalifikowany
projektant w sektorze mody, kostiumu i wzornictwa. Kompetencje nabyte podczas studiow pozwolg
rozwija¢ indywidualne umiejetnosci projektowe i warsztatowe, ksztattowane podczas procesu
dydaktycznego na polu wzornictwa i sztuki. Dzieki profesjonalnemu tworzeniu i realizacji petnych
koncepciji artystyczno-projektowych, absolwent odnajdzie sie zarédwno w prowadzeniu autorskiej
dziatalnos$ci jak i pracy w grupie lub zespole projektowym przedsiebiorstw o zréznicowanej skali
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funkcjonowania i produkcji. Zaktualizowany program ksztatcenia specjalizacyjnego, sktadajacy sie
z dziatan projektowych, technologicznych, konstrukcyjnych, warsztatowych i teoretycznych jest
odpowiedzig na ciggte zapotrzebowanie na syntetycznie wyksztatconego projektanta i kostiumografa.
Swiadomo$é narzedzi, jakie wykorzystywane sg w dzisiejszej branzy mody znajduje odzwierciedlenie
w umiejetnosciach warsztatowych absolwenta; dzieki zréznicowanym procesom dydaktycznym potrafi
sie postugiwac zaréwno tradycyjnymi jaki i nowoczesnymi technikami projektowymi, co zdecydowanie
wptywa na jego atrakcyjnos$¢ na rynku pracy w kraju i za granica.

1.7 Wskazanie zgodnos$ci efektow uczenia sie z potrzebami spoteczno-gospodarczymi

Wspotczesny rynek odziezowy ewoluuje w strone modelu, w ktérym projektant nie jest juz tylko
wizjonerem, ale posiada wszechstronng wiedze z obszaru technologii. Efekty uczenia sie w obszarze
wiedzy (KPU1_WO01b, WO05b) oraz umiejetnosci (KPU1_UO03b) gwarantujg, ze absolwent posiada
zaawansowane kompetencje krawieckie i konstrukcyjne i potrafi je $wiadomie wykorzystywaé
w realizacji projektow. Gospodarka zwigzana z branzg mody potrzebuje specjalistéw, ktorzy rozumieja
fizyczno$¢ materiatu i potrafig przetozyé abstrakcyjny szkic na gotowy produkt. Taka korelacja teorii
z praktykg (KPU1_W13b) zapobiega powstawaniu luki kompetencyjnej miedzy dziatem kreatywnym
a produkcyjnym, co jest kluczowe dla omawianej dziedziny.

Zgodnosé z potrzebami nowoczesnej gospodarki objawia sie w silnym nacisku na narzedzia
multimedialne (KPU1_W02b, WO07b, U04b). Przemyst mody przechodzi przez etap cyfryzacji — od
projektowania 3D po wirtualne prototypowanie. Wyposazenie studenta w umiejetnos$¢ postugiwania sie
zaawansowanym oprogramowaniem graficznym i znajomo$¢ innowacyjnych technologii
produkcyjnych bezposrednio zasila rynek pracy kadrami zdolnymi do wdrazania nowoczesnych,
oszczednych czasowo i materiatowo metod pracy.

Sektor spoteczno-gospodarczy znajduje sie pod ogromng presja zmian klimatycznych i regulaciji
dotyczacych zréwnowazonego rozwoju. Efekt KPU1_UQ7b (projektowanie zgodnie z CSR i ekologig)
stanowi bezposrednig odpowiedZz na te wyzwania. Absolwent przygotowany do pracy w nurcie
odpowiedzialnego projektowania staje sie poszukiwanym ekspertem w firmach, ktére musza
dostosowac swoje strategie do wymogow gospodarki obiegu zamknietego. Dodatkowo, kompetencje
w zakresie etosu zawodowego (KPU1_S07b) buduja kapitat spoteczny oparty na etyce, co jest
niezbedne dla poprawy wizerunku catej branzy mody.

Projektowanie ubioru w programie studidéw nie jest traktowane wytgcznie jako ustuga komercyjna, ale
jako proces kulturotwérczy. Efekty takie jak KPU1_W15b oraz KPU_U17b wskazujg na gtebokie
zrozumienie zjawisk spotecznych. Gospodarka potrzebuje projektantow potrafigcych odczytywaé
nastroje spoteczne i lokalne tozsamosci, co pozwala na tworzenie produktéw o wysokiej wartosci
dodanej, ktore nie sg tylko ,,odziezg”, ale komunikatem kulturowym. Umiejetnos¢ krytycznej analizy
zjawisk modowych pozwala absolwentom na kreowanie trenddw, a nie tylko ich bierne odtwarzanie.
Program ksztatcenia precyzyjnie adresuje potrzebe wysokiej elastycznosci na rynku pracy, gdzie
dominuja mikroprzedsiebiorstwa i praca projektowa. Dzieki efektom z zakresu marketingu, brandingu
(KPU1_W11b) oraz prawa autorskiego (KPU1_W12b, KPU1_W14b), absolwent zyskuje narzedzia do
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komercjalizacji swoich talentow. Umiejetno$¢ opisywania kolekcji (KPU1_U10b), stylizacji sesji
(KPU1_U11b) i autoprezentacji (KPU1_U12b) sprawia, ze mitody projektant jest gotowy do
samodzielnego funkcjonowania rynkowego jako przedsiebiorca, co bezposrednio przektada sie na
wzrost innowacyjnosci.

Ostatnim filarem zgodnosci jest przygotowanie do pracy w strukturach korporacyjnych i zespotach
interdyscyplinarnych (KPU_U16b, KPU1_S04b). Dzisiejsza moda to wynik wspodtpracy projektanta
z technologiem, kupcem i dziatem marketingu. Umiejetnos¢ wspotdziatania oraz biegtos¢ jezykowa
(KPU1_U15b) pozwalajg absolwentom na swobodne poruszanie sie w globalnych taricuchach dostaw,
czynigc ich konkurencyjnymi nie tylko na rynku krajowym, ale i europejskim.

Podsumowujac, profil absolwenta wynikajacy z powyzszych efektéw uczenia sie jest precyzyjnie
skrojony pod wymagania wspodtczesnosci: tgczy w sobie szacunek do tradycji i jakosci
z nowoczesnym warsztatem cyfrowym oraz gteboka odpowiedzialnoscig za $rodowisko

i spoteczenstwo.

