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SEMESTR 1

Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:
Historia sztuki i projektowania wyktad obowigzkowy
Kierunek studiow: Poziom studiéw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 1 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50

studia niestacjonarne: 21h

Sktadowe przedmiotu

1. Historia sztuki (wyktad) — forma stacjonarna - 12h; forma niestacjonarna - Sh

2. Historia projektowania (wyktad) — forma stacjonarna - 18h; forma niestacjonarna - 12h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Historia sztuki i projektowania” jest pierwszym, ktéry wprowadza tresci dotyczace
kontekstu projektowania wizualnego. Osoby studiujgce zapoznajg sie z historycznymi dzietami, ktére
majg bezposredni wptyw na to, jak projektujemy dzisiaj. Efekty zdobyte na tym przedmiocie s3
wykorzystywane w dalszej edukacji jako zaréwno inspiracja, jak i Zrédto refleksji oraz punkt
odniesienia. Uzupetnieniem tresci poruszanych na tym przedmiocie jest cze$é ,Wstepu do animacji i
postprodukcji 1”, czyli , Historia sztuk audiowizualnych”. Wiedza zdobyta w ramach tego przedmiotu
jest niezbedna w procesie przygotowywania pracy dyplomowej. Dzieki temu przedmiot, wraz z
kolejnymi z tej grupy, takimi jak ,Socjologia sztuki i projektowania”, ,Analiza semiotyczna przekazu
wizualnego” oraz ,Proseminarium”, daje osobom studiujgcym mozliwos¢ szerokiego spojrzenia na
historyczny, spoteczny i kulturowy kontekst realizowanych projektéw. Uzupetnienie tych tresci o
kontekst projektowania stanowig przedmioty zwigzane z badaniami oraz funkcjonowaniem branzy

reklamy.
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Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna gtéwne tendencje rozwoju poszczegdlnych

dziedzin sztuki i projektowania oraz ich wptyw na rozwdj grafiki
reklamowej i multimediéw. Zna rowniez najwazniejsze techniki| Metoda 1
artystyczne oraz graficzne i rozumie wplyw postepu| Metoda 2
technologicznego na przemiany w poszczegdlnych dziedzinach

sztuki i projektowania.

GRM1_W10

Student(ka) jest gotéw(-owa) do nieustannego poszerzania wiedzy
z zakresu historii sztuki i projektowania, rozumiejgc znaczenie
dziedzictwa sztuki i projektowania dla wtasnego rozwoju w tym

GRM1_K10 zakresie. Jest gotow(-owa) odpowiedzialnie wykorzystywaé
zdobytg wiedze celem inspiracji we wtasnej dziatalnosci twérczej i
projektowe], szanujgc kontekst kulturowy i historyczny dziet, z
ktérych czerpie.

Metoda 1
Metoda 2

Opis i tresci programowe
wyktad - Historia sztuki

Opis:

W ramach zaje¢ osoby studiujgce poznajg problematyke zwigzang z historig sztuki — malarstwa,
rzezby, architektury i nowych form przekazu artystycznego, ze szczegdlnym uwzglednieniem sztuki
od konica XIX w. do czaséw wspodtczesnych. Wyktad ma na celu uwrazliwienie studentdw i studentek
na dynamike przemian sztuki i jej powigzan z problemami projektowymi na réznych etapach jej
rozwoju. W toku wyktadu powroty do sztuki dawnej stuzg lepszemu rozumieniu terazniejszosci.
Wyktad obejmuje problematyczne oméwienie dziejéw sztuki oraz porusza zagadnienia formy, funkcji
i znaczenia dzieta sztuki obecnie i w przesztosci. Problemy artystyczne omawiane sg w kontekscie
przemian historycznych, spotecznych i kulturowych. Kluczowym zagadnieniem, ktére stanowi pewna
osnowe tresci wyktadu jest definiowanie sztuki w kontekscie nieustannego poszerzania spektrum
wypowiedzi artystycznej oraz wykorzystywania srodkéw cyfrowych i technik multimedialnych.

Tresci:
Tresci prezentowane na wyktadach bedg osadzone wokoét pojec:

1. Sztuka - dawne i wspdtczesne definicje sztuki. Pojecie anty-sztuki. “Sztuka jako definicja sztuki”
wedtug Josepha Kosutha.

2. Wyobraznia - pokazanie na przyktadach od sredniowiecza po wspétczesnosc role wyobrazni i jej
nieograniczonos¢ w procesie tworczym. Kreowanie nowych $wiatow i nowej rzeczywistosci w
réznych przestrzeniach sztuki. Od Hieronima Boscha po surrealizm. Rola nowoczesnych mediow
w procesie kreacji. Wirtualna rzeczywistos¢ i jej znaczenie.

3. Porzadek i geometria w sztuce - od doskonatosci egipskich piramid po wspétczesny minimalizm i
sztuke bazujacg na matematyce i geometrii. Poszukiwania ztotego podziatu i idealnych
proporcji. Rola kanondéw w sztuce.
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Kolor jako zjawisko fizyczne i Srodek artystyczny. Odkrycia naukowe dotyczace koloru i ich
wptyw na sztuke. Rola koloru w réznych epokach artystycznych. Kolor jako nosnik emocji w
sztuce. Termin “malarskos$¢” i jego znaczenie w kontekscie réznych gatunkdéw sztuki, a takze
architektury i pejzazu (sztuka ogrodéw).

Forma i ksztatt, kompozycja i uktad w sztukach plastycznych i architekturze. Koncepcja czystej
formy w twodrczosci Witkacego. Dewaluacja tematu w dziele sztuki. Abstrakcja w sztuce. Od
abstrakcji malarskiej po geometryczna.

Ekspresja jako tendencja w sztuce od czaséw prehistorycznych po wspdtczesnosé. Od malarstwa
jaskiniowego poprzez przyktady antyczne (okres hellenistyczny), $redniowieczne (zwtaszcza
gotyckie), nowozytne (barok, rzezba rokokowa) po wiek XX. Ekspresjonizm niemiecki w I i Il
potowie XX wieku jako kierunek artystyczny - jego oblicza i znaczenie. Ekspresjonizm
abstrakcyjny w USA. Wspoditczesne nurty ekspresyjne.

Dziatanie - sztuka jako wydarzenie. Od teatru antycznego, poprzez sredniowieczne misteria,
nowozytne “teatrum sacrum”, futurystyczne i dadaistyczne przedstawienia, po XX-wieczne i
wspodtczesne happeningi i performance. Dokumentacja dziatan artystycznych - fotografia, video,
nowoczesne media. Sztuka niezamiennych tokenow (NFT).

Perspektywa - definicja i znaczenie. Rodzaje perspektywy w malarstwie: perspektywa
geometryczna i jej rozwdj, perspektywa barwna i perspektywa powietrzna na wybranych
przyktadach z historii malarstwa.Przetom w mysleniu o perspektywie w kubistycznej twdrczosci
Pabla Picassa. lluzjonizm w sztuce - od malarstwa pompejanskiego do wspodtczesnej street art
(np. Banksy). Wptyw malarstwa iluzjonistycznego na postrzeganie przestrzeni.

Ruch w sztuce. Ztudzenia ruchu i poruszenia w sztuce od baroku ze szczegdélnym
uwzglednieniem XX-wiecznych nurtéw - op-artu i kinetyzmu. Rola nauki i techniki w tworzeniu
sztuki wspotczesnej. Przyktad “Senstera” Edwarda Ihnatowicza. Pojecie sztuki responsywnej.

Metody dydaktyczne
Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz rdwnosci i

rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

Podawcze: wyktad multimedialny (stowo mdwione ilustrowane obrazem, ewentualnie krétkim

filmem, np. dzieta sztuki kinetycznej, dokumentacje dziatan artystycznych)

Angazujgce: mozliwos¢ dyskusji dydaktycznej i zadawania pytan po zakoriczonym wyktadzie

Literatura obowigzkowa:

1.
2.
3.

Gombrich, E. (2000). O sztuce. Warszawa: Arkady.

Dantini, M. (1998). Sztuka wspdfczesna. Warszawa: PWN.

Wtodarczyk-Kulak, A., & Kulak, M. (2010). Gtéwne kierunki artystyczne w sztuce XX i XXI wieku.
Warszawa-Bielsko-Biata: PWN.

Literatura uzupetniajaca:

1. KuniAska, I. (red.). (1990-1999). Sztuka Swiata (t. 1-10). Warszawa: Arkadly.

2. Rottenberg, A. (2005). Sztuka w Polsce 1945-2005. Warszawa: Stentor.

3. Durozoi, G. (1998). Stownik sztuki XX wieku. Warszawa: Arkady.

4. Kozakiewicz, S. (red.). (2023). Sfownik terminologiczny sztuk pieknych. Warszawa: PWN.
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Opis i tresci programowe
wyktad - Historia projektowania

Opis:

W ramach przekrojowej prezentacji, osoby studiujgce poznajg dzieje najwazniejszych dziedzin
projektowania. Zostang zapoznani z gtdwnymi nurtami, twdrcami i ich dzietami, ktére zostana
omoéwione w kontekscie przemian spotecznych, politycznych i ekonomicznych, a takie z
uwzglednieniem wptywu postepu technologicznego na komunikacje wizualng oraz ksztattowanie sie
zawodu projektanta. Waznym zagadnieniem bedzie rowniez historia ksztatcenia w obszarze sztuki i
projektowania. Zostanie ona omowiona na przyktadzie najwazniejszych uczelni, ktérych koncepcja
ksztatcenia odegrata role w transformacji praktyki artystycznej i projektowej. Omawianie
historycznych nurtdw pozwoli pokaza¢ w jaki sposéb na przestrzeni lat sztuka i projektowanie
inspirowaty wspotczesng grafike i jak uksztattowaty dzisiejsze projektowanie grafiki uzytkowe;j i
multimedidéw.

Tresci:

Tresci prezentowane na wyktadach bedg osadzone wokoét pojec:

1. Pismo w antyku - wptyw materiatu na forme litery na przyktadzie kapitaty rzymskiej i innych
pism starozytnych.

2. Od zwoju do kodeksu, ksztattowanie sie ukfadu strony, relacje tekstu i ilustracji w
Sredniowiecznych manuskryptach, typowe cechy sredniowiecznej ksigzki. lluminatorstwo na
Wyspach Brytyjskich, minuskuta karoliriska.

3. Poczatki i rozwdj druku w Europie.

4. Przemiany technologiczne w XIX wieku i ich wptyw na projektowanie: mechanizacja druku,
sktadu, fotografia i nowe metody reprodukcji obrazu oraz ich wptyw na przemiany
projektowania graficznego (reklama, plakat, opakowania).

5. Projektowanie na przetomie wiekdéw: Arts & Crafts (cechy stylu i spoteczny kontekst), secesja,
Warsztaty Wiedenskie, P. Behrens i poczatki identyfikacji wizualnej.

6. Awangardowe nurty 1. potowy XX wieku w projektowaniu: futuryzm, dadaizm, De Stijl,
konstruktywizm, spoteczne i polityczne konteksty projektowania w okresie miedzywojennym.

7. Bauhaus, Jan Tschichold i nowa typografia.

8. Projektowanie a propaganda - socrealizm, projektowanie w Il Rzeszy, rola plakatéw podczas Il
wojny Swiatowe;j.

9. Projektowanie graficzne w okresie powojennym — gtéwne nurty. Styl szwajcarski i reakcja na
niego (psychodelia). Hochschule fiir Gestaltung w Ulm i przemiany ksztatcenia projektantéw w
okresie powojennym.

10. Projektowanie w Polsce w okresie PRL. Uwarunkowania polityczne, spoteczne i ekonomiczne
oraz ich wptyw na poszczegélne dziedziny projektowania.

11. Wptyw komputerdw na projektowanie, przemiany technologiczne w projektowaniu zwigzane z
pojawieniem sie nowych technik i narzedzi. Postmodernizm, projektowanie z uzyciem i na
potrzeby komputerdw.

12. Aktualne kierunki rozwoju projektowania graficznego i multimedidw.
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Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: wyktad interaktywny

— Angazujgce: dyskusja, analiza dziet

Literatura obowigzkowa:

1. Kolesar, Z., & Mrowczyk, J. (2018). Historia projektowania graficznego. Krakdw: Karakter.

2. Debowski, P, & Mrowczyk, J. (red.). (2015). Widzieé/Wiedzieé. Wybdr najwazniejszych tekstow
o dizajnie. Krakow: Karakter. [Wybrane teksty].

Literatura uzupetniajaca:

1. Meggs, P. B., & Purvis, B. A. W. (2016). Meggs' History of Graphic Design. Hoboken: John Wiley
& Sons.

2. Rypson, P, (2017). Nie gesi. Polskie projektowanie graficzne 1919-1949. Krakdw: Karakter.
Houston, K., (2017). Ksigzka. Najpotezniejszy przedmiot naszych czaséw zbadany od deski do
deski. Krakow: Karakter.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

) — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 16
Metoda 1 |Kolokwium ] ) .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 30

Egzamin pisemny z . . i . . .
o o — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 35
Metoda 2 | pytaniami otwartymi i . ) .
. . — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 70
zamknietymi

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej wymaganej liczby
punktéw z egzaminu pisemnego. Ocena z przedmiotu wystawiana jest na podstawie sumy punktéw
zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Komunikacja wizualna 1 wyktad, obowigzkowy
warsztaty

Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 1 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 75

studia niestacjonarne: 21h

Sktadowe przedmiotu

1. Komunikacja wizualna 1 (wyktad) — forma stacjonarna - 10 h; forma niestacjonarna - 9h

2. Komunikacja wizualna 2 (warsztaty) — forma stacjonarna - 20h; forma niestacjonarna - 12h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot , Komunikacja wizualna 1” jest jednym z podstawowych kurséw niezbednych w dalszej
edukacji projektowe]. Osoby studiujgce zdobywajg kompetencje w komunikowaniu sie z odbiorca za
pomocg artystycznych srodkéw wyrazu, takich jak kompozycja, litera, barwa, kontrast i inne.
Réwnolegle osoby studiujgce uczg sie postugiwania réznymi narzedziami do edycji grafiki cyfrowej
(,Projektowanie grafiki wektorowej” i ,Projektowanie grafiki rastrowej 1”), wiec realizowane zadania
zaktadaja wprowadzenie do postugiwania sie narzedziami, ale moga miec tez charakter analogowy.
Przedmiot taczy sie tez z odbywajgcymi sie réwnolegle ,Typografig” oraz ,Rysunkiem i kompozycjg
1”. Kontynuacjg przedmiotu jest ,Komunikacja wizualna 2”, a zdobyte podczas kursu wiedza i
umiejetnosci sg wykorzystywane w ramach wszystkich projektowych przedmiotéw w dalszym toku
studiow.
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Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna i rozumie ogdlne zasady tworzenia typowych form
komunikacji wizualnej wynikajgce z wiedzy o percepcji wzrokowej
cztowieka oraz spotecznych i psychologicznych uwarunkowaniach
jezyka wizualnego. W stopniu sredniozaawansowanym zna i
rozumie réwniez zatozenia systemu komunikacji wizualnej i
najwazniejsze jego elementy.

Metoda 1
GRM1_W01

Student(ka) potrafi wykorzysta¢ witasng ekspresje artystyczng w
GRM1_U06 celu tworzenia zrdznicowanych koncepcji projektéw prostych| Metoda 2
komunikatéw wizualnych takich jak: monogram, piktogram, znak.

Student(ka) potrafi podejmowac¢ $wiadome decyzje dotyczace

rozwoju wiasnych umiejetnosci warsztatowych i projektowych Metoda 2
GRM1_U09 . L - .
- celem ciaggtego doskonalenia jakosci tworzonych elementéw
komunikacji wizualnej
Student(ka) jest gotow(-owa) dazy¢ do tworzenia prostych i
GRM1_KO5 zrozumiatych komunikatéw wizualnych dotyczgcych powszechnych Metoda 2

probleméw  spotecznych, kierowanych do zrdinicowanej
kompetencyjnie grupy odbiorcow.

Opis i tresci programowe
wyktad - Komunikacja wizualna 1

Opis:

Celem kursu jest zapoznanie studentéw z podstawowymi pojeciami zwigzanymi z komunikacja
wizualng i percepcjg cztowieka. Wiedza zdobyta na wyktadzie pomoze podejmowaé bardziej
Swiadome decyzje projektowe w zakresie komunikacji wizualnej. Student(ka) nabywa wiedze na
temat podstawowych aspektow pracy projektantki / projektanta komunikacji wizualnej w zakresie
tworzenia komunikatéw wizualnych, w tym w odniesieniu do problematyki projektowania
przekazow reklamowych, multimedialnych i User Experience (UX);

Tresci:

Podstawy percepcji wzrokowej cztowieka i komunikacji wizualnej

- Teorie percepcji — wprowadzenie do psychologicznych teorii percepcji, w tym zasady Gestalt
(organizacja bodzcow, figury i tta, prawo bliskosci, podobienstwa, ciggtosci).

- Rola kontrastu, koloru i ksztattu — jak rézne wtasciwosci bodzcéw wizualnych wptywajg na
sposdb, w jaki postrzegamy i interpretujemy obrazy.

Elementy jezyka komunikacji wizualnej

- Punkt, linia, ksztatt — podstawowe elementy wizualne i ich zastosowanie w kompozycji
typograficznej.

Uniwersytet SWPS | Wydziat Interdyscyplinarny w Krakowie | Karty przedmiotow - grafika reklamowa
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- Kolor — teoria koloru i jej rola w projektowaniu typograficznym; symbolika i znaczenie barw w
komunikacji.

- Kompozycja — zasady réwnowagi, symetrii, proporcji oraz rytmu w rozmieszczaniu elementow
wizualnych, zaréwno w druku, jak i w mediach cyfrowych.

- Typografia — struktura liter, styl i rodzaj czcionek, ich zastosowanie w réznych kontekstach
komunikacyjnych. Przyktady kontrastu pomiedzy réznymi krojami pisma, jak rowniez analiza
czytelnosci.

- Hierarchia wizualna — sposoby na przycigganie uwagi, ukfadanie informacji i tworzenie
klarownej komunikacji za pomocga uktadu tekstu, koloru i ksztattu.

Spoteczne i psychologiczne aspekty komunikowania wizualnego

- Kultura wizualna — analiza wptywu kultury na sposdb interpretacji obrazéw i tekstow, réznice
miedzykulturowe w odbiorze komunikatéw wizualnych.

- Znaczenie symboli i ikonografii — rola symboli w komunikacji wizualnej, ich funkcje
psychologiczne i spoteczne.

- Wplyw medidw na percepcje — w jaki sposéb media (druk, internet, telewizja, reklama)
ksztattujg wzorce percepcyjne oraz estetyczne preferencje spoteczenstw.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektéw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci
i rbwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: wyktfad, prezentacja.

— Angazujgce: wyktad interaktywny, pytania, analiza przypadkow.

Literatura obowigzkowa:
1. Frutiger, A. (2015). Czfowiek i jego znaki. Krakow: d2d.pl. [Cze$¢ 2, Rozdz. 4: Alfabety $wiata,
Rozdz. 5: Alfabet w kulturze zachodniej].
2. Gill, E. (2016). Esej o typografii. Krakdow: d2d.pl. [Rozdz. 2: Liternictwo, Rozdz. 9: Dlaczego
witasnie liternictwo?].
3. Arnheim, R. (2022). Sztuka i percepcja wzrokowa. £édz: Officyna. [Rozdz. 2: Ksztatt, Rozdz. 3:
Formal].
Literatura uzupetniajaca:
1. Debowski, P., & Mrowczyk, J. (red.). (2015). Widzie¢/Wiedziec. Wybdr najwazniejszych tekstow o
dizajnie. Krakow: Karakter. [Cata cz. 1: Co nam zostato z tamtych lat; w cz. 6, Jeffery Keedy, Gtupie
poglady].

warsztaty - Komunikacja wizualna 1

Opis:

Po ukonczeniu kursu studenci i studentki potrafig efektywnie syntetyzowac oraz upraszczac ztozone
informacje wizualne, tak aby byty one zrozumiate i czytelne dla odbiorcow. Potrafig réwniez
Swiadomie dobiera¢ odpowiednie nos$niki komunikacji wizualnej, dopasowujgc je do okreslonych
celéw projektowych oraz specyfiki grupy docelowej. W trakcie tworzenia projektdw stosujg zasady
percepcji wzrokowej cztowieka, uwzgledniajac sposéb, w jaki odbiorcy przetwarzajg i rozumiejg
obrazy. Ponadto, studenci i studentki s3 w stanie przeprowadzi¢ krytyczng analize swojego
komunikatu wizualnego, weryfikujac jego skutecznosé i oddziatywanie. W razie potrzeby potrafig
réowniez uzasadni¢ swoje decyzje projektowe, opierajac sie na zatozeniach projektowych oraz
zdobytej wiedzy.
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Tresci:

— $rodki wyrazu stosowane w komunikacji wizualnej; kolor, kompozycja, symbolika, formy
geometryczne, znaki i litery

— emocje w komunikacji wizualnej

— jezyk wizualny a werbalny — gra

— prezentacja efektow pracy, badanie funkcjonalnosci projektéw

Realizacja projektow z zakresu komunikacji wizualnej

— grafizacja obiektu: uproszczenie wybranego obiektu w 3 krokach — od fotografii do piktogramu,

— trzy ilustracje z wykorzystaniem analogowych narzedzi dla trzech zadanych haset. Graficzny
obraz stowa o tematyce spotecznej,

— wifasny monogram w wersji emocjonalnej i projektowej,

— znaki w przestrzeni — badania w terenia, analiza i prezentacja swoich znalezisk. Projekt grupowy,

— temat wiasny (opcjonalnie) — np. udziat w konkursie graficznym

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja

— Angazujgce i inkluzywne: praca indywidualna i w zespofach 2-osobowych, konsultacje
indywidualne i zespotowe, dyskusja

Literatura obowigzkowa:

1. Gonzales-Miranda, E. (2019). Projektowanie ikon i piktogramow. Krakéw: d2d.pl.
2. Kopalinski, W. (2019). Sfownik symboli. Warszawa: Oficyna Wydawnicza Rytm.

3. Bergstrom, B. (2009). Komunikacja wizualna. Warszawa: PWN.

Literatura uzupetniajaca:

1. Treska-Siwon, A. (2022). Projektant i uzytkownik. Konteksty komunikacji wizualnej. Krakdw:
Copernicus Center Press. [Rozdziat: Odpowiedzialnos¢ projektowania, 103—158]. Dostepne na
ResearchGate:
https://www.researchgate.net/publication/366672924 Projektant_i_uzytkownik_Konteksty kom

unikacji_wizualnej.
2. Lupton, E. (1986). Reading Isotype. Design Issues, 3(2), 47-58. Dostepne na JSTOR:
https://www.jstor.org/stable/1511484.

Weryfikacja efektow uczenia sie
Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Metoda 1 | egzamin/test minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 25
maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50

Metoda 2 | przeglad prac, prezentacja | minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 26
maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50

Uniwersytet SWPS | Wydziat Interdyscyplinarny w Krakowie | Karty przedmiotow - grafika reklamowa
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https://www.researchgate.net/publication/366672924_Projektant_i_uzytkownik_Konteksty_komunikacji_wizualnej
https://www.researchgate.net/publication/366672924_Projektant_i_uzytkownik_Konteksty_komunikacji_wizualnej
https://www.researchgate.net/publication/366672924_Projektant_i_uzytkownik_Konteksty_komunikacji_wizualnej
https://www.jstor.org/stable/1511484
https://www.jstor.org/stable/1511484

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 oznacza 5 (bardzo dobry)

81 —90 oznacza 4+ (dobry plus)

71 —80 oznacza 4 (dobry)

61 — 70 oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnos¢:

Typografia wykfady, obowigzkowy
warsztaty

Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 1 (ST, NST) |studidow: Liczba punktéw ECTS: 4
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 60h Liczba godzin pracy: 100

studia niestacjonarne: 39h

Sktadowe przedmiotu

1. Podstawy typografii (wyktad) — forma stacjonarna - 10h; forma niestacjonarna - Sh

2. Typografia (warsztaty) — forma stacjonarna - 30h; forma niestacjonarna - 18h

3. Kaligrafia (warsztaty) — forma stacjonarna - 20h; forma niestacjonarna - 12h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot “Typografia” jest pierwszym wprowadzeniem do Swiata liter. Osoby studiujgce poznaja
anatomie liter oraz sposdb ich funkcjonowania w przestrzeni — zaréwno ekranowej, jak i na arkuszu
papieru — oraz nauczg sie unika¢ powszechnych btedéw typograficznych. Dodatkowgq sktadowq jest
kaligrafia, ktéra pozwala zrozumieé, jak tworzone sg kroje pism wywodzace sie od $ladu narzedzia.
Osoby studiujgce poznajg tez specjalistyczne stownictwo zwigzane z typografig, ktérym bedg sie
postugiwa¢ w ramach kolejnych przedmiotéw. Poniewaz typografia jest niezbednym sktadnikiem
wielu projektow, ¢wiczenia jej dotyczace beda realizowane réwniez podczas kursow Projektowanie
grafiki wektorowej i Komunikacja wizualna 1, a takze podczas przygotowania prezentacji na potrzeby
innych przedmiotéw. Wiedza i umiejetnosci zdobyte podczas kursu Typografia sg niezbedne w
dalszym toku studiéw. Dalsze rozwijanie kompetencji typograficznych jest juz sprofilowane pod
wybrane specjalizacje i odbywa sie przekrojowo w obrebie réznych przedmiotéw. Dla specjalnosci
Projektowanie graficzne jest to np. typografia w akcydensach, identyfikacji wizualnej czy ksigzkach,
dla specjalnosci Projektowanie doswiadczen uzytkownika (UX) — typografia w aplikacjach i stronach
internetowych, a dla specjalnosci Multimedia — typografia w filmie i animacji, czesto ruchoma.
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Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie
Student(ka) zna w zaawansowanym stopniu zasady typografii,| Metodal
GRM1_Wwo01 rozumie znaczenie typografii w komunikacji wizualnej i jej wptyw me:ngZ
. . e
na praktyke projektowania. Metoda 5
Metoda 1
Student(ka) zna w zaawansowanym stopniu zasady postugiwania| Netoda 2
GRM1_Wo04 sie ekspresjg artystyczng w procesie ksztattowania kompozycji| Metoda 3
typograficznych i opartych na kaligrafii. Metoda 4
Metoda 5
Student(ka) zna historie typografii i wybranych krojéw pisma i| Metodal
GRM1 W10 rozumie w stopniu zaawansowanym ich wptyw na wspotczesnosé metojai
- . . . etoda
projektowania graficznego. Metoda 5
Student(ka) umie Swiadomie postugiwac sig narzedziami z zakresu: | petoda 2
konstrukcji litery, krojow pism, kompozycji typograficznych i| Metoda 3
GRM1_U07 . . , . o " L.
- literniczych, czytelnosci tekstu w realizacji projektéw z dziedziny | Metoda 4
projektowania. Metoda 5
Student(ka) potrafi za pomoca wyobrazni, intuicji i emocjonalnogci | Metoda 2
GRM1 U08 dobrac i zaproponowaé réznorodne kroje pisma nawigzujgce do meiojaz
- . . . . . etoda
odmiennych stylistyk rozwigzania problemu projektowego. Metoda 5
Student(ka) potrafi rozwija¢ wtasny warsztat przez typograficzny
GRM1 U09 przez obserwacje procesu powstawania litery w toku c¢wiczen metojai
- etoda
kaligraficznych.
Student(-ka) jest gotéw(-owa) do celowego i $wiadomego
korzystania z wifasnej wyobrazni, intuicji, emocjonalnosci i| Metoda 2
GRM1_KO03 zdolnosci do twdrczego myslenia w trakcie projektowania| Metoda 3
kompozycji typograficznych oraz wykorzystywania elementéw | Metoda 5
typografii w innych dzietach z zakresu projektowania.
Student(-ka) jest gotéw(-owa) do wiasciwego dobierania| Metoda 2
GRM1_KO07 czytelnych krojéw pisma w celu tworzenia zrozumiatej i| Metoda 3
przystepnej w formie komunikacji wizualnej. Metoda 5
Uniwersytet SWPS | Wydziat Interdyscyplinarny w Krakowie | Karty przedmiotow - grafika reklamowa
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Opis i tresci programowe

wyktad - Podstawy typografii

Opis:

Wyktady obejmuja podstawowg wiedze na temat typografii na wstepnym etapie edukacji
projektanta graficznego. Poruszajg kolejno takie zagadnienia jak: wprowadzenie do typografii i jej
historii; budowa liter i ich konstrukcja; znajomo$é krojéw pism, ich klasyfikacja oraz dobér do
charakteru publikacji; sktad typograficzny; czytelno$é i funkcjonalnosé tekstu; zasady stosowania
kontrastu i dynamiki w typografii; kompozycja tekstu z obrazem; specyfika typografii w mediach
cyfrowych oraz wspdtczesne trendy i nurty w typografii w projektowaniu graficznym.

Tresci:

Wyktad 1. Wprowadzenie do typografii

—  Czym jest typografia?

— Krétka historia typografii

— Znaczenie typografii w komunikacji wizualnej

Wyktad 2. Budowa litery

— antykwa

— budowa litery dwuelementowej - szeryfowej

— budowa litery jednoelementowej — bezszeryfowej
Wyktad 3. Kroje pisma

— klasyfikacja krojéw pism

—  wybor kroju pisma

— przyktady klasyczne i wspétczesne

Wyktad 4. Sktad typograficzny - kompozycja

— formaty papieréw

— stopien pisma

— interlinia

— kerning, tracking, Swiatto miedzyliterowe

— marginesy

— siatki typograficzne (grid)

— zasady i rodzaje skfadu

Wyktad 5. Czytelnosc i charakter publikacji

— zasady sktadu tekstéw ciggtych

— zasady skfadu tekstéw krétkich

— typograficzne formy eksperymentalne

Wyktad 6. Typografia akcydensow i publikacji wielostronicowych
— typografia akcydenséw i publikacji wielostronicowych w ujeciu klasycznym
— typografia akcydensoéw i publikacji wielostronicowych w ujeciu eksperymentalnym
— ksigzka i inne wydawnictwa artystyczne

Wyktad 7. Kontrast w typografii

— taczenie (parowanie) krojow pism w oparciu o ich budowe
— typograficzne kompozycje dynamiczne i statyczne

Uniwersytet SWPS | Wydziat Interdyscyplinarny w Krakowie | Karty przedmiotow - grafika reklamowa
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Wyktad 8. Kompozycja tekstu z obrazem

— zasady kompozycji tekstu z obrazem

— eksperymentalne kompozycje tekstu z obrazem

Wyktad 9. Typografia w mediach cyfrowych

—  rdznice w typografii drukowanej i ekranowej

Wyktad 10. Wspoétczesne trendy i nurty w typografii w projektowaniu graficznym

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i
rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: prezentacja publikacji i metodologii projektowych

— Angazujgce: wyrazanie wtasnego zdania i argumentacji

— Inkluzywne: indywidualne rozmowy z studentem(-ka)

Literatura obowigzkowa:

1. Tyczkowski, T. (2005). Lettera Magica. £6dz: Polski Drukarz.

2. Willberg, H. P, & Forssman, F. (2006). Pierwsza pomoc w typografii. Gdansk: Stowo/obraz
terytoria.

3. Henk, H., & Ewan, L. (2017). Triumf typografii. Kultura, komunikacja, nowe media. Krakdw:
d2d.pl.

Literatura uzupetniajaca:

1. Mitchel, M., & Wightman, S. (2015). Typografia ksigzki. Podrecznik projektanta. Krakow: d2d.pl.

warsztat - Typografia

Tresci:

Warsztaty 1-2: Analiza konstrukgji litery

— analiza liter w oparciu o proporcje i zasady kroju antykwy

— analiza liter w oparciu o proporcje i zasady wybranego kroju elementowego

Warsztaty 3-4: Kroje pisma

— Analiza i klasyfikacja krojéw pism

— Cwiczenia z odpowiedniego zastosowania kroju pisma w konkretnym kontekscie projektowym
na przykfadzie samodzielnie zaprojektowanego logotypu zawierajgcego zwigzek semantyczny.

Warsztaty 5-6: Projekt i sktad typograficzny

— Projektowania uktadéw tekstu na stronie w oparciu o standardy formatéw papieru, zasady
sktadu typograficznego i charakter publikaciji:
— Podstawowe ¢wiczenia z projektowania akcydenséw
— Podstawowe ¢wiczenia z projektowania makiet i publikacji wielostronicowych

Warsztaty 7-10: Tekst/obraz

—  Cwiczenia w komponowania obrazu z tekstem w konkretnej formie wydawniczej i ekranowej.

Warsztaty 9-10:

— Cwiczenia z projektowania zaproponowanej przez Studenta formy typograficznej w ujeciu
eksperymentalnym.

Metody dydaktyczne
Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdow uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci
i rbwnego zaangazowania wszystkich uczestnikéw.
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— Podawcze: prezentacja adekwatnych do (¢wiczen przyktadédw publikacji i metodologii
projektowych

— Angazujace: dyskusja dotyczgca powstajgcych na biezgco projektéw

— Inkluzywne: grupowe prezentacje i dyskusje

warsztat - Kaligrafia

Opis:

Warsztaty kaligrafii to praktyczny kurs, ktéry ma na celu rozwijanie umiejetnosci pieknego pisania i
tworczego wykorzystania kaligrafii w sztuce i projektowaniu. Podczas zaje¢ osoby studiujgce
zapoznajg sie z réznymi stylami kaligraficznymi, technikami pisania oraz narzedziami, takimi jak
pidra, stalowki, tusze i specjalne papiery. Uczestnicy nauczg sie tworzy¢ kompozycje kaligraficzne,
ktore znajdg zastosowanie w projektach artystycznych, takich jak plakaty,identyfikacja wizualna czy
opakowania.

Kurs rozwija precyzje, cierpliwo$¢ i estetyczne wyczucie, niezbedne w pracy artystycznej i
projektowe;j.

Tresci programowe:

Wprowadzenie do kaligrafii:

— Historia pisma i rozwdj kaligrafii w réznych kulturach (Chiny, Japonia, Europa).
— Narzedzia kaligraficzne: pidra, pedzle, atramenty, papiery.

Podstawy technik kaligraficznych:

— Cwiczenie podstawowych ksztattow liter.

— Style pisma: uncjata, kapitata chtopska, gotyk, italika.

— Uzywanie réoznych narzedzi (pidra stalowkowe, pedzle).

Zaawansowane techniki kaligraficzne:

— Kompozycje tekstowe, tgczenie liter.

— Tworzenie ornamentéw i zdobien wokét liter.

Kaligrafia nowoczesna:

— Eksperymentowanie z ksztattami liter.

— Tworzenie projektu opartego na literach inicjatu: artystyczne formy literowe.

Literatura obowigzkowa:

1. Miuller-Brockmann, J. (2023). Systemy siatek w projektowaniu graficznym. Krakow: d2d.pl.

2. Hochuli, J. (2018). Detal w typografii. Krakéw: d2d.pl.

3. Landowska, E. (2023). Podrecznik do kaligrafii. Krotka historia litery facinskiej. Krakdw: Tyniec
Wydawnictwo Benedyktyndw.

Literatura uzupetniajaca:
1. Ambrose, G., & Harris, P. (2008). Layout. Zasady/kompozycja/zastosowanie. Warszawa: PWN.
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Weryfikacja efektéw uczenia sie

Metoda 1

Metoda 2

Metoda 3

Metoda 4

Metoda 5

Forma weryfikacji

sprawdzian pisemny,
réwniez zawierajgcym
pytania zamkniete
weryfikujace wiedze

przygotowanie i
przedstawienie prezentacji

zadanie

dyskusja

obrona projektu przez
studenta

Ocena koncowa

Warunek zaliczenia

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 5
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 10

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 21
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 5
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 10

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw

okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu

wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Rysunek i kompozycja 1 warsztaty obowigzkowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 1 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 75

studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,,Rysunek i kompozycja 1” nie tylko rozwija umiejetnosci rysunkowe oséb studiujgcych,
ale tez pogtebia ich zdolnos$¢ obserwacji, analizy oraz kreatywnego myslenia. Osoby studiujgce
poznajg najwazniejsze techniki rysunkowe, zasady perspektywy, swiattocienia i kompozycji. Zajecia
majg charakter praktyczny i pozwalajg na rozwijanie wyobrazni przestrzennej i umiejetnosci
manualnych. Réwnolegle osoby studiujgce poznajg zasady tworzenia scenorysow, gdzie nacisk
potozony jest na narracje. Kontynuacja przedmiotu jest ,Rysunek i kompozycja 2”, a nastepnie —
zaleznie od wybranej specjalnosci — ,Struktury wizualne”, ,Myslenie wizualne” lub ,Scenorys
zaawansowany”. Zdobyte kompetencje sy niezbedne w dalszej edukacji na kierunku Grafika
Reklamowa i Multimedia oraz przy realizacji przysztych projektow.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna i rozumie w stopniu sSredniozaawansowanym
zasady tworzenia kompozycji w oparciu o elementy takie jak linia, | Metoda 1

GRM1_Wo04 . Lo
- ksztatt, forma, kolor i tekstura, z uwzglednieniem S$wiattocienia i| Metoda 2
modelowania form.
Student(ka) potrafi analizowaé¢ oraz krytycznie oceniaé¢ obraz
GRM1_U02 rysowanej natury, w tym rozumiec oraz interpretowa¢ formy,| Metoda 1l

struktury i proporcje widziane w otoczeniu, aby stworzy¢ z nich| Metoda 2
rysunek realistyczny.
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Student(ka) potrafi stosowaé zasady kompozycji w praktyce,
tworzac spdjne i przemyslane prace rysunkowe, uwzgledniajgce
odpowiednia organizacje przestrzeni i relacje miedzy elementami
rysunku.

GRM1_U06

Student(ka) potrafi postugiwaé sie narzedziami i technikami
rysunkowymi, takimi jak: otéwek, wegiel, tusz. Potrafi Swiadomie

GRM1_U07 dobiera¢ odpowiednie narzedzia i techniki w zaleznosci od
charakteru i zatozen twdrczych pracy, uwzgledniajac precyzje,
detale i wyrazistos$¢ formy.

Student(ka) potrafi prowadzi¢ szkicownik i zapisywaé pomysty

GRM1_U09 . L .
- kompozycyjne w formie wizualne;.

Opis i tresci programowe

warsztaty

Opis:

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Celem przedmiotu jest wprowadzenie studentéw w podstawowe zagadnienia zwigzane z rysunkiem i

kompozycjg, rozwiniecie umiejetnosci rysunkowych, zrozumienie zasad kompozycji oraz ich

umiejetne i praktyczne zastosowanie w projektowaniu graficznym i multimedialnym. Studenci ucza

sie podstawowych technik rysunkowych, zasad perspektywy, Swiattocienia oraz kompozycji obrazu.

Tresci:

Techniki rysunkowe

— podstawowe techniki rysunkowe

Praca z natury

— analiza obserwowanej natury

— interpretacja natury w formie rysunkowej
— ¢wiczenia warsztatowe na zadany temat (martwa natura, studium obiektow, szkice)
— rysunek studyjny

— rysunek przestrzenny

— Swiattocien i modelowanie form
Kompozycja

— zasady kompozycji

— kompozycja w rysunku

— analiza i krytyka prac

— ekspresja, forma, tres¢

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.
— Podawcze: prezentacje

— Angazujace i inkluzywne: ¢wiczenia praktyczne w pracowni, praca w grupach, dyskusje, korekty

indywidualne i grupowe z prowadzgcym

Literatura obowigzkowa:
1. Hogarth, W. (2008). Analiza piekna. Gdansk: Wydawnictwo stowo/obraz terytoria.
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Literatura uzupetniajaca:
1. Klee, P. (2023). Szkicownik pedagogiczny. Krakdw: Rewizje.
2. Escher, M. C. (2005). Seria Malarze swiata. Warszawa: Wydawnictwo Taschen.

Weryfikacja efektdw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia
Metoda 1 zadania praktyczne z — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 35
etoda
rysunku i kompozycji — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 70

przeglad zestawu zadan . . , . . .
. — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 16
Metoda 2 | praktycznych z udziatem

. — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 30
studenta(-ki)

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Projektowanie grafiki rastrowej 1 warsztaty obowiazkowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 1 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 75

studia niestacjonarne: 24h

Sktadowe przedmiotu

1. Wprowadzenie do oprogramowania graficznego (warsztaty) — forma stacjonarna - 10h; forma
niestacjonarna - 9h

2. Narzedzia do grafiki rastrowej (warsztaty) — forma stacjonarna - 20h; forma niestacjonarna - 15h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Projektowanie grafiki rastrowej 1” otwiera cykl rozwijajagcy umiejetnosci cyfrowej
obrobki obrazu. Sktadowa ,Wprowadzenie do oprogramowania graficznego” zapoznaje osoby
studiujgce z dziataniem i przeznaczeniem wspétczesnie uzywanych narzedzi pracy projektanta grafiki.
Praca w ramach warsztatow ,Narzedzia do grafiki rastrowe]” jest juz prowadzona za pomoca
projektow, ktérych zakres i realizacja jest warunkowana uzyciem wskazanych narzedzi lub procedur.
Réwnolegle osoby studiujgce zdobywajg kompetencje z zakresu komunikacji wizualnej i typografii,
do ktdrych réwniez nawigzujg tresci przedmiotu. Uzupetnieniem edukacji w obszarze narzedzi jest
postugiwanie sie grafikg wektorowq oraz praca z narzedziami do edycji wideo i animacji. Zdobyte
umiejetnosci z zakresu grafiki rastrowej sg niezbedne w dalszym toku ksztatcenia oraz na kazdej
mozliwej $ciezce kariery projektanta grafiki i multimediow.
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Efekty uczenia sie

Kod
kierunkowego

efektu uczenia sie

GRM1_W11

GRM1_U06

GRM1_U09

GRM1_U10

GRM1_KO01

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Student(ka) w stopniu Sredniozaawansowanym zna i rozumie
trendy w rozwoju oprogramowania graficznego, w tym wptyw
rozwoju oprogramowania na metody tworzenia i edycji obrazu
oraz druku i wyswietlania obrazu.

Student(ka) potrafi postugiwac sie wtasng ekspresjg artystyczng w
celu edycji i tworzenia prostych obrazéw w oparciu o posiadane
umiejetnosci z zakresu obstugi programéw pakietu Adobe CC, w
szczegblnosci programu Adobe Photoshop.

Student(ka) potrafi doskonali¢ warsztat artystyczny korzystajgc z
kurséw elearningowych dotyczgcych oprogramowania do edycji
grafiki rastrowej publikowanych przez twércéw oprogramowania
dostepnych w pakiecie Adobe CC.

Student(ka) potrafi komunikowac sie w jezyku branzowym na
tematy dotyczace cyfrowej obrdbki obrazu z wykorzystaniem
terminologii zrozumiatej dla uzytkownikéw pakietu Adobe CC.

Student(ka) jest gotéw(-owa) do krytycznej oceny pozyskanych
wiedzy oraz umiejetnosci z zakresu cyfrowej obrébki obrazu.
Swiadomie dobiera cyfrowe narzedzia do ich edycji obrazu w
pakiecie Adobe CC.

Opis i tresci programowe

Opis:

warsztaty - Wprowadzenie do oprogramowania graficznego

Weryfikacja

efektow

uczenia sie

Metoda 1

Metoda 1

Metoda 2

Metoda 2

Metoda 1

Przedmiot wprowadza osoby studiujgce w podstawy tworzenia i edytowania obrazu cyfrowego z

uzyciem pakietu Adobe CC. Podczas zaje¢ osoby studiujgce zapoznajg sie z rodzajami grafiki

komputerowej oraz zasadami cyfrowej obrébki obrazu. Nauczg sie réwniez korzysta¢ z

oprogramowania Adobe CC, ktére jest standardowym zestawem narzedzi do obrébki obrazu

uzywanym w branzach reklamowej, edytorskiej, filmowej i UX.

Tresci:

— Cyfrowy obraz - grafika rastrowa i wektorowa, grafika ruchoma

— Pakiet Adobe CC - programy, zasoby on-line

— Interfejs programoéw Adobe - funkcje, panele, ikony, wyswietlane informacje

— Ustawienia programéw Adobe

— Otwieranie i zapisywanie plikéw, utrzymywanie porzadku w plikach, nazewnictwo plikéw

— Importowanie i eksportowanie elementdw, elementy osadzone a zagniezdzone

— Panele wspdlne - typografia, palety kolordw, biblioteki
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Przyktadowe ¢wiczenia:

— W programie lllustrator zaimportuj bitmape, powiel, a nastepnie jedng z nich osadZz w
dokumencie; stwoérz wtasng palete kolorow i jg wyeksportuj; zapisz plik w formacie Al pod
poprawng nazwa;

— W programie Photoshop stwérz dwie warstwy - graficzng rastrowg i tekstowa; do kolorowania
obiektéw uzyj palety stworzonej wczesniej w programie lllustrator; zapisz plik w formacie PSD
pod poprawng nazwg;

— W programie InDesign zaimportuj pliki PSD i Al na dwie rézne warstwy, dodaj kolejna warstwe;
zaimportuj palete i uzyj jej przy budowaniu nowych obiektéw; nazwij poprawnie wszystkie
warstwy, zapisz plik pod poprawng nazwa;

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: instruktaz, prezentacja

— Angazujace: ¢wiczenia

— Inkluzywne: indywidualne korekty

Literatura obowigzkowa:
1. Dabner, D., Stewart, S., & Zempol, E. (2015). Szkofa projektowania graficznego. Warszawa:
Arkady. [88-97, 106—119].

Literatura uzupetniajaca:
1. https://creativecloud.adobe.com/cc/discover/career-resources/

warsztaty - Narzedzia do grafiki rastrowej

Opis:

Osoby studiujgce uczg sie podstaw tworzenia i modyfikacji grafiki rastrowej. Poznajg ogdlne zasady
pracy w programie Adobe Photoshop, ustawienia programu, specyfike interface’u, podstawowe
panele i narzedzia, skréty klawiaturowe, obstuge warstw itp. W ramach zadan beda korygowac
dostarczone zdjecia oraz tworzy¢ pierwsze prace wiasne.

Tresci:

— personalizacja programu Adobe Photoshop, podstawowe narzedzia i skréty, ergonomia pracy;

— rodzaje plikdw, wspdtpraca z innymi programami graficznymi;

— kadrowanie pola roboczego;

— podstawy retuszu zdjecia;

— podstawy korekcji kolorystycznej, efekty specjalne, podstawowe filtry;

— warstwy, fotomontaz;

— wprowadzanie tekstu;

Przyktadowe ¢wiczenia:

— Formatowanie, korekta kolorystyczna i retusz zdjecia

— llustracja cyfrowa - ¢wiczenie z manipulacji i fotomontazu obrazem na podstawie interpretacji
wybranych dziet sztuki

— llustracja z uzyciem liternictwa - kompozycja obrazu z tekstem
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Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: instruktaz, prezentacja

— Angazujgce: ¢wiczenia

— Inkluzywne: indywidualne korekty

Literatura obowigzkowa:

1. Chavez, C. (2023). Adobe Photoshop PL. Oficjalny podrecznik. Gliwice: Helion.
2. Itten, J. (2015). Sztuka barwy. Krakéw: d2d.pl.

3. Genew, S. (2022). Kompozycja w sztuce cyfrowej. Podstawy. Krakéw: d2d.pl.

Weryfikacja efektow uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Przeglad zestawu ¢wiczen . . , . . .
. — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 25
Metoda 1 | praktycznych z udziatem

. — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50
studenta(ki)

Sprawdzian umiejetnosci
raktycznych obejmujac
p’ y . y . J RY | minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 26

Metoda 2 |réwniez znajomos¢ . ) .
. — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50
stfownictwa

specjalistycznego

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Projektowanie grafiki wektorowej warsztat obowiazkowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 1 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 75

studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Projektowanie grafiki wektorowej” jest czescig cyklu poswieconego projektowaniu za
pomocg wspotczesnych narzedzi. Odbywa sie na programie Adobe lllustrator z uwagi na jego
aktualng dominacje w studiach projektowych, ale wskazuje tez inne mozliwosci edycji wektoréw i
state zasady oraz mozliwosci i ograniczenia wigzgce sie z tym typem zapisu obrazu. Kurs opiera sie na
wiedzy i umiejetnosciach zdobytych na wczesniejszych zajeciach, takich jak ,Wprowadzenie do
oprogramowania graficznego”, oraz uzupetnia tresci omawiane na przedmiotach , Komunikacja
wizualna 1” i ,Typografia”. Dzieki temu studenci nabywajg kompleksowe umiejetnosci projektowe,
ktére sg niezbedne w dalszym toku ksztatcenia oraz w profesjonalnej praktyce projektanta grafiki i
multimediow.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna i rozumie trendy w rozwoju oprogramowania
graficznego do edycji i tworzenia grafiki wektorowej, w tym wptyw
rozwoju tego oprogramowania na metody tworzenia i edycji
obrazu oraz druku i wyswietlania obrazu.

GRM1_W11 Metoda 1

Student(ka) potrafi postugiwac sie wtasng ekspresjg artystyczng w
GRM1_UO06 tworzeniu oryginalnych projektéw graficznych, wykorzystujgc| Metoda 1
techniki grafiki wektorowej.

Student(ka) potrafi korzystac z pomocy i materiatow
e-learningowych dotyczacych oprogramowania do edycji grafiki
wektorowe] dostepnych miedzy innymi w pakiecie Adobe CC by
rozwijac¢ swoj warsztat narzedziowy.

GRM1_U09 Metoda 1
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Student(ka) potrafi komunikowac sie na tematy zwigzane z grafika
GRM1_U10 wektorowg z wykorzystaniem terminologii zrozumiatej dla
uzytkownikow programu Adobe lllustrator.

Student(ka) jest gotéw(-owa) do krytycznej oceny wiedzy oraz
umiejetnosci z zakresu edycji grafiki wektorowej. Swiadomie
dobiera narzedzia i materiaty Zrédtowe do obrébki w pracy nad
projektowaniem grafiki wektorowej.

GRM1_KO01

Opis i tresci programowe

warsztaty

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Opis: Osoby studiujgce poznajg metody pracy w programie graficznym Adobe lllustrator oraz

kluczowe zasady tworzenia kompozycji, kolorystyki, typografii oraz pracy z formami geometrycznymi,

a takze techniki tworzenia projektdw wektorowych. W ramach zaje¢ osoby studiujgce rozwijaja

umiejetnos¢ kreatywnego myslenia, projektowania wizualnego oraz efektywnej komunikacji za

pomocgy grafiki wektorowej. Kurs ktadzie nacisk na nauke narzedzi do edycji i tejze grafiki oraz proces

twérczy: eksperymentowanie z formami oraz dostosowywanie projektéw do réznych medidéw — od

druku po cyfrowe platformy.

Tresci:

— grafika wektorowa, krzywe

— wypetnieniem, obrys, wymiary, proporcje
— typografia, kompozycja, kolor, rozbarwienie
— formaty plikdw (Ai, SVG, PDF)

Cwiczenia i zadania projektowe takie:

1. Piktogram na podstawie szkicu

2. llustracja emocji z uzyciem prostych ksztattow

3. Mapa: moja droga do szkoty - linie, wzorki, piktogramy, tekst
4. Autoportret

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.
— Podawcze:prezentacja wprowadzajgca do omawianego tematu
— Angazujgce: ¢wiczenia projektowe, dyskusje na forum grupy w celi analizy i weryfikacji

zatozen i

rozwigzan projektowych, prezentacje wtasnych projektéw w celu rozwijania umiejetnosci

argumentac;ji
— Inkluzywne: indywidualne konsultacje zadan projektowych

Literatura obowigzkowa:
1. Wood, B. (2023). Adobe lllustrator PL. Oficjalny podrecznik. Gliwice: Helion.

Literatura uzupetniajaca:
1. Mogilnicki, P. (2022). Néwka sztuka. Mtoda polska ilustracja. Krakow: Karakter.
2. Hardziej, P. (2019). CPN - analiza identyfikacji wizualnej. Krakow: Karakter.
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Weryfikacja efektow uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Przeglad zestawu ¢wiczen . . , . ) .
. — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 40
Metoda 1 |praktycznych z udziatem

. — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 80
studenta(ki)

Metoda 2 Sprawdzian ze znajomos$ci |— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 11
etoda
oprogramowania — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20

Ocena konncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktow
okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 - 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtérzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:
Wstep do animacji i postprodukcji 1 warsztaty obowigzkowy

konwersatorium

Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia polski
specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 1 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 5
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 60h Liczba godzin pracy:

studia niestacjonarne: 45h 125

Sktadowe przedmiotu

1. Techniki animacji i postprodukcji 1 (warsztaty) — forma stacjonarna - 30h; forma niestacjonarna
- 24h

2. Scenorys — podstawy (warsztaty) — forma stacjonarna - 10h; forma niestacjonarna - Sh

3. Historia sztuk audiowizualnych 1 (konwersatorium) — forma stacjonarna - 20h; forma
niestacjonarna - 12h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

JWstep do animacji i postprodukcji 1” nalezy do puli przedmiotéw uczacych kreacji za pomoca
wspotczesnych narzedzi, i pierwszym poswieconym w catosci ruchomemu obrazowi. Dzieki
zréznicowaniu form zaje¢ za pomoca 3 sktadowych, osoby studiujgce rozwijajg wiedze z zakresu
kultury audiowizualnej (,Historia sztuk audiowizualnych”) oraz warsztat artystyczny zwigzany z
multimediami (,,Scenorys” i ,Techniki animacji i postprodukcji 1”). Przedmiot jest komplementarny
dla wiekszosci zajec¢ z pierwszego semestru, a jego poszczegdlne moduty uzupetniajg tresci takich
przedmiotéw jak ,Historia sztuki i projektowania”, ,Komunikacja wizualna 1”, ,Rysunek i
kompozycja” oraz projektowanie grafiki rastrowej i wektorowej. Kontynuacjg przedmiotu jest ,Wstep
do animacji i postprodukcji 2”, ktéry odbywa sie semestrze drugim. Kompetencje projektowe w
zakresie multimedidw pozyskane na tych dwdéch przedmiotach sg nastepnie wykorzystywane na
licznych przedmiotach projektowych. Dla oséb wybierajgcych specjalnos¢ Multimedia przedmiot
stanowi baze do dalszego rozwoju w tym kierunku.
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Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie
Student(ka) ma $redniozaawansowang wiedze na temat procesu | Metoda 1
powstawania animacji na wszystkich jego etapach od koncepcji,| Metoda 2
GRM1_W03 . . . . .
- przez scenorys po realizacje, a takze rozumie role, jakg petni w tym
procesie poprawnie zaprojektowana struktura scenorysu.
Student(ka) posiada zaawansowang wiedze na temat stosowanych | Metoda 1
w animacji narzedzi i umiejetnosci warsztatowych oraz rozumie| Metoda 2
GRM1_Wo04 zasady postugiwania sie ekspresjg artystyczng wtasciwe dla tego
medium w przygotowaniu projektdow na potrzeby grafiki
reklamowej i multimediow.
Student(ka) zna podstawowe linie rozwojowe budowania fabuty i| Metoda 1
GRM1_W10 rozumie wptyw reprezentatywnych dziet sztuki i kultury| Metoda2
popularnej na historie i wspdtczesnosé narracji wizualnej. Metoda 3
GRML U02 Student(ka) potrafi dokonac selekcji, analizy i krytycznej oceny | Metoda 2
- informacji na potrzeby realizacji scenorysu. Metoda 3
Student(ka) potrafi, postugujac sie wtasng ekspresjg artystyczng,| Metoda 1
wizualizowa¢ pomysty i przeksztatcaé scenariusze w zrozumiate | Metoda 2
GRM1_U06 . . , N
- plany wizualne, ktére moga by¢ wykorzystane w produkcji
animacyjnej lub filmowej.
GRM1_U07 Student(ka) potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia cyfrowe do| Metoda 2

realizacji projektéw zwigzanych z animacjg i postprodukcja.

Opis i tresci programowe
warsztaty - Techniki animacji i postprodukcji 1

Opis:

Celem kursu Techniki animacji i postprodukcji jest zapoznanie osdb studiujgcych z narzedziami,
procesami oraz zasadami tworzenia animacji i zaawansowanej obrébki materiatéw audiowizualnych.
Osoby studiujgce nauczg sie, jak projektowaé dynamiczne, atrakcyjne tresci wizualne, wykorzystujgc
techniki animacji 2D i 3D. Podczas zaje¢ zdobedg umiejetnosci tworzenia prostych animacji. Poznajg
takze ogdlne zasady pracy w programie Adobe After Effects, tworzg pierwsze ruchome prace wtasne
oraz uczg sie je modyfikowac.

Tresci:

Nauka interfejsu programu After Effects

— Zapoznanie z czterema podstawowymi panelami widokowymi (project, timeline, composition,
effects);

— Zapoznanie z ikonkami w panelu z narzedziami oraz z przestrzeniami roboczymi (workspace);

— Zapoznanie z ikonkami i funkcjami panelu Composition;
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— Zapoznanie z panelem timeline , rodzajami warstw, rodzajami klatek kluczowych;

— Zapoznanie z panelem effects & presets oraz Effect controls.

Podstawy tworzenia ruchu

— Importowanych obiektdw gotowych (grafika wektorowa, rastrowa, video, logotyp); animowanie
obiektéw na podstawowych atrybutach kazdej warstwy: skali, pozycji,kryciu, rotacji;

— Podstawy tworzenia obiektéw wektorowych wewnatrz programu (shape layers) i narzedzia do
ich animacji oraz modyfikatory;

— Podstawowe narzedzia do animacji i edycji typografii ( type tool text layers, zaktadka animate,
text presets ;

— Narzedzia do maskowania elementow w ruchu (track matte) i pracy z kanatami (alfa, luma);

— Wprowadzenie do zaawansowane] pracy z ruchem na klatkach kluczowych oraz zastosowanie
rodzajow klatek kluczowych w celu uzyskania okreslonego rodzaju ruchu;

— Ruch i masa animowanych obiektdw: pitka i pidro animowane i edytowane na krzywej ruchu
Beziera w zaktadce Graph editor.

Podstawy 3D w After Effects

— Zapoznanie z warstwami i ich wtasciwosciami do pracy w kompozycji 3D takimi jak: camera,
light , 3D text layer, 3D shape layer;

— Poznanie silnikdw renderujgcych 3D i ich réznic (classic,advanced,Cinema 4D);

— Kompozycja z uzyciem kamery 3D, warstw “2,5D” (ptaskich elementéw) oraz 3D
(importowanych obiektow).

Zadania warsztatowe:
Animowana, autorska wizytowka/intro. Zdefiniowanie abstrakcyjnej wizji animowanej
wizytéwki, ktéra niekoniecznie opiera sie na dostownych reprezentacjach, lecz na
abstrakcyjnych formach i kolorach. Ustalenie, jak poprzez abstrakcje mozna komunikowac
kluczowe informacje. Technika wykonania — dowolna technika cyfrowa, styl dowolny, format
1080x1080px. Proces projektowy: rysunki.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: interaktywne prezentacje multimedialne wprowadzajgce do tematu

— Angazujgce: ¢wiczenia praktyczne przy komputerach, dyskusje

Literatura obowigzkowa:

1. Beck, J. (2006). Sztuka animacji. Od otdwka do piksela. Historia filmu animowanego. \Warszawa:
Arkady.
Williams, R., & Wells, P. (2010). Animacja. Warszawa: PWN.
Williams, R. (2012). The Animator's Survival Kit: A Manual of Methods, Principles and Formulas
for Classical, Computer, Games, Stop Motion and Internet Animators (4th ed., revised). New
York: Farrar, Straus and Giroux.

4. Roberts, S. (2020). Animation Techniques. Cambridge: Pegasus Elliot Mackenzie Publishers.

Literatura uzupetniajaca:
1. Shaw, A. (2019). Design for Motion: Fundamentals and Techniques of Motion Design. New York:
Routledge.
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2. Parr, P. (2018). Sketching for Animation: Developing Ideas, Characters and Layouts in Your
Sketchbook. London: Bloomsbury Academic.
3. Frukacz, M. (2008). 24 klatki na sekunde. Rozmowy o animacji. Krakéw: Lokator.

warsztaty - Scenorys — podstawy

Opis:

Warsztaty ze scenorysu majg na celu rozwijanie umiejetnosci planowania i wizualizacji projektow
animacyjnych i filmowych. Na poczatku osoby studiujgce sg zapoznawane z teoretyczng wiedzg na
temat roli scenorysu w procesie produkcji filmowej i animacyjnej oraz jego strukturg, a nastepnie
majg mozliwos¢ zastosowania tej wiedzy w rzeczywistych projektach, rozwijajgc umiejetnosci w
zakresie tworzenia i analizy scenorysow oraz efektywnego planowania narracji wizualnej.

Tresci:

1. Definicjairola scenorysu w procesie produkcji filmowej i animacyjne;j.

Zasady narracji wizualnej: planowanie uje¢, kompozycja, kat kamery, ruch.

Struktura scenorysu: od idei do gotowego projektu.

Narzedzia do tworzenia scenoryséw — analogowe i cyfrowe podejscie.

Tworzenie prostego scenorysu do krétkiej animacji lub filmu. Cwiczenia z rozplanowania.

vk W

narracji wizualnej, tempa, rytmu opowiesci.

6. 6. Analiza scenoryséw z réznych produkcji filmowych i animacyjnych.

Zadania warsztatowe:

— Animowana, autorska wizytéwka. Tworzenie prostego scenorysu do kroétkiej animacji. Nalezy
opracowac plan wizualny, ktory obejmuje kluczowe ujecia i ich kolejno$¢. Zadanie jest
skorelowane z éwiczeniami realizowanymi na Technikach animacji i postprodukcji 1.

— 0Od ciszy do hatasu. Opracowanie scenorysu przedstawiajgcego przejscie od spokojnej, cichej
sceny do petnej akcji i dzwiekow. Skoncentrowanie sie na zmianach wizualnych — dynamice
ruchu kamery, kompozycji i rytmie uje¢ — w celu oddania przetomu. Opisanie, jak wizualne
zmiany wptywajg na intensywnos¢ sceny.

— Wizualna metafora. Opracowanie scenorysu, w ktorym gtéwny temat lub motyw jest
przedstawiony za pomocg wizualnych metafor.

Metody dydaktyczne:

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: interaktywne prezentacje multimedialne

— Angazujgce: ¢wiczenia praktyczne przy komputerach pod okiem prowadzacego, dyskusje

— Inkluzywne: indywidualne korekty, tempo wykonywanych ¢wiczen jest dostosowane do
warsztatowych umiejetnosci oséb studiujgcych,

Literatura obowigzkowa:

1. Block, B. (2021). Visual Story. London & New York: Routledge.

2. Simon, M. (2010). Storyboard - Ruch w sztuce filmowej. Warszawa: Wydawnictwo Wojciech
Marzec.

3. Gorska, M. (2024). Natural Storytelling / Visual Storytelling. Warszawa: PWN.

Literatura uzupetniajaca:

1. Cristiano, G. (2013). Kurs tworzenia storyboarddéw. Warszawa: ABE Dom Wydawniczy.
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konwersatorium - Historia sztuk audiowizualnych

Opis:

Konwersatorium Historia sztuk audiowizualnych jest przeglagdem najwazniejszych wydarzen i zjawisk
odnoszacych sie do sztuki audiowizualnej XX i XXI wieku. Przedmiot dotyczy wybranych przyktadow
sztuki audiowizualnej, w tym sztuki dZzwiekowej i intermedialne;.

Tresci:

Kurs dotyczy przekroju i ewolucji sztuk audiowizualnych w tym animacji na przestrzeni ostatniego
stulecia. Studenci/tki poznajg prekursoréw i entuzjastéw rdznych technik animacji, technologie i
osobowosci w dziedzinie sztuk audiowizualnych ktére na zawsze zapisaty sie w historii i staty sie
kamieniami milowymi w historii sztuk audiowizualnych.

Zakres bedzie obejmowat zardwno alternatywnych tworcow, pionierdw animacji artystycznej, jak i
wielkie studia animacji w Europie, Japonii i USA od poczatkdw XX w. do wspodtczesnosci.

Podczas zaje¢ omdwiona bedzie historia od Eksperymentow z rotoskopem Fleischera, animowanymi
przedmiotami, kukietkami, wieloplanem, po najnowsze osiggniecia technik cyfrowych w filmach
animowanych, teledyskach czy widowiskach teatralnych i muzycznych.

Metody dydaktyczne:

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja multimedialna

— Angazujgce: dyskusje i warsztaty

Literatura obowigzkowa:

1. Cox, C., & Warner, D. (2010). Kultura dZwieku. Gdansk: Stowo/obraz terytoria.

2. Collins, N. (2004). Hardware Hacking. Pobrano z
https://www.nicolascollins.com/texts/originalhackingmanual.pdf

3. Higgins, D. (1966). Intermedia. The Something Else Newsletter, 1(1).

Literatura uzupetniajaca:
1. Kotoniski, W. (2015). Muzyka elektroniczna. Warszawa: PWN.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Przeglad zestawu zadan . . , . . .
] — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10
Metoda 1 | praktycznych z udziatem

. — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20
studenta(-ki)

Metoda 2 Zadania warsztatowe, — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 25
etoda
projektowe — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50

Analiza materiatow . . , . i .
L — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 15
Metoda 3 |audiowizualnych (case ] ) .
tudies) — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 30
studies
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Ocena konncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 - 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:
Prawo i etyka w projektowaniu konwersatorium obowigzkowy

Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 1 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 1

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 18h Liczba godzin pracy: 25
studia niestacjonarne: 12h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

kryteriami samodzielnosci

Przedmiot ,,Prawo i etyka w projektowaniu” stanowi wprowadzenie w istotny element kontekstu
projektowania. Jego uzupetnieniem w pierwszym semestrze jest przedmiot ,Kompetencje spoteczne
i akademickie”, gdzie szczegétowo omawiane sg zagadnienia zwigzane etycznym stosowaniem Sl i z

wykorzystywane m.in. na zajeciach projektowych, ktére korzystajg z baz zdjeé, fontow, audio i wideo
oraz réznorodnych grafik, np. ikon. Sg one réwniez niezbedne w procesie dyplomowania oraz w
trakcie praktyk zawodowych.

prac studenckich. Wiedza i umiejetnosci z tego przedmiotu s3a

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna i rozumie etyczny charakter decyzji projektowych
GRM1_W06 w pracy p{rOJekta?ntca( ki). Zna .ObOWIa?kI prOJektgnta wobfec klle'nttal, Metoda 1
spofeczeistwa i innych projektantéw, a takie rozumie pojecie
odpowiedzialnosci spotecznej projektowania.
Student(ka) zna i rozumie pojecia z zakresu ochrony wtasnosci
GRM1_W07 mte!e.ktua!nej i p.raw. autorskich, ‘ktc?re w p‘racy‘?rOJektant‘a.(-lfl) Metoda 1
grafiki uzytkowej, interaktywnej i multimedidow umozliwia
przestrzeganie cudzych praw i ochrone wtasnych.
Student(ka) zna i rozumie uwarunkowania prowadzenia
GRM1_W09 dziatalno$ci zawodowej projektanta wynikajagce z prawa| Metodal
autorskiego.
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Student(ka) jest gotoéw(-owa) do przestrzegania zasad etyki
zawodowe] projektanta(-ki) grafiki uzytkowej, interaktywnej i
multimediéw oraz do klarownego komunikowania tych zasad
otoczeniu.

GRM1_K09 Metoda 1

Opis i tresci programowe
konwersatorium

Opis:

Podczas kursu osoby studiujgce poznajg najwazniejsze przepisy i definicje zawarte w ustawie o
prawie autorskim i prawach pokrewnych (utwdr, utwory zalezne, prawa autorskie osobiste i
majatkowe, dozwolony uzytek, umowy prawnoautorskie, licencje creative commons, legalne
pozyskiwanie i korzystanie z utworéw) wraz z przyktadami ich stosowania oraz przepisy dotyczace
znakow towarowych z ustawy prawo witasnosci przemystowej. Poznajg takze zasady zwigzane z etyka
w pracy projektanta, ktére pozwolg im postepowac stusznie w pracy zawodowej. Celem przedmiotu
jest takze zwrdcenie uwagi oséb studiujgcych na prawne, spoteczne i gospodarcze znaczenie praw na
dobrach niematerialnych oraz zasady odpowiedzialnosci za naruszenie praw na dobrach
niematerialnych.

Tresci:

Prawo w projektowaniu:

— Utwor, utwory zalezne, utwory inspirowane;

— Prawa autorskie osobiste i majatkowe;

— Umowy autorskie;

— Dozwolony uzytek;

— Plagiat;

— Prawo autorskie w Internecie;

— Licencje Creative Commons;

— Znaki towarowe;

Etyka w projektowaniu:

— Projektowanie odpowiedzialne spotecznie;

— Etyka w zawodzie projektanta.
— obowigzki projektanta wobec spoteczeristwa
— obowigzki projektanta wobec zleceniodawcy/klienta
— obowigzki projektanta wobec innych projektantéw

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: wykfad z prezentacjg multimedialng

— Angazujgce: analiza case study z udziatem studentow

Literatura obowigzkowa:
1. Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych z dnia 4 lutego 1994 r.
https://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/download.xsp/WDU19940240083/U/D19940083Lj.pdf
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https://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/download.xsp/WDU19940240083/U/D19940083Lj.pdf

2. Markiewicz, R. (2018). /lustrowane prawo autorskie. Warszawa: Wydawnictwo Wolters Kluwer
Polska.

3. Golat, R. (2021). Prawo autorskie i prawa pokrewne (wyd. 11). Warszawa: Wydawnictwo C.H.
Beck.

Literatura uzupetniajaca:

1. STGU Kodeks postepowania zawodowego dla projektantek i projektantdw, ttumaczenie: STGU,
wersja z 26 maja 2022 .
Kodeks ICO-D 2022.pdf

2. Ustawa prawo witasnosci przemystowej z dnia 30 czerwca 2000 .

Prawo wtasnosci przemystowej

3. Rozmowa Leny Pianovskiej z ilustratorkg Aleksandrg Osadzinska o umowach i relacjach z
klientami z dnia 17 wrzes$nia 2020 r.
Olka Osadziriska i Lena Pianovska w rozmowie nt licencji, umoéw, dystansu do siebie i do klientow

W zyciu projektantéw.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Sprawdzian pisemny . . i . ) .
o ] — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 51
Metoda 1 |zawierajacy pytania . ) .
. — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 100
otwarte oraz zamkniete

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktow z
testu. Obecnos¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu wystawiana jest na podstawie
sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktédw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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https://drive.google.com/file/d/1ay1ES98E_1m3xXukhnhv6X7IggdDRwCn/view
https://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/download.xsp/WDU20010490508/U/D20010508Lj.pdf
https://tiny.pl/74513
https://tiny.pl/74513

Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Kompetencje spoteczne i akademickie éwiczenia obowiazkowy
warsztaty

Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 1 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 75

studia niestacjonarne: 21h

Sktadowe przedmiotu

1. Kompetencje akademickie (¢wiczenia) — forma stacjonarna - 10h, forma niestacjonarna - 9h

2. Kompetencje spoteczne (warsztaty) — forma stacjonarna - 20h, forma niestacjonarna - 12h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Kompetencje spoteczne i akademickie” stanowi wprowadzenie do uczestnictwa w
procesie studiowania na kierunku Grafika reklamowa i multimedia. Uzupetnia tresci réwnolegtego
przedmiotu ,Prawo i etyka w projektowania” o praktyczne postugiwanie sie internetowymi zrédtami
obrazéw i multimediéw, w tym generowanie tekstu i obrazu za pomoca Sl. Przedmiot przygotowuje
réwniez do efektywnego uczestnictwa w projektach zespotowych, ktére s czescig wielu
przedmiotéw w programie studidw. Jest to tez pierwszy z cyklu przedmiotdéw, ktdre przygotowujg do
pisania tekstow akademickich, a takie zadania osoby studiujgce bedg realizowa¢ juz w kolejnym
semestrze na przedmiocie ,,Pisanie tekstu akademickiego”. W trakcie dalszej nauki osoby studiujgce
rozwing umiejetnosci krytycznego myslenia oraz prowadzenia spotecznych, humanistycznych i
projektowych badan, by wykorzystaé te wiedze i umiejetnosci podczas pracy na Proseminarium i

finalnie — podczas pisania pracy dyplomowe;.
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Efekty uczenia sie

Kod
kierunkowego
efektu uczenia sie

GRM1_WO07

GRM1_U02

GRM1_U07

GRM1_U11

GRM1_U14

GRM1_K09

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Student zna i rozumie standardy akademickie w pisaniu prac, w
tym zwtaszcza zasady cytowania zrédet i sporzadzania przypiséw w
celu unikniecia popetnienia plagiatu. Zna i rozumie rdéwniez
konsekwencje wynikajgce z naruszenia zasad dotyczgcych plagiatu.

Student(ka) potrafi dokonaé selekcji, analizy i krytycznej oceny
wiarygodnosci  zrédet informacji na potrzeby budowania
wypowiedzi pisemnych spetniajgcych standardy akademickie.

Student(ka) potrafi postugiwac sie w pracy projektanta(-ki) grafiki
uzytkowej, interaktywnej i multimediéw wybranymi narzedziami
wykorzystujgcymi sztuczng inteligencje.

Student(ka) potrafi stosowaé zasady etykiety i logicznej
argumentacji, dyskutujac na temat projektéw — w tym wtasnych —
z zakresu grafiki uzytkowej, interaktywnej i multimediow. Potrafi
réwniez komunikowac sie drogg mailowa stosujgc obowigzujgce w
Srodowisku akademickim zasady netykiety.

Student(ka) potrafi efektywnie organizowaé prace grupowg w
oparciu o zwinne metodyki zarzgdzania projektami, a takze
skutecznie komunikowaé sie w zespole, aby wspdlnie realizowac
cele projektowe, dostosowujac dziatania do zmieniajgcych sie
warunkéw i potrzeb.

Student(ka) jest gotow(-owa) do Swiadomego, etycznego oraz
krytycznego  uzytkowania narzedzi  stosujgcych  sztuczng
inteligencje w dziatalnosci zawodowej projektanta grafiki
reklamowej, interaktywnej oraz multimediéw.

Opis i tresci programowe

Opis:

Sktadowa wprowadza osoby studiujgce w zagadnienia zwigzane z organizacjg

¢wiczenia - Kompetencje akademickie

Weryfikacja
efektow
uczenia sie

Metoda 1

Metoda 1

Metoda 1

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 3

Metoda 1

ich pracy.

Prezentowane i ¢wiczone sg zasady komunikacji wewnatrz uczelni, pisanie maili oraz tworzenie prac

pisemnych w zgodzie z zasadami pisania prac naukowych oraz zasadami etyki. Zajecia oswajaja

osoby studiujgce ze sztuczng inteligencjg i narzedziami, ktére o sztuczng inteligencje s oparte, a

ktore stosowaé bedg podczas tworzeniem prac wizualnych oraz pisemnych.

Tresci:

— struktura studidw, struktura uczelni i kanaty komunikacji na uczelni; formy grzecznosciowe,

zasady funkcjonowania i reguty uczelniane oraz obowigzujgce w branzy, komunikacja werbalna a

wizualna;
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— wprowadzenie do zagadnien Al — duze modele jezykowe (LLM), korzystanie z LLM, Al w
programach graficznych;

— zasady tworzenia prac pisemnych, konspekty, wtasciwa struktura pracy, przypisy, bibliografia,
plagiat;

Przyktadowe ¢wiczenia

— Uzyj Chat GPT dla znalezienia lektury pasujgcej do omawianego zagadnienia

Przettumacz z uzyciem Chat GPT wskazane frazy z jezyka angielskiego na jezyk polski
— Napisz maila uzasadniajgcego wybér studiow, jakiego dokonatas(-es)

Napisz krotki esej “Technologie cyfrowe w projektowaniu graficznym”

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: instruktaz, prezentacja

— Angazujgce: ¢wiczenia

— Inkluzywne: indywidualne korekty

Literatura obowigzkowa:

1. Shaughnessy, A. (2012). Cechy pozgdane u wspodtczesnego projektanta grafika. W: Jak zostac
dizajnerem i nie stracic¢ duszy (19-28). Krakdw: Karakter.

2. https://www.europarl.europa.eu/news/pl/headlines/society/20200827ST0O85804/sztuczna-inteli
gencja-co-to-jest-i-jakie-ma-zastosowania

Literatura uzupetniajaca:
1. Shaughnessy, A. (2012). Jak zostac dizajnerem i nie stracic duszy. Krakow: Karakter.
2. https://www.adobe.com/pl/sensei.html

warsztaty - Kompetencje spoteczne

Opis:

Sktadowa przedmiotu poswiecona jest organizacji pracy w grupach, w tym zespotach zwinnych.
Podczas tych ¢wiczen studenci doswiadczg jak empiryczne, iteracyjne i przyrostowe podejscie do
tworzenia ztozonych projektdw wspiera wspdtprace i komunikacje. Studenci poznajg procesy i
praktyki wspierajgce przejrzystos¢ sledzenia postepdw pracy projektowej, a takze poznaja zasady
efektywnej komunikacji i procesdw wspierajgcych jg (takich jak retrospektywa).

Tresci:

— wartosci i zasady manifestu Agile;

— budowanie wspdlnego kontraktu i okreslanie zasad wspoétpracy w zespole;

— przejrzystosé, inspekcja i adaptacja oraz przyrostowe podejscie w tworzeniu projektow w celu
zwiekszenia przewidywalnosci i $ledzenia postepdw prac.

Przyktadowe ¢wiczenia

— Kanwa zespotu (team canvas) - ¢wiczenie, w ramach ktdrego zespot uspdjni wiedze o swoich
umiejetnosciach, oczekiwaniach i zasadach wspoétpracy

— Test Thomasa-Kilmanna - ¢wiczenie, w ramach ktdrego studenci poznajg swoje style prowadzenia
konfliktéw

— Case study projektowe - ¢wiczenie, w ramach ktdrego studenci na bazie przyktadowego projektu
poznajg istote dzielenia na mniejsze etapy oraz priorytetyzacji zagadnien
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— Symulacja retrospektywy - ¢wiczenie, w ramach ktérego studenci poznajg zasady prowadzenia
spotkan pozwalajgcych na usprawnianie procesu wspétpracy i komunikacji.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: instruktaz, prezentacja

— Angazujgce: ¢wiczenia

— Inkluzywne: indywidualne korekty

Literatura obowigzkowa:

1. Catmull, E. (2015). Kreatywnosc¢ S.A. Droga do prawdziwej inspiracji. Warszawa: MT Biznes.
Literatura uzupetniajaca:

1. Zmigrodzki, M. (2022). Zwinni. Zbrodnia i Scrum. Gliwice: Onepress.

2. https://agilemanifesto.org/iso/pl/manifesto.html

Weryfikacja efektdw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

) — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 20
Metoda 1 | praca pisemna . i )
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40

) ) — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 5
Metoda 2 |zadanie mailowe ] , .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 10
zadania zwigzane z
Metoda 3 |organizacjg pracy
zespotowej i wspotpraca

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 26
maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Jezyk angielski 1; Jezyk angielski 2; Jgzyk angielski | ¢wiczenia, obowiazkowy

3; Jezyk angielski 4 e-learning

Kierunek studiow: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 1 (ST, NST), |studiow: Liczba punktéw ECTS:
studia niestacjonarne (NST) |2 (ST, NST), |studia stacjonarne: 12 (3, 3,3, 3)
3 (ST, NST), | 144h (36h, 36h, 36h, 36h) Liczba godzin pracy:
4 (ST, NST) studia niestacjonarne: 300 (75, 75, 75, 75)
120h (30h, 30h, 30h, 30h)

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Od pierwszego semestru studenci uczg sie jezyka angielskiego w ramach obowigzkowych lektoratdw,
organizowanych i prowadzonych przez uczelniane Centrum Jezykowe. Celem dwdch pierwszych
lektoratow jest osiggniecie przez studenta(-ke) znajomosci jezyka angielskiego na poziomie B2.
Oznacza, to, iz osoba postugujgca sie jezykiem na tym poziomie, rozumie znaczenie gtdwnych
watkdéw przekazu zawartego w ztozonych tekstach na tematy konkretne i abstrakcyjne, tacznie z
rozumieniem dyskusji na tematy techniczne z zakresu jej specjalnosci. Potrafi tez porozumiewac sie
na tyle ptynnie i spontanicznie, by prowadzi¢ normalng rozmowe z rodzimym uzytkownikiem danego
jezyka, nie powodujac przy tym napiecia u ktorejkolwiek ze stron. Potrafi formutowac przejrzyste
wypowiedzi ustne i pisemne w szerokim zakresie tematdw, a takze wyjasnia¢ swoje stanowisko w
sprawach bedacych przedmiotem dyskusji, rozwazajgc wady i zalety réznych rozwigzan. Po
osiggnieciu poziomu B2 student(ka) dokonuje wyboru: moze kontynuowac nauke jezyka angielskiego
ogoblnego (General English) lub moze wybraé jeden z oferowanych przez Centrum Jezykowe kurséw
zorientowanych na specjalistyczne, tj. zawodowe uzycia jezyka angielskiego (English for Professional
Purposes). W ramach drugiej z opcji student(ka) moze wybraé np. kurs Business English. W ramach z
kazdej z tych opcji student(ka) dochodzi do poziomu B2+/C1. Inng mozliwoscig po uzyskaniu
poziomu B2 z angielskiego jest tez wybdr lektorat z innego jezyka nowozytnego oferowany przez
Centrum Jezykowe.
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Efekty uczenia sie

. Weryfikacja
Kod kierunkowego . . .
.. Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie ..
uczenia sie

Absolwent(ka) potrafi postugiwaé sie jezykiem angielskim na Metoda 1
GRM1_U12 poziomie B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Metoda 2
Jezykowego; Metoda 3

Opis i tresci programowe
¢wiczenia

Opis:

Uzyskanie zaktadanych efektéw uczenia sie nastepuje w dwojaki sposéb: poprzez nauke w klasie
oraz realizacje komponentu online. Zaréwno podczas zajeé stacjonarnych, jak i w e-learningu
studenci ¢wiczg wszystkie umiejetnosci jezykowe, z naciskiem na rozwdj umiejetnosci
komunikacyjnych niezbednych do uzyskania efektéw ksztatcenia dla danego poziomu. Zajecia s3
dostosowane do wyjsciowego poziomu znajomosci jezyka przez studentow.

W semestrze 3. i 4. student(ka) realizuje dwa wybrane przez siebie lektoraty. W zaleznosci od
wyboru mogg to by¢ zajecia ksztatcgce jezyk angielski ogdlny na bardziej zaawansowanym poziomie
lub tez zajecia z zakresu English for Professional Purposes, tj. praktyczne zajecia ukierunkowane na
zawodowe uzycie jezyka i komunikacje specjalistyczng i przygotowujgce do zawodu. Student(ka)
moze tez wybrac lektorat innego jezyka nowozytnego.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i

rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw:

— Podawcze: wykorzystujgce drukowane i elektroniczne materiaty dydaktyczne, nagrania
dzwiekowe oraz nagrania audiowizualne;

— Angazujgce: ¢wiczenia wymowy, gramatyki, stownictwa, pisania, dyskusje, indywidualne
zadania (quizy, testy, praca z tekstem, zadania domowe), zadania grupowe (dyskusje,
odgrywanie scenek);

— Inkluzywne: wykorzystujgce interaktywne éwiczenia e-learningowe dostosowane do réznych
potrzeb i mozliwosci oséb studiujgcych.

Literatura obowigzkowa:
1. Lektoraty prowadzone sg w oparciu o podreczniki Speakout (2nd Edition) wraz z komponentami
MyEnglishLab.
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Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Metoda 1 |Realizacja zadan w trakcie minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 6
zaje¢ w klasie i na — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 10

platformie e-learningowe;j

Metoda 2 | Test MID-TERM — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 18
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 30

Metoda 3 | Test koricowy — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 36
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 60

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 - 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktdw oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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SEMESTR 2

Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnos¢:

Socjologia sztuki i projektowania wyktad, éwiczenia, obowigzkowy
warsztaty

Kierunek studiow: Poziom studiéw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:
studia stacjonarne (ST) 2 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 5
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 60h Liczba godzin pracy: 100

studia niestacjonarne: 39h

Sktadowe przedmiotu

1. Socjologia sztuki i projektowania (wyktad) - forma stacjonarna - 12h, forma niestacjonarna - 9h

2. Socjologia sztuki i projektowania (¢wiczenia) - forma stacjonarna - 30h, forma niestacjonarna -
18h

3. Pisanie tekstu akademickiego (warsztat) - forma stacjonarna - 18h, forma niestacjonarna - 12h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Socjologia sztuki i projektowania” nalezy do puli kierunkowych kurséw kontekstowych.
W pierwszym semestrze osoby studiujgce zapoznaty sie z podstawami historii sztuki i projektowania
oraz sztuk audiowizualnych, a w kolejnym pogtebiajg umiejetnosci z zakresu krytycznego myslenia.
Przedmiot skupia sie na spotecznym kontekscie funkcjonowania dziet z zakresu sztuki, projektowania
i odpowiedzialnosci oséb projektujacych, ale trenuje rowniez kompetencje zwigzane z pisaniem
tekstu akademickiego, jak wyszukiwanie i weryfikacja zrédet wiedzy, postugiwanie sie literaturg oraz
przedstawianie na pisSmie i mowie merytorycznych argumentéw. Ten zestaw kompetencji zostanie
wykorzystany na przedmiocie , Proseminarium”, a nastepnie podczas pracy nad dyplomem, ale
refleksja na temat odpowiedzialnosci spotecznej projektowania, ktéra zostanie zapoczatkowana na
»Socjologii sztuki i projektowania”, bedzie niezbedna do realizacji wiekszosci projektow z toku
studiow.
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Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna i rozumie role sztuki i projektowania, artysty i
GRM1_W10 projektanta oraz jej przemiany w zyciu spotecznym w rdzinych| Metoda 1
epokach.