1.8 Perspektywy zatrudnienia absolwentow

Program ksztatcenia na kierunku Projektowanie ubioru zapewnia petne spektrum kwalifikaciji,
taczacych swiadomosc¢ artystyczng z biegtoscig projektowa. Absolwent zna proces projektowy, potrafi
przeprowadzi¢ go zaréwno indywidualnie jak i uczestniczac w pracach grupy projektowe;.
Wspomaganie ksztatcenia specjalizacyjnego przez warsztaty i zajecia z zakresu konstrukciji
i technologii skutkuje kompleksowg wiedzg projektowa uwarunkowang mozliwosciami produkcyjnymi
i elastycznoscia w podejmowaniu pracy na zréznicowanych stanowiskach zwigzanych z lokalng
i globalng branzg mody.

Program studidw pierwszego stopnia zaktada odbycie przez studentéw praktyk zawodowych, co
utatwia nawigzanie kontaktéw z potencjalnymi pracodawcami i przygotowuje do aktywnego wejscia na
rynek pracy.

Absolwent studiéw pierwszego stopnia na kierunku projektowanie ubioru posiada wiedze i kwalifikacje
umozliwiajgce podjecie pracy jako:

- asystent projektanta lub mtodszy projektant ubioru;

- asystent projektanta lub mtodszy projektant ubioru dziewiarskiego i struktur dziewiarskich;
. asystent projektanta lub mtodszy projektant akcesoriow;

. asystent projektanta lub mtodszy projektant obuwia;

- asystent kostiumografa teatralnego;

- asystent kostiumografa filmowego;

« ilustrator mody;

- stylista;

. asystent technologa;

- asystent konstruktora;

- asystent visual merchandisera lub mfodszy visual merchendiser;
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- pracownik branzy przemystow kreatywnych.

1.9 Mozliwos¢é kontynuowania studiow

Absolwent studiéw pierwszego stopnia na kierunku Projektowanie Ubioru moze kontynuowaé
ksztatcenie na studiach drugiego stopnia na tym samym kierunku. Ponadto, uzyskanie tytutu licencjata
i magistra upowaznia absolwenta do podjecia ksztatcenia na kierunkach pokrewnych w ramach

dyscypliny artystycznej sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki.
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2. Nauka, badania, infrastruktura

2.1 Gtowne kierunki badan naukowych w jednostce

Instytut Ubioru prowadzi podstawowe, stosowane i wdrozeniowe badania naukowe w zakresie
projektowania ubioru, odziezy specjalistycznej, bielizny specjalistycznej, obuwia i akcesoriéw oraz
konstrukgciji i technologii odziezy. Badania sg realizowane zaréwno jako prace statutowe nauczycieli

akademickich, jak i prace realizowane z instytucjami zewnetrznymi.

2.2 Zwigzek badan naukowych z dydaktyka

Instytut Ubioru jest najstarszg i najwiekszg w Polsce jednostkg zajmujaca sie tematem projektowania
ubioru. Dziatalno$¢ Instytutu opiera sie zaréwno na dydaktyce jak i prowadzeniu badan naukowych.
Ich réznorodnos¢ wynika z kompetenciji pracownikow naukowo-dydaktycznych i licznych wspétprac
z osrodkami badawczo-naukowymi i firmami zewnetrznymi. Studenci kierunku Projektowanie Ubioru
uczestnicza w wybranych badaniach naukowych, majg réwniez staty dostep do ich wynikdw,

prezentowanych m.in. na zajeciach dydaktycznych.

2.3 Opis infrastruktury niezbednej do prowadzenia ksztatcenia

Instytut Ubioru dysponuje petng infrastrukturg, niezbedng do prowadzenia szerokiego spektrum zajeé
teoretycznych i praktycznych, zwigzanych z projektowaniem ubioru.

Siedem pracowni projektowych wyposazonych zostato w manekiny krawieckie, stoty do prezentac;ji
prac studentow oraz sprzet multimedialny - komputery stacjonarne i przenosne, rzutniki i ekrany.
Wyposazenie warsztatow krawieckich stanowig nowoczesne maszyny przemystowe - stebndéwki,
overlocki, renderki, dwuigtéwki; prasowalnice, klejarki, prasulce i stoty stabilizujgce do wyrobow
dzianych, stoty do krojenia. Warsztaty obuwnicze, bielizniarskie i dziewiarskie dysponujg
profesjonalnym parkiem maszynowym, ktéry umozliwia realizacje prac studentéw na poziomie
wzorcowni przemystowej. Wyposazenie dziewiarni wspomaga proces ksztatcenia projektanta zaréwno
materii dziewiarskiej jak i wyrobdéw z dzianiny - od recznych maszyn dziewiarskich o zr6znicowanym
uigleniu do najnowoczes$niejszej maszyny zakardowej firmy Stoll.

Konstrukcja odziezy i obuwia prowadzona jest w pracowniach przystosowanych do tworzenia
tradycyjnych szablonéw krawieckich.

Studenci kierunku Projektowanie Ubioru korzystajg z sal wyktadowych i warsztatowych Akademii
Sztuk Pieknych w ktodzi - studia CYCERON - pracowni komputerowej, studio fotograficznego
i profesjonalnej sali umozliwiajgcej produkcje profesjonalnych pokazéw mody w Centrum Promocji
Mody.

Instytut Ubioru posiada wyposazenie niezbedne do prowadzenia zaje¢ w trybie online.
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3. Program

3.1 Podstawowe informacje

Liczba semestrow: 6
Tytut zawodowy nadawany absolwentom: licencjat sztuki

3.2 Opis realizacji programu

Ksztatcenie na pierwszym stopniu opiera sie o synchroniczne ksztattowanie $wiadomosci
i doswiadczen studentéw z zakresu artystycznego, projektowego i teoretycznego. Pierwsze dwa
semestry zaktadajg rozwijanie zdolnosci artystycznych w pracowniach rysunku, malarstwa i rzezby. Po
zaliczeniu letniej sesji egzaminacyjnej na pierwszym roku, student wybiera przedmiot z oferty
wszystkich kierunkéw Akademii Sztuk Pieknych w kodzi, kontynuujgc nauke do kohca ostatniego
semestru.

Przedmioty teoretyczne rozpoczynajg sie od pierwszego semestru; zagadnienia sztuki aktualnej,
historia sztuki nowoczesnej i estetyka zaplanowane zostaty na dwa semestry.

Pierwszy semestr to wprowadzenie do podstaw technologii i materiatoznawstwa oraz rysunku
zurnalowego.