Student(ka) zna i rozumie podstawowe problemy poznawcze i
praktyczne socjologii sztuki i projektowania oraz mozliwosci| Metoda 1

GRM1 W12 . . . .. . .
- wykorzystania wiedzy z zakresu socjologii do analizy dawnego i| Metoda 3
wspotczesnego projektowania graficznego.
Student(ka) potrafi samodzielnie, wyszukiwaé informacje oraz
GRM1 U02 materiaty wizualne na tematy zwigzane ze spoteczng rolg sztuki i| Metoda 2,
- projektowania, na potrzeby dyskusji i opracowania wypowiedzi| Metoda 3
pisemnych, oraz weryfikowaé ich przydatnosc¢ i wiarygodnosc.
GRM1_U10 Student(ka) potrafi opracowaé dtuiszg wypowiedZ pisemng na Metoda 3

wybrany temat z zakresu socjologii sztuki i projektowania

Student(ka) potrafi uzasadnia¢ swoje opinie na temat spotecznej
GRM1_U11 roli sztuki i projektowania z uzyciem merytorycznych argumentéw, | Metoda 3
pisemnie i ustnie.

Student(ka) ma swiadomos¢ koniecznosci krytycznej oceny zrodet,
odrézniania faktéw od opinii i weryfikowania wiarygodnosci| Metoda 2,

RM1_KO1
G Ko réznego typu Zrodet zwigzanych ze sztuka i projektowaniem,| Metoda 3
zaréwno pisanych jak i graficznych.
GRM1_K08 Stut?ient(ka) ma ‘ SW|adom05f: .odp'OW|ed2|aInosu i wptywu Metoda 3
projektanta na zycie spoteczne i dziedzictwo kulturowe.
Student(ka) jest gotowa(-owa) do podejmowania
GRM1_K10 odpowiedzialnosci za zachowanie dziedzictwa kulturowego w Metoda 3

zakresie  sztuk  wizualnych  poprzez  propagowanie w
spoteczenistwie wartos$ci poszanowania sztuki.

Opis i tresci programowe
wyktad - Socjologia sztuki i projektowania

Opis: W ramach wyktadu osoby studiujgce poznajg gtdwne obszary zainteresowania socjologii sztuki
i projektowania graficznego, nastepnie, w ujeciu przekrojowym, omowione zostang wybrane
zagadnienia zwigzane ze spotecznym oddziatywaniem sztuki i projektowania: jak sztuka i
projektowanie wptywajg na spoteczenstwo, jak kontekst spoteczny ksztattuje praktyki artystyczne i
projektowe.

Tresci:
— gtéwne obszary zainteresowania socjologii sztuki i projektowania (wprowadzenie)
— przemiany definicji sztuki i ich wptyw na spoteczny odbidr tej dziedziny (od antyku do Al)
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— Po co nam sztuka? Funkcje sztuki na przestrzeni wiekéw - od figur kultowych po kult arcydziet,
propaganda w sztuce, niszczenie dziet sztuki jako przejaw ich spotecznego odbioru

— artysta - rzemieslnik - projektant. Edukacja tworcéw, jej wptyw na ksztattowanie sie zawodu i
spotecznej roli projektanta. Design activism i spoteczna odpowiedzialnos$é twdrcy komunikatu
wizualnego

— akademia, muzeum, krytyka i estetyka. Spoteczne i instytucjonalne ramy tworzenia i odbioru
sztuki i projektowania

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja

— Angazujgce: wyktad interaktywny, dyskusja, case studies

Literatura obowigzkowa:
1. Papanek, V. (2023). Dizajn dla realnego swiata. Krakéw: d2d.pl.
2. Golka, M. (1996). Socjologiczny obraz sztuki, Poznan: Ars Nova.

Literatura uzupetniajaca:

1. Freedberg, D. (2005). Potega wizerunkow: Studia z historii i teorii oddziatywania. Krakow:
Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego.

2. Sudjic, D. (2013). Jezyk rzeczy: W jaki sposob przedmioty nas uwodzq?. Krakow: Karakter.

¢wiczenia - Socjologia sztuki i projektowania

Opis:

W ramach ¢wiczen dyskutowane bedg wybrane zagadnienia zwigzane ze spotecznym odbiorem
sztuki i projektowania, rolg artysty i projektanta w spoteczenistwie. Podczas zaje¢ omawiane bedg
réznorodne teksty, zardwno wskazane przez prowadzacy, jak i wybrane przez osoby studiujgce - np.
dyskusje w mediach spotecznosciowych lub artykuty prasowe prezentujgce rézne spojrzenia na dane
zjawisko. Przedmiotem analizy i podstawg do dyskusji bedg tez materiaty wizualne, w tym wybrane
lub wytworzone przez osoby studiujgce (np. zdjecia ilustrujgce zjawisko omawiane na zajeciach).
Dzieki temu przedmiot bedzie przygotowywat osoby studiujgce do krytycznej analizy réznorodnych
zrédet, zarowno podczas pisania pracy zaliczeniowej w ramach warsztatow, jak i na dalszych etapach
edukacji oraz pracy zawodowe;.

Podczas gdy wyktad poswiecony bedzie omdéwieniu najwazniejszych tendencji i zjawisk w ujeciu
przekrojowym, historycznym oraz przedstawienie ram teoretycznych oraz narzedzi analizy i
interpretacji, celem ¢wiczen bedzie zastosowanie tych narzedzi do analizy konkretnych, najczesciej
aktualnych przyktaddéw tych zjawisk.

Tresci:
“to przeciez nie sztuka!” - popularne kryteria odrdzniania jej od nie-sztuki jako przejaw
spotecznego odbioru twdrczosci artystycznej

— projektowanie - sztuka czy rzemiosto? Wspdtczesne stereotypy zwigzane z tymi dziedzinamiiich
wptyw na odbidr dziet oraz zawodu projektanta i artysty

— Skad wiemy, ze Mona Lisa jest najpiekniejsza? Spoteczne ksztattowanie (sie) gustu i kryteridw
oceny estetycznej, socjalizacja do odbioru przekazu wizualnego

Uniwersytet SWPS | Wydziat Interdyscyplinarny w Krakowie | Karty przedmiotow - grafika reklamowa
i multimedia, profil praktyczny, studia pierwszego stopnia
47


https://repozytorium.amu.edu.pl/items/bddf248f-37e6-416e-8a62-986d67eee6ab

— arcydzieta jako obiekty kultu - jakie nieartystyczne kryteria decydujg o nadaniu dzietu tego
statusu?

— “Instagram vs reality”. Odbidr sztuki w dobie mediéw spotecznosciowych i jego specyfika

— czym jest i powinien by¢ zabytek? spoteczna rola zabytkéw i ich wspdtczesna recepcja, odbudowa
zabytkow i ich udostepnianie w turystyce

— propaganda - analiza wybranych przyktadéw historycznych i wspétczesnych plakatéw

— manipulacja we wspédtczesnej kulturze wizualnej

— reklamai jej spoteczny wptyw

— “szyldoza” i “pasteloza” - problemy estetyki przestrzeni publicznej w Polsce i rola projektantéw
grafiki uzytkowej i multimediow w jej ksztattowaniu

— artysta i projektant jako aktywista we wspoétczesnej Polsce. Czy (i jak) warto angazowac sie w
biezgce sprawy polityczne i spoteczne?

— muzeum jako przestrzen odbioru sztuki

— wspotczesny ikonoklazm - burzenie pomnikéw upamietniajgcych postacie i idee, ktérych ocena
zmienita sie na przestrzeni czasu

— kontrowersje we wspoétczesnej sztuce i projektowaniu (na wybranym przyktadzie)

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz rdwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja

— Angazujgce: dyskusja, wyktad interaktywny, analiza przypadkéw

Literatura obowigzkowa:

1. Springer, F. (2020). Wanna z kolumnadgq. Krakdw: Karakter. (rozdz. Jestes tylko spojrzeniem,
201-233).

2. Omilanowska, M. (2021). Historia jako pokusa. Spojrzenie przez pryzmat Westerplatte. W J.
Marszalec (red.), Architektura rekonstrukcyjna pomiedzy politykq historyczng a komercjq
(115-133). Gdansk: Wydawnictwo Muzeum Gdariska.

3. Frascara, J. (2015). Projektowanie graficzne: Sztuka czy nauka spoteczna? W P. Debowski & J.
Mrowczyk (red.), Widzieé/Wiedzie¢. Wybdr najwazniejszych tekstow o dizajnie (269-308).
Krakéw: Karakter.

4. Poprzecka, M. (1998). O zfej sztuce. Warszawa: Wydawnictwa Artystyczne i Filmowe. (rozdz. Czy
wartosci sztuki sg wzgledne? WartoSciowanie w historii sztuki, 40-72).

warsztat - Pisanie tekstu akademickiego

Opis:

Celem warsztatu jest przygotowanie oséb studiujgcych do pisania tekstéw akademickich. W ramach
tego bloku zaje¢ poznajg one najwazniejsze cechy tego typu tekstdéw, a nastepnie pod kierunkiem
prowadzacej, przeprowadzg wszystkie najwazniejsze etapy pracy nad tekstem, od wyboru tematu,
przez poszukiwanie i weryfikacje Zzrédet, po napisanie pracy zaliczeniowej. Dzieki korektom oraz
zadaniom realizowanym regularnie przez osoby studiujgce mozliwe bedzie biezgce nadzorowanie
postepdw prac.

Tresci:
— cechy jezyka akademickiego; tekst akademicki a inne typy wypowiedzi pisemnych
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— jak pisac? - analiza dobrych praktyk, najczestszych bteddw, tworzenie konspektu

— poszukiwanie zrodet pisanych i ikonograficznych (biblioteki cyfrowe, bazy danych)

— weryfikacja informacji, kryteria oceny wiarygodnosci zrédet

— zasady korzystania ze zrédet - plagiat a parafraza, zasady cytowania, zapis bibliograficzny, zakres
dopuszczalnego wykorzystania narzedzi Al przy pisaniu tekstow naukowych

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja

— Angazujgce: dyskusja, analiza przypadku,

— Inkluzywne: indywidualne korekty

Literatura obowigzkowa:
1. Eco, U. (2007). Jak napisa¢ prace dyplomowgq. Poradnik dla humanistow, Warszawa:
Wydawnictwo Uniwersytetu Warszawskiego.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

— minimalna liczba punktéw konieczna do

egzamin pisemny, z pytaniami otwartymi i zaliczenia: 40
Metoda 1 . . : .
zamknietymi — maksymalna liczba punktéw do
zdobycia: 20
biezace realizowanie zadan zaliczeniowych
zadania zaliczeniowe: (szczegdtowy opis zadan na poszczegdlne
przestanie krétkiej notatki na temat zajecia udostepniony zostanie na
Metoda 2 zadanego tekstu, samodzielne wyszukanie |pierwszych zajeciach)
materiatéw graficznych lub tekstéw — minimalna liczba punktéw konieczna do
zwigzanych z tematem zajec¢ (“przeglad zaliczenia: 20
prasy”) — maksymalna liczba punktéw do
zdobycia: 14

— minimalna liczba punktéw konieczna do
zaliczenia: 40

— maksymalna liczba punktéw do
zdobycia: 25

praca pisemna: analiza wybranego
Metoda 3 | zjawiska, dzieta, postaci itp. zwigzanych z
problematyka poruszang na zajeciach.

Ocena koricowa
Ocena wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow niedostateczny (2), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Forma: Obligatoryjnos¢:

KomunikaCja wizualna 2 Warsztaty obowiazkowy
Kierunek studiow: Poziom studiow: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: | Liczba godzin w planie Nakfad pracy:
studia stacjonarne (ST) 2 (ST, NST) | studidw: Liczba punktéw ECTS: 2
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50

studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Komunikacja wizualna 2” jest jednym z podstawowych kurséw, niezbednych w dalszej
edukacji projektowe]. Osoby studiujgce beda rozwija¢ kompetencje z zakresu komunikacji wizualnej
za pomocg wizualnych $rodkéw wyrazu, korzystajgc z umiejetnosci zdobytych na , Komunikacji
wizualnej 1”, ,Typografii” oraz ,Rysunku i kompozycji 1”. Przedmiot bazuje tez na tresciach
zrealizowanych na przedmiotach narzedziowych, jak ,Projektowanie grafiki wektorowej” czy
»Projektowanie grafiki rastrowej 1”. Szereg zagadnien zwigzanych z postugiwaniem sie elementami
warsztatu artystycznego, jak np. kompozycja, kontrast czy rytm jest réwnolegle pogtebiane na
przedmiotach: ,Rysunek i kompozycja 2”, ,Wstep do animacji i postprodukcji 2” czy ,Wstep do
projektowania grafiki edytorskiej”. Zdobyte na kursie wiedza i umiejetnosci sg wykorzystywane na
wiekszosci przedmiotow w dalszym toku studidw.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna i rozumie w zaawansowanym stopniu zasady
tworzenia wieloelementowych projektéw z zakresu komunikacji

GRM1_W01 . . - . . . Metoda 1
wizualnej, w tym tych funkcjonujacych w przestrzeni publicznej, z
uwzglednieniem wiedzy o percepcji zmystowej cztowieka.

Student(ka) rozumie, w jaki sposéb tworzony projekt z zakresu

GRM1_W06 komunikacji wizualnej moze wptywaé na otoczenie spoteczne i Metoda 1

przyrodnicze oraz jak wykorzysta¢ ten wptyw w sposéb etyczny
zgodnie z celami i zatozeniami danego projektu.
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GRM1_U06

GRM1_KO05

GRM1_K07

Student(ka) potrafi zaproponowac zrdéinicowane koncepcje
projektowe i postugujgc sie wtasng ekspresjg artystyczng
zaproponowac rozbudowany (wieloelementowy) projekt z zakresu
komunikacji wizualne;j.

Student(ka) jest gotow(-owa) do tworzenia zaawansowanych i
oddziatujacych na odbiorce projektéw z zakresu komunikacji
wizualnej dotyczacych tematéw waznych spotecznie, w tym
szczegblnie takich projektéw, ktére funkcjonujg w przestrzeni
publiczne;j.

Student(ka) jest gotéw(-owa) dbaé o czytelnosé, zrozumiatos¢ i
dostepnosé dla réznych grup odbiorcéw tworzonych przez siebie
projektow w zakresie komunikacji wizualnej.

Opis i tresci programowe

Opis:

warsztaty

Metoda 1

Metoda 1

Metoda 1

Celem kursu jest zapoznanie studentéw z zaawansowanymi treSciami zwigzanymi z komunikacjg

wizualng i percepcjg cztowieka. Po ukonczeniu kursu osoby studiujgce potrafig pracowaé nad

czytelnoscig ztozonych informacji wizualnych, aby uczyni¢ je bardziej przystepnymi dla odbiorcéw, a

takze dobiera¢ nosniki komunikacji wizualnej rowniez dla projektéw istniejgcych w przestrzeni

publicznej. Ponadto studenci i studentki sg w stanie budowac spdjne wieloelementowe projekty z

zakresu komunikacji wizualnej i przeprowadzi¢ krytyczng analize swojego komunikatu wizualnego,

weryfikujgc jego skutecznos$é i oddziatywanie. W razie potrzeby potrafig réwniez uzasadni¢ swoje

decyzje projektowe, opierajgc sie na zatozeniach projektowych oraz zdobytej wiedzy.

Tresci:

Projekt znaku:

— znak w przestrzeni publicznej i jego weryfikacja ze wzgledu na grupe odbiorcéw

Projekt piktogramu:

— projekt zestawu jednolitych stylistycznie piktogramoéw (element wayfinding)

— weryfikacja zestawu piktograméw pod kgtem umieszczenia ich w okreslonych modutach

— wplyw podpisu w wersji polskiej i angielskiej na rozmiar i ksztatt modutu, w ktérym umieszczony

jest piktogram

— piktogram w przestrzeni publicznej i jego weryfikacja ze wzgledu czytelnos¢

Projekt plakatu:

— projekt serii plakatow dla wybranej kampanii spotecznej, retoryka wizualna oparta na

metaforze, hiperboli

Temat witasny:

— np. udziat w konkursie graficznym

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja
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— Angazujgce i inkluzywne: praca indywidualna i w matych zespofach, konsultacje indywidualne i
zespotowe, dyskusja.

Literatura obowigzkowa:
1. Elam, K. (2019). Geometria w projektowaniu: Studia z proporcji i kompozycji. Krakéw: d2d.pl.
2. Bergstrom, B. (2009). Komunikacja wizualna. Warszawa: PWN.

Literatura uzupetniajaca:
1. Lenk, K., & Satalecka, E. (2018). Podaj dalej. Dizajn, nauczanie, zycie. Krakdw: Karakter.
2. Thomas, D. (2019). Wystrzegaj sie Futury. Krakdw: Karakter.

Weryfikacja efektow uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia
przeglad zestawu zadan — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 51
Metoda 1 | praktycznych z udziatem — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 100

studenta(-ki)

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnos¢:

Badania w procesie projektowym wykfad, obowiazkowy
¢wiczenia

Kierunek studidw: Poziom studiow: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:
studia stacjonarne (ST) 2 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 48h Liczba godzin pracy: 75

studia niestacjonarne: 30h

Sktadowe przedmiotu

1. Badania w procesie projektowym (wyktad) - studia stacjonarne - 18h, studia niestacjonarne -
12h

2. Badania ilosciowe (¢wiczenia) - studia stacjonarne - 30h; studia niestacjonarne - 18h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Badania w procesie projektowym” otwiera cykl przedmiotéw kierunkowych
dedykowanych metodologii badan, ktdre majg zastosowanie we wspdtczesnym projektowaniu.
Wprowadza osoby studiujgce w szersze zagadnienie badan projektowych oraz pogtebia wiedze i
umiejetnosci w zakresie badan ilosciowych. W kolejnym semestrze osoby studiujagce zajma sie
»,Badaniami jakosciowymi”, a w semestrze czwartym — humanistyczng metoda badan, czyli ,,Analizg
semiotyczng przekazu wizualnego”. Rdwnolegle — na semestrze drugim, zapoznajg sie z metodologia
prowadzenia procesu projektowego w ramach przedmiotu , Architektura informacji i narzedzia w
procesie projektowym”. Zdobyte kompetencje badawcze bedy niezbedne na ,Projektowaniu
uniwersalnym 1” i jego kontynuacji oraz w trakcie pracy nad projektem dyplomowym. Dodatkowo
wybrane metody i narzedzia bedg stosowane w trakcie pracy w ramach wielu przedmiotéw
projektowych.
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Efekty uczenia sie

Kod
kierunkowego

efektu uczenia sie

GRM1_WO03

GRM1_WO06

GRM1_U02

GRM1_U03

GRM1_U14

GRM1_K01

GRM1_K08

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Student(ka) w zaawansowanym stopniu ma wiedze na temat
zatozen realizacji procesu badawczego, mozliwosci wykorzystania
metod ilosciowych i jako$ciowych w procesie projektowym oraz
zastosowania rekomendacji badawczych w podejmowaniu decyzji
projektowych.

Student(ka) ma wiedze na temat etycznych uwarunkowan
realizacji badan spotecznych w projektowaniu oraz zna wyzwania
zwigzane z angazowaniem do badan przedstawicieli grup
wykluczonych spotecznie.

Student(ka) potrafi dokonaé analizy danych zastanych oraz danych
pierwotnych (pochodzacych z przeprowadzonych przez siebie
badan) oraz wyciggng¢ wnioski uzyteczne dla procesu
projektowego.

Student(ka) potrafi zastosowaé adekwatne metody badawcze i
analityczne, a nastepnie na podstawie uzyskanych wynikéw oraz
sformutowanych whnioskéw zmodyfikowac zatozenia
realizowanego projektu.

Student(ka) potrafi wspotpracowac w grupie badawczej, dzieli¢ sie
pracg z pozostatymi cztonkami zespotu oraz odpowiedzialnie i
terminowo realizowaé powierzone zadania w ramach projektu
badawczego.

Student(ka) jest gotéw(-owa) do krytycznej oceny wynikéw
realizowanych przez siebie badan ilosciowych, $wiadomego
pozyskiwania i odbioru danych zastanych wykorzystywanych w
trakcie dalszych etapdow procesu badawczego i przy formutowaniu
rekomendacji projektowych.

Student(ka) jest gotéw(-owa) do realizacji procesu badawczego w
sposéb zgodny ze standardami etycznymi obowigzujagcymi w
badaniach ilosciowych, uwzgledniajgc kwestie anonimowosci i
poufnosci uczestnikéw badan.

Weryfikacja
efektow
uczenia sie

Metoda 1

Metoda 2

Metoda 1

Metoda 2

Metoda 2

Metoda 2

Metoda 2

Metoda 2

Metoda 2
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Opis i tresci programowe
wyktad - Badania w procesie projektowym

Opis:

W ramach zaje¢ osoby studiujgce zapoznajg sie z umiejscowieniem badan w procesie projektowym,
podstawowymi metodami i technikami badawczymi wykorzystywanymi w projektowaniu. Poznaja
réwniez zasady doboru oséb do badania (dobdr losowy oraz celowy), pojecie reprezentatywnosci
badan oraz zasady wykorzystywania danych zastanych. Zapoznajg sie réwniez z technicznymi
aspektami realizacji badan terenowych, zasadami analizy wynikéw, interpretacji oraz tworzenia
rekomendacji badawczych i projektowych, jak rowniez z zasadami etyki w badaniach.

Tresci:

— Czym sg badania spoteczne i badania wykorzystywane w projektowaniu, ich rola i miejsce w
procesie projektowym

— Etapy realizacji badania a logika i dynamika procesu projektowego (np. w odniesieniu do zatozen
procesu zgodnego z metodykg design thinking, double diamond czy zorientowanego na
uzytkownika UCD/HCD)

— Etyka w badaniach, ze szczegdlnym uwzglednieniem grup wrazliwych i narazonych na
wykluczenie (m.in. oséb z niepetnosprawnosciami, oséb starszych, dzieci etc.)

— Definiowanie problemu badawczego, réznice pomiedzy problemem badawczym a projektowym,
konceptualizacja i operacjonalizacja badania (definicje pojeé, cele badania, kluczowe pytania
badawcze, hipotezy badawcze, zmienne i wskazniki)

— Dobér préby w badaniach ilosciowych i jakosciowych, zagadnienie reprezentatywnosci badan i
prawidet wnioskowania na podstawie danych pozyskanych w badaniu

— Analiza danych zastanych (desk research) - zastosowanie i metody przeprowadzenia analizy

— Metody i techniki badan ilosciowych: wywiad kwestionariuszowy z ankieterem, ankieta online
(CAWI), ilosciowe testy uzytecznosci etc.

— Metody i techniki badan jakosciowych: pogtebiony wywiad indywidualny (IDI), wywiad grupowy
(FGI), obserwacja uczestniczgca/nieuczestniczgca, jawna/ukryta, wywiad kontekstowy, spacer
badawczy

— Konstrukcja narzedzi badawczych w badaniach ilosciowych i jakosciowych - budowa pytan
otwartych, zamknietych, kafeteria z odpowiedziami, pytania na skali pomiaru, zagadnienie
dostosowania pytan do mozliwosci percepcyjnej i komunikacyjnej badanego (np. dzieci, oséb z
problemami/zaburzeniami poznawczymi etc.).

— Analiza realnych narzedzi badawczych: kwestionariusze ankiet, scenariusze wywiadéw, wytyczne
do obserwacji, schematy notatek powywiadowych

— Realizacja badan w terenie - o czym nalezy wiedzie¢ i co zaplanowaé, podstawowe btedy i
trudnosci

— Podstawowe informacje dotyczgce analizy danych ilosciowych i jakosciowych, przygotowanie
danych do analizy, techniki analityczne, wizualizacja danych, zasady tworzenia raportéw i
prezentacji z badan

Metody dydaktyczne
Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz rdwnosci i
rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.
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— Podawcze: wyktad interaktywny

— Angazujgce: dyskusja na forum grupy, praca z case studies - analiza przyktadéw badan w
projektowaniu, raportéw i prezentacji badan, narzedzi badawczych (kwestionariuszy ankiet,
scenariuszy wywiadow, notatek powywiadowych, dyspozycji do obserwacji), baz danych z badan

— Inkluzywne: prezentacja multimedialna zgodna z zasadami tworzenia inkluzywnych materiatéw
dydaktycznych, materiaty audiowizualne, mozliwo$¢ wczesniejszego udostepnienia materiatéw z
zajec dla oséb ze specyficznymi potrzebami edukacyjnymi

Literatura obowigzkowa:

1. Moscichowska, |., & Rogos-Turek, B. (2021). Badania jako podstawa projektowania User
Experience. Warszawa: PWN.

2. Babbie, E. (2024). Podstawy badan spotecznych. Warszawa: PWN. [109-171, 200-241,
267-339].

Literatura uzupetniajaca:

1. Muratovski, G. (2022). Research for designers: A guide to methods and practice. London: Sage
Publications.

2. Nunnally, B., & Farkas, D. (2018). Badania UX. Praktyczne techniki projektowania
bezkonkurencyjnych produktdw. Gliwice: Helion. [35-132, 175-204].

3. Lutostanski, M., & tebkowska, A. (red.). (2021). Badania rynku. Jak zrozumiec¢ konsumenta.
Warszawa: PWN. [67-98, 132-181].

¢wiczenia - Badania ilosciowe

Opis:

W ramach zaje¢ ¢éwiczeniowych planowane jest przeprowadzenie szeregu indywidualnych i
grupowych ¢éwiczen majgcych na celu nabycie umiejetnosci zwigzanych z realizacjg badania
iloSciowego tj. umiejetnosci konceptualizacji badania (formutowania problemu badawczego i celu
badan, stawiania hipotez badawczych, operacjonalizacji poje¢, konstruowania kluczowych pytan
badawczych), doboru iloSciowej proby badawczej (okreslania badanej populacji, konstruowania
operatu i doboru préby badawczej), konstruowania narzedzia badawczego (umiejetnosci tworzenia
pytan zamknietych, korzystania ze skal w pytaniach oraz konstruowania kafeterii z odpowiedziami;
przygotowywania kwestionariusz ankiet), realizacji badania (umiejetnosci realizacji réznych technik
badawczych w ramach metody ilosciowej), analizy i danych i ich prezentacji (umiejetnosc¢
podstawowej analizy danych iloSciowych i ich wizualizacji).

Na bazie nabytych w ich trakcie zaje¢ umiejetnosci prowadzona bedzie praca nad grupowym
projektem dotyczgcym realizacji badania ilosciowego (zgodnie z etapami procesu badawczego tj.
konceptualizacja badania, dobdr oséb do badania, przygotowanie narzedzia badawczego, realizacji
badania terenowego, analiza i interpretacja danych, formutowanie rekomendacji i wytycznych
projektowych).

Tresci:
— Wprowadzenie do grupowej pracy projektowe] - dobdr zespotdw, ustalenie zasad wspétpracy i
podziatu zadan, prezentacja zatozen projektu
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— Okreslenie problemu projektowego i problemu badawczego - ¢wiczenia indywidualne w ramach,
ktorych osoby studiujgce zobaczg rdéznice pomiedzy problemem projektowym a problemem
badawczym, wykonanie zadania w ramach projektu grupowego zwigzanego z okresleniem
problemu badawczego

— Postawienie kluczowych pytan badawczych oraz hipotez - ¢éwiczenia grupowe zwigzane z
formutowaniem celu badania, pytan badawczych oraz hipotez; realizacja zadania w ramach
projektu grupowego zwigzanego ze sprecyzowaniem celu badania, pytan badawczych oraz
hipotez

— Wybdr techniki badawczej oraz okreslenie grupy respondentéw - analiza wspdlna przyktadéw
badan pod katem adekwatnosci wyboru techniki badawczej oraz doboru respondentéw do
badania; wykonanie zadania zwigzanego z doborem préby badawczej w ramach projektu
grupowego

— Analiza danych zastanych zwigzanych - éwiczenia zespotowe na realnych przyktadach badan z
wykorzystaniem metody desk research; wykonanie zadania zwigzanego z analizg danych
zastanych w ramach projektu grupowego

— Przygotowanie narzedzia badawczego (kwestionariusza ankiety) oraz jego pretest - grupowe
¢wiczenie przygotowania ankiety zwigzanej z zaproponowanym przez prowadzgcego
zagadnieniem; wykonanie zadania polegajgcego na przygotowaniu kwestionariusza ankiety w
ramach realizowanego projektu grupowego

— Sprecyzowanie warunkéw realizacji badania, analiza potencjalnych probleméw i ryzyka -
okreslenie technicznych zatozen badania realizowanego w ramach projektu grupowego

— Realizacja badania ilosciowego w ramach projektu grupowego

— Analiza danych z badania - praca indywidualna z wykorzystaniem materiatu Zrédtowego (bazy
danych) i zastosowanie podstawowych technik analitycznych; analiza danych pozyskanych w
ramach projektu grupowego

— Wizualizacja wynikéw - analiza dobrych i ztych praktyk

— Interpretacja i odniesienie sie do zatozen koncepcyjnych i hipotez, odniesienie sie do problemu
badawczego w ramach realizowanego projektu grupowego

— Przygotowanie podsumowania (wraz z rekomendacjami) w postaci prezentacji - realizacja zadania
w ramach projektu grupowego

— Publiczne wygtoszenie prezentacji podsumowujgcej realizowany projekt grupowy oraz informacja
zwrotna od pozostatych grup projektowych

— Ewaluacja projektu badawczego oraz ocena pracy w grupie

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektow uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz rdwnosci i

rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: krétkie prezentacje wprowadzajgce do realizowanych éwiczen

— Angazujace: projekt grupowy, ¢wiczenia indywidualne i grupowe, dyskusja, prezentacja na forum
grupy, burza mdézgéw

— Inkluzywne: korekty i rozmowy indywidualne, zwrdcenie uwagi na specyficzne potrzeby
edukacyjne oséb studiujgcych np poprzez mozliwos$é podziatu zadan w ramach pracy grupowe;j

Literatura obowigzkowa:
1. Moscichowska, |., & Rogos-Turek, B. (2021). Badania jako podstawa projektowania User
Experience. Warszawa: PWN.
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2. Nunnally, B., & Farkas, D. (2018). Badania UX. Praktyczne techniki projektowania
bezkonkurencyjnych produktéw. Gliwice: Helion. [35-59].

Literatura uzupetniajaca:

1. Muratovski, G. (2022). Research for designers: A guide to methods and practice. London: Sage
Publications. [33—-77, 137-204].

Weryfikacja efektdw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

zaliczenie pisemne z . . i . ) .
L .. — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 25
Metoda 1 | pytaniami otwartymi i . ) .
. ) — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50
zamknietymi
projekt grupowy (realizacja
badania ilosciowego z . . . . ) .
o — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 26
Metoda 2 |uwzglednieniem . ) .
i ) — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50
wszystkich etapéw procesu

badawczego)

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Projektowanie grafiki rastrowej 2 warsztaty obowiazkowy

Kierunek studiow: Poziom studiéw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:

studia stacjonarne (ST) 2 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 75
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Projektowanie grafiki rastrowej 2” jest czescig cyklu rozwijajgcego umiejetnosci cyfrowej
obrobki obrazu i jest kontynuacjg przedmiotu ,Projektowanie grafiki rastrowej 1”. Praca na
warsztatach odbywa sie nadal z uzyciem programu Adobe Photoshop, a osoby studiujgce uzywaja
tego narzedzia w celu realizacji wtasnych koncepcji artystycznych. Podczas poprzedniego semestru
osoby studiujgce nauczyly sie tworzy¢ z uzyciem narzedzi grafiki wektorowej, a rownolegle
pogtebiajg kompetencje z zakresu komunikacji wizualnej oraz z zakresu edycji wideo i animacji.
Zdobyte umiejetnosci z zakresu grafiki rastrowej sg niezbedne w dalszym toku ksztatcenia oraz na

kazdej mozliwej sciezce kariery projektanta grafiki i multimediéw.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna zastosowania
GRM1_W04 ekspresji artystycznej w tworzeniu grafiki rastrowej dla branzy | Metoda 1
reklamowej i medialnej.
Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie trendy w
GRM1_W11 zakresie automatyzacji i optymalizacji narzedzi w oprogramowaniu | Metoda 1
do grafiki rastrowe;j.
Student(ka) potrafi postugiwac sie wtasng ekspresjg artystyczng w
GRM1_U06 celu edycji i tworzenia ztozonych obrazéw w oparciu o posiadane | Metoda 1
umiejetnosci z zakresu obstugi programu Adobe Photoshop.
Student(ka) potrafi samodzielnie szukaé¢ nowych srodkéw wyrazu
GRM1_U09 w doskonalenia swojego warsztatu artystycznego, uzywajac do| Metoda 1
tego narzedzi programu Adobe Photoshop.
Uniwersytet SWPS | Wydziat Interdyscyplinarny w Krakowie | Karty przedmiotéw - grafika reklamowa

i multimedia, profil praktyczny, studia pierwszego stopnia

59



Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

Podczas kursu osoby studiujgce uczg sie zaawansowanych technik tworzenia i modyfikacji grafiki
rastrowe] oraz podtrzymujg nawyk ksztatcenia ustawicznego w tym zakresie. Wykorzystujg program
Adobe Photoshop do tworzenia wtasnych prac, modyfikujg ustawienia programu i narzedzi pod
katem wykonywanych zadan, tworzg wtasne sposoby rozwigzania zastanych probleméw w ramach
dostepnych narzedzi i ustawien.

Tresci:

— Narzedzia selekcji (wtosy, szkto, trawa); maski;

— Kolorowanie ilustracji;

— Przeglad zastosowan innych zaawansowanych narzedzi Adobe Photoshop;

—  Wywotywanie plikdw RAW, konwersja RGB/CMYK; profile kolorystyczne;

— Optymalizacja i automatyzacja pracy w Adobe Photoshop; wykorzystywanie skrétéw
klawiaturowych;

Cwiczenia:

1. Tworzenie w programie Adobe Photoshop ilustracji do wybranego tekstu literackiego.

2. Metamorfozy zdjeciowe w programie Adobe Photoshop, ¢wiczenia praktyczne z

wykorzystaniem masek, filtrow i pedzli.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: instruktaz, prezentacja

— Angazujace: ¢wiczenia

— Inkluzywne: indywidualne korekty

Literatura obowigzkowa:
1.Chavez, C. (2023). Adobe Photoshop PL. Oficjalny podrecznik. Gliwice: Helion.

Literatura uzupetniajaca:
1. Publishing, 3dtotal. (2020). Beginner’s guide to digital painting in Photoshop. Worcester: 3DTotal
Publishing.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 51
Metoda 1 |przeglad prac . , .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 100
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Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktow
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Wstep do produkcji filmowe; warsztaty obowigzkowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 2 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50

studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Wstep do produkcji filmowej” nalezy do puli przedmiotéw kierunkowych i wprowadza
osoby studiujagce w tematyke wspodtczesnej produkcji filmowej — przygotowuje do pracy w
Srodowisku filmowym i multimedialnym. Komplementarnymi przedmiotami sg ,Wstep do animacji i
postprodukcji 1” oraz ,Wstep do animacji i postprodukcji 2”, gdzie osoby studiujgce zapoznajg sie z
historig sztuk audiowizualnych oraz poznajg tajniki technik postprodukcji. Mozliwosé pogtebiania
wiedzy i umiejetnosci z tego zakresu oferuje specjalnos¢ Multimedia, gdzie na bazie tego przedmiotu
oferowane sg kolejne — ,,Produkcja filmowa” oraz ,,Montaz filmowy”.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna i rozumie w stopniu Sredniozaawansowanym | Metoda 1

GRM1_W01 zasady produkcji prostego projektu filmowego i jego etapy. Metoda 2

Student(ka) w stopniu Sredniozaawansowanym zna i rozumie role i

GRM1_W03 funkcje uczestnikéw procesu przygotowywania prostych projektéw Metoda 1
. . . : N Metoda 2
filmowych, a takze tryb prowadzenia takich projektéw.
Student(ka) potrafi za pomocg wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci Metoda 1
GRM1_U08 zaproponowaé réznorodne wersje prostego scenariusza sceny
o . . . o Metoda 2
nawigzujace do odmiennych stylistyk opowiadanej historii.
Student(ka) potrafi bra¢ udziat w dyskusji, wykorzystujac
. . " . . X Metoda 1
GRM1_U11 stownictwo terminologii branzowej dotyczace: trybdw pracy Metoda 2

filmowej, zawoddw filmowych, scenopisarstwa i planu filmowego.
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GRM1_U14

GRM1_KO02

GRM1_KO06

Student(ka) potrafi zaplanowac i zorganizowaé proces tworzenia
treatmentu autorskiego i prostego scenariusza sceny.

Student(ka) jest gotéw(-owa) wspotpracowaé w  zespole
przygotowujacym projekt filmowy, uwzgledniajac rézne role i
doswiadczenie jego cztonkdw i w sposéb konstruktywny
wykorzystujgc wiedze swojg i innych.

Student(ka) jest gotdw(-owa) w toku pracy nad produkcjg prostego
projektu filmowego mysle¢ i dziata¢ w sposéb przedsiebiorczy,
reagujac na biezgce sytuacje i problemy.

Opis i tresci programowe

Opis:

warsztaty

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Celem przedmiotu jest wprowadzenie studentéw w podstawy teoretyczne i praktyczne zwigzane z

produkcjg filmowa. Osoby studiujace zapoznajg sie z rolami, procesami oraz narzedziami

wykorzystywanymi w procesie filmowym, podstawami terminologii branzowej. Osoby studiujgce

poznaja mechanike dziatania produkcji multimedialnej. W trakcie zaje¢ tworzone sg proste projekty

pozwalajace na zrozumienie podstaw produkcji filmowej w twdrczym, aktywnym procesie. Projekt

realizowany jest w grupie do 5 osdb studiujgcych, celem projektu jest stworzenie treatmentu

projektu multimedialnego na zadany temat.

Tresci:

Woprowadzenie do produkgcji filmowej:

— Podstawowe etapy produkcji filmowej: preprodukcja, produkcja, postprodukcja.

— Rola i obowigzki kluczowych cztonkéw zespotu filmowego: rezyser, producent, operator kamery,

scenograf, kostiumograf, dzwiekowiec.

— Poznanie trybu produkcji dokumentalne;j

— Poznanie trybu produkcji fabularnej

— Poznanie trybu produkcji reklamowej i korporacyjnej

— Tworzenie treatmentu autorskiego i prostego scenariusza sceny

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: Wyktad interaktywny

— Angazujgce: Techniki aktywnego uczenia sie w klasie, burza mdézgdw, Praca projektowa

— Inkluzywne: Praca grupowa, konsultacje indywidualne

Literatura obowigzkowa:

1. Goodell, G. (2019). Sztuka produkcji filmowej. Warszawa: Wydawnictwo Wojciech Marzec.

2. Zabtocki, M. (2023). Kompendium produkcji filmu fabularnego. Ekipa filmowa: przedmiot

umowy i zakres obowigzkdéw oraz stownik terminologii. Warszawa: CINEO PUBLISHING.

Literatura uzupetniajaca:
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1. Zabtocki, M.J. (2013). Organizacja produkcji filmu fabularnego w Polsce. Warszawa:
Wydawnictwo Wojciech Marzec.

Weryfikacja efektow uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

przeglad zadan - . . . N
) minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 26
Metoda 1 | praktycznych z udziatem . ) .
, — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50
studentéw

Zadanie warsztatowe:
przygotowanie treatmentu |— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 25

Metoda 2 . . .
projektu multimedialnego

maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50
na zadany temat

Ocena konncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 - 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtérzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:
Wstep do animacji i postprodukcji 2 warsztaty obowigzkowy

konwersatorium

Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski
specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 2 (ST, NST) studiow: Liczba punktow ECTS: 4
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 50h Liczba godzin pracy: 100

studia niestacjonarne: 30h

Sktadowe przedmiotu

1. Techniki animacji i postprodukcji 2 (warsztaty) - forma stacjonarna - 30h; forma niestacjonarna -
18h

2. Historia sztuk audiowizualnych 2 (konwersatorium) - forma stacjonarna - 20h; forma
niestacjonarna - 12h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

JWstep do animacji i postprodukcji 2” nalezy do puli przedmiotéw uczacych kreacji za pomoca
wspotczesnych narzedzi, i jest kontynuacjg przedmiotu ,Wstep do animacji i postprodukcji 1”. Bazuje
tez na kompetencjach zdobytych podczas pierwszego semestru, a jego poszczegdlne sktadowe sg
komplementarne dla takich przedmiotéw, jak ,Wstep do produkcji filmowej” czy ,Historia sztuki i
projektowania”. Kompetencje projektowe w zakresie multimediéow pozyskane na tym przedmiocie s3
nastepnie wykorzystywane podczas realizacji réznego typu projektow w ramach wszystkich
specjalizacji. Dla oséb wybierajgcych specjalno$é¢ Multimedia przedmiot stanowi baze do dalszego
rozwoju w tym kierunku.
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Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) posiada zaawansowang wiedze na temat stosowanych | Metoda 1
w animacji narzedzi i umiejetnosci warsztatowych oraz rozumie| Metoda 2

GRM1_Wo04 . . . . L .
- zasady postugiwania sie tymi narzedziami w trakcie pracy z
materiatem filmowym i reklamowym.
Student(ka) zna podstawowe linie  rozwojowe sztuki| Metoda 1
GRM1_W10 intermedialnej i sztuki diwiekowej, i rozumie wptyw | Metoda 2

reprezentatywnych dziet sztuki i kultury popularnej na historie i| Metoda 3
wspotczesnosé narracji wizualnej.

Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie wspodtczesne | Metoda 1
GRM1_W11 trendy technologiczne majace wptyw na warsztat z zakresu| Metoda 2
animacji i sztuki intermedialnej. Metoda 3

Student(ka) potrafi dobrac i zastosowa¢ odpowiednie narzedzia
warsztatu artystycznego, w tym wskaza¢ konkretne rozwigzania w| Metoda 1

GRM1_U07 programach graficznych pomagajgce w realizacji projektéw z| Metoda 2
zakresu animacji i postprodukcji.
Student(ka) potrafi planowac i organizowac¢ indywidualny proces| Metoda 1

GRM1_U14 . . L .

- projektowy z zakresu animacji i obrébki obrazu filmowego. Metoda 2

Student(ka) potrafi realizowaé potrzebe uczenia sie przez cate
zycie poprzez czerpanie inspiracji z dziet sztuki intermedialnej i | Metoda 1

GRM1_U15 poszukiwanie najnowszych rozwigzan projektowych i| Metoda?2
narzedziowych w realizacji wtasnych celéw artystycznych i| Metoda 3
projektowych.

Opis i tresci programowe
warsztaty - Techniki animacji i postprodukcji 2

Opis:

Podczas kursu studenci(-tki) poznajg kolejne narzedzia programu Adobe After Effects, w tym te
przeznaczone do postprodukcji filmowej i kompozitingu (np. traktowanie 2D/3D, kluczowanie,
podstawy kolor korekcji, rotoscoping i komponowanie elementdw w przestrzeni 2 i 2,5D,3D). Dzieki
nim opanowujg podstawowe techniki kreatywnej edycji materiatu filmowego i fotograficznego, ktére
bedg mogli rozwingc i zastosowad twdrczo podczas studidow oraz w przysztej dziatalnosci zawodowe;.
Poznajg réwniez podstawowe narzedzia z zakresu Al, ufatwiajgce i przyspieszajgce prace w
kreatywnych projektach postprodukcyjnych.

Tresci:
— Zastosowanie kreatywne narzedzi do postprodukcji - praktyczne przyktady z dziedziny filmu,
animacji, reklamy czy teledyskéw filmowych
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— Zapoznanie z branzowym nazewnictwem podstawowych technik i poje¢ z postprodukcji jak VFX,
CGl

— Zapoznanie z zaawansowanymi wtasciwosciami materiatu filmowego do edycji, tj.: rozdzielczos¢,
liczba klatek na sekunde, kanaty RGB, alfa i luma, proporcje ekranu, podstawowa przestrzen
kolorystyczna uzyta w projekcie.

— Nauka Narzedzi w After effects przeznaczonych do komponowania obrazu w postprodukcji
(compositing):

— importowanie elementéw graficznych i video, dopasowanie parametréow (FPS, aspect ratio),
ciecie, maskowanie, zapetlenie wybranych fragmentéw materiatu filmowego do edycji w After
Effects i innych pokrewnych programach,

— wycinanie elementéw na jednolitym tle zielonym lub niebieskim - kluczowanie (chroma key,
keying, green screen),

— obrysowywanie elementéw do wyciecia z materiatu filmowego (rotoscoping) za pomoca
Rotobrush oraz mask tracking,

— usuwanie obiektéw z materiatu filmowego ( maskowanie) i zastepowanie ich wygenerowanym
obrazem (content aware fill),

— S$ledzenie ruchu obiektéw i kamery (object tracking, face tracking, camera tracking) i
dopasowanie nowych obiektéw do ich ruchu w srodowisku 2D i 3D.

Cwiczenia praktyczne takie jak:

— matte painting 2D/3D (Set extension). Stworzenie jednolitego obrazu z wielu odrebnych
elementéw ( zdjeé,vfx,video) tak by pasowat do istniejgcego ujecia filmowego jako nowe tto lub
zastepowat niebieskie tfo.

— zastepowanie zielonego ekranu w telefonie club ekranie tv nowg zawartoscig (
keying,compositing) i dodanie nowych elementéw graficznych ( motion graphic)

— compositing z elementdw zdjec i wideo z ruchoma kamerg w srodowisku 2,5D/3D;

— kolor korekcja wkomponowanego obrazu z uzyciem masek i warstw z efektami ( adjustment
layers), dodanie efektéw dzwiekowych (sfx)

Zadanie semestralne z kompozycji obrazu (compositingu) z wybranym materiatem filmowym (z

ruchoma kamerg) oraz elementami graficznymi (2D, 3D, CGl), wymagajgce twdrczego zastosowania

kilku z poznanych wyzej narzedzi do wyboru (tracking, keying, rotobrush itp.), tak by powstata nowa
jakosé.

Metody dydaktyczne:

Metody dydaktyczne wspierajace osiggniecie efektéw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: Prezentacje multimedialne

— Angazujace: Cwiczenia praktyczne przy komputerach pod okiem prowadzacego

— Inkluzywne: Indywidualne rozmowy ze studentem(ka)

Literatura obowigzkowa:

1. WrightS. (2011). Compositing Visual Effects. Focal Press

2. Failes, I. (2015). Masters of Fx.Behind the Scenes with Geniuses of Visual and Special Effects. llex

3. Block, B. (2018). Opowiadanie obrazem. Tworzenie wizualnej struktury w filmie, telewizji i
mediach cyfrowych.

4. Grage, P. (2014). Inside VFX: An Insider's View Into The Visual Effects And Film Business.
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Literatura uzupetniajaca:

1. Vepakomma, M., Roosendaal, T. (2014). Blender compositing and post processing. Wydawnictwo:
Packt Publishing

2. Drzat-Sierocka A., Godzic W. (2010). Media audiowizualne: podrecznik akademicki. Wydawnictwa
Akademickie i Profesjonalne

Opis i tresci programowe

konwersatorium - Historia sztuk audiowizualnych 2

Opis

Konwersatorium Historia sztuk audiowizualnych 2 jest przeglagdem najwazniejszych wydarzen,
zjawisk i wytwordw sztuki audiowizualnej XX i XXI wieku. Przedmiot wprowadza pojecia z zakresu
sztuki dZzwiekowej. W toku zaje¢ prowadzone bedg analizy wybranych dziet sztuki audiowizualnej z
przedstawieniem sylwetek artystow, kontekstu ich prezentacji i wptywu na swiat sztuki i kultury.

Tresci

Kurs dotyczy przekroju i ewolucji sztuk audiowizualnych w tym animacji na przestrzeni ostatniego
stulecia. Wprowadza pojecia z zakresu sztuki dzwiekowej.

-Rejestracja, notacja, edycja i interakcja sg najwazniejszymi elementami budowy instrumentu do
komponowania i wykonywania projektéow audiowizualnych.

-Kinetyka przestrzeni dZzwiekowej jest serig prezentacji, w ktdrej aktywny gest oraz ruch wykonawcy i
przedmiotu wyznaczajg koncepcje metaprzestrzeni.

Studenci uczg sie analizy dzieta sztuki i jego wptywu spotecznego. Poznajg sylwetki i analizujg dzieta
wybitnych artystow takich jak:

Luigi Russolo, Alvin Lucier, Hugh Davies, Hans Reichel, Robert Ruttman, Nicolas Collins, Rolf
Langebartels, Jan Pienigzek, Alberto & Marcel Alberts, Zbigniew Karkowski, Edwin van der Heide,
Paul Panhuysen, Matt Heckert, Gordon Monahan, Horst Rickels, Logos Duo, Richard Boulanger,
Benoit Maubrey.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajace osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz rdwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikéw.

— Podawcze: Wyktady interaktywne z prezentacjg multimedialng

— Angazujace: dyskusje i warsztaty

— Inkluzywne: rozmowy indywidualne ze studentami

Literatura obowigzkowa:

1. Cox C, Warner D. (2010). Kultura dZwieku; Stowo, obraz, terytoria
2. Collins N. (2004). Hardware Hacking. Nicolas Collins

3. Higgins D. (1966). Intermedia. New York

Literatura uzupetniajaca:
1. Kotonski, W. (2015). Muzyka elektroniczna. Wydawnictwo PWM
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Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji

¢éwiczenia praktyczne z
Metoda 1 . B praxty
animacji

Metoda 2 | Projekt semestralny
Analiza dzieta

Metoda 3 |audiowizualnego -
pisemne opracowanie

Ocena koncowa

Warunek zaliczenia

minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 20

— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 21
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw

okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu

wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)
71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Wstep do projektowania grafiki edytorskiej warsztaty obowiazkowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 2 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 75

studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Wstep do projektowania grafiki edytorskiej” bazuje na kompetencjach zdobytych w
poprzednim semestrze na ,Typografii”, ,Komunikacji wizualnej 1” oraz na przedmiotach
narzedziowych z zakresu grafiki rastrowej i wektorowej. Projektowanie odbywa sie w programie
Adobe InDesign, a osoby studiujgce zyskujg kompetencje w obszarze makrotypografii oraz
konstrukcji siatek modutowych, co pozwala im w ramach kolejnych kurséw sprawnie opracowywac
wszelkie dokumenty zawierajace tekst i obraz, w tym prezentacje. Dla oséb wybierajgcych
specjalnos¢ Projektowanie graficzne przedmiot stanowi baze do dalszego rozwoju w zakresie
edytorstwa, grafiki reklamowej i informacyjne;j.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(-ka) zna w zaawansowanym stopniu podstawy
projektowania publikacji z uzyciem programu Adobe InDesign i

GRM1_Wo01 . . . e Metoda 2
rozumie sposoby oddziatywania tak stworzonych projektéw na
odbiorce informacji zawartej w publikacji.
Student(-ka) zna i rozumie narzedzia weryfikacji zrédet ilustracji
. . . Metoda 1
GRM1_WO06 wykorzystywanych przy tworzeniu grafiki edytorskiej oraz Metoda 2

zagadnienia zwigzane z ekologig publikacji.

Student(-ka) w zaawansowanym stopniu rozumie dziatanie,
miejsce i role programu Adobe InDesign w procesie projektowania
GRM1_W11 publikacji i grafiki edytorskiej, jego znaczenie i sposoby| Metoda2
wykorzystania oferowanych przez niego mozliwosci technicznych
w branzy graficznej.
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GRM1_U02

GRM1_U05

GRM1_U07

GRM1_U11

GRM1_U13

GRM1_K01

GRM1_K03

Student(-ka) potrafi dokonac¢ selekcji, analizy i krytycznej oceny
materiatéw (jakosci technicznej tekstu i ilustracji, adekwatnosci
palety barw i zastosowanych w projekcie krojow pisma, a takze
wptywu dobranych materiatéw na proces druku/emisji publikacji)
wykorzystywanych przy tworzeniu publikacji wielostronicowych i
grafiki edytorskiej z uzyciem programu Adobe InDesign.

Student(-ka) potrafi wykona¢ makiete publikacji wielostronicowej
w oparciu o wytyczne uzytkownika, a takze zaimplementowac
makiete w programie Adobe InDesign.

Student(-ka) potrafi stosowaé¢ program Adobe InDesign do
realizacji projektéw publikacji wielostronicowych i grafiki
edytorskiej.

Student(-ka) potrafi bra¢ udziat w dyskusji na temat swoich
projektow z zakresu grafiki edytorskiej i przedstawiaé logiczne
argumenty uzasadniajace dokonane wybory w zakresie uzytych
narzedzi i technik.

Student(-ka) potrafi efektywnie oraz z zachowaniem zasad
adekwatnych do okolicznosci publicznie prezentowac¢ wtasne
projekty wykonane z zastosowaniem programu Adobe InDesign.

Student(-ka) jest gotéw(-owa) do Swiadomej oraz krytycznej
analizy  materiatbw  pozyskanych od  zleceniodawcy i
podwykonawcy na potrzeby przygotowania projektu z zakresu
grafiki edytorskiej oraz na tej podstawie do realizacji projektow
publikacji wielostronicowych i grafiki edytorskiej w programie
Adobe InDesign.

Student(-ka) jest gotéw(-owa) do celowego i $wiadomego
korzystania z wifasnej wyobrazni, intuicji, emocjonalnosci i
zdolnosci do twdrczego myslenia w trakcie projektowania
publikacji i grafiki edytorskiej z udziatem programu Adobe
InDesign oraz prezentowania efektéw swojej pracy.

Opis i tresci programowe

Opis:

Tresci:

warsztaty

Definiowanie obszaru roboczego, skrétow klawiaturowych i preferencji aplikacji.

Metoda 1

Metoda 1

Metoda 1

Metoda 1

Metoda 1

Metoda 1

Metoda 1

Praca z uzyciem stron wzorcowych i warstw, praca z watkiem tekstowym i tworzenie pagin.

Importowanie tekstu, typografia, tworzenie styléw, automatyzacja i optymalizacja pracy.

Uzywanie plugindw, implementowanie automatycznego sprawdzania poprawnosci publikacji.

Mozliwe sposoby importu grafiki i jej przeksztatcania, tworzenie i edycja grafiki w programie.

Uzywanie palet i profildw koloréw, efektéw, implementowanie elementéw interaktywnych,

budowanie tabel.

Budowanie koloréow dodatkowych.

Tworzenie projektéw wykrojnikdw i uszlachetnien.
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Osoby studiujgce beda zdobywaé podstawowe kompetencje w zakresie tworzenia w programie

Adobe InDesign publikacji do druku i w wersji elektronicznej. Poznajg techniki i metody sktadu

ulotki, ksigzki, katalogu, czasopisma, plakatu, kalendarza. Zapoznajg sie z zasadami wymiany danych

miedzy aplikacjami Adobe InDesign a llustratorem i Photoshopem, metody przygotowania danych

do importu, metody eksportu danych. Bedg praktycznie wykorzystywac wiedze z zakresu typografii i

komunikacji wizualnej.

_  Tworzenie pakietéw oraz eksportowanie pracy do réznych formatéw.

_  Eksportowanie projektu do druku w formacie PDF.

_  Cwiczenie automatyki wspétpracy programu InDesign z programami Adobe Photoshop i Adobe

Illustrator.

Projekty realizowane podczas zajec¢ i w ramach pracy w domu:

—  Sktad prostej broszury.
— Projekt kalendarza.

— Sktad ilustrowanej publikacji naukowej z podziatem na tamy, przypisami, tabelami i infografika.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: instruktaz, prezentacja
— Angazujgce: ¢wiczenia
— Inkluzywne: indywidualne korekty

Literatura obowigzkowa:

1. Dabner, D., Stewart, S., & Zempol, E. (2015). Szkota projektowania graficznego. Warszawa:
Arkady. [ss. 26—29, 40-59, 66—-85, 106—109, 124-127, 130-139].
2. Kordes Anton, K., & Delarld, T. (2021). Adobe InDesign PL. Oficjalny podrecznik. Edycja 2020.

Gliwice: Helion.

Literatura uzupetniajaca:

1. Adobe. (n.d.). Adobe InDesign Learn & Support. Pobrano z Adobe InDesign Learn & Support

Weryfikacja efektow uczenia sie

Forma weryfikacji

Metoda 1 |Przeglad prac

Sprawdzian dotyczacy
wiedzy i umiejetnosci

Warunek zaliczenia

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 40
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 80

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 11

Metoda 2 . . . . .
zwigzanych z podstawami |- maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20
grafiki edytorskiej
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Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Rysunek i kompozycja 2 warsztaty obowigzkowy

Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 2 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

projektow.

Przedmiot ,Rysunek i kompozycja 2” pogtebia i rozwija kompetencje zdobyte przez osoby studiujace
na przedmiocie ,Rysunek i kompozycja 1”. Zakres realizowanych tematow rysunkowych zostaje
poszerzony o anatomie cztowieka, co pozwala tez wykorzysta¢ i utrwali¢ umiejetnosci z zakresu
kompozycji i perspektywy oraz postugiwania sie innymi elementami warsztatu artystycznego i
wyrazania witasnej ekspresji za pomocg réozinych technik. Zdobyte kompetencje sg niezbedne w
dalszej edukacji na kierunku Grafika Reklamowa i Multimedia oraz przy realizacji przysztych

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna i rozumie w stopniu zaawansowanym zasady
GRM1 W04 tworzenia ztozonych kompozycji w oparciu o elementy takie jak| Metoda 1
- linia, ksztatt, forma, kolor i tekstura, z uwzglednieniem| Metoda2
Swiattocienia i modelowania form.
Student(ka) potrafi analizowaé oraz krytycznie oceniaé obraz
GRM1 U02 rysowanej natury, w tym interpretowa¢ formy, struktury i| Metodal
- proporcje widziane w otoczeniu, aby stworzy¢ z nich rysunek| Metoda 2
ekspresyjny lub syntetyczny.
Student(ka) potrafi zastosowaé zasady kompozycji w praktyce,
GRM1 U06 tworzac spdjne i przemyslane serie prac rysunkowych| Metoda 1l
- uwzgledniajgce odpowiednia organizacje przestrzeni i relacje| Metoda 2
miedzy elementami rysunku.
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GRM1_U07

GRM1_U09

GRM1_U13

GRM1_K03

Student(ka) potrafi postugiwaé sie narzedziami i technikami
rysunkowymi, takimi jak otéwek, wegiel, tusz i kredki, rysunkowe
narzedzia cyfrowe, a takie tgczyé roine techniki w sposdb
eksperymentalny. Potrafi S$wiadomie dobiera¢é odpowiednie
narzedzia i techniki w zaleznosci od charakteru i zatozen twérczych
pracy, uwzgledniajgc precyzje, detale i wyrazistos¢ formy.
Student(ka) potrafi realizowaé skomplikowane prace rysunkowe na
podstawie opracowanych wczesniej szkicow, rozwijajgc w ten
sposdb swdj warsztat artystyczny.

Student(ka) potrafi przygotowac swoje prace do prezentacji, w
tym zadbac o wtasciwy uktad kompozycyjny prac wspierajacy ich
odbidr, a takie prezentowaé je i uczestniczy¢ w dyskusjach
dotyczacych rysunku i kompozyciji.

Student(ka) jest gotéw(-owa) do korzystania z wtasnej wyobrazni i
zdolnosci  twodrczego  myslenia  podczas  samodzielnego
ksztattowania prac rysunkowych, ich prezentac;ji i dyskusji o nich.

Opis i tresci programowe

Opis:

warsztaty

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Celem przedmiotu jest pogtebienie umiejetnosci rysunkowych i kompozycyjnych zdobytych w

ramach kursu Rysunek i Kompozycja 1. Studenci rozwijajg zaawansowane techniki rysunkowe oraz

analizujg zasady kompozycji w kontekscie praktyki projektowej i artystycznej. Kurs obejmuje

zaréwno rysunek tradycyjny, jak i cyfrowy, umozliwiajgc studentom eksplorowanie réznorodnych

mediéw i narzedzi, a takze taczenie ich w kreatywny sposéb. Zajecia ktadg nacisk na rozbudowane

studia nad forma, strukturg, swiattem i przestrzennoscig, a takie na eksperymentowanie z

materiatami i technikami.

Tresci:

Techniki rysunkowe

— Rysowanie z natury i z wyobrazni: studia zaawansowane

— Techniki rysunkowe: wegiel, tusz, kredki, techniki mieszane

— Rysunek cyfrowy i tradycyjny, faczenie narzedzi

— Rysunek przestrzenny: perspektywa wielopunktowa, rysowanie w ruchu

Kompozycja zaawansowana

— Analiza i zastosowanie zasad kompozycji: rownowaga, rytm, proporcje, kontrast

— Kompozycja dynamiczna: wprowadzenie do kompozycji ruchu i emocji

— Kompozycja w réznych formatach: od matych formatéw po duze powierzchnie

Studia nad formg i strukturg

— Rysowanie z zastosowaniem $wiatta i cienia: techniki modelowania form

—  Przestrzennos$¢ w rysunku: budowanie gtebi i objetosci

— Analiza struktury obiektéw: detale i tekstury
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Kreatywne podejscie do rysunku

— Eksperymentowanie z formg i materiatem: prace z nieszablonowymi technikami

— Interpretacja i abstrakcja: przeksztatcanie obiektéw w formy abstrakcyjne

— Personalizacja technik: rozwijanie wtasnego stylu rysunkowego

Projekt koncowy

—  Przygotowanie projektu rysunkowego na zadany temat

— Prezentacja i obrona projektu: oméwienie koncepcji, procesu twoérczego i rezultatéw

Cwiczenia warsztatowe na zadany temat (posta¢ z natury, studium obiektéw, kolaz rysunkowy, kolaz
cyfrowy, szkice)

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacje

— Angazujace i inkluzywne: ¢wiczenia praktyczne w pracowni, praca w grupach, dyskusje, korekty
indywidualne i grupowe z prowadzgcym

Literatura obowigzkowa:
1.Hogarth, W. (2008). Analiza piekna. Gdansk: stowo/obraz terytoria.

Literatura uzupetniajaca:
1. Klee, P. (2023). Szkicownik pedagogiczny. Krakdw: Rewizje.
2. Escher, M. C. (2005). Seria Malarze swiata. Warszawa: Wydawnictwo Taschen.

Weryfikacja efektow uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia
Metoda 1 zadania praktyczne z — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 35
etoda
rysunku i kompozycji — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 70

przeglad zestawu ¢wiczen . . ) . . .
. minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 16
Metoda 2 | praktycznych z udziatem

. — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 30
studenta(ki)

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktdw oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnos¢:

Architektura informacji i narzedzia w procesie konwersatorium, obowigzkowy
projektowym warsztaty

Kierunek studiow: Poziom studiow: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 2 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 42h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 30h

Sktadowe przedmiotu

1. Architektura informacji (konwersatorium) - forma stacjonarna -18h; forma niestacjonarna - 12h

2. Narzedzia w procesie projektowym (warsztaty) - forma stacjonarna - 24h; forma niestacjonarna
-18h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot , Architektura informacji i narzedzia w procesie projektowym” nalezy do puli przedmiotéw
kierunkowych. Osoby studiujgce zdobywajg kompetencje niezbedne do przeprowadzenia petnego
procesu projektowego. Komplementarny dla jego tresci jest odbywajacy sie réwnolegle przedmiot
»,Badania w procesie projektowym”. Kompetencje w zakresie prowadzenia procesu projektowego
oraz organizacji informacji bedg wielokrotnie wykorzystywane i utrwalane, a takze pogtebiane na
innych przedmiotach w toku studidw, w ramach wybranej specjalnosci oraz w trakcie realizacji
projektu dyplomowego. Uzupetnieniem edukacji z zakresu prowadzenia procesu projektowego s3
réwniez kolejne przedmioty badawcze — ,Badania jakosciowe” i ,Analiza semiotyczna przekazu

wizualnego”.
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Efekty uczenia sie

Kod
kierunkowego

efektu uczenia sie

GRM1_WO03

GRM1_WO06

GRM1_W12

GRM1_U01

GRM1_U02

GRM1_U03

GRM1_U04

GRM1_U05

GRM1_U07

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Student(ka) w zaawansowanym stopniu rozumie role i znaczenie
typowych narzedzi wspierajgcych proces projektowania i narzedzi
projektowych w efektywnym prowadzeniu procesu projektowego
oraz zna praktyczne zastosowanie tych narzedzi.

Student(ka) rozumie role i odpowiedzialno$¢ spoteczng architekta
informacji, w tym jak architektura informacji wptywa na
projektowanie systemdéw informacyjnych i doswiadczenia
uzytkownikow.

Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna relacje i zaleznosci
miedzy procesem projektowym a teoriami dotyczgcymi designu
jako medium stuzgce wprowadzaniu zmiany spotecznej przez
produkt.

Student(ka) potrafi wykorzysta¢ posiadang wiedze z zakresu
architektury informacji dotyczaca kategoryzacji, hierarchizacji oraz
nawigacji do zaprojektowania systemu informacyjnego jako
elementu procesu projektowego w zakresie grafiki uzytkowej,
interaktywnej i multimediéw.

Student(ka) potrafi stosowaé metody projektowania wysoko- i
niskopoziomowej architektury informacji, z wykorzystaniem Al,
tworzgc rozwigzania zorientowane na potrzeby i oczekiwania
uzytkownikow.

Student(ka) potrafi zidentyfikowaé problem projektowy dobierajgc
adekwatne narzedzia badawcze i analityczne; a takze formutowad
weryfikowalne zatozenia projektowe.

Student(ka) potrafi wykorzysta¢c wiedze z zakresu nauk o
komunikacji spotecznej i mediach do efektywnego komunikowania
sie z odbiorcg projektu w celu okreslenia hierarchii informacji
podczas projektowania architektury informacji.

Student(ka) potrafi przeprowadzi¢ analize potrzeb interesariuszy i
odbiorcéw projektu, opracowa¢ mapy empatii, mapy proceséw
(User Journey Map) oraz analizy konkurencji (benchmark).

Student(ka) potrafi identyfikowaé problemy projektowe,
definiowac problemy oraz stosowaé narzedzia takie jak Design
Studio i Value Proposition Canvas do modelowania rozwigzan.

Weryfikacj
efektow

a

uczenia sie

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 2
Metoda 3

Metoda 1
Metoda 3

Metoda 1
Metoda 2
Metoda 3

Metoda 2
Metoda 3

Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2
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Student(ka) jest gotéw(-owa) do analizowania wptywu
realizowanych przez siebie projektdw z zakresu grafiki uzytkowej, | Metoda 1

GRM1_KO08
- interaktywnej i multimediéw, i dokonywania samooceny na| Metoda 2
podstawie prototypdw proponowanych rozwigzan.
. . . .| Metodal
Student(ka) jest gotdw(-owa) do samodzielnego budowania eroca
GRM1_K11 . . .. . Metoda 2
architektury informacji na rzecz prowadzonego projektu. Metoda 3

Opis i tresci programowe
konwersatorium - Architektura informacji

Opis:

Kurs “Podstawy architektury informacji” w formie konwersatorium ma na celu zapoznanie oséb
studiujgcych z kluczowymi zasadami organizacji i strukturyzowania tresci. Osoby studiujgce beda
analizowac rézne metody porzadkowania informacji, takie jak kategoryzacja, hierarchizacja oraz
nawigacja, co pozwoli na tworzenie przejrzystych systemoéw informacyjnych. Waznym elementem
kursu bedzie zrozumienie, jak architektura informacji wptywa na odbidr i uzytkowanie tresci. Zajecia
z elementami dyskusji umozliwig uczestnikom wymiane pogladéw i refleksje nad wyzwaniami
zwigzanymi z organizacjg informacji. Kurs ma na celu rozwiniecie wiedzy, terminologii i umiejetnosci
krytycznego myslenia w zakresie projektowania efektywnych systeméw informacyjnych.

Tresci:

— Podstawowe informacje nt. architektury informacji, metod oraz narzedzi w projektowaniu:
pojecia, cele, historia, obszar zainteresowan, koncepcje, czym zajmuje architekt informacji;

— Zagadnienia projektowania organizacji informacji: metody, dobre praktyki

— Projektowanie systemdw nawigacji: teoria i typologia, mechanizmy

— Metody i techniki projektowania Al, wysoko- i niskopoziomowa architektura informacji w
kontekscie projektowania zorientowanego na uzytkownika lub odbiorce tresci.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz rownosci i
rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: prezentacja, case-study

— Angazujace: dyskusja, zadania praktyczne

— Inkluzywne: indywidualne korekty

Literatura podstawowa

1. Skorka, S. (2002). Architektura informacji. Nowy kierunek rozwoju informacji naukowej. EBIB
Elektroniczny Biuletyn Informacyjny Bibliotekarzy, 11(40). Pobrano z
http://www.ebib.pl/2002/40/skorka.php

2. Rosenfeld, L., & Morville, P. (2003). Architektura informacji w serwisach internetowych. Gliwice:
Helion. [fragmenty]

3. Knapp, J., Zeratsky, J., & Kowitz, B. (2017). Pieciodniowy sprint: rozwigzywanie trudnych
problemow i testowanie pomystow. Gliwice: Helion. [fragmenty]

Literatura uzupetniajaca
1. Rosenfeld, L., & Morville, P. (2003). Architektura informacji w serwisach WWW. Gliwice: Helion.
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http://www.ebib.pl/2002/40/skorka.php
http://www.ebib.pl/2002/40/skorka.php

2. Morrogh, E. (2003). Information Architecture: An Emerging 21st Century Profession. Upper
Saddle River, NJ: Prentice Hall.

3. Cohen, J. (2004). Serwisy WWW: Projektowanie, tworzenie i zarzqdzanie. Gliwice: Helion.

4. Kalbach, J. (2008). Projektowanie nawigacji strony WWW: Optymalizacja funkcjonalnosci
witryny. Gliwice: Helion.

Inne materiaty dydaktyczne

—  http://www.iainstitute.org

—  http://www.usability.gov

warsztaty - Narzedzia w projektowaniu

Opis:

Kurs obejmuje ksztattowanie praktycznych umiejetnosci zwigzanych z wykorzystaniem typowych
narzedzi procesu projektowego, od zidentyfikowania tematu projektu poprzez burze mdzgdéw i
metody priorytetyzacji, po charakterystyke odbiorcéw projektu, tworzenie map interesariuszy,
person i map empatii, a takze mapowanie proceséw (User Journey Map) oraz analize konkurencji
(benchmark). Studenci naucza sie identyfikowa¢ problemy w obszarze aktywnosci odbiorcéw i
wykorzystywaé narzedzia wspomagajace modelowanie rozwigzan, takie jak Design Studio i Value
Proposition Canvas, a takze przygotujg definicje problemu projektowego. Na etapie modelowania
opracujg user flow, diagram architektury informacji, a w zaleznosci od potrzeb zastosujg card sorting.
Elementy prototypowania obejmujg lo-fi prototypowanie, np. paper prototyping, storyboardy lub
nagrane scenki."

Tresci:

Omoéwienie praktycznego wykorzystania podstawowych narzedzi procesu projektowego

— zidentyfikowanie tematu projektu: burza mdzgdéw i metody priorytetyzacji;

— zidentyfikowanie oraz charakterystyka odbiorcow projektu i map interesariuszy lub ekosystemu,
person oraz opracowanie map empatii, mapowanie procesdw w ktorych bierze udziat odbiorca
(User Journey Map), analiza konkurencji (benchmark);

Problem projektowy a rozwigzanie

— Omdwienie metod identyfikowania problemdéw w obszarze aktywnosci odbiorcy oraz narzedzi
wspomagajgcych proces modelowania rozwigzan.

— Definicja problemu projektowego

— Design studio,

— Value Proposition Canvas

— modelowanie: opracowanie user flow, diagram architektury informacji, (w zaleznosci od potrzeb
card sorting);

Elementy prototypowania

— prototypowanie lo-fi adekwatnie do rozwigzania np. paper prototyping, storyboard, nagrana
scenka

— prototypowanie bez uzycia komputera

— opracowanie podsumowania opracowanego rozwigzania oraz procesu projektowego.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i
rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: prezentacja, case-study
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— Angazujgce: dyskusja, zadania praktyczne, projekt praktyczny
— Inkluzywne: indywidualne rozmowy

Literatura podstawowa:

1. Michalska-Dominiak, B., & Grocholidski, P. (2019). Poradnik design thinking, czyli jak
wykorzystac myslenie projektowe w biznesie. Gliwice: Helion. [fragmenty].

2. Kalbach, J. (2022). Mapowanie wrazen. Kreowanie wartosci przy pomocy Sciezek klienta,
schematow ustug i diagramdw (wyd. 2). Gliwice: Helion. [fragmenty].

3. Rogos-Turek, B., & Moscichowska, I. (2015). Badania jako podstawa projektowania user
experience. Warszawa: PWN. [fragmenty].

Literatura uzupetniajaca:

1. Kasperski, M., & Boguska-Torbicz, A. (2008). Projektowanie stron WWW: UZytecznos¢ w
praktyce. Gliwice: Helion.

2. Morville, P, & Callender, J. (2011). Wzorce wyszukiwania: Projektowanie nowoczesnych
wyszukiwarek. Gliwice: Helion.

3. Warfel, T. Z. (2009). Prototyping: A Practitioner's Guide. Brooklyn, NY: Rosenfeld Media.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

. — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 11
Metoda 1 | kolokwium (warsztaty) . ) .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20

Metoda 2 zadanie projektowe w — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 20
etoda
zespole — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40
Metoda 3 kolokwium — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 20
etoda
(konwersatorium) — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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SEMESTR 3

Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:
Podstawy krytycznego myslenia wyktad obowigzkowy
Kierunek studiow: Poziom studiéw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:
studia stacjonarne (ST) 3 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 20h Liczba godzin pracy: 50

studia niestacjonarne: 20h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Podstawy krytycznego myslenia” uzupetnia program studidow o tresci
ogblnohumanistyczne. Poprzedza go przedmiot ,Kompetencje spoteczne akademickie”, a
komplementarne dla niego pozostajg przedmioty poswiecone badaniom projektowym oraz
kontekstowi projektowania — jak np. ,Socjologia sztuki i projektowania”. W ramach przedmiotu
,Podstawy krytycznego myslenia” osoby studiujgce zyskujg kompetencje, ktére sg kluczowe we
wspotczesne]j rzeczywistosci spotecznej. Zdobyte wiedza i umiejetnosci s3 potrzebne na wszystkich
kolejnych przedmiotach, na ktdrych realizowane sg elementy analizy danych zastanych, a takze do

realizacji ,Proseminarium” oraz seminariéw dyplomowych.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna i rozumie role krytycznego rozumowania dla
GRM1_WO06 podejmowania etycznych decyzji podczas wykonywania pracy| Metoda 1l
projektanta(-ki) grafiki uzytkowej, interaktywnej i multimediow.

Student(ka) potrafi wykorzystywac narzedzia krytycznego myslenia
oraz metody analizy dyskursu do dokonywania selekcji, analizy i
GRM1_U02 krytycznej oceny informacji, ktére wykorzystuje na potrzeby| Metoda 1l
procesu projektowania grafiki uzytkowej, interaktywne] i
multimediéw.
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Studentk(ka) wykazuje gotowos$¢ do uwzgledniania wynikow

wtlasnej dokonanej w oparciu o narzedzia krytycznego
GRM1_KO01 rozumowania analizy pozyskanych informacji podczas pracy nad| Metodal

swoim projektem dzieta graficznego, interaktywnego czy

multimedialnego.

Opis i tresci programowe
wyktad

Opis:

Celem kursu jest wprowadzenie w zagadnienia zwigzane z mysleniem krytycznym, jego wartoscig i
przydatnoscig zarowno w procesie odbioru wytwordw i zjawisk kulturowych, jak i w trakcie pracy
projektowe]. Osoby studiujgce zostang zaznajomione z wiedzg na temat krytycznej analizy dyskursu i
teorii krytycznej oraz z zagadnieniami dotyczacymi narzedzi poznawczych, myslenia, btedow
logicznych i innych kwestii zwigzanych z krytycznym rozumowaniem. Podczas wykfadéw zostanie
réwniez potozony nacisk na role krytycznego myslenia w procesie analizy i oceny informac;ji i
materiatéw pozyskanych na potrzeby procesu projektowania graficznego.

Tresci:

— Omodwienie podstawowych narzedzi rozumowania krytycznego: definiowanie, analizowanie,
kwestionowanie, interpretowanie, dedukowanie, indukowanie.

— Putapki myslenia i btedy poznawcze jako kwestie utrudniajgce odbiér i ocene informaciji.

— Pojecie dyskursu, jego rola w zyciu spotecznym i sposoby jego analizy.

— Podstawowe zatozenia teorii krytycznej i przyktady jej zastosowania w dyskursie:
poststrukturalizm, postmodernizm, posthumanizm.

— Rolaideologii, prawdy i postprawdy w zyciu spotecznym.

— Przyktady analizy i oceny z uzyciem zasad i narzedzi krytycznego myslenia réznego rodzaju
informacji

— Rola krytycznego myslenia w procesie etycznego i $wiadomego spotecznie projektowania
graficznego.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: wykfad interaktywny

— Angazujgce: dyskusja na temat prezentowanych zagadnien, krytyczna analiza wskazywanych
przez osobe prowadzacg przypadkow

— Inkluzywne: zachecanie do zabrania gtosu w dyskusji i zadawania pytan

Literatura obowigzkowa:

1. Ajdukiewicz, K. (1985). Jezyk i poznanie (t. 1-2). Warszawa: Panstwowe Wydawnictwo
Naukowe.
Bowell, T., & Kemp, G. (2015). Critical thinking: A concise guide (4th ed.). London: Routledge.
Kisielewicz, A. (2017). Logika i argumentacja: Praktyczny kurs krytycznego myslenia. \Warszawa:
PWN.
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Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Sprawdzian pisemny . . i . i .
L . — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 51
Metoda 1 |zawierajacy pytania . , .
) . — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 100
otwarte i zamkniete

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktédw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtérzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Fotografia 1 warsztaty obowigzkowy

Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 3 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne - 30h Liczba godzin pracy: 75
studia niestacjonarne - 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

,Fotografia 1” nalezy do grupy przedmiotéw podstawowych, kierunkowych. Do jego realizacji
potrzebne sg zaréwno kompetencje z zakresu warsztatu artystycznego pozyskane na obu czesciach
»Rysunku i kompozycji”, jak i narzedziowe z zakresu edycji grafiki rastrowej. Kolejnym przedmiotem z
tego cyklu jest ,Fotografia 2”. Przedmiot ,Fotografia 1” uzupetnia umiejetnosci oséb studiujacych o
kompetencje w zakresie fotografii studyjnej, w tym takze zdje¢ produktowych. Zdobyta wiedza i
umiejetnosci sg niezbedne dla wymaganego w ramach wielu przedmiotéw dokumentowania

efektéw wtasnej pracy, ale takze pracy dyplomowej.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(-ka) zna zasady postugiwania sie  technikami

GRM1_W04 fotograﬁcz“nym’l graz rgzurme, jak zasto§9wac narzedzla fotggrafu, Metoda 2
kompozycji, o$wietlenia i postprodukcji w tworzeniu projektow
wizualnych dla branzy reklamowej i medialne;j.
Student(-ka) zna podstawowe linie rozwojowe fotografii w
kontekscie sztuk wizualnych oraz rozumie wptyw fotografii na| Metodal

GRM1 W10 , . . . . . . L.

- wspotczesne projektowanie graficzne i multimedialne, a takze jej| Metoda 2

role w kulturze wizualnej.
Student(-ka) potrafi wykorzystac ekspresje artystyczng w fotografii

GRM1_U06 do kc?nstruovx{anfa oryginalnych projek.téw fotograﬁcz‘nych, ktore Metoda 2
odzwierciedlajg indywidualne koncepcje artystyczne i kreatywne
podejscie do obrazu fotograficznego.
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GRM1_U07

GRM1_U13

GRM1_KO03 fotograficznymi, podejmujac wyzwania zwigzane z réznorodnymi

Student(-ka) potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia i techniki
fotograficzne, w tym aparaty cyfrowe, os$wietlenie oraz
oprogramowanie do postprodukcji do realizacji zatozen
podstawowych typdw projektdw fotograficznych.

Student(-ka) potrafi w sposdb efektywny prezentowa¢ swoje
proste prace fotograficzne podczas publicznych pokazéw, wystaw
czy prezentacji multimedialnych, wykorzystujgc narzedzia do
komunikacji wizualnej i audiowizualnej.

Student(-ka) jest gotéw(-owa) do twodrczego korzystania z

wyobrazni i intuicji w pracy nad podstawowymi projektami

warunkami pracy oraz swiadomie analizujac i prezentujgc swoje
osiggniecia artystyczne.

Opis i tresci programowe

Opis:

warsztaty

Metoda 2

Metoda 1

Metoda 1
Metoda 2

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentdw z technikami fotografii, w tym obstugg aparatu,

zasadami kompozycji, o$wietlenia, a takze postprodukcjg obrazu. Studenci uczg sie zaréwno

technicznych, jak i artystycznych aspektéw pracy fotografa. Przedmiot ktadzie nacisk na rozwijanie

umiejetnosci twodrczych oraz rozumienie roli fotografii w komunikacji wizualnej, ma na celu

rozwiniecie umiejetnosci $wiadomego tworzenia i analizy obrazéw fotograficznych,

uwzglednieniem aspektéw estetycznych, technicznych i kontekstualnych.

Tresci:

1. Cwiczenie podstaw fotografii

sprawdzanie, jak powstaje obraz w zaleznosci od techniki fotografowania
uzywanie migawki i przestony,

praca z ISO i czasem naswietlania,

stosowanie trojkata ekspozycji.

2. Uzywanie aparatu fotograficznego

réznice miedzy aparatem analogowym, cyfrowa lustrzanka, bezlusterkowcem i
smartfonem,

uzywanie roznych trybdw aparatu, w tym manualnego i pélautomatycznego,
uktad pomiaru $wiatta i ostrosci,

¢wiczenie technik fotograficznych podstawowych i zaawansowanych.

3. Praca ze swiattem

zapoznanie sie z charakterystykg i cechami swiatta,

¢wiczenia w uzywania barwy swiatta i balansu bieli (WB),
zastosowanie Swiatta (w tym naturalnego) w obrazie,

uzywanie Swiatta wymuszonego, ciggtego, btyskowego, mieszanego.

4. Praca z kompozycja

zapoznanie sie z mechanizmami postrzegania, widzenia selektywnego oraz zasadami
budowania obrazu i kadrowaniem,

z
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— okreslanie i opracowywanie elementéw kompozycji,
— ¢wiczenie podstawowych i zaawansowanych technik kompozycyjnych,
— dbanie o réwnowage w obrazie,
— stosowanie koloru i $wiatta w kompozycji.
5. Postprodukcja
—  C¢wiczenie réznych technik obrobki zdjec: Photoshop, Lightroom, aplikacje w smartfonie, Al
(eksploracja narzedzi sztucznej inteligencji w procesie edycji i poprawy zdjec)
Cwiczenia: seria zdje¢ kompozycja abstrakcyjna, autoportret, $wiatto i kompozycja

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: wykfad, prezentacja

— Angazujgce: realizacja indywidualnych projektéw fotograficznych w ramach zaje¢ (tematyczne
sesje zdjeciowe), praca w studio fotograficznym (praca w matych grupach nad projektami
fotograficznymi umozliwia wymiane doswiadczen, rozwdj umiejetnosci wspdétpracy oraz wspdlne
rozwigzywanie problemoéw)

— Inkluzywne: indywidualne korekty, prowadzacy bierze pod uwage zrdéinicowany poziom
zaawansowania studentéw oraz réznice w stylach uczenia sie, dostosowujac zadania i tempo
pracy do indywidualnych potrzeb.

Literatura obowigzkowa:

1. Cotton, C. (2010). Fotografia jako sztuka wspdtczesna. Krakdw: Universitas.

2. Freeman, M. (2010). Oko fotografa: Kompozycja ujec¢ dla fotograféw cyfrowych. tédzi:
Galaktyka.

3. Freeman, J. (2010). Fotografia: Nowy, wyczerpujgcy poradnik fotografowania: Od podstaw
kompozycji do najnowszych technik cyfrowych. Warszawa: Arkady.

Literatura uzupetniajaca:

1. Schuy, E. (2011). Fotografia produktowa: Od przedmiotu do martwej natury. £t6dz: Galaktyka.
2. Hedgecoe, J. (2008). Fotografia kreatywna. Warszawa: Arkady.