Ksztatcenie kierunkowe - projektowanie ubioru, konstrukcja i warsztaty rozwijane sg w trakcie catego
toku studiéw. Ich uzupetnieniem jest trwajgca dwa semestry kompozycja w projektowaniu ubioru oraz
zajecia drugiej specjalnosci projektowej - od lll. do V. semestru. Ksztatceniu kierunkowemu towarzysza
zajecia z programéw graficznych, trwajace trzy semestry. Student jest zobowigzany do wyboru
nowozytnego jezyka obcego. Jego nauka trwa cztery semestry i konczy sie egzaminem
potwierdzajgcym znajomos$¢ wybranego jezyka na poziomie B2.

Ostatni, szdsty semestr, skupia sie na przygotowaniu i obrony pracy dyplomowej (seminarium
dyplomowe).

3.3 Liczba punktéw ECTS i liczba godzin zaje¢ (dla poziomu 6)

Liczba punktow ECTS

Liczba punktéw konieczna do ukonczenia studiow 183

Liczba punktéw w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim
udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych 183
zajecia, a takze w trakcie pracy samodzielnej

Liczba punktow, ktérg student musi uzyskaé w ramach zajec z

zakresu nauki jezykéw obcych 9
Liczba punktow, ktérag student musi uzyskaé¢ w ramach modutéw 86
realizowanych w formie fakultatywnej

Liczba punktow, ktérg student musi uzyska¢ w ramach praktyk 5

zawodowych
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Liczba punktow, ktérag student musi uzyskaé w ramach zaje¢ z

dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych 22

Liczba godzin zaje¢

taczna liczba godzin zajeé: 2.207 (w tym obowigzkowe praktyki i plener).
taczna liczba godzin zegarowych: 1655,25.

3.4 Praktyki zawodowe

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych
Student jest zobowigzany do odbycia praktyki projektowej w ilosci 150 godzin wedtug indywidualnego
programu praktyk na przestrzeni wszystkich semestréw. Zaliczenie odbywa sie najpozniej na ostatnim

semestrze studidw.

3.5 Ukonczenie studiow

Wymogi zwigzane z ukonczeniem studiow (praca dyplomowa/egzamin dyplomowy/inne)

Praca dyplomowa (licencjacka), egzamin dyplomowy (licencjacki).

Praca dyplomowa - projektowa wraz z opisem - przygotowywana jest pod kierunkiem promotora.
Realizacja pracy projektowej to 6 sylwetek / par obuwia / akcesoridw) wraz z opisem, wykonana
w pracowni gtéwnej specjalizacji, w ktorej student studiowat minumum dwa semestry przez obrong
pracy dyplomowej.

Opis kolekcji opracowany jest pod opiekg promotora i stanowi integralng czes¢ pracy projektowe;.
Opis nie powinien przekracza¢ 10 stron tekstu (nie liczac zdje¢). W catosci KSIEGA DYPLOMOWA
pracy licencjackiej powinna sktadaé sie z okoto 30-40 stron i oprécz opisu zawiera¢ dokumentacije
wszystkich etapéw procesu twoérczego od zrédet inspiracji, opracowania projektu, projektow
zurnalowych, dokumentacji techniczno-technologicznej (rysunki techniczne przodéw i tytow
wszystkich asortymentéw z wymiarowaniem jednego z nich), po jego realizacje (zdjecia przodu, tytu
i detalu kazdej z sylwetek / par obuwia / akcesoridw). Wymagane jest podanie spisu modeli

zrealizowanych ze wskazaniem elementdw, z ktérych sie sktadaja.
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4. Efekty uczenia sie

4.1 Opis zakladanych efektéw uczenia sie dla kierunku projektowanie ubioru. Stacjonarne studia
pierwszego stopnia.

Jednostka prowadzgca kierunek

Akademia Sztuk Pieknych
im. Wtadystawa Strzeminskiego w todzi

Wydziat Sztuk Projektowych

Nazwa kierunku projektowanie ubioru

Poziom ksztatcenia i typ studiow

stacjonarne studia pierwszego stopnia (6 semestrow)

Poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji | poziom 6

Profil ksztatcenia ogolnoakademicki
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 Kwalifikaciji (Dz. U.

2018 poz. 2218).

Odniesienie do

Kod e.fekt.u Kategoria / tre$¢ efektu uczenia sie kodu sktadnika
uczenia sie -
opisu PRK
WIEDZA
Po ukonczeniu studiow absolwent:

KPU1_WO01b | ma zaawansowang wiedze dotyczgca metod projektowania (w tym P6S_WG
formutowania zatozen artystyczno-projektowych), konstruowania i odszycia
projektéw z zakresu projektowania ubioru;

KPU1_WO02b | zna i stosuje tradycyjne i multimedialne narzedzia w warsztacie projektanta P6S_WG
ubioru;

KPU1_WO03b | zna w zaawansowanym zakresie historie sztuki, ubioru i wzornictwa, ktérych P6S_WG
przyktady tworczo interpretuje w procesie projektowym, postugujac sie
dostepnymi zrodtami;

KPU1_WO04b | ma zaawansowang wiedze z zakresu wspotczesnej sztuki, wzornictwa i ubioru; P6S_WG

KPU1_WO05b | ma zaawansowang wiedze na temat tradycyjnej technologii kreowania ubioru P6S_WG
i materiatoznawstwa, ktéra stosuje w procesie projektowym;

KPU1_WO06b | rozumie zaleznos$ci pomiedzy teoria mody i sztuki a wtasnym procesem P6S_WG
projektowym;

KPU1_WO07b | ma zaawansowang wiedze na temat innowacyjnych technologii P6S_WG
wykorzystywanych wspotczesnie w przemysle odziezowym;

KPU1_WO08b | zna i stosuje w procesie projektowym zréznicowane techniki rysunkowe, P6S_WG

malarskie i przestrzenne;
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KPU1_WO09b | rozumie i samodzielnie interpretuje zasady ksztattowania formy ubioru P6S_WG
w procesie projektowym;

KPU1_W10b | ma zaawansowang wiedze z dyscyplin artystycznych uzupetniajgcych proces P6S_WG
projektowy, takich jak rysunek, malarstwo, kompozycja, rzezba, ktorg tworczo
wykorzystuje w pracy projektanta ubioru;

KPU1_W11b | ma ogdlng wiedze dotyczaca zastosowania PRu, marketingu i brandingu P6S_WG
w pracy projektanta ubioru;

KPU1_W12b | zna pojecia i zasady prawa autorskiego dotyczace specjalnosci projektowanie P6S_WK
ubioru;

KPU1_W13b | zna i rozumie korelacje pomiedzy teoretycznymi i praktycznymi elementami P6S_WG
programu studiéw;