3. Sammon, R. (2011). Swiatto w fotografii. Poznaj i wykorzystaj jego potencjat. Gliwice: Helion.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

prezentacja zrealizowanych

minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 21

Metoda 1
projektow fotograficznych |— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40
¢wiczenia warsztatowe
polegajace na realizacji
Metoda 2 serii zdje¢ tematycznych — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 30
etoda
podczas zaje¢ w ramach — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 60
indywidualnych projektéw
fotograficznych
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Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Badania jakosciowe w procesie projektowym warsztaty obowiazkowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 3 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 75

studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Badania jakosciowe w procesie projektowym” jest kontynuacjg cyklu przedmiotéw
kierunkowych dedykowanych metodologii badan, ktére majg zastosowanie we wspdtczesnym
projektowaniu. W poprzednim semestrze na przedmiocie ,Badania w procesie projektowym” osoby
studiujgce zostaty wprowadzone w zagadnienie i zapoznaty sie z metodologig prowadzenia badan
iloSciowych. Na przedmiocie , Architektura informacji i narzedzia w procesie projektowym” zdobyty
réwniez kompetencje z zakresu prowadzenia petnego procesu projektowego. Ostatni w tym cyklu
jest przedmiot ,, Analiza semiotyczna przekazu wizualnego”. Zdobyte kompetencje badawcze bedg
niezbedne na ,Projektowaniu uniwersalnym 1” i jego kontynuacji oraz w trakcie pracy nad
projektem dyplomowym. Dodatkowo wybrane metody i narzedzia beda stosowane w trakcie pracy
w ramach wielu przedmiotéw projektowych.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(-ka) zna i rozumie w stopniu zaawansowanym techniki
stosowane w ramach metody jakosciowej oraz zasady i| Metodal
ograniczenia stosowania w procesie projektowym jakosciowej| Metoda 2
perspektywy badawcze;j.

GRM1_WO03

Student(ka) posiada wiedze na temat etycznych uwarunkowan
GRM1_WO06 realizacji badan jakosciowych w projektowaniu ze szczegdlnym
naciskiem na techniki badawcze: wywiad i obserwacja.

Metoda 1
Metoda 2
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Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie znaczenie

badan jakosciowych, ktére umozliwiajg poznanie szerokiego| Metoda 1l
kontekstu spotecznego, w ktorym funkcjonowaé bedzie dzieto| Metoda 2
bedace efektem realizowanego projektu

GRM1_W12

Student(-ka) potrafi przeprowadzi¢ rzetelng i krytyczng analize
danych zastanych oraz danych wywotanych w ramach
realizowanego badania jakosSciowego, a wnioski z analizy
adekwatnie wykorzystaé w decyzjach projektowych.

GRM1_U02 Metoda 1

Student(-ka) potrafi dobrac i zastosowac wtasciwe techniki badan
jakosciowych i na podstawie pozyskanych z ich wykorzystaniem| Metoda 1
wynikdw i sformutowanych wnioskéw dostosowac zatozenia| Metoda 2
realizowanego projektu.

GRM1_U03

Student(-ka) jest gotowa do refleksji nad wynikami realizowanych
przez siebie badan jakosciowych i pozyskanych w ten sposéb
niereprezentatywnych danych oraz krytycznego ich stosowania
podczas dalszych decyzji projektowych.

GRM1 K01 Metoda 1

Student(ka) jest gotow(-owa) do realizacji jakosciowego procesu
badawczego w sposdb zgodny ze standardami etycznymi
obowigzujgcymi w badaniach spotecznych, uwzgledniajgc kwestie

GRM1_KO08 prywatnosci i poufnosci zwtaszcza w kontekscie wywiadéw i| Metoda 1
obserwacji oséb z grup narazonych na wykluczenie spoteczne
(0s6b z niepetnosprawnosciami, oséb neuroatypowych, osdb
starszych etc.).

Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

W trakcie zaje¢ nacisk zostanie potozony na nabywanie umiejetnosci w zakresie stosowania, technik i
badan jakosciowych, takich jak indywidualny wywiad pogtebiony, obserwacja, spacer badawczy oraz
wywiad kontekstowy. Osoby studiujgce bedg wykonywaé zaréwno indywidualne, jak i grupowe
¢wiczenia, obejmujgce m.in. ustalanie kryteriéw doboru celowego uczestnikéw badan jakosciowych,
przygotowanie scenariuszy wywiadow, dyspozycji do obserwacji oraz tworzenie notatek
powywiadowych i poobserwacyjnych. Kolejnym krokiem bedzie przeprowadzanie éwiczeniowych
wywiadow i obserwacji, a nastepnie ich analiza i interpretacja.

Uczestnicy i uczestniczki kursu poznajg réwniez, rzadziej stosowane techniki jakosciowe w
projektowaniu badawczym, takie jak wywiad biograficzny/narracyjny, zogniskowany wywiad
grupowy oraz jako$ciowa analiza tresci. Ponadto, oméwione zostang metody badawcze z pogranicza
badan jakosciowych, takie jak art-based research, action research oraz autoetnografia, co bedzie
okazjg do refleksji nad rolg badacza i (zarazem) uczestnika badania.

Podsumowaniem zaje¢ bedzie realizacja projektu badawczego, w ktérym studenci wykorzystajg
przecwiczone techniki jakosciowe.

Tresci:
— Wprowadzenie do grupowej pracy badawczej - dobor zespotow, ustalenie zasad wspétpracy i
podziatu zadan, prezentacja zatozen projektu
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Przygotowanie kanwy badania: okreslenie problemu projektowego i problemu badawczego,
postawienie kluczowych pytan badawczych, okreslenie grupy badanych w badaniach
jakosciowych

Przeprowadzenie analizy danych zastanych zwigzanych z problemem badawczym (analiza
sytuacji/kontekstu, publikacji, raportéw, baz danych), jakosciowa analiza tresci

Przeéwiczenie doboru celowego osdb do badan, opracowywanie kryteriéw doboru w ramach
projektu grupowego

Dyskusja nad uwarunkowaniami etycznymi badan jakosciowych z uwzglednieniem grup
wrazliwych i narazonych na wykluczenie spoteczne (kwestie zwigzane z rekrutacjg do badan,
wyzwania zwigzane z realizacjg badania, aspekty psychologiczne w kontekscie badanych i
badaczy)

Dyskusja nad rolg badacza i badanego na przyktadzie badan autoetnograficznych, action
research, art-based research

Sprecyzowanie warunkow organizacji i realizacji badania - potencjalne trudnosci, punkty zapalne
Przygotowanie narzedzia badawczego (¢éwiczenia indywidualne i grupowe) - scenariusze
wywiadow, dyspozycje do obserwacji, notatki po realizacji badania, dokumentacja fotograficzna;
przygotowanie scenariusza wywiadu i/lub dyspozycji do obserwacji w ramach realizowanego
przez osoby studiujgcego projektu grupowego

Omowienie i przeéwiczenie technik jakosciowych: indywidualny wywiad pogtebiony, obserwacja,
spacer badawczy, wywiad kontekstowy, wywiad grupowy, wywiad narracyjny; przeprowadzenie
badan jakosciowych w ramach projektu grupowego

Analiza danych pochodzacych z badan jakosciowych: nagrania, transkrypcje, gridy, prezentacja
kodowania w programie Maxqda/Atlas.ti (¢wiczenia indywidualne i grupowe); przeprowadzenie
analizy danych w ramach projektu grupowego

Przeprowadzenie interpretacji i wizualizacji wynikéw (¢wiczenia indywidualne i grupowe);
odniesienie sie do zatozen koncepcyjnych oraz do problemu badawczego i projektowego;
zinterpretowanie i zwizualizowanie danych pozyskanych w ramach projektu grupowego
Przygotowanie podsumowania i prezentacji (wraz z rekomendacjami) z badan realizowanych w
ramach projektu grupowego

Publiczne wygtoszenie prezentacji oraz informacja zwrotna od pozostatych uczestnikéw
Ewaluacja projektu badawczego oraz ocena pracy w grupie

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz rdwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

Podawcze: krétkie prezentacje wprowadzajgce do realizowanych ¢éwiczen

Angazujgce: projekt zespotowy, ¢wiczenia indywidualne i zespotowe, dyskusja, prezentacja na
forum grupy, burza mézgéw

Inkluzywne: korekty i rozmowy indywidualne, zwrdcenie uwagi na specyficzne potrzeby
edukacyjne oséb studiujgcych np poprzez mozliwos$é podziatu zadan w ramach pracy grupowe;j

Literatura obowigzkowa:

1. Moscichowska, I., & Rogos-Turek, B. (2021). Badania jako podstawa projektowania User
Experience. Warszawa: PWN. [80-97, 113-163, 403—423].

2. Nunnally, B., & Farkas, D. (2018). Badania UX. Praktyczne techniki projektowania
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bezkonkurencyjnych produktow. Gliwice: Helion. [61-75].

Literatura uzupetniajaca:

1. Muratovski, G. (2022). Research for designers: A guide to methods and practice. London: Sage
Publications. [s. 79—135].

2. Maison, D. (2010). Jakosciowe metody badan marketingowych: Jak zrozumiec¢ konsumenta.
Warszawa: PWN. [s. 53—-87, 100-129, 152-164].

3. Angrosino, M. (2020). Badania etnograficzne i obserwacyjne. Warszawa: PWN. [s. 44-50,
81-141].

4. Lutostanski, M. J., tebkowska, A., & Protasiuk, M. (2021). Badania rynku: Jak zrozumiec
konsumenta? Warszawa: PWN. [s. 163-181, 192-234].

5. Jemielniak, D. (red.). (2012). Badania jakosciowe: Podejscia i teoria (t. 1). Warszawa: PWN. [s.
115-139].

6. Jemielniak, D. (red.). (2012). Badania jakosciowe: Podejscia i teoria (t. 2). Warszawa: PWN. [s.
91-109].

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia
projekt grupowy -

Metoda 1 realizacja badania — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 26
wykonanego zgodnie z — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50

metodologig jako$ciowa

zaliczenie pisemne -
Metoda 2 | rozwigzanie 3 zadan
praktycznych

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 20
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 5

Metoda 3 i
ocena pracy w grupie — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 10

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw

okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu

wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Reklama i branding konwersatorium obowigzkowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 3 (ST, NST) studiow: Liczba punktow ECTS: 4
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 60h Liczba godzin pracy: 100

studia niestacjonarne: 36h

Sktadowe przedmiotu

1. Reklama w mediach tradycyjnych i spotecznosciowych (konwersatorium) - forma stacjonarna -
30h; forma niestacjonarna -18h

2. Podstawy zarzadzania marka (konwersatorium) - forma stacjonarna - 30h; forma niestacjonarna
-18h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Reklama i branding” wprowadza osoby studiujgce w kontekst zwigzany z zastosowaniem
kompetencji projektowych i komunikacyjnych w obszarze promocji i identyfikacji marek. Wiedza i
umiejetnosci dotyczace planowania i realizacji kampanii reklamowych w réznych mediach oraz
procesdéw zwigzanych z tworzeniem i rozwojem marki sg kluczowe na rynku pracy, a w toku studiéw
sg wykorzystywane na przedmiotach specjalnosciowych, jak np. ,Projektowanie przekazu

reklamowego”, , Systemy identyfikacji wizualnej”, ,Multimedialny przekaz reklamowy”, czy ,UX —
warsztaty projektowe” , a takze podczas pracy nad projektem dyplomowym.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna w zaawansowanym stopniu rdzne strategie i
narzedzia projektowe stosowane w reklamie drukowanej i
cyfrowej i rozumie ich oddziatywanie na odbiorcow w mediach
(analogowych i cyfrowych), w kontekscie wiedzy z zakresu sztuk
plastycznych i konserwacji dziet sztuki oraz nauk o komunikacji
spotecznej i mediach.

GRM1_W01 Metoda 1
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Student(ka) w stopniu zaawansowanym zna szeroki kontekst

spoteczny, rynkowy i polityczny funkcjonowania projektéw
GRM1_W12 reklamowych i brandingowych, rozumie ich wptyw na rynek oraz| Metoda 1

spoteczenistwo, z uwzglednieniem teorii dizajnu i komunikacji

medialne;j.

Student(ka) potrafi  wykorzysta¢ zaawansowane techniki

informacyjno-komunikacyjne oraz wiedze z zakresu nauk o
GRM1_U04 komunikacji spotecznej i mediach do analizy i oceny kampanii| Metoda 2

reklamowych i brandingowych oraz interakcji z odbiorcami

medidw tradycyjnych i cyfrowych.

Student(ka) umie bra¢ udziat w dyskusjach dotyczacych projektow
reklamowych i brandingowych, przedstawiajac logiczne argumenty
oparte na wiedzy z dziedziny sztuk plastycznych i konserwacji dziet
sztuki.

GRM1_U11 Metoda 2

Student(ka) jest gotéw(-wa) to tworzenia spotecznie
odpowiedzialnych, przystepnych i zrozumiatych form komunikacji
wizualnej w projektach reklamowych i brandingowych,
uwzgledniajgc potrzeby réznych grup odbiorcow.

GRM1_KO07 Metoda 2

Student(ka) jest gotéw(-owa) do analizy wptywu projektéw
reklamowych i brandingowych na s$rodowisko spoteczne i
przyrodnicze, dokonujgc samooceny etycznych aspektéow swojej
pracy w kontekscie projektowania grafiki uzytkowej i multimediow.

GRM1_KO08 Metoda 1

Opis i tresci programowe
konwersatorium - Reklama w mediach tradycyjnych i spotecznosciowych

Opis:

Podczas zaje¢ studenci i studentki zapoznajg sie z rdoznorodnymi strategiami reklamowymi, poznajg
narzedzia stosowane przy projektowaniu zarGwno w mediach tradycyjnych (telewizja, radio, prasa,
outdoor), jak i w mediach cyfrowych (social media, reklama wideo, kampanie online). Zajecia taczg
teorie z praktykg, umozliwiajagc studentom i studentkom rozwijanie umiejetnosci kreatywnych,
strategicznego myslenia i analizy rynku. Studenci beda realizowaé projekty, ktore odzwierciedlajg
rzeczywiste procesy pracy nad kampaniami reklamowymi oraz rozwijaniem marki.

Tresci:

Wprowadzenie do reklamy:

— Historia i rozwéj reklamy

— Rola reklamy w komunikacji marketingowe;j

Reklama w mediach tradycyjnych:

— Telewizja, radio, prasa, outdoor

— Koszty, planowanie i realizacja kampanii

— Tworzenie skutecznych komunikatéw reklamowych

Reklama w mediach spotecznosciowych:

—  Wykorzystanie platform: Facebook, Instagram, Twitter, TikTok, LinkedIn
— Algorytmy mediéw spotecznosciowych i targetowanie reklam
— Kreowanie zaangazowania odbiorcéw w social media
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Reklama cyfrowa:

— Reklama w wyszukiwarkach (Google Ads)

— Reklama wideo (YouTube, TikTok, Instagram)

— Zastosowanie analityki i optymalizacji kampanii online
Psychologia reklamy:

—  Wptyw emocji i perswazji w kreowaniu komunikatow
— Rola storytellingu i call to action

— Budowanie wiezi z odbiorcami

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacje multimedialne, wyktady tematyczne

— Angazujgce: dyskusje grupowe, analiza przypadku

— Inkluzywne: indywidualne konsultacje

Literatura obowigzkowa:

1. Cialdini, R. B. (2008). Wywieranie wptywu na ludzi: Teoria i praktyka. Gdansk: Gdanskie
Wydawnictwo Psychologiczne.

2. Ledwon, A. (2020). Zbuduj przysztos¢ swojej marki. Krakow: Wydawnictwo Uniwersytetu
Jagiellonskiego.

3. Panczyk, M. (2020). Podstawy reklamy. Czes¢ 1. Poznan: Wydawnictwo eMPi2.

4. Panczyk, M. (2020). Podstawy reklamy. Czes¢ 2. Poznan: Wydawnictwo eMPi2.

Literatura uzupetniajaca:
1. Oruba, N. (2022). Strategia komunikacji w social mediach. Gliwice: Onepress.

konwersatorium - Podstawy zarzadzania marka

Opis:

Kurs "Podstawy zarzgdzania markg" koncentruje sie na zapoznaniu studentéw z procesem budowania,
zarzadzania i utrzymywania marki w dynamicznym srodowisku rynkowym. Studenci zdobywajg wiedze
na temat kluczowych elementéw marki, takich jak tozsamos¢ wizualna, wartosci marki, a takze
strategii komunikacji i pozycjonowania. Zajecia obejmujg takze zagadnienia zwigzane z identyfikacjg
grup docelowych, analizg konkurencji oraz kreowaniem unikalnej propozycji wartosci marki (USP).
Celem zajec jest rozwiniecie umiejetnosci tworzenia skutecznej strategii brandingowej i zastosowanie
narzedzi marketingowych do zarzadzania marka w praktyce.

Tresci:

Podstawy brandingu:

— Definicja marki, tozsamos$¢ marki

— Elementy sktadowe marki (nazwa, logo, hasto, kolory)
— Branding a wizerunek rynkowy

Strategia marki:

Tworzenie strategii komunikacyjnej marki

Zasady pozycjonowania marki na rynku
— Woprowadzanie produktu na rynek

Badania grup docelowych i segmentacja klientéw
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— Identyfikacja wizualna marki

— ldentyfikacja wizualna produktu

Zarzadzanie markg w praktyce:

— Rebranding i rozwdéj marki

— Wspotpraca z influencerami i partnerami medialnymi

— Etyka i odpowiedzialno$¢ spoteczna w zarzgdzaniu marka
— Analiza konkurencji i przewaga konkurencyjna:

Badania rynkowe i analiza konkurencji

— Tworzenie unikalnych wartosci marki (USP)

— Monitoring i ewaluacja strategii marki

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacje multimedialne, wykfady tematyczne

— Angazujgce: dyskusje grupowe, analiza przypadku

— Inkluzywne: indywidualne konsultacje

Literatura obowigzkowa:

1. Kotler, P, Kartajaya, H., & Setiawan, |. (2022). Marketing 5.0. Technologie Next Tech. Warszawa:
MT Biznes.

2. Golik-Gorecka, G. (2022). Strategie marketingowe w polskich firmach na rynkach realnych i
wirtualnych. t6dz: Wydawnictwo Uniwersytetu tédzkiego.

3. Kuang, C., & Fabricant, R. (2022). User Friendly. Jak niewidoczne zasady projektowania zmieniajg
nasze Zycie, prace i rozrywke. Krakow: Karakter.

Literatura uzupetniajaca:

1. Sroka, K. (2023). Marketing i analityka biznesowa dla poczqgtkujgcych. Gliwice: Wydawnictwo
Helion.

2. Jaworska, M. (2020). Testy przygotowujgce do egzaminu z kwalifikacji A.27: Organizacja i
prowadzenie kampanii reklamowej. Poznan: Wydawnictwo eMPi2.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 25

Egzamin pisemny: pytania

Metoda 1 . ] ) .
otwarte oraz zamkniete — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50
Prezentacja multimedialna
z dyskusjg po prezentacji — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 26
Metoda 2

analizujaca istniejgca — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50
kampanie reklamowg
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Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$é¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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specjalnosc: Projektowanie graficzne

Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnos¢:

Struktury wizualne warsztaty specjalnosciowy

Kierunek studiow: Poziom studiow: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Projektowanie graficzne

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 3 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Struktury wizualne” na specjalnosci Projektowanie graficzne bazuje na kompetencjach
zdobytych przez osoby studiujgce na przedmiotach ,Rysunek i kompozycja 1” oraz ,Rysunek i
kompozycja 2”. Umiejetnosci z zakresu warsztatu artystycznego, ktdére rozwija, bedg nastepnie
wykorzystywane w pracy projektowej na innych przedmiotach, w tym podczas pracy nad dyplomem.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie
Student(-ka) zna w zaawansowanym stopniu zasady postugiwania
L. . . . . . . Metoda 1
GRM1_W04 sie réznorodnymi technikami i materiatami podczas tworzenia Metoda 2
komunikatéw z wykorzystaniem struktur wizualnych.
Student(-ka) potrafi wykorzystywac wtasng ekspresje artystycznag Metoda 1
GRM1_U06 oraz swoje koncepcje projektowe i posiadane umiejetnosci w Metoda 2
praktycznych projektach z zakresu komunikacji wizualnej.
Student(-ka) potrafi sSwiadomie wybiera¢ narzedzia artystyczne i
GRM1 UO7 technologiczne, w tym szczegdlnie dotyczace kompozycji, koloru,| Metoda 1
- dZwieku czy Swiatta, odpowiednie do specyfiki projektu z zakresu | Metoda 2
kompozycji i narracji wizualnej.
Student(-ka) jest gotéw(-owa) do celowego i S$wiadomego
korzystania z wtasnej wyobrazni, intuicji, emocjonalnosci i
L . o . ) . Metoda 1
GRM1_KO03 zdolnosci do twérczego myslenia w trakcie pracy twdrczej, aby Metoda 2
dostosowaé projektowane struktury wizualne do oczekiwan
odbiorcéw i zmiennych warunkéw odbioru.
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Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

Warsztaty majg na celu rozwijanie wszechstronnych umiejetnosci projektowych i artystycznych oséb
studiujgcych, z uwzglednieniem zarédwno tradycyjnych, jak i nowoczesnych technologii. Obejmuja
réznorodne aspekty tworzenia wizualnych narracji (zaréwno w dwu- jak i tréojwymiarze) i angazuja
studentéw w praktyczne projekty, ktére rozwijajg ich kreatywnos¢, warsztatowe umiejetnosci oraz
kompetencje przydatne w pracy indywidualnej oraz zespotowe;.

Tresci:
— planowanie kompozycji przestrzenna jako gtéwnego elementu struktury wizualnej,
— ¢wiczenia oparte na kolazu i wskazujgce materiat i strukture,
— ¢wiczenia w zakresie iluzji i perspektywy oparte na anamorfozie,
— ¢wiczenia w zakresie oddziatywania koloru i kole barw,
— ¢wiczenia oparte na oddziatywaniu $wiatta,
— ¢wiczenia dotyczace struktury dzwieku,
— forma w dwu- i tréojwymiarze,
— Cwiczenia praktyczne, takie jak:
o Projekt przestrzenny obiektu, ktéry przycigga uwage i efektywnie komunikuje oferte
wybranej/ fikcyjnej firmy lub instytucji kultury.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacje multimedialne,

— Angazujgce: dyskusja, projektowanie problemowe, analiza problemu projektowego, konsultacje,
wystawa

— Inkluzywne: korekty indywidualne,

Literatura obowigzkowa:

1. Strzeminski, W. (2016). Teoria widzenia. t6dz: Muzeum Sztuki w todzi.

2. Arnheim, R. (2022). Sztuka i percepcja wzrokowa. t6dz: Officyna.

3. Munari, B. (2016). Dizajn i sztuka. Krakéw: d2d.

4. Elam, K. (2011). Wprowadzenie do projektowania przestrzennego: zasady, procesy i projekty.
Krakow: d2d.

Literatura uzupetniajaca:

1. Arnheim, R. (2012). Myslenie wzrokowe. Gdansk: stowo/obraz terytoria.
2. Tatarkiewicz, W. (2015). Historia estetyki. Warszawa: PWN.

3. Itten, J. (2015). Sztuka barwy. Krakow: d2d.
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Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

zadania praktyczne z . . , . . .
Metoda 1 | kompozycji struktur — minimalna I|c%ba punkton konieczna dc') zaliczenia: 31
wizualnych — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 60
przeglad zestawu zadan
praktycznych z udziatem
Metoda 2 |studenta(-ki) i

omédwieniem przez niego

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 20
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40

(nig) wykonanych prac

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Systemy identyfikacji wizualnej warsztaty specjalnosciowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:
Projektowanie graficzne

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 3 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50

studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Systemy identyfikacji wizualnej” nalezy do grupy przedmiotéw poswieconych najbardziej
typowym realizaciom w zawodzie projektanta grafiki uzytkowej. Wykorzystuje umiejetnosci
warsztatowe i narzedziowe zdobyte na przedmiotach ,Typografia” i ,Projektowanie grafiki
wektorowej” oraz na dwuczesciowych cyklach ,Projektowanie grafiki rastrowej” i ,,Komunikacja
wizualna”. Przedmiot jest komplementarny dla cykléw ,Projektowanie opakowan”, ,Grafika
informacyjna”, ,Techniki edytorskie” i ,Projektowanie przekazu reklamowego”. Zdobyte kompetencje
beda nastepnie wykorzystywane na przedmiotach ,,Projektowanie graficzne — warsztaty projektowe”
1i2 oraz —w zaleznosci od wyboru osoby studiujgcej — podczas pracy nad projektem dyplomowym.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(-ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie kolejne

GRM1_W03 etapy procesu opracowywania logo, ksiegi znaku oraz wybranych Metoda 1
o . . ; P . Metoda 2
wynikajgcych z nich elementéw systemu identyfikacji wizualnej.
Student(-ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie wptyw
GRM1_W11 aktualnych rozwigzan technologicznych na metody Metoda 1

opracowywania, aplikacji, ekspozycji elementéw identyfikacji
wizualnej.

Student(-ka) potrafi dokonac¢ selekcji, analizy i krytycznej oceny
GRM1_U02 informacji pozyskanych od klienta na potrzeby realizacji systemu| Metoda 1
identyfikacji wizualnej.
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GRM1_U05

GRM1_U06

GRM1_U08

GRM1_U13

GRM1_K01

GRM1_K11

Student(-ka) potrafi formutowaé problemy projektowe i
generowaé ich rozwigzania w postaci okreslonych elementéw
systemu identyfikacji wizualnej o potencjale wdrozeniowym dla
matych lub srednich firmy czy instytucji.

Student(ka) potrafi zaproponowaé zréznicowane projekty
identyfikacji wizualnej w oparciu o wtasne koncepcje projektowe i
posiadane umiejetnosci artystyczne.

Student(-ka) potrafi za pomoca wyobrazni, intuicji i
emocjonalnosci zaproponowac¢ rdéznorodne i nawigzujgce do
odmiennych stylistyk rozwigzania problemu projektowego z
zakresu identyfikacji wizualnej kreujgce oczekiwany przez klienta
wizerunek.

Student(-ka) potrafi w jasny i zrozumiaty sposdb zaprezentowac
publicznie opracowany przez siebie system identyfikacji wizualnej
z wszystkimi opracowanymi elementami.

Student(-ka) jest gotéw(-owa) do swiadomej oraz krytycznej oceny
pozyskanych informacji pochodzacych od uzytkownika i na tej
podstawie dokonywania $wiadomych wyboréw projektowych w
procesie projektowania systemu identyfikacji wizualnej.

Student(-ka) jest gotow(-owa) do samodzielnej realizacji
projektow réznorodnych elementéw systemu identyfikacji
wizualnej w tym logotypu, i ksiegi znaku w oparciu o poprawnie
przeprowadzony proces projektowy.

Opis i tresci programowe

Opis:
Celem kursu jest przyblizenie studentom i studentkom zasad projektowania systemowego,

warsztaty

Metoda 1

Metoda 1

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 2

Metoda 1

Metoda 1

opracowywania wieloelementowych zestawdw spdjnych rozwigzan graficznej identyfikacji wizualnej

firm, instytucji czy produktu. Studenci i studentki zapoznajg sie z metodami tworzenia spdjnego

jezyka graficznego, wykorzystywania go do projektowania réznorakich materiatéw promocyjnych.

Zajecia obejmujg takie prezentacje i dyskusje o historycznych, uznanych za udane przyktadach

identyfikacji wizualnej. Na jej podstawie studenci nabierajg umiejetnosci analitycznych, doboru

odpowiedniej konwencji projektowej do zadania i zakresu catego systemu.

Tresci:
Znak:

prezentacja przyktadowych ksigg znakéw

wybrane rodzaje znakéw identyfikujgcych

opracowywanie konstrukcji znaku

opracowanie/okreslenie kolorystyki

dobér typografii

opracowanie zasad aplikacji znaku (wersje barwne, pole ochronne, pole znaku, wielkos¢

minimalna)
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okreslenie wersji niedozwolonych znaku

Elementy systemu:

projekt wybranych elementdéw identyfikacji wizualnej prezentujgcych zasady wykorzystania znaku
odzwierciedlajgcych lokalne tradycje, symbole i wartosci z uwzglednieniem ograniczen
wynikajgcych z konkretnej lokalizacji, wymogdéw prawnych, a takze potrzeb osdéb starszych czy
stabo widzacych.

przyktady niestandardowych elementéw systemu identyfikacji wizualnej

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikéw. Przedmiot opiera sie na analizie przyktadow

historycznych znakéw identyfikujgcych, wycigganiu wnioskdw projektowych przez studentéw

poznajgcych proces projektowania oraz poszczegdlne czesci sktadowe Ksiegi znaku oraz metody ich

realizacji. Studenci opracowuja znaki identyfikujace i opisujgce je Podstawowe ksiegi znaku

Podawcze: prezentacje wprowadzajace do tematu,

Angazujgce: ¢wiczenia projektowe, dyskusje na forum grupy w celi analizy i weryfikacji zatozen i
rozwigzan projektowych, prezentacje wtasnych projektéw w celu rozwijania umiejetnosci
argumentac;ji

Inkluzywne: Konsultacje indywidualne projektéw

Literatura obowigzkowa:

1.
2.

Frutiger, A. (2015). Cztowiek i jego znaki. Krakow: d2d.pl.
Olins, W. (2009). Podrecznik brandingu, Warszawa: Instytut Marki Polskie;j.

Literatura uzupetniajaca:

1.
2.
3.

Hardziej, P. (2016). Ogdlnopolskie Wystawy Znakdéw Graficznych. Krakdéw: Karakter.
Gonzales-Miranda, E. (2016). Projektowanie ikon i piktogramow. Krakow: d2d.

Gerheimer, J. (2013). Ponadczasowe logo: projektowanie znakdw odpornych na dziatanie czasu.
Gliwice: Helion.

Bokhua, G. (2022). Principles of Logo Design: A practical guide to creating effective signs,
symbols, and icons. Beverly: Rockport Publishers Inc.

Mdller, J., Wiedemann, J. (2015). Logo Modernism. Kolonia: Taschen.

. Chmielewski, Z., Tworzydto, D., & Rychter, K. J. (2012). Tozsamos¢ wizualna: Znak, system,

wizerunek. Rzeszow: Newsline.
Kolesar, Z., Mrowczyk, J. (2018). Historia projektowania graficznego Krakéw: Karakter.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia
Metoda 1 zadanie praktyczne (ksiega |— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 36
etoda
znaku) — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 70

przeglad zestawu zadan - . . . . .
— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 15

Metoda 2 | praktycznych z udziatem

. — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 30
studenta(-ki)
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Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Projektowanie opakowan 1 warsztaty specjalnoéciowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:
Projektowanie graficzne

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 3 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50

studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot , Projektowanie opakowan 1” nalezy do grupy przedmiotéw poswieconych najbardziej
typowym realizaciom w zawodzie projektanta grafiki uzytkowej. Wykorzystuje umiejetnosci
warsztatowe i narzedziowe zdobyte na przedmiotach ,Typografia” i ,Projektowanie grafiki
wektorowej” oraz na dwuczesciowych cyklach ,Projektowanie grafiki rastrowej” i ,,Komunikacja
wizualna”. Przedmiot jest komplementarny dla cyklow ,Grafika informacyjna”, , Techniki edytorskie” i
»Projektowanie przekazu reklamowego” oraz dla przedmiotu ,Systemy identyfikacji wizualnej.
Zdobyte kompetencje beda nastepnie wykorzystywane i pogtebiane w ramach przedmiotu
»Projektowanie opakowan 2” oraz — w zaleznosci od wyboru osoby studiujgcej — podczas pracy nad

projektem dyplomowym.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna i rozumie w stopniu zaawansowanym role
projektowania uniwersalnego w projektowaniu opakowan, ktére
uwzgledniajg  odbiorcow  ze  szczegdlnymi potrzebami,
wynikajgcymi  z  cech zewnetrznych lub  wewnetrznych,| Metoda 1
stanowigcych Zrédto dodatkowych barier w uzytkowaniu| Metoda 2
opakowan. Rozumie znaczenie czytelnosci informacji o produkcie
oraz koniecznos¢ stosowania zréznicowanych form i materiatéw
opakowan, dostosowanych do potrzeb tych osdb.

GRM1_WO02
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GRM1_WO03

GRM1_U04

GRM1_U13

GRM1_K07

Student(ka) zna i rozumie w zaawansowanym stopniu zasady oraz
przebieg procesu projektowania opakowan, a takze role jakg w
nim odgrywa dotarcie do wiarygodnych wynikéw badan
dotyczacych wyboréw konsumentéw.

Student(ka) potrafi wykorzysta¢ wiedze z zakresu komunikacji
spotecznej do komunikowania sie z przedstawicielami docelowych
grup uzytkownikow opakowan, réwniez ze specjalnymi
potrzebami, stosujgc przy tym adekwatne i dostosowane do nich
techniki komunikacyjne.

Student(ka) potrafi przygotowaé na potrzeby publicznej
prezentacji ilustracyjng dokumentacje pracy nad projektami, ktéra
precyzyjnie przedstawia caty proces projektowy opakowania wraz
z opisem objasniajgcym kolejne etapy.

Student(ka) jest gotéw(-owa) do tworzenia projektow opakowan,
ktére w warstwie graficznej i formie przestrzennej, beda
odpowiadac na zrdznicowane i szczegdlne potrzeby odbiorcow, z
uwzglednieniem zwtaszcza czytelnosci i jasnosci przekazu.

Opis i tresci programowe

Opis:
Przedmiot Projektowanie opakowan 1 koncentruje sie na ksztattowaniu umiejetnosci projektowych z

warsztaty

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 2

Metoda 1

uwzglednieniem aspektédw ekologicznych, spotecznych i ekonomicznych. Celem przedmiotu jest

przekazanie wiedzy oraz rozwijanie kompetencji w zakresie tworzenia opakowan, ktére nie tylko

spetniajg funkcje uzytkowe, ale takze minimalizujg negatywny wptyw na Srodowisko i s3

odpowiedzialne

spotecznie.

Przedmiot przygotowuje osoby studiujgce do podejmowania

Swiadomych decyzji projektowych, ktére uwzgledniajg zréwnowazony rozwdj i etyke w procesie

projektowania.

Tresci:
Kontekst:
— ekologiczne, spoteczne i ekonomiczne aspekty opakowan,

— zréwnowazony rozwdj i etyka procesu projektowego,
Warsztat:
kompozycja elementéw graficznych na opakowaniu,

typografia, uktad literniczy nazwy produktu i jego cech,

znak graficzny, obowigzkowe znaki umieszczane przez producenta na opakowaniu,

zgodno$¢ formy i materiatéw opakowania z zawartoscia,

testowanie projektéw pod katem doboru formy, materiatu i technologii
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Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i

rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw. Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie

efektéw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i réwnego zaangazowania wszystkich

uczestnikéw. Przedmiot opiera sie na potaczeniu prezentacji teoretycznych z ¢wiczeniami

praktycznymi oraz warsztatami, podczas ktérych studenci analizujg rzeczywiste przypadki

projektowe. Metody ksztatcenia obejmujg takze prace projektowg, w ktérej studenci tworzg

opakowania spetniajgce zasady zrdwnowazonego rozwoju, oraz dyskusje grupowe i studia

przypadkow.

— Podawcze: prezentacje,

— Angazujgce: ¢wiczenia projektowe, warsztaty kreatywne, dyskusje grupowe i brainstorming w
celu rozwijania umiejetnosci krytycznego myslenia.

— Inkluzywne: Konsultacje indywidualne z prowadzacymi w celu wsparcia realizacji projektéw.

Literatura obowigzkowa:
1. Calver, G. (2014). Czym jest projektowanie opakowari?. Warszawa: ABE Dom Wydawniczy.

Literatura uzupetniajaca:
1. Zakowska, H. (2010). Opakowania a srodowisko: Wymagania, standardy, projektowanie,
znakowanie. Warszawa: PWN.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

) , ] — minimalna liczba punktéw konieczna do
projekt elementdéw graficznych na . .
zaliczenia: 31
Metoda 1 |gotowych, fabrycznych pudetkach, estetyka . ,
— maksymalna liczba punktéw do

wykonania, warto$¢ narracyjna
y v zdobycia: 60

. . — minimalna liczba punktéw konieczna do
prezentacja przygotowana w formie PDF i ia: 20
zaliczenia:
Metoda 2 | prezentujgca proces pracy oraz jej . i
— maksymalna liczba punktéw do

fotograficzng dokumentacje dobvcia: 40
zdobycia:

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 - 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktédw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktdw oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Grafika informacyjna 1 warsztaty specjalnoéciowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:
Projektowanie graficzne

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 3 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50

studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Grafika informacyjna 1” nalezy do grupy przedmiotdw poswieconych najbardziej
typowym realizacjom w zawodzie projektanta grafiki uzytkowej — w tym wypadku s3g to wizualizacje
danych liczbowych. Przedmiot wykorzystuje umiejetnosci warsztatowe i narzedziowe zdobyte na
przedmiotach ,Typografia”, ,Projektowanie grafiki wektorowej” oraz ,Komunikacja wizualna” 1 i 2.
Przedmiot jest komplementarny dla cyklow ,Techniki edytorskie”, ,Projektowanie opakowan” i
»Projektowanie przekazu reklamowego” oraz dla przedmiotu ,Systemy identyfikacji wizualnej”.
Zdobyte kompetencje bedg wykorzystane na przedmiotach ,Projektowanie graficzne — warsztaty
projektowe” 1 i 2 oraz podczas pracy nad pracg dyplomowa. Mogg tez by¢ wykorzystane podczas

pracy nad projektem dyplomowym (w zaleznosci od wyboru tematu przez osobe studiujgca).

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie
M 1
Student(-ka) zna w zaawansowanym stopniu zasady tworzenia etoda
. . e . Metoda 2
GRM1_W01 oraz zasady oddziatywania wizualizacji danych liczbowych na Metoda 3
odbiorcéw. Metoda 4
Student(-ka) zna i rozumie zakres odpowiedzialnosci projektanta | Metoda 1
GRM1_WO06 . N . . -~ L,
- wizualizacji danych liczbowych za ksztattowanie opinii odbiorcow. | Metoda 2
Student(-ka) potrafi dokona¢ selekcji, analizy i krytycznej oceny Metoda 1
. " o o Metoda 2
GRM1_U02 informacji pozyskanych na potrzeby realizacji wizualizacji danych Metoda 3
liczbowych.
Metoda 4
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GRM1_U05

GRM1_U11

GRM1_K01

GRM1_K07

Student(-ka) potrafi sformutowaé problem projektowy w oparciu o

wiedze na temat mozliwosci percepcyjnych odbiorcy i na tej
podstawie stworzy¢ skuteczng grafike informacyjno-perswazyjna
zawierajgcg wizualizacje danych liczbowych.

Student(-ka) potrafi, uzywajac przy tym logicznych argumentow,
bra¢ udziat w dyskusji na temat oddziatywania projektéow z
zakresu wizualizacji danych liczbowych w oparciu o wiedze o
percepcji odbiorcdw w rdéznym wieku i posiadajgcych
zréznicowane kompetencje w zakresie odczytywania wykreséw.

Student(-ka) jest gotéw(-owa) do krytycznej oceny informacji
pozyskanych na potrzeby wizualizacji danych liczbowych, a na tej
podstawie dokonywania swiadomych wybordw projektowych.

Student(-ka) jest gotow(-owa) do tworzenia spotecznie
odpowiedzialnych wizualizacji danych liczbowych w zrozumiatej i
dostosowanej dla odbiorcy formie.

Opis i tresci programowe

Opis:

warsztaty

Metoda 4

Metoda 2
Metoda 3
Metoda 4

Metoda 2
Metoda 4

Metoda 2
Metoda 4

Gtéwnym celem przedmiotu jest wyksztatcenie u oséb studiujgcych umiejetnosci postugiwania sie

réznego typu wykresami w zakresie ich doboru do charakteru przedstawianych danych oraz

efektywnosci w przekazywaniu informacji. Poprawne postugiwanie sie réznymi formami wizualizacji

danych liczbowych jest niezbedne w codziennej pracy projektanta grafiki uzytkowej, ale umiejetnosé

odczytania manipulacji i btedéw, ktore wystepujg w wykresach obecnych wspotczesnie w mediach,

jest wazne dla kazdej osoby. Celem przedmiotu jest wiec réwniez trenowanie krytycznego myslenia

w zakresie odbioru wizualizacji danych liczcbowych oraz refleksja nad wfasng twodrczoscia w tym

zakresie.

Tresci:

Wprowadzenie do projektowania informacji:

rodzaje informacji wizualnych

spoteczne i polityczne oddziatywanie informacji

rys historyczny projektowania informacji

rézne mozliwosci percepcyjne odbiorcow — wyniki badan z uzyciem eye tracking

Wizualizacje danych liczbowych:

Omowienie standardowych typow wykreséw oraz ich zastosowania w réznych kontekstach.

Analiza oddziatywania wizualizacji danych na wspédtczesnych i historycznych przyktadach.

Tworzenie wykresdw z uwzglednieniem réznych mozliwosci percepcji wizualnej odbiorcéw.

Manipulacja za pomocg danych liczbowych we wspdtczesnych mediach.

Krytyczna analiza aktualnych medialnych publikacji zawierajacych wizualizacje danych.

Tworzenie prezentacji danych:

Popularne narzedzia do tworzenia wykreséw oraz mozliwosci pakietu Adobe.

Cwiczenia indywidualne z zakresu doboru formy wizualizacji do charakteru danych oraz do

potrzeb odbiorcy.
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— Zespotowe tworzenie spéjnych serii grafik informacyjnych na wazne spotecznie tematy.

Praktyczne ¢wiczenia:

— Cwiczenie 1 — manipulacje we wspoétczesnych mediach — poszukiwania, analiza i ocena
zmanipulowanych wizualizacji danych liczbowych oraz tworzenie prawidtowych przedstawien
tych samych danych.

— Cwiczenia 2 i 3 — projektowanie wizualizacji danych liczbowych o charakterze czysto
informacyjnym dla réznych typéw odbiorcéw.

—  Cwiczenie 4 — praca zespofowa. Grafika edukacyjna z elementami perswazji dla wskazanych
grup odbiorcéw o zréznicowanych mozliwosciach percepcyjnych.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdow uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci

i rbwnego zaangazowania wszystkich uczestnikéw.

— Podawcze: prezentacje.

— Angazujgce: praca zespotowa, praca indywidualna, gra edukacyjna, konsultacje indywidualne
i grupowe, world cafe, dyskusja.

— Inkluzywne: Konsultacje indywidualne projektéw

Kazde z realizowanych zadan mozna konsultowa¢ na cotygodniowych dyzurach on-line.

Literatura obowigzkowa:

1. Biecek, P. (2014). Odkrywac! Ujawniac! Objasniac! Zbidr esejow o sztuce prezentowania danych.
Warszawa: Fundacja Naukowa SmarterPoland.pl. Ksigzka dostepna takze online:
http://www.biecek.pl/Eseje/

2. Rendgen, S., & Wiedemann, J. (2021). History of Information Graphics. Kolonia: Taschen.

Literatura uzupetniajaca:

1. Frascara, J. (2016). Data, information, design, and traffic injuries. W P. Cerne Oven & C. Pozar
(Red.), On information design (s. 53—72). Ljubljana: AML Contemporary Publications Series 8.

2. Mijksenaar, P. (1997). Visual function: An introduction to information design. Rotterdam: 010
Publishers.

3. Wszotek, M., & Pieluzek, M. (Red.). (2020). Manual — information design: Podrecznik z zakresu
projektowania komunikacji. Krakow: Libron.

4. Engebretsen, M., & Kennedy, H. (Red.). (2020). Data visualization in society. Amsterdam:
Amsterdam University Press. https://doi.org/10.2307/j.ctvzgh8c7

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

— minimalna liczba punktéw konieczna do
Metoda 1 |test zaliczenia: 6
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 10

prezentacja PDF witasnej analizy o ) , )
o . . — minimalna liczba punktéw konieczna do
bteddéw i manipulacji w . .
Metoda 2 ualizaciach d h liczb h zaliczenia: 15
wizualizacjach danych liczbowyc
J ) y. ) y — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 30
wraz z propozycjami ich naprawy.
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przeglad wydrukéw indywidualnych |- minimalna liczba punktéw konieczna do

Metoda 3 | projektow zrealizowanych na zaliczenia: 15
zajeciach (¢éwiczenia 2 i 3) — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 30
prezentacja zespotowa — minimalna liczba punktéw konieczna do
Metoda 4 | zaprojektowanej serii materiatéw zaliczenia: 15
edukacyjnych (¢wiczenie 4) — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 30

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktédw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Projektowanie dla spotecznej innowacji warsztaty specjalnosciowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:
Projektowanie graficzne

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 3 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 75

studia niestacjonarne: 18h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

,Projektowanie dla spotecznej innowacji” umozliwia osobom studiujgcym wykorzystanie
posiadanych kompetencji do tworzenia spotecznie zaangazowanych komunikatéw wizualnych. Na
przedmiocie bedg wykorzystywane kompetencje zdobyte na pierwszym roku studidw na
przedmiotach , Komunikacja wizualna” 1i 2, ,Projektowanie grafiki rastrowej” 1i 2, ,Projektowanie
grafiki wektorowej”, ,Typografia”, ,Wstep do projektowania grafiki edytorskiej” oraz ,Socjologia
sztuki i projektowania”. Doswiadczenia z tych warsztatéw beda wykorzystane w kolejnych

semestrach na cyklach , Projektowania uniwersalnego”.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(-ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie zasady,
metodologie oraz narzedzia projektowania dla innowacji
spofecznej, w tym projektowania odpowiedzialnego spotecznie i
partycypacyjnego. Rozumie rowniez znaczenie projektowania
graficznego w kontekscie komunikacji idei spotecznych oraz
wspierania lokalnych spotecznosci.

GRM1_W02 Metoda 1

Student(-ka) zna i rozumie etyczne oraz spoteczne znaczenie
projektéw graficznych ukierunkowanych na poprawe jakosci zycia,
GRM1_WO06 edukacje, wspieranie rozwoju lokalnych spotecznosci oraz| Metoda 1
ksztattowanie postaw prospotecznych i ekologicznych, rozpoznajac
ich wptyw na otoczenie spoteczne i srodowisko naturalne.
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GRM1_U05

GRM1_U07

GRM1_K04

GRM1_K05

Student(-ka) potrafi przeprowadzi¢ analize oraz rozpoznanie
spotecznych potrzeb uzytkownikéw, w oparciu o nie formutowac
problemy projektowe w zakresie innowacji spotecznych, a takze, w
duchu partycypacji, generowac ich rozwigzania, majgce na celu
pozytywne zmiany spoteczne i o potencjale wdrozeniowym w
zakresie projektowania graficznego.

Student(-ka) potrafi dobraé¢ odpowiednie narzedzia i technologie,
by tworzy¢ innowacyjne spotecznie projekty graficzne.

Student(-ka) jest gotéw(-owa) do podejmowania partycypacyjnych
dziatan w obszarze projektowania graficznego, inicjujac
dtugofalowe, pozytywne zmiany w swoim otoczeniu. Wykazuje
gotowos¢ do rozwijania umiejetnosci projektowych
ukierunkowanych na poprawe jakosci zycia, edukacje, wspieranie
rozwoju lokalnych spotecznosci oraz ksztattowanie postaw
prospotecznych i ekologicznych, przyjmujgc odpowiedzialnosé za
wptyw swojej pracy na srodowisko spoteczne

Student(-ka) jest gotéw(-owa) do tworzenia perswazyjnych i
informacyjnych przekazow wizualnych, ktére wspierajg wazne
spotecznie tematy, wykazujagc przy tym umiejetno$¢ kreowania
tre$ci angazujgcych odbiorcow i skfaniajgcych do refleks;ji,
przyczyniajac sie do budowania $wiadomosci spotecznej i
promowania postaw prospotecznych oraz ekologicznych.

Opis i tresci programowe

Opis:

warsztaty

Metoda 1

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw i studentek z rolg projektowania graficznego i

multimedialnego w procesie tworzenia spotecznych innowacji. Przedmiot pozwala na rozwdj

umiejetnosci projektowych ukierunkowanych na poprawe jakosci zycia, edukacji, rozwoju lokalnych

spotecznosci oraz ksztattowanie postaw prospotecznych i ekologicznych.

Tresci:

Wprowadzenie do spotecznej innowacji:

— Definicje i przyktady spotecznej innowacji

— Rola projektanta graficznego w rozwigzywaniu problemoéw spotecznych i srodowiskowych -

komunikacja idei spotecznych

— Zréwnowazony rozwéj, odpowiedzialnos¢ spoteczna w kontekscie projektowania graficznego

— definicje projektowania partycypacyjnego oraz projektowania dla wspdlnego dobra

Korzysci partycypacji w projektowaniu spotecznej innowacji:

— Realne zrozumienie problemu

— Wiarygodnos¢ i akceptacja rozwigzania przez grupe docelowa

— Wzmacnianie spotecznosci lokalnych

— Zréwnowazony rozwdj i dtugofalowy efekt komunikacji graficznej

— Zastosowanie uktaddéw edytorskich i wizualizacji danych w kampaniach spotecznych

— Budowanie narracji w grafice edytorskiej, aby przekaz byt angazujacy i przejrzysty
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Przyktadowe formy partycypacji przydatne podczas projektowania spotecznej innowacji:

— Konsultacje spoteczne

—  Warsztaty wspottworzenia (co-design)

—  Prototypowanie z uzytkownikami

— Zarzadzanie zmiang z udziatem spotecznosci

— Opracowywanie zatozen kampanii angazujgcych spotecznosci

Realizacja zadania warsztatowego w grupach wg proponowanego modelu partycypacyjnego:

— Diagnoza potrzeb spotecznych

— Szukanie i generowanie rozwigzan

— Budowanie prototypéw

— Weryfikacja koncepcji rozwigzania graficznego z grupa docelowg w procesie iteracyjnym

— Publiczna prezentacja projektu, oméwienie sukceséw i trudnosci; dyskusja na temat
potencjalnego wptywu projektu

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze:, studium przypadku (case studies)

— Angazujgce: projekt warsztatowy w grupach

— Inkluzywne: feedback 360 stopni, indywidualne korekty

Literatura obowigzkowa:

1. Brown, T. (2013). Zmiana przez design. Krakéw: Wydawnictwo Libron.

2. lzdebska, K., & Klein, M. (2021). Spoteczny wymiar dizajnu. Warszawa: Wydawnictwo Difin.

3. Norman, D. (2015). Wzornictwo i emocje. Warszawa: Wydawnictwo Arkady.

4. Papanek, V. (2022). Dizajn dla realnego swiata. Srodowisko cztowieka i zmiana spoteczna.
Krakéw: Wydawnictwo d2d.pl.

5. Rojek-Adamek, P. (2019). Designerzy. Rola zawodowa projektanta w oglgdzie socjologicznym.
Warszawa: Wydawnictwo Naukowe Scholar.

Literatura uzupetniajaca:
1. Wyktady goscinne 2020/21 [Innowacje spoteczne / Katarzyna Ociepka-Migsik / Social Impact]
WEFP — School of Design [dostep YouTube]

Weryfikacja efektow uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

. — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 36
Metoda 1 |projekt zespotowy ] i .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 70

. minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10
Metoda 2 |prezentacja/przeglad ] , .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20

. — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 5
Metoda 3 |praca w grupie ) ] .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 10
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Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Techniki edytorskie 1 warsztaty specjalnoéciowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:
Projektowanie graficzne

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 3 (ST, NST) studiow: Liczba punktow ECTS: 4
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 48h Liczba godzin pracy: 100

studia niestacjonarne: 36h

Sktadowe przedmiotu

1. Przygotowanie do druku (warsztaty) - forma stacjonarna - 18h; forma niestacjonarna - 12h

2. Grafika edytorska 1 (warsztaty) - forma stacjonarna - 30h, forma niestacjonarna - 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Techniki edytorskie 1” poswiecony jest sktadowi i drukowi publikacji wielostronicowych i
nalezy do grupy przedmiotéw poswieconych najbardziej typowym realizaciom w zawodzie
projektanta grafiki uzytkowej. Przedmiot wykorzystuje umiejetnosci warsztatowe i narzedziowe
zdobyte na przedmiotach ,Typografia”, ,Wstep do projektowania grafiki edytorskiej”,,Projektowanie
grafiki wektorowej” oraz na cyklach ,Komunikacja wizualna” i ,Projektowanie grafiki rastrowej”.
Sktadowa ,Grafika edytorska 1” jest komplementarna dla cykléw ,Grafika informacyjna”,
»Projektowanie opakowan” i ,Projektowanie przekazu reklamowego” oraz dla przedmiotu ,Systemy
identyfikacji wizualnej”. Sktadowa , Przygotowanie do druku” jest kluczowa dla wszystkich
przedmiotéw specjalnosci Projektowanie graficzne. Zdobyte kompetencje bedg wykorzystane na
przedmiotach ,Projektowanie graficzne — warsztaty projektowe” 1 i 2 oraz podczas pracy nad
dyplomem (w zaleznosci od wyboru tematu przez osobe studiujacg).
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Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(-ka) w sredniozaawansowanym stopniu wie, jak tworzy¢
projekty dla grafiki edytorskiej z uzyciem elementéw tekstowychi| Metoda 1

GRM1_Wo04 . . . . Lo
- ilustracyjnych w programach pakietu Adobe i rozumie, jak je| Metoda 3
realizowa¢ w branzy wydawnicze;.
Student(-ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie trendy w
rozwoju oprogramowania uzywanego podczas tworzenia publikacji
i grafiki edytorskiej do druku, w tym wptyw ciggtego rozwoju tego Metoda 1
GRM1 W11 |'® ytorskiel > WY Wplyw clastes JUTEEO | \etoda 2
oprogramowania na przebieg procesu projektowego, metody
. . . . . . .. .| Metoda3
interakcji z odbiorcg oraz powielania dziet z zakresu grafiki
edytorskiej przy pomocy druku.
GRM1 U02 Student(-ka) potrafi dokona¢ analizy wytycznych projektowych i| Metoda 1
- dokona¢ selekcji informacji potrzebnych do rozpoczecia projektu z| Metoda 2
zakresu grafiki edytorskie;j. Metoda 3
Student(-ka) potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia analogowego
GRM1 UO7 warsztatu artystycznego oraz witasciwe narzedzia cyfrowe, w tym| Metoda 1

wtasciwe programy komputerowe i aplikacje, do przygotowania| Metoda 3
projektu prostej publikacji z zakresu grafiki edytorskie;j.

Student(-ka) potrafi efektywnie prezentowa¢ wtasne prace z

GRM1_U13 zakresu grafiki edytorskiej z uzyciem terminologii wiasciwej dla Metoda 2
. . . L Metoda 3
branz projektowe] i wydawniczej.
Student(-ka) jest gotéw(-owa) do umiejetnego korzystania z
wtasnej wiedzy na temat technologii drukarskich i przygotowania
Y . . Metoda 1
GRM1_K02 materiatdbw do druku oraz konstruktywnej wspodtpracy ze Metoda 3

zleceniodawcami i podwykonawcami projektow realizowanych w
réznych technikach.

Opis i tresci programowe
warsztaty - Przygotowanie do druku

Opis:

Podczas kursu osoby studiujgce nauczg sie analizowac i poprawnie stosowac w programach pakietu
Adobe CC wytyczne otrzymane z drukarni offsetowych i cyfrowych, zapoznajg sie z popularnymi
rodzajami druku, uszlachetnienia druku oraz zagadnieniami zwigzanymi z zarzgdzaniem barwg w
procesie projektowania do druku.

Tresci:

przygotowywanie projektéw pod wspodtczesne techniki druku,

inspekcja plikdw - mozliwosci i ograniczenia preflight,

kontrolowanie jakosci w procesie przygotowania do druku,

dobieranie formatéw i rodzajéw papieru,
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- dobieranie innych niz papier podtozy stuzgcych do zadruku,

- tworzenie i wykorzystanie koloréw dodatkowych,

- rodzaje uszlachetnien druku i sposoby ich projektowania,

- doskonalenie umiejetnosci korzystania z wykrojnikéw i projektowania ich,

- edytowanie plikéw PDF w Adobe Acrobat,

- zarzadzanie barwg i stosowanie profili ICC,

- weryfikacja plikéw przed drukiem.

Przyktadowe éwiczenia:

- W oparciu o przestane wymogi drukarni ocen, czy otrzymany ,plik do druku” jest zgodny z
oczekiwaniami podwykonawcy; popraw projekt tak, by nadawat sie do druku we wskazanej
technologii i z uzyciem wskazanego podtoza.

- Przygotuj do druku publikacje zaprojektowang na Grafice edytorskiej; zaproponuj i zaprojektuj
uszlachetnienia oktadki publikacji.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: instruktaz, prezentacja

— Angazujgce: ¢wiczenia na zajeciach

Literatura obowigzkowa:

1. Gofab, A. (2013). DTP. Od projektu az po druk. O wspdtpracy grafika z drukarzem. Gliwice:
Helion.

Literatura uzupetniajaca:

1. Fraser, B., Murphy, C., & Bunting, F. (2012). Profesjonalne zarzqdzanie barwgq. Gliwice: Helion.

2. Drew, ). T., & Meyer, S. A. (2014). Zarzqdzanie kolorem: Przewodnik dla grafikéw i projektantow.
Warszawa: Arkady.

warsztaty - Grafika edytorska

Opis:

W trzecim semestrze osoby studiujgce realizujg ztozone projekty z zakresu sktadu oraz pogtebiajg
umiejetnosci zwigzane z komponowaniem tekstu i obrazu na ptaszczyznie. W tym celu przygotowuja
projekty, w sktad ktérych wchodzg takie elementy jak typografia, sktad, przygotowanie do druku.

Tresci:

— tworzenie makiet, w tym makiet wielostronicowych

— praca z tekstem:

— podstawowe zasady skfadu,
—  btedy skfadu,
— projekt sktadu w programie InDesign,

Przyktadowe zadania:

- W oparciu o przekazane materiaty zaprojektuj sktadany identyfikator dla uczestnika wydarzenia
naukowego (zawarto$¢: wizytéwka uczestnika, petna agenda wydarzenia, logotypy sponsordw,
kody QR linkujgce do stron www i medidw spotecznosciowych);

- W oparciu o przekazane materiaty zaprojektuj afisz informacyjny;

- Zaprojektuj tomik poezji;
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Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: mini-wyktad, prezentacje

— Angazujgce: ¢wiczenia indywidualne i w grupach

— Inkluzywne: konsultacje, przygotowanie pytan do wyktadowcy

Literatura obowigzkowa:
1. Chwatowski, R. (2002). Typografia typowej ksigzki. Gliwice: Helion.
2. Hochuli, J. (2009). Detal w typografii. Krakow: d2d.pl.

Literatura uzupetniajaca:
1. Misiak, M., & Szydtowska, A. (2015). Paneuropa, Kometa, Hel. Szkice z historii projektowania liter
w Polsce. Krakow: Karakter.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

projekty indywidualne - - . , . . .
— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 30
Metoda 1 |zestaw trzech wymaganych . , .
, — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 60
zadan
przeglad projektow -
prezentacja trzech o . , . ) .
) — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10
Metoda 2 |wymaganych zadan w ) , )
. o — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20
formie portfolio i
prezentacja portfolio
konsultacje - aktywne
) ) y — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 11
Metoda 3 | konsultowanie

, — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20
wymaganych zadan

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktédw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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specjalnosé: Projektowanie doswiadczen uzytkownika (UX)

Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnos¢:
Badania w projektowaniu UX 1 warsztaty specjalnosciowy

Kierunek studiow: Poziom studiéw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Projektowanie doswiadczen uzytkownika

(UX)

Forma studiow: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 3 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 75
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Badania w projektowaniu UX 1” pogtebia i kierunkuje kompetencje badawcze zdobyte
przez osoby studiujgce na przedmiotach ,Badania w procesie projektowym” i ,Badania jakosciowe w
procesie projektowym”, a takze korzysta z wiedzy i umiejetnosci uzyskanych na przedmiocie ,Prawo i
etyka”. Kontynuacjg warsztatéw sg ,Badania w projektowaniu UX 2”, a wykorzystanie i pogtebienie
nastepuje na wielu przedmiotach specjalnosci Projektowanie doswiadczen uzytkownika (UX), w tym
w szczegdlnosci na przedmiocie ,Wizualizacja danych” oraz na cyklach, ,Seminaria”, ,Warsztaty
projektowe” oraz ,Modelowanie i architektura produktu”. Przedmiot jest tez komplementarny dla
,Wprowadzenia do pracy w zespole”.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie zasady
. . . . Metoda 1
GRM1_W03 stosowania i doboru metod badawczych i analitycznych w procesie Metoda 2
projektowania UX na etapie discovery.
GRM1 W06 Student(ka) ma wiedze na temat etycznych uwarunkowarn| Metoda 1
- realizacji badan w projektowaniu UX. Metoda 2
Student(ka) potrafi zastosowaé adekwatne metody badawcze i
analityczne i na podstawie pozyskanych z ich wykorzystaniem
GRM1_U03 y . P P y' y Y . Y . Metoda 2
- wynikéw i sformutowanych wnioskéw dostosowac zatozenia
realizowanego projektu UX.
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Student(ka) potrafi efektywnie komunikujgc sie z przysztymi
uzytkownikami produktu i majgc na uwadze zasady projektowania

GRM1_U04 zorientowanego na uzytkownika, zrealizowa¢ podstawowe| Metoda 2
badania jakosciowe, zgodnie z logikg procesu badawczego
potrzebnego do okreslenia wytycznych projektowych.

Student(ka) potrafi wspotpracowaé w grupie, dzieli¢ sie pracy z
pozostatymi cztonkami zespotu oraz odpowiedzialnie i terminowo
realizowa¢ powierzone zadania realizowanego projektu
badawczego potrzebnego do okreslenia wytycznych projektowych.

GRM1_U14 Metoda 3

Student(ka) jest gotéw (-owa) do refleksji nad wynikami

realizowanych przez siebie badan jakosciowych, pozyskania i
GRM1_Ko01 odbioru informacji wykorzystywanych w trakcie projektowania| Metoda 2

badania oraz ich implementacji w procesie projektowym do

okreslenia wytycznych projektowych.

Student(ka) jest gotéw(-owa) do przestrzegania zasad etyki
GRM1_K09 zawodowe] projektanta(-ki), w toku prowadzenia badan UX oraz
do klarownego komunikowania tych zasad uczestnikom badania.

Metoda 1
Metoda 2

Opis i tresci programowe

warsztaty

Opis:
Zadaniem przedmiotu jest ¢wiczenie umiejetnosci z obszaru przygotowywania badan, ich realizacji

oraz wykorzystania w projektowaniu doswiadczen uzytkownika, poprzez wtasciwe interpretowanie

danych i formutowanie rekomendacji projektowych, co pozwoli przysztym osobom projektujgcym na

dokonywanie wyboréw projektowych motywowanych potrzebami i oczekiwaniami uzytkownikow

oraz uzytkowniczek projektowanych rozwigzan.

Tresci:

Rodzaje badan i ich miejsce w procesie

Omoéwienie miejsca badan w procesie projektowym. Wyjasnienie rdznicy miedzy badaniami
eksploracyjnymi i weryfikacyjnymi.

Przedstawienie gtéwnych zasad prowadzenia badan i elementow etyki badawczej.

Badania eksploracyjne jakosciowe.

Planowanie badan.

Rozwdj technik prowadzenia wywiaddw pogtebionych, budowania scenariusza, przygotowania do
badania i zasad jego prowadzenia.

Analiza danych zastanych.

Prezentowanie wynikéw badan.

Omoéwienie zasad tworzenia raportow badawczych. Wskazanie kluczowych elementéw
podnoszgcych jakos¢ i odbidr pracy.

Zadania praktyczne takie jak:

Realizacja grupowego projektu badawczego dotyczacego badan zorientowanych na doswiadczeniu

uzytkownika na etapie discovery.
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Metody dydaktyczne
Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

Podawcze: krotkie prezentacje wprowadzajgce do realizowanych ¢wiczen

Angazujgce: projekt zespotowy, ¢wiczenia indywidualne i zespotowe, dyskusja, prezentacja na
forum grupy, burza mézgéw

Inkluzywne: indywidualne rozmowy, i zwrdcenie uwagi na specyficzne potrzeby edukacyjne oséb
studiujgcych np. poprzez mozliwos¢ podziatu zadan w ramach pracy grupowej

Literatura obowigzkowa:

1.

Fabricant R., Kuang C. (2022). User Friendly. Jak niewidoczne zasady projektowania zmieniajq
nasze zycie, prace i rozrywke, Karakter [fragmenty wskazane przez prowadzaca]

Moscichowska, ., Rogos-Turek B. (2015). Badania jako podstawa Projektowania User
Experience, Warszawa [fragmenty wskazane przez prowadzgca]

Literatura uzupetniajaca:

1.

Eyal N., Hoover R. (2016). Skuszeni. Jak tworzyc¢ produkty ksztattujgce nawyki konsumenckie,
OnePress

Eyal N. (2020). Nierozpraszalni. Jak panowac nad uwaggq i decydowac o swoim zyciu, OnePress
Krug S. (2014). Nie kaz mi myslec¢! O zyciowym podejsciu do funkcjonalnosci stron internetowych,
Helion, [fragmenty wskazane przez prowadzaca]

4. Levy ., (2017), Strategia UX, Gliwice

Nunnaly B., Farkas D., (2018). Badanie UX, Gliwice
Weinschenk S.M., (2021). 100 rzeczy, ktére kazdy projektant powinien wiedzie¢ o potencjalnych
klientach, Gliwice [fragmenty wskazane przez prowadzgca]

Weryfikacja efektdw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 16

Metoda 1l |kolokwium

— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 30

projekt grupowy: badanie

zorientowane na o . i . . .
— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 25

Metoda 2 | doswiadczenie

. . . — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50
uzytkownika na etapie

discovery

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10

Metoda 3 |ocena pracy w grupie

— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20
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Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Narzedzia prowadzenia warsztatéw i facylitacji warsztaty specjalnosciowy
spotkan

Kierunek studiow: Poziom studiéw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:
Projektowanie doswiadczen uzytkownika

(UX)

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:

studia stacjonarne (ST) 3 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 48h Liczba godzin pracy: 75
studia niestacjonarne: 36h

Sktadowe przedmiotu

1. Narzedzia warsztatowe (warsztaty) - forma stacjonarna - 30h, forma niestacjonarna - wymiar
godzin 24h

2. Myslenie wizualne (warsztaty) - forma stacjonarna - 18h; forma niestacjonarna - 12h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Narzedzia prowadzenia warsztatéow i facylitacji spotkan” sktada sie z dwadch
komplementarnych sktadowych, ktére majg zrdéznicowane wymagania wstepne. ,Narzedzia
warsztatowe” korzystajg z kompetencji zdobytych na warsztatach ,Narzedzia w procesie
projektowym” (sktadowa przedmiotu ,Architektura informacji i narzedzia w procesie projektowym”)
oraz z umiejetnosci pracy zespotowej pozyskanej na przedmiocie ,Kompetencje spoteczne i
akademickie”. Sktadowa ,Myslenie wizualne” korzysta za to z kompetencji zdobytych na obu
czesSciach przedmiotu ,,Rysunek i kompozycja”.

Przedmiot jest komplementarny dla ,Wprowadzenia do pracy w zespole” oraz ,Strategii UX”, a
zdobyte kompetencje sg nastepnie wykorzystywane i pogtebiane na cyklach ,Warsztaty projektowe”
i ,Modelowanie i architektura produktu”, a takze na przedmiocie ,Projektowanie interfejséw

uzytkownika 1” i podczas pracy nad dyplomem.
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Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(-ka) potrafi wykorzystywaé posiadang wiedze z zakresu | Metoda 1
GRM1 U01 teorii i praktyki projektowania do zaplanowania i poprowadzenia | Metoda 3
- procesu projektowego, w tym zaplanowania i przeprowadzenia | Metoda 4
warsztatow. Metoda 5

Student(-ka) potrafi wykorzysta¢ wiedze z zakresu nauk o
komunikacji spotecznej i mediach do efektywnego komunikowania| Metoda 1

GRM1_U04 sie z interesariuszami projektéw w toku warsztatéw projektowych, | Metoda 2
a takie stosowa¢ adekwatne, zaawansowane techniki
informacyjno-komunikacyjne podczas pracy zespotowe;.

GRM1_U06 Student(-ka) potrafi postugiwac sie wtasng ekspresjg artystycznag Metoda 4
dla konstruowania metafor wizualnych w oparciu o wtasne Metoda 5
koncepcje projektowe i posiadane umiejetnosci.

Student(-ka) potrafi efektywnie komunikowaé sie, rowniez z | Metoda 1

GRM1_U10 wykorzystaniem terminologii projektowej, podczas warsztatéw z | Metoda 2
interesariuszami. Metoda 3
Student(-ka) potrafi w sposéb efektywny oraz z zachowaniem
zasad adekwatnych do okolicznosci publicznie prezentowad

. . . Metoda 4

GRM1_U13 whnioski i rozwigzania wypracowane w ramach przeprowadzonych Metoda 5
przez siebie warsztatow uzywajgc kompetencji w zakresie
myslenia wizualnego i tworzenia komunikacji wizualnej.

Student(-ka) potrafi planowac i organizowac warsztaty projektowe
GRM1 U14 UX, a takze jako projektant(ka) wspotdziataé w zespole | Metoda 1
- interdyscyplinarnym biorgc czynny udziat w warsztatach | Metoda 2
projektowych.
Student(-ka) jest gotéw(-owa) do umiejetnego korzystania z
wtasnej wiedzy i doswiadczenia oraz konstruktywnej wspotpracy
- C . .. . Metoda 1

GRM1_K02 ze specjalistami rowniez z dyscyplin innych niz sztuki plastyczne
. . . . . o .. | Metoda 2
i konserwacja dziet sztuki oraz nauki o komunikacji spotecznej i
mediach w toku warsztatéw UX.

Student(-ka) jest gotow(-owa) do celowego i s$wiadomego Metoda 1
korzystania z wtasnej wyobrazni, intuicji, emocjonalnosci i
‘s o . - . . Metoda 3
GRM1_KO03 zdolnos$ci do myslenia wizualnego w trakcie pracy projektowej, Metoda 4
rowniez w zmiennych warunkach podczas trwania warsztatéow
. Metoda 5
projektowych.
Metoda 1
Student(-ka) jest gotéw(-owa) do myslenia i dziatania w sposéb| Metoda 2

GRM1_KO06 przedsiebiorczy zaréwno podczas udziatu jak i jako prowadzacy(ca)| Metoda 3

warsztaty projektowe. Metoda 4
Metoda 5
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Opis i tresci programowe

warsztaty - Narzedzia warsztatowe

Opis:

Celem kursu jest przygotowanie studentow do projektowania i moderowania warsztatéw z
interesariuszami zwigzanymi z projektem (uzytkownicy, klienci, zespét projektowy, uzytkownicy ze
szczegdlnymi potrzebami).

W toku zaje¢ osoby studenckie zdobywajg wiedze umiejetnosci i kompetencje z zakresu poprawnego
prowadzenia warsztatow oraz konkretnych narzedzi i metod warsztatowych takich jak praca z
szablonami, canvasami, ¢wiczeniami dopasowanymi do celu i tematu warsztatu.

Tresci:

— Wstep do projektowania warsztatow z interesariuszami.
Omowienie celu warsztatdw i doboru adekwatnych narzedzi.
Opracowanie elementéw komunikacji z interesariuszami oraz zatozen dotyczgcych organizacji
warsztatéw z agenda

— Omowienie narzedzi do warsztatéw kick-off.
Opracowanie mapy interesariuszy i omowienie rél w projekcie oraz mapowanie kompetenc;ji
zespotowych w oparciu o Team Canvas Advanced

— Zespotowe determinowanie celdw warsztatéw w oparciu o elementy Lean Model Canvas oraz
Value Proposition Canvas.
Przeprowadzenie ¢wiczen z mapowania funkcji dla uzytkownikow

— Omowienie narzedzi do facylitacji i moderowania spotkania

— Przeprowadzenie ¢éwiczen z analizy i priorytetyzacji wynikdw warsztatu

— Ukfadanie roadmapy projektowe;j

— Prezentacja wynikéw

— Tworzenie Executive Summary

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja wprowadzajgca do tematyki zaje¢, studium przypadku

— Angazujgce: dyskusja, zadania praktyczne, prezentacja, projekt praktyczny

— Inkluzywne: indywidualne korekty projektow praktycznych

Literatura obowigzkowa:
1. Knapp J., Zeratsky J., Kowitz B. (2001). Pieciodniowy sprint: rozwigzywanie trudnych problemoéw
i testowanie pomystow, Bantam Press

Literatura uzupetniajaca:

1. GreenbergsS. (2011). Sketching User Experiences: The Workbook, Morgan Kaufmann
2. Caol., Zieba, K., Ellis, M. (2016). The Ultimate Guide to Prototyping, UXPin

3. Arango J.,, Rosenfeld, L., Morville, P. (2015). Information Architecture, O'Reilly

4. Warfel T. Z. (2009). Prototyping a practitioner's guide, Rosenfeld
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warsztaty - Myslenie wizualne

Opis:

Cwiczenia w ramach kursu Myslenie wizualne majg na celu rozwijanie wszechstronnych umiejetnosci
projektowych i artystycznych osob studiujgcych, ze szczegdlnym naciskiem na rozwigzywanie
problemdw projektowych w formie rysunkowej i przedstawianie koncepcji za pomocg wizualnych
metafor.

Zadania skupiajg sie na nauce budowania fabuty, tworzeniu map mysli, retoryce wizualnej i
kreatywnych sposobach opowiadania o: Sciezkach uzytkownika, informacji zwrotnej, prezentowaniu
metafory powstatej jako mysl przewodnia produktu.

Taka formuta pozwala ksztattowaé postawe projektanta jako osoby dziatajgcej w kulturze wizualnej i
rozwigzujacej problemy uzytkownika i klienta w sposéb wizualny, a zatem w jezyku zrozumiatym dla
wiekszosci odbiorcéw.

Cwiczenia obejmuja réznorodne aspekty myslenia projektowego i angazujg studentéw i studentki w
praktyczne projekty, ktére rozwijajg ich kreatywnos$é, warsztatowe umiejetnosci oraz kompetencje w
pracy indywidualnej, jak tez w zakresie wspdtpracy w zespotach.

Tresci:
— metafora wizualna produktu
— budowanie fabuty
— wizualne przedstawienie $ciezki uzytkownika
— retoryka wizualna
— informacja zwrotna i sposoby jej przedstawiania
— humorystyczne przedstawienia niesmieszne w opowiadaniu stowami
— ukryta informacja wizualna
— gestalt
— mapy mysli
— ¢éwiczenia praktyczne takie jak:
1. Komiks ztozony z 3 kwadratowych kratek czytany od lewej do prawej strony i od prawe;j
strony do lewej ale w innym kontekscie.
Analiza uzytkownika jako horror vacui.
llustracja oparta o Gestalt. Ukrycie obrazu w obrazie.
Tryptyk na zmiane kontekstu. Otwierany tryptyk, w ktédrym otwierajac kolejne czesci obrazu
zmieniamy kontekst opowiadanej historii.
5. Zart rysunkowy oparty na konwencji rysunkowej zrozumiaty ($mieszny) w kontekscie bycia
obrazem.
6. Szkicownik kolazowy-wycinankowy.
7. Odnajdywanie ksztattow w przypadkowych plamach kleksach.

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz rdwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja wprowadzajgca do tematu zaje¢, prezentacja

— Angazujgce: realizacja indywidualnych zadan w ramach zaje¢, praca w grupach w ramach
warsztatow

— Inkluzywne: wszystkie realizowane metody dydaktyczne powinny by¢ inkluzywne i mozliwie
dostosowane do potrzeb osdb studiujgcych
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Literatura obowigzkowa:

1. Roam D. (2016). Narysuj swoje mysli. Jak skutecznie prezentowac i sprzedawac pomysty na
kartce papieru, Onepress, Gliwice.

2. Frutiger A. (2005), Cztowiek i jego znaki, Wydawnictwo Do, Wydawnictwo Optima, Warszawa
(fragmenty)

Literatura uzupetniajaca:

1. Simon, M. (2006). Storyboard — ruch w sztuce filmowej, Wydawnictwo Wojciech Marzec,
Warszawa.

2. Agerbeck B. (2012). The Graphic Facilitator's Guide: How to use your listening, thinking and
drawing skills to make meaning, Loosetooth.com Library

3. Fabricant R., Kuang C. (2022). User friendly. Jak niewidoczne zasady zmieniajq nasze Zycie, prace i
rozrywke. Krakow, Karakter.

4. Adams, M. (2020). Myslenie pytaniami, Studio Emka, Warszawa.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

przygotowanie i . . , . i .
) — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 15
Metoda 1 |przeprowadzenie ] i .
] . maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 30
warsztatéw projektowych

aktywnos¢ podczas udziatu o ] , ) ) )
— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 5
Metoda 2 |w warsztatach ] , .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 10

projektowych
Metoda 3 raport z warsztatow — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10
etoda
projektowych — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20
Metoda 4 zadanie praktyczne — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 11
etoda
(myslenie wizualne) — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20
omowienie projektu i jego |— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10
Metoda 5

jakosci (myslenie wizualne) maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktédw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Strategia UX warsztaty specjalnosciowy

Kierunek studiow: Poziom studiéw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Projektowanie doswiadczen uzytkownika

(UX)

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:

studia stacjonarne (ST) 3 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Strategia UX” podejmuje temat pracy specjalisty UX w szerszym kontekscie biznesowym.
Przedmiot korzysta z wiedzy, umiejetnosci i kompetencji nabytych na przedmiocie ,Narzedzia
prowadzenia warsztatow i facylitacji spotkan” oraz cyklach ,,Modelowanie i architektura produktu” i
»Proces projektowy”. Efekty uczenia sie zdobyte w ramach ,,Strategii UX” beda wykorzystywane m.in
na ,Warsztatach projektowych” oraz podczas pracy nad projektem dyplomowym.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna w zaawansowanym stopniu terminologie, zasady
GRM1_W03 tworzenia, nérzedz.la. oraz 'role str'ategu Ux, a,tgkze sposoby J(‘EJ Metoda 3
konstruowania, roli i oddziatywania w kontekscie projektowania
produktéw cyfrowych.
GRM1_WO5 §tudent(ka) zpa i rOZL‘J.mIe biznesowe uwarunkowania tworzenia i Metoda 3
implementacji strategii UX.
Student(ka) potrafi wykorzystywaé posiadang wiedze z zakresu
o . A o . . .| Metoda1l
GRM1_U01 teorii i praktyki projektowania i planowania strategii UX i Metoda 2
poprowadzenia procesu projektowego na bazie tej strategii.
GRM1 U02 Student(ka) potrafi dokonaé selekcji, analizy i krytycznej oceny | Metoda 1
- informacji na potrzeby stworzenia strategii UX. Metoda 2
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Student(ka) potrafi oceni¢ dobor narzedzi badawczych i| Metoda 1

GRM1_U03 . L - . ..
- analitycznych do formutowania i weryfikacji zatozen strategii UX. Metoda 2
Student(ka) potrafi na podstawie strategii UX formutowac wstepne | Metoda 1
GRM1_U05 )
problemy projektowe. Metoda 2
Student(ka) w strategii UX planowac i organizowac¢ indywidualny
. . s . . Metoda 1
GRM1_U14 proces projektowy i okreslié dziatania zespotu Metoda 2

interdyscyplinarnego.

Student(ka) jest gotow(-owa) do swiadomej oraz krytycznej oceny | Metoda 1
GRM1_Ko01 pozyskanych informacji i na tej podstawie opracowywania strategii| Metoda 2
UX.

Student(ka) jest gotéw(-owa) do umiejetnego korzystania z
wtasnej wiedzy i doswiadczenia oraz konstruktywnej wspdtpracy

Met 1
GRM1_K02 ze specjalistami réwniez z dyscyplin innych niz sztuki plastyczne i etoda
. . . . - . .| Metoda 2
konserwacja dziet sztuki oraz nauki o komunikacji spotecznej i
mediach w toku pracy nad strategig UX.
Student(ka) jest gotow(-owa) do myslenia i dziatania w sposdb
o ) ’ ) Metoda 1
GRM1_K06 przedsiebiorczy opracowujac strategie UX w oparciu o wskazane Metoda 2

cele biznesowe.

Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

W ramach kursu studenci i studentki nabywajg wiedze oraz umiejetnosci pozwalajgce im na
skuteczne ksztattowanie produktu cyfrowego w kontek$cie wymagan i ograniczen biznesowych.
Zakres przedmiotu obejmuje podstawowy proces ksztattowania strategii UX - od analizy otoczenia
wewnetrznego i zewnetrznego, przez budowanie i weryfikacje propozycji wartosci, definiowanie
strategii doswiadczen i modelu biznesowego, a w koricu okreslanie miernikéw UX i CX pozwalajgcych
oceni¢ skuteczno$¢ przyjetej strategii i sposobu jej realizacji. Waznym elementem kursu jest
zrozumienie roli projektanta UX w szerszym otoczeniu biznesowym - zaréwno interesariuszy o
réznych rolach w organizacji, jak i innych specjalistéw zaangazowanych w projekt, np. specjalistow
CX czy projektantow ustug.

Tresci:

Wprowadzenie do strategii UX

— Definicja i cele strategii UX. Warstwy (wizja, cele, plan) i elementy (uzytkownik, biznes,
technologia) strategii UX.

— Rola specjalisty UX w budowaniu i realizacji strategii biznesowej. Pojecia i narzedzia pracy
stratega.

Otoczenie wewnetrzne i zewnetrzne projektu

— Strategia UX a cele biznesowe. Mapowanie interesariuszy i zbieranie wymagan biznesowych.
Wstepna analiza zapotrzebowania rynkowego, analiza konkurencji oraz analiza trendow i
benchmarkow.
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Product Discovery i projektowanie propozycji wartosci (Value Proposition)

— Analiza potrzeb klientéw w procesie projektowym. Wykorzystanie narzedzi takich jak Value
Proposition Canvas i krzywej wartosci do analizy propozycji wartosci. Metody jako$ciowe i
ilosciowe weryfikacji propozycji wartosci.

Strategia doswiadczenia

— Definiowanie pryncypidw projektowych i sposéb pracy z nimi w procesie projektowym. Rézne
sposoby podejscia do kreowania wartosciowych doswiadczen. Zwigzki projektowania UX z
Customer Experience i service designem.

Definiowanie modelu biznesowego

— Wykorzystanie narzedzi takich jak Lean Canvas i Business Model Canvas do projektowania i oceny
modelu biznesowego. Omdwienie podstawowych pojec¢ biznesowych (rynki, kanaty, punkty styku,
partnerzy, zasoby, strumien przychodoéw i struktura kosztow).

Metryki biznesowe

— Kluczowe mierniki UX, CX oraz biznesowe. Planowanie mierzenia doswiadczenia uzytkownikéw z
wykorzystaniem metody np. HEART oraz podstawowych metryk takich jak NPS, CES i CSAT.
Nietypowe metryki w projektach.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektéw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja multimedialna, analiza przypadkéw

— Angazujgce: projekty praktyczne, dyskusje

— Inkluzywne: wszystkie realizowane metody dydaktyczne powinny by¢ inkluzywne i mozliwie
dostosowane do potrzeb oséb studiujgcych

Literatura obowigzkowa:
1. Levy, J. (2021). Strategia UX. Techniki tworzenia innowacyjnych rozwiqzan cyfrowych, Helion,
Gliwice.

Literatura uzupetniajaca:

1. Brown, T. (2009). Change by Design: How Design Thinking Transforms Organizations and Inspires
Innovation, HarperBusiness

2. Kalbach, J. (2020). The Jobs To Be Done Playbook: Align Your Markets, Organization, and Strategy
Around Customer Needs, Two Waves Books

3. Széstek, A. (2022). Strategia Umami. Jak potqczy¢ biznes z projektowaniem doswiadczen i
wyroznic sie na rynku, MT Biznes, Warszawa.

Weryfikacja efektow uczenia sie
Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Projekt grupowy — opracowanie strategii

UX dla wybranego rozwigzania cyfrowego |— minimalna liczba punktéw konieczna do
(np. aplikacji, strony internetowej). zaliczenia: 20

Metoda 1 i . ) . )
Prezentacja strategii przed grupg i — maksymalna liczba punktéw do
wyktadowcy, potgczona z sesjg pytan i zdobycia: 40
obrong zaproponowanych rozwigzan.
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Projekt indywidualny: wykorzystanie

analizy otoczenia wewnetrznego i — minimalna liczba punktéw konieczna do
Metoda 2 zewnetrznego, mapowania interesariuszy zaliczenia: 21

oraz innych metod do zdefiniowania celéw, |— maksymalna liczba punktéw do

wizji i kluczowych elementdw strategii zdobycia: 40

projektowe;.

— minimalna liczba punktéw konieczna do
) zaliczenia: 10
Metoda 3 |Kolokwium . ,
— maksymalna liczba punktéw do

zdobycia: 20

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktédw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Wprowadzenie do pracy w zespole warsztaty specjalnoéciowy

Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Projektowanie doswiadczen uzytkownika

(UX)

Forma studiow: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:

studia stacjonarne (ST) 3 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 18h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Wprowadzenie do pracy w zespole” rozwija i pogtebia kompetencje zwigzane z pracy
zespotowy, z ktdrymi osoby studiujgce zapoznaty sie na pierwszym roku podczas warsztatow
»,Kompetencje spoteczne i akademickie”. Zdobyta umiejetnos¢ pracy w zespole zwinnym bedzie
przydatna na wszystkich przedmiotach realizujgcych prace zespotowg, jak w przysztej pracy

zawodowej.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna w zaawansowanym stopniu pojecia i teorie
GRM1_W03 dotyczace pracy zespotowej oraz dynamiki grupy, w tym etapy| Metoda 1l
rozwoju zespotu i rézne role cztonkow zespotu.
Student(ka) potrafi wykorzysta¢ wiedze z zakresu nauk o
komunikacji spotecznej i mediach do efektywnego komunikowania Metoda 1
GRM1_U04 . ! sP . ) . y 8 . ‘s Metoda 2
- sie w zespole interdyscyplinarnym, petnigc w nim rdine role
. Metoda 3
(lidera, koordynatora, cztonka zespotu).
Student(ka) potrafi dobiera¢ i stosowac rdinorodne techniki
stfuzgce do zespotowego generowania rozwigzan problemoéw Metoda 1
GRM1_U05 rojektowych, a takie rozumie ich wptyw na efektywnos¢ i Metoda 2
dynamike pracy zespotowej.
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GRM1_U10

GRM1_U14

GRM1_K02

Student(ka) potrafi efektywnie komunikowac sie z cztonkami
zespofu z  wykorzystaniem  terminologii  witasciwej dla
projektowania UX, formutujgc precyzyjnie i w zrozumiaty sposdb
pomysty, oczekiwania oraz uwagi.

Student(ka) potrafi dobiera¢ do zespotu zadaniowego osoby — i
wspotpracowaé¢ z nimi — o odpowiednich kompetencjach i
specjalizacjach, w celu efektywnej realizacji projektow,
uwzgledniajgc zaréwno wymagania projektowe, jak rowniez
indywidualne umiejetnosci i wiedze ekspertéw

Student(ka) jest gotéw(-owa) do umiejetnego korzystania z
ekspertyzy specjalistow tworzgcych zespot zadaniowy oraz
kontraktowej wspdtpracy z nimi na rzecz definiowania i
rozwigzywania problemdw projektowych w obszarze UX.

Opis i tresci programowe

warsztaty

Metoda 1
Metoda 2
Metoda 3

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Opis: Celem kursu jest wprowadzenie studentdw w zagadnienia zwigzane z kulturg zwinnosci.

Podczas warsztatow studenci doswiadczg jak empiryczne, iteracyjne i przyrostowe podejscie do

tworzenia ztozonych projektdw wspiera wspdtprace i komunikacje. Studenci poznajg procesy i

praktyki wspierajgce przejrzystos¢ sledzenia postepdw pracy projektowej, a takze poznajg zasady

efektywnej komunikacji i proceséw wspierajgcych jg (takich jak retrospektywa). Waznym elementem

jest zrozumienie dynamiki pracy w grupie, zadan, ktore kazda osoba petni w zespole, oraz rozwijanie

kompetencji miekkich.

Tresci:

Podstawy pracy zespotowej

Rola zespotu w realizacji projektéw UX
Dynamika zespotu

Zarzadzanie konfliktem w zespole
Efektywna informacja zwrotna

Komunikacja w zespole

Skuteczna komunikacja interpersonalna

— Warsztaty z komunikacji i budowania relacji w zespole

Kontrakt pracy w zespole

Zarzadzanie projektem

Podstawy zarzadzania projektami (metodyki Agile, Scrum)
Planowanie zadan i podziat rél w zespole
Rozwigzywanie problemoéw projektowych

Kreatywnos¢ i wspétpraca

Techniki pracy kreatywnej w zespole
Burza mdzgdw i inne metody twoérczego rozwigzywania problemdw

—  Wspotpraca miedzydyscyplinarna

Praca nad projektem zespotowym

— Projektowanie doswiadczen uzytkownika jako zespét
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Etapy realizacji projektu w zespole (research, prototypowanie, testowanie)

Prezentacja wynikéw pracy
Retro zespotowe

Metody dydaktyczne
Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektow uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: prezentacja wprowadzajgca do tematyki zajec
— Angazujgce: warsztaty interaktywne, dyskusje grupowe, symulacje i role, case studies z zakresu

projektowania UX.

Literatura obowigzkowa:

1.
2.
3.
4.

Catmull E. (2015). Kreatywnosc S.A. Droga do prawdziwej inspiracji, MT Biznes, Warszawa
Manifest projektowania zwinnego - dostep: https://agilemanifesto.org/iso/pl/manifesto.html
Wysocki, R.K. (2018). Efektywne zarzqdzanie projektami, Onepress, Gliwice.

Zmigrodzki M. (2022). Zwinni. Zbrodnia i Scrum, Onepress / Helion, Gliwice.

Literatura uzupetniajaca

1.

Brown, T. (2013). Zmiana przez design: jak design thinking zmienia organizacje i pobudza
innowacyjnosé, Krakéw: Libron

Chandler M.T., Dowling Grealish L. (2020). Feedback (I inne brzydkie stowa, MT Biznes,
Warszawa.

Chrapko M. (2015). Scrum. O zwinnym zarzgdzaniu projektami, Helion, Gliwice

Cohn M. (2018). Agile. Metodyki zwinne w planowaniu projektéw, Helion, Gliwice

Denning S. (2020). Era Agile. O tym, jak sprytne firmy ksztattujq swojq efektywnos¢, Helion,
Gliwice.

Marquet L.D. (2019). Zmieri kurs. Prawdziwa historia przemiany przywddztwa, Wyd.
OSMPOWER, Warszawa.

Schein E. H. (2019). Potega dobrej komunikacji w zespole, Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa.

Sutherland J., Schwaber K. (2020), Scrum Guide. Przewodnik po Scrumie: reguty gry, [online]

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Metoda 1

Metoda 2 |prezentacja projektu

Metoda 3 |odpowiednich metod

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia
projekt zespotowy na — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 30
wybrany temat spoteczny |- maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 60

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20

zastosowanie o . i . . .
— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 11

. |— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20
podczas pracy zespotowej
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Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Projektowanie interfejsdw uzytkownika 1 warsztaty specjalnosciowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:
Projektowanie doswiadczen uzytkownika

(UX)

Forma studiow: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:

studia stacjonarne (ST) 3 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

»Projektowanie interfejséw uzytkownika 1” stanowi pierwszy z sekwencji przedmiotéw
poswieconych Ul. Podczas warsztatéw beda wykorzystywane kompetencje zdobyte na ,Typografii”
oraz cyklach ,Komunikacja wizualna” i ,Rysunek i kompozycja”. Cykl ,Projektowanie interfejséw
uzytkownika” wprowadza narzedzia, ktére bedg wykorzystywane na innych przedmiotach
specjalnosci  Projektowanie doswiadczen uzytkownika (UX), podczas pracy nad projektem
dyplomowym i w pracy zawodowe;.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna w S$rednio zaawansowanym stopniu zasady
tworzenia interfejséw uzytkownika, ich elementy i sposoby ich| Metoda 1
GRM1_W01 oddziatywania na odbiorcéw, rozumiejgc przy tym wptyw | Metoda 2
osiggnie¢ sztuk plastycznych na praktyke projektowania| Metoda 3
interfejsow.

Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie zasady oraz
przebieg proceséw projektowych typowych dla projektowania| Metoda 1
GRM1_W03 interfejsow graficznych, w tym techniki prototypowania oraz| Metoda 2
dobre praktyki zwigzane z projektowaniem uzytecznych| Metoda 3
interfejséw z réznych branz.
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Student(ka) potrafi wykorzystywaé posiadang wiedze z zakresu

teorii i praktyki projektowania do zaplanowania i poprowadzenia| Metoda 1
GRM1_U01 procesu projektowego zwigzanego z przygotowaniem interfejsu| Metoda 2

graficznego na potrzeby réznych branz i z uwzglednieniem ich| Metoda 3

specyfiki.

Student(ka) potrafi oceni¢ dobor narzedzi badawczych i| Metoda 1
GRM1_U03 analitycznych do formutowania zatozen, realizacji i prototypowania| Metoda 2

niskiej wiernosci interfejséw graficznych. Metoda 3

Student(ka) potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia i metody, w

tym te zwigzane z analizg zachowan i przyzwyczajen uzytkownika,| Metoda 1
GRM1_U07 do przygotowania prototypu interfejsu graficznego pozwalajgcego| Metoda 2

na efektywne prowadzenie uzytkownika zgodnie z jego| Metoda 3

potrzebami.

Student(ka) jest gotéw(-owa) Swiadomie i krytycznie oceniaé

ozyskane informacje na temat potrzeb oraz zachowan Metoda 1
GRM1_Kp1 | Pozyskane inwiormace —na temat ~ pol , a1 Metoda 2
uzytkownikéw interfejséw i na tej podstawie dokonywac¢ wyboréw Metoda 3

projektowych w procesie tworzenia interfejsu graficznego.

Opis i tresci programowe

warsztaty

Opis:
Projektowanie Interfejsow Uzytkownika (Ul) to wprowadzenie do kluczowych pojeé¢ i zasad

zwigzanych z projektowaniem interfejsow uzytkownika. Kurs koncentruje sie na podstawach

wizualnej komunikacji, hierarchii informacji oraz ergonomii uzytkownika. Studenci poznaja

najwazniejsze zasady tworzenia czytelnych, estetycznych i funkcjonalnych interfejsow, ktére

utatwiajg uzytkownikom korzystanie z cyfrowych produktéw.

1. Zrozumienie Ul i UX:

— Praktyczne ¢wiczenie: Wspdlna analiza przypadkéw, aby zidentyfikowacd réznice i podobienstwa
miedzy Ul a UX w rzeczywistych projektach.

2. Analiza dobrych praktyk projektowych:

— Przyktady interfejséw: Studenci pracujg w grupach, aby zidentyfikowaé cechy skutecznych
interfejsow z roznych branz (aplikacje mobilne, strony internetowe, oprogramowanie) i
omawiajg, co czyni je udanymi.

3. Etapy realizacji projektow interakcji:

— Studenci opracowujg plan projektu interakcji, uwzgledniajac kluczowe etapy i organizacje pracy,
a nastepnie prezentujg swoje plany.

4. Projektowanie interakc;ji:

— Zajecia praktyczne: Studenci poznajg historie projektowania interakcji poprzez tworzenie
prototypdéw prostych interfejsow, wykorzystujgc rozne metody i podejscia.

5. Zasady projektowania interfejsow:

— Heurystyki uzytecznosci: Warsztaty, w trakcie ktérych studenci oceniajg istniejgce interfejsy
wedtug ustalonych zasad, a nastepnie wprowadzajg poprawki w grupach.

— Ergonomia i usability: Cwiczenia w tworzeniu interfejséw, ktére sg praktyczne i uzyteczne, ze
szczegdlnym naciskiem na potrzeby uzytkownika.
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— Hierarchia wizualna: Studenci projektujg wtasne interfejsy, aby zrozumieé, jak struktura
wizualna prowadzi uzytkownika.

— Kolorystyka i typografia: Zajecia praktyczne w doborze koloréw i krojéw pisma, aby zwiekszy¢
czytelnos$é i dostepnosé.

— Visual storytelling: Tworzenie narracji wizualnej w grupach, aby poprawi¢ komunikacje z
uzytkownikami.

6. Psychologia w projektowaniu interfejsow:

— Cwiczenia interaktywne: Wspdlna praca nad tym, jak psychologia poznawcza i emocje wptywaja
na projektowanie interfejséw, poprzez analize reakcji uzytkownikéw na rézne projekty.

— Zastosowanie zasad percepcji: Studenci stosujg zasady psychologiczne w organizacji wizualnej,
testujgc swoje projekty na grupie.

7. Elementy interfejsu uzytkownika:

— Praktyczne zajecia: Projektowanie i testowanie réznych komponentéw interfejsu (przyciski,
formularze, ikony, itp.) w celu zrozumienia ich wptywu na interakcje uzytkownika.

— Analiza interakcji: Studenci przeprowadzajg testy uzytecznosci swoich projektéw, zbierajgc
opinie na temat tego, jak komponenty wptywajg na doswiadczenie uzytkownika.

8. Prototypowanie low-fi:

— Techniki szybkiego prototypowania niskiej wiernosci (papierowe makiety, narzedzia cyfrowe).

— Wykorzystanie metod i narzedzi generowania rozwigzan w projektowaniu interfejséw
uzytkownika (takie jak Crazy-8, Design Studio, Solution Sketch)

— Projektowanie prostych interakcji (przejscia miedzy ekranami, podstawowe funkcje).

— Podstawy tworzenia interaktywnych prototypéw w programie Figma

9. Obstuga oprogramowania Figma:

— Omowienie funkcji i mozliwosci Figmy w zakresie projektowania interfejséw uzytkownika

— Praktyczne wykorzystanie Figmy w projektowaniu interaktywnych prototypow interfejséw
uzytkownika

Cwiczenia praktyczne takie jak: tworzenie niskiej wiernosci prototypéw, ¢wiczenia z hierarchii

wizualnej, projektowanie komponentéw GUI, obstuga i praktyczne wykorzystanie oprogramowania

Figma.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja multimedialna, studium przypadkéw

— Angazujgce: projekt indywidualny, projekt grupowy, dyskusja nad rozwigzaniami,

— Inkluzywne: indywidualne wsparcie dla studentéw w zakresie ich projektow.

Literatura obowigzkowa:

1. Badura C. (2022) UXUI. Design Zoptymalizowany. Manual Book, Helion, Gliwice
2. Norman, D. A. (2018). Dizajn na co dzien, Karakter, Krakéw

Literatura uzupetniajaca:

1. Sikorski M. (2010). Interakcja Cztowiek-komputer; PWSTK; Warszawa: PJWSTK

2. Krug S (2014). Nie kaz mi mysle¢! O zyciowym podejsciu do funkcjonalnosci stron internetowych:
Helion, Gliwice.

3. Moggridge B. (2007). Designing Interactions; MIT Press;
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Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Indywidualna praca

Metoda 1 projektowa nad zadaniami |— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 30
etoda
przydzielonymi przez — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 60
osobe prowadzacy
Metoda 2 Cwiczenia warsztatowe w |— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 11
etoda
grupie — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20
Metoda 3 Przeglad prac studenckich |— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10
etoda
w obecnosci studenta — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtérzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:
Wstep do projektowania doswiadczen éwiczenia specjalnosciowy

uzytkownika

Kierunek studiow: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski
specjalnos¢:

Projektowanie doswiadczen uzytkownika

(UX)

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 3 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 75
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

JWstep do projektowania doswiadczen uzytkownika” jest wprowadzeniem do przedmiotéw
tworzacych specjalnosc¢ ,, Projektowanie doswiadczen uzytkownika (UX)”. Nabywane podczas ¢wiczen
kompetencje — znajomos¢ terminologii oraz zrozumienie problematyki i kontekstu pracy projektanta
UX sg niezbedne na pozostatych przedmiotach specjalnosciowych.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna kluczowe pojecia zwigzane z projektowaniem | Metoda 1
GRM1_W03 doswiadczen uzytkownika (UX) oraz rozumie jego znaczenie w| Metoda 2
procesie tworzenia produktow cyfrowych.

Student(ka) rozumie wptyw wybranych modeli biznesowych iich | Metoda 1
GRM1_WO05 konsekwencje w  kontekécie projektowania doswiadczern| Metoda 2
uzytkownika.

Student(ka) zaawansowanym stopniu zna szeroki kontekst| Metoda 1
GRM1_W12 spoteczny projektowania doswiadczen uzytkownika i posiada| Metoda 2
wiedze na temat percepcji uzytkownika.

Student(ka) potrafi wykorzysta¢ wiedze z zakresu modeli
GRM1_U04 myslowych, motywacji i percepcji do efektywnego komunikowania | Metoda 3
sie podczas pracy zespotowe;j.
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Student(ka)jest gotéw(-owa) do podejmowania dziatan w zakresie
odpowiedzialnego i etycznego projektowania zorientowanego na | Metoda 2
potrzeby uzytkownika oraz do przyjecia odpowiedzialnosci za|Metoda 3
oddziatywanie wtasnej pracy na jej odbiorcow.

GRM1_K04

Student(ka) jest sSwiadom(-oma) oddziatywania spotecznego przez
projektowanie UX i gotéw(-owa) do analizowania wptywu Metoda1l

GRM1_KO08 realizowanych przez siebie projektéw z zakresu grafiki | Metoda 2
interaktywnej na s$rodowisko spoteczne, w tym dokonywania | Metoda 3
samooceny w zakresie etycznego wymiaru swojej pracy.

Student(ka) jest swiadomy(-a) odpowiedzialnosci projektanta UX | metoda 1
za wplyw, jaki jego praca wywiera na uzytkownikow, i potrafi
oceni¢ projekt pod katem etycznym, unika¢ dark patterns i
promowac dobre praktyki.

Metoda 2
Metoda 3

GRM1_K09

Opis i tresci programowe

¢wiczenia

Opis:
Przedmiot Wstep do projektowania doswiadczen uzytkownika jest podstawowym przedmiotem

Sciezki Projektowanie doswiadczeri uzytkownika UX. Studenci poznajg definicje projektowania

doswiadczen uzytkownika i relacje pomiedzy projektem a uzytkownikiem, zwracajg tez uwage na

wielokontekstowos¢ projektowania doswiadczenn uzytkownika. Przedmiot wprowadza réwniez w

podstawy etyki, psychologii poznawczej i motywacji istotne z punktu widzenia projektowania

doswiadczen.

Tresci:

Wprowadzenie do projektowania doswiadczen uzytkownika UX

Charakterystyka i wyjasnienie obszaru jakim zajmuje sie User Experience.

Specyfika pracy na stanowisku zwigzanym z projektowaniem UX

Etyka w projektowaniu UX (dark patterns, dobry projekt a etyczny projekt, autorytety)

Historia projektowania interfejsu uzytkownika (Ul). Przedstawienie historii, klasyfikacji i
problematyki zwigzanej z projektowaniem interfejséw uzytkownika oraz interakcji
cztowiek-maszyna

Omowienie wybranych modeli biznesowych tzw. korporacji big-tech (na podstawie lektury) w
kontekscie krytycznego spojrzenia na rozwdj techniczny

Case studies — prezentacje ciekawych przyktadéw projektowania doswiadczen.

Elementy psychologii poznawczej i motywacji w projektowaniu UX

Wprowadzenie do psychologii w UX. Krétki zarys historyczny pofaczony z przeglagdem
podstawowych praw interakcji cztowiek-komputer

Wzrok i jego aspekty. Wprowadzenie do zagadnien zwigzanych ze wzrokiem, identyfikacjg
obiektéw i wyobrazaniem obrazéw — zasady Gestalt

Pamiec¢ i koncentracja. Przedstawienie podstawowych zagadnier zwigzanych z pamiecig oraz
wynikajgcym z niej obcigzeniem poznawczym.

Modele myslowe. Podstawowe aspekty psychologii projektowania zwigzane z przetwarzaniem
myslowym, a takze jego wptyw na czas podejmowania decyzji
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Emocje w projektowaniu. Wptyw emocji na zachowanie cztowieka i ich biologiczne korelacje.
Ksztattowanie doswiadczen uzytkownika oparte na wzorcach projektowych.

Btedy poznawcze (cognitive bias). Wprowadzenie do zagadnienia projektowania defensywnego
(defensive design) zwigzane z przewidywaniem najczesciej popetnianych bteddéw.

Podejmowanie decyzji. Psychologiczne aspekty podejmowania decyzji, a takze ich praktyczne
zastosowanie w projektowaniu.

Motywacja i grywalizacja. Ksztaftowanie zachowan i podstawowych aspektéw motywacji.
Studium przypadku zastosowania teorii motywacji w produktach cyfrowych

Cwiczenia praktyczne takie jak:

Studenci wecielajg sie w role i na podstawie zdobytej wiedzy obejmujg przeciwne stanowiska w
dyskus;ji.

Studenci przygotowujg krotkie problemowe wypowiedzi na podstawie lektury.

Studenci w toku zaje¢ przygotowujg grupowe prezentacje na zadane tematy zgodne z zakresem
zajec.

Zadania praktyczne dotyczgce omawianych tematdw.

Metody dydaktyczne
Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz rownosci i

rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

Podawcze: prezentacja, wyktad, lektura
Angazujgce: projekt, dyskusja
Inkluzywne: Indywidualne rozmowy ze studentem

Literatura obowigzkowa:

1.
2.
3.

Zuboff, S. (2020). Wiek kapitalizmu inwigilacji. Poznan: Zysk i S-ka.

Marsh, J. (2020). UX dla poczgtkujgcych: sto krétkich lekcji. Gliwice: Helion.

Yablonski, J. (2021). Prawa UX. Jak psychologia pomaga w projektowaniu lepszych produktéw i
ustug. Gliwice: Helion.

Norman, D. A. (2015). Wzornictwo i emocje. Dlaczego kochamy lub nienawidzimy rzeczy
powszednie. \Warszawa: Arkady.

Literatura uzupetniajaca:

o vk wN e

N

Norman, D. (2019). Dizajn na co dzien. Krakdw: Karakter.

Kahneman, D. (2022). Putapki myslenia. O mysleniu szybkim i wolnym. Poznan: Media Rodzina.
Papanek, V. (2012). Dizajn dla realnego swiata. Krakow: d2d.pl.

Moggridge, B. (2006). Designing Interactions. Cambridge, MA: MIT Press.

Turner, J. H., & Stets, J. E. (2009). Socjologia emocji. Warszawa: PWN.

Weinschenk, S. M. (2011). 100 rzeczy, ktore kazdy projektant powinien wiedziec¢ o potencjalnych
klientach. Gliwice: Helion.

https://www.nngroup.com
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Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

) minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 18
Metoda 1 | kolokwium . , )
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 34

Metoda 2 wypowiedz pisemna i/lub |- minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 17
etoda
ustna — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 34

. — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 16
Metoda 3 |zadanie praktyczne . ) .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 32

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 - 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktdw oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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specjalnos$¢: Multimedia

Nazwa przedmiotu:
Edycja dZzwieku

Formy:
warsztaty

Obligatoryjnosc¢:
specjalnosciowy

Kierunek studiow:

specjalnos¢:
Multimedia

Grafika reklamowa i multimedia

Poziom studiow:
studia pierwszego stopnia

Jezyk wyktadowy:
polski

Forma studidw:
studia stacjonarne (ST)
studia niestacjonarne (NST)

Semestr:
3 (ST, NST)

Liczba godzin w planie
studiow:

studia stacjonarne: 30h
studia niestacjonarne: 24h

Naktad pracy:
Liczba punktéw ECTS: 2
Liczba godzin pracy: 50

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Edycja dzwieku” rozpoczyna cykl specjalistycznych przedmiotéw zwigzanych z animacjg i
filmem. Komplementarna dla niego jest ,Produkcja filmowa 1” i ,,Animacja 1”. Zdobyte kompetencje
z zakresu projektowania S$ciezki dzwiekowej bedg wykorzystywane i pogtebiane w realizacji
wiekszosci przedmiotéw na specjalizacji Multimedia, w szczegdélnosci na cyklach ,Montaz filmowy”,
»Animacja” oraz podczas pracy nad projektem dyplomowym.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie
Student(ka) w zaawansowanym stopniu rozumie pojecie spektrum
GRM1_ W04 dzwu:‘ku i aspek.ty jego dyna.mlkl, pC‘)JQ‘CI(‘E w!.elokana’fowo.su i jej Metoda 1
rodzaje. Rozumie zasady wirtualnej imitacji przestrzeni 3D w
miksie.
Student(ka) rozumie zastosowania prawa z zakresu ochrony
GRM1_W07 wtasnosci intelektualnej i praw autorskich w odniesieniu do| Metoda 1
wykorzystywania internetowych zrédet dzwieku.
Student(ka) potrafi postugiwac sie wtasng ekspresjg artystyczng w
GRM1_U06 celu konstruowania samodzielnych dziet diwiekowych i| Metoda 1
udzwiekowienia do utwordw filmowych i animacji.
Student(ka) potrafi samodzielnie nagrywaé¢ diwiek za pomoca
GRM1_U07 mikrofonéow i interfejséw audio, dobierajgc odpowiednie| Metoda 1
parametry.
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Student(ka) rozumie relacje miedzy materiatem diwiekowym i

GRM1_U09 wizualnym i potrafi dokonywaé korekty tych materiatéw| Metoda 1

GRM1_K03

wynikajacej z ich wzajemnej zaleznosci.

Student(ka) jest gotéw(-owa) do korzystania z wtasnej intuicji i
tworczego myslenia podczas przygotowywania projektéw
dZwiekowych i ich przystosowywania do zmiennego materiatu
video.

Metoda 1

Opis i tresci programowe

Opis:

warsztaty

Warsztaty z Edycji dzwieku koncentrujg sie na poznaniu metod pracy zwigzanych z sound designem.

Studenci poznaja narzedzia analogowe i cyfrowe pozwalajgce na generowanie, rejestracje i

przetwarzanie materiatu dZzwiekowego dostosowanego do wybranego projektu multimedialnego.

Celem warsztatdw jest opanowanie zaawansowanych technik nagrywania i edycji dzwieku, praca z

réznymi urzgdzeniami i oprogramowaniem do obrébki dzwieku.

Tresci:

1. Teoria edycji i nagrywania dzwieku

aranzacja akustyczna przestrzeni pracy

partytura graficzna lub opisowa

teoretyczne podstawy akustyki

charakterystyka mikrofondw i ich podziaty

formaty audio i ich wykorzystanie w produkcji audio

2. Nauka technik edycji dzwieku-praca praktyczna

instrumenty wirtualne

kontrolery MIDI

akustyczne obiekty dZzwiekowe

interfejsy audio

Sciezka, montaz, miks, submiks, mastering

interpretacja audialna wybranego projektu

tworcze generowanie efektow dzwiekowych na potrzeby multimediéw

3. Nauka narzedzi oprogramowanie

programy DAW

budowanie narracji dzwiekowej

wykorzystanie réznych technik

umiejetnos¢ samodzielnego wyszukiwania rozwigzan online
wtyczki programowe

Cwiczenia praktyczne takie jak:

— ¢éwiczenie 1: UdZwiekowienie krétkiej formy filmowej w korelacji z projektem realizowanym na

przedmiocie animacja lub film projekt.

— ¢wiczenie 2: Udzwiekowienie krotkiej formy filmowej w korelacji z projektem realizowanym na

przedmiocie animacja lub film projekt.
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— ¢éwiczenie 3: Pocztéwka diwiekowa. Poszukiwania i nagrywania dZzwiekéw z otoczenia. Projekt
zespotowy (2 osobowy) lub realizowany indywidualnie.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajace osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacje teoretycznych podstaw koniecznych do efektywnego <¢wiczenia
umiejetnosci

— Angazujgce: dyskusja, zadania praktyczne, projekt praktyczny

— Inkluzywne: konsultacje indywidualne z prowadzgcym

Literatura obowigzkowa:

1. Sztekmiler, K. (2011). Podstawy nagtosnienia i realizacji nagran. Podrecznik dla akustykow.
Warszawa: Wydawnictwa Komunikacji i tgcznosci WKt.

2. Francis, G. (2024). The REAPER User Guide. Pobrano z
https://dlz.reaper.fm/userguide/ReaperUserGuide725c.pdf

3. Francis, G. (2012). Wszystko Gra Polish Reaper User Guide (A. Siemienski, ttum.). Pobrano z
https://dlz.reaper.fm/userguide/PolishReaperUserGuide416.pdf

Literatura uzupetniajaca:

1. Fortner, S. (2024). Arturia Pigments Manual. Pobrano z
https://dl.arturia.net/products/pigments/manual/pigments_Manual_5_0_0_EN.pdf

2. Braakman, B. (2023). Arturia MicroFreak Manual. Pobrano z

https://downloads.arturia.net/products/microfreak/manual/microfreak Manual 5 0 1 EN.pdf

Weryfikacja efektow uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

ocena materiatu

Metoda 1 przygotowanego przez — minimalna liczba punktow konieczna do zaliczenia: 51
etoda
studentow z — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 100

omowieniem

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 - 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktédw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtérzony.
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https://dl.arturia.net/products/pigments/manual/pigments_Manual_5_0_0_EN.pdf
https://downloads.arturia.net/products/microfreak/manual/microfreak_Manual_5_0_1_EN.pdf
https://downloads.arturia.net/products/microfreak/manual/microfreak_Manual_5_0_1_EN.pdf

Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnos¢:

Scenorys zaawansowany warsztaty specjalnosciowy

Kierunek studiow: Poziom studiow: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Multimedia

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 3 (ST, NST) studidw: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,,Scenorys zaawansowany” rozwija kompetencje pozyskane przez osoby studiujace na
sktadowej ,,Scenorys — podstawy”, ktdra byta czescig przedmiotu ,Wstep do animacji i postprodukcji
1” w semestrze pierwszym, ale bazuje tez na umiejetnosciach zdobytych na cyklu ,Rysunek i
kompozycja”. Umiejetnos¢ rozrysowania historii czy poszczegdlnych scen kreacji jest istotna w dla
wielu przedmiotéw na specjalnosci multimedia, w tym na ,,Produkcji filmowej 2”, ,,Organizacji planu
filmowego” czy cyklu ,,Animacja”. Przedmiot jest tez uzupetnieniem tresci przedmiotéw ,,Produkcja
filmowa 1” i ,,Montaz filmowy 1” z tego samego semestru.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(-ka) zna w zaawansowanym stopniu ztozone zasady
tworzenia scenorysdw oraz potrafi zastosowaé wiedze z zakresu
. " . . . ; . .| Metodal
GRM1_Wo04 interpretacji scenariuszy, budowania narracji wizualnej i Metoda 2
organizacji przestrzennej kadréow w kontekscie réinych form
multimedialnych, w tym filmu, animacji i gier wideo.
Student(-ka) potrafi wykorzysta¢ umiejetnosci rysunkowe i
techniczne i swojg ekspresje artystyczng do opracowania
. , . .- .. Metodal
GRM1_UO06 profesjonalnych scenorysdw, stosujgc rdéinorodne techniki Metoda 2
(tradycyjne i cyfrowe) oraz wtasne koncepcje artystyczne, ktére
wspierajg proces tworczy w projektach multimedialnych.
Student(-ka) proponuje zréinicowane i kreatywne rozwigzania
GRM1 UOS wizualne w odpowiedzi na wyzwania narracyjne i stylistyczne| Metoda 1
- zZwigzane z przygotowaniem scenorysu, uwzgledniajgc rézne formy | Metoda 2
wyrazu artystycznego i stylistyki w projektach multimedialnych.
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Student(-ka) rozwija wtasny warsztat scenorysowy, wprowadzajgc
nowe techniki i narzedzia, oraz doskonali umiejetnosci pracy w| Metoda 1

GRM1_U09 . , .
- zespotach projektowych, aby tworzy¢ rozbudowane projekty| Metoda 2
multimedialne.
Student(-ka) jest gotow(-owa) do twodrczej wspdtpracy w
zespofach projektowych przygotowujacych scenorysy i ich
o . . . Metoda 2
GRM1_KO03 realizacje oraz efektywnego prezentowania swoich scenoryséw, z Metoda 3

uwzglednieniem zmieniajgcych sie wymagan projektowe i
technologiczne.

Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

Celem przedmiotu "Scenorys zaawansowany" jest rozwiniecie umiejetnosci tworzenia
profesjonalnych scenoryséw (storyboardow), ktére sg kluczowym narzedziem w produkcji filmow,
animacji, gier wideo oraz innych form multimedialnych. Studenci zdobedg zaawansowang wiedze z
zakresu interpretacji scenariuszy, budowania narracji wizualnej, a takze praktyczne umiejetnosci
tworzenia ztozonych scenoryséw z wykorzystaniem réznorodnych technik i narzedzi. Praca na
zajeciach ma charakter warsztatowy i oparta jest na realizacji indywidualnych projektéw, ktére sg
elementami czgstkowymi rozwinietych i rozbudowanych projektéw zespotowych.

Tresci:

— zapoznanie sie z zaawansowanymi technikami tworzenia scenorysow

— interpretacja wizualna scenariusza

— budowanie narracji wizualnej na potrzeby scenorysu

— tworzenie scenorysow na potrzeby réznych medidw i z uzyciem wtasciwych dla nich technik

— wprowadzenie do technik pre-wizualizacji (pre-viz)

— studium przypadkow - analiza konkretnych scenoryséw i ich realizacji

— realizacja indywidualnych projektéw scenoryséw jako elementéw czastkowych rozbudowanych
projektow zespotowych

— praca zespotowa polegajaca na tgczeniu indywidualnych projektéw czgstkowych w rozbudowany,
ztozony scenorys z wykorzystaniem réznorodnych technik i narzedzi.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: demonstracje i analizy wybranych przypadkéw, prezentacje dotyczace zagadnien
teoretycznych

— Angazujace: Cwiczenia praktyczne w formie indywidualnych i grupowych projektéw, praca z
narzedziami cyfrowymi i tradycyjnym, dyskusje i analiza prac studentéw na forum grupy,
konsultacje indywidualne i grupowe z prowadzgcym.

Literatura obowigzkowa:
1. Brown, B. (2018). Sztuka operatorska. Cinematography. Warszawa: Wydawnictwo Wojciech
Marzec.
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2. Katz, S. D. (1991). Film Directing Shot by Shot: Visualizing from Concept to Screen. Los Angeles:
Michael Wiese Productions.

3. Simon, M. (2010). Storyboard — Ruch w sztuce filmowej. Warszawa: Wydawnictwo Wojciech
Marzec.

Literatura uzupetniajaca:

1. Glebas, F. (2004). Directing the story: Professional storytelling and storyboarding techniques for
live action and animation. New York, London: Routledge.

2. Harland Rousseau, D. (2013). Storyboarding essentials: SCAD creative essentials. New York:
Watson-Guptill.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

indywidualny projekt
Metoda 1 czagstkowy jako element — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 21
etoda
rozbudowanych projektéw |— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40

scenorysow

projekt grupowy
ztozonego,

Metoda 2 rozbudowanego scenorysu |— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 20
polegajacy na faczeniu — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40
indywidualnych projektéw
czastkowych
!orezer?taqa L — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10

Metoda 3 |indywidualnych projektéw

— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20
czgstkowych

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnos¢:

Projektowanie interakcji 1 warsztaty specjalnosciowy

Kierunek studiow: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Multimedia

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 3 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

»Projektowanie interakcji 1” wprowadza osoby studiujgce w zagadnienia i techniki projektowania
interakcji w mediach cyfrowych. Kontynuacjg jest przedmiot ,Projektowanie Interakcji 2”, a
pozyskane umiejetnosci bedy rozwijane na wielu przedmiotach specjalnosci Multimedia oraz — w
zaleznosci od wyboru osoby studiujgcej — podczas pracy nad projektem dyplomowym. Dodatkowo
kompetencje z obszaru VR i AR bedg niezbedne podczas pracy w ramach cyklu ,Wprowadzenie do

pracy w srodowisku wirtualnym” (5 i 6 semestr studidw).

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(-ka) w zaawansowanym stopniu zna zasady projektowania
GRM1 WO1 interakcji w mediach cyfrowych oraz rozumie, jak réizne formy| Metoda 1
- komunikacji wizualnej i sztuki interaktywnej wptywajg na| Metoda 2
odbiorcéw
Student(-ka) w  zaawansowanym  stopniu zna  procesy
. - o , . .. | Metoda 1
GRM1_WO03 projektowania interaktywnych doswiadczen z uzyciem technologii Metoda 2
takich jak VR, AR oraz aplikacji mobilnych.
Student(-ka) rozumie wspdtczesne trendy technologiczne w
projektowaniu interakcji, w tym wptyw nowych technologii na
GRM1_W11 proces projektowy, sposoby angazowania uzytkownikéow oraz na| Metoda 1
interakcje miedzy uzytkownikiem a dzietem multimedialnym,
szczegolnie w kontekscie instalacji i aplikacji interaktywnych.
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GRM1_U01

GRM1_U05

GRM1_K02

Student(-ka) potrafi zaplanowaé i przeprowadzi¢ proces
projektowania interaktywnych doswiadczen multimedialnych,
opierajac sie na wiedzy z zakresu projektowania oraz nowych
technologii, takich jak animacje, VR, AR i mobilne aplikacje
interaktywne.

Student(-ka) potrafi formutowaé problemy projektowe oraz
analizowaé¢ potrzeby uzytkownikbw w celu opracowania
rozwigzania interaktywnego o potencjale wdrozeniowym, ktdére
bedzie stymulowaé zmysty odbiorcow.

Student(-ka) jest gotdw(-owa) do wspdtpracy interdyscyplinarnej z
ekspertami z rdéinych dziedzin, takich jak technologie
informatyczne, sztuki wizualne, projektowanie interaktywne oraz
inne pokrewne dyscypliny, w celu tworzenia zaawansowanych
projektow interaktywnych.

Opis i tresci programowe

Opis:

warsztaty

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 2

Metoda 1

»Projektowanie interakcji 1” jest przedmiotem wprowadzajgcym studentow w zagadnienia i techniki

projektowania interakcji w mediach cyfrowych. Kurs koncentruje sie na podstawach tworzenia

interaktywnych doswiadczen,, ktére angazujag zmysty uzytkownikdéw poprzez

zastosowanie

nowoczesnych technologii multimedialnych, w tym animacji, instalacji multimedialnych, aplikacji

mobilnych oraz technologii VR (Virtual Reality) i AR (Augmented Reality).

Tresci:

— Wprowadzenie do projektowania interakcji:

Zrozumienie roli interakcji w multimediach i jej wptywu na uzytkownika. Omoéwienie réznych

typdw interakcji (dotyk, gest, gtos) i ich zastosowania w multimediach.

— Podstawy narzedzi interaktywnych:

Nauka obstugi narzedzi takich jak Adobe XD, oraz wprowadzenie do Unreal Engine dla potrzeb

VR/AR.

— Projektowanie sensorycznych doswiadczen:

Tworzenie doswiadczen, ktére wykorzystujg wizualne i dzwiekowe aspekty multimedialne np.

wizualizacje.

Przyktadowe ¢wiczenie:
— Projektowanie prostej instalacji multimedialne;j:
Opracowanie koncepcji instalacji, ktéra integruje rézne media i stymuluje zmysty uzytkownika.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze, prezentacja wprowadzajgca do tematu, studium przypadku, demonstracje

— Angazujgce: projekt, dyskusje, praca grupowa podczas zaje¢,

— Inkluzywne: indywidualne korekty
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Literatura obowigzkowa:

1. Gatgzkiewicz I. (2017). Projektowanie doswiadczer, Stowa i Mysli

2. Historia instalacji interaktywnych - WIDOK 5. WRO Media Art Reader, PDF
3. O’Neill, 0. (2024). Komunikacja cyfrowa, Wydawnictwo Naukowe PWN

Weryfikacja efektow uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Przeglad prac i ¢wiczen
Metoda 1 |realizowanych podczas
zajeé

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 20
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40

Projekt koncepcji prostej . . , . ) .
. .. . — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 31
Metoda 2 |interaktywnej instalacji . ) .
) ) ) — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 60
multimedialnej

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu:

Formy: Obligatoryjnos¢:

Produkcja filmowa 1 warsztaty specjalnosciowy

Kierunek studiow: Poziom studiéw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Multimedia

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 3 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 48h Liczba godzin pracy: 75
studia niestacjonarne: 30h

Sktadowe przedmiotu

1. Organizacja planu filmowego (warsztaty) - forma stacjonarna - 18h; forma niestacjonarna - 12h

2. Produkcja filmu 1 (warsztaty) - forma stacjonarna - 30h; forma niestacjonarna - 18h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Produkcja filmowa 1” rozwija i pogtebia kompetencje zdobyte przez osoby studiujgce na
,Wstepie do produkcji filmowej” (semestr 2) Sktadowe przedmiotu — ,Organizacja planu filmowego”
i ,Produkcja filmu 1” sg dla siebie komplementarne i rozpoczynajg cykl zwigzany z tworzeniem filmu,
ktérego kolejne czesci rozwijajg umiejetnosci z zakresu produkcji filmu (,,Produkcja filmowa 2”), a
nastepnie jego montazu oraz postprodukcji. Zwienczeniem cyklu jest mozliwos¢ wybrania filmowej
pracowni dyplomowej, a zdobyte umiejetnosci sg wykorzystywane réwniez w ramach cyklu

»Multimedia — warsztaty projektowe” oraz w trakcie praktyk zawodowych.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna i rozumie wptyw czynnikéw ekonomicznych i| Metoda 1
GRM1_WO05 e
- prawnych na proces powstawania filmu. Metoda 2
Student(ka) zna i rozumie ekonomiczne, prawne i marketingowe
uwarunkowania rozpoczynania i prowadzenia prac na planie Metoda 1
GRM1_W09 . . . . .
filmowym, a takze metody planowania, budzetowania i| Metoda 2
zarzadzania projektami filmowymi.
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GRM1_uU01

GRM1_U02

GRM1_U04

GRM1_U07

GRM1_U08

GRM1_U10

GRM1_K02

Student(ka) potrafi wykorzystywac¢ posiadang wiedze z zakresu
teorii i praktyki sztuki do zaplanowania i poprowadzenia produkgji
prostej formy filmowej.

Student(ka) potrafi dokonac selekcji, analizy i krytycznej oceny
informacji z réinych Zrédet na potrzeby organizacji planu
filmowego.

Student(ka) potrafi zastosowaé zaawansowane techniki
informacyjno-komunikacyjne podczas pracy zespotowej na planie
filmowym, w tym delegowaé zadania osobom zaangazowanym w
jego projekt.

Student(ka) dobra¢  odpowiednie narzedzia  warsztatu
artystycznego, w tym cyfrowe techniki i technologie, do
poszczegblnych etapéw produkcji filmowej, od preprodukcji po
postprodukcje.

Student(ka) potrafi za pomocg wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci
proponowac réznorodne ujecia tej samej sceny charakteryzujace
sie odmienng stylistyka.

Student(ka) potrafi efektywnie komunikowa¢ sie z wykorzystaniem
specjalistycznej terminologii z zakresu produkc;ji filmowej.

Student(ka) jest gotéw(-owa) wspotpracowac ze specjalistami z
réznych dyscyplin w zakresie kierowania produkcjg i motywowania
zespotu filmowego.

Opis i tresci programowe

Opis:

warsztaty - Organizacja planu filmowego

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1

Metoda 1
Metoda 2

Warsztaty ,,Organizacja Planu Filmowego” majg na celu wyposazenie studentdow w zaawansowane

umiejetnosci i wiedze niezbedng do efektywnego planowania i zarzadzania produkcjami filmowymi.

Kurs obejmuje wszystkie etapy organizacji

planu filmowego, od wstepnego planowania i

budzetowania, przez koordynacje zespotu filmowego, az po zarzadzanie logistykg i zasobami na

planie. Szczegdlny nacisk ktadziony jest na praktyczne aspekty pracy na planie filmowym, w tym

komunikacje, rozwigzywanie problemdéw oraz zapewnienie bezpieczeristwa. Przedmiot przygotowuje

studentéw do pracy w dynamicznym Srodowisku produkcji filmowej, rozwijajgc ich umiejetnosci

organizacyjne i zarzadcze.

Tresci:

Planowanie i budzetowanie produkcji:

— Tworzenie budzetu filmowego: identyfikacja kosztéw, alokacja zasobow.

— Harmonogramowanie produkcji: tworzenie harmonograméw dnia, tygodnia i catego projektu.
— Zarzadzanie finansami i kontrola kosztow.

Organizacja planu filmowego:

— Tworzenie planu zdjeciowego: lokalizacje, scenariusz zdjeé, logistyka.

— Zarzadzanie czasem na planie: efektywne wykorzystanie czasu, minimalizacja opdznien.
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— Koordynacja pracy zespotu: delegowanie zadan, monitorowanie postepdw.

Integracja technologii interaktywnych w produkgji filmowe;.

Cwiczenia praktyczne takie jak:

— Tworzenie budzetu filmu krétkometrazowego,

— Studenci opracowujg szczegétowy budzet dla fikcyjnego projektu filmowego, uwzgledniajac
wszystkie koszty produkcji, wynagrodzenia, wynajem sprzetu, lokacje, itp.

— Projektowanie harmonogramu planu zdjeciowego:

— Praca nad stworzeniem tygodniowego harmonogramu dla krétkometrazowego filmu,
uwzgledniajac sceny, lokalizacje, dostepnosé aktoréw/modeli i zespotu.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja, instruktaz

— Angazujyce: warsztat

— Inkluzywne: konsultacje indywidualne

Literatura obowigzkowa:

1. Zabtocki, M. J. (2013). Organizacja produkcji filmu fabularnego w Polsce. Warszawa:
Wydawnictwo Wojciech Marzec.

2. Goodell, G. (2009). Sztuka produkcji filmowej. Warszawa: Wydawnictwo Wojciech Marzec.

warsztaty - Produkcja filmu 1

Opis:

Celem przedmiotu jest nabycie warsztatowych umiejetnosci w zakresie filmowania, kompozycji
obrazu oraz techniki filmowania. Osoby studiujace poznajg technike niezbedng do produkcji
multimedialnej. W trakcie zaje¢ tworzone proste projekty. Projekt jest projektem indywidualnym. W
trakcie zaje¢ tworzone tez sg proste cwiczenia, ilustrujgce w praktyczny sposob techniki
oswietleniowe, ruch kamery, kompozycje obrazu.

Tresci:

— Zapoznanie sie z budowa kamery filmowej, rodzajami obiektywédw i ich praktycznym
zastosowaniem

— Zapoznanie sie z technikami podstawowymi filmowymi

— Swiatto jako narzedzie i technika narracyjna

— Portret filmowy i praca z modelem

— Wywiad - jak rozmawia¢ przed kamerg, szacunek i otwarto$¢ jako podstawowe umiejetnosci
dokumentalisty

Cwiczenie: projekt dokumentalny skupiony na jednym bohaterze pod tytutem “Ja i czas”. Projekt

pozwala na twdrcze poszukiwania, dowolng interpretacje i szeroki wachlarz mozliwosci kreatywnych.

Cwiczenie ma za zadania przygotowac¢ osoby studiujgce do umiejetnosci pracy z bohaterem.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz rdwnosci i
rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: prezentacja, instruktaz
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— Angazujace: warsztat
— Inkluzywne: konsultacje indywidualne

Literatura obowigzkowa:

1. Braverman, B. (2013). Cinematography, sztuka operatorska. Warszawa: Wydawnictwo Wojciech
Marzec.

Literatura uzupetniajaca:

1. Bordwell, D., & Thompson, K. (2016). Film Art. Sztuka filmowa. Wprowadzenie. \Warszawa:
Wydawnictwo Wojciech Marzec.

Weryfikacja efektow uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

. — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 26
Metoda 1 |zadania praktyczne . , .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50

Metoda 2 przeglad semestralny w — minimalna liczba punktow konieczna do zaliczenia: 25
etoda
obecnosci studenta — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktdw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtérzony.
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Nazwa przedmiotu:

Formy: Obligatoryjnos¢:

Narzedzia do pracy w 3D warsztaty specjalnosciowy

Kierunek studiow: Poziom studiéw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Multimedia

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 3 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 75
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot , Narzedzia do pracy w 3D” nalezy na specjalnosci Multimedia do grupy przedmiotow
poswieconych nowym technologiom, w tym VR i AR. Zdobyte kompetencje w obszarze tworzenia w
srodowisku 3D bedg wykorzystywane zaréwno na cyklu ,,Animacja”, jak i ,Projektowanie interakc;ji”.
W zaleznosci od podejmowanych tematdéw mogg byc¢ tez wykorzystywane na na cyklu ,Multimedia —

warsztaty projektowe” oraz w pracowni dyplomowej poswieconej animacji lub VR.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie
Student(ka) zna zaawansowane zasady obstugi narzedzi do pracy
w 3D oraz ich zastosowanie w kreacji projektéw multimedialnych,
o . . . Metoda 1
GRM1_Wo04 w tym do tworzenia wirtualnych modeli, rysunkéw koncepcyjnych
. . S . Lo Metoda 2
oraz immersyjnych projektéow w skali 1:1, z uwzglednieniem
ekspresji artystycznej i zasad warsztatowych.
Student(ka) zna i rozumie wspdtczesne trendy technologiczne w
zakresie grafiki 3D oraz narzedzi stosowanych w s$rodowisku
. ) . . . . Metoda 1
GRM1_ W11 wirtualnej rzeczywistosci (VR) i rozszerzonej rzeczywistosci (AR), a
. . o . . .| Metoda 2
takze ich wptyw na proces projektowania, interakcje z odbiorcg i
sposdb prezentacji projektéw.
Student(ka) potrafi wykorzystywa¢ wyobraznie i intuicje do
proponowania zrdznicowanych i  kreatywnych rozwigzan| Metoda 1
GRM1_U08 , . . .
- problemoéw projektowych, w tym modelowania 3D, uwzgledniajgc| Metoda 2
rézne stylistyki i techniki pracy w wirtualnym srodowisku.
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Student(ka) rozwija wtasny warsztat artystyczny w zakresie
modelowania 3D i rysunku przestrzennego, stale doskonalgc

GRM1_U09 . , . . . . Metoda 1
umiejetnosci techniczne, poznajac nowe narzedzia i metody, a
takze pracujac nad réznorodnymi projektami koncepcyjnymi
Student(ka) potrafi planowac i organizowac proces projektowy w
zakresie tworzenia grafiki 3D, zaréwno indywidualnie, jak i we
. . . . Metoda 1
GRM1_U14 wspotpracy z zespotem interdyscyplinarnym, dbajgc o skutecznag Metoda 2

komunikacje i realizacje zadan w $rodowisku wirtualnym oraz
rzeczywistym.

Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

Celem przedmiotu Narzedzia do pracy w 3D jest wprowadzenie oséb studiujgcych do
zaawansowanych technologii i oprogramowania stuzgcych do tworzenia grafiki 3D, w tym do pracy w
immersyjnym srodowisku 3D, oraz zaprezentowanie narzedzi stosowanych w procesie wirtualnego
modelowania 3D oraz koncepcyjnych rysunkdw przestrzennych w skali 1:1 w wirtualnym warsztacie
projektanta w ramach indywidualnych realizacji zadan projektowych. Podczas realizacji
indywidualnych projektdw osoby studiujgce rozwijajg myslenie przestrzenig, ktére jest istotng
umiejetnoscig w zdobywaniu dalszych kompetencji warsztatu artysty i projektanta 3D.

Tresci:

— Wprowadzenie do technologii 3D, omdwienie przyktadéw ogdlnie stosowanych programoéw 3D:
ZBrush, Blender.

— Wprowadzenie do immersyjnego srodowiska 3D, software i hardware.

— Omodwienie interfejséw immersyjnych programoéw 3D (Tilt Brush, Gravity Sketch).

— Przedstawienie zasad pracy w wirtualnym warsztacie projektanta i éwiczenia z tego zakresu.

— Omdwienie zadan semestralnych polegajgcych na stworzeniu immersyjnych narracji 3D z
wykorzystaniem programu Tillt Brush / Gravity Sketch przy jednoczesnym wsparciu technicznymi i
kreatywnymi mozliwosciami Blendera.

— Przygotowywanie indywidualnych realizacji projektéw odnoszgcych sie do tematu zadania z
wykorzystaniem oprogramowania immersyjnego oraz komputerowego do modelowania 3D.

— Zarzadzanie projektem i praca nad nim w srodowisku VR i komputerowym — omowienie
aspektow teoretycznych i wdrazanie ich w pracy nad indywidualnymi projektami.

— Omowienie zasad transferu elementéw projektu miedzy Srodowiskami VR i 3D.

— Prezentacja w wirtualnym showroomie.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacje multimedialne dotyczace zagadnien teoretycznych, demonstracje

— Angazujgce: ¢wiczenia praktyczne, rozwigzywanie problemoéow projektowych, uczenie przez
doswiadczenie - éwiczenia praktyczne przy komputerach, realizacja projektéw indywidualnie i
grupowo

— Inkluzywne: korekty i dyskusje indywidualne i grupowe, prezentacja projektéw
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Literatura obowigzkowa:

1. Vaughan, W. (2012). Digital Modeling, New Riders Publishing.

2. Russo, M. (2006). Polygonal Modeling: Basic and advanced techniques, Wordware Publishing.

3. Syczewska, A. (2021). Wirtualna rzeczywistosc jako narzedzie staje sie normg, inAW Journal
Interdyscyplinary Academic Magazine, Krakdw.

4. Jennifer Whyte, Dragana Nikoli¢, Virtual Reality and the Built Environment, Routledge, 2018.

Literatura uzupetniajaca:

1. Derisz, R. (2011). 3D Art Essentials: The Fundamentals of 3D Modeling, Texturing and Rendering,
Focal Press.

2. Materiaty online, tutoriale: oprogramowania Tilt Brush, Gravity sketch.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

projekt polegajgcy na stworzeniu

immersyjnych narracji 3D z — minimalna liczba punktéw konieczna do
Metoda 1 wykorzystaniem programu Tillt Brush / zaliczenia: 31

Gravity Sketch przy jednoczesnym wsparciu [— maksymalna liczba punktéw do

technicznymi i kreatywnymi mozliwos$ciami zdobycia: 60

Blendera

o . — minimalna liczba punktéw konieczna do
prezentacja inspiracji i konceptu projektu . .
. ; ) zaliczenia: 20
Metoda 2 | oraz jego prezentacja w wirtualnym . )

— maksymalna liczba punktéw do

showroomie .
zdobycia: 40

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktédw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnos¢:

Animacja 1 warsztaty specjalnosciowy

Kierunek studiow: Poziom studiéw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Multimedia

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 3 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 75
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot , Animacja 1” otwiera grupe przedmiotéw poswieconym zagadnieniom zwigzanym z
animacjg na specjalnosci Multimedia. Korzysta z kompetencji dotychczas pozyskanych przez osoby
studiujgce na kierunkowych przedmiotach ,Wstep do animacji i postprodukcji” 1i 2.
Wykorzystywane bedg wiedza i umiejetnosci nabyte na wszystkich sktadowych tego przedmiotu,
czyli ,Techniki animacji i postprodukcji” 1i 2, ,Historia sztuk audiowizualnych” 1i 2 oraz , Scenorys —
podstawy”. Bezposrednig kontynuacjg ,,Animacji 1” bedg ,, Animacja 2” oraz ,,Animacja 3”, a zdobyte
kompetencje z obszaru tworzenia animacji bedg wykorzystywane na warsztatach ,Multimedialny
przekaz reklamowy”, na cyklu ,,Multimedia — warsztaty projektowe” oraz w pracowni dyplomowej
poswieconej animacji.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(-ka) w zaawansowanym stopniu zna zasady tworzenia
réznorodnych form animacji i rozumie ich wptyw na odbiorce,| Metoda 1

GRM1_W01 . , . . TR . .
- takze w kontekscie wiedzy na temat komunikacji wizualnej, sztuki| Metoda 2
oraz wspotczesnych medidw.
Student(-ka) potrafi formutowaé i rozwigzywaé problemy
dotyczace realizowanych projektéw z zakresu animacji,
GRM1 UO5 uwzgledniajgc potrzeby rynku i uzytkownika, oraz odpowiadaé na| Metoda 1

te potrzeby, tworzac projekty animacyjne o potencjale| Metoda 2
komercyjnym i artystycznym z wykorzystaniem technik motion
design.
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Student(-ka) potrafi dobrac i zastosowaé¢ odpowiednie techniki i

narzedzia animacyjne zwigzane z przedstawianiem ruchu obiektéw | Metoda 1
do realizacji projektéw animacyjnych, dostosowujac je do stylu,| Metoda 2
tematyki oraz zamierzonego efektu wizualnego.

GRM1_U07

Student(-ka) jest gotow(-owa) do tworzenia projektow
animacyjnych umiejetnie przedstawiajacej ruch obiektéw i dzieki

GRM1_KO05 temu angazujacej odbiorcéw, zwtaszcza w kontekscie tematow
waznych spotecznie, taczac przy tym ekspresje artystyczng z
przekazem perswazyjnym i informacyjnym.

Metoda 1
Metoda 2

Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

Celem zajec jest rozwiniecie podstawowych umiejetnosci oséb studiujgcych z obszaru szeroko
pojetej animacji, biorgc pod uwage rézne techniki i style oraz obowigzujace trendy. W pierwszej
kolejnosci przedmiot utrwala i rozwija znajomos¢ narzedzi i zwigzane z nimi umiejetnosci nabyte w
trakcie kursu Wstep do animacji. Nastepnie podczas kolejnych zaje¢ majgcych charakter warsztatowy
realizowane sg krétkie ¢wiczenia z animacji, doskonalgce warsztat technik animacji. Towarzyszg one
realizowanemu indywidualnie projektowi z pakietu zadan zaproponowanego przez wyktadowce.
Projekt realizowany jest przez caty semestr, w trakcie ktérego student przechodzi przez wszystkie
etapy profesjonalnego tworzenia animacji (inspiracja, storyboard, key visual, rezyseria, animacja). W
ramach realizowania indywidualnych projektéw semestralnych studenci rozwijajg rowniez swoje
umiejetnosci kreatywnego myslenia, jak i indywidualng wrazliwos¢ artystyczna.

Tresci:

Wprowadzenie do Motion Graphic Design

— zdefiniowanie Motion Design, omdwienie podstawowych zagadnien i zasad charakteryzujgcych

dobry Motion Design w odniesieniu do klasycznych zasad animacji.

— omowienie zastosowan w praktyce na podstawie wybranych przyktadéow z reklamy, teledyskéw,

animowanych czotéwek filmowych, filméw korporacyjnych, Mappingéw 3D.

Cwiczenia praktyczne takie jak:

— Cwiczenia z animacji ze szczegdlnym uwzglednieniem pracy z masg obiektdow, dynamiky i
réznorodnoscig ruchu w celu weryfikacji podstawowych umiejetnosci i zasad animowania takich
jak: pozy kluczowe,zwalnianie i rozpedzanie, ruch po tuku, akcja poprzedzajgca,podazania za
akcja.

— ¢wiczenia z animacji Logotypu w dowolnej technice z uwzglednieniem podstawowych 12 zasad
animacji

— ¢wiczenie z animacji poklatkowej lub stop motion

Animowany projekt semestralny

— na podstawie wybranego zadania z puli zadan do wyboru, osoba studencka podczas catego
semestru rownolegle do ¢wiczen realizuje jeden wiekszy projekt animacji

— projektu animacji bedzie tworzony od podstaw z wyrdznieniem i oceng poszczegdlnych etapow
(moodboard, scenopis, storyboard,style frame/key visual, animacja, montaz)
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Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja multimedialna

— Angazujgce: krétkie zadania na czas, realizacja indywidualnych projektéw (krétkich form
animowanych) w ramach zaje¢ , indywidualne i grupowe korekty ,wspdélne omdéwienie projektéw
semestralnych

— Inkluzywne: indywidualne korekty, prowadzacy bierze pod uwage zréznicowany poziom
zaawansowania studentow oraz talent artystyczny.

Literatura obowigzkowa:

1. Wellins, M. (2022). Myslec¢ animacjq. Podrecznik dla filmowcdw, Wydawnictwo Wojciech Marzec,

2. Sitkiewicz, P. (2009). Mate wielkie kino film animowany od narodzin do konca okresu klasycznego,
stowo/obraz terytoria

Literatura uzupetniajaca:

1. Beck, J. (2006). Sztuka animacji. Od otdwka do piksela. Historia filmu animowanego, Arkady
2. Blazer, L. (2019). Animated Storytelling, Pearson Education

3. Frukacz, M. (2008). 24 klatki na sekunde. Rozmowy o animacji, Lokator

Weryfikacja efektow uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Metoda 1 zadania zaliczeniowe z — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 26
etoda

animacji podczas zajec maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50

indywidualny projekt
animacji z uwzglednieniem
poszczegblnych etapow jej
Metoda 2 | realizacji: moodboard,
scenopis, storyboard,style
frame/key visual,
animacja, montaz

minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 25
maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50

Ocena konncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktow
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

55 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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SEMESTR 4

Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Fotografia 2 warsztaty obowigzkowy

Kierunek studiow: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studiow: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 4 (ST, NST) studidow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

,Fotografia 2” nalezy do grupy przedmiotéw podstawowych, kierunkowych. Do jego realizacji
potrzebne sg kompetencje z zakresu warsztatu artystycznego pozyskane na obu czesciach ,,Rysunku i
kompozycji”, narzedziowe z zakresu edycji grafiki rastrowej oraz z zakresu warsztatu fotograficznego
pozyskane w poprzednim semestrze na przedmiocie ,Fotografia 1”. Przedmiot ,Fotografia 2”
uzupetnia umiejetnosci osdb studiujgcych o kompetencje w zakresie fotografii artystycznej i
plenerowej. Dzieki znajomosci zasad, technik, metodologii oraz terminologii zwigzanej z fotografig
studyjng i plenerowg, osoby studiujgce sg rowniez przygotowane do efektywnej wspdtpracy ze

specjalistami z tego

zakresu.

Efekty uczenia sie

Kod
kierunkowego
efektu uczenia sie

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Weryfikacja
efektow
uczenia sie

GRM1_W04

Student(ka) zna zaawansowane techniki fotografii studyjnej i
plenerowej oraz rozumie, jak zastosowac zasady kompozycji,
oswietlenia i postprodukcji w realizacji projektéw fotograficznych z
zakresu fotografii produktowej, portretowej oraz
eksperymentalnej.

Metoda 2

GRM1_W10

Student(ka) rozumie ewolucje fotografii w kontekscie sztuk
wizualnych, w szczegélnosci w odniesieniu do fotografii
produktowej, portretowej i eksperymentalnej, oraz w
zaawansowanym stopniu zna wplyw wspodtczesnych trendow i
dziet sztuki na tworzenie tego typu fotografii.

Metoda 1
Metoda 2
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GRM1_U06

GRM1_U07

GRM1_U13

GRM1_K02

GRM1_K03

Student(ka) potrafi twérczo wykorzystywaé ekspresje artystyczng
w fotografii poprzez eksperymentowanie z zaawansowanymi
technikami, tworzac projekty oparte na witasnych koncepcjach
artystycznych i umiejetnosciach technicznych, zwtaszcza w
zakresie fotografii produktowej i portretowej.

Student(ka) potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia i technologie
do zaawansowanej fotografii studyjnej, plenerowej, produktowej i
portretowej, skutecznie realizujgc ztozone projekty fotograficzne.

Student(ka) potrafi efektywnie prezentowac i uzasadniaé¢ swoje
projekty fotograficzne =z zakresu fotografii produktowe;j,
portretowej i eksperymentalnej, uwzgledniajac specyficzne
wymagania odbiorcéw i kontekst, w ktorym praca zostanie
zaprezentowana, np. w ramach wystaw, kampanii reklamowych
lub publikacji.

Student(ka) jest gotow(-owa) do konstruktywnej wspotpracy z
innymi  specjalistami, w tym grafikami, projektantami i
specjalistami z branzy mediéw, w celu realizacji kompleksowych
projektow fotograficznych z zakresu fotografii produktowej,
portretowej i eksperymentalnej.

Student(ka) jest gotéw(-owa) do kreatywnego korzystania z
wtasnej wyobrazni, intuicji i wrazliwosci artystycznej, aby
elastycznie reagowa¢ na zmienne warunki pracy w fotografii
plenerowej oraz w trakcie realizacji zaawansowanych projektow
fotograficznych z zakresu fotografii produktowej, portretowej i
eksperymentalnej.

Opis i tresci programowe

Opis:
Fotografia 2

warsztaty

Metoda 1

Metoda 2

Metoda 2

Metoda 1

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 2

jest kontynuacjg kursu Fotografia 1, wprowadzajgc studentéw w bardziej

zaawansowane techniki fotograficzne, z naciskiem na praktyczne umiejetnosci pracy w studio i

plenerze. Kurs koncentruje sie na fotografii produktowej, portretowej oraz eksperymentalnej,

rozwijajagc umiejetnos¢ tworzenia artystycznych obrazéw fotograficznych.

Tresci:

Praca w studiu fotograficznym:

_ Swiatto studyjne — praktyczne zastosowanie réznych rodzajow Swiatta studyjnego, takich jak
Swiatto state, lampy btyskowe oraz rézne modyfikatory

_ osprzet studyjny — zapoznanie z technicznym wyposazeniem studia, obejmujacym statywy,
uchwyty, wyzwalacze, reflektory oraz systemy mocowania tta

_ techniki oswietleniowe studyjne — wprowadzenie do kluczowych technik oswietleniowych,
takich jak Rembrandt, Split Lighting, Butterfly czy High-Key i Low-Key.

_ organizacja pracy w studio — zarzadzanie przestrzenig robocza, planowanie sesji oraz
wspotpraca z zespotem lub klientem.
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Praktyka fotografowania réznego rodzaju produktéw/obiektow:

— produkty ptaskie,

— produkte przestrzenne,

— produkty odbijajgcy swiatto,

— kreatywna fotografia produktowa — zastosowanie w praktyce metafory.

Praca nad fotografia portretowg, w tym techniki uchwycenia osobowosci i emocji osoby

pozujacej:

— omoéwienie rdéinych rodzajéw portretéw oraz sposobdow nawigzywania relacji z
fotografowanymi osobami,

— stosowanie technik oswietleniowych portretowych,

— praca z modelem,

— C¢wiczenia w zakresie fotografii wizerunkowej,

— tworzenie portretéw kreatywnych.

Fotografia plenerowa:

— specyfikacja swiatta plenerowego,

— imitowanie Swiatfa studyjnego w plenerze.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz rdwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacje multimedialne dotyczgce omawianych tresci

— Angazujace: realizacja indywidualnych projektow fotograficznych w ramach zajeé (tematyczne
sesje zdjeciowe), praca w studio fotograficznym — praca w matych grupach nad projektami
fotograficznymi umozliwiajgca wymiane doswiadczen, rozwdj umiejetnosci wspotpracy oraz
wspdlne rozwigzywanie problemdw)

— Inkluzywne: indywidualne korekty, prowadzacy bierze pod uwage zrdéinicowany poziom
zaawansowania studentéw oraz rdéznice w stylach uczenia sie, dostosowujac zadania i tempo
pracy do indywidualnych potrzeb.

Literatura obowigzkowa:

1. Hunter F, Biver S. Fuqua P., (2022). Swiatto w fotografii. Magia i nauka, Wydawnictwo
Galaktyka

2. Sontag, S. (2023). O fotografii, Karakter

Literatura uzupetniajaca:

1. Shore, S. (2020) The Nature of Photographs. New York: Phaidon Press

2. Flusser, V. (2015). Ku filozofii fotografii, Aletheia

3. Barthes, R. (2008). Swiatto obrazu Uwagi o fotografii, Aletheia

4. Kelby, S. (2012). Swiatta, ujecie, retusz : od pustego studia do gotowej fotografii, Helion
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Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

minimalna liczba punktéw konieczna do

Metoda 1 portfolio zdjeciowe zawierajgce prace zaliczenia: 21
fotograficzne realizowane w semestrze — maksymalna liczba punktéw do
zdobycia: 40
¢wiczenia warsztatowe polegajace na — minimalna liczba punktéw konieczna do
realizacji serii zdje¢ tematycznych podcza zaliczenia: 30
Metoda 2

zaje¢ w ramach indywidualnych projektéw maksymalna liczba punktéw do

fotograficznych zdobycia: 60

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Proseminarium seminarium obowigzkowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 4 (ST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2
studia niestacjonarne (NST) |5 (NST) studia stacjonarne: 30 Liczba godzin pracy: 50

studia niestacjonarne: 24

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Proseminarium” domyka cykl przygotowan do pisania pracy dyplomowej. W
poprzednich semestrach osoby studiujgce poznaty szeroki kontekst kulturowy, spoteczny i rynkowy
dziatan projektowych oraz poznaty zasady pisania tekstow akademickich na przedmiocie ,,Socjologia
sztuki i projektowania”, ktéry wraz z przedmiotem ,Podstawy krytycznego myslenia” przygotowat
osoby studiujgce do samodzielnego przygotowania analizy z zakresu nauk o komunikacji spotecznej i
mediach. Kompetencje w zakresie samodzielnego opracowania tekstu akademickiego, nabyte w
ramach tego przedmiotu, bedg niezbedne juz w kolejnym semestrze ,,.Seminarium dyplomowym 1”.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna i rozumie zasady i przebieg proceséw niezbednych
GRM1_WO03 do przygotowania pracy dyplomowej z zakresu grafiki uzytkowej, | Metoda 1
interaktywnej lub multimediéw.

Student(ka) zna i rozumie pojecia z zakresu ochrony wtasnosci
intelektualnej i praw autorskich w obszarze projektowania oraz

GRM1_W07 . . . . . . Metoda 1
kwestie potencjalnego plagiatu i zagrozenia z tym zwigzane na
poziomie przygotowania pracy dyplomowe;.
Student(ka) potrafi dokona¢ selekcji, analizy i krytycznej oceny
GRM1_U02 informacji na potrzeby wstepnego definiowania problemu Metoda 1

projektowego wtasnej pracy dyplomowej z obszaru grafiki
uzytkowej, interaktywnej lub multimediow.
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Student(ka) potrafi dobraé¢ narzedzia badawcze i analityczne do
sformufowania wybranego problemu projektowego
prezentowanego w pracy dyplomowej z zakresu z zakresu grafiki
uzytkowej, interaktywnej lub multimedidéw.

GRM1_U03 Metoda 1

Student(ka) potrafi formutowac problem projektowy definiujgcy
GRM1_U05 temat i tre$¢ pracy dyplomowej z zakresu grafiki uzytkowej, | Metoda 1
interaktywnej lub multimediéw.

Opis i tresci programowe
seminarium

Opis:

Proseminarium ma na celu przygotowanie studentéw do pisania pracy dyplomowej, rozwijajac ich
umiejetnosci badawcze, projektowe. Zajecia beda obejmowaty wprowadzenie do wymogow
formalnych pracy dyplomowej, omowienie zasad ochrony wtasnosci intelektualnej oraz prawa
autorskiego, jak réwniez nauke metod efektywnego pozyskiwania, organizowania i analizowania
informacji. Przedmiot jest prowadzony w formie seminaridow, podczas ktérych studenci aktywnie
uczestniczg w dyskusjach nad wybranymi tematami projektéw, analizujgc konkretne przypadki
problemdéw projektowych zwigzanych z grafikg reklamowa, multimediami lub projektowaniem
zorientowanym na uzytkownika. Celem zaje¢ jest wstepne przygotowanie koncepcji pracy w zakresie
praktycznym i teoretycznym pracy dyplomowej, co umozliwi studentom stworzenie spdjnej pracy
koncowej realizowanej podczas Seminarium dyplomowego 1 i Seminarium dyplomowego 2.

Tresci:
1. Zapoznanie z organizacjg procesu dyplomowania
Zapoznanie sie z procedurami i wymaganiami zwigzanymi z procesem dyplomowania:
—  Formalnosci: harmonogramy, dokumentacja, zasady oceniania pracy dyplomowej oraz
wymogi formalne dotyczace jej struktury.
— Rola réznych osdéb i jednostek wspierajgcych proces dyplomowania, takich jak promotor,
komisja egzaminacyjna, oraz pracownicy dziekanatu.
— Uczelniany harmonogram, i terminy ztozenia pracy dyplomowej.
2. Wprowadzenie do definiowania problemu projektowego
—  Zasady formutowania i definiowania problemu badawczego i projektowego,
—  Techniki i narzedzia pomocne w analizie problemu projektowego i sposoby okreslania
celdw,
—  Istotnos¢ i wykonalno$é w okreslonym czasie problemu projektowego.
3. Metodologia badan w kontekscie projektowania
Wybrane metody badawcze stosowane w procesie projektowym, przydatne w procesie
przygotowania pracy dyplomowej:
—  Badania eksploracyjne

Badania uzytkownikéw
—  Badania generatywne

Prototypowanie i testy uzytecznosci
4. Zagadnienia zwigzane z prawami autorskimi
— Dobre praktyki dotyczgce korzystania z cudzych materiatow.
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—  Zasady prawidtowego cytowania i jak unika¢ nieSwiadomego przywtaszczenia cudzego
dorobku naukowego.
— Narzedzia antyplagiatowe i narzedzia sprawdzajgce oryginalnosc¢ pracy (np. JSA).
5. Zagadnienia zwigzane z bibliografig i biblioteka
— Zasady sporzadzania bibliografii.
— Zasady cytowania zgodne ze standardami Uczelni.
—  Typy zrédet (ksigzki, artykuty naukowe, raporty, strony internetowe oraz prace
niepublikowane) jak réwniez zasady ich doboru.
— Zasady korzystania z zasobow bibliotek cyfrowych i baz danych oraz sposoby wyszukiwania
literatury specjalistycznej, niezbednej do stworzenia podstaw teoretycznych pracy.
6. Definiowanie problemu projektowego
Wybdr problemu projektowego jest konsultowany z przysztym promotorem w wybranej
specjalnosci.

Studenci definiujg wtasny problem projektowy, ktory bedg rozwigzywac na etapie
Seminarium 1.
— Studenci tworzg konspekt i harmonogram pracy dyplomowe.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdow uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

Podawcze:

— Prezentacje porzadkujgce tre$ci omawiane podczas proseminarium i wyjasniajgce cel i strukture
zajec.

Angazujace:

— Sesje Q&A, w trakcie ktérych osoby studiujgce mogg zgtosi¢ pytania dotyczgce przygotowania
projektu dyplomowego oraz przebiegu egzaminu dyplomowego.

Inkluzywne:

— Indywidualne konsultacje dotyczgce konspektéw prac

Literatura obowigzkowa:

1. Standardy prac dyplomowych.

2. ). Majchrzak, T. Mendel: Metodyka pisania prac magisterskich i dyplomowych: poradnik pisania
prac promocyjnych oraz innych opracowan naukowych wraz z przygotowaniem ich do obrony
lub publikacji, Wydawnictwo Uniwersytetu Ekonomicznego w Poznaniu, Poznan 200

Literatura uzupetniajaca:
1. Blaschke K., Plagiat. Uwagi dla studentow, promotordéw i recenzentdw, Krakéw, WSE, 2021
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Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Przygotowanie ogdlnej

koncepcji/konspektu pracy: temat pracy, — minimalna liczba punktéw konieczna do
Metoda 1 cel/cele pracy kontekst teoretyczny, zaliczenia: 51

metodologie badawcze, zarys studium — maksymalna liczba punktéw do

problemowego, literatura, struktura pracy zdobycia: 100

oraz wstepny harmonogram prac.

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktow
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktédw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Praktyka zawodowa 1 praktyka fakultatywny

Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 4 (ST, NST) studiow: Liczba punktow ECTS: 8

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 320h Liczba godzin pracy: 200
studia niestacjonarne: 320h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

»Praktyka zawodowa 1” otwiera cykl praktyk, ktére uzupetniajg program studiow o profilu
praktycznym o rynkowy, zawodowy kontekst pracy projektanta rdozinych specjalnosci. Przedmiot
przypisany jest do semestru 4., ale rozliczenie praktyk moze sie odby¢ tez w trybie rocznym.

W trakcie praktyk osoby studiujgce wykorzystujg wiedze, umiejetnosci i kompetencje spoteczne
pozyskane w trakcie poprzednich semestréw studiéw. Dzieki mozliwosci wyboru miejsca praktyk
osoby studiujgce zyskujg mozliwosé elastycznego ksztattowania swojej Sciezki kariery i decydowania,
ktéry aspekt pracy projektanta chcg poznaé szerzej. Doswiadczenia zdobywane podczas praktyki
stuzg tez jako punkt odniesienia podczas pracy na kolejnych przedmiotach w toku studiéw.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie
specjalnos¢: projektowanie graficzne

Student(ka) zna i rozumie ekonomiczne oraz prawne
uwarunkowania tworzenia i implementacji projektéow graficznych| Metoda 1
GRM1_WO05 L. . .. . . .
- wilasciwe dla instytucji, w ktérej realizowana jest praktyka| Metoda 2
zawodowa.
Student(ka) zna i rozumie zasady ochrony wtasnosci intelektualnej
L . ) Metoda 1
GRM1_W07 w kontekscie realizowanych zadan zlecanych przez praktykodawce Metoda 2
z zakresu projektowania graficznego.
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Student(ka) zna i rozumie zasady bezpieczenstwa i BHP majace

GRM1 W08 zastosowanie w pracy projektanta(-ki) grafiki uzytkowej w| Metoda 1
- strukturach organizacyjnych firm kreatywnych, w tym agencjach | Metoda 2
reklamowych, studiach graficznych czy wydawnictwach.
Student(ka) posiada wiedze na temat zasad rozliczania godzin
pracy w branzy projektowania graficznego, zaréwno w kontekscie
pracy etatowej, jak i projektow realizowanych na zlecenie.
. . . o Metoda 1
GRM1_WO09 Rozumie, jak szacowal czas potrzebny na realizacje
. . . C . . Metoda 2
poszczegdlnych etapdw projektu, takich jak konsultacje z klientem,
przygotowanie koncepcji, projektowanie, nanoszenie poprawek, a
takze finalizowanie i przekazywanie projektu.
Student(ka) posiada zaawansowang wiedze na temat
wspotczesnych trendéw technologicznych w tworzeniu grafiki
. . Lo . . . . ... Metodal
GRM1_W11 uzytkowej, obejmujgcg zarédwno narzedzia, jak i techniki Metoda 2
wykorzystywane przez profesjonalistdw w instytucji, w ktorej
realizowana jest praktyka zawodowa.
Student(ka) zna i rozumie wptyw projektdw graficznych na
ksztattowanie opinii  publicznej, wartosci  kulturowych i| Metoda 1l
GRM1_W12 . . ,
- spotecznych, a takze ich role w kreowaniu trendéw oraz| Metoda 2
budowaniu tozsamosci marek i organizacji.
Student(ka) potrafi dokona¢ selekcji i oceny informacji
. o ) Metoda 1
GRM1_U02 niezbednych do realizacji zadan  wyznaczonych  przez
. . . X Metoda 2
praktykodawce w zakresie projektowania graficznego.
Student(ka) potrafi formutowac problemy i zatozenia projektowe
. . . . . Metoda 1
GRM1_U05 w oparciu o brief praktykodawcy w zakresie projektowania
. Metoda 2
graficznego.
GRM1_U07 Student(ka) potrafi dobraé¢ odpowiednie narzedzia warsztatu Metoda 1
artystycznego, w tym cyfrowe techniki i technologie, do realizacji
— S . Metoda 2
projektow typu ulotki, wizytéwki, plakaty itp.
Student(ka) potrafi postugiwaé sie jezykiem branzowym
. ) . . . Metoda 1
GRM1_U10 adekwatnym do realizowanego zadania w zakresie projektowania
. Metoda 2
graficznego.
Student(ka) potrafi planowac i organizowac¢ indywidualny proces
projektowy w zakresie projektowania graficznego, co obejmuje
. » L A .| Metoda 1
GRM1_U14 zarowno rozwdj koncepcji, jak i realizacje konkretnych zadan
. . . .| Metoda 2
projektowych oraz przyjmowaé konstruktywng ocene wtasnej
pracy.
Student(ka) potrafi korzysta¢ z platform edukacyjnych, forow
internetowych i spotecznosci zawodowej, aby byé na biezgco z| Metoda 1
GRM1_U15 . . ) . o
- najlepszymi praktykami oraz z przyktadami rozwigzan stosowanych | Metoda 2
przez lideréw branzy projektowania graficznego.
Student(ka) jest gotéw(-owa) do wykorzystania wiedzy i
o . Lo L , Metoda 1
GRM1_K02 doswiadczenia zdobytych podczas studidéw i podjecia wspotpracy z
. . . i Metoda 2
praktykodawca w zakresie projektowania graficznego.
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specjalnosc: multimedia

Student(ka) zna i rozumie ekonomiczne oraz prawne
uwarunkowania  tworzenia i implementacji projektow | Metoda 1
GRM1_WO05 L L . N L .
- audiowizualnych, wtasciwych dla instytucji, w ktérej realizowana| Metoda 2
jest praktyka zawodowa.
Student(ka) zna i rozumie zasady ochrony wtasnosci intelektualnej
L . . Metoda 1
GRM1_W07 w kontekscie realizowanych zadan zlecanych przez praktykodawce
. . . - Metoda 2
z zakresu projektowania multimediéw.
Student(ka) zna i rozumie zasady bezpieczenstwa i BHP majace
zastosowanie w pracy projektanta(-ki) grafiki uzytkowej w| Metoda 1
GRM1_W08 . . .
- strukturach organizacyjnych firm kreatywnych, zwtaszcza w| Metoda 2
agencjach reklamowych i na planie filmowym.
Student(ka) posiada wiedze na temat zasad rozliczania godzin
pracy w branzy projektowania audiowizualnego, zaréwno w
kontekscie pracy etatowej, jak i projektéw realizowanych na
. L , . Metoda 1
GRM1_WO09 zlecenie. Rozumie, jak szacowal czas potrzebny na realizacje
. X . o . . Metoda 2
poszczegdlnych etapdw projektu, takich jak konsultacje z klientem,
przygotowanie koncepcji, projektowanie, nanoszenie poprawek, a
takze finalizowanie i przekazywanie projektu.
Student(ka) posiada zaawansowang wiedze na temat
wspotczesnych trenddw technologicznych w tworzeniu projektéw
L - X o .| Metoda 1
GRM1_W11 audiowizualnych, obejmujgcg zaréwno narzedzia, jak i techniki Metoda 2
wykorzystywane przez profesjonalistow w instytucji, w ktorej
realizowana jest praktyka zawodowa.
Student(ka) rozumie wptyw projektdw audiowizualnech na
ksztattowanie opinii  publicznej, wartosci  kulturowych i| Metoda 1l
GRM1_W12 . . .
- spotecznych, a takze ich role w kreowaniu trendéw oraz| Metoda 2
budowaniu tozsamosci marek i organizacji.
Student(ka) potrafi dokona¢ selekcji i oceny informacji
. o , Metoda 1
GRM1_U02 niezbednych do realizacji zadadn  wyznaczonych  przez
. . ., Metoda 2
praktykodawce w zakresie multimediow.
Student(ka) potrafi formutowac problemy i zatozenia projektowe | Metoda 1
GRM1_U05 . . . i .
- w oparciu o brief praktykodawcy w zakresie multimedidw. Metoda 2
GRM1_U07 Student(ka) potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia warsztatu Metoda 1
artystycznego, w tym cyfrowe techniki i technologie, do realizacji
o b e . L . . Metoda 2
projektow typu krétkie filmy, animacje, intro do wideo itp.
Student(ka) potrafi postugiwaé sie jezykiem branzowym
. . . . . Metoda 1
GRM1_U10 adekwatnym do realizowanego zadania w zakresie projektowania
L Metoda 2
audiowizualnego.
Student(ka) potrafi planowac i organizowac¢ indywidualny proces
projektowy w zakresie projektéw audiowizualnych, co obejmuje
. L S o .| Metoda 1l
GRM1_U14 zarébwno rozwdj koncepcji, jak i realizacje konkretnych zadan
. . . .| Metoda 2
projektowych oraz przyjmowaé konstruktywng ocene wtasnej
pracy.
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Student(ka) potrafi korzysta¢ z platform edukacyjnych, forow

GRM1 U15 internetowych i spotecznosci zawodowej, aby byé na biezgco z| Metoda 1
- najlepszymi praktykami oraz z przyktadami rozwigzan stosowanych | Metoda 2
przez lideréw branzy projektowania audiowizualnego.
Student(ka) jest gotéw (owa) do wykorzystania wiedzy i
. . o . , Metoda 1
GRM1_K02 doswiadczenia zdobytych podczas studiéw i podjecia wspdtpracy z
. . ., Metoda 2
praktykodawcg w zakresie multimediow.
specjalnos¢: projektowanie zorientowane na uzytkownika (UX)
Student(ka) zna i rozumie ekonomiczne oraz prawne
uwarunkowania tworzenia i implementacji projektéw z zakresu| Metoda 1
GRM1_WO05 . . . . . L.
- projektowania zorientowanego na uzytkownika wifasciwe dla| Metoda 2
instytucji, w ktdrej realizowana jest praktyka zawodowa.
Student(ka) zna i rozumie wykorzystaé zasady ochrony witasnosci
GRM1 W07 intelektualnej w kontekscie realizowanych zadan zlecanych przez| Metoda 1
- praktykodawce z zakresu projektowania zorientowanego na| Metoda 2
uzytkownika.
Student(ka) zna i rozumie zasady bezpieczenstwa i BHP majace
zastosowanie w pracy projektanta(-ki) grafiki uzytkowej w| Metoda 1l
GRM1_W08 ) . .
- strukturach organizacyjnych firm kreatywnych, zwtaszcza w| Metoda 2
firmach deweloperskich.
Student(ka) posiada wiedze na temat zasad rozliczania godzin
pracy w branzy projektowania zorientowanego na uzytkownika
(UX), zaréowno w kontekscie pracy etatowej, jak i projektow
realizowanych na zlecenie. Rozumie, jak szacowaé czas potrzebny| Metoda 1
GRM1_WO09 . , . . . .
- na realizacje poszczegblnych etapow projektu, takich jak| Metoda 2
konsultacje z klientem, przygotowanie koncepcji, projektowanie,
nanoszenie poprawek, a takie finalizowanie i przekazywanie
projektu.
Student(ka) posiada zaawansowang wiedze na temat
wspotczesnych trendéw technologicznych w tworzeniu projektéow
. . . L , Metoda 1
GRM1_W11 zorientowanych na uzytkownika (UX), obejmujacg zaréwno Metoda 2
narzedzia, jak i techniki wykorzystywane przez profesjonalistéw w
w instytucji, w ktdrej realizowana jest praktyka zawodowa.
Student(ka) rozumie wptyw projektdw zorientowanych na
uzytkownika (UX) na ksztattowanie opinii publicznej, wartosci| Metoda 1
GRM1_W12 . . . .
- kulturowych i spotecznych, a takze ich role w kreowaniu trendéw | Metoda 2
oraz budowaniu tozsamosci marek i organizacji.
Student(ka) potrafi dokona¢ selekcji i oceny informacji
GRM1 U02 niezbednych do realizacji zadan wyznaczonych przez| Metodal
- praktykodawce w zakresie projektowania zorientowanego na| Metoda 2
uzytkownika.
Student(ka) potrafi formutowac problemy i zatozenia projektowe
. . . . . Metoda 1
GRM1_U05 w oparciu o brief praktykodawcy w zakresie projektowania
. . . Metoda 2
zorientowanego na uzytkownika (UX).
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GRM1_U07

GRM1_U10

GRM1_U14

GRM1_U15

GRM1_K02

Student(ka) potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia warsztatu
artystycznego, w tym cyfrowe techniki i technologie, do realizacji
projektéw typu proste materiaty na strone internetowg lub do
aplikacji itp.