KPU1_W14b | zna podstawowe pojecia i zasady z zakresu prawa autorskiego; P6S_WK

KPU1_W15b | rozumie role wspdtczesnych zagadnien spotecznych i kulturowych majacych P7S_WG
istotny wptyw na proces projektowania ubioru;

UMIEJETNOSCI
Po ukonczeniu studiéw absolwent potrafi:

KPU1_UO01b | tworzy¢ kreatywne i oryginalne koncepcje projektow ubioru; P6S_UW

KPU1_U02b | samodzielnie realizowac projekty z zakresu projektowania ubioru; P6S_UW

KPU1_UO03b | stosowac zaawansowane zasady konstrukcji, technologii i materiatoznawstwa P6S_UW
W procesie projektowania ubioru;

KPU1_U04b | postugiwaé sie programami graficznymi w pracy projektanta ubioru; P6S_UW

KPU1_UO05b | podejmowac samodzielne decyzje w procesie projektowania i realizacji form P6S_UW
ubioru;

KPU1_U06b | wykorzystywac wiasne doswiadczenia artystyczne do tworzenia oryginalnych P6S_UW
projektéw ubiorow;

KPU1_U07b | prowadzi¢ wiasny proces projektowy zgodnie ze wspétczesnym aspektem P6S_UW
CSRu i ekologii;

KPU1_U08b | dobiera¢ odpowiednie srodki artystyczno-projektowe do osiggniecia P6S_UW
zamierzonego celu estetycznego;

KPU1_U09b | rozwija¢ wtasne zdolnosci projektowe i warsztatowe; P6S_UW

P6S_UO

KPU1_U10b | opisywac wiasne koncepcje projektowe i ich realizacje w formie informacji P6S_UW
prasowych, notek i materiatdéw prasowych, opiséw kolekciji;

KPU1_U11b | samodzielnie przygotowac stylizacje do sesji fotograficznych, prezentacji, P6S_UW
wystaw i pokazéw;

KPU1_U12b | omawiac w trakcie publicznej prezentacji zaréwno proces projektowy, jak i jego P6S_UW
realizacje;

KPU1_U13b | uczestniczy¢ w pracach grupy ztozonej z projektantow ubioru, projektantow P6S_UO
innych specjalnosci projektowych, konstruktoréw i technologéw;

KPU1_U14b | dgzy¢ do doskonalenia swoich umiejetnosci i poszerzania wiedzy; P6S_UU

KPU1_U15b | postugiwacé sie jezykiem obcym na poziomie B2 Europejskiego Systemu Opisu P6S_UK
Ksztatcenia Jezykowego;

KPU1_U16b | jest przygotowany do pracy w zespotach projektowych w szczegolnosci P6S_UK

projektowania ubioru, w tym wspétdziatania z innymi osobami w ramach
realizacji prac projektowych;
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2. Zaznajomienie z biezacym kontekstem kulturowym mody.

3. Wymiana opinii na temat oddziatywania wspoétczesnego designu i
mody oraz ich uwarunkowan na indywidualng tworczo$é
projektowa.

4. Definiowanie roli projektanta ubioru w kontekscie aktualnych
zjawisk zwigzanych z moda, wzornictwem i sztuka.

5. Zaznajomienie z narzedziami interpretacji wspotczesnego $wiata.

6. Wskazanie roli przemian spotecznych, kulturowych
i technologicznych w kreowaniu wspétczesnej sztuki, wzornictwa
i ubioru.

KPU1_U17b | potrafi dokonaé krytycznej analizy i interpretacji zjawisk modowych P6S_UW
w kontekscie proceséw kulturowych i spotecznych, wykorzystujgc adekwatne
metody badawcze oraz narzedzia teoretyczne wtasciwe dla dyscypliny sztuk
plastycznych i projektowych;
KOMPETENCJE SPOLECZNE
Po ukoniczeniu studiéow absolwent jest gotow do:
KPU1_S01b | samodzielnej pracy projektanta ubioru, wykorzystujac zdobyte doswiadczenia P6S_KK
oraz analize wybranych lub otrzymanych informaciji, potrzebnych w procesie
projektowym;
KPU1_S02b | samodzielnej organizacji procesu projektowego; P6S_KR
KPU1_S03b | tworczej interpretacii, analizy potrzeb i sytuacji spotecznej do procesu P6S_KK
projektowego;
KPU1_S04b | uczestniczenia w pracach grup projektowych; P6S_KO
P6S_KR
KPU1_S05b | analizy pracy projektowej (wiasnej i innych oséb) w kontekscie spotecznym P6S_KO
i naukowym; P6S_KR
KPU1_S06b | komunikowania sie, prezentacji dziatalnos$ci projektowej w zréznicowanej formie P6S_KO
i za posrednictwem zréznicowanych srodkow; P6S_KR
KPU1_S07b | absolwent jest gotow do brania odpowiedzialnos$ci za kulturotworczy przekaz P6S_KK
swoich projektéw oraz do dbania o etos zawodowy projektanta jako tworcy P6S_KR
kultury, a takze przygotowany do krytycznej oceny wptywu zjawisk kulturowych
na proces projektowania ubioru;
4.2 Zajecia wraz z przypisanymi efektami uczenia sie i treSciami programowymi
Sposoby
Efekty weryfikacji i
Przedmiot . Tresci programowe oceny
uczenia sie efektéw
uczenia sie
Jezyk obcy KPU1_U15b 1. Pogtebienie znajomosci wybranego jezyka obcego nowozytnego. Zaliczenie,
nowozytny (do 2. Poszerzenie znajomosci wybranego jezyka obcego nowozytnego  zaliczenie z
wyboru) 0 umiejetnos$¢ postugiwania sie specjalistycznym stownictwem, oceng
zwigzanym z kierunkiem Projektowanie Ubioru.
3. Przygotowanie do postugiwania sie wybranym jezykiem obcym
nowozytnym w przysztej pracy projektanta ubioru na poziomie
B2.
Historia sztuki KPU1_W03b 1. Przedstawienie i oméwienie wybranych kierunkéw w sztuce Zaliczenie,
nowoczesnej KPU1_W04b nowoczesnej, najwazniejszych przedstawicieli i ich dziet. egzamin
2. Ksztalcenie analizy formy.
3. Wskazanie zaleznosci (w tym chronologicznej) poszczegbinych
kierunkow i zjawisk w sztuce nowoczesne;.
4. Ukazanie panoramy przemian w kulturze artystycznej XX wieku.
Zagadnienia KPU1_WO03b 1. Wskazanie i oméwienie aktualnych zjawisk kultury i sztuki Zaliczenie,
sztuki aktualnej KPU1_WO04b wspotczesnej ze szczegbinym uwzglednieniem zagadnien egzamin
KPU1_S03b zwigzanych z projektowaniem ubioru.
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Analiza dzieta KPU1_WO01b

—_

. Analizy formy w przekazach wizualnych, w tym dziet sztuki Zaliczenie z

projektowego KPU1_W04b z zakresu projektowania ubioru w oparciu m.in. o wybrane oceng
KPU1_WO06b koncepcje teoretyczne.
KPU1_S03b 2. Poruszenie i oméwienie problematyki odnoszacej sie do
KPU1_S05b percepcji przekazéw kontekstualnych z podkresleniem roli

ekspresji w ksztattowaniu dzieta sztuki.

3. Wybor dwoch dziet do analizy: projektowego z zakresu
projektowania ubioru oraz artystycznego, wykonanego
w dowolnej technice.

4. Opracowanie pracy pisemnej dotyczacej analizy formy i ekspres;ji
dzieta projektowego i artystycznego, uzupetnionej
schematycznymi rysunkami.

Estetyka KPU1_WO03b 1. Wprowadzenie stuchaczy w podstawowe pojecia, zagadnienia, Zaliczenie,
KPU1_W04b orientacje i stanowiska z zakresu estetyki przez ukazanie egzamin
KPU1_WO06b historycznego przyrostu samowiedzy estetycznej — od antyku do
czasObw obecnych.
Rysunek KPU1_W08b 1. Cwiczenia studyjne realizowane w zroznicowanych mediach Zaliczenie z
KPU1_W10b rysunkowych na podstawie obserwaciji i analizy otoczenia - oceng
KPU1_U06b martwe natury, studia postaci.
KPU1_U08b 2. Pogtebianie doswiadczenia artystycznego w zakresie rysunku.
KPU1_U09b Wskazanie i wykorzystywanie zagadnien zwigzanych z
kompozycja, kontrastem, walorem, $wiattocieniem i przestrzenia.
3. Wskazanie mozliwosci rysunkowej interpretacji rzeczywistosci;
ksztattowania formy, przestrzeni, bryly.
4. Nauka interpretacji wskazanego przez prowadzgcego problemu
plastycznego.
Malarstwo KPU1_W08b 1. Cwiczenia studyjne realizowane w zr6znicowanych mediach Zaliczenie z
KPU1_W10b malarskich na podstawie obserwac;ji i analizy otoczenia - martwe  oceng
KPU1_U06b natury, studia postaci.
KPU1_U08b 2. Pogtebianie doswiadczenia artystycznego w zakresie malarstwa.
KPU1_U09b Wskazanie i wykorzystywanie zagadnien zwigzanych z barwa,
kompozycja, kontrastem, walorem, Swiattocieniem i przestrzenia.
3. Wskazanie mozliwosci malarskiej interpretacji rzeczywistosci;
ksztattowania formy, wyboru techniki malarskiej do osiagniecia
zamierzonego celu artystycznego.
4. Nauka interpretacji wskazanego przez prowadzgcego problemu
plastycznego.
Rzezba KPU1_W08b 1. Cwiczenia studyjne realizowane na podstawie obserwagii Zaliczenie z
KPU1_W10b i analizy otoczenia - studia postaci i obiektow. oceng
KPU1_U06b 2. Pogtebianie doswiadczenia artystycznego w zakresie rzezby.
KPU1_U08b Wskazanie i wykorzystywanie zagadnien zwigzanych
KPU1_U09b z kompozycja, kontrastem, bryta, $wiattocieniem i przestrzenia.
3. Wskazanie mozliwosci rzezbiarskiej interpretaciji rzeczywistosci;
ksztattowania formy, przestrzeni, bryty.
4. Nauka interpretacji wskazanego przez prowadzgcego problemu
plastycznego.
Przedmiot do KPU1_WO08b 1. Rozwiniecie i pogtebienie wrazliwosci artystyczno-projektowej w Zaliczenie z
wyboru KPU1_W10b wybranej przez studentke/studenta dziedzinie. oceng
z dowolnego KPU1_U06b 2. Wskazanie narzedzi warsztatowych do podejmowania
kierunku ASP KPU1_U08b samodzielnych poszukiwan i analizy, mozliwych do
w todzi z KPU1_U09b wykorzystania w procesie artystyczno-projektowym.
modutu 3. Angazowanie doswiadczen artystyczno-projektowych do
praktycznego tworzenia zatozen i koncepcji projektowych.
ksztatcenia 4. Angazowanie otoczenia, grupy odbiorcéw, wspotczesnych
kierunkowego zagadnien spotecznych do procesu artystyczno-projektowego.

5. Przedstawienie mozliwosci pracy artystyczno-projektowej na
ptaszczyznie i w przestrzeni (w zaleznosci od wybranej
dziedziny).