Student(ka) potrafi postugiwaé sie jezykiem branzowym
adekwatnym do realizowanego zadania w zakresie projektowania
zorientowanego na uzytkownika (UX).

Student(ka) potrafi planowac i organizowaé indywidualny proces
projektowy w zakresie projektowania zorientowanego na
uzytkownika (UX) co obejmuje zarowno rozwdj koncepcji, jak i
realizacje konkretnych zadan projektowych oraz przyjmowac
konstruktywng ocene wtasnej pracy.

Student(ka) potrafi korzysta¢ z platform edukacyjnych, forow
internetowych i spotecznosci zawodowej, aby by¢ na biezgco z
najlepszymi praktykami oraz z przyktadami rozwigzan stosowanych
przez lideréw branzy projektowania zorientowanego na
uzytkownika (UX).

Student(ka) jest gotéw(-owa) do wykorzystania wiedzy i
doswiadczenia zdobytych podczas studiéw i podjecia wspotpracy z
praktykodawcg w zakresie projektowania zorientowanego na
uzytkownika.

Opis i tresci programowe

Opis:

Praktyka zawodowa 1

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Praktyka zawodowa 1 na kierunku Grafika reklamowa i multimedia to wprowadzenie studentéw w

sSrodowisko pracy zawodowej w branzy kreatywnej. Jest to pierwszy etap praktycznego zdobywania

doswiadczenia, ktdry ma na celu zrozumienie podstaw funkcjonowania przedsiebiorstw zwigzanych z

branzg artystyczng i projektowq, a takze nabycie kluczowych umiejetnosci zwigzanych z pracg w

zespole oraz realizacjg projektéw graficznych i multimedialnych. Praktyka zawodowa 1 umozliwia

studentom zdobycie podstawowego doswiadczenia w Srodowisku pracy, ktére bedzie solidng

podstawg do dalszego rozwijania umiejetnosci technicznych i zawodowych w kolejnych latach

studidw.

Tresci:

Wprowadzenie do srodowiska zawodowego:

— Charakterystyka branzy projektowej, grafiki reklamowej i multimedidw.

— Struktura organizacyjna firm kreatywnych: agencje reklamowe, studia graficzne, domy

produkcyjne, firmy deweloperskie.

— Procesy produkcyjne w branzy: od briefu klienta do realizacji projektu.

Podstawy wspoétpracy w zespole projektowym:

— Rola komunikacji w zespole: narzedzia i techniki.

— Przyjmowanie zlecen od klienta: zbieranie wymagan, analizowanie potrzeb.

— Prezentacja wynikéw pracy oraz przyjmowanie feedbacku.

Realizacja prostych projektow graficznych, multimedialnych UX i Ul:
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— Tworzenie prostych materiatéw graficznych: ulotek, wizytéwek, plakatow.

— Realizacja podstawowych projektow multimedialnych: krétkie filmy, animacje, intro do wideo.
— Tworzenie prostych materiatdw na strone internetowg lub do aplikacji.

Organizacja pracy i zarzagdzanie czasem:

— Planowanie dziatan projektowych: ustalanie harmonogramu, wyznaczanie priorytetow.

— Zasady organizacji wtasnego miejsca pracy oraz zarzgdzania materiatami projektowymi.

— Praca z oprogramowaniem do zarzgdzania projektami i zadan (np. Trello, Asana).

Literatura obowigzkowa:
1. Materiaty udostepnione przez praktykodawce

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz rdwnosci i

rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

Podawcze:

— Instruktaz techniczny — Szczegdtowe prezentacje i instrukcje dotyczgce narzedzi graficznych i
oprogramowania. Studenci mogg zapoznaé¢ sie z funkcjami i technikami przydatnymi w
projektowaniu materiatéw reklamowych i edytorskich.

— Studium przypadku — Przyktady realnych projektéw, omawiane z opiekunem praktyk, aby
zrozumie¢ proces od briefu do realizacji.

Angazujace:

— Praktyczne zadania projektowe — Tworzenie projektow dla rzeczywistego klienta lub projektu
symulacyjnego. Pozwala to studentom na zastosowanie zdobytej wiedzy w praktyce.

Inkluzywne:

— Umotliwienie réinorodnych form prezentacji — Studenci mogg wybiera¢ rdéine formy
prezentacji swoich prac (wideo, animacje, aplikacje), co pozwala na dostosowanie do réznych
umiejetnosci i preferencji.

— Feedback z réznorodnych Zrédet — Opinie od réznych oséb (mentordw, réwiesnikow, klientéw)
na temat projektow studentéw, co wspiera szerokg ocene i rozwdj umiejetnosci w réznych
obszarach.

— Indywidualne sesje mentorskie — Spotkania z mentorem, ktére umozliwiajg dostosowanie
wsparcia do indywidualnych potrzeb studentéw oraz pomagaja w rozwigzywaniu problemoéw
napotkanych w trakcie realizacji projektéw.
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Weryfikacja efektéw uczenia sie
Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Metoda 1 | Raport Czes¢ | [uzupetnia student(ka)]
Raport realizacji praktyki zawodowe;j

uwzgledniajgcy opis miejsca realizacji . i i .
S ) — minimalna liczba punktéw konieczna
praktyk, role studenta/ki w firmie, opis . .
. ) . do zaliczenia: 28
kluczowych realizowanych zadan, a takze ) ,
] o ) — maksymalna liczba punktéw do
refleksje nt. zdobytej wiedzy i nabytych

umiejetnosciach i kompetencjach zdobycia: 55
spotecznych oraz strategii dziatan
zawodowych w przysztosci.
Metoda 2 | Raport Czes¢ Il [uzupetnia praktykodawcal)
Raport uwzgledniajgcy ocene — minimalna liczba punktéw konieczna
praktykodawcy zakresu osiggnietych przez do zaliczenia: 23

studenta/ki efektow uczenia sie w trakcie maksymalna liczba punktéw do
realizacji praktyk oraz opinie zdobycia: 45

uzasadniajgcg wystawiong ocene.

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktow
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na praktykach zawodowych jest obowigzkowa. Ocena z
przedmiotu wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Projektowanie uniwersalne 1 wyktad, obowigzkowy
warsztaty

Kierunek studiéw: Poziom studiéow: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 4 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 48h Liczba godzin pracy: 75

studia niestacjonarne: 36h

Sktadowe przedmiotu:

1. Projektowanie uniwersalne (wyktad) - forma stacjonarna - 18h; forma niestacjonarna - 12h

2. Projektowanie uniwersalne 1 (warsztaty) - forma stacjonarna - 30h; forma niestacjonarna - 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Projektowanie uniwersalne 1” bazuje na kompetencjach badawczych, ktére osoby
studiujgce zdobyty w poprzednich semestrach na przedmiotach ,,Badania w procesie projektowym” i
»,Badania jakosciowe”. Przedmiot rozwija i pogtebia umiejetnos¢ prowadzenia procesu
projektowego, z ktérg osoby studiujgce zapoznaty sie na przedmiocie , Architektura informac;ji i
narzedzia w procesie projektowym” poprzez wprowadzenie design thinking jako gtéwnej osi dla obu
czesci projektowania uniwersalnego. Kontynuacjg jest ,,Projektowanie uniwersalne 2” — w kolejnym
semestrze, a efekty uczenia sie osiggniete w tym procesie projektowym beda niezbedne w trakcie
realizacji projektéw na innych przedmiotach, w pracy nad projektem dyplomowym oraz w pracy
zawodowej — niezaleznie od wybranej specjalizacji.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) w stopniu zaawansowanym zna historie | petoda 1
projektowania uniwersalnego a takze jego zasady. Rozumie idee
projektowania dla  wszystkich i dostrzega koniecznosé
projektowania kompromiséw.

GRM1_W02
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GRM1_WO05

GRM1_WO06

GRM1_U01

GRM1_U03

GRM1_U04

GRM1_U07

GRM1_K02

GRM1_K07

Student(ka) w zna i rozumie ekonomiczne i prawne
uwarunkowania implementacji dostepnosci w projektach z
zakresu grafiki uzytkowej, interaktywnej i multimedialnej.

Student(ka) zna i rozumie etyczny charakter decyzji projektowych
oraz rozpoznaje wpltyw uwzglednienia w swojej pracy
projektowania uniwersalnego na otoczenie spoteczne.

Student(ka) potrafi wykorzystywac wiedze z zakresu projektowania
uniwersalnego projektujgc rozwigzania dostepne i intuicyjne dla
réznych grup uzytkownikdw, w tym osdéb ze szczegdlnymi
potrzebami.

Student(ka) potrafi oceni¢ doboér narzedzi badawczych i
analitycznych do formutowania zatozen projektéw realizowanych
dla oséb ze szczegblnymi potrzebami.

Student(ka) potrafi postugiwaé sie jezykiem inkluzywnym do
efektywnego komunikowania sie z odbiorcami projektéw ze
szczegdllnymi potrzebami.

Student(ka) umie dobra¢ narzedzia i techniki wzbogacajgce
dostepnos¢ w projektach z zakresu grafiki uzytkowej,
interaktywnej i multimediéw.

Student(ka) jest gotow(-owa) do konstruktywnej wspotpracy z
uzytkownikami ze szczegdlnymi potrzebami.

Student(ka) jest gotéw do tworzenia spotecznie odpowiedzialnej,
zrozumiatej i przystepnej w formie komunikacji wizualnej w
oparciu o normy projektowania dla oséb ze szczegdlnymi
potrzebami.

Opis i tresci programowe

Opis:

wykfad - Projektowanie uniwersalne

Metoda 1
Metoda 2
Metoda 3

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 2
Metoda 3

Metoda 2
Metoda 3

Metoda 1
Metoda 3

Metoda 2
Metoda 3

Metoda 2
Metoda 3

Metoda 1
Metoda 2
Metoda 3

Celem wyktadu jest zapoznanie studentdw z historig i zasadami projektowania uniwersalnego jako

podejscia do projektowania, ktére stawia na inkluzywno$é¢ i dostepnos$é dla wszystkich

uzytkownikéw. W toku wyktadéw studenci zapoznajg sie dodatkowo z potrzebami i specyfika

réznorodnych grup oséb ze szczegdlnymi potrzebami i zagadnieniami prawnymi wskazujgcymi na

koniecznos¢ projektowania uniwersalnego. Wyktady potaczone sg z dyskusja.

Tresci:

— Historia projektowania Uniwersalnego

—  Crip Camp a disability revolution

—  Wptyw ruchoéw spotecznych na ksztattowanie i rozwdj projektowania uniwersalnego

— Projektowanie uniwersalne w prawie, wptyw zmian prawnych na realizowanie postulatéw

projektowania uniwersalnego

—  Tworcy projektowania uniwersalnego: Timothy Nugent i Ronald Mace

— Ergonomia

— Antropometria
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— Ergonomia i antropometria uzytkownikéw ze szczegdlnymi potrzebami
— Zasady projektowania uniwersalnego
— Zasada 1. Réwny dostep
— Zasada 2. Elastyczno$¢ uzytkowania
— Zasada 3. Prostota i intuicyjnos¢
— Zasada 4. Czytelna informacja
— Zasada 5. Tolerancja na btedy
— Zasada 6. Minimalizowanie wysitku fizycznego
— Zasada 7. Parametry i wielkos¢ przestrzeni umozliwiajgce dostep i uzytkowanie
— Zasada 8. Percepcja rdwnosci
— Cele projektowania uniwersalnego (Uniwersytet Buffalo)
— Projektowanie zorientowane na uzytkowniku (User-Centered Approach)
— Projektowanie partycypacyjne
— Badania spoteczne dostepne dla wszystkich (metodyka prowadzenia warsztatéw z osobami
ze szczegblnymi potrzebami)
— Inkluzywny jezyk, niepetnosprawnosé w jezyku wizualnym
— Starzejace sie spoteczenstwo jako wyzwanie dla projektowania uniwersalnego
— Projektowanie dostepnosci
— WCAG dostepnos$¢ multimediéw i stron WWW
— dostepnos¢ komunikatdow w przestrzeni publicznej, czytelno$¢ oznaczen dla osdéb
stabowidzacych
— dostepnos¢ dokumentow
— dostepnos¢ wystaw
— dostepnosc¢ architektoniczna
— dostepnos¢ materiatéw video
— Case study (rozwigzania uniwersalne)

Metody dydaktyczne
Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.
— Podawcze: prezentacja multimedialna teoretyczne potgczone z dyskusjami na temat case study.
— Angazujgce: dyskusja
Inkluzywne: rozmowy indywidualne, prowadzacy bierze pod uwage zrdinicowany poziom
zaawansowania studentéw oraz réznice w stylach uczenia sie

Literatura obowigzkowa:

1. Mace R. (1985). Universal Design: Barrier Free Environments for Everyone, Los Angeles

2. University at Buffalo. (n.d.). The goals of universal design. Pobrano z
https://www.buffalo.edu/access/help-and-support/topic3/GoalsofUniversalDesign.html

3. Wyktady goscinne 2020/21 [Projektowanie uniwersalne] WFP — School of Design [dostep
YouTube]

4. Formy XYZ. (2020). Projektowanie uniwersalne (Nr 4). Pobrano z https://formy.xyz/

5. Badania dostepne. (n.d.). Badania spoteczne dostepne dla wszystkich. Pobrano z
https://badaniadostepne.wordpress.com/publikacja/

Literatura uzupetniajaca:
1. Newnham, N., & LeBrecht, J. (2020). Crip Camp: A Disability Revolution [Film]. Netflix.
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https://www.buffalo.edu/access/help-and-support/topic3/GoalsofUniversalDesign.html
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https://badaniadostepne.wordpress.com/publikacja/

2. USTAWA z dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegdlnymi potrzebami.

3. USTAWA z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron internetowych i aplikacji
mobilnych podmiotow publicznych.

4. USTAWA z dnia 26 kwietnia 2024 r. o zapewnianiu spetniania wymagan dostepnosci niektdrych
produktow i ustug przez podmioty gospodarcze.

5. 2010 ADA Standards for Accessible Design, Department of Justice, 15.9.2010.

6. ADA Standards for Accessible Design, Department of Justice, 28 CFR Part 36, 1.7.1994.

7. Americans with Disabilities Act of 1990 (ADA), Americans with Disabilities Act of 1990 (ADA),
Public Law 101-336-July 26, 1990.

8. Konwencja o prawach osob niepetnosprawnych, sporzqdzona w Nowym Jorku dnia 13 grudnia
2006 r. (Dziennik Ustaw, 25.10.2012, poz. 1169).

9. Gedliczka, A. (2001). Atlas miar cztowieka: Dane do projektowania i oceny ergonomicznej.
Antropometria, biomechanika, przestrzen pracy, wymiary bezpieczeristwa. Warszawa: Centralny
Instytut Ochrony Pracy.

warsztat - Projektowanie uniwersalne

Opis:

Celem warsztatow jest zdobycie przez osoby studiujgce umiejetnosci i kompetencji spotecznych w
zakresie projektowania uniwersalnego jako podejscia, ktdre stawia na inkluzywnos¢ i dostepnosé dla
wszystkich uzytkownikéw. Studenci analizujg potrzeby i doswiadczenia oséb ze szczegdlnymi
potrzebami rozwijajgc empatie i odnajdujgc unikalne problemy projektowe, ktére mogg okazac sie
problemami szerszych grup uzytkownikow. Projektowanie uniwersalne pozwala na wzbogacenie
procesu projektowego o weczesniej wykluczonych uzytkownikéw, a jednocze$nie wpisuje sie w
aktualne normy prawne. Umiejetnosci tworzenia projektéw dostepnych dla wszystkich, w tym osdéb
z réznymi niepetnosprawnosciami i oséb wykluczonych jest kluczowa przy projektowaniu: wystaw,
wayfinding-u, komunikacji wizualnej stron www i aplikacji mobilnych. Przedmiot ksztattuje postawe
odpowiedzialnosci spotecznej.

Warsztaty rozpoczng zajecia z uzyciem narzedzi empatyzujgcych: - Symulator starosci GERT, wystawa
“W Strone Ciemnosci” WOMAI Krakéw, Disability simulator Funkify. Cwiczenia maja charakter
problemowy i warsztatowy. Efekty sg weryfikowane z grupami docelowymi. Studenci sg uwrazliwieni
na poszukiwanie tematéw indywidualnych do zrealizowania w trakcie semestru 5-go na przedmiocie
Projektowanie uniwersalne Il

Tresci:

Realizacja projektu grupowego dotyczacego jednej z grup wykluczonych, ktéry polega na

empatyzacji z grupg docelowa, a takze zapoznaniu studentéw z metodyky design thinking oraz

sposobami jej implementacji.

— Metodologia Design Thinking: zasady, korzysci, zastosowania; role w zespotach.

— Wprowadzenie do tematu projektowego (docelowy temat zalezny od prowadzacego zajecia):
praca w grupach projektowych

— Analiza szczegdlnych potrzeb uzytkownikédw- mapa doswiadczen — empatyzacja.

— Metody jakosciowe w praktyce: wywiad pogtebiony — empatyzacja. (konstrukcja scenariusza,
trening zadawania otwartych pytan w parach)

— Analizowanie danych jakosciowych

— Opowiadanie wywiaddw / story sharing; notowanie uwag, klastrowanie problemdéw
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Tworzenie map empatii — empatyzacja.

Budowanie value proposition canvas — formutowanie pytania generatywnego (definiowanie
problemu).

Przygotowanie projektéw koncepcyjnych rozwigzan

Prototypowanie rozwigzan i weryfikacja z grupami docelowymi

Zespotowe prezentacje finatowe (przygotowane réowniez w formie PDF) akcentujgce wnioski

Projekty grupowe prowadzone w tematyce takiej jak:

starzejace sie spoteczenstwo seniorzy w miescie

wigczenie spoteczne osdb niepetnosprawnych,

problem bezdomnosci

neuro roéznorodnosé,

problemy migrantéw w Polsce,

projektowanie dla dzieci

Dostepny Wayfinding,

Dostepna strona WWW (analiza wytycznych WCAG),

Korzysci dla projektowania UX wynikajgce z analizy szczegdlnych potrzeb uzytkownikéw z
niepetnosprawnosciami,

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

Podawcze: prezentacje potgczone z dyskusjami na temat case study.

Angazujgce: C¢Ewiczenia praktyczne, praca zespotowa nad projektami, z naciskiem na
interdyscyplinarnosé, w tym spotkania z osobami ze szczegdlnymi potrzebami.

Inkluzywne: korekty i rozmowy indywidualne, prowadzacy bierze pod uwage zréznicowany
poziom zaawansowania studentéw oraz réznice w stylach uczenia sie, dostosowujac zadania i
tempo pracy do indywidualnych potrzeb.

Literatura obowigzkowa:

1.
2.

6.
7.

Kowalski, K. (2024). Wtgcznik 2.0. Warszawa: Fundacja Integracja.

Kuang, C., & Fabricant, R. (2022). User Friendly. Jak niewidoczne zasady projektowania
zZmieniajg nasze zycie, prace i rozrywke. Krakéw: Karakter. [fragmenty wskazane przez
prowadzaca]

Papanek, V. (2023). Dizajn dla realnego swiata. Srodowisko cztowieka i zmiana spoteczna.
Krakéw: d2d.pl.

Mace R. (1985). Universal Design: Barrier Free Environments for Everyone, Los Angeles
Wyktady goscinne 2020/21 [Projektowanie uniwersalne] WFP — School of Design [dostep
YouTube]

Formy XYZ https://formy.xyz/ Nr 4/2020 Projektowanie uniwersalne
https://badaniadostepne.wordpress.com/publikacja/

Literatura uzupetniajaca:

1.
2.
3.

Crip camp: a disability revolution, rez. N. Newnham, J. LeBrecht, 2020.

USTAWA z dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegdlnymi potrzebami.
USTAWA z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron internetowych i aplikacji
mobilnych podmiotow publicznych.
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4. USTAWA z dnia 26 kwietnia 2024 r. o zapewnianiu spetniania wymagarn dostepnosci niektdrych
produktow i ustug przez podmioty gospodarcze.
5. https://www.funkify.org/

6. https://womai.pl/w-strone-ciemnosci/

7. https://integracja.org/wlacznik

Weryfikacja efektdw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

L — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 16
Metoda 1 |Egzamin pisemny . , .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 30

Zadanie praktyczne,
Metoda 2 projekt grupowy dotyczacy |— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 25
etoda
szczegolnych potrzeb — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50
uzytkownikow
— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10

Metoda 3 | Prezentacja projektu . i .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Fakultet projektowy zalezna od oferty fakultatywny
Kierunek studiow: Poziom studiéw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 4 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50

studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Fakultet projektowy” ma charakter miedzykierunkowy. Trzy sposrod projektowych
kierunkdw Wydziatu Interdyscyplinarnego Uniwersytetu SWPS: Sztuka cyfrowa, Grafika reklamowa i
multimedia oraz Game Design przedstawiajg corocznie swoje propozycje wspdlnych zaje¢, a osoby
studiujgce wybierajg dla siebie najbardziej interesujgcg oferte. Przedmiot stanowi wsparcie w
ksztattowaniu indywidualnej Sciezki rozwoju 0séb studiujgcych.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) w zaawansowanym stopniu ma wiedze na temat
realizacji procesu badawczego i zastosowania rekomendacji
badawczych w podejmowaniu decyzji projektowych w obszarze | Metoda 1
projektowania graficznego, multimediéw Iub projektowania| Metoda 2
zorientowanego na uzytkownika (UX) w zakresie witasciwym dla
danego fakultetu.

GRM1_WO03

Student(ka) ma wiedze na temat etycznych uwarunkowan
GRM1_WO06 realizacji badan w projektowaniu graficznym, multimediach lub
projektowaniu zorientowanym na uzytkownika (UX).

Metoda 1
Metoda 2

Student(ka) zna i rozumie wage kontekstu spotecznego,
politycznego i rynkowego podczas realizacji projektéw z zakresu| Metoda 1
projektowania graficznego multimediéw lub projektowania| Metoda 2
zorientowanego na uzytkownika (UX).

GRM1_W12
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Student(ka) bierze udziat w aktywnej dyskusji na temat realizacji

. . . . . iy Metoda 1
GRM1_U11 projektowych z obszaru projektowania graficznego, multimedidw Metoda 2
lub projektowania zorientowanego na uzytkownika.
Student(ka) potrafi realizowaé potrzebe uczenia sie przez cate Metoda 1
GRM1_U15 zycie poprzez wybdr dodatkowych przedmiotéw fakultatywnych Metoda 2
interesujgcych go (jg) obszaréw
Student(ka) jest gotowa do podejmowania odpowiedzialnosci za
zachowanie dziedzictwa kulturowego w zakresie projektowania
. . . . . . Metoda 1
GRM1 K10 graficznego, multimediéow lub projektowania zorientowanego na Metoda 2

uzytkownika (UX) poprzez propagowanie w swoim otoczeniu
postaw zgodnych z etyka branzy projektowe;j

Opis i tresci programowe
fakultet

Opis:

Na 2 roku studenci i studentki realizujg przedmiot fakultatywny: Student(ka) moze wybierac
przedmioty z puli fakultetéw z zakresu projektowania graficznego, multimediéw lub projektowania
zorientowanego na uzytkownika. Zatozeniem kazdego fakultetu jest pogtebienie umiejetnosci z
obszaru sztuki i projektowania, przy réwnoczesnym rozwijaniu kompetencji spotecznych i
kulturowych.

Tresci:

Zgodnie z zasadami obowigzujgcymi na Wydziale Interdyscyplinarnym w Krakowie kazdorazowo
przed kolejnym rokiem akademickim na drodze konkursu konstruowana jest oferta fakultetéw.
Propozycje przedmiotow zgtaszaé mogg wyktadowcy Uczelni. Sposrdd zgtoszonych propozycji
koordynator kierunku wraz z opiekunami specjalnosci i prodziekanem ds. dydaktycznych wybierajg
propozycje fakultetéw wtaczanych do puli. Pule fakultetdw z obszaru sztuki gwarantuja
studentowi(-tce) mozliwosé poszerzenia wiedzy i umiejetnosci o tresci wykraczajgce poza obszar
okreslony przez studiowany kierunek.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i
rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: prezentacja

— Angazujgce: projekt, dyskusja, prezentacja

— Inkluzywne: indywidualne korekty

Literatura obowigzkowa:
1. Literatura polecana przez prowadzgcego(3)

Uniwersytet SWPS | Wydziat Interdyscyplinarny w Krakowie | Karty przedmiotow - grafika reklamowa
i multimedia, profil praktyczny, studia pierwszego stopnia
186



Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Projekt indywidualny lub minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 41
Metoda 1

grupowy — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 80

) . ) minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10
Metoda 2 | indywidualne konsultacje

maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20

Ocena konncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktow
okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 - 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtérzony.
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specjalnosc: Projektowanie graficzne

Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:
Projektowanie przekazu reklamowego 1 warsztaty specjalnosciowy
Kierunek studiow: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia polski

specjalnos¢:
Projektowanie graficzne

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:
studia stacjonarne (ST) 4 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 48h Liczba godzin pracy: 50

studia niestacjonarne: 30h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Projektowanie przekazu reklamowego 1” rozpoczyna cykl zwigzany z projektowaniem
materiatéw reklamowych i nalezy do grupy przedmiotdw poswieconych najbardziej typowym
realizacjom w zawodzie projektanta grafiki uzytkowej. Pierwszy semestr cyklu poswiecony jest
projektom na rzecz matych i S$rednich firm. Przedmiot korzysta z wiedzy i umiejetnosci
przyswojonych podczas nauki przedmiotéw: ,Komunikacja wizualna” 1 i 2, ,Projektowanie grafiki
rastrowe]” 11 2, , Projektowanie grafiki wektorowej”, , Typografia”, , Historia sztuk audiowizualnych”
1i 2, ,Przygotowanie do druku”, ,Struktury wizualne”, ,Systemy identyfikacji wizualnej 1” oraz
»,Reklama i branding”. Przedmiot jest komplementarny dla cyklow ,Grafika informacyjna”,
»Projektowanie opakowan” i ,Techniki edytorskie”. Zdobyte kompetencje bedg wykorzystane
kolejnych czesciach cyklu ,Projektowanie przekazu reklamowego” i na przedmiotach , Projektowanie
graficzne — warsztaty projektowe” 1 i 2 oraz podczas pracy nad dyplomem (w zaleznosci od wyboru

tematu przez osobe studiujaca).

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(-ka) zna w zaawansowanym stopniu zasady tworzenia
zréznicowanych form reklamy wizualnej i sposoby oddziatywania
key visuali w kontekscie wiedzy z zakresu sztuk plastycznych i
GRM1_W01 konserwacji dziet sztuki oraz pokrewnych dyscyplin, w| Metoda 4
szczegdlnosci nauk o komunikacji spotecznej i mediach, oraz
rozumie wptyw osiggnie¢ tych nauk na praktyke projektowania
materiatow reklamowych.
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GRM1_W04

GRM1_U01

GRM1_U04

GRM1_U05

GRM1_U08

GRM1_K05

GRM1_K06

GRM1_K09

Student(-ka) w zaawansowanym stopniu zna zasady postugiwania
sie ekspresjg artystyczng oraz umiejetno$ciami warsztatowymi
wtasciwymi dla wybranych pokrewnych grafice aktywnosci
artystycznych, w tym fotografii i rysunku, a takze rozumie, jak
zastosowac te zasady w kreacji projektow dla branzy reklamowej.

Student(-ka) potrafi wykorzystywaé posiadang wiedze z zakresu
reklamy oraz brandingu do zaplanowania i poprowadzenia procesu
projektowego w zakresie tworzenia key visuali i rozszerzenia ich o
inne materiaty reklamowe.

Student(-ka) potrafi wykorzysta¢ wiedze z zakresu nauk o
komunikacji spotecznej i mediach do efektywnego komunikowania
sie ze zlaceniodawcg oraz podwykonawcg projektu z zakresu
grafiki reklamowej, a takze stosowacé adekwatne, zaawansowane
techniki informacyjno-komunikacyjne podczas pracy zespotowej
nad projektem.

Student(-ka) potrafi formutowac problemy projektowe dotyczace
reklamy wizualnej w oparciu o brief i ksiege znaku, a takie w
zakresie wizualnej grafiki reklamowej generowac projekty
nadajace sie do realizacji zgodnie z wytycznymi sformutowanymi
przez podwykonawce.

Student(-ka) potrafi za pomocg wyobrazni, intuicji i
emocjonalnosci proponowaé réznorodne i nawigzujgce do
odmiennych stylistyk rozwigzania problemu projektowego z
zakresu grafiki reklamowej.

Student(-ka) jest gotéw(-owa) do tworzenia perswazyjnego i
informacyjnego wizualnego przekazu reklamowego na potrzeby
waznych spotecznie tematow.

Student(-ka) jest gotow(-owa) do tworzenia zoptymalizowanych
ekologicznie i ekonomicznie wizualnych materiatéw reklamowych.

Student(-ka) jest gotéw(-owa) do przestrzegania zasad etyki
zawodowe] projektanta(-ki), podczas projektowania przekazu
reklamowego, oraz do klarownego komunikowania tych zasad
zleceniodawcom.

Opis i tresci programowe

Opis:

warsztaty

Metoda 3

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2
Metoda 3

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2
Metoda 1
Metoda 2

Metoda 4

Celem kursu jest przyblizenie studentom i studentkom metod pracy nad typowymi zadaniami z

zakresu reklamowej grafiki uzytkowej dla matych i $rednich firm/instytucji: poprawnej, a przy tym

twérczej interpretacji briefu, interpretacji zatozen technicznych, samodzielnego doboru materiatéw

wyjsciowych jak i weryfikacji materiatéw zastanych, komunikacji z klientem, tworzenia key visuali

oraz projektdw poszczegélnych elementéw zgodnych z parametrami wyznaczonymi zaréwno przez

zleceniodawcéw jak i podwykonawcow.
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Tresci:

Komunikacja z klientem

Brief - tworzenie i interpretacja; metody szukania informacji

Duza ksiega znaku - interpretacja zawartych w niej informacji; praca z wieloma ksiegami znaku

jednoczesnie

— Key visual - tworzenie i interpretacja; nosniki informacji, adaptacja KV do nosnikéw

Przyktadowe zadania i projekty:

— Zadanie: weryfikacja i interpretacja zatozen technicznych dla reklamy prasowe;j

— Zadanie: interpretacja wytycznych projektu w oparciu o duzg ksiege znaku

— Zadanie: projekt 3 banerdéw internetowych w oparciu o materiaty dostarczone przez klienta
(dobdr ilustracji, spdjnos¢ layoutu)

— Zadanie: plakat reklamowy promujacy akcje pro-spoteczng w oparciu o duzg ksiege znaku

— Zadanie semestralne (zespotowe): zestaw materiatéw do Internetu i do druku dla matej firmy w/g

briefu; wymaga uzycia technik éwiczonych podczas warsztatéw oraz zastosowania poprawnej

komunikacji mailowej z klientem; projekty muszg by¢ spdjne, zgodne z briefem i gotowe do

uzycia (poprawne technicznie, zgodnie z zaleceniami emitentow).

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz rdwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja, studium przypadku

— Angazujgce: ¢wiczenie, studium przypadku, projekt, kreatywne myslenie projektowe

Literatura obowigzkowa:

1. Young M., (2018). Ogilvy o reklamie w epoce cyfrowej, Wydawnictwo Arkady, Warszawa

2. Miedzynarodowa rada designu (2021). Kodeks postepowania zawodowego dla projektantek i
projektantéw, STGU, Warszawa, https://stgu.pl/page-kodeks-etyki-projektanta.html

Literatura uzupetniajaca:

1. Debowski P., J. Mrowczyk (red.). (2015). WIDZIEC / WIEDZIEC. Wybér najwazniejszych tekstéw o
dizajnie, Karakter, Krakow

2. Pater P. (2017). The Politics of Design. A (Not So) Global Manual for Visual Communication, Bis
Publishers

3. thepoliticsofdesign.com

4. Nottingham A., Stout J. (2020). The Graphic Design Process. How to be cuccessful in design
school, Bloomsbury, London

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

projekty indywidualne - o ] , ) ) ]
— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 30
Metoda 1 |zestaw trzech wymaganych . ) .
dar — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 60
zadan
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przeglad projektéw -

prezentacja trzech . . ] . . .
, — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10
Metoda 2 |wymaganych zadan w . , .
. o — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20
formie portfolio i

prezentacja portfolio

Metoda 3 czgstkowe zadania — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 5
etoda
praktyczne — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 10
Metoda 4 sprawdzian wiedzy — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 6
etoda
teoretycznej — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 10

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtérzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Projektowanie opakowar 2 warsztaty specjalnoéciowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:
Projektowanie graficzne

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 4 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50

studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot , Projektowanie opakowan 2” nalezy do grupy przedmiotéw poswieconych najbardziej
typowym realizacjom w zawodzie projektanta grafiki uzytkowej. Poprzedza go ,Projektowanie
opakowan 17, ale wykorzystuje tez umiejetnosci warsztatowe i narzedziowe zdobyte na
przedmiotach ,Typografia” i ,Projektowanie grafiki wektorowej” oraz na dwuczesciowych cyklach
»Projektowanie grafiki rastrowej” i ,,Komunikacja wizualna”. Przedmiot jest komplementarny dla
cyklow ,,Grafika informacyjna”, ,Techniki edytorskie” i ,,Projektowanie przekazu reklamowego” oraz
dla przedmiotu ,Systemy identyfikacji wizualnej. Zdobyte kompetencje moga by¢ wykorzystane
podczas pracy nad projektem dyplomowym (w zaleznosci od wyboru tematu przez osobe
studiujaca).

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna i rozumie w zaawansowanym stopniu zasady
projektowania typografii i uktadow literniczych na opakowaniach

GRM1_W02 . - o Metoda 1
produktéw z uwzglednieniem potrzeb zréznicowanych grup
docelowych.
Student(ka) posiada zaawansowang wiedze dotyczaca
przeprowadzenia badan projektowych majgcych na celu Metoda 1
GRM1_WO03 . s " . -
- zastosowanie odpowiedniej typografii oraz warstwy ilustracyjnej Metoda 2

charakteryzujacej serie produktow.

Student(ka) potrafi dobierac i stosowac zaawansowane techniki z
GRM1_Uo04 zakresu identyfikacji wizualnej, odpowiedzialne za komunikacje Metoda 1
produktu za pomocg jego opakowania z jego uzytkownikiem.
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Student(ka) potrafi dobrac i zastosowaé odpowiednie narzedzia i
techniki warsztatu artystycznego do projektowania opakowan, a
GRM1_U07 takze wtasciwie dopasowac materiat, majgc na uwadze pdzniejszg | Metoda 1
technologie produkcji, uwzgledniajgc zatozenia zwigzane ze
zrobwnowazonym rozwojem.

Student(ka) potrafi publicznie prezentowac swoje projekty
GRM1_U13 opakowan w formie prezentacji dokumentacji PDF oraz gotowego Metoda 2
fizycznie wytworu projektu.

Student(ka) w pracy projektowej potrafi pracowaé samodzielnie,

jak réwniez w grupie dobierajac odpowiednich konsultantéw i| Metoda 1
specjalistow, ktérych kompetencje sg niezbedne w realizacji| Metoda 2
projektu opakowania.

GRM1_U14

Student(ka) jest gotéw(-owa) do projektowania opakowan, ktére
w sposdb perswazyjny i informacyjny komunikujg mozliwosci
ponownego wykorzystania zuzytego opakowania lub jego
prawidtowej utylizacji.

GRM1_KO05 Metoda 1

Student(ka) jest gotéw(-owa) do analizowania wptywu opakowan
zaprojektowanych przez niego(-g) na Srodowisko przyrodnicze i
spoteczne oraz dokonywania samooceny w zakresie etycznego
wymiaru swojej pracy.

GRM1_KO08 Metoda 2

Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

Przedmiot Projektowanie opakowarni 2 kontynuuje ksztattowanie umiejetnosci projektowych z
uwzglednieniem aspektéw ekologicznych, spotecznych i ekonomicznych. Nadrzedng rolg tej czesci
kursu jest zachecenie o0séb studiujgcych do eksperymentowania z formg, materiatami i
technologiami w celu tworzenia unikalnych, artystycznych opakowan.

Celem przedmiotu jest przekazanie wiedzy oraz rozwijanie kompetencji w zakresie tworzenia
opakowan, ktére nie tylko spetniajg funkcje uzytkowe, ale takze minimalizujg negatywny wptyw na
Srodowisko i s odpowiedzialne spotfecznie. Przedmiot przygotowuje osoby studiujgce do
podejmowania swiadomych decyzji projektowych.

Tresci:

— kompozycja przestrzenna opakowania z wykorzystaniem tektury, dziatanie pop-up,
— materiat i struktura jako komunikat i narzedzie marketingu,

— uszlachetnianie druku opakowania

— typografia pozostatych tresci waznych w opisie produktu,

— kolor jako element strategii marki,
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Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i

rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw. Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie

efektéw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i réwnego zaangazowania wszystkich

uczestnikéw.Przedmiot opiera sie na pofaczeniu wyktadéow teoretycznych z ¢wiczeniami

praktycznymi oraz warsztatami, podczas ktérych studenci analizujg rzeczywiste przypadki

projektowe. Metody ksztatcenia obejmujg takze prace projektowg, w ktérej studenci tworzg

opakowania spetniajgce zasady zrdwnowazonego rozwoju, oraz dyskusje grupowe i studia

przypadkow.

— Podawcze: prezentacje multimedialne, pokazy

— Angazujgce: ¢wiczenia projektowe, warsztaty kreatywne, dyskusje grupowe i brainstorming w
celu rozwijania umiejetnosci krytycznego myslenia.

— Inkluzywne: Konsultacje indywidualne z prowadzgcymi w celu wsparcia realizacji projektow.

Literatura obowigzkowa:
1. Steward, B. (2009). Projektowanie opakowar. Warszawa: PWN.

Literatura uzupetniajaca:
1. Archiwalne magazyny 2+3D

Weryfikacja efektow uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

o . ) — minimalna liczba punktéw konieczna do
projekt innowacyjnego opakowania: i s 31
zaliczenia:
Metoda 1 |forma, kompozycja elementdw graficznych . ,
— maksymalna liczba punktéw do

i fotograficznych, estetyka pracy dobvcia: 60
zdobycia:

. . — minimalna liczba punktéw konieczna do
prezentacja przygotowana w formie PDF . .
. o zaliczenia: 20
Metoda 2 |prezentujgca proces pracy oraz jej . i
— maksymalna liczba punktéw do

fotograficzng dokumentacje dobvcia: 40
zdobycia:

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktédw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtérzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Grafika informacyjna 2 warsztaty specjalnoéciowy
Kierunek studiéw: Poziom studiéow: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia polski

specjalnos¢:
Projektowanie graficzne

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 4 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50

studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Grafika informacyjna 2” nalezy do grupy przedmiotdw poswieconych najbardziej
typowym realizaciom w zawodzie projektanta grafiki uzytkowej — w tym wypadku jest to
projektowanie informacji przestrzennej — czyli znakéw kierunkowych (wayfinding), map i
schematéw. Przedmiot wykorzystuje umiejetnosci warsztatowe i narzedziowe zdobyte na
przedmiotach ,Typografia”, ,Projektowanie grafiki wektorowej” oraz ,Komunikacja wizualna” 1 i 2.
Osoby studiujgce zdobyly tez kompetencje badawcze na przedmiotach ,Badania w procesie
projektowym” i ,Badania jakosciowe w procesie projektowym” oraz z zakresu prowadzenia procesu
projektowego na przedmiocie ,Architektura informacji i narzedzia w procesie projektowym”.
Przedmiot jest komplementarny dla cykléw ,Techniki edytorskie”, ,Projektowanie opakowan” i
»Projektowanie przekazu reklamowego” oraz dla przedmiotu ,Systemy identyfikacji wizualnej.
Zdobyte kompetencje mogg by¢ wykorzystane na przedmiotach ,Projektowanie graficzne —
warsztaty projektowe” 1 i 2 oraz podczas pracy nad projektem dyplomowym (w zaleznosci od
wyboru tematu przez osobe studiujgcy).

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(-ka) zna historyczne tto i spoteczne oddziatywanie | Metoda 1
informacji przestrzennej: map, schematéw i znakéw kierunkowych | Metoda 2
oraz rozpoznaje ich wptyw na na orientacje, komfort i poczucie | Metoda 3
bezpieczeristwa odbiorcow.

GRM1_WO06

Student(ka) potrafi dobra¢ narzedzia badawcze na potrzeby
GRM1_U03 projektowania i ewaluacji systemu znakéw kierunkowych| Metoda 2
(wayfinding).
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Student(ka) potrafi sformutowac problem projektowy z zakresu
tworzenia schematdéw oraz oznakowania przestrzeni miejskiej w

GRM1_U05 oparciu o wiedze na temat potrzeb rynku i uzytkownika, i na tej
podstawie zaproponowac rozwigzanie o  potencjale
wdrozeniowym.

Metoda 2
Metoda 3

Student(ka) potrafi zastosowac wiasciwg typografie, kolor i
GRM1_U07 kompozycje dla realizacji projektéw z zakresu informacji Metoda 3
przestrzennej.

Student(ka) jest gotow(-owa) do krytycznej oceny informacji

pozyskanych na potrzeby tworzenia schematdéw oraz elementéw Metoda 2
systemu wayfinding, a na tej podstawie dokonywania Metoda 3
Swiadomych wyboréw projektowych.

GRM1_KO01

Student(-ka) jest gotéw(-owa) do tworzenia elementow spotecznie
GRM1_KO07 odpowiedzialnej informacji przestrzennej w zrozumiatej i| Metoda 2
dostosowanej do odbiorcy formie.

Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis: Przedmiot ,Grafika informacyjna 2” poswiecony jest informacji przestrzennej oraz jej
spotecznym, historycznym i kulturowym uwarunkowaniom. Realizowane zadania bedg dotyczy¢
analizy, projektowania i ewaluacji map, schematéw i znakéw kierunkowych.

Tresci:

Wprowadzenie:

—rodzaje informacji przestrzennej i ich zastosowania,

— wptyw historii projektowania informacji na wspodtczesne rozwigzania z zakresu map, schematéw
potgczen oraz znakéw kierunkowych

Cwiczenia:

1. Schemat Becka jako inspiracja. Analiza réznic miedzy schematem a mapg. Zasady tworzenia
schematéw i ich zastosowanie. Przedstawienie wybranych zagadnien za pomocg schematu
(format A4—A3, wydruk na zaliczenie).

2. Mapy nie sg niewinne — najwazniejsze odwzorowania map Swiata i ich postkolonialny wydzwiek.
Projekt materiatéw edukacyjnych dla zréznicowanych odbiorcéw, zespoty 3-osobowe (format
A3-SRA3). Etapy: zbieranie danych, weryfikacja, wstepne koncepcje — zespotowy ,,pitch”, wybor
koncepcji, wstepne projekty, ewaluacja z odbiorca, naniesienie zmian.

3. Wayfinding: Rondo Czyzynskie. Proces projektowania znakéw drogowych, systeméw oznakowan
zewnetrznych i wewnetrznych, oznaczen kierunkowych — wayfinding i systemoéw informacji
miejskiej (na przyktadzie krakowskiego SIM). Spacer badawczy, gra terenowa, wybrane badania
wiasne. Projekt oznaczen poprawiajacych orientacje na rondzie, praca w zespotach 4-5 oséb. .

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektow uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci
i rbwnego zaangazowania wszystkich uczestnikéw.

— Podawcze: prezentacja.
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— Angazujace i inkluzywne: praca zespotowa, praca indywidualna, gra terenowa, spacer badawczy,
konsultacje indywidualne i grupowe oraz dyskusja.

Kazde z realizowanych kolejno zadan mozina konsultowac¢ na cotygodniowych dyzurach on-line.

Terminy oddania projektdw 1 i 2 zostang podane na pierwszych zajeciach.

Literatura obowigzkowa:

1. Mrowczyk, J. (2018). Projektowanie informacji, [w:] Historia  projektowania
graficznego, Mrowczyk, J., Z. Kolesar, Z. Karakter, Krakdw
Mijksenaar, P. (2012). Wayfinding at Schiphol, Mijksenaar, Amsterdam (PDF).
Kowalski, K. (2024). Wtgcznik 2.0, Fundacja Integracja, Warszawa

Obowigzkowe linki:
4, https://thetruesize.com

5. https://futuremaps.com/blogs/news/top-10-world-map-projections?srsltid=AfmBOooVMF50S
DgzraAEzpM106SOGYAMMI1DGOxONz83jsVrLtBa7HBIQ

Literatura uzupetniajaca:

1. USTAWA z dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegdlnymi potrzebami.

2. Ovenden, M. (2015). Transit Maps of the World: Every Urban Train Map on Earth, Penguin

3. Gutiérrez, M. (2020). How interactive maps mobilize people in geoactivism, [w:] M. Engebretsen,
H. Kennedy, Data Visualization in Society, Amsterdam University Press, s. 441-456 (Jstor).

4. Hadlaw, J. (2003). The London Underground Map: Imagining Modern Time and Space, ,,Design
Issues”, Vol. 19, No. 1, Winter, (Jstor).

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia
Metoda 1 sprawdzian sktadajacy sie z |[— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 11
etoda
pytan otwartych — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20
prezentacja zespotowa
Metoda 2 procesu projektowania, — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 20
etoda
ewaluacji i finalnych — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40
projektow (¢wiczenie 3)
Metoda 3 przeglad finalnych — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 20
etoda
projektow (¢wiczen 1i2) |- maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40
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Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnosé¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Poprawa testu moze
odby¢ sie w formie ustnej. Ocena z przedmiotu wystawiana jest na podstawie sumy punktow
zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnos¢:

Techniki edytorskie 2 warsztaty specjalnosciowy
Kierunek studidw: Poziom studiow: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:
Projektowanie graficzne

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:
studia stacjonarne (ST) 4 (ST, NST) studiow: Liczba punktow ECTS: 4
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 60h Liczba godzin pracy: 100

studia niestacjonarne: 48h

Sktadowe przedmiotu

1. Grafika edytorska 2 (warsztaty) - forma stacjonarna - 30h, forma niestacjonarna - 24h

2. Wprowadzenie do audiodeskrypcji i tyflografiki (warsztaty) - forma stacjonarna - 30h, forma
niestacjonarna - 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Techniki edytorskie 2” rozwija kompetencje zwigzane z projektowaniem publikacji
wielostronicowych i nalezy do grupy przedmiotéw poswieconych najbardziej typowym realizacjom w
zawodzie projektanta grafiki uzytkowej. Przedmiot wykorzystuje umiejetnosci warsztatowe i
narzedziowe zdobyte w poprzednim semestrze na przedmiocie ,Techniki edytorskie 1” oraz na
przedmiotach z pierwszego roku studiow — ,Typografia”, ,Wstep do projektowania grafiki
edytorskiej”, ,Projektowanie grafiki wektorowej” oraz na cyklach ,Komunikacja wizualna” i
»Projektowanie grafiki rastrowej”. Przedmiot jest komplementarny dla cyklow ,Grafika
informacyjna”, ,Projektowanie opakowan” i ,Projektowanie przekazu reklamowego” oraz dla
przedmiotéw ,Systemy identyfikacji wizualnej” i ,Projektowanie uniwersalne 1”. Zdobyte
kompetencje bedg wykorzystane na przedmiotach ,Projektowanie uniwersalne 2”, , Projektowanie
graficzne — warsztaty projektowe” 1 i 2 oraz podczas pracy nad dyplomem (w zaleznosci od wyboru

tematu przez osobe studiujacg).
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Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie
Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie zasady
projektowania uniwersalnego stosowane w projektowaniu Metoda 1
GRM1_W02 tyflografik i rozumie jego wptyw na projektowanie tyflografik jako Metoda 3
czesci komunikacji wizualnej zamiast projektéw przeznaczonych
dla oséb niewidomych.
Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna zasady postugiwania
sie ekspresjg artystyczng oraz umiejetnosciami warsztatowymi
GRM1 W04 wtasciwymi dla tworzenia publikacji, w tym publikacji do druku, | Metoda 1
- grafiki edytorskiej, tyflografik oraz publikacji cyfrowych, a takze| Metoda 3
rozumie, jak zastosowac te zasady w kreacji projektow dla branz
reklamowej i medialnej.
Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie wspodtczesne
technologie tworzenia publikacji, w tym szczegdlnie tyflografik, i| Metoda 1
GRM1_W11 . " .
- wplyw  rozwoju tych technologii na przebieg procesu| Metoda 3
projektowania tyflografik.
Student(ka) potrafi postugiwac sie wtasng ekspresjq artystyczng w
. o S ., .| Metoda 1l
GRM1_U06 celu tworzenia publikacji, w tym publikacji do druku, grafiki
. . o Metoda 3
edytorskiej, tyflografik oraz publikacji cyfrowych
Student(ka) umie dobra¢ narzedzia, w tym narzedzia cyfrowe
L . . . L Metoda 1
GRM1_U07 wiasciwe dla wykonania projektu dostepnej publikacji do druku
. e L o ! Metoda 3
(tyflografiki), grafiki edytorskiej, oraz publikacji cyfrowe;j.
Student(ka) potrafi za pomocg wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci
stworzy¢ serie réznorodnych projektow zgodnych z tym samym | Metoda 1
GRM1_U08 . o
- wyznaczonym problemem projektowym z zakresu publikacji, w| Metoda 3
tym publikacji do druku, tyflografik oraz publikacji cyfrowych.
Student(-ka) potrafi efektywnie prezentowa¢ wtasne prace z
zakresu grafiki edytorskiej i tyflografiki z uzyciem terminologii| Metoda 2
GRM1_U13 R . . .. . .
- wiasciwej dla branz projektowej i wydawniczej oraz z szacunkiem | Metoda 3
dla oséb niepetnosprawnych
Student(ka) jest gotéw do umiejetnego korzystania z wiasnej
wiedzy i doswiadczenia oraz konstruktywnej wspotpracy ze
. . . L . Metoda 1
GRM1_K02 zleceniodawcg oraz specjalistami z branz, jakie reprezentuje
. . - . - Metoda 3
zleceniodawca, a takze specjalistami z zakresu komunikacji z
osobami niepetnosprawnymi
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Opis i tresci programowe
warsztaty — Grafika edytorska 2

Opis:

W tym semestrze studenci realizujg projekty o wiekszym stopniu ztozonosci z zakresu sktadu oraz
pogtebiajg umiejetnosci zwigzane z komponowaniem tekstu i obrazu na ptaszczyznie oraz
przygotowaniem do druku.

Tresci:

— Tworzenie publikacji, makiet wielostronicowych

— Praca z tekstem:

— Tworzenie publikacji w oparciu o zaawansowane zasady sktadu tekstu i komponowania tekstu z
ilustracja,

— Tworzenie publikacji pozbawionych btedéw sktadu i tamania,

— Cwiczenie projektowania publikacji z uzyciem programu InDesign.

— Przygotowanie matej publikacji do druku: wybér papieru, sktad do druku, wybér drukarni

Przyktadowe zadania:

— Projekt ilustrowanego katalogu grzybdow/jagdéd/owocéw

— Projekt ilustrowanego informatora dla mieszkarnicow “Miejsce, w ktérym zyje” (z uwzglednieniem
potrzeb oséb niewidomych i stabowidzgcych)

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i
rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: miniwyktad, prezentacje

— Angazujgce: ¢wiczenia indywidualne i w grupach

— Inkluzywne: konsultacje, przygotowanie pytan do wykfadowcy

Literatura obowigzkowa:
1. Bringhurst R. (2009). Elementarz stylu w typografii. Krakow: d2d.pl.
2. Mitchell M., Wightman S. (2012). Typografia ksigzki. Podrecznik projektanta. Krakow: d2d.pl.

Literatura uzupetniajaca:

1. Houston K. (2015). Ciemne typki. Sekretne zycie znakdéw typograficznych. Krakéw: d2d.pl.

2. Houston K. (2017). Ksigzka. Najpotezniejszy przedmiot naszych czaséw zbadany od deski do deski.
Krakéw: Karakter.

warsztaty - Wprowadzenie do audiodeskrypcji i tyflografiki

Opis:

Cwiczenia w ramach przedmiotu Wprowadzenie do audiodeskrypcji i tyflografiki maja na celu
rozwijanie wszechstronnych umiejetnosci projektowych i artystycznych oséb studiujacych, z
uwzglednieniem udziatu uzytkownika dla ktérego projektujemy w procesie projektowym. Taka
formuta pozwala zobiektywizowaé¢ proces projektowy gdyz rozumienie lub niezrozumienie
przygotowanej tyflografiki wynika z obiektywnych szczegélnych potrzeb odbiorcy. Jest to formuta
pozwalajagca ksztattowaé empatie, cierpliwoéé i pokore w procesie projektowym. Cwiczenia te
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obejmujg rdéznorodne aspekty tworzenia tyflografik i audiodeskrypcji i angazujg studentéw w
praktyczne projekty, ktére rozwijajg ich kreatywnosé, warsztatowe umiejetnosci oraz kompetencje w
pracy indywidualnej jak tez w zakresie wspétpracy w zespotach.

Tresci:

— Normy prawne z zakresie projektowania uniwersalnego i réwnego traktowania osdb ze
szczegblnymi potrzebami

— Zagadnienia percepcyjne

— Zasady i wytyczne w zakresie projektowania tyflografik i pisania audiodeskrypcji

— Analiza i badania potrzeb uzytkownikéw ze szczegdlnymi potrzebami na przyktadzie oséb
niewidomych

— Analiza potrzeb klienta

— Przektad intersemiotyczny

— Budowanie architektury informacji w tyflografice i audiodeskrypcji

— Przeglad technologii wykonywania tyflografik

— Projektowanie tyflografik

— Weryfikacja czytelnosci tyflografiki z osobg niewidomg

Przyktadowe zadania:

— Projekt prostej ksigzki z ilustracjami dotykowymi dla dla dzieci niewidomych (wykonany z réznych
materiatéw i faktur) sprawdzany z osobg niewidoma.

— Projekt dotykowej ilustracji botanicznej (wykonany w druku puchngcym) sprawdzany z osobg
niewidoma.

— Projekt dotykowej mapy (wykonany w druku puchngcym), sprawdzany z osobg niewidoma.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektéw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: wyktad, prezentacja

— Angazujace: realizacja indywidualnych projektéw w ramach zajeé, praca w grupach, konsultacje
projektow z osobg z niepetnosprawnoscig wzroku

— Inkluzywne: indywidualne korekty, prowadzacy bierze pod uwage zréznicowany poziom

Literatura obowigzkowa:

1. Edman, P. K. (1992). Tactile Graphics. New York: AFB (American Foundation for the Blind).

2. Kowalski, K. (2024). Witgcznik 2.0: Projektowanie bez barier. Warszawa: Fundacja Integracja.
Dostep online: Wigcznik — Integracja.org

3. Wieckowska, E. (Red.). (2011). Zasady tworzenia i adaptowania grafiki dla uczniéw
niewidomych: Instrukcja tworzenia i adaptowania ilustracji i materiatéw tyflograficznych dla
uczniow niewidomych. Warszawa: Polski Zwigzek Niewidomych. Dostep online:
https://pzn.org.pl/wp-content/uploads/2016/07/instrukcia_tworzenia_i_adaptowania_ilustracji
i_materialow_tyflograficznych_dla_niewidomych.pdf

4. Zgromadzenie Ogdlne Narodéw Zjednoczonych. (2012). Konwencja ONZ o prawach osob
niepetnosprawnych. Dostep online:
https://www.un.org/esa/socdev/enable/documents/tccconvs.pdf

5. Ustawa z dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegdlnymi potrzebami.
Dziennik Ustaw, 2019, poz. 1696. Dostep online:
https://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/download.xsp/WDU20190001696/T/D20191696L.pdf
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https://www.un.org/esa/socdev/enable/documents/tccconvs.pdf
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https://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/download.xsp/WDU20190001696/T/D20191696L.pdf
https://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/download.xsp/WDU20190001696/T/D20191696L.pdf

Literatura uzupetniajaca:

1. Keller, H. (1978). Historia mojego zycia (J. Sujkowska, Trans.). Warszawa: Wydawnictwo Czytelnik.

2. Pallasmaa, J. (2012). Oczy skory. Architektura i zmysty (M. Choptiany, Trans.). Krakow: Instytut
Architektury.

3. Pietrowiak, K. (2015). Koleiny i bezdroza widzialnosci: Osoby niewidome wobec widzenia i bycia
widzialnym. LUD, 99, 271-295.

4. Katalog z warsztatéw Kaverljagworkshop 016 — Insects for the blind and partially sighted: ZuZelke
od blizu (2012). Koper.

5. Powszechna Deklaracja Praw Cztowieka. Powszechna Deklaracja Praw Cztowieka

6. Dyrektywa Rady Nr 2000/78/WE z dnia 27 listopada 2000 roku w sprawie ustanowienia ogdlnych
ram rownego traktowania przy zatrudnieniu i wykonywaniu zawodu. DYREKTYWA RADY NR
2000/78/WE z dnia 27 listopada 2000 roku w sprawie ustanowienia ogélnych ram réwnego
traktowania przy zatrud

7. Biatek, |. Perdeus-Biatek M. (1999/2017). Swiat mojej wyobrazni. Ireneusz Biatek - Swiat mojej
wyobrazni

8. Biatek, I. Perdeus-Biatek M. (2003). Widziec, to znaczy przewidywac przysztos¢. Studio Reportazu i
Dokumentu | Widzieé, to znaczy przewidywad przysztosé

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

projekty indywidualne -

zestaw wymaganych zadan minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 30

Metoda 1 ol . , .
etoda z zakresu grafiki — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 60
edytorskiej i tyflografiki
przeglad projektéw -
Metoda 2 prezentacja wymaganych |— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10

zadan w formie portfolio i
prezentacja portfolio

maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20

konsultacje - aktywne
Metoda 3 | konsultowanie
wymaganych zadan

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 11
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtérzony.
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http://orka.sejm.gov.pl/Drektywy.nsf/all/32000L0078/%24File/32000L0078.pdf
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http://orka.sejm.gov.pl/Drektywy.nsf/all/32000L0078/%24File/32000L0078.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=0-LJjebp9HM
https://www.youtube.com/watch?v=0-LJjebp9HM
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specjalnosé: Projektowanie doswiadczen uzytkownika (UX)

Nazwa przedmiotu:

Badania w projektowaniu UX 2

Formy:
warsztaty

Obligatoryjnos¢:
specjalnosciowy

Kierunek studiow:

Grafika reklamowa i multimedia

specjalnos¢:

Projektowanie doswiadczen uzytkownika

(UX)

Poziom studiow:
studia pierwszego stopnia

Jezyk wyktadowy:
polski

Forma studiow:

studia stacjonarne (ST)
studia niestacjonarne (NST)

Semestr:
4 (ST, NST)

Liczba godzin w planie
studiow:

studia stacjonarne: 30h
studia niestacjonarne: 24h

Naktad pracy:
Liczba punktéw ECTS: 2
Liczba godzin pracy: 50

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,,Badania w projektowaniu UX 2” jest kontynuacjg ,Badan w projektowaniu UX 1”. Na
warsztatach wykorzystywane sg kompetencje pozyskane na przedmiotach ,Badania w procesie
projektowym”, ,Badania jakosciowe w procesie projektowym”, ,Prawo i etyka”, ,Architektura
informacji i narzedzia w procesie projektowym”, ,Kompetencje spoteczne i akademickie” oraz
,Wprowadzenie do pracy w zespole”. Jest komplementarny dla przedmiotu ,Strategia UX”, a
wykorzystanie i pogtebienie zdobywanych efektéw uczenia sie nastepuje na przedmiotach , Analityka
internetowa”, ,,Modelowanie i architektura produktu 1” oraz na cyklach , Projektowanie interfejsow
uzytkownika” i ,,UX — warsztaty projektowe”, a takze podczas pracy nad dyplomem.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie zasady| Metoda 1l
GRM1_W03 stosowania i doboru metod badawczych i analitycznych w procesie | Metoda 2

projektowania UX na etapie testowania rozwigzan.

Student(ka) potrafi zastosowaé adekwatne metody badawcze i| Metoda 1
GRM1_U03 analityczne, i na podstawie pozyskanych z ich wykorzystaniem | Metoda 2

wynikéw dokonywaé ewaluacji realizowanego projektu UX.
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Student(ka) potrafi efektywnie komunikujgc sie z przysztymi| Metoda 2
uzytkownikami produktu i majgc na uwadze zasady projektowania

GRM1_U04 zorientowanego na uzytkownika, zrealizowa¢ podstawowe
badania ilosciowe, zgodnie z logikg procesu badawczego
potrzebnego do weryfikacji produktu UX na etapie testowania.

Student(ka) potrafi wspotpracowaé w grupie, dzieli¢ sie pracg z| Metoda 3
pozostatymi cztonkami zespotu oraz odpowiedzialnie i terminowo

GRM1_U14 realizowa¢ powierzone zadania realizowanego projektu
badawczego potrzebnego do weryfikacji produktu UX na etapie
testowania.

Student(ka) jest gotow(-owa) do refleksji nad wynikami| Metoda 2
realizowanych przez siebie badan jakosciowych, pozyskania i

odbioru informacji wykorzystywanych weryfikacji funkcjonalnosci

produktu UX w procesie projektowym.

GRM1_K01

Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

Zadaniem przedmiotu jest C¢wiczone umiejetnosci z obszaru przygotowywania badan
weryfikacyjnych, ich realizacji oraz wykorzystania w projektowaniu doswiadczen uzytkownika,
poprzez wtasciwe interpretowanie danych i formutowanie rekomendacji projektowych, co pozwoli
przysztym osobom projektujgcym na dokonywanie wyboréw projektowych motywowanych
potrzebami i oczekiwaniami uzytkownikéw i uzytkowniczek projektowanych rozwigzan.

Tresci:

— Planowanie badan w procesie. Definiowanie celéw badan oraz pytan badawczych.

— Przygotowanie do prowadzenia obserwacji.

— Przygotowanie warsztatéw badawczych. Przygotowanie agendy warsztatu co-creation.

— Prowadzenie testu uzytecznosci z elementami eksploatacyjnymi. Stworzenie planu testu.
Przygotowanie kryteriéw rekrutacji. Przygotowanie scenariusza badania.

— Analiza danych ilosciowych. Definiowanie metryk do projektu.

— Przeprowadzenie analizy heurystycznej. Tworzenie listy kontrolnej.

— Opracowywanie sprawozdania lub raportu z badania. Omdwienie zasad tworzenia raportu.

— Opracowanie planu raportu.

— Przygotowanie fragmentu z przeprowadzonego badania uzytecznosci raportu w formie executive
summary.

— Zadania praktyczne takie jak:
Realizacja grupowego projektu badawczego dotyczacego badan zorientowanych na
doswiadczeniu uzytkownika na etapie testowania.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz rdwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: krétkie prezentacje wprowadzajgce do realizowanych ¢wiczen
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Angazujgce: projekt zespotowy, ¢wiczenia indywidualne i zespotowe, dyskusja, prezentacja na
forum grupy, burza mézgéw

Inkluzywne: korekty i rozmowy indywidualne, zwrdcenie uwagi na specyficzne potrzeby
edukacyjne oséb studiujgcych np. poprzez mozliwos¢ podziatu zadann w ramach pracy grupowe;j.

Literatura obowigzkowa:

1.

Fabricant, R., & Kuang, C. (2022). User Friendly: Jak niewidoczne zasady projektowania
zZmieniajg nasze Zycie, prace i rozrywke. Krakéw: Karakter. [Fragmenty wskazane przez
wyktadowce]

Moscichowska, 1., & Rogos-Turek, B. (2015). Badania jako podstawa projektowania User
Experience. Warszawa: [wydawnictwo nieznane]. [Fragmenty wskazane przez wyktadowce]

Literatura uzupetniajaca:

1.

Eyal, N., & Hoover, R. (2016). Skuszeni: Jak tworzy¢ produkty ksztattujgce nawyki konsumenckie.
Gliwice: OnePress.

. Eyal, N. (2020). Nierozpraszalni: Jak panowac nad uwagq i decydowacé o swoim zyciu. Gliwice:

OnePress.

. Goraczka, A., & Protasiuk, M. (2022). Gamification: Jak wygra¢ zaangazowanie respondenta.

Warszawa: PWN.

Krug, S. (2014). Nie kaz mi myslec! O zyciowym podejsciu do funkcjonalnosci stron internetowych.
Gliwice: Helion. [Fragmenty wskazane przez wyktadowce]

Levy, J. (2017). Strategia UX: Jak tworzyc¢ innowacyjne produkty cyfrowe, ktore spotkajq sie z
uznaniem rynku. Gliwice: Helion.

Nunnally, B., & Farkas, D. (2018). Badanie UX. Gliwice: OnePress.

. Weinschenk, S. M. (2021). 100 rzeczy, ktore kazdy projektant powinien wiedzie¢ o potencjalnych

klientach. Gliwice: Helion. [Fragmenty wskazane przez wyktadowce]

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 21

Metoda 1 |kolokwium

— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40

projekt grupowy: badanie

zorientowane na . . , . . .
— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 25

Metoda 2 | doswiadczenie

] ] ] — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50
uzytkownika na etapie

testowania

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 5

Metoda 3 |praca w grupie

— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 10
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Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéow
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnosé¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Proces projektowy 1 warsztaty specjalnoéciowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:
Projektowanie doswiadczen uzytkownika

(UX)

Forma studiow: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:

studia stacjonarne (ST) 4 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 48h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 30h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Proces projektowy 1” poswiecony jest pogtebianiu umiejetnosci z zakresu metodyki
projektowania skierowanego na uzytkownika i w tym zakresie korzysta z tresci przedmiotow z
poprzednich semestréw — ,Architektura informacji i narzedzia w projektowaniu”, Narzedzia
prowadzenia warsztatéw i facylitacji spotkan” i ,Wprowadzenie do pracy w zespole”. Obecne na
warsztatach elementy projektowania partycypacyjnego i uniwersalnego sprawiaja, ze jest
komplementarny dla odbywajacego sie rownolegle cyklu ,Projektowanie uniwersalne”. Waznym
elementem przedmiotu ,,Proces projektowy 1” jest tez budowanie swiadomosci, ze projektowanie
ma potencjat oddziatywania spotecznego i Srodowiskowego, w czym pomaga wiedza i umiejetnosci z
przedmiotu ,Socjologia sztuki i projektowania”. Kontynuacjg przedmiotu jest ,,Proces projektowy 2”,
a kompetencje zdobyte na tym cyklu bedg wykorzystywane w toku wszystkich projektow
prowadzonych w ramach innych przedmiotéw, w tym podczas praktyk zawodowych oraz pracy nad
dyplomem.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) w $redniozaawansowanym stopniu zna i rozumie| Metoda 1l
GRM1_WO03 zasady i przebieg proceséw projektowych typowych dla| Metoda 2
projektowania UX.

Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna szeroki kontekst| Metoda 1
spoteczny, rynkowy i polityczny proceséw projektowych UX, a| Metoda 2
takze rozumie zaleznosci pomiedzy procesem projektowym a
teoriami wtasciwymi dla dizajnu.

GRM1_W12
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Student(ka) potrafi wykorzystywaé¢ posiadang wiedze do| Metoda 1

GRM1_U01 . . . . .
- prowadzenia procesu projektowego w zakresie projektowania UX. | Metoda 2
Student(ka) potrafi w procesie projektowym wtasciwie oceni¢| Metoda 2
GRM1 U03 dobdr narzedzi badawczych i analitycznych do formutowania
- zatozen, realizacji i ewaluacji projektow z zakresu projektowania
UX.
Student(ka) potrafi w procesie projektowym generowaé| Metoda 1
GRM1 UOS rozwigzania o potencjale wdrozeniowym przez formutowanie| Metoda 2
- problemoéw projektowych w oparciu o wiedze na temat potrzeb
rynku i uzytkownika projektowanych rozwigzan.
Student(ka) potrafi planowac i organizowaé indywidualny oraz| Metoda 1
zespotowy proces projektowy z zakresu projektowania| Metoda 2
GRM1_U14 . L . . S
- doswiadczen uzytkownika,wykorzystujagc do tego odpowiednie
narzedzia charakterystyczne dla zespotéw interdyscyplinarnych .
Student(ka) jest gotow(-owa) do celowego i Swiadomego| Metoda 1
GRM1_K03 korzystania z wtasnej wyobrazni, intuicji, emocjonalnosci i

zdolnosci do twdrczego myslenia w trakcie procesu projektowego i
sterowania tym procesem w warunkach zmiennych.

Student(ka) jest gotéw(-owa) do myslenia i dziatania w sposdb
GRM1_KO06 przedsiebiorczy w trakcie planowania i prowadzenia procesu| Metoda 1l
projektowego w zakresie projektowania UX.

Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

Warsztaty majg na celu rozwijanie wszechstronnych umiejetnosci projektowych oséb studiujgcych.
Przedmiot jest zorientowany na rozwiniecie zaawansowanym umiejetnosci wspotpracy w grupie
(zespole projektowym) oraz wychodzenia z rozwigzaniami do ich docelowych uzytkownikéw
(prototypy, eksperymenty, badania).

W ramach kursu osoby studenckie przechodzg przez peten proces projektowy — od momentu
dostrzegania i definiowania problemdéw projektowych w najblizszym otoczeniu oraz rozwigzaniach
cyfrowych, z ktorych korzystajg na co dzien — przez gromadzenie inspiracji i danych — az po
planowanie i realizacje réznych wariantéw procesu. Réznorodne doswiadczenia pozwolg wyksztatcic
podejscie otwarte i empatyczne oraz elastycznos¢ niezbedng do prowadzenia profesjonalnych
dziatan projektowych, w zmieniajgcym sie srodowisku technologicznym. Istotnym aspektem bedzie
podkreslenie roli inkluzywnosci oraz ko-projektowania wspdlnie z uzytkownikami, w celu jak
najpetniejszego adresowania i rozwigzywania problemoéw. Oprdécz umiejetnosci praktycznych i
wiedzy narzedziowej, kurs dostarczy tez doswiadczen pomagajacych w budowaniu wtasnej wizji
pracy projektowej — zorientowanej na dobro uzytkownikéw, ale tez wtasny dobrostan (higiena
pracy).

Warsztaty obejmujg réznorodne aspekty myslenia projektowego i angazujg studentéw i studentki w
praktyczne projekty, ktére rozwijajg ich kreatywnosé, warsztatowe umiejetnosci oraz kompetencje w
pracy indywidualnej jak tez w zakresie wspétpracy w zespotach.
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Tresci:

— Proces projektowy i jego rodzaje — teoria

— Odpowiedzialno$¢ spoteczna projektanta

— Zbieranie wymagan: struktura komunikacji z klientem

— Raportowanie informacji z badan — artefakty projektowe (persony, scenariusze, customer journey
i inne)

— Zwinna ideacja (rézne rodzaje sprintéw projektowych) i design studio

— Krytyka designu — jak dawa¢ wartosciowe informacje zwrotne?

— Estymacje i wyceny — jak przetozy¢ zadania w procesie na roadmape dziatania

— Modelowanie w procesie — elementy architektury informacji w praktyce

— Projektowanie interakcji — jak przetozy¢ wiedze zdobytg podczas badan na rozwigzanie

— Prototypowanie i testy uzytecznosci

— Wdrazanie — podstawy wiedzy o tym, jak wygladajg przygotowania do wdrozenia

Cwiczenia praktyczne:

Celem ¢éwiczenia jest zaprojektowanie koncepcji produktu lub ustugi, ktéra bedzie narzedziem do

zarzgdzania projektami. Studenci dzielg sie na zespoty 4-5 osobowe, kazdy zespot prowadzi wtasng

analize istniejgcych rozwigzan, analizuje swoje doswiadczenia, prowadzi badania uzytkownikéw i

wykorzystuje wiedze zdobytg w trakcie prezentacji. Zespoty muszg wzigé pod uwage wyzwania i

potrzeby przysztosci, uwzgledniajgc zmieniajgce sie trendy technologiczne, spoteczne i ekologiczne.

Efektem ma by¢ kompletna prezentacja podsumowujgca przebieg procesu projektowego

powyzszego ¢wiczenia.

Metody dydaktyczne:

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: prezentacja multimedialna, studium przypadku

— Angazujgce: dyskusja, realizacja indywidualnych zadan w ramach zajeé, projekty zespotowe,
konsultacje projektowe, konsultacje indywidualne

Literatura obowigzkowa:

1. Dubberly H. (2004). How do you design? A compendium of models, Dubberly Design Office

2. Greever T. (2017). Projekt doskonaty. Zadbaj o komunikacje z klientem, wysoki poziom UX i
zdrowy rozsqdek, Helion, Gliwice

3. Knapp J., Zeratsky J., Kowitz B. (2017). Pieciodniowy sprint. Rozwigzywanie trudnych problemow i
testowanie pomystow, Gliwice: Wydawnictwo Helion.

Literatura uzupetniajaca:

1. Fabricant R., Kuang C. (2022). User friendly. Jak niewidoczne zasady zmieniajq nasze Zycie, prace i
rozrywke. Krakéw: Karakter

2. Krug S. (2022). Nie kaz mi mysle¢! O zyciowym podejsciu do funkcjonalnosci stron internetowych,
Gliwice: Helion

3. Mandeville Z. (2019). Przysztos¢ bedzie techniczna: Modufowy esej o naszej optymistycznej
przysztosci, internet

4. Moscichowska |., Rogos-Turek B. (2015). Badania jako podstawa projektowania User Experience,
Warszawa: Wydawnictwo PWN

5. Norman D. (2015). Wzornictwo i emocje. Dlaczego kochamy lub nienawidzimy rzeczy powszednie,
Warszawa: Arkady
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6. Papanek V. (2023). Design dla realnego swiata. Srodowisko cztowieka i zmiana spoteczna, d2d,
Krakéw

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia
projekt praktyczny: przeprowadzenie — minimalna liczba punktéw konieczna do
Metoda 1 modelowego procesu projektowego, ktory zaliczenia: 31
ma pomoc w zaprojektowaniu rozwigzania |— maksymalna liczba punktow do
do zarzadzania projektami zdobycia: 60
— minimalna liczba punktow konieczna do
przeglad projektédw studenckich w zaliczenia: 20
Metoda 2 o ) . ,
obecnosci studentow — maksymalna liczba punktéw do
zdobycia: 40

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.

Uniwersytet SWPS | Wydziat Interdyscyplinarny w Krakowie | Karty przedmiotow - grafika reklamowa
i multimedia, profil praktyczny, studia pierwszego stopnia
211



Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnos¢:

Projektowanie interfejséw uzytkownika 2 warsztaty specjalnosciowy

Kierunek studidw: Poziom studiow: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Projektowanie doswiadczen uzytkownika

(UX)

Forma studiow: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 4 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

»Projektowanie interfejséw uzytkownika 2” rozwija kompetencje nabyte w poprzednim semestrze
na przedmiocie , Projektowanie interfejsow uzytkownika 1” o aspekt projektowania design
systemoéw w tym takich ich elementdw, jak: wzorce projektowe, wytyczne i zasady ich implementacji
oraz przygotowanie dokumentacji. Cykl ,Projektowanie interfejséw uzytkownika” uzupetnia tresci
zwigzane z UX o zaawansowane tresci wizualne i wprowadza narzedzia, ktére bedg wykorzystywane
na innych przedmiotach specjalnosci Projektowanie doswiadczen uzytkownika (UX), podczas pracy
nad projektem dyplomowym i w pracy zawodowej.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna w zaawansowanym stopniu zasady tworzenia
zréznicowanych elementéw interfejsu i sposoby ich oddziatywania | Metoda 1
GRM1_Wo01 L. . . o .. .
- w kontekscie projektowania doswiadczen uzytkownika oraz| Metoda 2
rozumie ich wptyw na praktyke projektowania design systemu.
Student(ka) zna i rozumie ekonomiczne uwarunkowania tworzenia
GRM1_WO05 . " s s . . Metoda 2
- i implementacji projektéw design systemow.
Student(ka) potrafi oceni¢ dobdér narzedzi badawczych i
GRM1 UO03 analitycznych do formutowania zatozen, realizacji i projektowania meioja ;
- etoda
design systemu.
Student(ka) potrafi projektowaé design systemy o potencjale Metoda 1
P etoda
GRM1_U05 wdrozeniowym odpowiadajgce na sformutowane wczesniej Metoda 2
problemy projektowe i z uwzglednieniem potrzeb uzytkownikow.
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Student(ka) jest gotéw(-owa) do swiadomej oraz krytycznej oceny
informacji pozyskanych na potrzeby procesu tworzenia design

GRM1 K01 systemu i na tej podstawie dokonuje swiadomych wyboréw metoja;
- etoda
projektowych w trakcie przygotowywania poszczegdlnych jego
elementow.
Student(ka) jest gotéw(-owa) do samodzielnego tworzenia design
. . . Metoda 1
GRM1_K11 systeméw w oparciu o poprawnie przeprowadzony proces Metoda 2
- etoda
projektowy.

Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

»Projektowanie interfejséw uzytkownika 2” to zaawansowany kurs, ktéry pogtebia wiedze i
umiejetnosci zdobyte w ramach ,Projektowanie interfejsow uzytkownika 1”. Przedmiot rozwija
umiejetnosci zdobyte w poprzednim semestrze, ktadac nacisk na zapoznanie sie z koncepcjg tzw.
desing systemow i projektowanie ich elementdéw takich jak: wzorce projektowe, wytyczne i zasady
ich implementacji oraz przygotowanie dokumentacji. W trakcie zaje¢ pogtebione zostajg wiedza i
kompetencje dotyczgce wzorcéw projektowych wybranych komponentéw interfejsu uzytkownika,
zasad i dobrych praktyk projektowania design systeméw oraz wykorzystania oprogramowania
wspierajgcego osoby projektujgce w tworzeniu design systemow.

Tresci:

Projektowanie Design Systemu:

— omoéwienie koncepcji Atomic Design,

— wprowadzenie do projektowania systemdow wzorcow projektowych (tzw. design systems),

— omowienie i ¢wiczenie procesu budowania elementéw sktadowych design systemdw: variables,
proste i ztozone komponenty, réznicowanie elementéw desktop/mobile,

— praca na tokenach w praktyce,

— tworzenie dokumentacji komponentéw, tzw. hand-off dla programistéw: petna specyfikacja i
dokumentacja.

Dobre praktyki:

— omoéwienie dobrych praktyk dotyczacych i tworzenia i wykorzystania design systemow,

— zapoznanie sie z wiodgcymi systemami stosowanymi w firmach takich jak Apple, Google, Uber,
IBM oraz analiza tych rozwigzan.

Obstuga oprogramowania Figma:

— omoéwienie sposobdw wykorzystania oprogramowania do tworzenia design systemu i jego
dokumentacji,

— ¢éwiczenia z obstugi oprogramowania Figmy na potrzeby procesu tworzenia design systemu.

Cwiczenia praktyczne takie jak:

- Tworzenie biblioteki komponentéw i zmiennych stylistycznych takich jak palety kolordw,
wielkosci, odlegtosci, obryséw, style typograficzne

- Opracowanie dokumentacji zawierajgcej specyfikacje wybranych komponentéw
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Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja multimedialna, studium przypadku

— Angazujgce: projekt indywidualny, projekt grupowy, dyskusja nad rozwigzaniami,

— Inkluzywne: indywidualne wsparcie dla studentéw w zakresie ich projektéw

Literatura obowigzkowa:
1. Frost B., Atomic Design, Brad Frost, 2016 (dostepne online:
https://atomicdesign.bradfrost.com/)

2. Badura C(2022)., UXUI. Design Zoptymalizowany. Manual Book, Helion , Gliwice

3. (World Wide Web Consortium); Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.2,
https://www.w3.org/TR/WCAG22/, (dostep 10 czerwca 2024)

4. Annel., M.Suarez, K. Sylor-Miller, D. Mounter, R. Stanfield, Design Systems Handbook
(DesignBetter.co); https://www.designbetter.co/design-systems-handbook; (Dostep 15 sierpnia
2018)

Literatura uzupetniajaca:

1. Sikorski M. (2010), Interakcja Cztowiek-komputer; Wydawnictwo PJWSTK; Warszawa

2. Kuang C., Fabricant R. (2022). User Friendly. Jak niewidoczne zasady projektowania zmieniajg
nasze zycie, prace i rozrywke, Krakdw [fragmenty wskazane]

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Ocena wykonanego . . ) . . .
o, — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 35
Metoda 1 |zestawu ¢wiczen . ) .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 60
praktycznych

Przeglad prac studenckich minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 16

Metoda 2 . . i .
w obecnosci studenta — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 - 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtérzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Modelowanie i architektura produktu 1 warsztaty specjalnosciowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:
Projektowanie doswiadczen uzytkownika

(UX)

Forma studiow: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:

studia stacjonarne (ST) 4 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

»Modelowanie i architektura produktu 1” poswiecony jest szeroko pojetemu projektowaniu
produktéw i ustug cyfrowych oraz elementéw projektowania systemow organizacji tresci, opiera sie
wiec przede wszystkim na kompetencjach uzyskanych przez osoby studiujgce na przedmiotach
»Architektura informacji i narzedzia w projektowaniu”, ,Wstep do projektowania doswiadczen
uzytkownika”, ,Strategia UX” i ,Badania w procesie UX 1” oraz na wczesniejszych kierunkowych
przedmiotach dedykowanych badaniom w procesie projektowym. W zakresie prezentowania i
argumentowania wspierajg go kompetencje zdobyte na pierwszym semestrze na przedmiocie —
»Kompetencje spoteczne i akademickie”. Jest komplementarny dla ,Badan w procesie UX 2”, a jego

rozwinieciem jest ,,Modelowanie i architektura produktu 2”.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna i rozumie zaawansowane narzedzia i techniki Metoda 1
GRM1_W11 . , Metoda 2
modelowania produktéw cyfrowych. Metoda 3

Student(ka) potrafi dokonac selekcji, analizy i krytycznej oceny Metoda 2
GRM1_U02 informacji w toku pracy nad modelowaniem produktu cyfrowego

. - . M
na potrzeby realizacji zadan z grafiki interaktywne;j. etoda 3

Student(ka) potrafi ocenia¢ przydatnoé¢ wybranych narzedzi| Metoda 1
GRM1_U03 analitycznych i badawczych do modelowania produktéw | Metoda 2
cyfrowych. Metoda 3
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GRM1_U05

GRM1_U07

GRM1_U14

GRM1_KO01

GRM1_KO02

GRM1_K03

GRM1_K11

Student(-tka) potrafi definiowaé problemy projektowe oraz
modelowa¢ produkty cyfrowe w oparciu o wiedze na temat
potrzeb  biznesowych oraz uzytkownikdw o potencjale
wdrozeniowym.

Student(ka) potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia warsztatu
projektowego do modelowania produktéw cyfrowych.

Student(ka) potrafi indywidualnie oraz zespotowo planowac i
organizowaé proces projektowy z zakresu modelowania
produktéw cyfrowych.

Student(-tka) jest gotow(-owa) do sSwiadomej oraz krytycznej
oceny pozyskanych informacji i na tej podstawie dokonuje
Swiadomych wyboréw projektowych w procesie modelowania
produktu cyfrowego.

Student(-ka) jest gotéw(-owa) do umiejetnego korzystania z
wtasnej wiedzy i doswiadczenia oraz konstruktywnej wspdtpracy
ze specjalistami rowniez z réznych dyscyplin

Student(-ka) jest gotoéw(-owa) do celowego i $wiadomego
korzystania z wtasnej wyobrazni, intuicji, emocjonalnosci i
zdolnosci do twodrczego myslenia w trakcie modelowania
produktéw cyfrowych, rowniez w warunkach zmiennych, a takze w
trakcie prezentowania efektow witasnej pracy.

Student(-ka) jest gotow(-owa) do samodzielnej realizacji
niezaleznych projektéw z zakresu modelowania produktow
cyfrowych w oparciu o poprawnie przeprowadzony proces
projektowy.

Opis i tresci programowe

Opis:

warsztaty

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 3

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 2
Metoda 3

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 3

Metoda 2

Metoda 1
Metoda 3

Metoda 2

Zajecia w ramach przedmiotu “Modelowanie i architektura produktu 1” majg na celu rozwiniecie

umiejetnosci analitycznego oraz systemowego myslenia. Studenci(-tki) zdobeda praktyczne

umiejetnosci z obszaru projektowania produktéw i ustug cyfrowych oraz elementéw projektowania

systemoéw organizacji tresci. Istotnym aspektem kursu jest zbudowanie swiadomosci relacji

pomiedzy charakterystyka uzytkownikéw, celami biznesowymi a charakterystyka projektowanego

produktu lub ustugi cyfrowej.

W ramach przedmiotu studenci nabywajg wiedze oraz kompetencje umozliwiajgce im Swiadome i

adekwatne ksztattowanie charakterystyki i struktury produktéw i ustug cyfrowych. Zakres

przedmiotu obejmuje w szczegélnosci czes¢ procesu projektowego pomiedzy badaniami potrzeb i

analizg biznesowg a prototypowaniem. Studenci(-tki) powinni(-y) by¢ w stanie zinterpretowad

wyniki przeprowadzonych badan i wymagania projektowe, aby na ich podstawie kompetentnie

okresli¢ i wyselekcjonowac historyjki uzytkownika, zarekomendowaé zakres MVP i kolejnych

rozwojow, zbudowacé diagramy przeptywdw dla kluczowych Sciezek oraz hierarchii rozwigzania

cyfrowego, tak aby w kolejnym semestrze skupic sie na projektowaniu adekwatnych wzorcéw
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nawigacyjnych i wyszukiwania wspierajacych uzytkownika. Waznym elementem kursu jest
przygotowanie do argumentowania swoich propozycji oraz ich prezentacji przed decydentami.