6. Kreowanie pracy artystyczno-projektowej na podstawie
zdobytych doswiadczen i procesu projektowego z samodzielnym
wyborem $rodkéw wyrazu.
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Pracownia KPU1_WO01b 1. Okreslenie roli procesu projektowego w projektowaniu ubioru. Zaliczenie,
projektowa - | KPU1_W02b Wskazanie poszczegolnych etapéw, omoéwienie zaleznosci egzamin
specjalizacja KPU1_WO03b miedzy nimi a finalng kolekcjag ubiorow.
(dowyboruz?7) KPU1_WO06b 2. Zwrbcenie uwagi na interdyscyplinarno$é procesu projektowego.
KPU1_WO08b Angazowanie doswiadczen artystyczno-projektowych do
KPU1_W09b tworzenia ztozonych zatozen i koncepcji projektowych.
KPU1_W10b 3. Wskazanie zréznicowanych metod projektowania i prowadzenia
KPU1_U01b procesu projektowego.
KPU1_U05b 4. Angazowanie otoczenia, grupy odbiorcéw, wspotczesnych
KPU1_U06b zagadnien spotecznych do procesu projektowego.
KPU1_U07b 5. Wykorzystanie wiedzy z zakresu historii ubioru i wzornictwa w
KPU1_U08b procesie projektowym.
KPU1_U09b 6. Zwrécenie uwagi na problemy zwigzane z ekologig i CSRem.
KPU1_U12b 7. Omoéwienie poszczegoblnych etapow procesu projektowego,
KPU1_U13b kolekgiji i realizacji podczas publicznej prezentacii.
KPU1_U14b 8. Przygotowanie do roli samodzielnego projektanta ubioru i cztonka
KPU1_S01b grupy projektowe;.
KPU1_S02b
KPU1_S03b
KPU1_S04b
KPU1_S05b
KPU1_S06b
Proseminarium KPU1_U10b 1. Przygotowanie do procesu pisania pracy dyplomowe;. Zaliczenie
dyplomowe KPU1_S06b Opracowanie koncepcji pracy oraz przygotowanie bibliografii
wstepnej.
2. Nauka krytycznej analizy tekstéw, technik cytowania oraz
struktury argumentaciji.
3. Stworzenie konspektu pracy dyplomowe;j.
Seminarium KPU1_WO01b 1. Okreslenie roli procesu projektowego w projektowaniu ubioru. Zaliczenie
dyplomowe KPU1_W02b Wskazanie poszczegolnych etapoéw, oméwienie zaleznosci
Pracownia KPU1_WO06b miedzy nimi a finalng kolekcja ubioréw.
projektowa - | KPU1_W08b 2. Zwrécenie uwagi na interdyscyplinarno$¢ procesu projektowego.
specjalizacja KPU1_W09b Angazowanie doswiadczen artystyczno-projektowych do
(dowyboruz?7) KPU1_W10b tworzenia ztozonych zatozen i koncepcji projektowych.
KPU1_U01b 3. Wskazanie zr6znicowanych metod projektowania i prowadzenia
KPU1_U05b procesu projektowego.
KPU1_U06b 4. Angazowanie otoczenia, grupy odbiorcow, wspotczesnych
KPU1_U07b zagadnien spotecznych do procesu projektowego.
KPU1_U08b 5. Wykorzystanie wiedzy z zakresu historii ubioru i wzornictwa w
KPU1_U09b procesie projektowym.
KPU1_U10b 6. Zwrbcenie uwagi na problemy zwigzane z ekologig i CSRem.
KPU1_U11b 7. Omoéwienie poszczegblnych etapow procesu projektowego,
KPU1_U12b kolekgiji i realizacji podczas publicznej prezentaciji.
KPU1_U14b 8. Przygotowanie do roli samodzielnego projektanta ubioru i cztonka
KPU1_S03b grupy projektowej.
KPU1_S05b 9. Projekt i realizacja kolekcji dyplomowe;j.
KPU1_S06b 10.Przygotowanie do obrony projektu dyplomowego.
Pracownia KPU1_WO01b 1. Okreslenie roli procesu projektowego w projektowaniu ubioru. Egzamin
projektowa - I KPU1_W02b Wskazanie poszczegoélnych etapow, oméwienie zaleznosci
specjalizacja KPU1_W03b miedzy nimi a finalng kolekcjg ubioréw.
(dowyboruz?7) KPU1_WO06b 2. Zwrbcenie uwagi na interdyscyplinarno$¢ procesu projektowego.
KPU1_W08b Angazowanie do$wiadczen artystyczno-projektowych do
KPU1_W09b tworzenia zatozen i koncepcji projektowych.
KPU1_W10b 3. Wskazanie zr6znicowanych metod projektowania i prowadzenia
KPU1_UO01b procesu projektowego.
KPU1_U05b 4. Angazowanie otoczenia, grupy odbiorcow, wspotczesnych
KPU1_U06b zagadnien spotecznych do procesu projektowego.
KPU1_U07b 5. Wykorzystanie wiedzy z zakresu historii ubioru i wzornictwa w
KPU1_U08b procesie projektowym.
KPU1_U09b 6. Zwrbcenie uwagi na problemy zwigzane z ekologig i CSRem.
KPU1_U12b 7. Omoéwienie poszczegblnych etapow procesu projektowego,
KPU1_U13b kolekgiji i realizacji podczas publicznej prezentaciji.
KPU1_U14b 8. Przygotowanie do roli samodzielnego projektanta ubioru i cztonka
KPU1_S02b grupy projektowe;.
KPU1_S03b
KPU1_S04b
KPU1_S05b
KPU1_S06b
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Konstrukcja KPU1_WO01b 1. Tworzenie siatek konstrukcyjnych, nauka kre$lenia Zaliczenie z
KPU1_W09b podstawowych form odziezy i obuwia. Opracowanie konstrukcji oceng
KPU1_U03b detali odziezowych i obuwniczych.
KPU1_U05b 2. Manipulacja podstawowych form odziezy i obuwia.
KPU1_U09b 3. Stosowanie zdobytej wiedzy i znajomosci form podstawowych do
KPU1_S03b tworzenia autorskich konstrukcji.
Konsultacje KPU1_WO01b 1. Wykorzystanie zdobytej wiedzy i umiejetnosci w zakresie Zaliczenie
realizacyjne KPU1_W09b konstrukcji odziezy i obuwia do tworzenia szablonéw kolekc;ji
(warsztaty + KPU1_U02b dyplomowe;j.
konstrukcja) KPU1_U03b 2. Konsultacje w zakresie realizacji (odszycia) kolekcji dyplomowej.
KPU1_U05b
KPU1_U09b
Technologia KPU1_WO05b 1. Oméwienie sposobow uzytkowania i wtasciwosci materiatow Zaliczenie z
i materiatoznaw  KPU1_WO07b odziezowych. oceng
stwo KPU1_U03b 2. Przedstawienie wptywu technologii na proces produkc;ji
KPU1_U07b i uzytkowania produktu.
3. Okreslenie zalet, wad i ograniczen w stosowaniu materiatow
odziezowych i wyborze technologii produkcji odziezy
i akcesoriow.
4. Zapoznanie z klasyfikacjg materiatow odziezowych ze wzgledu
na skfad, wtasnosci, technologie wytwarzania.
5. Uswiadomienie koniecznosci wykorzystania wymogow
techniczno-technologicznych w procesie projektowym.
Rysunek KPU1_WO01b 1. Interpretacja rysunkowa sylwetki, praca nad indywidualng formg i  Zaliczenie
zurnalowy KPU1_W02b ruchem postaci.
KPU1_W08b 2. Wykorzystanie zréznicowanych narzedzi do interpretacji roznic
KPU1_W10b fakturowych.
KPU1_UO01b 3. Wskazanie sposobdw realistycznej interpretaciji tkanin i dzianin,
KPU1_U06b skor.
KPU1_U08b 4. Wskazanie i wykorzystywanie zagadnier zwigzanych
KPU1_U09b z kompozycjg, kontrastem, walorem i $wiattocieniem.
KPU1_S06b
Kompozycja KPU1_WO01b 1. Przedstawienie i oméwienie zasad rozmieszczania elementow Zaliczenie z
w projektowaniu KPU1_W10b kompozycyjnych na ptaszczyznie i w bryle. oceng
ubioru KPU1_UO01b 2. Stosowanie klucza kompozycyjnego w procesie projektowym.
KPU1_U05b 3. Nauka uzycia deformacji w projektowaniu ubioru. Wykorzystanie
KPU1_U08b konstrukciji, barwy i formy.
KPU1_U09b 4. Wykorzystywanie zagadnien zwigzanych z barwg, kompozycja,
KPU1_U14b kontrastem, walorem, $wiattocieniem i przestrzenig w
KPU1_S01b projektowaniu ubioru.
5. Nauka interpretacji wskazanego przez prowadzgcego problemu
plastycznego w kontekscie projektowania ubioru.
Fotografia mody KPU1_U08b 1. Organizacja planu zdjeciowego i koordynacja pracy ekipy Zaliczenie
KPU1_U09b zdjeciowe;j.
KPU1_U11b 2. Rozwijanie umiejetnosci doboru technik warsztatowych
KPU1_S06b w zakresie realizacji projektow fotograficznych.
3. Opracowanie koncepcji sesji zdjeciowej lookbookowej
i wizerunkowej z opisem zatozen formalnych i technicznych oraz
inspiracjami.
4. Prezentacja autorskiej kolekcji ubiorow w formie fotograficznej
(zdjecia wizerunkowe i lookbookowe).
Warsztaty KPU1_WO01b 1. Zapoznanie z parkiem maszynowym dostepnym w warsztatach Zaliczenie z
KPU1_W09b krawieckich, dziewiarskich i obuwniczych. oceng
KPU1_U02b 2. Nauka i rozwijanie podstawowych rozwigzan technologicznych w
KPU1_U03b procesie realizacji autorskich projektow.
KPU1_U05b 3. Stosowanie wybranych rozwigzan technologicznych do realizacji
KPU1_U09b autorskich projektéw ubioru.
KPU1_U14b 4. Opanowanie praktycznych umiejetnosci obstugi maszyn