Tresci:

Wprowadzenie do modelowania produktéw cyfrowych

— Modelowanie w projektowaniu. Przyblizenie roli i miejsca modelowania w procesie projektowym,
klasyfikacji i podejscia iteracyjnego w projektowaniu.

Modelowanie i mapowanie propozycji wartosci

— Modelowanie propozycji wartosci w odniesieniu do charakterystyki grupy docelowej

Modelowanie i mapowanie funkcji

— Definiowanie scenariuszy uzycia i historyjek uzytkownika (user scenario, use case, user story, job
story)

— Metody priorytetyzacji historyjek i okreslanie funkcjonalnosci rozwigzania przy wykorzystaniu
user story mapping

— MVP —znaczenie, problematyka, przyktady oraz praktyczne wykorzystanie

Modelowanie i mapowanie dziatan uzytkownikow

— Wykorzystanie diagraméw synchronizacji (np. Customer Journey Map) z wczesniejszych etapdéw
procesu projektowego w modelowaniu.

— Diagramy hierarchii w projektowaniu i ich przyktady. Praktyczna analiza diagraméw hierarchii na
przyktadzie wybranych serwiséw internetowych.

— Diagramy przeptywow (user flow, task flow, wire flow) i ich przyktady. Tworzenie diagraméw
przeptywow dla kluczowych proceséw.

— Wykorzystanie wynikdow badan i analizy biznesowej w definiowaniu wyzwania projektowego pod
katem etapu modelowania i architektury informacji.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektow uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: przystepne metody wyktadowe, liczne przyktady z zycia oraz wizualizacje, majace na
celu lepsze zrozumienie przerabianych zagadnien

— Angazujgce: zadania praktyczne na wiasnych oraz zadanych przyktadach, pozwalajgce sprawdzi¢
swoje umiejetnosci zaréwno pracy samodzielnej, jak w grupie

— Inkluzywne: przestrzen na zadawanie pytan, robienie rzeczy ,,po swojemu” i popetnianie btedéw;
projektowa kultura feedbacku zaktadajgca szacunek do siebie nawzajem

Literatura obowigzkowa:

1. Kalbach J.(2017, Mapowanie wrazen. Kreowanie wartosci przy pomocy sciezek klienta,
schematdw ustugi diagramdw, Gliwice: Helion

2. Morville P.,, Callender J. (2011), Wzorce wyszukiwania. Projektowanie nowoczesnych
wyszukiwarek, Gliwice: Helion

3. Osterwalder A.(2016), Projektowanie propozycji wartosci, Warszawa: ICAN

Literatura uzupetniajaca:

1. Buxton B., (2007) Sketching User Experiences: Getting the Design Right and the Right Design
(Interactive Technologies).

2. Rudera, P, Kortas, W., Cyrklaff-Gorczyca, M. (red.) (2024): Architektura informacji. Teoria i
praktyka. Wydawnictwo Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, Torun.

Uniwersytet SWPS | Wydziat Interdyscyplinarny w Krakowie | Karty przedmiotow - grafika reklamowa
i multimedia, profil praktyczny, studia pierwszego stopnia
217



Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji

Warunek zaliczenia

minimalna liczba punktéw konieczna do
zaliczenia: 5

Metoda 1 |Przygotowanie prezentacji. . i
— maksymalna liczba punktéw do
zdobycia: 10
Projekt indywidualny lub grupowy —
zaplanowanie i przeprowadzenie procesu . . ) .
. ] — minimalna liczba punktéw konieczna do
projektowego dotyczgcego produktéw . .
. zaliczenia: 26
Metoda 2 | cyfrowych przy zastosowaniu . ,
. ] . ) — maksymalna liczba punktéw do
odpowiednich narzedzi badawczych i .
_ zdobycia: 50
analitycznych.
Prezentacja projektow przed grupg oraz — minimalna liczba punktéw konieczna do
wyktadowcy, potgczona z krytyczng oceng zaliczenia: 20
Metoda 3

zastosowanych rozwigzan.

Ocena konncowa

maksymalna liczba punktéw do
zdobycia: 40

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw

okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu

wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 - 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)
71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)
61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)
ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtérzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Analityka internetowa warsztaty specjalnoéciowy

Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Projektowanie doswiadczen uzytkownika

(UX)

Forma studiow: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:

studia stacjonarne (ST) 4 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

»Analityka internetowa” wykorzystuje kompetencje nabyte przez osoby studiujgce na przedmiocie
»,Badania w projektowaniu UX” oraz poprzedzajgcych go przedmiotach poswieconych badaniom w
procesie projektowym. Umiejetnosci zwigzane z analitykg internetowq sg niezbedne na wszystkich
przedmiotach zwigzanych z interakcjg cztowiek—komputer (CHI) oraz projektowaniem doswiadczen
uzytkownika (UX). Przedmiot jest tez $ciSle powigzany z ,Wizualizacjg danych” (ostatni semestr
studidw) i niezbedny zaréwno podczas realizacji pracy dyplomowej, jak i w pracy zawodowe;j.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie zasady i| Metoda 1
GRM1_WO03 zakres wykorzystywania analityki internetowej w projektowaniu | Metoda 2
doswiadczen uzytkownika UX. Metoda 3
Student(ka) potrafi dokonaé selekcji, analizy i krytycznej oceny | Metoda 1
GRM1_U02 informacji zdobytych za pomocg narzedzi analityki internetowej w| Metoda 2
celu lepszego zrozumienia potrzeb uzytkownika. Metoda 3
Student(ka) potrafi ocenia¢ przydatno$s¢ wybranych narzedzi Metoda 1
analitycznych takich jak Google Analytics i $ledzenie zachowan
GRM1_U03 . S . . S ..| Metoda 2
uzytkownikow do formutowania zatozen, realizacji i ewaluacji
— . . Metoda 3
projektéw z zakresu projektowania UX.
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Student(ka) potrafi modyfikowac¢ indywidualny proces projektowy

e . . o Metoda 1
z zakresu grafiki interaktywnej w oparciu o dane wynikajgce z
GRM1_U14 o . S, Metoda 2
analizy i interpretacji danych ilosciowych na temat prowadzonego
) Metoda 3
projektu.
Student(ka) jest gotéw(-owa) do swiadomej oraz krytycznej oceny
informacji  pozyskanych przy pomocy narzedzi analityki| Metoda 1l
GRM1_KO01 internetowej i dokonywania na tej podstawie s$wiadomych| Metoda 2
wyboréw  projektowych ~w  procesie tworzenia dzieta| Metoda 3
interaktywnego.
Student(ka) jest gotdéw(-owa) do umiejetnego korzystania z| Metoda 1
GRM1_K02 wtasnej wiedzy i doswiadczenia oraz konstruktywnej wspotpracy z| Metoda 2
ekspertami z zakresu analityki internetowe;. Metoda 3
warsztaty
Opis:

Warsztaty koncentrujg sie na nauce analizy danych ilosciowych. Osoby studiujgce bedg zdobywac
wiedze, umiejetnosci oraz kompetencje spoteczne zwigzane z analizg zebranych danych ilosciowych
oraz ich interpretacja. Rozwiniecie umiejetnosci wyciggania wnioskdw na podstawie danych
iloSciowych wynikajgcych z analityki internetowej pozwoli im na lepsze zrozumienie potrzeb i
oczekiwan uzytkownika strony lub aplikacji, co przetozy sie na lepsze i efektywniejsze projektowanie

rozwigzan cyfrowych.

Tresci:

Wprowadzenie do analizy danych internetowych.

— Podstawowe informacje na temat metod zbierania i przetwarzania danych internetowych.
Omowienie popularnych narzedzi. Zapoznanie sie z podstawowymi miernikami ruchu oraz ich
zastosowaniem.

Modele mierzenia ruchu.

— Dobér odpowiednich metryk sukcesu w zaleznosci od typu biznesu.

Analiza danych internetowych

— Jak prawidtowo zdefiniowac¢ cel analizy oraz dobraé technike. Funnele, segmentacja, analiza
zrédet ruchu, konwersji. Narzedzia pomagajgce wzbogadzi¢ analize danymi jakoSciowymi.

Testy A/B

— Ewaluacja skutecznosci dziatania produktu, schemat eksperymentalny, optymalizacja konwersji,
narzedzia do prowadzenia eksperymentéw online. Dobre i zte praktyki.

Podstawy Google Analytics

— Jak interpretowaé podstawowe wskazniki dostepne w panelu Google Analytics. Sledzenie
kampanii i konwersji. Wskazniki przydatne przy projektowaniu produktow internetowych.

Zastosowanie analityki w biznesie

— Budowanie planu opomiarowania, definiowanie metryk sukcesu.

Interpretacja danych

— Analiza zrédet ruchu i skutecznos$ci kampanii.

— Analiza zachowania uzytkownikéw, budowanie segmentéw, przyktady zastosowania.

Prezentacja raportow z analizy danych, wspolne omoéwienie dobrych i ztych stron.
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Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja multimedialna

— Angazujgce: projekty praktyczne, dyskusje

— Inkluzywne: indywidualne konsultacje i korekty

Literatura obowigzkowa:
1. Beasley, M., (2013) UX i analiza ruchu w sieci. Praktyczny poradnik, Helion, Gliwice

Literatura uzupetniajaca:

1. Croll, A., Yoskovitz, B., Lean Analytics: Use Data to Build a Better Startup Faster, O'Reilly Media,
2013

2. Kaushik, A., Web Analytics 2.0: The Art of Online Accountability and Science of Customer
Centricity, Sybex, 2009

3. Wheelan, C., Naked Statistics: Stripping the Dread from the Data, W. W. Norton & Company, 2014

Weryfikacja efektow uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

L L — minimalna liczba punktéw konieczna do
Przygotowanie i przedstawienie ) )
Metoda 1 B zaliczenia: 6
prezentacji . , .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 10

Projekt indywidualny — analiza
danych z wybranego serwisu — minimalna liczba punktéw konieczna do
Metoda 2 |internetowego przy uzyciu Google zaliczenia: 20

Analytics, stworzenie raportu z maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40

wynikami analizy

Projekt grupowy — praca w . . i .
. . — minimalna liczba punktéw konieczna do
zespotach nad koncepcjg projektu

Metoda 3 zaliczenia: 25

dla klienta stworzong w oparciu o ) , .
o . maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50
whnioski z przeprowadzonych analiz

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktow
okreslonej dla kazdego zadania. Obecno$é¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktédw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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specjalnosé: Multimedia

Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnos¢:

Animacja 2 warsztaty specjalnosciowy

Kierunek studiow: Poziom studiéw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Multimedia

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:

studia stacjonarne (ST) 4 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Animacja 2” kontynuuje rozwoj oséb studiujgcych w obszarze tworzenia animacji — jego
bezposrednim poprzednikiem jest ,,Animacja 1”, a w kolejnym semestrze ma swojg kontynuacje w
postaci ,,Animacji 3”. Nadal wykorzystywane sg kompetencje zdobyte w pierwszym roku studiéw na
cyklu ,Wstep do animacji i postprodukcji”, w szczegdlnosci w zakresie znajomosci historii animacji
nabytej na sktadowej ,Historia sztuk audiowizualnych” 1 i 2. Cykl zwigzany z animacjg jest na
specjalnosci Multimedia komplementarny dla tresci przedmiotdw zwigzanych z filmem oraz VR i AR.
Zdobyte kompetencje z obszaru tworzenia animacji beda wykorzystywane na warsztatach
,Multimedialny przekaz reklamowy”, na cyklu ,Multimedia — warsztaty projektowe” oraz w
pracowni dyplomowej poswieconej animacji.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(-ka) posiada wiedze z zakresu animacji, w tym technik,
ktéore umozliwiajg tworzenie realistycznych i spdjnych pod
wzgledem anatomicznym postaci, zaréwno ludzkich, jak i| Metoda 1l
zwierzecych. Zna zasady tworzenia ruchu i dynamiki postaci,| Metoda 2
obiektéw w tym czynniki takie jak ciezar, balans, ekspresje i
emocje postaci.

GRM1_W04

Student(-ka) potrafi wykorzystywac posiadang wiedze z zakresu
GRM1_U01 animacji, sztuki i projektowania do zaplanowania i poprowadzenia
krétkiej formy animowane;j.

Metoda 1
Metoda 2
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Student(-ka) potrafi formutowaé i rozwigzywaé problemy
dotyczace realizowanych projektéw z zakresu animacji,
uwzgledniajgc potrzeby rynku i uzytkownika, oraz odpowiada¢ na| Metoda 1
te potrzeby, tworzac projekty animacyjne o potencjale| Metoda 2
komercyjnym i artystycznym przy tworzeniu postaci ludzkiej lub

zwierzecej.

GRM1_U05

Student(-ka) potrafi dobra¢ odpowiednie techniki i narzedzia

animacyjne zwigzane z przedstawianiem ruchu postaci ludzkich| Metoda 1
lub obiektow do realizacji projektéw animacyjnych, dostosowujgc| Metoda 2
je do stylu, tematyki oraz zamierzonego efektu wizualnego.

GRM1_U07

Student(ka) potrafi za pomocg wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci
zaproponowac réznorodne i nawigzujgce do odmiennych stylistyk | Metoda 1
rozwigzania problemu projektowego z zakresu budowania| Metoda 2
animowanej postaci ludzkiej lub zwierzecej.

GRM1_K03

Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

Celem zajec jest nabycie nowych umiejetnosci animacji figuratywnej (postaci ludzkiej lub zwierzecej)
w technice 2D lub 3D. Rozwiniecie umiejetnosci narracyjnych opowiadania obrazem w animacji oraz
Motion design-ie za pomocg dostepnych, znanych i nowo poznanych srodkéw wyrazu artystycznego.
W ramach realizowania indywidualnych warsztatéw oraz projektéw semestralnych studenci
rozwijajg umiejetnosci opowiadania historii (storytellingu) i wyrazania emocji obrazem za pomoca
srodkéw dostepnych w animacji.

Tresci:

Wprowadzenie multimedialne z podstaw dobrej narracji obrazem na podstawie wybranych

animacji oraz produkcji filmowych (Storytelling)

— Opowiadanie kolorem, linig, swiattocieniem w animacji

— Dobér odpowiednich ujeé i perspektyw w animacji w celu poprawnego przekazywania emoc;ji i
operowania przekazem

— Szersze omdéwienie animowanych form typu Explainer na podstawie wybranych przyktadow
przyblizajgce osobom studenckim gtdéwne zasady budowania dobrej animacji typu Explainer

Animacja ruchu postaci, obiektow

— Krétkie wprowadzenie do budowy szkieletu ludzkiego i uktadu miesniowego oraz pojeé
potrzebnych w procesie rigowania postaci (w technice 2D i 3D takich) jak Kinematic,Inverse
kinematics(IK), skinning, rigging.

— Przypomnienie zagadnien zwigzanych z animacjg w odniesieniu do postaci takich jak: pozy
kluczowe, ruch po fukach, zgniatanie i rozcigganie, wyolbrzymianie, ruch poprzedzajacy,
zwalnianie i rozpedzanie, rytm.

— Nauka w Adobe After Effects Specjalnego pluginu (dodatku) do rigowania i animowania postaci
takiego jak “Duik Bassel” lub “Duik Angela”
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Projekt semestralny

— Tworzenie projektu animacji od podstaw z wyrdznieniem i oceng poszczegélnych etapdéw takich
jak storyboard, styleframe, animatik, montaz animacji z dzwiekiem z naciskiem na pokazanie
umiejetnosci narracji obrazem

Cwiczenia praktyczne takie jak:

— Cwiczenie ze storytellingu w motion design. Osoby studenckie majg do dyspozycji ograniczona
liczbe uproszczonych form geometrycznych na bazie ktérych muszg zbudowaé animowana
historie ilustrujgc wybrane hasta z puli haset wylosowanych. llos¢ haset jest ograniczona i beda
sie powtarzac.

— Praca w After Effects ze specjalnym pluginem do riggowania i animowania postaci takim jak “Duik
Angela”

— Petla z animacji ruchu. Sekwencja ruchu postaci w z uwzglednieniem masy ciata taka jak skok z
pitka, podnoszenie ciezaru, przenoszenie ciezaru.

— Tworzenie projektu Animacji od podstaw z wyrdznieniem i oceng poszczegdlnych etapdw takich
jak storyboard, styleframe, animatik, montaz z dZzwiekiem z naciskiem na pokazanie umiejetnosci
narracji obrazem

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdow uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: miniwyktady, prezentacja multimedialna

— Angazujace: krétkie zadania na czas, realizacja indywidualnych projektéw (krétkich form
animowanych) w ramach zaje¢, indywidualne i grupowe korekty, wspdlne omdwienie projektéow
semestralnych

— Inkluzywne: indywidualne korekty, prowadzacy bierze pod uwage zréznicowany poziom
zaawansowania studentéw oraz talent artystyczny

Literatura obowigzkowa:

1. Goérska, M. (2019). Visual storytelling: jak opowiadac jezykiem video, Wydawnictwo Naukowe
PWN

2.  Wellins, M. (2013). Myslec¢ Animacjq. Podrecznik dla filmowcéw

3. Sitkiewicz, P. (2009). Mate wielkie kino film animowany od narodzin do korica okresu
klasycznego, stowo/obraz terytoria

4. Lisiecki, M., Zaremba-Penk, J. (2022). Studio Ghibli. Miejsce filmu animowanego w japoriskiej
kulturze, Kirin

Literatura uzupetniajaca:
1. Frukacz, M. (2008). 24 klatki na sekunde. Rozmowy o animacji, Lokator

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

L. . ) — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 26
Metoda 1 |Cwiczenia laboratoryjne ] ) .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50

Metoda 2 Projekt indywidualny: — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 25
€toda . . .. . , .

stworzenie animacji — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50
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Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Montaz filmowy 1 warsztaty specjalnoéciowy

Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Multimedia

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 4 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

»Montaz filmowy 1” korzysta z kompetencji z obszaru edycji dzwieku (,,Edycja dZzwieku”), produkcji
filmowej (,Produkcja filmowa 1”) oraz tworzenia scenoryséw (,Scenorys — podstawy”, sktadowa
przedmiotu ,Wstep do animacji i postprodukcji 1” oraz ,Scenorys zaawansowany”) pozyskanych
przez osoby studiujgce w poprzednich semestrach. Obszar zwigzany z tworzeniem filmu jest
réownolegle rozwijany na przedmiocie ,,,Produkcja filmowa 2”. W kolejnym semestrze bedzie
kontynuowany na warsztatach ,Montaz filmowy 2”, a nastepnie na przedmiocie ,Postprodukcja
filmowa”. Zwiericzeniem cyklu jest mozliwos¢ wybrania filmowej pracowni dyplomowej, a zdobyte
umiejetnosci sy wykorzystywane rowniez w ramach cyklu ,,Multimedia — warsztaty projektowe” oraz
w trakcie praktyk.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna zasady postugiwania
sie ekspresjg artystyczng oraz umiejetnosciami warsztatowymi w

GRM1_Wo04 . . , " . Metoda 1
zakresie wywotywania okreslonych emocji u odbiorcy przez
montaz filmowy.
Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie wspodtczesne | Metoda 1
GRM1_W11 trendy technologiczne w tworzeniu filmu, w tym wptyw ciggtego

rozwoju oprogramowania do montazu na przebieg
procesu realizacji filmu i metody interakcji z odbiorca.

Student(ka) potrafi dokonac selekcji, analizy i krytycznej oceny | Metoda 1
GRM1_U02 informacji (surowego materiatu filmowego) na potrzeby realizacji
montazu filmowego krétszych form filmowych i multimedialnych.
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Student(ka) potrafi dobra¢ odpowiednie funkcje oprogramowania| Metoda 1

GRM1_U07 e -
- do realizacji projektow z zakresu montazu filmowego.

Student(ka) potrafi w toku pracy montazowej rozwija¢ wtasny
GRM1_U09 warsztat, samodzielnie znajdujac narzedzia potrzebne do realizacji| Metoda 1
celéw oferowane przez oprogramowanie.

Student(ka) jest gotéw(-owa) do tworzenia spotecznie
GRM1_K07 odpowiedzialnej, zrozumiatej i przystepnej w formie kompozycji| Metoda 1
uje¢ montazowych.

Student(ka) jest gotow(-owa) do samodzielnej realizacji

GRM1_K11 . . S . g Metoda 1
- niezaleznych prostych projektéw z zakresu montazu filmowego.

Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

Zajecia majg charakter praktyczny z elementami koncepcyjnymi. Osoby studiujgce zyskujg wiedze
umiejetnosci i kompetencje spoteczne w zakresie montazu filmowego. W toku zajeé poznajg zasady
opowiadania historii przy pomocy montazu oraz uczg sie wtasciwie dobierac ciecia montazowe do
edytowanego materiatu. Zdobywajg takze zaawansowane umiejetnosci techniczne z zakresu
montazu filmowego: pracujg z materiatem video w zapisie logarytmicznym i kodem czasowym jako
podstawowym narzedziem pracy montazysty, zapoznajg sie z montazem offline i online, organizacjg
mediéw przeznaczonych do montazu, rolg asystenta montazu, zasadami wtasciwego interpretowania
kodekéw wideo (LONGOP i kodeki posrednie), pracg w srodowisku Adobe, wiasciwymi ustawieniami
poziomu wizji i dZzwieku oraz podstawami narracyjnej pracy montazysty.

Tresci:
Montaz krétkich form filmowych
1. Teoria montazu:
— Historia montazu filmowego na przyktadach, montaz liniowy i nieliniowy
— Metafora montazowa i metafora w filmie
— Montaz jako narzedzie do wywotywania okreslonych emocji u odbiorcéw
— Higiena pracy montazowej, niezbedne narzedzia organizacji pracy montazysty(ki)
2. Nauka technik montazowych-praca praktyczna:
— Podstawy pracy z multicamerg
— Kreatywne faczenie réznych form zapisu materiatu video
— Technika ciecia - koniec i poczatek ujecia jako podstawa techniki montazowe
— Ruch a montaz - koncepcja ciecia w ruchu, ruch wewnatrz kadrowy, ruch kamery
— trimming i narzedzia podstawowe narzedzia montazowe
— technika budowy narracji, tagczenie ujec i koncepcja dywersyfikacji planow
— Dzwiek i montaz muzyki oraz gtosu - techniki i narzedzia
3. Nauka narzedzi, oprogramowanie:
— Kodeki posrednie i kodeki LONG GOP, zapis logarytmiczny, bitrate i klatarz jako podstawy
wiedzy o standardach technicznych w zmieniajgcym sie sSwiecie postprodukcji
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— Przedstawienie innych narzedzi niz Adobe Premiere - AVID Media Composer, DaVinci
Resolve
— Koncepcja montazu offline, tworzenie plikow eksportowych, plikbw XML, teoria
wspotpracy z postprodukcjg dalszg dzwieku i obrazu.
— Plug ins czyli dodatkowe narzedzia, zwiekszajgce funkcje Adobe Premiere
—  Korzystanie z wbudowanych funkcji Adobe Firefly dla Adobe Premiere (2025)
— Formaty obrazu, formaty plikéw emisyjnych
Cwiczenia praktyczne takie jak: montaz krétkiej formy dokumentalnej na zastanych mediach oraz
formy filmowej (krétkiego materiatu dla uzytkownika)

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja, analiza filméw ze studentami

— Angazujgce: projekt, dyskusja, prezentacja

— Inkluzywne: indywidualne korekty

Literatura obowigzkowa:

1. Reisz, K. (2014). Technika montazu filmowego. Warszawa: Wydawnictwo Wojciech Marzec.
2. Murch, W. (2006). W mgnieniu oka. Warszawa: Wydawnictwo Wojciech Marzec.

3. Zonn, L. (1986). Montaz w filmie dokumentalnym. Warszawa: WOMUK.

Literatura uzupetniajaca:
1. Block, B. (2010). Opowiadanie obrazem: Tworzenie wizualnej struktury w filmie, telewizji i
mediach cyfrowych. Warszawa: Wydawnictwo Wojciech Marzec.

Weryfikacja efektow uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Metoda 1 | cwi ) X — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 51
etoda
cwiczenia praktyczne — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 100

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 - 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtérzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Projektowanie interakcji 2 warsztaty specjalnosciowy

Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Multimedia

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 4 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

»Projektowanie interakcji 2” rozwija i pogtebia znajomo$¢ technik i metod projektowania
angazujacego odbiorce. W oparciu o kompetencje z zakresu projektowania interakcji w mediach
cyfrowych zdobytych przez osoby studiujgce na poprzedniej czesci cyklu — ,,Projektowaniu interakcji
1”, rozwija umiejetnosci zwigzane z ksztattowaniem immersyjnych $rodowisk multimedialnych.
Wiedza i umiejetnosci z tego zakresu bedg nastepnie wykorzystywane i pogtebiane w ramach cyklu
»Wprowadzenie do pracy w $rodowisku wirtualnym”, ,Animacja 3” oraz — w zaleznosci od wyboru
osoby studiujgcej —

podczas pracy nad projektem dyplomowym.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(-ka) w zaawansowanym stopniu zna zasady postugiwania
sie ekspresjg artystyczng oraz umiejetnosciami warsztatowymi
L . . , .| Metodal
GRM1_W04 wihasciwymi dla wybranych pokrewnych grafice aktywnosci Metoda 2
artystycznych w toku pracy nad tworzeniem interakcji w
Srodowiskach VR i AR.
Student(-ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie
wspoéfczesne trendy technologiczne w  tworzeniu grafiki
. - . ., . . Metoda 1
GRM1_W11 interaktywnej i multimediéw, w tym wptyw ciggtego rozwoju Metoda 2
technologii na przebieg procesu projektowego dotyczgcego
tworzenia interakcji w Srodowiskach VR i AR.
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Student(-ka) potrafi selekcjonowaé i krytycznie oceniaé
informacje, w celu tworzenia rozwigzan interaktywnych na| Metoda 1
potrzeby realizacji zadain z obszaru projektowania instalacji| Metoda 2
multimedialnych w okres$lonej przestrzeni.

GRM1_U02

Student(-ka) potrafi formutowaé problemy projektowe oraz

analizowa¢ potrzeby uzytkownikdw wskazanej przestrzeni| Metoda 1
realizacji projektu w celu opracowania rozwigzania interaktywnego| Metoda 2
o potencjale wdrozeniowym w mediach cyfrowych.

GRM1_U05

Student(-ka) potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia technologiczne
do projektowania interakcji i multimedidw, w tym techniki
cyfrowe, ktére najlepiej odpowiadajg zatozeniom projektowym i
technologii, takie jak animacje, aplikacje mobilne oraz VR/AR.

GRM1_U07 Metoda 1

Student(-ka) jest gotéw(-owa) do swiadomej oraz krytycznej oceny
pozyskanych informacji i na tej podstawie dokonuje swiadomych| Metoda 1
wyboréw  projektowych ~w  procesie tworzenia dzieta| Metoda 2
multimedialnego dzieta interaktywnego opartego na VR/AR.

GRM1_K01

Student(-ka) jest gotéw(-owa) do krytycznej oceny wtasnych
interaktywnych projektéw multimedialnych, uwzgledniajac ich
wptyw na spoteczenstwo, technologie i Srodowisko oraz dbatos¢ o
etyczny wymiar swojej pracy.

GRM1_KO08 Metoda 2

Student(-ka) jest gotow(-owa) do samodzielnej realizacji
niezaleznych interaktywnych projektow  multimedialnych| Metoda 1
bazujgcych na VR/AR w oparciu o poprawnie przeprowadzony| Metoda 2
proces projektowy.

GRM1_K11

Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

Kurs ,Projektowanie Interakcji 2” koncentruje sie na zaawansowanych technikach tworzenia
immersyjnych srodowisk multimedialnych, z gtebokim zanurzeniem w mapping multimedialny i
interaktywne technologie. Celem kursu jest wyposazenie studentéw w pogtebione umiejetnosci i
wiedze potrzebng do projektowania ztozonych interakcji, ktore integrujg wizualizacje, dzwiek, ruch, a
takze zaawansowane technologie takie jak rzeczywistos$¢ wirtualna (VR) i rozszerzona (AR), tworzac
w petni zanurzajgce i angazujace doswiadczenia uzytkownika. Kurs podkresla znaczenie
innowacyjnego zastosowania mappingu multimedialnego do transformacji fizycznych przestrzeni w
dynamiczne srodowiska interaktywne, ktére reagujg na dziatania i obecnos$é uzytkownikdw.

Tresci:
— Zaawansowane interakcje i immersyjnos¢:
— Eksploracja zaawansowanych technik tworzenia interakcji w srodowiskach VR i AR, z
naciskiem na optymalizacje doswiadczen uzytkownika.
— Studium réinych metod zwiekszania immersji, w tym synchronizacji diwieku
przestrzennego, tworzenie interaktywnych elementéw - obiektow.
— Mapping multimedialny:

Uniwersytet SWPS | Wydziat Interdyscyplinarny w Krakowie | Karty przedmiotow - grafika reklamowa
i multimedia, profil praktyczny, studia pierwszego stopnia
230



— Nauka teorii i praktycznych umiejetnosci w zakresie projektowania i implementacji
mappingu multimedialnego, ktéry transformuje przestrzenie fizyczne poprzez projekcje
wizualne i interaktywne elementy.

— Zastosowanie mappingu multimedialnego w rdézinych kontekstach, od instalacji
artystycznych po komercyjne wystawy i wydarzenia.

— Projektowanie srodowisk multimedialnych:

— Rozwijanie umiejetnosci w kreowaniu ztozonych s$rodowisk multimedialnych, ktére
integrujg elementy graficzne, dzwiekowe, i interaktywne.

— Projektowanie instalacji interaktywnych, ktére wykorzystujg nowoczesne technologie do
tworzenia angazujgcych doswiadczen dla uzytkownikdw.

Cwiczenia:

Realizacja interaktywnej instalacji w przestrzeni publicznej: Projektowanie i implementacja instalacji
multimedialnej, ktéra wykorzystuje mapping, aby zmieni¢ sposdb, w jaki ludzie doswiadczajg danego
miejsca.

Projektowanie doswiadczenia wirtualnego muzeum: Tworzenie $rodowiska VR /AR, ktére zanurza
uzytkownikoéw w interaktywne doswiadczenia.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz rdwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: wyktfad, prezentacja, studium przypadku,,

— Angazujgce: projekt, dyskusje

— Inkluzywne: indywidualne korekty

Literatura obowigzkowa:

1. Gatazkiewicz, I. (2017). Projektowanie doswiadczeri, Stowa i Mysli

2. Historia instalacji interaktywnych - WIDOK 5. WRO Media Art Reader, PDF
3. O’Neill, 0. (2024). Komunikacja cyfrowa, Wydawnictwo Naukowe PWN

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Przeglad prac i ¢wiczen . . . . ) .
. — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 20
Metoda 1 |realizowanych podczas . , .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40

zajeé
Metoda 2 Projekt interaktywne;j — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 31
etoda . . . . . . , .
instalacji multimedialnej — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 60
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Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu:

Produkcja filmowa 2

Formy:
warsztaty

Obligatoryjnos¢:
specjalnosciowy

Kierunek studiow:

specjalnos¢:
Multimedia

Poziom studiow:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia

Jezyk wyktadowy:
polski

Forma studidw:
studia stacjonarne (ST)
studia niestacjonarne (NST)

Semestr: Liczba godzin w planie

4 (ST, NST) studiow:

studia stacjonarne: 48h
studia niestacjonarne: 36h

Naktad pracy:
Liczba punktéw ECTS:2
Liczba godzin pracy: 50

Sktadowe przedmiotu

1. Produkcja filmu 2 (warsztaty) - forma stacjonarna - 30h, forma niestacjonarna - 24h

2. Oswietlenie na planie (warsztaty) - forma stacjonarna -18h, forma niestacjonarna - 12h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

praktyk.

»Produkcja filmowa 2” jest kontynuacjg przedmiotu ,Produkcja filmowa 1” w zakresie produkcji
filmu i wprowadza kolejny, po organizacji planu filmowego, istotny element: ,Oswietlenie na planie”.
Cykl zwigzany z tworzeniem filmu rozwijany jest nastepnie prze zagadnienia zwigzane z jego
montazem (,,Montaz filmowy” 1 i 2) oraz postprodukcjg (,,Postprodukcja filmowa”). Zwienczeniem
cyklu jest mozliwos¢ wybrania filmowej pracowni dyplomowej, a zdobyte umiejetnosci sg
wykorzystywane réwniez w ramach cyklu ,Multimedia — warsztaty projektowe” oraz w trakcie

Efekty uczenia sie

Kod
kierunkowego
efektu uczenia sie

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Weryfikacja
efektow
uczenia sie

GRM1_W07 .
rozumie

Student(ka) zna pojecia z zakresu ochrony wtasnosci intelektualnej
i praw autorskich stosowane w toku pracy nad produkcja filmui| Metoda 1
zasady wspotautorstwa wynikajgce z zespotowego| Metoda 2
prowadzenia projektow filmowych.
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GRM1_uU01

GRM1_U02

GRM1_U05

GRM1_U06

GRM1_U10

GRM1_K02

GRM1_K03

GRM1_K04

GRM1_K10

Opis:

Student(ka) potrafi wykorzystywa¢ posiadang wiedze z
zaawansowanej kompozycji sceny i oswietlenia do zaplanowania i
poprowadzenia produkcji formy filmowe;j.

Student(ka) potrafi dokona¢ selekcji i analizy i krytycznej oceny
informacji na potrzeby zaplanowania i przygotowania oswietlenia
sceny.

Student(ka) potrafi formutowac zatozenia produkcji filmowej i
podchodzi¢ problemowo do elementéw  fabularnych
produkowanego materiatu w oparciu o wiedze na temat potrzeb
rynku i uzytkownika, a takze i generowaé¢ majgce potencjat
wdrozeniowy rozwigzania zauwazonych problemow.

Student(ka) potrafi postugiwaé sie wtasng ekspresjg artystyczng i
opiera¢ sie na swoich koncepcjach projektowych w celu
odpowiedniego dobrania kadréw i oswietlenia w
przygotowywanych projektach form filmowych.

Student(ka) potrafi efektywnie komunikowa¢ sie z wykorzystaniem
specjalistycznej terminologii z zakresu oswietlenia filmowego.

Student(ka) jest gotéw(-owa) wspotpracowac ze specjalistami z
réznych dyscyplin podczas dziatan zwigzanych z kierowaniem
produkcjg i motywowaniem zespotu filmowego.

Student(-ka) jest gotéw(-owa) do celowego i $wiadomego
korzystania z wifasnej wyobrazni, intuicji, emocjonalnosci i
zdolnosci do twoérczego myslenia w trakcie pracy na planie
filmowym, réwniez w warunkach zmiennych, a takze w trakcie
prezentowania efektéw wtasnej pracy.

Student(-ka) jest gotow(-owa) do prowadzenia dziatan na rzecz
Srodowiska spotecznego poprzez podejmowanie w swojej pracy
filmowej aktualnych spotecznie tematéw.

Student(-ka) jest gotéw(-owa)do podejmowania
odpowiedzialnosci za zachowanie dziedzictwa kulturowego
podczas budowania scen w ktorych nawigzuje do istniejgcych dziet
sztuki.

warsztaty - Produkcja filmu 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Celem przedmiotu jest nabycie warsztatowych umiejetnosci w zakresie filmowania, kompozycji

obrazu oraz techniki filmowania w stopniu zaawansowanym. Osoby studiujgce poznajg technike

niezbedng do produkcji multimedialnej oraz techniki dyfuzyjne, a takze nabywajg umiejetnosci

spojnego tworzenia obrazu filmowego. Elementem kursu sg takze podstawy pracy z aktorem i

podstawy rezyserii.

Efektem jest ztozony projekt, ktory ma by¢ zrealizowany na potrzeby

uzytkownika, w petnym procesie projektowym, angazujac grupe 4-5 osdb studenckich, ktére

korzystajac z nabytych umiejetnosci, majg za zadanie stworzy¢ film odpowiadajgcy potrzebom

uzytkownika.
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Tresci:

1. Pracaz aktorem, techniki rezyserskie, rola scenografii

Podstawy tworzenia teledysku

Praca z aktorem

Tworzenie prostej reklamy produktowe] z wykorzystaniem scenografii

Kompozycja scenograficzna, perspektywa kamery przy budowie prostej scenografii
Kolor jako narzedzie dramatyczne

2. Techniki filmowe zaawansowane

Zaawansowane techniki tworzenia tresci filmowych - kompozycja sceny

Tworzenie zaawansowanego projektu dla uzytkownika

Praca z wysokim klatkarzem

Realizacja zadania z wykorzystaniem kilku kamer, techniki miksowania video na zywo
Techniki stabilizacji kamery

Znajomos¢ obiektywow (sferyczne, asferyczne, anamorficzne, obiektywy peryskopowe)
Znajomos¢ aktualnych trendéw w sprzecie kamerowym

Cwiczenia praktyczne takie jak:

1. Grupowy projekt reklamowy, realizowany z interesariuszami zewnetrznymi.

2. “Cztowiek tu i teraz” - zadanie dokumentalne, pozwalajgce na sprawdzenie uwaznosci,

wrazliwosci wizualnej i spotecznej, poruszajace istotny problem spoteczny, taki jak wykluczenie,

nierownosci spoteczne, choroby cywilizacyjne.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja, instruktaz

— Angazujace: warsztat

— Inkluzywne: konsultacje indywidualne

Literatura obowigzkowa:

1. Dragovic, K. (2012). Rezyseria Filmu Reklamowego. Warszawa: Wydawnictwo Wojciech Marzec.

Obrok, W. (2017). Praktyka filmowca w Polsce. Warszawa: Wydawnictwo Wojciech Marzec.

.. Braverman, B. (2013). Cinematography, sztuka operatorska. Warszawa: Wydawnictwo Wojciech

Marzec.

Literatura uzupetniajaca:

1. Buttny, S. (2018). Przemiana bohatera. Warszawa: Wydawnictwo Wojciech Marzec.

2. Starski, A., & Stanistawska, I. (2013). Scenografia. Warszawa: Wydawnictwo Wojciech Marzec.

3. Bordwell, D., & Thompson, K. (2016). Film Art. Sztuka filmowa. Wprowadzenie. Warszawa:

Wydawnictwo Wojciech Marzec.
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Opis i tresci programowe
warsztaty — Oswietlenie na planie

Opis:

Warsztaty ,, Oswietlenie na planie” majg na celu wyposazenie studentéw w zaawansowane
umiejetnosci i wiedze niezbedne do efektywnego planowania i zarzadzania i budowania narracji
oswietleniem filmowym w celu realizacji tresci multimedialnych. Szczegdlny nacisk ktadziony jest na
praktyczne aspekty pracy na planie filmowym, w tym komunikacje, rozwigzywanie probleméw oraz
zapewnienie bezpieczenstwa. Przedmiot przygotowuje studentéw do pracy w dynamicznym
Srodowisku produkcji filmowej, rozwijajac ich umiejetnosci techniczne, organizacyjne i zarzadcze.

Tresci:

1. Oswietlenie zaawansowane

- Zapoznanie sie z zaawansowanym swiattem filmowym (HMI, wytadowcze, LED)
- Praca z narzedziami do pomiaru Swiatfa

- Niski i wysoki klucz oswietlenia jako narzedzie dramatyczne

- Swiatto jako narzedzie narracyjne

- Analiza swiatta filmowego na przyktadach

Cwiczenia praktyczne takie jak:

1. Interpretacja dzieta malarskiego z kanonu sztuki w formie ruchomego kadru filmowego ze
szczegdlnym uwzglednieniem charakterystyki Swiatta.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i
rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: prezentacja, instruktaz

— Angazujyce: warsztat

— Inkluzywne: konsultacje indywidualne

Literatura obowigzkowa:
1. Brown, B. (2015). Swiatto w filmie. Warszawa: Wydawnictwo Wojciech Marzec.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

L. . — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 26
Metoda 1 |¢éwiczenia praktyczne . ) .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50

przeglad semestralny w . . , . . .
. — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 25
Metoda 2 |obecnosci pozostatych

] — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50
studentow
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Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Multimedialny przekaz reklamowy warsztaty specjalnosciowy

Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Multimedia

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 4 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Multimedialny przekaz reklamowy” rozwija kompleksowe kompetencje z obszaru
multimediéw dla realizacji typowych, rynkowych projektéw. Przedmiot bazuje zaréwno na wiedzy i
umiejetnosciach zdobytych przez osoby studiujgce na kierunkowych przedmiotach takich jak
»Reklama i branding”,czy ,,Kompetencje zawodowe”, jak i na przedmiotach poswieconych tworzeniu
animacji i filmu. Przedmiot jest komplementarny dla cyklu praktyk zawodowych, a pozyskane na nim
wiedza i umiejetnosci bedg kluczowe podczas cyklu ,Multimedia — warsztaty projektowe” i w
zaleznosci od wyboru tematu — w pracy nad projektem dyplomowym.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna w zaawansowanym stopniu zasady tworzenia,
. . . . . . Metoda 1
GRM1_W01 powstawania,  powielania i  multimedialnego  przekazu Metoda 2

reklamowego.

Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna zasady faczenia
réznych form wizualnych i dzwiekowych w jeden spdjny przekaz,| Metoda 1

1 4
GRM1_W0 ktoéry jest skuteczny w przycigganiu uwagi i wywotywaniu| Metoda 2
pozadanych reakcji u odbiorcy.
Student(ka) potrafi dostosowac tresc i forme przekazu do specyfiki
GRM1 U04 grupy docelowej, uwzgledniajac jej potrzeby i preferencje, a takze| Metoda 1

umiejetnie dostosowuje formy komunikacji do specyfiki medidow, | Metoda 2
tworzac spéjng koncepcje przekazu.
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GRM1_U07

GRM1_U13

GRM1_KO03

GRM1_KO06

Student(ka) potrafi wykorzysta¢ storytelling oraz strukture
fabularng do stworzenia logicznej i angazujacej narracji, a takze
tworzy historie, ktére buduja emocjonalng wiez z odbiorcy,
skutecznie wspierajac cele kampanii reklamowej.

Student(ka) potrafi publicznie zaprezentowaé efekt swojej pracy z
zakresu multimedialnego przekazu reklamowego.

Student(ka) jego gotdw(-owa) do samodzielnego wykonywania
dostosowanych do przyjetych zatozen kluczowych elementéw
koncepcyjnych (key visual, moodboard, storyboard), ktore
stanowig podstawe projektu.

Student(ka) jest gotow(-owa) podejmowaé tworcze decyzje w
trakcie realizacji projektéw w obszarze reklamy multimedialnej, w
tym na etapie koncepcyjnym i produkcyjnym.

Opis i tresci programowe

Opis:

warsztaty

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Celem kursu jest wyksztatcenie umiejetnosci tworzenia kompleksowej i jednolitej formy przekazu

reklamowego skierowanej do zdefiniowanej grupy docelowej wg zadanego briefu. Po ukonczeniu

kursu student(ka) rozumie brief, potrafi zaproponowac¢ odpowiednie Srodki wyrazu do realizacji

multimedialnego przekazu, dobra¢ narzedzia do stworzenia storyboardu i key visuali do kampanii

reklamowej, stosowac¢ wiasciwe techniki i technologii w trakcie tworzenia spotu reklamowego,

przygotowac podstawowe grafiki na social media, a takze sporzadzic¢ opis realizacji projektu.

Tresci:

1. Trescinarracja

— zdefiniowanie przestania przekazu

— storytelling: opowiadanie historii pozwalajgcej zbudowaé wiez emocjonalng z odbiorcami

— struktura fabularna: budowa logicznego, ciggu zdarzen

— ¢wiczenia z zakresu jezyka metafor wizualnych

2. Przygotowywanie obrazéw i elementéw wizualnych

— grafika i ilustracje pomocne w przedstawianiu kluczowych informacji

— animacje pomagajace wizualizowad idee i upraszczajgce przekaz tresci

— wideo jako dynamiczny sposdb prezentacji

3. Opracowanie dzwieku i muzyki

— podkfad dzwiekowy wspierajacy emocjonalne aspekty przekazu

— efekty dZzwiekowe wzmacniajgce poszczegdlne momenty przekazu

— narracja lub lektor prowadzacy odbiorce przez historie lub dostarczajgcy informacji

4. Planowanie elementdéw interaktywnych

— interaktywne elementy umozliwiajace odbiorcom bezposrednie zaangazowanie sie w tresc

— gamifikacja zwiekszajgca zaangazowanie

5. Praca z tekstem i typografia

— hastai slogany - zapamietywalne komunikaty wzmacniajgce gtéwne przestanie

— odpowiedni dobdr fontéw wptywajgcy na czytelnosé oraz estetyke
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— napisy i podpisy utatwiajgce zrozumienie tresci
6. Planowanie efektéw specjalnych i postprodukcja
— efekty wzbogacajgce estetyke i dynamike
— montaz i edycja
7. Cwiczenia dotyczace spéjnosci i identyfikacji wizualnej
—  kolory wzmacniajgce przekaz
— elementy marki zwiekszajgce rozpoznawalnos¢ i wzmacniajgce tozsamosé przekazu.
— spojny styl w obrebie catego przekazu multimedialnego
8. Dostosowywanie projektu do grupy docelowej
— zrozumienie potrzeb odbiorcy
— dostosowanie kulturowe
9. Etap koncepcyjny i produkcyjny
— samodzielne wykonanie key visual, baneru internetowego, grafiki na media
spotecznosciowe, moodboardu, storyboardu, i/lub krétkiego spotu reklamowego,
tworzenie alternatywnych form reklam

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz rownosci i

rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: prezentacja multimedialna dotyczaca tresci omawianych na zajeciach

— Angazujgce: krétkie zadania na czas, realizacja indywidualnych projektow w ramach zaje¢,
indywidualne i grupowe korekty, wspdlne omdwienie projektow semestralnych

— Inkluzywne: indywidualne korekty, prowadzacy bierze pod uwage zrdéinicowany poziom
zaawansowania studentow oraz talent artystyczny

Literatura obowigzkowa:

1. Dragovi¢ N., Jézwiak-Dragovi¢, K. (2012). Rezyseria filmu reklamowego, Warszawa, Wojciech
Marzec

Literatura uzupetniajaca

1. Block B. (2010). Opowiadanie obrazem: tworzenie wizualnej struktury w filmie, telewizji i
mediach cyfrowych, Warszawa, Wojciech Marzec

2. Nik K., Burtenshow, C., Barfoot, M. (2007). Kreatywnosc¢ w reklamie, Warszawa, Wydawnictwo
Naukowe PWN

3. Ogilvy D. (2008). O reklamie, Warszawa, StudioEMKA

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10
Metoda 1 |Przeglad prac . , .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20
Praktyczny projekt
indywidualny: samodzielne
Metoda 2 |opracowanie krétkiego
spotu reklamowego

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 41
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 80
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Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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SEMESTR5 /6

Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Analiza semiotyczna przekazu wizualnego éwiczenia obowigzkowy

Kierunek studiow: Poziom studiow: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 5 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 75
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

dyplomowych.

Przedmiot ,, Analiza semiotyczna przekazu wizualnego” uzupetnia tresciami humanistycznymi cykl
przedmiotéw kierunkowych dedykowanych metodologii badan, ktére majg zastosowanie we
wspotczesnym projektowaniu. W poprzednich semestrach osoby studiujagce zapoznaty sie z
badaniami jako$ciowymi i iloSciowymi na przedmiotach , Badania w procesie projektowym” oraz
»Badania jakosciowe”. Na przedmiocie , Architektura informacji i narzedzia w procesie projektowym”
zdobyty réwniez kompetencje z zakresu prowadzenia petnego procesu projektowego. Analiza
semiotyczna jest stosowana powszechnie w przekazie reklamowym, ale wnioski z niej ptyngce beda
wartosciowe w procesie projektowania kazdego przekazu wizualnego, w tym takze prac

Efekty uczenia sie

Kod
kierunkowego
efektu uczenia sie

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Weryfikacja
efektow
uczenia sie

GRM1_Wo01

Student(ka) ma zaawansowang wiedze na temat metod i narzedzi
analizy semiotycznej przekazu wizualnego oraz znaczenia
proceséw semiotycznych dla odbioru dzieta sztuk wizualnych.

Metoda 1

GRM1_W12

Student(ka) w zaawansowanym stopniu rozumie, w jaki sposéb
znaki wizualne funkcjonujg w szerszym kontekscie spotecznym i
kulturowym, oraz jak uwzgledniaé¢ to w procesie projektowania
przekazu wizualnego.

Metoda 1
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Student(ka) potrafi wykorzysta¢ wiedze na temat semiotycznych
aspektéw komunikacji wizualnej do tworzenia przekazu

GRM1_U04 . . . . ,| Metoda 1
- wizualnego, za pomocay ktdrego bedzie efektywnie przekazywac
odbiorcy zaplanowane tresci i wrazenia
Student(ka) jest gotéw(-owa) do $wiadomego wykorzystywania
GRM1_KO1 zatozen analizy semiotycznej podczas dokonywania wtasnych Metoda 1

wyboréw projektowych na potrzeby procesu tworzenia przekazu
wizualnego.

Student(ka) jest gotéw(-owa) do przeprowadzania analizy
GRM1_KO08 semiotycznej wtasnych projektéw w celu zbadania ich wptywu| Metoda 1
spotecznego oraz dbania o ich wymiar etyczny.

Opis i tresci programowe
Cwiczenia

Opis:

W ramach zajec¢ studenci zgtebiajg zagadnienia zwigzane z analizg semiotyczng oraz diagnostyka
komunikacji, koncentrujgc sie na réznorodnych formach wizualnych i ich znaczeniach w sensie
jezykowym i komunikacyjnym. Studenci analizujg, jak kody, znaki i marki (w sensie wizualnym)
stanowig przedmiot konstrukcji znaczen w formie jezykowych reprezentacji. Ponadto studenci
poznajg sposoby odbioru komunikatu wizualnego w réznych kontekstach kulturowych i spotecznych.
Omawiane sg m.in. techniki analizowania znakdéw graficznych, zasady rekonstrukcji przekazu
reklamowego, analiza propagandowych plakatéw oraz metody wizualnej reprezentacji informaciji.
Studenci ucza sie identyfikowa¢ kody wizualne, ktére wptywajg na interpretacje tresci, oraz
rozpoznawaé mechanizmy perswazji i manipulacji obecne w przekazach wizualnych.

Tresci:

— znaczenie znaku w komunikacji wizualnej — podstawowe metody analizy semiotycznej,

— podstawy semiotyczne komunikacji wizualnej — definicja znaku graficznego i jego reprezentacje w
kontekscie praktyk projektowania komunikacji wizualnej,

— metodologia analizy semiotycznej — zapoznanie studentéw z opisem metod badan semiotycznych
przekazu wizualnego (znak, oferta komunikacyjna), ¢wiczenia w zakresie takiej analizy,

— metodologia analizy komunikacyjnej — zapoznanie studentéw z opisem metod badan komunikacji
ze szczegdlnym uwzglednieniem kategorii dyskursu wizualnego i dyskursywnych funkcjonatéw
wizualnych, ¢wiczenia w zakresie takiej analizy

— tozsamos$¢ i wizerunek oraz ich rola w przekazie wizualnym — sposoby analizy konstruktywnego
charakteru image’u osobowosci i ich praktyczne zastosowanie,

— znak graficzny a informacja wizualna — analiza temporalnego charakteru informacji wizualnej,

— dyferencjacja i dywersyfikacja jako dwa mechanizmy reprodukcji systemodw,

— analiza zastosowania desemantyzacji komunikacji jako strategii rozmywania konstruktéw
komunikacyjnych i kodéw wizualnych.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i
rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: prezentacja multimedialna na temat teoretycznych aspektéw omawianych zagadnien
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— Angazujgce: projekty praktyczne, dyskusje
— Inkluzywne: biezgce korekty projektu, indywidualne dyskusje

Literatura obowigzkowa:

1. Polak K., Zurawicka, M. (2023). Semiotyka w Marketingu. PWN

2. Wszotek, M. (2021). Teoria i praktyka projektowania (komunikacji). Wydawnictwo Libron.
3. Gonzales-Miranda E., Quindds T. (2016). Projektowanie ikon i piktograméw. D2D

Literatura uzupetniajaca:
1. Muratovski, G. (2021). Research for designers: A guide to methods and practice.

Weryfikacja efektow uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

projekt zespotowy polegajacy na

analizie wizualnej dla wybranego — minimalna liczba punktéw konieczna do
Metoda 1 |tematu lub stworzeniu koncepcji zaliczenia: 51
komunikacji wizualnej opartej na — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 100

teoriach semiotycznych

Ocena konncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktow
okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 - 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtérzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Praktyka zawodowa 2 praktyka fakultatywny
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 5 (ST, NST) studiow: Liczba punktow ECTS: 8
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 320h Liczba godzin pracy: 200

studia niestacjonarne: 320h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

»Praktyka zawodowa 2” jest kontynuacjg cyklu praktyk, ktére uzupetniajg program studiéw o profilu
praktycznym o rynkowy, zawodowy kontekst pracy projektanta rdozinych specjalnosci. Przedmiot
przypisany jest do semestru 5., ale rozliczenie praktyk moze sie odbyé tez w trybie rocznym. W
trakcie praktyk osoby studiujgce wykorzystujg wiedze, umiejetnosci i kompetencje spoteczne
pozyskane w trakcie poprzednich semestréw studiéw. Dzieki mozliwosci wyboru miejsca praktyk
osoby studiujgce zyskujg mozliwosé elastycznego ksztattowania swojej Sciezki kariery i decydowania,
ktéry aspekt pracy projektanta chcg gltebiej poznaé. Doswiadczenia zdobywane podczas praktyki
stuzg tez jako punkt odniesienia podczas pracy na kolejnych przedmiotach w toku studiéw.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

specjalnos¢: projektowanie graficzne

Student(ka) zna i rozumie czynniki ekonomiczne, takie jak
budzetowanie, wycena pracy, analiza kosztow i potencjalnych| Metoda 1

GRMI1_W05 zyskdw oraz zarzadzanie zasobami ludzkimi z zakresu| Metoda 2
projektowania graficznego.
Student(ka) zna i rozumie potencjalne konsekwencje prawne
wynikajgce z naruszenia zasad ochrony witasnosci intelektualnej w
GRM1_W07 kontekscie realizacji zadan z zakresu projektowania graficznego| Metoda 1

zlecanych przez praktykodawce i wie, jak stosowa¢ srodki ochrony | Metoda 2
intelektualnej zgodnie z obowigzujgcymi przepisami i standardami
branzowymi.
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Student(ka) na przepisy i wytyczne dotyczace pracy przy

GRM1 W08 komputerze, wtasciwego ustawienia stanowiska pracy, dbania o| Metoda 1
- higiene wzroku oraz przestrzegania limitéw czasowych w pracy z| Metoda 2
ekranem, aby minimalizowa¢ ryzyko zdrowotne.
Student(ka) zna znaczenie doktadnego rejestrowania czasu pracy,
co pozwala na precyzyjne rozliczanie sie z klientem, oraz rozumie,
. , . . L . Metoda 1
GRM1_W09 jak wykorzystywaé¢ narzedzia do monitorowania i raportowania Metoda 2
czasu pracy, ktore zwiekszajg przejrzystosc i efektywnosc realizacji
zadan z obszaru projektowania graficznego.
Student(ka) rozumie wptyw ekologicznych trendéw na technologie
projektowania graficznego, co obejmuje stosowanie Metoda 1
GRM1_W11 zrbwnowazonych praktyk projektowych, takich jak wybér Metoda 2
energooszczednych formatéw plikdw i optymalizacja procesow
pod katem minimalizacji zuzycia zasobow.
Student(ka) rozumie site wptywu projektow graficznych na rézne
grupy spoteczne, rozumiejac, jak elementy wizualne mogg| Metodal
GRM1_W12 ., ., , ., -
- wzmacniaé¢ lub ostabia¢ okreslone przekazy, budzi¢ emocje i| Metoda 2
wptywac na postawy odbiorcéw.
Student(ka) potrafi przeanalizowa¢ kontekst projektu oraz
zidentyfikowaé¢ kluczowe dane, ktére wptyng na estetyke,
. s s . Metoda 1
GRM1_U02 funkcjonalnos$¢ i przekaz tworzonych materiatéw graficznych oraz Metoda 2
odrézni¢ informacje istotne od zbednych, co pozwala mu/jej na
zachowanie jasnosci i spéjnosci koncepcji projektu.
Student(ka) potrafi stworzy¢ solidng podstawe do rozpoczecia
procesu projektowego, opierajgc swoje dziatania na klarownych
: e . . N . Metoda 1
GRM1_U05 problemach i zatozeniach, ktére nie tylko realizujg cele klienta, ale Metoda 2
takze zapewniajg pozytywne doswiadczenia uzytkownikom
koricowym realizacji z zakresu projektowania graficznego.
GRM1 U07 Student(ka) potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia warsztatu
- artystycznego, w tym cyfrowe techniki i technologie, do realizacji| Metoda 1
projektow typu branding i tworzenie identyfikacji wizualnej dla| Metoda 2
firm.
Student(ka) potrafi jasno i profesjonalnie wyjasnia¢ zatozenia
koncepcyjne, decyzje projektowe oraz zastosowane techniki,
. . . L . 7| Metoda 1
GRM1_U10 dzieki czemu skutecznie przedstawia wartosci wizualne i Metoda 2
funkcjonalne proponowanych rozwigzan z zakresu projektowania
graficznego.
Student(ka) potrafi zarzadza¢ swojg rolg w zespole, dbajac o
GRM1 U14 terminowos$¢ i jakos¢ wykonania swoich zadan, jednoczesnie| Metoda 1
- szanujgc  potrzeby i opinie innych cztonkéw zespotu| Metoda 2
interdyscyplinarnego
Student(ka) potrafi realizowaé potrzebe uczenia sie przez cate
zycie zdajgc sobie sprawe, jak kluczowe jest ciggte ksztatcenie siei| Metoda 1
GRM1_U15 . . . ,
- adaptacja do zmieniajgcych sie warunkéw rynkowych z zakresu| Metoda 2
projektowania graficznego.
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Student(ka) jest gotéw(-owa) do wykorzystania wiedzy i

Y . S o , Metoda 1
GRM1_K02 doswiadczenia zdobytych podczas studidéw i podjecia wspotpracy z Metoda 2
praktykodawca w zakresie projektowania graficznego.
Student(ka) jest gotoéw(-owa) do podejmowania dziatan na rzecz
Srodowiska projektantéow grafiki uzytkowej, oraz do przyjecia| Metoda 1l
GRM1_K04 L L L. . , .
- odpowiedzialnosci za odbiér witasnej pracy w srodowisku| Metoda 2
zawodowym.
specjalnos¢: multimedia
Student(ka) zna i rozumie czynniki ekonomiczne, takie jak
budzetowanie, wycena pracy, analiza kosztow i potencjalnych| Metoda 1
GRM1_WO05 , . . -
- zyskdbw oraz zarzadzanie zasobami ludzkimi z zakresu| Metoda 2
projektowania audiowizualnego.
Student(ka) zna i rozumie potencjalne konsekwencje prawne
wynikajgce z naruszenia zasad ochrony witasnosci intelektualnej w
kontekscie  realizacji zadan z zakresu projektowania| Metoda 1l
GRM1_WO07 L . . .
- audiowizualnegozlecanych przez praktykodawce i wie, jak| Metoda 2
stosowad srodki ochrony intelektualnej zgodnie z obowigzujgcymi
przepisami i standardami branzowymi.
Student(ka) na przepisy i wytyczne dotyczace pracy przy
GRM1 W08 komputerze, witasciwego ustawienia stanowiska pracy, dbania o| Metoda 1
- higiene wzroku oraz przestrzegania limitéw czasowych w pracy z| Metoda 2
ekranem, aby minimalizowac ryzyko zdrowotne.
Student(ka) zna znaczenie doktadnego rejestrowania czasu pracy,
co pozwala na precyzyjne rozliczanie sie z klientem, oraz rozumie,
. , . . . . Metoda 1
GRM1_W09 jak wykorzystywac narzedzia do monitorowania i raportowania Metoda 2
czasu pracy, ktére zwiekszajg przejrzystosc i efektywnosé realizacji
zadan z obszaru projektowania audiowizualnego.
Student(ka) rozumie wptyw ekologicznych trenddw na technologie
projektowania audiowizualnego, co obejmuje stosowanie Metoda 1
GRM1_W11 zrownowazonych praktyk projektowych, takich jak wybdr Metoda 2
energooszczednych formatédw plikdw i optymalizacja proceséw
pod katem minimalizacji zuzycia zasobow.
Student(ka) rozumie site wptywu projektéw audiowizualnych na
rézne grupy spoteczne, rozumiejgc, jak elementy komunikatu| Metoda 1
GRM1_W12 . ., ., .
- wizualnego mogg wzmacnia¢ lub ostabiaé okreslone przekazy,| Metoda 2
budzi¢ emocje i wptywaé na postawy odbiorcow.
Student(ka) potrafi przeanalizowa¢ kontekst projektu oraz
zidentyfikowa¢ kluczowe dane, ktére wptyng na estetyke,
. y - Metoda 1
GRM1_U02 funkcjonalnos¢ i przekaz tworzonych materiatéw audiowizualnych Metoda 2
oraz odrdézni¢ informacje istotne od zbednych, co pozwala mu/jej
na zachowanie jasnosci i spdjnosci koncepcji projektu.
Student(ka) potrafi stworzy¢ solidng podstawe do rozpoczecia
procesu projektowego, opierajgc swoje dziatania na klarownych
. e . . N . Metoda 1
GRM1_U05 problemach i zatozeniach, ktére nie tylko realizujg cele klienta, ale Metoda 2
takze zapewniajg pozytywne doswiadczenia uzytkownikom
korncowym realizacji z zakresu projektowania audiowizualnego.
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GRM1_U07 Student(ka) potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia warsztatu Metoda 1
artystycznego, w tym cyfrowe techniki i technologie, do realizacji Metoda 2
projektow typu reklamy wideo, spoty promocyjne i animacje, itp.

Student(ka) potrafi jasno i profesjonalnie wyjasnia¢ zatozenia
koncepcyjne, decyzje projektowe oraz zastosowane techniki,
L . . ST .| Metoda 1

GRM1_U10 dzieki czemu skutecznie przedstawia wartosci wizualne i Metoda 2
funkcjonalne proponowanych rozwigzan z zakresu projektéw
audiowizualnych.

Student(ka) potrafi zarzadza¢ swojg rolg w zespole, dbajac o
GRM1 U14 terminowos$é i jakos¢ wykonania swoich zadan, jednoczesnie| Metoda 1
- szanujgc  potrzeby i opinie innych cztonkéw zespotu| Metoda 2
interdyscyplinarnego
Student(ka) potrafi realizowaé potrzebe uczenia sie przez cate
zycie poprzez nieustanne podnoszenie kompetencji zawodowych | Metoda 1

GRM1_U15 . . N .

- w obszarze projektowania audiowizualnego, co jest kluczowe w| Metoda 2
szybko rozwijajacej sie branzy mediéw i nowoczesnych technologii.
Student(ka) jest gotéw(-owa) do wykorzystania wiedzy i

s . S . , Metoda 1

GRM1_K02 doswiadczenia zdobytych podczas studidéw i podjecia wspotpracy z Metoda 2
praktykodawcg w zakresie projektéw multimedialnych.

Student(ka) jest gotéw(-owa) do podejmowania dziatar na rzecz
. . : L . s L . Metoda 1

GRM1_KO04 srodowiska multimediéw, oraz do przyjecia odpowiedzialnosci za Metoda 2

odbiodr wiasnej pracy w srodowisku zawodowym.

specjalnos¢: projektowanie zorientowane na uzytkownika (UX)
Student(ka) zna i rozumie czynniki ekonomiczne, takie jak
budzetowanie, wycena pracy, analiza kosztéw i potencjalnych| Metoda 1

GRM1_WO05 , . . .

- zyskdw oraz zarzadzanie zasobami ludzkimi z zakresu| Metoda 2
projektowania zorientowanego na uzytkownika.
Student(ka) zna i rozumie potencjalne konsekwencje prawne
wynikajace z naruszenia zasad ochrony wiasnosci intelektualnej w
GRM1 W07 kontekscie  realizacji zadan z zakresu projektowania| Metoda 1l
- zoientowanego na uzytkonika zlecanych przez praktykodawce i| Metoda 2
wie, jak stosowaé srodki ochrony intelektualnej zgodnie z
obowigzujgcymi przepisami i standardami branzowymi.
Student(ka) na przepisy i wytyczne dotyczace pracy przy
GRM1 W08 komputerze, witasciwego ustawienia stanowiska pracy, dbania o| Metodal
- higiene wzroku oraz przestrzegania limitéw czasowych w pracy z| Metoda 2
ekranem, aby minimalizowac ryzyko zdrowotne.
Student(ka) zna znaczenie doktadnego rejestrowania czasu pracy,
co pozwala na precyzyjne rozliczanie sie z klientem, oraz rozumie,
GRM1 W09 jak wykorzystywaé¢ narzedzia do monitorowania i raportowania| Metoda 1
- czasu pracy, ktore zwiekszajg przejrzystosc i efektywnosc realizacji| Metoda 2
zadan z obszaru projektowania zorientowanego na uzytkownika
(UX).
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Student(ka) rozumie wptyw ekologicznych trendéw na technologie
projektowania zorientowanego na uzytkownika (UX), co obejmuje

GRM1_W11 stosowanie zréwnowazonych praktyk projektowych, takich jak m::gj:;
wybdr energooszczednych formatéow plikdw i optymalizacja
proceséw pod katem minimalizacji zuzycia zasobdw.
Student(ka) rozumie site wptywu projektow zorientowanych na
uzytkownika (UX) na rdéine grupy spoteczne, rozumiejac, jak
. - o . ,| Metoda 1
GRM1_W12 elementy struktury informacji mogg wzmacnia¢ lub ostabia¢ Metoda 2
okreslone przekazy, budzi¢ emocje i wptywaé na postawy
odbiorcéw.
Student(ka) potrafi przeanalizowa¢ kontekst projektu oraz
zidentyfikowaé kluczowe dane, ktére wptyng na estetyke,
funkcjonalno$¢ i przekaz tworzonych materiatdw z obszaru| Metoda 1
GRM1_U02 . . . . . e s
- projektowania zorientowanego na uzytkownika (UX) oraz odrdézni¢| Metoda 2
informacje istotne od zbednych, co pozwala mu/jej na zachowanie
jasnosci i spdjnosci koncepcji projektu.
Student(ka) potrafi stworzy¢ solidng podstawe do rozpoczecia
procesu projektowego, opierajgc swoje dziatania na klarownych
GRM1 UOS problemach i zatozeniach, ktére nie tylko realizujg cele klienta, ale| Metoda 1
- takze zapewniajg pozytywne doswiadczenia uzytkownikom | Metoda 2
korncowym realizacji z zakresu projektowania zorientowanego na
uzytkownika (UX).
Student(ka) potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia warsztatu
GRM1_U07 artystycznego, w tym cyfrowe techniki i technologie, do realizacji Metoda 1
projektow jak intuicyjne interfejsy uzytkownika (Ul), w tym dla Metoda 2
aplikacji ~ mobilnych, stron  internetowych i platform
multimedialnych itp.
Student(ka) potrafi jasno i profesjonalnie wyjasnia¢ zatozenia
koncepcyjne, decyzje projektowe oraz zastosowane techniki,
. . . L. . "l Metoda 1
GRM1_U10 dzieki czemu skutecznie przedstawia wartosci wizualne i Metoda 2
funkcjonalne proponowanych rozwigzan z zakresu projektowania
zorientowanego na uzytkownika (UX)
Student(ka) potrafi zarzadza¢ swojg rolg w zespole, dbajac o
GRM1 U14 terminowos$¢ i jakos¢ wykonania swoich zadan, jednoczesnie| Metoda 1
- szanujgc  potrzeby i opinie innych cztonkéw zespotu| Metoda 2
interdyscyplinarnego
Student(ka) potrafi realizowaé potrzebe uczenia sie przez cate
GRM1 U15 zycie zdajgc sobie sprawe, jak kluczowe jest ciggte ksztatcenie siei| Metoda 1
- adaptacja do najlepszych trendéw w dziedzinie projektowania| Metoda 2
zorientowanego na uzytkownika (UX)
Student(ka) jest gotéw(-owa) do wykorzystania wiedzy i
GRM1 K02 doswiadczenia zdobytych podczas studiéw i podjecia wspotpracy z| Metoda 1
- praktykodawcg w zakresie projektowania zorientowanego na| Metoda 2
uzytkownika
Student(ka) jest gotéw(-owa) do podejmowania dziatan na rzecz
. . . . L L. , .| Metodal
GRM1_K04 srodowiska projektantéw UX, oraz do przyjecia odpowiedzialnosci Metoda 2
za odbidr wtasnej pracy w srodowisku zawodowym
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Opis i tresci programowe
Praktyka zawodowa 2

Opis:

Praktyka zawodowa 2 odbywana jest na trzecim roku studidéw i ma na celu rozwijanie kompetencji
zawodowych w wybranych specjalnosciach: Projektowanie graficzne, Multimedia, Projektowanie
doswiadczenn uzytkownika (UX). Bazujagc na doswiadczeniach z Praktyki zawodowej 1, studenci
realizujg bardziej ztozone zadania, pogtebiajg wiedze branzowg oraz doskonalg umiejetnosci
praktyczne. Praktyka ta pozwala na bezposrednie zetkniecie sie z wymaganiami rynku pracy oraz
rozwija umiejetnosci wspoétpracy i adaptacji w zréznicowanych srodowiskach zawodowych.

Kazda ze specjalnosci oferuje inne doswiadczenia praktyczne, dostosowane do specyficznych
potrzeb branzy, w ktérej student sie specjalizuje. Studenci majg mozliwos$¢ realizowania projektow z
zakresu projektowania graficznego, multimedialnego lub UX, zdobywajgc tym samym wszechstronne
umiejetnosci, ktore beda niezbedne na dalszych etapach kariery zawodowej.

Tresci:

Specjalnosc: projektowanie graficzne

Cel: Celem tej specjalnosci jest rozwiniecie umiejetnosci zwigzanych z projektowaniem wizualnym

dla mediéw drukowanych oraz cyfrowych. Studenci nauczg sie tworzyé projekty graficzne

spetniajgce potrzeby klientéw, z naciskiem na branding, reklame i projektowanie materiatow

edytorskich, takich jak ksigzki, magazyny, broszury i katalogi.

Tresci programowe:

— Projektowanie materiatdw promocyjnych: plakaty, ulotki, bannery.

— Branding i tworzenie identyfikacji wizualnej dla firm.

— Kompozycja, typografia i zaawansowane zasady projektowania graficznego.

—  Przygotowanie materiatdw do druku: zarzadzanie kolorami, formaty plikdw, proofing.

—  Wspodtpraca z drukarniami, poznanie procesu produkcji poligraficzne;.

— Projektowanie layoutéw do magazynodw, broszur i katalogéw.

— Wykorzystanie oprogramowania (Adobe InDesign, Photoshop, lllustrator) w praktyce
projektowe;.

Specjalnosé: multimedia

Cel: Ta specjalnosé¢ koncentruje sie na nauce tworzenia tresci multimedialnych, w tym animacji,

produkcji filmowej i montazu, grafik 3D oraz projektéw interaktywnych. Celem jest rozwiniecie

umiejetnosci praktycznych w zakresie pracy z dynamicznymi, interaktywnymi formami komunikacji

wizualnej.

Tresci programowe:

— Tworzenie animacji 2D i 3D, w tym animacji do gier, reklam i filmodw.

— Montaz wideo oraz edycja dzwieku, praca z programami takimi jak Adobe Premiere Pro, After
Effects, Blender, Unreal Engine.

— Projektowanie interaktywnych elementéw do stron internetowych i aplikacji.

—  Produkcja multimedialna: tworzenie reklam wideo, spotéw promocyjnych i animacji.

— Tworzenie dynamicznych grafik interaktywnych przy uzyciu HTMLS5, CSS i JavaScript.
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—  Wykorzystanie elementéw rozszerzonej rzeczywistosci (AR) i wirtualnej rzeczywistosci (VR) w
projektach multimedialnych.

Specjalnosé: projektowanie doswiadczen uzytkownika (UX)

Cel: Celem tej specjalnosci jest pogtebienie wiedzy z zakresu projektowania zorientowanego na

uzytkownika. Studenci nauczg sie bada¢ potrzeby uzytkownikéw, projektowaé intuicyjne interfejsy

oraz optymalizowa¢ doswiadczenia uzytkownikéw na podstawie danych analitycznych.

Tresci programowe:

— Badania UX: analiza potrzeb uzytkownikéw, badania rynku, persony uzytkownikow.

— Tworzenie makiet (wireframing) i prototypow interfejséw za pomoca narzedzi takich jak Figma,
Adobe XD, Sketch.

— Projektowanie intuicyjnych interfejséw uzytkownika (Ul), w tym dla aplikacji mobilnych, stron
internetowych i platform multimedialnych.

— Testowanie uzytecznosci: metody testowania z uzytkownikami, analiza wynikéw, optymalizacja
projektéw.

— Projektowanie interfejséw dostepnych (accessibility) — zapewnienie, ze produkty cyfrowe sg
dostepne dla wszystkich uzytkownikéw, w tym oséb z niepetnosprawnosciami.

— Analiza zachowan uzytkownikdw za pomocg narzedzi analitycznych (Google Analytics, Hotjar).

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdow uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

Podawcze:

— Instruktaz techniczny — Szczegdtowe prezentacje i instrukcje dotyczgce narzedzi graficznych i
oprogramowania. Studenci moga zapoznad sie z funkcjami i technikami przydatnymi w
projektowaniu materiatéw reklamowych i edytorskich.

—  Studium przypadku — Przyktady realnych projektéw, omawiane z opiekunem praktyk, aby
zrozumie¢ proces od briefu do realizacji.

Angazujace:

— Praktyczne zadania projektowe — Tworzenie projektéw dla rzeczywistego klienta lub projektu
symulacyjnego. Pozwala to studentom na zastosowanie zdobytej wiedzy w praktyce.

Inkluzywne:

— Umotliwienie réznorodnych form prezentacji — Studenci mogg wybierac¢ rézne formy
prezentacji swoich prac (wideo, animacje, aplikacje), co pozwala na dostosowanie do réznych
umiejetnosci i preferencji.

— Feedback z r6znorodnych zrédet — Opinie od réznych osdb (mentordéw, rowiesnikéw, klientow)
na temat projektdw studentdw, co wspiera szerokg ocene i rozwdj umiejetnosci w réznych
obszarach.

— Indywidualne sesje mentorskie — Spotkania z mentorem, ktére umozliwiajg dostosowanie
wsparcia do indywidualnych potrzeb studentéw oraz pomagajg w rozwigzywaniu problemoéw
napotkanych w trakcie realizacji projektéw.

Literatura obowigzkowa:
1. Materiaty udostepnione przez praktykodawce
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Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Metoda 1 | Raport Czes¢ | [uzupetnia student(ka)] — minimalna liczba punktow konieczna
Raport realizacji praktyki zawodowe;j do zaliczenia: 28
uwzgledniajgcy opis miejsca realizacji — maksymalna liczba punktéw do
praktyk, role studenta/ki w firmie, opis zdobycia: 55

kluczowych realizowanych zadan, a takze
refleksje nt. zdobytej wiedzy i nabytych
umiejetnosciach i kompetencjach
spotecznych oraz strategii dziatan
zawodowych w przysztosci.

Metoda 2 | Raport Czes¢ Il [uzupetnia praktykodawca] | — minimalna liczba punktéw konieczna
Raport uwzgledniajgcy ocene do zaliczenia: 23
praktykodawcy zakresu osiggnietych przez | — maksymalna liczba punktéw do
studenta/ki efektow uczenia sie w trakcie zdobycia: 45

realizacji praktyk oraz opinie
uzasadniajgcg wystawiong ocene.

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktow
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na praktykach zawodowych jest obowigzkowa. Ocena z
przedmiotu wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Projektowanie uniwersalne 2 warsztaty obowiazkowy

Kierunek studiow: Poziom studiow: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 5 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

,Projektowanie uniwersalne 2” jest kontynuacja przedmiotu ,Projektowanie uniwersalne 1” i
jednoczesnie procesu design thinking, ktéry rozpoczat sie w poprzednim semestrze od badan i
wyciggania wnioskow. Tresci przedmiotu obejmujg w tym semestrze ewaluacje, co sprawia, ze jest to
przedmiot komplementarny dla ,Badan w procesie projektowym?”, ,,Badan jakosciowych” i ,Analizy
semiotycznej przekazu wizualnego”. Przedmiot uzupetnia tez tresci seminarium poprzez badania
dostepnosci. Efekty uczenia sie osiggniete w tym procesie projektowym bedg niezbedne w trakcie
realizacji projektdw na innych przedmiotach, w pracy nad projektem dyplomowym oraz w pracy
zawodowej — niezaleznie od wybranej specjalizacji.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie znaczenie
GRM1_W02 projektowania uniwersalnego jako metody wprowadzania zmiany | Metoda 1
spotecznej i wigczenia spotecznego grup wykluczonych.
Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie zasady i
GRM1 W03 przebieg procesdw projektowych i mozliwosci wiaczenia| Metoda 1
- spotecznego o0séb ze szczegblnymi potrzebami przez ich| Metoda 2
partycypacje w procesie projektowym.
Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie etyczny
GRM1 W06 charakter decyzji projektowych oraz dostrzega mozliwosci| Metoda 1l
- wiaczania spotecznego grup wykluczonych przez projekotwanie| Metoda 2
uniwersalne.
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Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie wspdtczesne
trendy technologiczne pozwalajace na implementacje dostepnosci

Met 1

GRM1_W11 w tworzeniu grafiki uzytkowej, interakcji i multimediow, w tym M:tgj: 5

wpltyw ciggtego rozwoju technologii na przebieg procesu

projektowego.

Student(ka) potrafi wykorzystywac wiedze z zakresu projektowania Metoda 1
GRM1_U01 uniwersalnego i projektowac rozwigzania dostepne, intuicyjne i Metoda 2

wiaczajgce spotecznie osoby ze szczegdlnymi potrzebami.

Student(ka) potrafi oceni¢ doboér narzedzi badawczych i
GRM1_U03 analitycznych do formutowania zatozen, realizacji i ewaluacji| Metoda 2

projektow realizowanych dla oséb ze szczegdlnymi potrzebami.

Student(ka) potrafi wykorzysta¢ inkluzywny jezyk do efektywnego
GRM1 U04 komunlkO\A{anla sie z. odbiorca pr,OJek"cow ze szczegolnym! Metoda 2

- potrzebami a takze stosowad inkluzywne  techniki

informacyjno-komunikacyjne podczas pracy zespotowe;.
Student(ka) potrafi formutowac problemy projektowe w oparciu o
wiedze na temat potrzeb uzytkownika z niepetnosprawnoscia, a
. . . . . . Metoda 1
GRM1_UO05 takze w zakresie generowaé rozwigzania o potencjale
. e . . Metoda 2
wdrozeniowym wybierajgc te problemy projektowe, ktére sg
problemami szerszego grona uzytkownikow.
Student(ka) umie stosowaé narzedzia i techniki nadajgce| Metoda 1l
GRM1_U07 . . . .

- rozwigzaniom projektowym uniwersalny charakter. Metoda 2
Student(ka) potrafi jako projektant(-ka) grafiki uzytkowej,
interaktywnej i multimedidow  wspdtdziataé w  zespole| Metodal

GRM1_U14 . . . . . .

- interdyscyplinarnym zaktadajgcym partycypacje uzytkownika ze| Metoda 2

szczegblnymi potrzebami w procesie projektowym.
Student(ka) jest gotow(-owa) do Swiadomej, krytycznej oceny
pozyskanych informacji, poprzez ich weryfikacje z docelowym
GRM1_KO1 uzytkownlkllem Ize. szczegllnymi potrzebam|.| na tej podstawie Metoda 2
dokonywania $wiadomych wyboréw projektowych tworzac
kompromis projektowy w procesie tworzenia dzieta graficznego,
interaktywnego i/lub multimedialnego z zakresu sztuki uzytkowe;.
Student(ka) jest gotéw(-owa) do podejmowania dziatar na rzecz
srodowiska spotecznego gdyz rozumie znaczenie projektowania| Metoda 1
GRM1_K04 . L . s L .

- uniwersalnego w kontekscie spotecznej odpowiedzialnosci i etyki| Metoda 2
zawodowe;.

Student(ka) jest gotow(-owa) tworzenia spotecznie
odpowiedzialnej, uniwersalnej i czytelnej komunikacji wizualnej| Metoda 1
GRM1_K07 L . , , .

- majgcej na celu wtaczenie spoteczne oséb ze szczegdlnymi| Metoda 2

potrzebami.

Student(ka) jest gotow(-owa) do analizowania realizowanych przez

siebie projektéw oraz na podstawie ich weryfikacji z| Metodal
GRM1_KO08 . . . . . . .

- uzytkownikami ze szczegdlnymi potrzebami dokonywania| Metoda 2
samooceny w zakresie etycznego wymiaru swojej pracy.
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Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

Celem warsztatow jest poszerzenie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych oséb
studiujgcych w zakresie projektowania uniwersalnego jako podejscia, ktére stawia na inkluzywnosc i
dostepnosé dla wszystkich uzytkownikéw. Studenci i studentki w poprzednim semestrze zdobyli(-ty)
wiedze i umiejetnosci projektowania dla 0séb ze szczegdlnymi potrzebami. Umiejetnosci tworzenia
projektow dostepnych dla wszystkich, w tym o0séb z réinymi niepetnosprawnosciami i oséb
wykluczonych jest kluczowa przy projektowaniu: wystaw, wayfinding-u, komunikacji wizualnej stron
www i aplikacji mobilnych. Na poczatku semestru studenci i studentki sami(-e) przedstawiajg
problem projektowy (mogg to zrobi¢ tworzac zespdt projektowy) do rozwigzania. Problem ten ma
wynika¢ z analiz grup ze szczegdlnymi potrzebami. Dopuszcza sie tez stworzenie zespotu
projektowego z catej grupy studenckiej jesli uczelnia nawigze wspétprace projektowa z waznym
partnerem. W ramach przedmiotu studenci(-tki) beda dazyli(-ty) do rozwigzania tego problemu.
Przedmiot ksztattuje postawe odpowiedzialnoéci spotecznej. Cwiczenia majg charakter problemowy
i warsztatowy. Realizowane prototypy sg weryfikowane z grupami docelowymi.

Tresci:

Projekty realizowane na podstawie odkrytego przez studentow(tki) problemu projektowego

dotyczgcego jednej lub kilku grup wykluczonych. Warsztaty obejmujg prototypowanie projektow i

konsultacje z grupami docelowymi.

— Zastosowanie metodologii Design Thinking

— Analiza tematu projektowego studenta(-ki) sformutowanego w ramach kursu Projektowanie
uniwersalne 1

— Analiza szczegdlnych potrzeb uzytkownikéw, pod katem tematu studenta(-ki)

— Zastosowanie metody jakosSciowej (wywiadu pogtebionego) z przedstawicielami grup
docelowych dotyczacy tematu studenta(-ki)

— Analizowanie danych

— Przygotowanie projektéw koncepcyjnych rozwigzan

— Konsultacja pomystéw z grupa docelowg

— Prototypowanie rozwigzan i ich weryfikacja z grupami docelowymi

— Indywidualne lub zespotowe prezentacje finatowe (przygotowane réwniez w formie PDF)
akcentujgce wnioski i przedstawiajgce proces projektowy

Projekty prowadzony w tematyce takiej jak:

— starzejace sie spoteczenstwo (np. seniorzy w miescie),

— wiaczenie spoteczne 0sdb z niepetnosprawnosciami,

— osoby w kryzysie bezdomnosci

— neuroréznorodnosé,

— problemy migrantéw w Polsce,

— dzieci jako osoby ze szczegdlnymi potrzebami w Swiecie zaprojektowanym dla dorostych

— Dostepny Wayfinding,

— Dostepnosc¢ stron WWW i aplikacji (analiza wytycznych WCAG),
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Korzysci dla projektowania UX wynikajgce z analizy szczegdlnych potrzeb uzytkownikéw z
niepetnosprawnosciami

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

Podawcze: prezentacje potaczone z dyskusjami na temat case study.

Angazujgce: ¢wiczenia praktyczne, praca nad projektami, z naciskiem na interdyscyplinarnosé¢, w
tym spotkania z osobami ze szczegdlnymi potrzebami.

Inkluzywne: korekty i rozmowy indywidualne, prowadzgcy bierze pod uwage zrdznicowany
poziom zaawansowania studentéw oraz réznice w stylach uczenia sie, dostosowujac zadania i
tempo pracy do indywidualnych potrzeb.

Literatura obowigzkowa:

1.
2.

Kowalski, K. (2024). Wtgcznik 2.0. Warszawa: Fundacja Integracja.

Kuang, C., & Fabricant, R. (2022). User Friendly: Jak niewidoczne zasady projektowania
zZmieniajg nasze zycie, prace i rozrywke. Krakow: Karakter. [Wybrane fragmenty wskazane przez
prowadzaca]

Papanek, V. (2023). Dizajn dla realnego swiata: Srodowisko cztowieka i zmiana spoteczna (J.
Holzman, Trans.). Krakéw: Karakter.

Mace R. (1985). Universal Design: Barrier Free Environments for Everyone, Los Angeles

Wyktady goscinne 2020/21 [Projektowanie uniwersalne] WFP — School of Design [dostep
YouTube]

Formy XYZ. (2020). Projektowanie uniwersalne (Nr 4). Pobrano z https://formy.xyz/

Badania dostepne. (n.d.). Badania spoteczne dostepne dla wszystkich. Pobrano z
https://badaniadostepne.wordpress.com/publikacja/

Literatura uzupetniajaca:

1.
2.

USTAWA z dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegdlnymi potrzebami.
USTAWA z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron internetowych i aplikacji
mobilnych podmiotéw publicznych.

USTAWA z dnia 26 kwietnia 2024 r. o zapewnianiu spetniania wymagarn dostepnosci niektorych
produktdw i ustug przez podmioty gospodarcze.

4. https://www.funkify.org/

https://womai.pl/w-strone-ciemnosci/

. https://integracja.org/wlacznik/

Uniwersytet SWPS | Wydziat Interdyscyplinarny w Krakowie | Karty przedmiotow - grafika reklamowa
i multimedia, profil praktyczny, studia pierwszego stopnia

256


https://www.funkify.org/
https://womai.pl/w-strone-ciemnosci/
https://integracja.org/wlacznik/

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

zadanie praktyczne,
projekt indywidualny lub . . ] . ) .
— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 31
Metoda 1 |grupowy dotyczacy . , .
. — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 60
szczegblnych potrzeb
uzytkownikow
— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 20

Metoda 2 rezentacja projektu
P 1a prol — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40

Ocena konncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktow
okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Jezyk angielski specjalistyczny ¢wiczenia obowigzkowy
Kierunek studiow: Poziom studiow: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 5 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50

studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Jezyk angielski specjalistyczny” jest czescig cyklu przygotowujgcego do pracy w zawodzie
projektanta. Bazuje na kompetencjach na poziomie B2 zdobytych przez osoby studiujgce podczas 4
semestrow jezyka angielskiego i dodaje do nich znajomos¢ specjalistycznego stownictwa z zakresu
projektowania. Kontynuacja rozwoju w tym zakresie sg anglojezyczne warsztaty w kolejnym
semestrze — , International Workshop”.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) potrafi efektywnie komunikowaé sie w jezyku
angielskim na poziomie B2 Europejskiego Systemu Opisu
GRM1_U12 Ksztatcenia Jezykowego, wykorzystujgc przy tym specjalistyczna
terminologie z zakresu, grafiki uzytkowej, interaktywnej i
multimediéw oraz z zakresu komunikacji spotecznej i mediéw.

Metoda 1
Metoda 2

Opis i tresci programowe

¢éwiczenia

Opis:

Celem przedmiotu jest doskonalenie znajomosci jezyka angielskiego o jezyk branzowy zwigzany z
grafikg reklamowa i multimediami oraz rozbudowywanie umiejetnosci takich jak mowienie,
czytanie, pisanie i stuchanie z naciskiem na jezyk specjalistyczny. Zajecia stuzg podniesieniu
jezykowych kwalifikacji oraz umozliwiajg czynng komunikacje w obcojezycznym srodowisku
projektowym. Osoby studiujgce nabywajg umiejetnosci niezbedne do prowadzenia dyskusji, czytania
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i rozumienia anglojezycznego tekstu oraz uczg sie sporzadzaé notatki w jezyku angielskim. Studenci
¢wiczg wszystkie umiejetnosci jezykowe, z naciskiem na rozwdj umiejetnosci komunikacyjnych
niezbednych do uzyskania efektéw ksztatcenia dla danego poziomu. Zajecia s dostosowane do
wyjSciowego poziomu znajomosci jezyka przez studentéw.

Tresci:
—  Lektura artykutéw anglojezycznych poswieconych grafice i reklamie.
—  Rozmowy w jezyku angielskim o tematyce branzowej:
—  historia grafiki i reklamy
— elementy procesu projektowego
—  wstep do marketingu i reklamy
—  zawody zwigzane z marketingiem i reklamg i ich zakres obowigzkow
—  tozsamo$é firmy, loga, marki, branding,
—  pozyskiwanie klienta,
—  planowanie strategii marketingowej,
—  tworzenie reklam,
—  narzedzia marketingowe,
—  public relations
—  UXi stownictwo do prowadzenia warsztatéw UX
—  Podstawowe zagadnienia dotyczgce prowadzenia badan

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz rdwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: wykorzystujgce drukowane i elektroniczne materiaty dydaktyczne, nagrania
dZwiekowe oraz nagrania audiowizualne.

— Angazujgce: éwiczenia wymowy, gramatyki, stownictwa, stuchania, pisania, ¢wiczenia praktyczne,
dyskusje, indywidualne zadania (quizy, testy, praca z tekstem, zadania domowe, projekty),
zadania grupowe (dyskusje, odgrywanie scenek, projekty).

— Inkluzywne: wykorzystujgce interaktywne ¢wiczenia e-learningowe dostosowane do réznych
potrzeb i mozliwosci 0oséb studiujgcych

Literatura obowigzkowa:
1. Robinson, N. (2014). Cambridge English for Marketing. Cambridge: Cambridge University Press.

Literatura uzupetniajaca:

1. Cotton, D., Falvey, D., & Kent, S. (2013). Market Leader: Business English Marketing. Harlow:
Pearson.

2. Materiaty internetowe: podcasty BBC Learning English, materiaty British Council, TED talks, ESL
Brains etc.

3. Materiaty wtasne prowadzacego.
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Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

o . minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 40
Metoda 1 |zadania pisemne i ustne . ) )
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 80

praca wtasna osoby

studiujgcej: prezentacje, minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 11

Metoda 2

projekty, realizacja zadan maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20

w trakcie zajeé

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktédw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:
Seminarium dyplomowe 1 seminarium obowigzkowy
dyplomowe

Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 5 (ST) studiow: Liczba punktow ECTS: 6

studia niestacjonarne (NST) |6 (NST) studia stacjonarne: 48h Liczba godzin pracy: 150
studia niestacjonarne: 30h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

filmem, animacjg lu

»Seminarium dyplomowe 1” rozpoczyna finalny cykl przygotowania pracy dyplomowej. Pierwszy
semestr seminarium bazuje w duzej mierze na przedmiotach z zakresu badan (m.in. ,Badania w
procesie projektowym”) i kontekstu projektowania (m.in. ,Socjologia sztuki i projektowania”) oraz
na umiejetnosciach zdobytych przez osoby studiujgce na ,Proseminarium”. Poza pracg nad czescia
pisemng, rozpoczyna sie tez proces projektowania, do ktorego przygotowywaty kursy przedmiotowe
i specjalnosciowe. W zaleznosci od preferowanej Sciezki rozwoju, osoby studiujgce moga wybrac
pomiedzy kilkoma rézinymi zakresami tematycznymi seminaridow: projektowaniem graficznym,

b projektowaniem doswiadczen uzytkownikéw (UX).

Efekty uczenia sie

Kod
kierunkowego
efektu uczenia sie

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Weryfikacja
efektow
uczenia sie

GRM1_W02

Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna i znaczenie, zasady i
metodologie projektowania uniwersalnego dla rdzinych grup
odbiorcéw i rozumie mozliwos¢ rozszerzenia grupy odbiorcow
projektu o osoby ze szczegdlnymi potrzebami w trakcie
przygotowywania projektu dyplomowego w obszarze wybranej
specjalnosci i specyfiki grupy seminaryjnej w zakresie
projektowania  graficznego/multimediow/zorientowanego na
uzytkownika (UX).

Metoda 1
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GRM1_W11

GRM1_U02

GRM1_U03

GRM1_U10

GRM1_U11

GRM1_K02

GRM1_K09

Student(ka)w zaawansowanym stopniu zna wspotczesne trendy
technologiczne w tworzeniu grafiki uzytkowej, interaktywnej lub
multimediéw, w tym wptyw ciggtego rozwoju technologii na
przebieg procesu projektowego i rozumie zasady doboru
technologii do wykonania pracy dyplomowe;j.

Student(ka) potrafi dokonaé selekcji, analizy i krytycznej oceny
informacji na potrzeby realizacji pracy dyplomowej w obszarze
wybranej specjalnosci i specyfiki grupy seminaryjnej w zakresie
projektowania graficznego/ multimedidéw/zorientowanego na
uzytkownika (UX).

Student(ka) potrafi dobraé¢ narzedzia badawcze i analityczne do
formutowania zatozen, realizacji i ewaluacji pracy dyplomowej w
obszarze wybranej specjalnosci i specyfiki grupy seminaryjnej w
zakresie projektowania graficznego/multimedidow/zorientowanego
na uzytkownika (UX) .

Student(ka) potrafi rozmawia¢ na temat pracy dyplomowej w
obszarze wybranej specjalnosci i specyfiki grupy seminaryjnej w
zakresie projektowania graficznego/multimediéw/
zorientowanego na uzytkownika (UX) z wykorzystaniem
terminologii adekwatnej do specyfiki tematu.

Student(ka) potrafi dyskutowa¢ na temat pracy dyplomowej w
obszarze wybranej specjalnosci i specyfiki grupy seminaryjnej w
zakresie projektowania graficznego/multimediéw/
zorientowanego na uzytkownika (UX).

Student(ka) jest gotdw(-owa) do umiejetnego korzystania z
wtasnej wiedzy i doswiadczenia oraz konstruktywnej wspotpracy
ze specjalistami rowniez z dyscyplin innych niz sztuki plastyczne i
konserwacja dziet sztuki oraz nauki o komunikacji spotecznej i
mediach na potrzeby pracy dyplomowe;j.

Student(ka) jest gotéw(-owa) do przestrzegania zasad etyki
zawodowe] projektanta(-ki) w trakcie realizacji pracy dyplomowej
oraz w przysztym zyciu zawodowym.

Opis i tresci programowe

Opis:

Tresci:

Seminarium dyplomowe 1

Metoda 1

Metoda 1

Metoda 1

Metoda 1

Metoda 1

Metoda 1

Metoda 1

1. Omoéwienie wybranego problemu projektowego i zawezenie go do tematu dyplomowego

— ldentyfikacja i analiza konkretnego problemu projektowego, ktéry stanie sie przedmiotem

projektu dyplomowego.

—  Doprecyzowanie problemu w taki sposdb, by temat byt jasny, konkretny i mozliwy do

rozwigzania w ramach projektu dyplomowego.

2. Zebranie danych i analiz
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W trakcie przedmiotu Seminarium dyplomowe 1 student(ka) rozpoczyna prace nad wybranym
tematem pracy dyplomowej. W trakcie Seminarium dyplomowego 1 student(ka) przygotowuje
pogtebiong analize na potrzeby tematu pracy dyplomowej: opisuje i wyjasnia wybrane problemy,
zjawiska i/lub procesy z zakresu grafiki uzytkowej/multimediéw/projektowania zorientowanego na
uzytkownika, odwotujgc sie do dorobku dziedziny nauki i dyscyplin naukowych wifasciwych dla
studiowanego kierunku, uczy sie operowac jezykiem wtasciwym dla wybranej specjalnosci w stopniu
umozliwiajgcym przygotowanie opisu projektu oraz potrafi wskazaé i zastosowa¢ wymogi formalne
stawiane pracom dyplomowym, w tym zasady ochrony prawa autorskiego. Samodzielnie wyszukuje
informacje niezbedne do napisania pracy dyplomowej, przeprowadza badania na potrzeby projektu,
analizuje zebrany materiat oraz formutuje argumenty i wnioski, ktdre przedstawia na przegladzie
podsumowujgcym Seminarium dyplomowe 1.

—  Zebranie i zorganizowanie danych oraz analiz, ktdre postuza jako podstawa do stworzenia
wytycznych projektowych.
3. Przeprowadzenie badan niezbednych do przygotowania projektu
—  Zweryfikowanie potrzeb uzytkownikéw i interesariuszy oraz lepsze zrozumienie problemu
na podstawie badan pierwotnych.
—  Wyniki beda stanowity podstawe do weryfikacji i dostosowania zatozen projektowych.
4. Przygotowanie zatozen projektowych
—  Sformutowanie szczegdétowych wytycznych projektowych, stuzacych do realizacji projektu.
5. Przygotowanie opracowania pisemnego stanu pracy nad projektem dyplomowym
—  Dokumentowanie stanu zaawansowania projektu oraz jego gtdwnych zatozen, metodologii
i wynikow badan w formie pliku podsumowujgcego aktualny stan pracy nad projektem,
ktéry mozna zaprezentowaé promotorowi lub komisji oceniajgce;j.
6. Przygotowanie prezentacji na potrzeby przegladu dyplomowego
—  Przygotowanie atrakcyjnej, merytorycznej prezentacji, ktora efektywnie przedstawi
zatozenia projektu, metody badan oraz planowang koncepcje zrozumiatej dla komisji i
promotoréw.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

Podawcze: prezentacje porzadkujgce tresci prezentowane podczas seminarium i wyjasniajace cel i
strukture zajec.

Angazujgce: prezentacja na forum postepdw pracy nad projektem, dyskusja nad projektami osdb
studiujgcych.

Inkluzywne: indywidualne konsultacje.

Literatura obowigzkowa:

1. Blein B., Sztuka prezentacji i wystgpien publicznych, Wydawnictwo RM, Warszawa 2010

2. Golat R., Prawo autorskie i prawa pokrewne, C.H.Beck, Warszawa 2008.

3. Majchrzak, J., Mendel, T. (2009). Metodyka pisania prac magisterskich i dyplomowych: poradnik
pisania prac promocyjnych oraz innych opracowan naukowych wraz z przygotowaniem ich do
obrony lub publikacji, Wydawnictwo Uniwersytetu Ekonomicznego w Poznaniu, Poznan

Literatura uzupetniajaca:
Literatura przedmiotu ustalana jest indywidualnie ze studentem w zaleznosci od tematu pracy.
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1. Kutnyj, P. (2021). Sztuka autoprezentacji i wystgpien publicznych. Warszawa: Wydawnictwo
Naukowe PWN.
2. Leary, M. (2017). Wywieranie wrazenia. Strategie autoprezentacji. Gdansk: Wydawnictwo: GWP

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Indywidualna prezentacja w ramach — minimalna liczba punktéw konieczna do
przegladu - zaliczenia: 51

Student(-ka) jest zobowigzany do wziecia |- maksymalna liczba punktéw do

udziatu w przegladzie podczas ktérego zdobycia: 100
prezentuje i omawia postepy w pracy nad
Metoda 1 ]
projektem dyplomowym. Kluczowym
kryterium oceny jest umiejetnos¢ jasnego
przedstawienia celéw projektu,
uzasadnienie wyboréw projektowych oraz

odpowiedz na pytania promotora.

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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specjalnosc: Projektowanie graficzne

Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:
Projektowanie przekazu reklamowego 2 warsztaty specjalnosciowy
Kierunek studiow: Poziom studiéw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:
Projektowanie graficzne

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:
studia stacjonarne (ST) 5 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50

studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Projektowanie przekazu reklamowego 2” rozwija cykl zwigzany z projektowaniem
materiatéw reklamowych o szeroko pojetg reklame zewnetrzng i nalezy do grupy przedmiotow
poswieconych najbardziej typowym realizacjom w zawodzie projektanta grafiki uzytkowej. Ten
semestr cyklu dodatkowo wprowadza przekaz za pomocg zmystéw innych, niz wzrok. Przedmiot
korzysta z wiedzy i umiejetnosci przyswojonych podczas nauki przedmiotéw: ,Projektowanie
przekazu reklamowego 1”, , Komunikacja wizualna” 1 i 2, ,Projektowanie grafiki rastrowej” 1 i 2,
,Projektowanie grafiki wektorowej”, ,Typografia”, ,Historia sztuk audiowizualnych” 1 i 2,
»,Przygotowanie do druku”, ,Struktury wizualne”, ,,Systemy identyfikacji wizualnej 1” oraz ,,Reklamai
branding”. Przedmiot jest komplementarny dla cykldw ,Grafika informacyjna”, ,Projektowanie
opakowan” i ,Techniki edytorskie”. Zdobyte kompetencje bedg przydatne na przedmiotach
,Projektowanie przekazu reklamowego 3”, ,Projektowanie graficzne — warsztaty projektowe” 1i 2
oraz podczas pracy nad dyplomem (w zaleznosci od wyboru tematu przez osobe studiujgca).

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(-ka) zna w zaawansowanym stopniu zasady tworzenia
reklam sensualnej i ambientowej oraz sposoby oddziatywania
GRM1_W01 kampanii reklamowych angazujgcych zmysty (wzrok, stuch, dotyk,
zapach, smak), a takze wie, jak te elementy wptywajg na percepcje
reklamy.

Metoda 1
Metoda 2

Uniwersytet SWPS | Wydziat Interdyscyplinarny w Krakowie | Karty przedmiotéw - grafika reklamowa
i multimedia, profil praktyczny, studia pierwszego stopnia
265



GRM1_W04

GRM1_W12

GRM1_U04

GRM1_U05

GRM1_U08

GRM1_K03

GRM1_KO05

Student(-ka) w zaawansowanym stopniu zna zasady postugiwania
sie ekspresjg artystyczng oraz umiejetno$ciami warsztatowymi
wiasciwymi dla reklamy sensualnej i ambientowej, a takze ich
zastosowania i potencjat do angazowania odbiorcéw poprzez
niestandardowe wykorzystanie przestrzeni publicznej.

Student(ka) zna i rozumie w zaawansowanym stopniu szeroki
kontekst spoteczny, rynkowy i polityczny dotyczacy projektowania
kampanii reklamowych.

Student(-ka) potrafi wykorzystywac posiadang wiedze z zakresu
teorii oraz praktyki sztuki i projektowania do zaplanowania i
poprowadzenia procesu projektowego zwigzanego z tworzeniem
reklamy zewnetrznej, w tym takze sensualnej i ambientowe;.

Student(-ka) potrafi formutowac problemy projektowe dotyczace
reklamy sensualnej i ambientowej, opierajgc sie na wiedzy na
temat potrzeb rynku i analizie potrzeb uzytkownika oraz ksiedze
znaku i na tej podstawie proponowac rozwigzania z zakresu
reklamy o potencjale wdrozeniowym.

Student(-ka) potrafi za pomocg wyobrazni, intuicji i
emocjonalnosci proponowaé rdéznorodne i nawigzujgce do
odmiennych stylistyk rozwigzania problemu projektowego z
zakresu reklamy zewnetrznej, w tym takie sensualnej i
ambientowe].

Student(-ka) jest gotéw(-owa) do celowego i $wiadomego
korzystania z wifasnej wyobrazni, intuicji, emocjonalnosci i
zdolnosci do twoérczego myslenia w trakcie dostosowywania
multisensorycznego przekazu reklamowego do warunkéw
przestrzeni, w ktérej ma by¢ prezentowany.

Student(-ka) jest gotéw(-owa) do tworzenia perswazyjnego i
informacyjnego przekazu reklamowego w zakresie tworzenia
reklamy sensualnej i ambientowej na potrzeby waznych spotecznie
tematéw.

Opis i tresci programowe

Opis:

Przedmiot rozwija

warsztaty

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

nabyte wczesniej umiejetnosci projektowania przekazu reklamowego,

koncentrujgc sie na wykorzystaniu sensualnych wrazen (zmystéw) w reklamie oraz reklamy

ambientowe].

Bedzie to pierwszy etap wprowadzania bardziej zaawansowanych metod

projektowych, ktére angazujg odbiorcéw na poziomie emocjonalnym i sensorycznym.

Tresci:

— Reklama sensualna — omoéwienie wykorzystania zmystéow (wzroku, stuchu, zapachu, dotyku,

smaku) w tworzeniu reklam, ktére majg na celu wywotanie gtebszych reakcji emocjonalnych.

— Reklama ambientowa — analiza kampanii reklamowych opartych na niestandardowym,

kreatywnym wykorzystaniu przestrzeni publiczne;j.
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— Zasady projektowania w kontekscie przestrzennym i zmystowym — ¢éwiczenia w zakresie
tworzenia reklam angazujgcych odbiorcéw w niestandardowy sposdb.

— Planowanie wykorzystania dZzwieku i zapachu w przestrzeni publicznej jako czesci kampanii
reklamowej — zmysty w projekcie reklamowym.

— Cwiczenie umiejetnoéci uwzgledniania interakcji odbiorcéw z przestrzenig — wptyw
umiejscowienia reklamy na jej odbior.

Przyktadowe ¢wiczenia (do wyboru):

—  Cwiczenie 1: Projekt reklamy ambientowej dla lokalnej przestrzeni miejskiej
Opis: Studenci majg za zadanie zaprojektowac reklame ambientowg dla wybranej lokalizacji w
przestrzeni publicznej (np. przystanek autobusowy, park, centrum handlowe).
Projekt powinien wykorzystywac¢ elementy angazujgce zmysty odbiorcow, takie jak wzrok,
dzwiek, dotyk lub zapach.

—  Cwiczenie 2: Tworzenie multisensorycznego doswiadczenia reklamowego
Opis: Studenci projektujg kampanie, ktéra angazuje co najmniej dwa zmysty odbiorcéw, np.
wzrok i zapach, wzrok i dotyk.
Projekt moze obejmowac ulotki, instalacje w przestrzeni publicznej, interaktywne elementy w
sklepach.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja, case study

— Angazujgce: ¢wiczenia, dyskusje, prezentacje

— Inkluzywne: indywidualne korekty

Literatura obowigzkowa:

1. Pallasmaa, J. (2012). Oczy skory. Architektura i zmysty (M. Choptiany, Trans.). Krakdw: Instytut
Architektury.

2. Young, M. (2018). O reklamie w epoce cyfrowej. Warszawa: Arkady.

3. Toscani, 0. (1997). Reklama: usmiechniete scierwo. Koszalin: Delta.

Literatura uzupetniajaca:
1. Arnheim, R. (2022). Sztuka i percepcja wzrokowa: Psychologia twdrczego oka. £édz: Officyna.

Weryfikacja efektow uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 31

Metoda 1 |Zadania praktyczne
praxty — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 60

przeglad zestawu zadan
Metoda 2 | praktycznych z udziatem
studenta(-ki)

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 20
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40
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Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.

Uniwersytet SWPS | Wydziat Interdyscyplinarny w Krakowie | Karty przedmiotow - grafika reklamowa
i multimedia, profil praktyczny, studia pierwszego stopnia
268



Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Grafika informacyjna 3 warsztaty specjalnoéciowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:
Projektowanie graficzne

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 5 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50

studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Grafika informacyjna 3” nalezy do grupy przedmiotdw poswieconych najbardziej
typowym realizaciom w zawodzie projektanta grafiki uzytkowej — w tym wypadku jest to
projektowanie instrukcji. Przedmiot wykorzystuje umiejetnosci warsztatowe i narzedziowe zdobyte
na przedmiotach ,Typografia”, ,Projektowanie grafiki wektorowej” oraz ,Komunikacja wizualna” 1i
2. Osoby studiujgce zdobyty tez kompetencje badawcze na przedmiotach ,Badania w procesie
projektowym” i ,Badania jakosciowe w procesie projektowym” oraz z zakresu prowadzenia procesu
projektowego na przedmiocie ,Architektura informacji i narzedzia w procesie projektowym” oraz
poznaty réine potrzeby uzytkownikéw na przedmiocie ,Projektowanie uniwersalne 1”. Przedmiot
jest komplementarny dla cyklow ,Techniki edytorskie”, ,Projektowanie opakowan” i, Projektowanie
przekazu reklamowego” oraz dla przedmiotu ,Systemy identyfikacji wizualne]. Zdobyte kompetencje
moggy by¢ wykorzystane na przedmiotach ,Projektowanie graficzne — warsztaty projektowe” 1 i 2
oraz podczas pracy nad projektem dyplomowym (w zaleznosci od wyboru tematu przez osobe
studiujaca).

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student/studentka zna w zaawansowanym stopniu zasady
GRM1_Wo01 tworzenia czytelnych, atrakcyjnych wizualnie i przyjaznych dla | Metoda 1
uzytkownika instrukcji.

Student(-ka) zna i rozumie odpowiedzialno$¢ projektanta
instrukcji za skutecznos$¢ przekazu wizualnego oraz rozpoznaje
znaczenie jego odpornosci na btedy uzytkownikédw o réznych
mozliwosciach percepcyjnych.

GRM1_WO06 Metoda 1
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Student(-ka) potrafi dokona¢ selekcji, analizy i krytycznej oceny Metoda 1

GRM1_U02 ) .. . L. ..
- informacji pozyskanych na potrzeby projektowania instrukcji. Metoda 2
Student(-ka) potrafi sformutowac problem projektowy w oparciu o
. S . . , Metoda 1
GRM1_U05 wiedze na temat potrzeb odbiorcow i na tej podstawie stworzy¢ Metoda 2

skutecznga i odporng na btedy uzytkownikdw instrukcje.

Student(ka) potrafi stosowaé rdine narzedzia analogowe i
cyfrowe, stosowac projektowanie na siatkach oraz dobrac Metoda 1

GRM1_U07 . . . . L
- odpowiednig typografie, kolor i kompozycje dla realizacji Metoda 2
ilustrowanych instrukgcji.
Student/studentka potrafi poréwnywaé rézne style ilustracji w
GRM1 U11 instrukcjach, ocenlajac ich JakOSC”I skgtecznosF z punktu W|dzen|23 Metoda 2
- sztuk plastycznych i konserwacji dziet sztuki, oraz formutowac
ustnie logiczne argumenty popierajgce swoje stanowisko.
Student(-ka) jest gotéw(-owa) do krytycznej oceny informacji
- . . . Metoda 1
GRM1_KO01 pozyskanych na potrzeby tworzenia instrukcji, a na tej podstawie Metoda 2
dokonywania $wiadomych wyborow projektowych.
GRM1 KOS Student(-ka) Je_f,t.gotow('—.owa) Fio tworzen'la informacyjnego Metoda 1
- przekazu w formie instrukcji na wazny spotecznie temat.
Student(-ka) jest gotéw(-owa) do tworzenia spotecznie
. A S . ., . .| Metodal
GRM1_KO07 odpowiedzialnej ilustrowanej instrukcji  w zrozumiatej i Metoda 2

dostosowanej do odbiorcy formie.

Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis: Semestr poswiecony jest projektowaniu instrukcji, a osoby studiujgce bedy eksploatowad
réznorodne ich zastosowania: promocyjne, techniczne i edukacyjne. Oprocz grafiki wektorowej beda
stosowane réwniez techniki analogowe. W trakcie realizowanych ¢éwiczen osoby studiujgce beda
stosowa¢ rdzine Srodki wyrazu artystycznego oraz eksploatowaé zagadnienia zwigzane
z odpowiedzialno$cig spoteczng projektantdw instrukcji

Tresci:

wstep:

Historia i wspdtczesnos¢ ilustrowanych instrukcji, analiza dobrych praktyk — IKEA i Lego oraz

instrukcje bezpieczenstwa; proces projektowania i ewaluacji instrukcji.

¢wiczenia praktyczne:

1. instrukcja ilustrowana ,jak skutecznie...”, format A4, technika klasyczna i cyfrowa, kolor.

2. instrukcja montazu krzesta, format dowolny, czarno-biata, grafika wektorowa.

3. instrukcja edukacyjna — jak nie dac sie fake news; grupy odbiorcéw losowo przydzielone, seria
kilku grafik w formatach medidw spotecznosciowych oraz na ich bazie plakat B2.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz rownosci
i rbwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja.
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— Angazujgce i inkluzywne: praca indywidualna, design safari, eksperyment, konsultacje
indywidualne i grupowe oraz dyskusja.

Kazde z realizowanych kolejno zadan mozna poprawia¢ do przeglagdu koricowego. Mozna tez je

konsultowac na cotygodniowych dyzurach on-line.

Literatura obowigzkowa:

1. Gonziles-Miranda, E., & Quindds, T. (2016). Projektowanie ikon i piktogramow. Krakéw: d2d.pl.

2. Mijksenaar, P. (1997). Visual function: An introduction to information design. Rotterdam: 010
Publishers.

Literatura uzupetniajaca:
1. Frascara, J. (1988). Graphic design: Fine art or social science? Design Issues, 5(1), 18-29.
https://www.jstor.org/stable/1511556

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

prezentacja zespotowa

przedstawiajgca proces
Metoda 1 | projektowy i finalny

projekt w ramach

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 21
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40

¢wiczenia 3
Metoda 2 przeglad projektow z — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 30
etoda
¢wiczen 1i2 — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 60

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Techniki edytorskie 3 warsztaty specjalnoéciowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:
Projektowanie graficzne

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 5 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50

studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Techniki edytorskie 3” konczy cykl zwigzany z projektowaniem publikacji
wielostronicowych i nalezy do grupy przedmiotéw poswieconych najbardziej typowym realizacjom w
zawodzie projektanta grafiki uzytkowej. Przedmiot wykorzystuje umiejetnosci warsztatowe i
narzedziowe zdobyte w poprzednich dwéch semestrach na przedmiotach ,Techniki edytorskie 1” i
»Techniki edytorskie 2” oraz na przedmiotach z pierwszego roku studidow — ,Typografia”, ,Wstep do
projektowania grafiki edytorskiej”, , Projektowanie grafiki wektorowej” oraz na cyklach , Komunikacja
wizualna” i ,Projektowanie grafiki rastrowej”. Przedmiot jest komplementarny dla cykléw ,Grafika
informacyjna”, ,Projektowanie opakowan” i ,Projektowanie przekazu reklamowego” oraz dla
przedmiotu ,Systemy identyfikacji wizualnej”. Zdobyte kompetencje bedg wykorzystane na
przedmiotach ,Projektowanie graficzne — warsztaty projektowe” 1 i 2 oraz podczas pracy nad
dyplomem (w zaleznosci od wyboru tematu przez osobe studiujacg).

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna zasady postugiwania
sie typografig, siatkg, harmonig i hierarchig przy tworzeniu
GRM1_Wo04 publikacji, w tym publikacji do druku oraz publikacji cyfrowych, a
takze rozumie, jak zastosowac te zasady w kreacji projektow dla
branz reklamowej i medialne;j.

Metoda 1
Metoda 3

Student(ka) zna i rozumie etyczny charakter decyzji
podejmowanych podczas tworzenia publikacji oraz rozpoznaje| Metoda 1l
skale spotecznego i przyrodniczego oddziatywania wtasnych | Metoda 3
projektow publikacji i grafiki edytorskiej.

GRM1_W06
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Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie wspdtczesne

technologie drukarskie i uszlachetniania druku oraz ich wptyw na| Metoda 1
GRM1_W11 . . . . . A .
- przebieg procesu projektowania oraz powielania publikacji i grafiki| Metoda 3
edytorskiej i interakcje z odbiorca.
Student(ka) potrafi oceni¢ jakos¢ informacji przekazanych przez
zleceniodawce i podwykonawce projektu w celu sformutowania| Metoda 1
GRM1_U03 ., o . [ .
- poprawnych zatozen dla realizacji projektu publikacji i grafiki| Metoda 3
edytorskiej
Student(ka) potrafi postugiwac sie wtasng ekspresjg artystyczng w
. . o S Metoda 1
GRM1_U06 celu tworzenia oryginalnych publikacji, w tym publikacji do druku
- Metoda 3
oraz publikacji cyfrowych
Student(ka) umie skorzysta¢ z wtasciwych narzedzi analogowych
GRM1 UO7 oraz programéw graficznych w celu wykonania projektu| Metoda 1
- rozbudowanego o elementy uszlachetniania publikacji do druku, | Metoda 3
publikacji cyfrowej oraz grafiki edytorskiej
Student(ka) potrafi za pomocg wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci
stworzy¢ serie réznorodnych oryginalnych projektow zgodnych z| Metoda 1
GRM1_U08 .
- tym samym wyzanczonym problemem projektowym z zakresu| Metoda 3
publikacji do druku, publikacji cyfrowych oraz grafiki edytorskiej
Student(ka) potrafi efektywnie komunikowac sie z wykorzystaniem
. . - . . . .| Metoda 2
GRM1_U10 terminologii z zakresu grafiki projektowej, mediow cyfrowych i
Metoda 3
drukarstwa
Student(ka) potrafi zaprezentowac swoje projekty publikacji w
sposdb zrozumiaty dla zleceniodawcy i podwykonawcy oraz z| Metoda 2
GRM1_U13 . . . L
- zachowaniem zasad obowigzujgcych w branzach wydawniczej i| Metoda 3
reklamowej.
Student(ka) jest gotéw(-owa) do swiadomej oraz krytycznej oceny
informacji przekazanych przez zleceniodawce i podwykonawce | Metoda 1
GRM1_K01 . . . o , PP
- projektu i na tej podstawie jest gotéw(owa) dokona¢ Swiadomych| Metoda 3
wyboréw projektowych w procesie tworzenia publikacji.
Student(ka) jest gotéw(-owa) do umiejetnego korzystania z
wiasnej wiedzy i doswiadczenia oraz konstruktywnej wspétpracy | Metoda 1
GRM1_K02 . . . L .
- ze zleceniodawcy oraz specjalistami z branz, jakie reprezentuje| Metoda 3
zleceniodawca.
Student(ka) jest gotdw(-owa) do tworzenia projektéw publikacji i
grafiki edytorskiej dla $rodowiska spotecznego, w ktédrym| Metoda 1
GRM1_K04 L - L L. . .
- funkcjonuje, oraz do przyjecia odpowiedzialnosci za oddziatywanie | Metoda 3
swoich projektéw na to srodowisko.
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Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

Przedmiot Grafika Edytorska 3 oferuje studentom mozliwo$é poszerzenia wiedzy i umiejetnosci w
zakresie zaawansowanego projektowania edytorskiego. Kurs koncentruje sie na komponowaniu
tekstu i obrazu, projektowaniu publikacji cyfrowych oraz drukowanych, z naciskiem na praktyczne
zastosowanie technik projektowych. Studenci beda pracowaé nad bardziej ztozonymi projektami,
uczac sie efektywnego zarzadzania wielostronicowymi publikacjami oraz dostosowywania ich do
réznych mediow, w tym druk i publikacje cyfrowe.

Tresci:
— Zgtebianie zaawansowanych zasad projektowania edytorskiego, w szczegdlnosci typografii i
kompozycji tresci.
— Praktyczne przygotowanie publikacji do druku oraz cyfrowej dystrybucji. Rozwdj umiejetnosci
zarzadzania ztozonymi projektami wielostronicowymi.
— Utrwalenie umiejetnosci pracy z tekstem i obrazem na zaawansowanym poziomie.
—  Wykorzystanie zaawansowanych funkcji Adobe InDesign i innych narzedzi projektowych.
Zaawansowana typografia i ukfad tresci:
— Typografia jako kluczowy element projektowania: hierarchia, dobér krojow, spacing.
— Projektowanie dla czytelnosci i estetyki: praca z wieloma stylami tekstu, spdjnos¢ wizualna.
Kompozycja i integracja tekstu z obrazem:
— Efektywne tgczenie tresci tekstowych z wizualnymi: tworzenie harmonijnych uktaddéw.
— Praca z ilustracjami, grafikami i fotografig: techniki naktadania obrazéw i tekstu.
— Zaawansowane techniki kompozycji siatkowej: siatki modularne, siatki asymetryczne.
Tworzenie publikacji drukowanych:
— Techniczne aspekty przygotowania do druku: spady, profile koloréw (CMYK, Pantone), proofing.
— Dobdr materiatow: papier, techniki uszlachetniania (lakierowanie, ttoczenie).
— Praca z drukarnig: przygotowanie plikdw produkcyjnych, kontrola jakosci wydruku.
Warsztaty projektowe, przyktadowe zadania:
— Projekt katalogu produktowego o tematyce technicznej (zdjecia, schematy, wykresy, tabele)
— Projekt czasopisma dla domu kultury (modutowa makieta uwzgledniajgca zmienne potrzeby w
zakresie objetosci materiatu i proporcji tresci z poszczegdlnych dziatéw)
—  Projekt Kodeksu Pracy

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: miniwyktad, prezentacje

— Angazujgce: ¢wiczenia indywidualne i w grupach

— Inkluzywne: konsultacje, przygotowanie pytan do wyktadowcy

Literatura obowigzkowa:
1. Bringhurst, R. (2009). Elementarz stylu w typografii. Krakéw: d2d.
2. Mitchell, M., & Wightman, S. (2012). Typografia ksiqzki. Podrecznik projektanta. Krakdw: d2d.
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Literatura uzupetniajaca:

1. Houston, K. (2015). Ciemne typki. Sekretne Zycie znakow typograficznych. Krakéw: d2d.pl.

2. Houston, K. (2017). Ksigzka. Najpotezniejszy przedmiot naszych czasow zbadany od deski do
deski. Krakéw: Karakter.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

projekty indywidualne -

Metoda 1 zestaw wymaganych zadan |-~ minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 30
z zakresu publikacji i grafiki [— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 60
edytorskiej
przeglad projektéw -
prezentacja wymaganych |— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10

Metoda 2

zadan w formie portfolio i maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20

prezentacja portfolio
konsultacje - aktywne . . , . , .
. — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 11
Metoda 3 | konsultowanie

) — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20
wymaganych zadan

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktéw oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Projektowanie graficzne - warsztaty projektowe 1 | warsztaty specjalnosciowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:
Projektowanie graficzne

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 5 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50

studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Cykl warsztatéw projektowych na specjalnosci Projektowanie graficzne jest umiejscowiony w koricu
toku studidw, poniewaz stanowi trening przed rozpoczeciem pracy zawodowej. Osoby studiujgce
realizujg projekty o charakterze wdrozeniowym dla zewnetrznych interesariuszy korzystajgc z
kompetencji zdobytych na przedmiotach kierunkowych i specjalnosciowych. ,Projektowanie
graficzne — warsztaty projektowe 1” jest ukierunkowane na realizacje plakatéw i ilustracji, ale
realizowane dla realnych klientéw zadania majg charakter kompleksowy. Przedmiot jest
komplementarny dla Praktyk zawodowych oraz cyklu ,Seminarium dyplomowego”, a jego
kontynuacjg jest przemiot ,,Projektowanie graficzne — warsztaty projektowe 2”.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) potrafi przeanalizowa¢ i oceni¢ poprawnosé
dostarczonych przez zleceniodawce materiatéw oraz przygotowad
N . . . Metoda 1
GRM1_U02 harmonogram dziatan niezbednych do zrealizowania projektu z
D . - . . ..| Metoda 2
obszaru grafiki uzytkowej dla organizacji non-profit lub instytucji
publicznej

Student(ka) potrafi komunikowac¢ sie ze zleceniodawcg projektu z
zakresu grafiki uzytkowej, a takie porozumiewacl sie za pomocg| Metoda 1
jezyka branzowego ze wspotpracownikami w ramach realizacji
projektu grupowego.

GRM1_U04

Student(ka) potrafi przygotowacd serie réznorodnych projektéw z
GRM1_U08 zakresu grafiki uzytkowej dostosowanych do potrzeb uzytkownika
oraz wymogoéw zleceniodawcy i podwykonawcy

Metoda 1
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Potrafi przygotowac prezentacje na temat realizowanego zadania z
zakresu projektowania graficznego oraz przedstawi¢ jg| Metodal

RM1_U1l
G -U13 zleceniodawcy w sposéb komunikatywny, zaréwno online jak i w| Metoda 2
trakcie stacjonarnego spotkania.
Student(ka) jest gotéw(-owa) do s$wiadomego korzystania z
wtasnej wyobrazni i intuicji, emocjonalnosci i zdolnosci do
. o . s . s Metoda 1
GRM1_KO03 twodrczego myslenia w trakcie realizacji i prezentowania projektow Metoda 2

z zakresu grafiki uzytkowej zgodnych z oczekiwaniami odbiorcy,
zleceniodawcy i podwykonawcy

Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

Student(ka) krok po kroku tworzy projekt plakatu oraz grafik reklamowych, poczawszy od
zanotowania idei, koiczac na archiwizacji wdrozonego projektu. Poszczegdlne etapy zadania maja na
celu ugruntowanie praktycznego postepowania wobec kazdego problemu projektowego, bazujgc na
dotychczas zdobytej wiedzy i doswiadczeniu oraz stosowania sposobdw wyjscia poza schematyczne
dziatania. Znaczna cze$¢ warsztatdw poswiecona jest koniecznosci poszukiwania wielu réznych
rozwigzan graficznych o indywidualnym charakterze, ktére pokazujg, ze mozna odmiennie traktowac
to samo zadanie projektowe.

Student(ka) indywidualnie oraz grupowo bazujgc na dotychczas zdobytej wiedzy i umiejetnosciach
tworzy w kompletnym procesie projektowym zestawy elementdéw graficznych potrzebne
wybranemu zleceniodawcy (firmie, organizacji, instytucji). Mogg to by¢ elementy wizerunkowe
(branding), reklamowe (plakaty, serie ulotek, broszury itp.) lub informacyjne (infografiki, ilustracje
itp.). Poszczegélne etapy zadania majg na celu rozwiniecie i ugruntowanie metodyki pracy
projektowej “od briefu do wdrozenia”, co stanowi podstawe skutecznej realizacji projektu
dyplomowego. Znaczna czes¢ warsztatdw poswiecona jest koniecznosci poszukiwania réznorodnych
rozwigzan graficznych tego samego problemu i tym samym pogtebieniu u studentéw rozumienia, jak
odmiennie mozna potraktowa¢ to samo zadanie projektowe w ramach tych samych warunkéw
zastanych.

Tresci:
1. llustracja
—  Omowienie rodzajéw ilustracji: edytorska, ksigzkowa, prasowa, reklamowa, koncepcyjna,
naukowa, techniczna, modowa, infograficzna, komiks, satyra, w tym szkicowanie
(umiejetnosé syntezy, lapidarnego szkicowania i notowania duzej ilosci réznorodnych
pomystéw)
—  Omowienie technik tworzenia ilustracji
o analogowe (tusz, otéwek, akwarela itd)
drukarskie (np. linoryt, drzeworyt, miedzioryt)
fotografia jako ilustracja (analogowa badz cyfrowa)
cyfrowe (wektorowa a rastrowa, 3d)

o O O O

kolaz (analogowych i cyfrowych)
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2. Plakati afisz
— analiza rdznic miedzy plakatem a afiszem
— rola afiszu i plakatu wczoraj a dzis, rola eksperymentu (poszukiwanie nowych form
ekspresji, indywidualnych narzedzi, nietypowych pomystéw) w sztuce plakatu
— analiza hierarchii informacji na afiszu/plakacie oraz czytelnosci tresci i zrozumienia
przekazu;
— analiza roli symboliki, metafory, ironii i humoru w sztuce plakatu
3. Projektowanie dla odbiorcy (elementy wizerunkowe, reklamowe, informacyjne)
—  zrozumienie potrzeb i ograniczen oraz wyznaczenie celéw - przygotowanie zatozen do
wskazanej realizacji projektowej
—  projekt krok po kroku (etapy procesu projektowego)
—  przedstawienie zestawu rozwigzan
—  prototypowanie (testy uzytecznosci na grupie docelowej) na wydrukowanych makietach
—  prezentacja rozwigzan (droga projektowa i efekty pracy)

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacje wprowadzajgce do omawianych tematdw i realizowanych éwiczen

— Angazujgce: uczenie przez doswiadczenie, dyskusje, burza mézgdw, prezentacje studenckie

— Inkluzywne: konsultacje indywidualne

Literatura obowigzkowa:
1. Bierut, M. (2018). Raz mnie widzisz, raz nie widzisz, Karakter
2. Mogilnicki P. (2022). Nowka Sztuka. Mtoda polska ilustracja, Karakter
3. Mogilnicki P. (2017). Nie ma sie co obrazac. Nowa polska ilustracja, Karakter

Literatura uzupetniajaca:
1. Folga-Januszewska, D. (2021). Oto sztuka polskiego plakatu, Bosz
2. Anna Boguszewska B., Stiasny E. (2020). Admiratowie wyobrazZni, Dwie Siostry

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Projekt oparty na realizacji o ) ) . ) )
. — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 41
Metoda 1 |plakatu z wykorzystaniem . ) .
ustracii — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 80
ilustracji

L, L — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10
Metoda 2 | Aktywnos$¢ na zajeciach . , .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20
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Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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specjalnosé: Projektowanie doswiadczen uzytkownika (UX)

Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:
Projektowanie interfejséw uzytkownika 3 warsztaty specjalnosciowy
Kierunek studiow: Poziom studiéw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:
Projektowanie doswiadczen uzytkownika

(UX)

Forma studiow: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 5 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 48h Liczba godzin pracy: 75
studia niestacjonarne: 39h

Sktadowe przedmiotu

1. Projektowanie interfejséw graficznych 1 (warsztaty) - forma stacjonarna - 30h; forma
niestacjonarna - 24h

2. Internetowe jezyki programowania (warsztaty) - forma stacjonarna - 18h; forma niestacjonarna
-15h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot skonstruowany jest na podstawie dwdch sktadowych, ktore tgcznie oferujg
zaawansowane szkolenie w zakresie projektowania graficznego interfejséw oraz programowania
internetowego. Tak skonstruowany przedmiot pozwala studentom na zdobycie umiejetnosci
niezbednych do tworzenia nowoczesnych, responsywnych i dynamicznych interfejséw uzytkownika,
co bedzie istotne podczas pracy nad dyplomem oraz w pracy zawodowej. Przedmiot poprzedzajg
dwa semestry ,Projektowania interfejsow”, gdzie wykorzystywane i pogtebiane sg kompetencje
uzyskane na cyklu ,Komunikacja wizualna” oraz na przedmiotach ,Typografia” i , Architektura

informacji i narzedzia w procesie projektowym”.
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Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie
Student(ka) zna w zaawansowanym stopniu zasady tworzenia
: ) . . . ) Metoda 1
GRM1_Wo01 responsywnych interfejséw  uzytkownika i sposoby ich
. . L . . Metoda 2
oddziatywania na doswiadczenia odbiorcy.
Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie wspétczesne | Metoda 1
trendy technologiczne w tworzeniu grafiki interaktywnej, w tym | Metoda 2
GRM1_W11 . . . ., . .
- specyfike projektowania interfejsow uzytkownika na potrzeby| Metoda 3
réznych typdéw urzadzen.
Student(ka) potrafi oceni¢ dobor narzedzi badawczych i| Metoda 1
GRM1_U03 analitycznych stosowanych na rdznych etapach projektowania| Metoda 2
responsywnego interfejsu. Metoda 3
Student(ka) potrafi stworzy¢ interfejs responsywny odpowiadajgcy Metoda 1
na okreslony problem projektowy, a takze uwzglednia¢ w procesie
GRM1_U05 . . ) . ) Metoda 2
projektowania wiedze na temat potrzeb uzytkownika
. . Metoda 3
planowanego interfejsu.
Student(ka) potrafi dobra¢ odpowiednie cyfrowe techniki i| Metoda 1
GRM1 U07 technologie, do realizacji projektéw z zakresu grafiki| Metoda 2
- projektowania interfejséw uzytkownika tak, by ich funkcje byly| Metoda 3
mozliwe do zaprogramowania.
Student(ka) potrafi wykorzysta¢ wyobraznie i intuicje do
proponowania roznorodnych i nawigzujgcych do odmiennych| Metoda 1
GRM1_U08 . . ., . .
- stylistyk responsywnych interfejséw uzytkownika na potrzeby| Metoda 2
rozwigzywania danego problemu projektowego.
Student(ka potrafi efektywnie komunikowa¢ sie z wykorzystaniem
GRM1_U10 terminologii z zakresu programowania z innymi cztonkami zespotu| Metoda 3
projektujgcego interfejs, szczegdlnie z programistami.
Student(ka) jest gotéw(-owa) do swiadomej oraz krytycznej oceny
pozyskanych informacji i na tej podstawie dokonuje swiadomych| Metoda 1
GRM1_Ko01 wyboréw  projektowych w procesie tworzenia projektu| Metoda 2
responsywnego interfejsu uzytkownika i realizacji prototypéw | Metoda 3
graficznych interfejsu aplikacji mobilnej.
Student(ka) jest gotéw(-owa) do umiejetnego korzystania z
GRM1 K02 w’fa‘sneJ wiedzy z zakresu programowama i dOSW|ad.czen|a. Metoda 3
- projektowego oraz konstruktywnej wspotpracy z programistami
podczas tworzenia interfejséw uzytkownika.
. . . . Metoda 1
Student(ka) jest gotow(-owa) do tworzenia zrozumiatych, etoca
GRM1_K07 rzystepnych w formie i responsywnych interfejséw uzytkownika Metoda 2
przystepny ponsywny ) Yy . Metoda 3
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Opis i tresci programowe

warsztaty - Projektowanie interfejsow graficznych 1

Opis:

Sktadowa ,,Projektowanie interfejsdw graficznych 1” koncentruje sie na zaawansowanych technikach
projektowania graficznego z naciskiem na adaptacyjnosc¢ i responsywnosé interfejsow.

Osoby studiujgce bedg pogtebia¢ wiedze z zakresu tworzenia spojnych systemdw designu, integracji i
mikrointerakcji.

W ramach tych warsztatéw osoby studiujgce projektujg interfejs uzytkownika w oparciu o
opracowany design system. Jest to okazja do zastosowania opracowanych wzorcéw projektowych,
zasad oraz komponentéw w praktyce.

Tresci:
Zarzadzanie projektem interfejsu uzytkownika:

— stworzenie projektu interfejsu uzytkownika na zadany temat z wykorzystaniem wczesniej
stworzonych wzorcéw projektowych, zasad i komponentéw opracowanych w ramach
zbudowanego w poprzednim semestrze design systemu.

— wprowadzanie globalnych zmian w projekcie dzieki zastosowaniu design systemu,

— pogtebienie tematyki projektowania responsywnych graficznych interfejséw uzytkownika
oraz ich projektowania za pomocg w programie Figma,

— prezentacja projektu z naciskiem na techniczng poprawnos¢ stworzonych elementow i
zaleznosci miedzy nimi.

Obstuga oprogramowania Figma:

— wykorzystanie oprogramowania Figma w projektowaniu i wykorzystaniu design systemow,

— wykorzystanie zmiennych (ang. variables) w projektowaniu zaawansowanych
interaktywnych prototypéw Ul,

— projektowanie elementéw logiki Ul przy wykorzystaniu instrukcji warunkowych.

Responsywnos¢ i projektowanie na rézne urzadzenia:

— zasady tworzenia responsywnych interfejsow, ktdére dziatajg na rdézinych platformach
(mobilne, tablet, desktop),

— wstep do projektowania mobilnego: jak ograniczenia sprzetowe wptywajg na decyzje
projektowe.

Przyktady zadan projektowych:
— Projektowanie interfejsu aplikacji zdrowotnej z uwzglednieniem dostepnosci

Zadanie: Projekt, prototyp graficzny interfejsu aplikacji mobilnej pomagajacej uzytkownikom

monitorowac ich codzienng aktywnos$¢ fizyczng i diete. Nalezy zastosowac zasady dostepnosci,

takie jak odpowiedni kontrast koloréw, czytelna typografia oraz nawigacja przy uzyciu
klawiatury.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja multimedialna, studium przypadkdéw

— Angazujgce: zadania praktyczne, projekt zespotowy, konsultacje zespotowe, dyskusja, wspdlne

Uniwersytet SWPS | Wydziat Interdyscyplinarny w Krakowie | Karty przedmiotow - grafika reklamowa
i multimedia, profil praktyczny, studia pierwszego stopnia
282



rozwigzywanie problemu
— Inkluzywne: konsultacje indywidualne

Literatura obowigzkowa:

1. Badura C. (2022). UXULI. Design Zoptymalizowany. Manual Book, Helion.

2. Anne J., M. Suarez, K. Sylor-Miller, D. Mounter, R. Stanfield. (b.d.) Design Systems Handbook
(DesignBetter.co); Dostep online: Introducing design systems

Literatura uzupetniajaca:

1. Sikorski M. (2010). Interakcja Cztowiek-komputer Wydawnictwo PJWSTK.

2. KrugS. (2014). Nie kaz mi myslec! O zyciowym podejsciu do funkcjonalnosci stron internetowych,
Helion

3. Moggridge B. (2007). Designing Interactions. MIT Press.

warsztaty - Internetowe jezyki programowania

Opis:

Warsztaty , Internetowe jezyki programowania” wprowadzajg studentéw w podstawy
programowania. Maja na celu zyskanie wiedzy, kompetencji i umiejetnosci z zakresu podstaw
programowania i ufatwienie komunikacji z programistami podczas realizacji ztozonych projektéw.
Studenci sg wdrazani w jezyk branzowy dotyczacy programowania aplikacji i stron WWW. Poznaja
takze podstawowe narzedzia programistyczne, co pozwala na lepsze zrozumienie i wycene
projektowanych funkcjonalnosci.

Tresci

— Podstawy technologii takich jak HTML, CSS i JavaScript, ktére stanowig fundamenty tworzenia
stron internetowych i aplikacji.

— Stownictwo branzowe zwigzane z programowaniem

— Zajecia praktyczne z wykorzystaniem nowoczesnych frameworkéw, takich jak React i Angular,
stuzacych do tworzenia interaktywnych i dynamicznych interfejsow.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: prezentacja, studium przypadku

— Angazujgce: zadania praktyczne, projekt zespotowy, konsultacje zespotowe, dyskusja, wspdlne
rozwigzywanie problemu

— Inkluzywne: konsultacje indywidualne dotyczgce przygotowywanego zadania praktycznego

Literatura obowigzkowa:

1. Duckett J. (2018). HTML i CSS. Zaprojektuj i zbuduj witryne WWW. Podrecznik Front-End
Developera. Helion.

2. Duckett J. (2018). JavaScript i jQuery. Interaktywne strony WWW dla kazdego. Podrecznik
Front-End Developera. Helion.

Literatura uzupetniajaca:
1. Freeman E. (2015). HTML5. Helion.
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Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Indywidualna praca

Metoda 1 projektowa: prototyp — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 26
etoda
graficzny interfejsu — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50
aplikacji mobilnej
Metoda 2 Przeglad prac studenckich |— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 15
etoda
w obecnosci studenta — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 30
Metoda 3 Zadanie praktyczne z — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10
etoda
programowania — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtérzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Modelowanie i architektura produktu 2 warsztaty specjalnosciowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:
Projektowanie doswiadczen uzytkownika

(UX)

Forma studiow: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:

studia stacjonarne (ST) 5 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 24h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 18h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

»Modelowanie i architektura produktu 2” rozwija tresci poprzedzajgcego go przedmiotu
»Modelowanie i architektura produktu 1” o projektowanie wzorcédw nawigacyjnych usprawniajace
relacje cztowiek—komputer (CHI). W zakresie inkluzywnosci projektowanych rozwigzan korzysta z
kompetencji nabytych przez osoby studiujgce na przedmiocie ,Projektowania uniwersalne 1” i
uzupetnia tresci drugiej czesci tego cyklu — ,,Projektowania uniwersalnego 2”. W zakresie pracy z Al
wykorzystuje warsztaty ,Kompetencje spoteczne i akademickie”, a wiedza nabyta na wyktadach
»Podstawy krytycznego myslenia” pomaga w ksztatceniu analitycznego i systemowego myslenia o
modelowaniu i architekturze projektowanych produktéw. Kompetencje uzyskane na tym
przedmiocie bedg kluczowe podczas praktyk zawodowych, warsztatéw projektowych oraz pracy nad
dyplomem.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie Metoda 1

GRM1_W11 zaawansowane narzedzia i techniki ksztattowania architektury

informacji produktéw cyfrowych. Metoda 2

Student(ka) potrafi wykorzystywa¢ posiadang wiedze z zakresu
architektury informacji i modelowania produktu do zaplanowaniai| Metoda 1
poprowadzenia procesu projektowego w zakresie grafiki| Metoda 2
interaktywnej.

GRM1_uo01
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Student(ka) potrafi dokonaé selekcji, analizy i krytycznej oceny
GRM1_U02 informacji w toku pracy nad architekturg informacji na potrzeby| Metoda 2
realizacji zadan z grafiki interaktywne;j.

Student(ka) potrafi ocenia¢ przydatno$s¢ wybranych narzedzi

M 1
GRM1_UO03 analitycznych i badawczych do formutowania struktury etoda
. . .. Metoda 2
architektury informacji.
Student(-tka) potrafi odnajdywaé¢ i definiowa¢ problemy
GRM1_UO5 projektowe dotyczgce architektury informacji i w oparciu o wiedze Metoda 2

na temat potrzeb uzytkownikéw realizowaé projekty o potencjale
wdrozeniowym.

Student(ka) potrafi dobraé¢ odpowiednie narzedzia warsztatowe w
GRM1_U07 tym cyfrowe techniki i technologie, do realizacji projektowania| Metoda 2
architektury informacji produktu cyfrowego.

Student(ka) potrafi indywidualnie oraz w  zespole
GRM1_U14 interdyscyplinarnym planowac i organizowaé proces projektowy z
zakresu architektury informacji.

Metoda 1
Metoda 2

Student(-tka) jest gotow(-owa) do s$wiadomej oraz krytycznej
oceny pozyskanych informacji i na tej podstawie dokonuje| Metodal

GRM1_KO1 Swiadomych wyboréw projektowych w procesie projektowania| Metoda 2
architektury informacji.
Student(-tka) jest gotéw(-owa) do umiejetnego korzystania z
wtasnej wiedzy i doswiadczenia oraz konstruktywnej wspotpracy
. D . o L ..| Metodal
GRM1_K02 ze specjalistami z réznych dyscyplin w celu dookreslenia hierarchii Metoda 2
i syntezy informacji w procesie projektowym architektury
informacji.
Student(-ka) jest gotow(-owa) do samodzielnej realizacji
niezaleznych projektéw z zakresu modelowania projektowania| Metoda 1
GRM1_K11 . . .. . .
- architektury informacji w oparciu o poprawnie przeprowadzony| Metoda 2
proces projektowy.
warsztaty
Opis:

Zajecia w ramach przedmiotu ,Modelowanie i architektura produktu 2” majg na celu rozwiniecie
umiejetnosci myslenia analitycznego oraz systemowego. Osoby studiujgce zdobedg praktyczne
umiejetnosci z obszaru projektowania systemoéw organizacji tresci, etykietowania, nawigacji i
wyszukiwania, a takze integracji rozwigzan algorytmicznych, ktdre pozwalajg personalizowac i
usprawniac interakcje uzytkownika z rozwigzaniami cyfrowymi. Istotnym aspektem kursu jest
zbudowanie Swiadomosci relacji pomiedzy prawidtowo uksztattowanag architekturg informacji a
dostepnoscig rozwigzania (projektowanie uniwersalne i dostepne). Kurs obejmie zaréwno aspekty
teoretyczne (architektura informacji, przyktady i narzedzia) — jak i praktyczne (analiza modeli Al
istniejgcych rozwigzan oraz projekt wtasny).

Przez analize struktury tresci — zaréwno istniejgcych, jak tez projektowanych przez siebie rozwigzan —
osoby studiujgce poznajg narzedzia takie jak: schemat architektury informacji, screenflow, diagramy
przeptywu, sortowanie kart i inne. Praca na zajeciach bedzie sie odbywata zaréwno indywidualnie,
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jak w grupie — co pomoze w rozwinieciu umiejetnosci wtasnych, a nastepnie sprawdzeniu ich w
sytuacji bliskiej wspotpracy zespotowej. Kurs pomoze w budowaniu $wiadomosci, ze najlepsze
rozwigzania cyfrowe sg nie tylko estetyczne i funkcjonalne, ale réwniez dostepne i inkluzywne, co
zwieksza ich uzyteczno$é oraz wartos¢ dla szerokiego spektrum uzytkownikéw.

Tresci:

Architektura informacji

— Co to jest architektura informacji jakie problemy rozwigzuje?

— Terminologia, elementy oraz problematyka projektowania architektury informacji

— Wyzwania zwigzane z organizowaniem informacji — rézne typy wizualizacji i schematéw

— Rola architektury informacji w projektowaniu systemdéw — myslenie systemowe

— Architektura informacji w dobie Al — pytania i wyzwania

— Narzedzia projektowania oraz testowania architektury informacji (w kontekscie rozwigzan
cyfrowych)

— Architektura informacji w praktyce: rézne zadania projektowe i analityczne, pozwalajgce
weryfikowac na biezgco wiedze zdobywang podczas zajec

— Tryby szukania tresci.

— Zasady projektowania architektury informacji

— Rodzaje nawigacji (lokalna, globalna, kontekstowa i liniowa)

— Rodzaje menu i ich zastosowania oraz ograniczenia (m.in. top menu, dropdown, megamenu,
hamburger menu, fat footer, tap bar)

— Heurystyki i zasady wspierajgce projektowanie nawigacji (zasada wybordw, prawo Hicka, liczba
Millera, reguta satysfakcji, efekt pozycji szeregowej)

— Wozorce lektury tresci wedtug Nielsen Norman Group

— Sposoby organizacji tresci i zasada wieloaspektowej klasyfikacji

— Kluczowe zasady projektowania architektury informacji w skali mikro (dla pojedynczego ekranu)

— Analiza sposobdéw nawigacji w wybranych aplikacjach i serwisach internetowych.

— Zastosowanie badan architektury informacji i nawigacji (card-sorting, tree-testing) w praktyce

— Projektowanie menu na podstawie przyktadowego diagramu hierarchii

— Projektowanie wyszukiwarki oraz strony wynikow wyszukiwania

— Analiza sposobu prezentacji tresci i jej optymalizacja

— Wykorzystanie card-sortingu do opracowania diagramu hierarchii rozwigzania

— Projektowanie nawigacji globalnej dla rozwigzania

— Testy architektury informacji z wykorzystaniem tree-testingu

— Prototypowanie (low-fi) kluczowych ekrandw dla wczesniej wybranych sciezek

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: miniwyktady, prezentacja

— Angazujgce: projekty praktyczne, dyskusje

— Inkluzywne: indywidualne konsultacje i korekty

Literatura obowigzkowa:
1. L. Rosenfeld, P. Morville, J. Arango (2017), Architektura informacji w serwisach internetowych i
nie tylko, Helion, Gliwice
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2. Moscichowska I., Rogos-Turek B, (2015),Badania jako podstawa projektowania User Experience, ,
Warszawa: Wydawnictwo PWN

Literatura uzupetniajaca:

1. Teoria i praktyka, Magdalena Cyrklaff-Gorczyca (redakcja), Weronika Kortas (redakcja), Piotr
Rudera (redakcja) (2024) Architektura informacji. , Wydawnictwo Naukowe UMK,

2. How to make sense of any mess, Abby Covert

3. Nielsen Norman Group — artykuty zebrane
3. Spencer, D.(2009) Card Sorting, Rosenfeld Media, 2009

Weryfikacja efektow uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

) L — minimalna liczba punktéw konieczna do
Prezentacja projektow przed grupg oraz . .
zaliczenia: 20
Metoda 1 |wykfadowcg, potgczona z krytyczng oceng . ,
L, — maksymalna liczba punktéw do
zastosowanych rozwigzan.

zdobycia: 40
Projekt indywidualny — zdefiniowanie
problemu projektowego oraz opracowanie |— minimalna liczba punktéw konieczna do
modelu rozwigzania z wykorzystaniem zaliczenia: 31
Metoda 2 . . .. ) . ]
narzedzi do mapowania doswiadczen — maksymalna liczba punktéw do
uzytkownika i metod projektowania zdobycia: 60

architektury informacji.

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktédw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtérzony.
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https://www.howtomakesenseofanymess.com/
https://www.nngroup.com/articles/ia-study-guide/

Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Proces projektowy 2 warsztaty specjalnoéciowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:
Projektowanie doswiadczen uzytkownika

(UX)

Forma studiow: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:

studia stacjonarne (ST) 5 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 1

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 18h Liczba godzin pracy: 25
studia niestacjonarne: 15h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

»Proces projektowy 2” jest kontynuacjg przedmiotu ,Proces projektowy 1” czyli pogtebia i rozwija
tresci zwigzane z metodyka projektowania skierowanego na uzytkownika z elementami
projektowania partycypacyjnego i uniwersalnego. Przedmiot bazuje réwniez na ,Projektowaniu
uniwersalnym 1” i jest komplementarny dla ,Projektowania uniwersalnego 2”. Kompetencje z
zakresu prowadzenia procesu projektowego bedg wykorzystywane w toku wszystkich projektow
realizowanych na innych przedmiotach studiéw, w tym podczas praktyk zawodowych oraz pracy nad
dyplomem.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) w  zaawansowanym  stopniu  zna  zasady
GRM1_WO01 prognozowania rozwigzan metodg Futures Cone i rozumie, jak
rézne scenariusze przysztosci wptywajg na proces projektowy.

Metoda 1
Metoda 2

Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie zasady i
przebieg proceséw projektowych typowych dla projektowania UX| Metoda 1
w tym zaawansowanych metod planowania strategicznego i| Metoda 2
prognozowania scenariuszy przysztosci.

GRM1_W03

Student(ka) rozumie wptyw decyzji projektowych na przyszte
GRM1_W12 zmiany spoteczne i $rodowiskowe oraz zna zasady
odpowiedzialnego prognozowania w kontekscie projektowym.

Metoda 1
Metoda 2
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GRM1_u01

GRM1_U02

GRM1_U03

GRM1_U05

GRM1_U10

GRM1_U14

GRM1_K03

GRM1_K06

GRM1_K11

Student(ka) potrafi zastosowaé¢ metode Futures Cone do
prognozowania rdoznych scenariuszy przysztosci i projektowania
rozwigzan, ktére odpowiadajg na potencjalne wyzwania.

Student(ka) potrafi dokonaé selekcji, analizy i krytycznej oceny
informacji na potrzeby realizacji proceséw projektowych z zakresu
projektowania doswiadczen uzytkownika

Student(ka) potrafi w procesie projektowym wtasciwie ocenié
dobdér narzedzi badawczych i analitycznych do planowania
strategicznego i prognozowania scenariuszy przysztosci z zakresu
projektowania doswiadczen uzytkownika.

Student(ka) potrafi w procesie projektowym generowad
rozwigzania o potencjale innowacyjnym przez formutowanie
problemoéw projektowych w oparciu planowanie strategiczne i
prognozowanie scenariuszy przysztosci z zakresu grafiki
interaktywnej.

Student(ka) potrafi efektywnie komunikowac sie z wykorzystaniem
terminologii z zakresu proceséw projektowych

Student(ka) potrafi do planowaé dtugoterminowe projekty dla
zespotéw interdyscyplinarnych, ktére odpowiadajg na zmieniajgce
sie potrzeby i trendy przysztosci.

Student(ka) jest gotéw(-owa) do celowego i S$Swiadomego
korzystania z wifasnej wyobrazni, intuicji, emocjonalnosci i
zdolnosci do twdrczego myslenia i w trakcie pracy projektowej
tworzy¢ zrbwnowazone i przysztoSciowe rozwigzania projektowe,
uwzgledniajgc rdéinorodne scenariusze rozwoju technologii,
spoteczenstwa i rynku.

Student(ka) jest gotéw(-owa) do myslenia i dziatania w sposdb
przedsiebiorczy w trakcie planowania i prowadzenia procesu
projektowego dazac do innowacyjnych koncepcji projektowych.

Student(ka) jest gotow(-owa) do samodzielnej realizacji
niezaleznych projektéw z projektowania doswiadczen uzytkownika
W oparciu o poprawnie przeprowadzony proces projektowy
uwzgledniajgcy sustainable digital design.

Opis i tresci programowe

Opis:

warsztaty

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 2

Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 2

Metoda 1

Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

“Proces projektowy 2" jest kontynuacjg “Procesu projektowego 1” i stanowi zaawansowang forme

rozwijania umiejetnosci prognozowania rozwigzan projektowych. Warsztaty skoncentrowane sg na

metodzie Futures Cone, ktdra umozliwia analize mozliwych przysztosci, rozwazanie rdznych

scenariuszy oraz podejmowanie bardziej sSwiadomych decyzji w projektowaniu. Studenci bedg mogli

przeanalizowa¢ obecne trendy i zjawiska, zrozumie¢ kluczowe czynniki wptywajace na przysztosé, a

nastepnie stosowaé¢ te wiedze w celu identyfikacji innowacyjnych rozwigzan i wyzwan w

projektowaniu UX oraz grafiki reklamowej.
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Warsztaty majg na celu wprowadzenie studentdw do zaawansowanych metod planowania
strategicznego i prognozowania scenariuszy przysztosci. Studenci i studentki poznajg narzedzie
Futures Cone, ktére pozwala na analize réznych mozliwosci rozwoju, zaréwno prawdopodobnych,
jak i najbardziej pozgdanych, umozliwiajgc identyfikacje innowacyjnych rozwigzah oraz
potencjalnych wyzwan. Podczas warsztatdw uczestnicy przeanalizujg obecne trendy, aby zrozumie¢,
jakie czynniki ksztattujg przysztos¢, a takze stworzg scenariusze odpowiadajgce na potrzeby i
wyzwania przysztosci w kontekscie projektowania UX, grafiki reklamowej i interaktywnej. Kurs
uwzglednia réowniez proces projektowy w kontekscie: zycio-centrycznosci i planeto-centrycznosci,
oraz zrownowazonego projektowania cyfrowego (sustainable digital design).

Tresci:

— Wprowadzenie do Futures Cone — teoria i praktyka prognozowania przysztosci.

— Analiza trenddéw i zjawisk — identyfikacja i analiza kluczowych trendéw technologicznych,
spotecznych, kulturowych i ekologicznych.

— Scenariusze przysztosci — tworzenie réznych scenariuszy rozwoju (prawdopodobne, pozadane,
mozliwe) w kontekscie projektowym.

— Planowanie strategiczne — jak zastosowa¢ narzedzie Futures Cone do tworzenia
dtugoterminowych strategii projektowych.

— Design futures — jak projektowanie moze wptywac na przyszto$é, z naciskiem na innowacje i
odpowiedzialnos¢ spoteczna.

— Rozwigzywanie wyzwan projektowych — jak analizowac problemy przysztosci i opracowywac
innowacyjne rozwigzania odpowiadajgce zmieniajgcym sie potrzebom uzytkownikdw.

— Zréwnowazone projektowanie przysztosci — jak planowac zréwnowazone produkty i ustugi,
ktére beda funkcjonowac w przysztym ekosystemie technologicznym i spotecznym.

— Testowanie scenariuszy przysztoSci — prototypowanie i testowanie wybranych scenariuszy,
uwzgledniajgc rézne czynniki wptywajgce na przysztosc.

éwiczenie: Produkt/ustuga w przysztosci.

Celem ¢wiczenia jest zaprojektowanie koncepcji produktu lub ustugi, ktéra bedzie odpowiedzig na

wyzwania i potrzeby przysztosci, uwzgledniajgc zmieniajace sie trendy technologiczne, spoteczne i

ekologiczne.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i
rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: prezentacja, studium przypadku.

— Angazujgce: warsztaty kreatywne, praca zespotowa nad analizg scenariuszy, dyskusje

— Inkluzywne: konsultacje indywidualne

Literatura obowigzkowa:

1. Hanckock T., Bezold C. (1994). Possible Futures, Preferable Futures, The Healthcare Forum
Journal, March 1994.

2.  Webb, A. (2019). How to Do Strategic Planning Like a Futurist. Dostep online: How to Do
Strategic Planning Like a Futurist

3. Papanek V. (2023). Design dla realnego swiata. Srodowisko cztowieka i zmiana spoteczna, d2d,
Krakéw
4. Skalska Z., Kotodziej R. (2022). Prototyping 2040, Blue Media, Greenhat, Warszawa.
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https://hbr.org/2019/07/how-to-do-strategic-planning-like-a-futurist
https://hbr.org/2019/07/how-to-do-strategic-planning-like-a-futurist

Literatura uzupetniajaca:

1. Hatalska N., (2021). Wiek paradokséw. Czy technologia nas ocali?, Znak, Krakow.

2. Taleb N. N. (2020). Czarny tabedz. Jak nieprzewidywalne zdarzenia rzqdzq naszym zyciem, Zysk i
S-ka, Warszawa.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

projekt praktyczny bedacy realizacja o . , .
] : — minimalna liczba punktéw konieczna do
projektows ustugi/produktu ) )
Metoda 1 . . zaliczenia: 36
przysztosci, wykorzystujgcg metody i , .
. . — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 70
projektowania spekulatywnego

L . — minimalna liczba punktéw konieczna do
przeglad projektow studenckich w ) )
Metoda 2 zaliczenia: 15

obecnosci studentow ) , )
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 30

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

UX - warsztaty projektowe 1 warsztaty specjalno$ciowy

Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Projektowanie doswiadczen uzytkownika

(UX)

Forma studiow: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:

studia stacjonarne (ST) 5 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,UX — Warsztaty projektowe 1” otwiera dwuczesciowy cykl warsztatow projektowania we
wspotpracy z klientami — gtéwnie organizacjami pozytku publicznego. Stanowi istotne wsparcie cyklu
praktyk zawodowych, ale rdézni sie od nich tempem pracy, ktére w wypadku tych warsztatéw
podporzagdkowane jest potrzebie utrwalenia wiedzy i umiejetnosci pozyskanych przez osoby
studenckie w dotychczasowym toku studidw. Kontynuacja pracy nad projektami odbywa sie na

przedmiocie ,,UX — Warsztaty projektowe 2"

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie
Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna zasady oraz przebieg
proceséw projektowych typowych dla projektowania doswiadczen
. . . . . . .| Metoda1l
GRM1_WO03 uzytkownika w tym niezbedng metodologie badan projektowych i Metoda 2
rozumie w jaki sposéb wspodtpraca z klientem wptywa na proces
projektowy.
Student(ka) potrafi przeanalizowa¢ i oceni¢ poprawnosc¢
dostarczonych przez zleceniodawce informacji oraz przygotowaé| Metoda 1
GRM1_U02 . . . .
- harmonogram dziatann niezbednych do zrealizowania projektu z| Metoda 2
obszaru projektowania dla organizacji non-profit.
Student(ka) potrafi oceni¢ dobor narzedzi badawczych i
analitycznych do formutowania zatozen, realizacji i projektow z| Metoda 1
GRM1_U03 . . . s
zakresu projektowania dostosowanych do wymagan i mozliwosci| Metoda 2

zleceniodawcy.
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Student(ka) potrafi komunikowac sie ze zleceniodawcy projektu, a

. . . . . Metoda 1
GRM1_U04 takze porozumiewac¢ sie za pomocg jezyka branzowego ze Metoda 2
wspotpracownikami w ramach realizacji projektu grupowego.
Student(ka) potrafi formutowac problemy projektowe w oparciu o
. . . . . Metoda 1
GRM1_U05 wiedze na temat potrzeb zleceniodawcy i uzytkownika, a takze Metoda 2
generowac rozwigzania o potencjale wdrozeniowym.
Student potrafi w sposéb zrozumiaty dla odbiorcy oraz z
GRM1 U13 zachowamt‘err.\ zasad adekwatlj\ych do okollc.zr‘mosu z.aprezentowac Metoda 2
- efekty swojej pracy badawcze] z zakresu definiowania problemu w
formie prezentacji.
Student(ka) jest gotéw(-owa) do sSwiadomego korzystania z
GRM1 KO3 w’fa’snej wyob,razr‘n i IntUI(‘ZJI, err'\oq?n‘alnosu i zdo'Inosu do Metoda 2
- twodrczego myslenia w trakcie realizacji i prezentowania badan i
koncepcji zgodnych z oczekiwaniami odbiorcy, zleceniodawcy.
Student(ka) jest gotow(-owa) do samodzielnego prowadzenia
GRM1 K11 badan projektowych i definiowania probleméw projektowych w| Metoda 1

oparciu o poprawnie przeprowadzony proces projektowy w toku| Metoda 2
wspotpracy ze zleceniodawca.

Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

W ramach warsztatéw projektowych studenci realizujg projekty dla realnych klientow (z ktérymi
uczelnia nawigzata kontakt), najczesciej sg to organizacje typu NGO takie jak: fundacje,
stowarzyszenia, itp. Podczas kursu studenci samodzielnie kontaktujg sie klientami, samodzielnie
wspolnie z organizacjg definiujg cel projektu, w taki sposdb, aby swoim klientom dostarczyc
okreslong wartos¢, a takze samodzielnie planujg i realizujg proces badawczy i projektowy, ktérego
zakres jest dostosowany do obranego celu.

W ramach zaje¢ studenci i studentki majg mozliwo$¢ usystematyzowania i wykorzysta wiedzy
nabytej w toku studidw, mierzenia sie z problematykg wspétpracy z realnymi klientami oraz w
zespotem projektowym, ktérego cele i sposoby dziatania nie sg definiowane przez prowadzacego —
swego rodzaju zderzenie z praktyka i ,prawdziwym" projektowaniem — a co za tym idzie
ksztattowanie swojej samodzielnosci i dojrzatosci projektowe;.

Wartoscia dodang jest wspodfpraca studentéw z organizacjami pozytku publicznego co daje
przestrzen do ksztattowania prospotecznych postaw, a dla organizacji realng wartos¢, ktdra poprawi
funkcjonowanie tej organizacji. Finalnie zespoty majg podsumowacé realizowane projekty oraz ich
efekty w ramach kilkuminutowego materiatu.

Rolg prowadzgcego zajecia jest monitorowanie postepéw i moderowanie pracy grup, pilnowanie
mozliwie wysokiej jakosSci pracy i wsparcie merytoryczne zespotéw. Prowadzacy wskazuje mozliwe
konsekwencje podejmowanych decyzji, wskazuje rézne kierunki rozwoju projektow, ktérymi zespoty
mogg podaza¢ oraz narzedzia i metody, ktére w tym pomogga. Nie podejmuje natomiast decyzji za
zespoty.
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Opis semestru ,Warsztaty projektowe 1”

Warsztaty projektowe 1 to pierwszy z dwéch semestrow kursu. W tym semestrze studenci nawigzuja
wspotprace z wybrang z puli organizacjg pozytku publicznego, identyfikujg mozliwe obszary dziatania
oraz cel wspotpracy oraz realizujg badania (potrzeb klienta, grupy docelowej, otoczenia projektu)

Tresci:
1. Organizacja pracy
—  Omodwienie podstaw wspdtpracy z klientem
—  Formowanie zespotéw
—  Opracowanie zasad organizacji pracy w zespotach (np. Team Canvas)
—  Zespoty wybierajg organizacje, z ktorg beda wspétpracowad
—  Kontakt i nawigzanie wspotpracy z przedstawicielami organizacji
—  Zarzadzanie procesem zadaniami i procesem projektowym
2. Praca projektowa
— Analiza potrzeb klienta, grupy docelowej, otoczenia projektu
—  Realizowanie dziatan w zakresie etapow: odkrywania, definiowania problemoéw
projektowych, ideacji (modelowanie rozwigzan) i ich ewaluacji — w zaleznosci od
zdefiniowanych potrzeb i celéw, ktore zespdt chce osiggnaé
—  Regularny kontakt i wspétpraca z klientem (m.in. definiowanie celéw, omawianie
postepow, weryfikowanie efektéw i rozwigzan)
3. Praca na zajeciach
—  Omawianie zagadnien wybranych przez prowadzgcego pomocnych przy rozwigzywaniu
biezgcych wyzwan zespotéw realizujgcych projekty
—  Konsultacje postepdw w realizacji projektow z prowadzgcym(-3) zajecia
—  Planowanie i omawianie kolejnych dziatan zespotéw
—  Monitorowanie pracy grupowej w zespotfach
—  Dyskusja miedzy zespotami o biezgcych problemach projektowych

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: prezentacje, studium przypadku

— Angazujgce: praktyczny projekt zespotowy, wspdtpraca z zewnetrznym klientem, dyskusja w
grupie, retrospektywy, dziatania warsztatowe, prezentacja postepdw w realizacji projektéw

— Inkluzywne: indywidualne korekty

Literatura obowigzkowa:

1. Greever T. (2017), Projekt doskonaty. Zadbaj o komunikacje z klientem, wysoki poziom UX i
zdrowy rozsadek, Helion, Gliwice

2. Levy J. (2017), Strategia UX: jak tworzy innowacyjne produkty cyfrowe, ktére spotkajg sie z
uznaniem na rynku, Helion Gliwice

3. Széstek. A. (2022), Strategia Umami. Jak potaczy¢ biznes z projektowaniem doswiadczen i
wyréznic sie na rynku, MT biznes Warszawa

Literatura uzupetniajaca:
1. Brown T. (2013), Zmiana przez design: jak design thinking zmienia organizacje i pobudza
innowacyjnosé, Libron, Krakéw
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2. Monteiro M., Design is a job, A Book Apart 2012

3. Moscichowska 1., Rogos-Turek, B. (2020), Badania jako podstawa projektowania UX. PWN,
Warszawa

4. Papanek V. (2023), Dizajn dla realnego swiata, d2d, Krakéw

Weryfikacja efektow uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

. — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 31
Metoda 1 |Projekt zespotowy . , .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 60

) ) — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 20
Metoda 2 |Prezentacja z dyskusjg . , .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktédw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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specjalnosé: Multimedia

Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnos¢:

Animacja 3 warsztaty specjalnosciowy

Kierunek studiow: Poziom studiéw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Multimedia

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:

studia stacjonarne (ST) 5 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

»Animacja 3” zamyka cykl poswiecony tworzeniu animacji — jego bezposrednimi poprzednikami sg
»Animacja 1” oraz ,Animacja 2”. Przedmiot korzysta tez z umiejetnosci zdobytych przez osoby
studiujgce na warsztatach ,Narzedzia do pracy w 3D”, a w zakresie mappingu 3D stanowi
wprowadzenie dla tresci przedmiotu ,,Projektowanie interakcji 2”.

Cykl zwigzany z animacjg jest na specjalnosci Multimedia komplementarny dla tresci przedmiotéw
zwigzanych z filmem oraz VR i AR. Zdobyte kompetencje z obszaru tworzenia animacji beda
wykorzystywane na warsztatach ,Multimedialny przekaz reklamowy”, na cyklu ,Multimedia —

warsztaty projektowe” oraz w pracowni dyplomowej poswieconej animacji.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(-ka) w zaawansowanym stopniu rozumie wspdtczesne
trendy technologiczne w tworzeniu animacji na potrzeby
GRM1_W11 mappingu 3D, w tym wptyw ciggtego rozwoju technologii na
przebieg procesu projektowego, metody interakcji z odbiorcg oraz
wyswietlania i powielania dziet.

Metoda 1
Metoda 2

Student(-ka) potrafi formutowaé i rozwigzywaé problemy
dotyczace realizowanych projektéw z zakresu animacji,
uwzgledniajgc potrzeby rynku i uzytkownika, oraz odpowiadaé na| Metoda 1
te potrzeby, tworzac projekty animacyjne o potencjale| Metoda 2
komercyjnym i artystycznym z wykorzystaniem technik mappingu
3D.

GRM1_U05
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GRM1_U07 Student(ka) potrafi dobrac i zastosowaé¢ odpowiednie narzedzia| Metoda 1

warsztatu wtasciwe dla animacji i kreacji mappingu 3D. Metoda 2
Student(ka) potrafi za pomocg wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci
GRM1 U0S8 zaproponowac réznorodne i nawigzujace do odmiennych stylistyk| Metoda 1
- rozwigzania problemu projektowego z zakresu animacji i| Metoda2
mappingu 3D.

Student(-ka) jest gotdw(-owa) do dbatosci o przestrzeganie
GRM1_K10 etycznych standardéw zawodowych w praktyce tworzenia animacji
i multimedidw.

Metoda 1
Metoda 2

Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

Zajecia majg na celu rozbudzenie i rozwijanie wyobrazni uczestnikdw poprzez prace z istniejgcg lub
zaprojektowang scenerig/instalacjag w potfgczeniu z animacjami projektowanymi na te elementy w
technice video mappingu 3D.

Student ma do wyboru wszystkie mozliwe techniki animacji od klasycznych do cyfrowych jak i
réowniez materiat video, ktéry moze uzy¢ wraz z muzyka by stworzy¢ unikatowe widowisko
wspotgrajgce z przestrzenig oparte na konkretnych zasadach lecz otwarte formalnie.

W ramach realizowania indywidualnych warsztatéw oraz projektéw semestralnych studenci
eksplorujg pokfady swojej kreatywnosci oraz rozwijajag umiejetnosci komponowania obrazu z
dzwiekiem lub dZwieku pod obraz w celu wyrazania emocji i budowania nastroju poprzez wszystkie
dostepne srodki.