dostepnych w warsztatach krawieckich, dziewiarskich
i obuwniczych w zakresie realizacji autorskich projektow.

. Zapoznanie z harmonogramem realizacji projektow; ustalenie

etapow odszywania realizaciji.

. Ksztatcenie umiejetnosci przeniesienia projektu na forme

przestrzenna.
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Programy KPU1_WO01b . Pogtebienie wiedzy z zakresu obstugi programéw graficznych - Zaliczenie z
graficzne KPU1_W02b bitmapowych i wektorowych. oceng
KPU1_W10b . Zapoznanie ze specjalistycznymi programami do projektowania
KPU1_W11b obuwia i odziezy.
KPU1_U04b . Wykonanie serii ¢wiczen uczacych wykorzystywania
KPU1_U08b i potwierdzajgcych znajomos$¢ wybranych programéw
graficznych.
Plener KPU1_W08b . Poszerzenie wiedzy i doswiadczen z zakresu projektowania. Zaliczenie
projektowy KPU1_U12b 2. Rozwiniecie umiejetnosci obserwaciji, analizy i interpretaciji
otaczajgcej rzeczywistosci.
. Wskazanie zréznicowanych metod projektowania i prowadzenia
procesu projektowego.
. Nauka wykorzystania gotowych asortymentéw do kreowania
nowych projektow.
Praktyki KPU1_WO01b . Ksztatcenie i weryfikacja kompetencji praktycznych studentow. Zaliczenie
KPU1_W13b . Zapoznanie ze specyfikg dziatalnosci i organizacjg pracy
KPU1_U16b projektanta ubioru w przemysle odziezowym, studio
KPU1_S01b projektowym, teatrze.
KPU1_S02b . Pogtebienie umiejetnosci pracy w zespole.
KPU1_S03b . Wspdtpraca ze specjalistami innych dziedzin w ramach jednej
KPU1_S04b organizacji.
KPU1_S05b . Poszerzenie umiejetnosci samodzielnego wykonywania
KPU1_S06b zleconych zadan.
Historia ubioru KPU1_W03b . Przedstawienie i omowienie wybranych kierunkéw w modzie, Zaliczenie
KPU1_W04b najwazniejszych przedstawicieli i ich dziet.
. Ksztafcenie analizy formy.
. Wskazanie zaleznosci (w tym geopolitycznej i chronologicznej)
poszczeg6lnych kierunkow i zjawisk w historii mody.
. Wskazanie historycznych cech i elementéw poszczeg6lnych
strojow.
. Zaznajomienie z kontekstami projektowania ubioru w historii
sztuki.
Zagadnienia KPU1_W04b . Przedstawienie i omoéwienie wybranych kierunkéw w modzie XX Zaliczenie
mody XX wieku wieku, najwazniejszych przedstawicieli i ich kolekcji i dziet.
. Ksztafcenie analizy formy i detalu, koncepcji projektowe;j
w zakresie projektowania ubioru.
. Wskazanie zaleznosci (w tym chronologicznej) poszczeg6inych
kierunkow i zjawisk w modzie XX wieku.
. Ukazanie panoramy przemian w kulturze artystycznej XX wieku,
ze szczegblnym naciskiem na projektowanie ubioru.
Prawo autorskie KPU1_W12b . Zapoznanie z podstawowymi pojeciami z zakresu prawa Zaliczenie
KPU1_W14b autorskiego i praw pokrewnych.
KPU1_S01b . Ksztatcenie umiejetnosci praktycznego stosowania przepisow
prawnych dotyczacych wiasnosci intelektualnej w zakresie prawa
migdzynarodowego i krajowego.
Moda w kulturze KPU1_W15b . Wskazanie roli mody jako narzedzia komunikacji spoteczne;j i Zaliczenie
KPU1_U17b tekstu kultury.
KPU1_S07b Ksztattowanie umiejetnosci samodzielnej analizy zjawisk

spotfeczno-kulturowych poprzez pryzmat projektowania.
Budowanie poczucia odpowiedzialno$ci za przekaz ideowy
projektowanych obiektdw.

Promowanie etyki zawodowej oraz roli projektanta jako
$wiadomego wspottworey kultury.
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5. Plany studiow

5.1 Studia licencjackie (poziom 6)

Semestr 1
Liczba Punkty Forma

Przedmiot godzin ECTS weryfikacji orF
Modut ksztatcenia ogélnego
Zagadnienia sztuki aktualnej 30 2 4 (0]
Estetyka 30 2 4 O
Rysunek 60 3 Z/0 (0]
Malarstwo 60 3 Z/0 (0]
Rzezba 60 3 Z/0 (0]
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego
Pracownia projektowa - | specjalizacja (do wyboru z 7) 30 7 E O/F
Konstrukcja 45 3 Z/0 (6]
Technologia i materiatoznawstwo 30 1 Z/0 (6]
Rysunek zurnalowy 15 1 4 (0]
Kompozycja w projektowaniu ubioru 45 4 Z/0 O
Warsztaty 45 2 Z/0 (0]
Modut teoretycznego ksztatcenia kierunkowego
Historia ubioru 45 2 4 O
Modut ksztatcenia uzupetniajgcego
Szkolenie biblioteczne 2 0 4 (0]
Szkolenie BHP 4 0 4 (0]
Szkolenie informatyczne 1 0 4 O
Prawo autorskie 17 1 4 (6]
Suma 519 34 - -

Semestr 2
Liczba Punkty Forma

Przedmiot godzin ECTS weryfikaciji ofF
Modut ksztatcenia ogélnego
Jezyk obcy nowozytny (do wyboru) 30 2 Z/0 O/F
Zagadnienia sztuki aktualnej 30 3 E (0]
Estetyka 30 3 E (0]
Rysunek 60 3 Z/0 (0]
Malarstwo 60 3 Z/0 (0]
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Rzezba 60 3 Z/I0 o
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego
Pracownia projektowa - | specjalizacja (do wyboru z 7) 30 7 E O/F
Konstrukcja 45 3 Z/O O
Kompozycja w projektowaniu ubioru 45 4 Z/0
Warsztaty 45 2 Z/0
Modut teoretycznego ksztatcenia kierunkowego
Historia ubioru 45 2 4 (0]
Suma 480 35 - -
Semestr 3
Liczba Punkty Forma

Przedmiot godzin ECTS weryfikacji ofF
Modut ksztatcenia ogélnego
Jezyk obcy nowozytny (do wyboru) 30 2 Z/0 O/F
Historia sztuki nowoczesnej 30 2 Zz (6]
Analiza dzieta projektowego 30 2 Z/0 O
e oo egl e ASP w Lo 2 mosl w 2z o
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego
Pracownia projektowa - | specjalizacja (do wyboru z 7) 45 7 E O/F
Pracownia projektowa - Il specjalizacja (do wyboru z 7) 30 5 E O/F
Konstrukcja 45 3 Z/O
Warsztaty 30 2 Z/O
Plener projektowy 30 2 z O
Modut teoretycznego ksztatcenia kierunkowego
Zagadnienia mody XX wieku 45 2 4 (0]
Suma 345 29 - -

Semestr 4
Liczba Punkty Forma

Przedmiot godzin ECTS weryfikacji ofF
Modut ksztalcenia ogolnego
Jezyk obcy nowozytny (do wyboru) 30 2 Z/O O/F
Historia sztuki nowoczesnej 30 3 E (6]
T o oot e ASP o 2 ol © 2 o o
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego
Pracownia projektowa - | specjalizacja (do wyboru z 7) 45 7 E O/F
Pracownia projektowa - Il specjalizacja (do wyboru z 7) 30 5 E O/F
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Konstrukcja 45 3 Z/0
Warsztaty 30 2 Z/0
Programy graficzne 30 2 Z/0
Modut teoretycznego ksztatcenia kierunkowego
Moda w kulturze 9 1 V4 (0]
Suma 279 27 -
Semestr 5
Liczba Punkty Forma

Przedmiot godzin ECTS weryfikacji oF
Modut ksztatcenia ogoélnego
Jezyk obcy nowozytny (do wyboru) 30 2 z O/F
Jezyk obcy nowozytny - egzamin B2 (do wyboru) 2 1 E O/F
prayozmego kezioenia Kerumiaego. o 3 2 Zo o
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego
Pracownia projektowa - | specjalizacja (do wyboru z 7) 30 7 E O/F
§?£?;2;1i¥2L23$: ? | specjalizacja (do wyboru z 7) 15 6 z OFF
Pracownia projektowa - Il specjalizacja (do wyboru z 7) 30 5 E O/F
Konstrukcja 30 3 Z/0
Warsztaty 30 2 Z/0
Programy graficzne 30 2 Z/0
Modut ksztatcenia uzupetniajgcego
Wychowanie fizyczne 30 0 4 O
Suma 257 30 - -

Semestr 6
Liczba Punkty Forma

Przedmiot godzin ECTS weryfikacji ofF
Modut ksztatcenia ogoélnego
prayozmego kezaioenia Kerumioego. o % 2 zZo  oF
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego
Pracownia projektowa - | specjalizacja (do wyboru z 7) 30 7 z O/F
Proseminarium dyplomowe 15 1 4 (0]
§$£?£2;2i¥2L22v3: ? | specjalizacja (do wyboru z 7) 15 6 z OFF
Konsultacje realizacyjne (warsztaty + konstrukcja) 30 3 z (0]
Fotografia mody 12 2 z (0]
Programy graficzne 15 2 Z/0 (0]
Praktyki 150 5 z o}
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Modut ksztatcenia uzupetniajgcego

Wychowanie fizyczne 30 0 z o]
Suma 327 28 - -
Legenda:

O: przedmiot obowigzkowy
F: przedmiot fakultatywny
O/F: przedmiot fakultatywny w ramach przedmiotéw obowigzkowych

Przedmioty w planie studiow sg podzielone na nastepujace moduty:

Modut ksztatcenia ogélnego: przedmioty stanowigce baze wiedzy i umiejetnosci dla wszystkich kierunkéw artystycznych/
projektowych, takie jak: przedmioty propedeutycznego ksztatcenia plastycznego, lektorat jezyka obcego, ogoine kursy z zakresu historii
sztuki oraz nauk humanistycznych, dowolny przedmiot do wyboru z modutu praktycznego ksztatcenia kierunkowego (z oferty
pozostatych kierunkow studiéw).

Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego: przedmioty praktyczne $cisle ukierunkowane na ksztatcenie w obszarze
odpowiadajgcym zatozeniom kierunku, przedmioty charakterystyczne dla danego kierunku studiow

Modut teoretycznego ksztatcenia kierunkowego: przedmioty teoretyczne $cisle ukierunkowane na ksztatcenie w obszarze
odpowiadajgcym zatozeniom kierunku, przedmioty teoretyczne unikalne dla danego kierunku.

Modut ksztatcenia uzupetniajgcego: pozostate wymagania programu studiow, np. plener, praktyki, szkolenia BHP i biblioteczne,
wyktady monograficzne.
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