Tresci:

— zapoznanie sie z terminologig Mappingu 3D i stosowanymi technikami

— podstawy techniczne realizacji mappingu i projekcji na elementach przestrzennych

— stworzenie wspdlnej scenografii / instalacji oraz tzw. matrycy do celéw mappingowych

— warsztaty z réznymi narzedziami do animacji i oprogramowaniem w celu stworzenia mappingu
3D

— stworzenie wspdlnego mappingu z krétkich elementéw wybranych prac studenckich oraz
jego publikacja na koniec semestru

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz rdwnosci i

rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: miniwyktady wprowadzajace, prezentacja multimedialna

— Angazujgce: wspodlne stworzenie instalacji,wspdlne testowanie matrycy, wspdlne ztozenie
mappingu 3D z prac studenckich

— Inkluzywne: indywidualne korekty, prowadzacy bierze pod uwage zrdéinicowany poziom
zaawansowania studentow oraz talent artystyczny

Literatura obowigzkowa:
1. Glebas, F. (2009). Directing the story : professional storytelling and storyboarding techniques for
live action and animation
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2. Lamérand, J-P. (2014). Anatomia ruchu. cop
3. 3dtotal Publishing (2016). Beyond art fundamentals: a guide to emotion, mood, and storytelling
for artists. Wydawca: 3DTotal Publishing

Literatura uzupetniajaca:

1. Borysiewicz, E. (2013). Rausz kinetyczny: animacja bezkamerowa Antonisza jako projekt
polityczny

2. Dumata, P. (2012). Dumata. cop

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

o . ) — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 26
Metoda 1 |¢wiczenia laboratoryjne . , .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50

Projekt w formie animacji minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 25

Metoda 2

na potrzeby mappingu maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Montaz filmowy 2 warsztaty specjalnoéciowy

Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Multimedia

Forma studiow: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 5 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

»Montaz filmowy 2” jest kontynuacjg przedmiotu ,Montaz filmowy 1” i rozwija kompetencje z
obszaru edycji dzwieku (,Edycja dzwieku”), produkcji filmowej (cykl ,Produkcja filmowa”) oraz
tworzenia scenoryséw (,Scenorys — podstawy”, sktadowa przedmiotu ,Wstep do animacji i
postprodukcji 1” oraz ,Scenorys zaawansowany”) pozyskanych przez osoby studiujgce w
poprzednich semestrach. Obszar zwigzany z tworzeniem filmu bedzie rozwijany na warsztatach
»Postprodukcja filmowa”. Zwiericzeniem cyklu zwigzanego z tworzeniem filmu jest mozliwosé
wybrania filmowej pracowni dyplomowej, a zdobyte umiejetnosci sg wykorzystywane réwniez w
ramach cyklu ,,Multimedia — warsztaty projektowe” oraz w trakcie praktyk.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna zasady postugiwania
sie ekspresjg artystyczng oraz umiejetnosciami warsztatowymi w| Metoda 1

GRM1_Wo4 zakresie wywotywania budowania fabuty filmowej przez montaz | Metoda 2
filmowy.
Student(ka) potrafi dokonac selekcji, analizy i krytycznej oceny | Metoda 1
GRM1 U02 informacji (surowego materiatu filmowego) na potrzeby realizacji

montazu filmowego  dtuiszych projektéw filmowych i
multimedialnych z uwzglednieniem kontekstu montowanych ujec.

Student(ka) potrafi postugiwac sie wtasng ekspresjq artystyczng i| Metoda 1
GRM1_U06 wykorzystywac swoje koncepcje fabularne podczas konstruowania
dziet z zakresu multimedidow przy uzyciu montazu filmowego.
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GRM1_U07

GRM1_U08

GRM1_U09

GRM1_U14

GRM1_K11

Student(ka) potrafi dobra¢ narzedzia warsztatu artystycznego, a
takze techniki i zabiegi formalne do realizacji projektow z zakresu
montazu filmowego.

Student(ka) potrafi za pomocg wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci
zaproponowaé réznorodne formy wypowiedzi montazowej w
stylistykach odpowiadajgcych montowanym materiatom
filmowym.

Student(ka) potrafi analizowaé montowany materiat i w toku pracy
dostrzegac¢ nowe drogi budowania fabuty.

Student(ka) potrafi planowac i organizowac¢ indywidualny proces
montowania filmu, a takie jako projektant(ka) multimediéw
wspoétdziata¢ w zespole interdyscyplinarnym.

Student(ka) jest gotéw(-owa) do samodzielnej realizacji
niezaleznych, rozbudowanych projektow z zakresu montazu
filmowego.

Opis i tresci programowe

Opis:

warsztaty

Metoda 1

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

W trakcie zaje¢ osoby studiujgce zdobywajg zaawansowang wiedze umiejetnosci i kompetencje

spoteczne z zakresu montazu filmowego. Zapoznajg sie z technikg pracy w systemie kolaboracyjnym i

tworzg ztozone projekty multimedialne. Do zadan naleza: ztozony montaz, wykorzystanie réznych

technik montazowych oraz montaz fabularnej etiudy filmowej w petnym zakresie offline

(synchronizacja obrazu i dZwieku przy uzyciu timecode i klasa, porzadkowanie scen wedtug

scenariusza, wilasciwy montaz scen i jego twodrcza interpretacja, krytyczne myslenie podczas

montazu i wykorzystywanie nielinearnej narracji w montazu). Kurs uczy pracy takze pracy w grupie i

dzielenia sie zadaniami, co jest bardzo istotne w zmiennym srodowisku pracy.

Tresci:

Montaz dtuzszej sceny fabularnej

1. Nauka technik montazowych-praca praktyczna:

— Praca z dublami, dobieranie wtasciwych uje¢, dramatyczny efekt ciecia

— Intuicja montazysty — kiedy scenariusz nie daje odpowiedzi na wyzwania dramatyczne

(twdrcza rola montazysty w procesie tworzenia montazu filmowego)

— Sztuka Swiadomego rezygnowania i krytyczne myslenie w procesie twdrczym

— Kompozycja uje¢ w rytm

— Swiadome prowadzenie uwagi widza

— Kreatywnosc i nielinearno$¢ w montazu

— Poziomy fonii i wizji w montazu filmowym

— Tworzenie przej$sé¢ montazowych, wtasciwe stosowanie ramek kluczowych

— Montaz wielokamerowy — zastosowania i praktyka

— Dzwiek w filmie, kreatywne metody na zastosowanie dzwieku w celu uzyskania efektu

dramatycznego

— Wstep do technik korekcji barwnej
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2. Nauka narzedzi, oprogramowanie:
—  Kluczowanie wewnatrz Srodowiska Adobe Premiere
—  Eksport kopii DCP
— Kreatywne wykorzystanie LUT
Cwiczenia praktyczne takie jak:
1. Montaz trzech scen fabularnych wedtug scenariusza, ale w oparciu na wtasnej wrazliwosci i
intuicji.
2. Montaz z planu wielokamerowego,
3. Montaz tresci dla uzytkownika w technice highspeed (1200 klatek na sekunde)

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: warsztat, wyktad interaktywny

— Angazujace: pytania, burza mézgéw

— Inkluzywne: konsultacje indywidualne

Literatura obowigzkowa:

1. Millar, G., & Reich, K. (2014). Technika montazu filmowego. Warszawa: Wydawnictwo Wojciech
Marzec.

2. Louis, D. (2011). DZwiek w filmie. Teoria i praktyka. Warszawa: Wydawnictwo Wojciech Marzec.

Literatura uzupetniajaca:
1. Block, B. (2010). Opowiadanie obrazem. Tworzenie wizualnej struktury w filmie, telewizji i
mediach cyfrowych. Warszawa: Wydawnictwo Wojciech Marzec.

Weryfikacja efektow uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 26

Metoda 1 |¢éwi i
Cwiczenia praktyczne — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50

przeglad zestawu zadan . . , . . .
. — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 25
Metoda 2 | praktycznych z udziatem

. — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50
studenta(-ki)

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktédw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtérzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:
Wprowadzenie do pracy w srodowisku warsztaty specjalnosciowy

wirtualnym 1

Kierunek studiow: Poziom studiéw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Multimedia

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 5 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

,Wprowadzenie do pracy w srodowisku wirtualnym 1” rozwija umiejetnosci z zakresu postugiwania
sie najnowszymi technologiami w tworzeniu wirtualnej rzeczywisto$ci — VR oraz rozszerzonej
rzeczywistosci (AR). Korzysta z kompetencji pozyskanych na cyklu ,Projektowanie interakcji” oraz
»Narzedzia do pracy w 3D”. Kontynuacje przedmiotu stanowi ,Wprowadzenie do pracy w Srodowisku
wirtualnym 2”. Cykl ten w programie specjalnosci Multimedia jest komplementarny dla blokéw
przedmiotéw zwigzanych z tworzeniem animacji i filmu. Zdobyte kompetencje mogg byc¢
wykorzystane — w zaleznosci od wyboru osoby studiujgcej — podczas pracy nad projektem
dyplomowym.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie wspdtczesne
trendy technologiczne w tworzeniu multimediéw bazujgcych na| Metoda 1

GRM1_W11 Virtual Reality (VR), w tym wptyw ciggtego rozwoju tej technologii| Metoda 2
na odbidr dziet multimedialnych oraz ich wptyw na odbiorce.
Student(ka) potrafi zastosowaé zdobytg wiedze teoretyczng i

GRM1 UO1 praktyczng do samodzielnego planowania oraz realizacji prostych| Metoda 1

- projektéow  VR/AR, wykorzystujgc odpowiednie narzedzia| Metoda 2

projektowe.
Student(ka) potrafi dokona¢ selekcji i krytycznej analizy informaciji

GRM1 U02 na temat technologii VR/AR, wybierajagc te, ktore najlepiej| Metoda 1

odpowiadajg celom projektu i pozwalajg na osiggniecie wysokiej | Metoda 2
jakosci wizualnej.
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Student(ka) posiada umiejetno$¢ projektowania przy uzyciu

wtasnej ekspresji artystycznej przestrzennych kompozycji oraz| Metoda 1
interaktywnych elementéw, ktére angazujg uzytkownika i| Metoda 2
odpowiadajg na zatozenia funkcjonalne i estetyczne projektu.

GRM1_U06

Student(ka) potrafi doskonali¢ swéj warsztat projektowy, stosujgc
réznorodne techniki oraz narzedzia VR/AR, co umozliwia mu/jej
realizacje zréznicowanych koncepcji projektowych
uwzgledniajgcych kreatywnosé, immersje i interaktywnosc.

GRM1_U09 Metoda 1

Student(ka) jest gotéw(a) do swiadomej oraz krytycznej oceny
informacji pozyskanych na temat technologii VR/AR oraz dokonuje

GRM1_KO01 na tej podstawie $wiadomych decyzji projektowych i
odpowiedzialnych wyboréw w procesie tworzenia interaktywnych
Srodowisk wirtualnych.

Metoda 1
Metoda 2

Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

Celem przedmiotu ,Wprowadzenie do Pracy w Srodowisku Wirtualnym 1” jest zapoznanie oséb
studiujgcych z podstawowymi zagadnieniami, technologiami i narzedziami zwigzanymi z tworzeniem
Srodowisk wirtualnych (Virtual Reality, VR) oraz rozszerzonych (Augmented Reality, AR). Zajecia majg
forme warsztatowg i koncentrujg sie na praktycznej nauce korzystania z nowoczesnych narzedzi do
projektowania oraz implementacji prostych aplikacji i sSrodowisk w VR. Osoby studiujace realizujg
indywidualne zadania semestralne z wykorzystaniem narzedzi VR odnoszgce sie w szczegdlnosci do
kreatywnosci i oryginalnosci, kompozycji przestrzeni, interaktywnosci oraz immersji zaréwno w fazie
projektowania, jak i prezentacji ukoriczonych projektéw.

Tresci:

— Omowienie podstaw dotyczacych technologii VR i AR.

— Przeglad narzedzi do tworzenia VR/AR.

— Omowienie interfejséw immersyjnych programoéw 3D (Tilt Brush, Gravity Sketch).

— Przedstawienie zasad pracy w wirtualnym warsztacie projektanta i éwiczenia z tego zakresu.

— Przedstawienie zadan semestralnych na temat tworzenia interaktywnych przestrzeni: artystycznej
lub reklamowej w Srodowisku immersyjnym z wykorzystaniem oprogramowania Tilt
Brush/Gravity Sketch.

— Praca nad koncepcja projektéw — research, przygotowanie moodboardu.

— Tworzenie indywidualnych srodowisk wirtualnych w ramach realizowanych zadan w przestrzeni
VR.

— Przygotowanie multimedialnej prezentacji projektu przedstawiajgcej proces projektowy, wizje,
opis koncepcji oraz techniczne aspekty pracy.

— Prezentacja zrealizowanych projektéw w wirtualnej rzeczywistosci.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz rdwnosci i
rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: demonstracje, prezentacje dotyczgce tresci zajec
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— Angazujgce: projekty warsztatowe z uzyciem specjalistycznego sprzetu i oprogramowania, praca
projektowa, konsultacje z prowadzgcym, uczenie przez doswiadczenie, research

Literatura obowigzkowa:

1. Craig, A. B. (2013). Understanding Augmented Reality: Concepts and Applications, Morgan
Kaufmann.
Jerald, J. (2015). The VR Book: Human-Centered Design for Virtual Reality, ACM Books.
Syczewska, A. (2021). Wirtualna rzeczywisto$¢ jako narzedzie staje sie normga. inAW Journal
Interdyscyplinary Academic Magazine, nr 1(2).

Literatura uzupetniajaca:

1. Parisi, T. (2015). Learning Virtual Reality: Developing Immersive Experiences and Applications for
Desktop, Web, and Mobile, O'Reilly Media.

2. Tutoriale i materiaty online dostepne w ramach platformy Unity/Unreal Engine.

3. Artykuty naukowe i case studies dostepne na platformach edukacyjnych.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

projekt semestralny oparty na realizacji — minimalna liczba punktéw konieczna do

interaktywnych przestrzeni: artystycznej

zaliczenia: 31

Metoda 1 . ) ) ,
lub reklamowej w $rodowisku maksymalna liczba punktéw do
immersyjnym zdobycia: 60
multimedialna prezentacja projektu . . , .
o ) o — minimalna liczba punktéw konieczna do
przedstawiajgca proces projektowy, wizje, . .
. o . zaliczenia: 20
Metoda 2 | opis koncepcji oraz techniczne aspekty

— maksymalna liczba punktéw do

racy.
pracy zdobycia: 40

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktow oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Multimedia — warsztaty projektowe 1 warsztaty specjalnosciowy

Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Multimedia

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 5 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Multimedia — warsztaty projektowe 1” otwiera dwuczesciowy cykl warsztatow
projektowania we wspotpracy z partnerami — organizacjami pozytku publicznego lub artystami. Cykl
ten pomaga utrwali¢ wiedze i umiejetnosci pozyskane przez osoby studiujgce w dotychczasowym
toku studiow. Pierwszy semestr warsztatow poswiecony jest preprodukcji: przygotowaniu
scenariusza, castingu, lokacji (lub studia), przygotowaniu rekwizytéw, plandéw pracy, wiec w duzej
mierze korzysta z cyklu ,Produkcja filmu”. Kontynuacja pracy nad projektami odbywa sie na
przedmiocie , Multimedia — warsztaty projektowe 2”. Cykl warsztatdw projektowych uzupetnia tresci
praktyk i stanowi wsparcie dla przygotowania pracy dyplomowej oraz przysztej pracy zawodowej.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie
Student(ka) zna i rozumie w zaawansowanym stopniu zasady i
przebieg procesu tworzenia projektu audiowizualnego od etapu
. o . . Metoda 1
GRM1_W03 burzy modzgéw po finalizacje kosztorysu i przygotowanie
. . . . . . .| Metoda2
scenariusza, castingu, skautingu lokacji (lub studia), rekwizytéw i
plandéw pracy.
Student(ka) potrafi przeanalizowa¢ i krytycznie oceni¢ informacje
. o n L . . Metoda 1
GRM1_U02 niezbedne do realizacji produkcji audiowizualnej na wszystkich
. Metoda 2
etapach procesu projektowego.
Student(ka) potrafi wykorzysta¢ wiedze z zakresu nauk o
S S . o . .| Metoda 1
GRM1_U04 komunikacji spotecznej i mediach do realizacji scenariusza i
Metoda 2
storyboardu.
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Student(ka) w oparciu o realia rynkowe potrafi przygotowac
GRM1_U05 zatozenia  projektowe niezbedne do stworzenia dziefa
audiowizualnego o charakterze wdrozeniowym.

Metoda 1
Metoda 2

Student(ka) jest gotdéw(-owa) do celowego i S$wiadomego
korzystania z wifasnej wyobrazni, intuicji, emocjonalnosci i| Metodal
zdolnosci do twodrczego myslenia w trakcie opracowywania| Metoda 2
scenariusza i storyboardu.

GRM1_K03

Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

W trakcie zaje¢ osoby studiujgce zajmag sie tworzeniem tresci multimedialnych dla wybranego
interesariusza. Wybor interesariusza jest po stronie grupy realizujgcej warsztaty i jest niezbednym
elementem projektu. Projekt powinien cechowac sie wartosciami artystycznymi lub spotecznymi.
Potencjalnymi interesariuszami sg artysci (muzycy), organizacje pozarzgdowe, interesariusze ze sfery
organizacji publicznych.

Pierwsza cze$¢ zaje¢ Multimedia - warsztaty projektowe 2 skupia sie na etapie preprodukcji:
przygotowaniu scenariusza, castingu, skautingu lokacji (lub studia), przygotowaniu rekwizytow,
plandw pracy. Osoby studiujgce korzystajg z umiejetnosci nabytych na wczesniejszych kursach, aby
stworzy¢ wymagajgcy, angazujacy i wyrazisty formalnie kompletny projekt. Zadanie ma charakter
grupowy. Osoby studiujgce biorg na siebie zadania w wybranych polach. Celem jest wspdlna praca
nad procesem tworzenia tre$ci multimedialnych (w wybranej formie adekwatnej dla interesariusza —
realizacja moze przyjac forme na przyktad teledysku czy filmu zaangazowanego spotecznie).
Warsztaty majg na celu rozwijanie kreatywnosci, umiejetnosci wspdtpracy, jak réwniez praktyczne
przygotowanie do produkcji audiowizualnej.

Tresci:

1. Burza moézgoéw dotyczaca scenariusza
Zdefiniowanie problemu projektowego, odkrywanie i analizowanie réznych metafor, jezyka
wizualnego czy nawigzan, co pozwoli zyskac szersze spojrzenie na potencjalne interpretacje i
narracje.

2. Pisanie scenariusza
Tworzenie scenariusza z zastosowaniem znalezionych metafor audiowizualnych, tworzenie
wspodlnej wizji tego, jak ma wygladaé materiat multimedialny.

3. Tworzenie shootingboard/storyboard
Opracowywanie graficznego zarysu projektu: planowanie ujeé¢, kata kamery oraz kompozycji,
wizualizacja pomystéw i budowanie narracji w sposdb przemyslany.

4. Kosztorysowanie projektu
Opracowanie kosztorysu, optymalizowanie wydatkéw zwigzanych z przygotowaniem projektu.

5. Scouting lokacji
Identyfikowanie potencjalnych lokacji do krecenia projektu i omawianie wptywu miejsca na
ostateczny ksztatt produkgji, , zasady scoutingu.

6. Przygotowanie planu pracy
Przygotowanie harmonogramu pracy, ktéry pomoze zorganizowac etapy produkc;ji.
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7. Zorganizowanie niezbednych zgdéd i zawarcie umow
Omowienie kwestii formalnosci zwigzanych z produkcjg, takich jak zgody na nagrywanie w
réznych lokalizacjach, zasady zawierania umow z obsadg i ekipg produkcyjna.

8. Casting
Przeprowadzenie castingu, w celu znalezienia odpowiednich wykonawcdéw, dobér artystéw do
tworzonych postaci i koncepcji.

9. Przygotowanie kostiumoéw i scenografii:
Planowanie i opracowywanie kostiuméw i scenografii zgodnych z przyjetymi zatozeniami
scenariuszowymi.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdow uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacje multimedialne dotyczgce omawianych zagadnien

— Angazujace: krotkie zadania na czas, realizacja indywidualnych projektéw w ramach zajec,
indywidualne i grupowe korekty, wspdlne omoéwienie projektéw semestralnych

— Inkluzywne: indywidualne korekty, prowadzacy bierze pod uwage zréznicowany poziom
zaawansowania studentow oraz talent artystyczny

Literatura obowigzkowa:

1. Aronson, L. (2019). Scenariusz na miare XXI wieku. Obszerny przewodnik po technikach pisania
nowoczesnych scenariuszy filmowych, Wydawnictwo Akademickie Dialog
Kuzniak, H. (2011). Analiza strukturalna i tresciowa obrazu filmowego, PWSFTviT
Szymczyk, W. (2013). Inscenizacja filmowa. Podrecznik rezyserii, 2 tomy, PWSFTviT

4. Majer, A., Szczepanski, T. (2019). Kultura produkcji filmowej: teorie, badania, praktyki, PWSFTviT

Literatura uzupetniajaca:

1. IMAGES. The International Journal of European Film, Performing Arts and Audiovisual
Communication. UAM Wydawnictwo Naukowe. ISSN: 1731-450X; E-ISSN: 2720-040X - wybrane
numery

1. Powidoki. Nowe media. Wydawca Akademia Sztuk Pieknych im. Wtadystawa Strzemirnskiego w
todzi - wybrane numery

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia
Metoda 1 Przeglad prac w obecnos$ci |— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10
etoda
studentéw — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20
Projekt zespotowy
polegajacy na
Metoda 2 przygotowaniu tresci — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 41
etoda
multimedialnych na — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 80
potrzeby okreslonego
interesariusza
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Ocena konncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 - 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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SEMESTR 6 /7

Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:
Praktyka zawodowa 3 praktyka fakultatywny
Kierunek studiow: Poziom studiéw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:
studia stacjonarne (ST) 6 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 8
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 320h Liczba godzin pracy: 200

studia niestacjonarne: 320h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

,Praktyka zawodowa 3” konczy cykl praktyk, ktére uzupetniajg program studiow o profilu
praktycznym o rynkowy, zawodowy kontekst pracy projektanta roznych specjalnosci. Przedmiot
przypisany jest do semestru 6., ale rozliczenie praktyk moze sie odby¢ tez w trybie rocznym. W
trakcie praktyk osoby studiujgce wykorzystujg wiedze, umiejetnosci i kompetencje spoteczne
pozyskane w trakcie poprzednich semestréw studiéw. Dzieki mozliwosci wyboru miejsca praktyk
osoby studiujgce zyskujg mozliwosé elastycznego ksztattowania swojej sciezki kariery i decydowania,
ktéry aspekt pracy projektanta chcg gitebiej poznaé. Doswiadczenia zdobywane podczas praktyki

stuzg tez jako punkt odniesienia podczas pracy na kolejnych przedmiotach w toku studiow.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

specjalnos¢: projektowanie graficzne

Student(ka) zna i rozumie regulacje ekonomiczne, ktére obejmuja
prawa autorskie, wtasnos$é¢ intelektualng, licencjonowanie,| Metoda 1
ochrone danych i zasady dotyczagce umoéw z klientami oraz| Metoda 2
wspotpracownikami z branzy projektowania graficznego.

GRM1_WO05
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GRM1_WO07

GRM1_W08

GRM1_WO09

GRM1_W11

GRM1_W12

GRM1_U02

GRM1_U05

GRM1_U07

Student(ka) wie, ze naruszenie praw autorskich, praw do znakéw
towarowych lub zasad licencjonowania moze skutkowac
konsekwencjami prawnymi, takimi jak kary finansowe, procesy
sgdowe, odpowiedzialnos¢ odszkodowawcza, a takze utrata
reputacji zawodowej i zaufania ze strony klientéw branzy
projektowania graficznego.

Student(ka) na przepisy i wytyczne dotyczgce zasad postepowania
w sytuacjach awaryjnych, ochrone danych, tworzenia kopii
zapasowych oraz wymagania zwigzane z korzystaniem ze sprzetu
elektronicznego i oprogramowania wykorzystywanego w pracy
projektanta(-ki).

Student(ka) zna standardy branzowe i zasady negocjowania
wynagrodzen, dzieki czemu potrafi okresli¢ odpowiednig wycene
swoich  ustug, adekwatng do wtasnych umiejetnosci,
doswiadczenia oraz oczekiwan klientéw z branzy projektowania
audiowizualnego. Zna podstawowe strategie wyceny projektow i
umie dostosowa¢ model rozliczed w zaleznosci od charakteru
wspotpracy — na przyktad przy dtugoterminowych kontraktach z
firmami lub krétkoterminowych zleceniach jednorazowych.

Student(ka) zna i rozumie rozwdj technologii cyfrowych i ich
wptyw na proces projektowy oraz zna najnowsze oprogramowania
i aplikacje, takie jak programy do edycji grafiki wektorowe;j i
rastrowej, tworzenia animacji, oraz zaawansowane narzedzia do
projektowania tréjwymiarowego i wirtualnej rzeczywistosci.

Student(ka) zna i rozumie realia branzy w zakresie projektowania
graficznego, a takie rozumie zaleznosci miedzy procesem
projektowym i realizacjg projektu a teorig z zakresu projektowania
i komunikacji spotecznej.

Student(ka) potrafi analizowa¢ informacje pod katem ich
zgodnosci z zatozeniami projektowymi, aktualnosciag oraz
adekwatnosciag w stosunku do grupy docelowej, zgodnie z
zatozeniami klienta z obszaru projektowania graficznego.

Student(ka) potrafi skupi¢ sie na potrzebach i preferencjach
uzytkownikéw, dzieki czemu jest w stanie zdefiniowac zadania,
ktére zwiekszajg efektywnos¢ komunikacji wizualnej, poprawiajg
interakcje oraz wzmacniajg doswiadczenie uzytkownika. Potrafi
takze identyfikowac luki rynkowe oraz okresla¢ obszary, w ktérych
dany projekt moze wyrdznic¢ sie na tle konkurencji, dostarczajac
praktykodawcy rozwigzania odpowiadajgce na rzeczywiste
potrzeby rynkowe z zakresu projektowania graficznego

Student(ka) potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia warsztatu
artystycznego, w tym cyfrowe techniki i technologie, do realizacji
zaawansowanych projektéw z obszaru projektowania graficznego
realizowanych w interdyscyplinarnym zespole.

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2
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GRM1_U10

GRM1_U14

GRM1_U15

GRM1_K09

GRM1_WO05

GRM1_W07

GRM1_WO08

GRM1_W09

Student(ka) potrafi swobodnie operowac pojeciami z zakresu
teorii koloru, typografii, kompozycji, przestrzeni negatywnej,
hierarchii wizualnej czy psychologii ksztattéw. Umie takze moéwié o
aspektach technicznych, takich jak rozdzielczo$é, formaty plikow,
rasteryzacja, wektoryzacja, czy aspekty przygotowania do druku
(DTP). Potrafi zrozumiale objasnia¢ wybory dotyczace stylu, kroju
pisma, palety kolorystycznej, a takze omawiac kwestie zwigzane z
dostepnoscig i responsywnoscig projektu.

Student(ka) jest w stanie efektywnie wspdtpracowac z cztonkami
zespotu, takimi jak ilustratorzy, drukarze, czy dziat marketingu czy
reklamy, czy eksperci z innych dziedzin, a takze zarzgdza¢ wtasnym
procesem projektowym w sposdb, ktéry wspiera spdjnosé i
integracje pracy zespotowej.

Student(ka) potrafi realizowaé potrzebe uczenia sie przez cate
zycie poprzez podejmowanie wyzwan zwigzane z
eksperymentowaniem z nowymi technikami i narzedziami
graficznymi, oraz poszerzanie swojej wiedzy o rdine aspekty
projektowania, takie jak psychologia percepcji, komunikacja
wizualna, czy aspekty techniczne zwigzane z przygotowaniem
projektow do produkc;ji.

Student(ka) jest gotow(owa) do deklarowania i przestrzegania
poznanych w trakcie studiow zasad etyki zawodowej tworcy(czyni)
projektowania graficznego.

specjalnosé: multimedia

Student(ka) zna i rozumie regulacje ekonomiczne, ktére obejmuja
prawa autorskie, wtasno$¢ intelektualng, licencjonowanie,
ochrone danych i zasady dotyczagce umoéw z klientami oraz
wspotpracownikami z branzy audiowizualnej.

Student(ka) wie, ze naruszenie praw autorskich, praw do znakéw
towarowych lub zasad licencjonowania moze skutkowac
konsekwencjami prawnymi, takimi jak kary finansowe, procesy
sgdowe, odpowiedzialno$¢ odszkodowawcza, a takze utrata
reputacji zawodowej i zaufania ze strony klientéw branzy
projektowania audiowizualnego.

Student(ka) na przepisy i wytyczne dotyczgce zasad postepowania
w sytuacjach awaryjnych, ochrone danych, tworzenia kopii
zapasowych oraz wymagania zwigzane z korzystaniem ze sprzetu
elektronicznego i oprogramowania wykorzystywanego w pracy
projektanta(-ki).

Student(ka) zna standardy branzowe i zasady negocjowania
wynagrodzen, dzieki czemu potrafi okresli¢ odpowiednig wycene
swoich  ustug, adekwatng do wtasnych umiejetnosci,
doswiadczenia oraz oczekiwan klientdw z branzy projektowania
audiowizualnego. Zna podstawowe strategie wyceny projektow i
umie dostosowa¢ model rozliczed w zaleznosci od charakteru
wspotpracy — na przyktad przy dtugoterminowych kontraktach z
firmami lub krétkoterminowych zleceniach jednorazowych.

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2
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Student(ka) zna i rozumie rozwdj technologii cyfrowych i ich
wplyw na proces projektowy oraz zna najnowsze oprogramowania

GRM1_W11 i aplikacje, takie jak programy do edycji grafiki wektorowe;j i m::gj:;
rastrowej, tworzenia animacji, oraz zaawansowane narzedzia do
projektowania tréjwymiarowego i wirtualnej rzeczywistosci.

Student(ka) zna i rozumie realia branzy w zakresie multimedidw, a
GRM1 W12 takze rozumie zaleznosci miedzy procesem projektowym i| Metoda 1l
- realizacjg projektu a teorig z zakresu projektowania i komunikacji| Metoda 2
spotecznej.
Student(ka) potrafi analizowa¢ informacje pod katem ich
GRM1 U02 zgodnosci z zatozeniami projektowymi, aktualnoscia oraz| Metoda 1l
- adekwatnoscia w stosunku do grupy docelowej, zgodnie z| Metoda 2
zatozeniami klienta z obszaru projektowania audiowizualnego.
Student(ka) potrafi skupi¢ sie na potrzebach i preferencjach
uzytkownikéw, dzieki czemu jest w stanie zdefiniowac zadania,
ktére zwiekszajg efektywnos¢ komunikacji wizualnej, poprawiajg
GRM1 UOS interakcje oraz wzmacniajg doswiadczenie uzytkownika. Potrafi| Metoda 1
- takze identyfikowac luki rynkowe oraz okresla¢ obszary, w ktérych | Metoda 2
dany projekt moze wyrdznic¢ sie na tle konkurencji, dostarczajac
praktykodawcy rozwigzania odpowiadajgce na rzeczywiste
potrzeby rynkowe z zakresu projektowania audiowizualnego.
GRM1 U07 Student(ka) potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia warsztatu
- artystycznego, w tym cyfrowe techniki i technologie, do realizacji| Metoda 1
zaawansowanych projektdow z  obszaru  projektowania| Metoda 2
audiowizualnego realizowanych w interdyscyplinarnym zespole.
Student(ka) potrafi swobodnie operowaé terminami takimi jak:
storyboard, scenariusz, montaz, kompozycja kadru, diwiek
. . . . . Metoda 1

GRM1_U10 przestrzenny, postprodukcja oraz rézne formaty wizualne i audio, Metoda 2
wspotpracujac z réznymi interesariuszami, takimi jak klienci,
rezyserzy, operatorzy kamer, montazysci czy dZzwiekowcy.

Student(ka) jest w stanie efektywnie wspdtpracowac z cztonkami
zespotu, takimi jak rezyserzy, operatorzy kamer, montazysci czy
L . . . . Metoda 1

GRM1_U14 dZwiekowcy, animatorzy, projektanci 3D, czy eksperci z innych Metoda 2
dziedzin, a takze zarzadzaé¢ witasnym procesem projektowym w
sposdb, ktéry wspiera spdjnosc i integracje pracy zespotowe;j.

Student(ka) potrafi realizowaé potrzebe uczenia sie przez cate
zycie poprzez regularne przegladanie réznorodnych Zzrédet wiedzy,
o . . N . Metoda 1

GRM1_U15 takich jak blogi branzowe, podcasty, ksigzki oraz badania naukowe, Metoda 2
aby poszerzaé swoje horyzonty i inspirowa¢ sie roznymi
podejsciami do projektowania audiowizualnego.

Student(ka) jest gotéow(owa) do deklarowania i przestrzegania
. L . S .| Metodal

GRM1_K09 poznanych w trakcie studiéw zasad etyki zawodowe] twdrcy(czyni) Metoda 2
projektéw audiowizualnych.

Uniwersytet SWPS | Wydziat Interdyscyplinarny w Krakowie | Karty przedmiotow - grafika reklamowa

i multimedia, profil praktyczny, studia pierwszego stopnia

313



GRM1_WO05

GRM1_W07

GRM1_WO08

GRM1_W09

GRM1_W11

GRM1_W12

GRM1_U02

specjalnos¢: projektowanie zorientowane na uzytkownika (UX)

Student(ka) zna i rozumie regulacje ekonomiczne, ktére obejmuja
prawa autorskie, wtasno$¢ intelektualng, licencjonowanie,
ochrone danych i zasady dotyczagce uméw z klientami oraz
wspotpracownikami z branzy projektowania zorientowanego na
uzytkownika (UX).

Student(ka) wie, ze naruszenie praw autorskich, praw do znakéw
towarowych lub zasad licencjonowania moze skutkowac
konsekwencjami prawnymi, takimi jak kary finansowe, procesy
sgdowe, odpowiedzialno$¢ odszkodowawcza, a takze utrata
reputacji zawodowej i zaufania ze strony klientéw branzy
projektowania zorientowanego na uzytkownika.

Student(ka) na przepisy i wytyczne dotyczgce zasad postepowania
w sytuacjach awaryjnych, ochrone danych, tworzenia kopii
zapasowych oraz wymagania zwigzane z korzystaniem ze sprzetu
elektronicznego i oprogramowania wykorzystywanego w pracy
projektanta(-ki).

Student(ka) zna standardy branzowe i zasady negocjowania
wynagrodzen, dzieki czemu potrafi okresli¢ odpowiednig wycene
swoich  ustug, adekwatng do wtasnych umiejetnosci,
doswiadczenia oraz oczekiwan klientdw z branzy projektowania
zorientowanego na uzytkownika (UX). Zna podstawowe strategie
wyceny projektow i umie dostosowac¢ model rozliczen w zaleznosci
od charakteru wspodtpracy — na przyktad przy dtugoterminowych
kontraktach z firmami lub krétkoterminowych zleceniach
jednorazowych.

Student(ka) zna i rozumie najnowsze trendy w zakresie interfejsu
uzytkownika (Ul) oraz doswiadczen uzytkownika (UX), takie jak
minimalizm, mikrointerakcje, czy wykorzystanie dynamicznej
typografii, ktére wptywajg na sposdb odbioru projektow
graficznych przez uzytkownikdw. Jest takze swiadomy(a) rosngcego
znaczenia projektowania responsywnego, ktére pozwala na
dostosowanie grafiki do réznych urzadzen i rozdzielczosci ekrandw,
co jest kluczowe w projektowaniu dla internetu i aplikacji
mobilnych.

Student(ka) zna i rozumie realia branzy w zakresie projektowania
zorientowanego na uzytkownika, a takze rozumie zaleznosci
miedzy procesem projektowym i realizacjg projektu a teorig z
zakresu projektowania i komunikacji spoteczne;j.

Student(ka) potrafi analizowa¢ informacje pod katem ich
zgodnosci z zatozeniami projektowymi, aktualnosciag oraz
adekwatnosciag w stosunku do grupy docelowej, zgodnie z
zatozeniami klienta z obszaru projektowania zorientowanego na
uzytkownika (UX).

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2
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GRM1_U05

GRM1_U07

GRM1_U10

GRM1_U14

GRM1_U15

GRM1_K09

Student(ka) potrafi skupi¢ sie na potrzebach i preferencjach
uzytkownikéw, dzieki czemu jest w stanie zdefiniowa¢ zadania,
ktére zwiekszajg efektywnos¢ komunikacji wizualnej, poprawiaja
interakcje oraz wzmacniajg doswiadczenie uzytkownika. Potrafi
takze identyfikowac luki rynkowe oraz okreslaé obszary, w ktdrych
dany projekt moze wyrdznic¢ sie na tle konkurencji, dostarczajac
praktykodawcy rozwigzania odpowiadajgce na rzeczywiste
potrzeby rynkowe z zakresu projektowania zorientowanego na
uzytkownika (UX).

Student(ka) potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia warsztatu
artystycznego, w tym cyfrowe techniki i technologie, do realizacji
zaawansowanych projektow  z  obszaru projektowania
zorientowanego na uzytkownika (UX) realizowanych w
interdyscyplinarnym zespole.

Student(ka) potrafi swobodnie operowac pojeciami takimi jak user
persona, user journey, wireframe, prototypowanie, testy
uzytecznosci, heurystyki, a takze koncepcje zwigzane z
dostepnoscig i inkluzyjnoscia. Potrafi jasno wyjasni¢, jakie korzysci
ptyna z zastosowania tych termindéw i jak wptywajg one na proces
projektowania oraz koricowe doswiadczenie uzytkownika.

Student(ka) jest w stanie efektywnie wspdtpracowac z cztonkami
zespotu, takimi jak projektanci UX/UI, programisci, copywriterzy,
specjalisci od marketingu, czy eksperci z innych dziedzin, a takze
zarzadza¢ wilasnym procesem projektowym w sposdb, ktory
wspiera spéjnosc i integracje pracy zespotowe;.

Student(ka) potrafi realizowaé potrzebe uczenia sie przez cate
zycie poprzez regularne zapoznawanie sie z najnowszymi
technologiami i nowoczesnymi technikami produkcji wideo i
dzwieku  wymieniajgc  sie  doswiadczeniami  z  innymi
profesjonalistami z branzy projektowania zorientowanego na
uzytkownika (UX).

Student(ka) jest gotow(-owa) do deklarowania i przestrzegania
poznanych w trakcie studidw zasad etyki zawodowej twoércy(czyni)
projektow zorientowanych na uzytkownika (UX).

Opis i tresci programowe

Praktyka zawodowa 3

Opis:

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Praktyka zawodowa 3 odbywana jest na ostatnim semestrze studiéw i ma na celu wprowadzenie do

samodzielnej pracy w zawodzie w wybranych specjalnos$ciach: Projektowanie graficzne, Multimedia,

oraz Projektowanie doswiadczenn uzytkownika (UX). Bazujac na doswiadczeniach z Praktyki

zawodowej 2, studenci realizujg samodzielne zadania, pogtebiajg wiedze branzowg oraz doskonalg

umiejetnosci praktyczne w pracy zespotowej. Praktyka ta pozwala na bezposrednie zetkniecie sie z

wymaganiami rynku pracy oraz rozwija umiejetnosci wspotpracy i adaptacji w zréznicowanych

srodowiskach zawodowych.
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Kazda ze specjalnosci oferuje inne doswiadczenia praktyczne, dostosowane do specyficznych
potrzeb branzy, w ktdrej student sie specjalizuje. Studenci majg mozliwos¢ realizowania
zaawansowanych projektéw z zakresu projektowania graficznego, multimedialnego Ilub UX,
zdobywajgc tym samym wszechstronne umiejetnosci, ktére beda niezbedne przy podjeciu
samodzielnej pracy w zawodzie.

Tresci:

Specjalnos¢: projektowanie graficzne

Cel: Celem tej specjalnosci jest rozwiniecie umiejetnosci zwigzanych z projektowaniem wizualnym

dla mediéw drukowanych oraz cyfrowych. Studenci nauczg sie tworzyé projekty graficzne

spetniajgce potrzeby klientdw, z naciskiem na branding, reklame i projektowanie materiatéw

edytorskich, takich jak ksigzki, magazyny, broszury i katalogi.

Tresci programowe:

— Tworzenie elementéw kampanii reklamowych w oparciu o brief klienta.

— Tworzenie prototypédw wizualnych oraz praca nad kilkoma projektami réwnoczesnie,
zarzadzanie czasem i projektami.

— Zarzadzanie projektem i zespotem.

— Wspotpraca w interdyscyplinarnym zespole.

Specjalnos¢: multimedia

Cel: Ta specjalnos¢ koncentruje sie na nauce tworzenia tresci multimedialnych, w tym animacji,

produkcji filmowej i montazu, grafik 3D oraz projektédw interaktywnych. Celem jest rozwiniecie

umiejetnosci praktycznych w zakresie pracy z dynamicznymi, interaktywnymi formami komunikacji
wizualnej.

Tresci programowe:

— Wspodtpraca w zespole przy tworzeniu projektdw multimedialnych i interaktywnych
(storyboarding, prototypowanie).

— Integracja elementédw graficznych z kodem oraz optymalizacja tresci multimedialnych do
réznych platform.

— Praca na planie filmowych, podejmowanie réznych rél (rezyser, producent, scenarzysta,
operator kamery (kierownik zdjec), kierownik produkcji, scenograf, kostiumograf, dzwiekowiec,
asystent rezysera, kierownik planu)

— Wspotpraca w interdyscyplinarnym zespole.

Specjalnos¢: projektowanie doswiadczen uzytkownika (UX)

Cel: Celem tej specjalnosci jest pogtebienie wiedzy z zakresu projektowania zorientowanego na

uzytkownika. Studenci nauczg sie badaé potrzeby uzytkownikdéw, projektowac intuicyjne interfejsy

oraz optymalizowa¢ doswiadczenia uzytkownikow na podstawie danych analitycznych.

Tresci programowe:

— Zasady projektowania zorientowanego na uzytkownika (User-Centered Design) oraz
iteracyjnego procesu projektowego.

—  Wspotpraca z zespotami deweloperskimi: przeksztatcanie projektéw UX/Ul w funkcjonalne
rozwigzania.

— Zarzadzanie projektem UX: prowadzenie warsztatow, komunikacja z interesariuszami,
prototypowanie w narzedziach takich jak InVision, Figma.

—  Wspdtpraca w interdyscyplinarnym zespole.
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Literatura obowigzkowa:
1. Materiaty udostepnione przez praktykodawce

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

Podawcze:

— Instruktaz techniczny — Szczegdtowe prezentacje i instrukcje dotyczace narzedzi graficznych i
oprogramowania. Studenci mogg zapoznaé sie z funkcjami i technikami przydatnymi w
projektowaniu materiatow reklamowych i edytorskich.

— Studium przypadku — Przyktady realnych projektdw, omawiane z opiekunem praktyk, aby
zrozumie¢ proces od briefu do realizacji.

Angazujace:

— Praktyczne zadania projektowe — Tworzenie projektéw dla rzeczywistego klienta lub projektu
symulacyjnego. Pozwala to studentom na zastosowanie zdobytej wiedzy w praktyce.

Inkluzywne:

— Umotliwienie réinorodnych form prezentacji — Studenci moga wybiera¢ rdine formy
prezentacji swoich prac (wideo, animacje, aplikacje), co pozwala na dostosowanie do réznych
umiejetnosci i preferenciji.

— Feedback z réznorodnych Zzrédet — Opinie od réznych oséb (mentoréw, rdwiesnikéw, klientow)
na temat projektow studentdéw, co wspiera szerokg ocene i rozwéj umiejetnosci w rdéznych
obszarach.

— Indywidualne sesje mentorskie — Spotkania z mentorem, ktére umozliwiajg dostosowanie
wsparcia do indywidualnych potrzeb studentow oraz pomagajg w rozwigzywaniu problemow
napotkanych w trakcie realizacji projektéw.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Metoda 1 | Raport Cze$¢ | [uzupetnia student(ka)] — minimalna liczba punktow konieczna
Raport realizacji praktyki zawodowej do zaliczenia: 28
uwzgledniajgcy opis miejsca realizacji — maksymalna liczba punktéw do
praktyk, role studenta/ki w firmie, opis zdobycia: 55

kluczowych realizowanych zadan, a takze
refleksje nt. zdobytej wiedzy i nabytych
umiejetnosciach i kompetencjach
spotecznych oraz strategii dziatan
zawodowych w przysztosci.
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Metoda 2 | Raport Czes¢ Il [uzupetnia praktykodawca] | — minimalna liczba punktéw konieczna

Raport uwzgledniajgcy ocene do zaliczenia: 23
praktykodawcy zakresu osiggnietych przez | — maksymalna liczba punktéw do
studenta/ki efektow uczenia sie w trakcie zdobycia: 45

realizacji praktyk oraz opinie
uzasadniajgcg wystawiong ocene.

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktow
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$c¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Kompetencje zawodowe ¢wiczenia obowigzkowy
Kierunek studiow: Poziom studiow: Jezyk wyktadowy:
Grafik areklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 6 (ST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3
studia niestacjonarne (NST) |7 (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 75

studia niestacjonarne: 27h

Sktadowe przedmiotu

1. Komunikacja z klientem 1 (éwiczenia), forma stacjonarna - 10h; forma niestacjonarna - Sh

2. Prezentacja (¢wiczenia), forma stacjonarna - 10h; forma niestacjonarna - Sh

3. Zarzadzanie karierg (¢wiczenia), forma stacjonarna - 10h; forma niestacjonarna - 9h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot , Kompetencje zawodowe” jest ostatnim, po ,Praktyce zawodowej 1 i 2”, ,Reklamie i
brandingu” oraz ,Jezyku angielskim specjalistycznym”, z cyklu przedmiotéw przygotowujgcych do
funkcjonowania na rynku pracy. Jego tresci s3 komplementarne dla ,Praktyki zawodowej 3”. W
zakresie umiejetnosci prezentacyjnych bazuje na szeregu innych przedmiotéw, poczawszy od
»,Kompetencji spotecznych i akademickich” z pierwszego semestru, a kornczac na ,Seminarium
dyplomowym 1”. Wspiera réwniez osoby studiujgce w przygotowaniu do finalnej prezentacji
dyplomowe;.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna i rozumie ekonomiczne oraz prawne
uwarunkowania rynku: wyceny, tworzenia i implementacji Metoda 1

GRM1_WO05 run’ yniu: wyeeny, a ! Imp 39 Metoda 3
projektow z zakresu grafiki reklamowej, interaktywnej i
multimedialnej.
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GRM1_WO09

GRM1_U10

GRM1_U11

GRM1_U13

GRM1_U15

GRM1_KO06

Student(ka) zna i rozumie prawne aspekty otwierania i
prowadzenia dziatalnosci gospodarczej w branzy grafiki
reklamowej i multimedialnej. Wie jakie sg formy zatrudnienia w
branzy i zna zasady budzetowania projektow.

Student(ka) potrafi efektywnie komunikowac sie z wykorzystaniem
terminologii z zakresu grafiki uzytkowej, interaktywnej i
multimediéw oraz wykorzystaé wiedze z zakresu komunikacji
spotecznej w kontaktach zawodowych i negocjacjach z klientami.

Student(ka) potrafi braé¢ udziat w dyskusji na temat projektéw z
zakresu grafiki uzytkowej i multimedidow oraz przedstawiaé
klientowi rézne punkty widzenia na projekt za pomocg logicznych
argumentéw.

Student(ka) potrafi w sposéb efektywny prezentowaé witasne
projekty zleceniodawcom i klientom zleceniodawcow

Student(ka) potrafi realizowaé potrzebe uczenia sie przez cate
zycie poprzez nieustanne podnoszenie kompetencji zawodowych i
spotecznych w toku autokorekty swoich dziatan.

Student(ka) jest gotéw(-owa) do myslenia i dziatania w sposob
przedsiebiorczy, rozpoznaje i ocenia ryzyka oraz mozliwosci
zwigzane z prowadzeniem dziatalnosci gospodarczej w branzy
grafiki uzytkowej i multimedialne;.

Opis i tresci programowe

Opis:

¢wiczenia - Komunikacja z klientem

Metoda 1
Metoda 3

Metoda 2

Metoda 2

Metoda 2

Metoda 2

Metoda 1
Metoda 3

Celem przedmiotu jest nauczenie studenta(ki) definiowania potrzeb biznesowych klienta,

przeprowadzenia warsztatu diagnozujacego potrzeby klienta, zaprojektowania Customer Journey

Map adekwatne do swojej specjalizacji.

Po ukonczeniu kursu student(ka) potrafi wykorzysta¢ wiedze pozyskang dzieki analizie Customer

Journey Map do przygotowania kompleksowej strategii dziatania i wspdtpracy z klientem,

przygotowac prezentacje oferty w oparciu o zdiagnozowane potrzeby klienta tak, aby stanowity one

podstawe do dalszej dziatalnosci z klientem, wymieni¢ zasady przygotowywania i prowadzenia

prezentacji planu dziatania / strategii projektowej dla klienta, adaptowac sie do okolicznosci

dyktowanych przez sytuacje biznesowg czy relacje z klientem.

Tresci:

Analiza potrzeb biznesowych & Warsztat biznesowy

1. Spotkanie z klientem: fundamenty skutecznej komunikacji

— Znaczenie stuchania w procesie komunikacji: Zrozumienie, dlaczego aktywne stuchanie jest

kluczowe dla efektywnej wspdtpracy z klientem.

— Techniki aktywnego stuchania: Praktyczne metody i ¢wiczenia, ktére pomagajg w

skutecznym odbiorze informacji od klienta.
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2. Projektowanie Customer Journey Map
—  Wprowadzenie do tworzenia mapy podrozy klienta jako narzedzia do analizy potrzeb.
—  Cwiczenie praktyczne: Uczestnicy projektujg wtasng mape podrézy klienta, identyfikujac
kluczowe punkty kontaktu i emocje, ktdre towarzyszg klientowi na réznych etapach.
3. Przygotowanie oferty: strategia dziatania dla klienta
—  Zasady tworzenia oferty: Kluczowe elementy, ktére powinny znaleié¢ sie w strategii
dziatania dla klienta, aby byta przekonujgca i dopasowana do jego potrzeb.
—  Cwiczenie praktyczne: W grupach uczestnicy opracowuja przyktadowg oferte dla fikcyjnego
klienta, uwzgledniajgc wczesniej zidentyfikowane potrzeby i cele.
4. Prezentacja strategii: skuteczne przedstawienie oferty
—  Techniki efektywnej prezentacji: Zasady i techniki, ktére pomogg w skutecznym
przedstawieniu strategii klientowi.
—  Cwiczenie praktyczne: Uczestnicy prezentujg swoje oferty przed grupa, koncentrujac sie na
klarownosci przekazu i angazowaniu odbiorcy.
5. Retrospektywa & Podsumowanie dobrych praktyk
—  Refleksja nad procesem: Uczestnicy omawiajg swoje doswiadczenia z przygotowywania
oferty i prezentacji, dzielac sie tym, co poszto dobrze, a co mozna poprawic.
—  Podsumowanie dobrych praktyk: Wspdlne zestawienie kluczowych wnioskdw i najlepszych
strategii z catego warsztatu, ktére mogg by¢ wykorzystane w przysztych projektach.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja multimedialna, dyskusjami na temat case study.

— Angazujgce: C¢wiczenia praktyczne, praca zespotowa nad projektami, z naciskiem na
interdyscyplinarnosé¢, odgrywanie scenek.

— Inkluzywne: rozmowy indywidualne, prowadzacy bierze pod uwage zrdinicowany poziom
zaawansowania studentéw oraz réznice w stylach uczenia sie, dostosowujac zadania i tempo
pracy do indywidualnych potrzeb.

Literatura obowigzkowa:
1. Batutowski D., O co Ci chodzi? Praktyczny przewodnik po komunikacji interpersonalnej, ebook
2. Gary V. (2013). Ekonomia wdziecznosci. Zasada wzajemnosci w biznesie, Helion, Gliwice

Literatura uzupetniajaca:

1. Bucki P. (2017). Porozmawiajmy o komunikacji, Stowa i Mysli, Gdansk

2. Jason F. (2018). David, Rework, Onepress, Gliwice

3. Maurya A. (2013). Metoda Running Lean. Iteracja od planu A do planu, ktdry da Ci sukces, Helion,
Gliwice

4. Rosenberg M. (2016). Porozumienie bez przemocy. O jezyku Zycia, Czarna Owca, Warszawa

5. Smith A., Osterwalder, A., Bernarda, G., Pigneur, Y. (2015). Projektowanie propozycji wartosci,
ICAN Institute
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¢wiczenia - Prezentacja

Opis:

Warsztaty obejmujg przygotowanie skutecznej prezentacji biznesowej (Pitch) oraz rozwijanie
umiejetnosci komunikacyjnych oraz pracy zespotowej. Prezentacje studentow i studentek sa
nagrywane a nastepnie ogladane i komentowane w celu udoskonalenia. Przedmiot ten kfadzie
nacisk na praktyczne zastosowanie wiedzy, sprzyjajace rozwojowi postawy przedsiebiorczej i
kreatywnego myslenia.

Tresci:
Przygotowanie prezentacji pomystu biznesowego (Pitch):

Zasady skutecznej prezentacji biznesowej: struktura, styl, tresc.
— Zasady poprawnego graficznie opracowywania prezentacji.

Tworzenie angazujgcej historii i przekazu dla inwestoréow, partneréw lub klientow.

Praktyczne ¢éwiczenia w przygotowaniu i prezentacji pomystu w formie pitchu o dtugosci 5 minut.

Prezentacja i feedback na temat pomystéw biznesowych:

— Prezentacja opracowanych pomystéw biznesowych przed grupg i prowadzgcym.

— Otrzymywanie konstruktywnego feedbacku od réowiesnikéw i prowadzgcego na temat mocnych
stron oraz obszarow do poprawy.

— Refleksja nad procesem tworzenia i prezentacji pomystu biznesowego, wnioski i plany na

przysztosé.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz rdwnosci i

rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: prezentacja multimedialna, dyskusjami na temat case study.

— Angazujace: ¢wiczenia praktyczne

— Inkluzywne: rozmowy indywidualne, prowadzacy bierze pod uwage zrdinicowany poziom
zaawansowania studentéw oraz rdéznice w stylach uczenia sie, dostosowujac zadania i tempo
pracy do indywidualnych potrzeb.

Literatura obowigzkowa:

1. Bucki, P (2020), Prezentacje po prostu. Wydawnictwo Onepress, Gliwice

2. Klaff 0. (2021). Pitch Anything: An Innovative Method for Presenting, Persuading, and Winning
the Deal, Wyd. Mcgraw-Hill Publ.Comp

3. Koziet K., 4 warstwy prezentacji, 3 NAJLEPSZYCH PRELEGENTOW NA INTERNET BETA 2016 | 4
WARSTWY PREZENTACJI - Kamil Koziet

Literatura uzupetniajaca:
1. Barclay R. (2021),Pitch, Garndners 2021
2. Paese B. A. (2022). Mowa Ciata, Wyd. Rebis, Warszawa

¢wiczenia - Zarzadzanie karierg

Opis:

Zarzadzanie karierg to modut kompetencji zawodowych, ktéry przygotowuje do poszerzenia wiedzy z
obszaru technik rekrutacyjnych i sposobdow autoprezentacji. Drugim, rownie wazinym, jest
rozeznanie studenta(ki) we wtasnych predyspozycjach i zbudowaniem indywidualnej sciezki kariery.
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Tresci:

Wprowadzenie do przedsiebiorczosci w branzy kreatywnej

— Definicja przedsiebiorcy i jego rola w branzy grafiki reklamowej i multimedialnej.

— Analiza cech przedsiebiorczych i kompetencji niezbednych do prowadzenia dziatalnosci
gospodarczej.

— Przeglad przyktadéw udanych przedsiebiorcéw i firm w branzy kreatywnej.

Podstawy prawne i finansowe prowadzenia dziatalnosci gospodarczej

— Przeglad podstawowych form prawnych dziatalnosci gospodarczej i ich specyfiki.

— Omowienie obowigzkéw prawnych i podatkowych zwigzanych z prowadzeniem wtasnej firmy.

— Planowanie finansowe, budzetowanie oraz pozyskiwanie funduszy na rozwdj dziatalnosci.

Generowanie pomystéw na biznes

— Techniki kreatywnego myslenia i generowania innowacyjnych pomystéw biznesowych.

— Analiza trendéw rynkowych w branzy reklamowej i multimedialnej.

— ldentyfikacja nisz rynkowych i potrzeb klientéw jako inspiracji dla nowych pomystow.

Ocena i wybor pomystu na biznes

— Kryteria oceny pomystéw biznesowych: innowacyjnos¢, wykonalnosé, skalowalno$é, potencjat
rynkowy.

— Metody walidacji pomystéw: analiza SWOT, badanie rynku, testowanie koncepcji.

— Wybdr najlepszego pomystu na biznes w oparciu o zebrane dane i analize.

Opracowanie modelu biznesowego za pomocg Business Model Canvas

— Woprowadzenie do narzedzia Business Model Canvas i jego elementéw sktadowych.

— Praktyczne zastosowanie Business Model Canvas do opracowania wybranego pomystu na biznes.

— Analiza segmentdow klientéw, propozycji wartosci, kanatéw dystrybucji, relacji z klientami, zrodet
przychodéw, kluczowych zasobdw, dziatan, partnerdw i struktury kosztéw.

Rekrutacja

— proces rekrutacji i selekcji w organizacji, jak sie do niego przygotowac

— przygotowanie do wywiadu bezposredniego, online, analiza pytan, do ktérych warto sie
przygotowac

— Assessment Center i inne zaawansowane metody, na co warto sie przygotowac

— jakie materiaty wysyta¢ pracodawcy

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz rownosci i

rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: prezentacja multimedialna, dyskusjami na temat case study.

— Angazujgce: Ccwiczenia praktyczne, praca zespotowa nad projektami, z naciskiem na
interdyscyplinarnosé, w tym spotkania z osobami ze szczegdlnymi potrzebami.

— Inkluzywne: rozmowy indywidualne, prowadzacy bierze pod uwage zrdznicowany poziom
zaawansowania studentdw oraz rdznice w stylach uczenia sie, dostosowujgc zadania i tempo
pracy do indywidualnych potrzeb.

Literatura obowigzkowa:

1. Oettingen G (2018)., Woop. Skuteczna metoda osiggania celéw, GWP, Gdarisk

2. Osterwalder A. Pigneur Y. (2022). Tworzenie modeli biznesowych. Podrecznik wizjonera,
Onepress

3. Strycharczyk D., Clough P (2017)., Odpornos¢ psychiczna, GWP, Gdansk
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Literatura uzupetniajaca:

1. Brzozowska, A., Postuta, I., Ktobukowski, P. (2016). Przedsiebiorczos¢. Studia przypadkow.
Wydawnictwo Naukowe Wydziatu Zarzadzania UW. Dostep online: PRZEDSIEBIORCZOSC Studia

przypadkéw

2. Covey S.R (2016)., 7 nawykoéw skutecznego dziatania, REBIS Warszawa

Stone D., S. Heen (2017), Dziekuje za informacje zwrotng ,Oficyna Wydawnicza LOGOS.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji

Metoda 1 |Zadania praktyczne

Prezentacja projektu
Metoda 2 | grupowego z opracowania
modelu biznesowego

Kolokwium weryfikujgce
Metoda 3 |wiedze zwigzang z
przedsiebiorczoscig

Ocena koncowa

Warunek zaliczenia

— minimalna liczba punktow konieczna do zaliczenia: 21
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40

— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 20
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40

— minimalna liczba punktow konieczna do zaliczenia: 10
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw

okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu

wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 - 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktéw oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

International Workshop warsztaty obowiazkowy

Kierunek studiow: Poziom studiow: Jezyk wyktadowy:

Grafik areklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 6 (ST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 1

studia niestacjonarne (NST) |7 (NST) studia stacjonarne: 18h Liczba godzin pracy: 25
studia niestacjonarne: 12h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,International Workshop” to warsztaty, do ktérych prowadzenia s zapraszani corocznie
projektanci zza granicy. Warsztaty prowadzone sg w jezyku angielskim, do czego przygotowuje
zaréwno wczesniejszy cykl zaje¢ z jezyka angielskiego (B2), jak i przedmiot ,Jezyk angielski
specjalistyczny”. Warsztaty dajg osobom studiujgcym mozliwos¢ zyskania szerszej, miedzynarodowej
perspektywy na wybrany obszar projektowania. Zdobyte umiejetnosci s wykorzystywane w rozwoju

wtasnej $ciezki kariery oraz podczas pracy nad projektem dyplomowym.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie
Student(-ka) w zaawansowanym stopniu zna zasady postugiwania
sie ekspresjg artystyczng oraz umiejetnosciami warsztatowymi
GRM1 W04 wiasciwymi dla wybranych pokrewnych grafice aktywnosci| Metoda 1
- artystycznych, a takze rozumie, jak zastosowa¢ te zasady w kreacji| Metoda 2
projektow dla branzy reklamowej i medialnej w toku pracy w
sprincie projektowym.
Student(-ka) potrafi postugiwac sie wtasng ekspresjg artystyczng w
celu szybkiego konstruowania dziet z zakresu projektowania| Metoda 1
GRM1_U06 i . . . . . .
- graficznego i multimediéw w toku sprintu projektowego w oparciu | Metoda 2
o witasne koncepcje projektowe i posiadane umiejetnosci.
Student(-ka) potrafi podczas sprintu projektowego dobrac
odpowiednie narzedzia warsztatu artystycznego, w tym cyfrowe
S . . . .| Metodal
GRM1_U07 techniki i technologie pozwalajgce na szybka prace do realizacji
s . . o . .| Metoda?2
projektow z zakresu grafiki uzytkowej, interaktywnej i
multimediéw.
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Student(-ka) potrafi za pomocg wyobrazni, intuicji i
emocjonalnosci proponowaé rdéznorodne i nawigzujgce do

GRM1_U08 odmiennych  wynikajacych z kodu kulturowego stylistyk
rozwigzania problemu projektowego z zakresu grafiki uzytkowej,
interaktywnej i multimedidéw dostosowane do .

Metoda 1
Metoda 2

Student(-ka) potrafi rozwija¢ wtasny warsztat artystyczny poprzez

ciggte samodoskonalenie konfrontujgc swoje umiejetnosci z| Metoda 1
ekspertami zagranicznymi w celu realizacji zréznicowanych | Metoda 2
koncepcji.

GRM1_U09

Student(-ka) potrafi w jezyku angielskim bra¢ udziat w dyskusji na
temat projektéw z zakresu grafiki uzytkowej i multimediéw oraz

GRM1_U11 przedstawia¢ ustnie rdézne opinie za pomocg logicznych Metoda 1
. . . . .| Metoda 2
argumentéw opartych o wiedze z dyscypliny sztuki plastyczne i
konserwacja dziet sztuki;
Student(-ka) potrafi postugiwac sie jezykiem obcym na poziomie
S . . Metoda 1
GRM1_U12 B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego w toku
. . . Metoda 2
wspotpracy z ekspertami spoza Polski.
Student(-ka) jest gotéw(-owa) do celowego i $wiadomego
korzystania z wifasnej wyobrazni, intuicji, emocjonalnosci i
L . . ; . . | Metodal
GRM1_KO03 zdolnosci do twdrczego myslenia w trakcie pracy projektowej, Metoda 2

réwniez w warunkach sprintu projektowego, postugujac sie przy
tym jezykiem angielskim.

Student(-ka) jest gotow(-owa) do analizowania z réinorodnej
perspektywy wynikajgcej ze wspotpracy z ekspertem spoza Polski,

wptywu realizowanych przez siebie projektdw z zakresu grafiki| Metoda 1
uzytkowej, interaktywnej i multimediéw na srodowisko spotecznei| Metoda 2
przyrodnicze oraz dokonywania samooceny w zakresie etycznego

wymiaru swojej pracy.

GRM1_K08

Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis: Zajecia w formie warsztatowej z zakresu objetego programem studidw przeprowadzane w
jezyku angielskim przez zagranicznego projektanta grafiki uzytkowej, interaktywnej i/lub
multimediéw o znaczagcym dorobku. Warsztaty trwajg kilka dni i majg charakter sprintu
projektowego na zadany temat. Przedmiot ma na celu konfrontowa¢ wiedze, umiejetnosci i
kompetencje spoteczne studentéw z wyktadowca(-ca) z innego kraju tak aby wskaza¢ réznorodne
podejscie do nauczanych kwestii.

Przedmiot ma nowa edycje co roku, a szczegdtowe tresci ksztatcenia bedg formutowane zgodnie z
obszarem i specyfikg dziatalnosci artystycznej zaproszonego eksperta. Realizowane zadanie ma na
celu potaczenie studentdw z rdéinych specjalizacji w interdyscyplinarny zespdt projektowy
wykorzystujgc ich unikatowg wiedze i umiejetnosci.

Tresci:
Ramowy plan warsztatow
1. Dzien Pierwszy
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— Prezentacja autorska
— Wprowadzenie do tematu
— Praca badawczo-koncepcyjna
2. Dzien Drugi
— Praca projektowa
3. Dzien Trzeci
— Praca projektowa
— Przeglad i omdéwienie prac studenckich

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: Prezentacje multimedialne

— Angazujgce: Dyskusja, praca indywidualna, praca zespotowa

— Inkluzywne: Indywidualne konsultacje projektow

Literatura obowigzkowa:
Literatura ustalona przez prowadzacego zajecia

Weryfikacja efektdw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

. . — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 26
Metoda 1 |Ocena jakosci projektu ) ) ]
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50

Metoda 2 Prezentacja projektu — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 25
etoda
podczas przegladu — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50

Ocena konncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 - 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtérzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Seminarium dyplomowe 2 seminarium obowigzkowy
dyplomowe

Kierunek studiow: Poziom studiéw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Forma studiow: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 6 (ST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 10

studia niestacjonarne (NST) |7 (NST) studia stacjonarne: 48h Liczba godzin pracy: 250
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

»,Seminarium dyplomowe 2” konczy cykl przygotowania pracy dyplomowej. Po zdefiniowaniu
potrzeb odbiorcéw i uzytkownikéw oraz analizie kontekstu projektu, ktére odbyty sie w poprzednim
semestrze na ,Seminarium dyplomowym 1”, osoby studiujace przystepujg do projektowania, a
nastepnie ewaluacji swoich wytworéw. W procesie ewaluacji majg zastosowanie wiedza i
umiejetnosci pozyskane na przedmiotach badawczych oraz na cyklu projektowania uniwersalnego, a
w procesie tworzenia projektu dyplomowego — warsztat artystyczny i projektowy rozwiniety na
projektowych i narzedziowych przedmiotach kierunkowych oraz specjalnosciowych — adekwatnych
do podejmowanego tematu.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna w zaawansowanym stopniu zasady tworzenia
zréznicowanych form komunikacji wizualnej i sposoby ich
oddziatywania w kontekscie wiedzy z zakresu sztuk plastycznych i| Metoda 1

GRM1_W01 konserwacji dziet sztuki oraz pokrewnych dyscyplin, w| Metoda 2
szczegblnosci nauk o komunikacji spotecznej i mediach, oraz
rozumie ich wptyw na praktyke projektowania
graficznego/multimediéw/zorientowanego na uzytkownika (UX)
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GRM1_W11

GRM1_U08

GRM1_U10

GRM1_U11

GRM1_U13

GRM1_U15

GRM1_K03

GRM1_KO08

GRM1_K11

Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie wspdtczesne
trendy technologiczne w projektowaniu graficznym/multimediow/
zorientowanym na uzytkownika (UX), w tym wplyw ciggtego
rozwoju technologii na przebieg procesu projektowego, metody
interakcji z odbiorcg oraz reprodukcji niezbednych do realizacji
pracy dyplomowej w zakresie wybranej specjalnosci i grupy
seminaryjne;j

Student(ka) potrafi za pomocg wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci
zaproponowac réznorodne i nawigzujgce do odmiennych stylistyk
rozwigzania problemu projektowego realizowanego w ramach
pracy dyplomowej w obszarze wybranej specjalnosci i specyfiki
grupy seminaryjnej w zakresie projektowania
graficznego/multimediéw/zorientowanego na uzytkownika (UX)

Student(ka) potrafi efektywnie komunikowac¢ sie zaréwno z
odbiorcg realizowanego projektu jak i zleceniodawcy -
promotorem i komisjg egzaminacyjng dobierajgc terminologie
dostosowang do problemu projektowego w zaleznosci od jego
specyfiki.

Student(ka) potrafi obroni¢ projekt dyplomowy z zakresu grafiki
uzytkowe] i multimedidw oraz przedstawiaé zaréwno ustnie, jak i
pisemnie rdézne opinie za pomocy logicznych argumentéw
opartych o wiedze z dyscypliny sztuki plastyczne i konserwacja
dziet sztuki;

Student(ka) potrafi efektywnie zaprezentowac projekt dyplomowy
z uzyciem odpowiednich  technologii komunikacyjnych,
dostosowanych do proponowanego rozwigzania problemu
projektowego w zaleznosci od jego specyfiki.

Student(ka) potrafi realizowaé potrzebe uczenia sie przez cate
zycie poprzez nieustanne podnoszenie kompetencji zawodowych
dajac temu wyraz poprzez realizowanie pracy dyplomowej w
obszarze wybranej specjalnosci i specyfiki grupy seminaryjnej w
zakresie projektowania graficznego/multimediéw/zorientowanego
na uzytkownika (UX)

Student(ka) jest gotéw(-owa) do celowego i S$Swiadomego
korzystania z wtasnej wyobrazni, intuicji, emocjonalnosci i
zdolnosci do twodrczego myslenia w trakcie pracy projektowej
dyplomowej, rdwniez w warunkach zmiennych, a takze w trakcie
prezentowania efektéw witasnej pracy;

Student(ka) jest gotéw(-owa) do analizowania wplywu
realizowanej przez siebie pracy dyplomowej w zakresie
projektowania  graficznego/multimediéw/zorientowanego na
uzytkownika (UX) na $rodowisko spoteczne i przyrodnicze oraz
dokonywania etycznych wyboréow w tym zakresie

Student(ka) jest gotow(-owa) do samodzielnej realizacji
niezaleznych, kompletnych i opisanych projektéw z zakresu grafiki
uzytkowej, interaktywnej i multimediéw w oparciu o poprawnie
przeprowadzony proces projektowy.

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2
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Opis i tresci programowe
seminarium dyplomowe 2

Opis:

Seminarium dyplomowe 2 koncentruje sie na dalszym rozwijaniu i doskonaleniu rozpoczetych w
poprzednim semestrze projektéw dyplomowych w ramach Seminarium dyplomowego 1.

Student(ka) dobiera wfasciwe narzedzia do realizacji projektu dyplomowego, potrafi wykorzystac
odpowiednie umiejetnosci warsztatowe w zakresie réznych rodzajow  grafiki
uzytkowej/multimediéw/projektowania zorientowanego na uzytkownika, weryfikuje efekt finalny
pod katem zgodnosci z przygotowanymi zatozeniami projektowymi, uzasadnia dokonane wybory
formalne i artystyczne, przygotowuje niezbedne do obrony elementy dyplomu. Finalizuje prace
pisemng, prace praktyczng (projektows), prezentacje.

Tresci:

Rozwdj koncepcji projektu

— Potwierdzenie wyboru narzedzi projektowych oraz weryfikacja dokonanych wyboréw
formalnych zgodnie z zakresem wybranej specjalnosci i grupy seminaryjnej.

Prezentacje projektow

— Podsumowania pracy projektowej i opisu projektu i ostateczna realizacja projektu
dyplomowego.

Konsultacje indywidualne i grupowe

— Regularne sesje z promotorem, podczas ktdrych omawiane sg postepy prac, wyzwania oraz
mozliwe rozwigzania.

Przygotowanie do egzaminu

— Merytoryczne przygotowanie pod katem egzaminu: analiza i weryfikacja odpowiedzi na pytania
egzaminacyjne

Przygotowanie prezentacji na potrzeby obrony

— Zajecia skupiajgce sie na rozwoju umiejetnosci autoprezentacji, ktére sg kluczowe podczas
egzaminu dyplomowego. Symulacje wystgpien publicznych.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz rownosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

Podawcze: prezentacje porzadkujgce tresci prezentowane podczas seminarium i wyjasniajgce cel i
strukture zajec.

Angazujgce: prezentacja na forum postepéw pracy nad pracg dyplomowa, dyskusja nad projektami,
symulacje egzaminu dyplomowego.

Inkluzywne: indywidualne konsultacje.

Literatura obowigzkowa:
1. BartaJ., Markiewicz R. (2007). Prawo autorskie i prawa pokrewne, Zakamycze, Krakow

Literatura uzupetniajca:

1. Lopuck L. (ed.). (1996). Designing Multimedia: A Visual Guide to Multimedia and Online Graphic
Design, Peachpit Press, Michigan University

2. Pite S. (2003). The Digital Designer: 101 Graphic Design Projects for Print, the Web, Multimedia &
Motion Graphics, Cengage Learning
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3. Sanecki P. (2011). Processing: podstawy technologii multimedialnych dla artystéw, Katedra
Intermediéw Wydziatu Komunikacji Multimedialnej Uniwersytetu Artystycznego, Poznan

Weryfikacja efektow uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Przygotowanie do egzaminu ustnego, znajomos¢ |— minimalna liczba punktow
Metoda 1 zagadnien i odpowiedzi na pytania egzaminu konieczna do zaliczenia: 10

dyplomowego. — maksymalna liczba punktéw do

zdobycia: 20

Projekt dyplomowy

Projekt dyplomowy przygotowany zgodnie ze

Standardami prac dyplomowych na WydZziale

Interdyscyplinarnym w Krakowie, Filia w

Krakowie im. ks. Jozefa Tischnera, Uniwersytetu

SWPS. Student jest zobowigzany do

przedstawienia ukoriczonego projektu, ktory — minimalna liczba punktow
Metoda spetnia wszystkie wymogi formalne oraz konieczna do zaliczenia: 41

merytoryczne. Projekt musi zawieraé — maksymalna liczba punktéw do

odpowiednio rozwiniete elementy wizualne, zdobycia: 80

techniczne oraz uzytkowe, zgodnie z wybrang
specjalizacjg (Grafika reklamowa, Multimedia,
UX). Kluczowym elementem jest zgodnos¢ z
przyjetymi standardami oraz umiejetnosé
zastosowania zdobytej wiedzy w praktyce
projektowe;.

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktdw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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specjalnosc: Projektowanie graficzne

Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnos¢:
Projektowanie przekazu reklamowego 3 warsztaty specjalnosciowy
Kierunek studiow: Poziom studiéw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:
Projektowanie graficzne

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:
studia stacjonarne (ST) 6 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 75

studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Projektowanie przekazu reklamowego 3" konczy cykl zwigzany z projektowaniem
materiatéw reklamowych — ta cze$¢ poswiecona jest promocji w obszarze kultury. Przedmiot
korzysta z wiedzy i umiejetnosci przyswojonych podczas nauki przedmiotéw: , Analiza semiotyczna
przekazu wizualnego” oraz ,Reklama i branding”, ,Projektowanie przekazu reklamowego” 1 i 2,
,Komunikacja wizualna” 1 i 2, ,Projektowanie grafiki rastrowej” 1 i 2, ,Projektowanie grafiki
wektorowej”, ,Typografia”, ,Historia sztuk audiowizualnych” 1 i 2, ,Przygotowanie do druku”,
,Struktury wizualne”, ,Systemy identyfikacji wizualnej 1”. Przedmiot jest komplementarny dla
cykléw ,Grafika informacyjna”, ,Projektowanie opakowan” i ,Techniki edytorskie”. Zdobyte
kompetencje bedg przydatne podczas pracy nad dyplomem (w zaleznosci od wyboru tematu przez
osobe studiujaca).

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(-ka) zna w zaawansowanym stopniu zasady tworzenia
zréznicowanych form interaktywnej reklamy wizualnej i sposoby
jej oddziatywania w kontekscie wiedzy z zakresu sztuk
GRM1_Wo01 plastycznych i konserwacji dziet sztuki oraz pokrewnych dyscyplin,
w szczegdlnosci nauk o komunikacji spotecznej i mediach, oraz
rozumie wptyw osiggnie¢ tych nauk na praktyke projektowania
interaktywnej grafiki reklamowej

Metoda 1
Metoda 2
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Student(-ka) w zaawansowanym stopniu zna zasady postugiwania
sie ekspresjg artystyczng oraz umiejetno$ciami warsztatowymi

Met 1
GRM1_Wo04 wtasciwymi dla fotografii i animacji, a takie rozumie jak M:tgjzz
zastosowa¢ te zasady w tworzeniu reklamowej grafiki
interaktywnej.
Student(ka) zna i rozumie w zaawansowanym stopniu wspodtczesne
trendy technologiczne w zakresie projektowania interaktywnej
grafiki reklamowej, w tym wplyw ciggtego rozwoju technologii
. . . Metoda 1
GRM1_W11 zwigzanych z reklamga na przebieg procesu projektowego, metody Metoda 2
interakcji z odbiorcg z uzyciem elementéw graficznych i
tekstowych oraz wyswietlania i powielania materiatéw
reklamowych.
Student(-ka) potrafi wykorzystywac posiadang wiedze z zakresu
GRM1 UO1 teorii i praktyki sztuki oraz projektowania do zaplanowania i| Metodal
- poprowadzenia procesu projektowego w zakresie tworzenia| Metoda 2
interaktywnej grafiki reklamowej.
Student(-ka) potrafi w trakcie konstruowania kampanii
reklamowych w oparciu o wiedze na temat potrzeb rynku i
. . . , . . Metoda 1
GRM1_U05 uzytkownika poprawnie formutowac problemy projektowe, a takze Metoda 2
w tworzy¢ rozwigzania projektowe z zakresu grafiki interaktywnej
majgce potencjat wdrozeniowy.
Student(-ka) potrafi za pomocg wyobrazni, intuicji i
. L. . . L Metoda 1
GRM1_U08 emocjonalnosci proponowaé réznorodne i nawigzujgce do Metoda 2
odmiennych stylistyk warianty graficznej reklamy interaktywne;j.
Student(-ka) jest gotéw(-owa) do umiejetnego korzystania z
wtasnej wiedzy i doswiadczenia w zakresie tworzenia grafiki
. . ) . . Metoda 1
GRM1_K02 reklamowej oraz do konstruktywnej wspdtpracy ze specjalistami z Metoda 2
zakresu marketingu i nowych technologii przy tworzeniu
interaktywnej grafiki reklamowej.
Student(-ka) jest gotéw(-owa) do celowego i $wiadomego
korzystania z wfasnej wyobrazni, intuicji, emocjonalnosci i
GRM1 KO3 zdolnosci do twdrczego myslenia w trakcie pracy projektowej, | Metoda 1
- réwniez w warunkach zmieniajgcych sie oczekiwan zleceniodawcy | Metoda 2
i podwykonawcy interaktywne] grafiki reklamowej, a takie w
trakcie prezentowania projektu zleceniodawcy.
Student(-ka) jest gotéw(-owa) do tworzenia perswazyjnego i
. ; . ...| Metodal
GRM1_KO05 informacyjnego przekazu reklamowego z zastosowaniem grafiki Metoda 2
interaktywnej na potrzeby waznych spotecznie tematow.
Student(ka) jest gotoéw(-owa) do przestrzegania zasad etyki
zawodowe] projektanta(-ki) interaktywnej grafiki reklamowej,
. . . , Metoda 1
GRM1_K09 ktére sa zawarte w publikacjach branzowych stowarzyszen, oraz Metoda 2
do klarownego komunikowania tych zasad otoczeniu, w tym
zleceniodawcy.
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Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

Przedmiot Projektowanie przekazu reklamowego 3 na pigtym semestrze koncentruje sie na
zaawansowanych technikach reklamy, ktére wykorzystujg grafike interaktywng, immersyjng i
zestawy réznorodnych graficznych elementéw reklamowych. Osoby studiujgce uczg sie projektowaé
materiaty reklamowe i informacyjne, ktére mogg angazowaé odbiorcoéw na rézne sposoby, w tym
poprzez wykorzystanie elementéw ruchomych, grafiki powigzanej z diwiekiem, grafiki seryjnej
osadzonej w réznych przestrzeniach oraz grafiki interaktywnej.

Tresci:
Zakres tematyczny:

— Wprowadzenie do grafiki interaktywnej w reklamie — grafika w Internecie (w tym media
spotecznosciowe), ruch symulowany i rzeczywisty w grafice, grafika w aplikacjach, grafika
statyczna w materiatach multimedialnych, kody QR, grafika interaktywna.

— Tworzenie grafiki interaktywnej — projektowanie interaktywnych kampanii reklamowych (dla
instytucji kultury), ktére angazujg odbiorcow wizualnie, dZzwiekowo i poprzez interakcje.

— Integracja grafiki interaktywnej w realnych przestrzeniach — projektowanie kampanii
reklamowych dla instytucji kultury z elementami interaktywnymi, ktore zachecajg
uzytkownikéw do aktywnosci m.in. poprzez ruchome elementy graficzne, aplikacje na
urzadzeniach mobilnych i doswiadczanie tresci rozszerzonych.

— Tworzenie tresci interaktywnych — projektowanie grafiki ruchomej oraz grafiki pozwalajacej na
interakcje z otoczeniem z mysla o réinych kanatach dystrybucji: Internet, w tym media
spotecznosciowe oraz aplikacje mobilne

— Techniczne aspekty projektowania reklam interaktywnych — zrozumienie narzedzi
projektowych, wyzwan technicznych i integracji réznych technologii w ramach kampanii
reklamowych.

— Etyczne aspekty graficznej reklamy interaktywnej — odpowiedzialnos$¢ spoteczna w tworzeniu
immersyjnych doswiadczen multimedialnych oraz ich wptyw na psychike i emocje odbiorcow.

Cwiczenia do wyboru:

—  Cwiczenie 1: Tworzenie kampanii interaktywnej dla instytucji kultury
Opis: Studenci projektuja kampanie reklamowa ztozong z elementéw powigzanych i
interaktywnych; celem jest jednoczesna promocja nowej oferty w przestrzeniach rzeczywistej
oraz cyfrowej, wzbogaconej o elementy interaktywne, sensualne oraz dzwiek.

— Cwiczenie 2: Zaprojektowanie interaktywnego katalogu/programu dla instytucji kultury
Opis: Zaprojektowanie materiatu drukowanego zawierajgcego elementy umozliwiajgce odbiorcy
odtworzenie dzwieku lub obrazu ruchomego w przestrzeni cyfrowej (strona internetowa lub
aplikacja) i/lub interakcje z innymi odbiorcami.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja, case study

— Angazujace: ¢wiczenia, dyskusje, prezentacje
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— Inkluzywne: indywidualne korekty

Literatura obowigzkowa:

1. Young, M. (2018). Ogilvy o reklamie w epoce cyfrowej. Warszawa: Wydawnictwo Arkady.
Literatura dodatkowa:

1. Bailenson, J. (2019). Wirtualna rzeczywistosc¢. Doznanie na zgdanie. Gliwice: Helion.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

. — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 31
Metoda 1 |Zadania praktyczne ] ) ]
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 60

przeglad zestawu zadan . . , . . .
. minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 20
Metoda 2 | praktycznych z udziatem

. — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40
studenta(-ki)

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Technologie i podtoza drukarskie warsztaty specjalnogciowy

Kierunek studiow: Poziom studiéw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | PoIski

specjalnos¢:

Projektowanie graficzne

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:

studia stacjonarne (ST) 6 (ST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3

studia niestacjonarne (NST) | 7 (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 75
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Technologie i podtoza drukarskie” pogtebia kompetencje z zakresu druku, ktére osoby
studiujgce zdobyty na sktadowej ,Przygotowanie do druku” przedmiotu ,Techniki edytorskie 1”.
Uzupetnia specjalnosé Projektowanie graficzne o praktyczng znajomosc specyfiki réznych typow
druku, technik uszlachetnien, papieréw i innych podtozy drukarskich. Zdobyte kompetencje beds tez
wykorzystane podczas pracy nad dyplomem (w zaleznosci od wyboru tematu przez osobe

studiujacay).

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektéow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(-ka) w zaawansowanym stopniu zna zasady projektowania
GRM1 W03 przeznaczonego do druku oraz rozumie kluczowe aspekty| Metoda 1l
- techniczne zwigzane z przygotowaniem projektu do realizacji| Metoda 3
wtasciwe dla takich technik jak offset, sitodruk, druk cyfrowy.
Student(-ka) zna i rozumie etyczny charakter decyzji zwigzanych z
GRM1 WO6 doborem technologii i podtoza dla realizowanych projektéw oraz| Metoda 2
- rozpoznaje skale spotecznego i przyrodniczego oddziatywania| Metoda 3
projektow przewidzianych do druku.
Student(-ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie trendy w
rozwoju oprogramowania uzywanego podczas tworzenia
GRM1 W11 projektow do ‘ druku, w 'Fym wptyw cnqgfrego rozwoju tego Metoda 1
- oprogramowania na przebieg procesu projektowego, metody
interakcji z odbiorcg oraz powielania dziet z zakresu grafiki
edytorskiej.
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GRM1_U07

GRM1_U14

GRM1_KO01

GRM1_K02

GRM1_K08

Student(-ka) potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia analogowego
warsztatu artystycznego oraz wtasciwe narzedzia cyfrowe, w tym
wtasciwe programy komputerowe do przygotowania projektu do
druku

Student(-ka) potrafi uwzgledni¢ w procesie projektowym wymogi
podwykonawcy druku, a takie jako projektant(ka) grafiki
uzytkowe] wspodtpracowac ze zleceniodawcy i podwykonawcg w
zakresie przygotowywania projektu do druku.

Student(-ka) jest gotéw(-owa) do swiadomej oraz krytycznej oceny
wytycznych otrzymanych od zleceniodawcy i podwykonawcy
projektu do druku i na tej podstawie dokonuje skutecznej
modyfikacji projektu.

Student(-ka) jest gotéw(-owa) do umiejetnego korzystania z
wtasnej wiedzy na temat technologii drukarskich i przygotowania
materiatdbw do druku oraz konstruktywnej wspotpracy ze
zleceniodawcami i podwykonawcami projektow realizowanych w
réznych technikach.

Student(ka) jest gotow(-owa) do oceny wptywu wiasnych
projektow realizowanych w druku na s$rodowisko spoteczne i
przyrodnicze oraz do dokonywania samooceny w zakresie
etycznego wymiaru tych projektow.

Opis i tresci programowe

Opis:

warsztaty

Metoda 1

Metoda 1

Metoda 1
Metoda 3

Metoda 1
Metoda 3

Metoda 2
Metoda 3

Celem zajec jest realizacja przez osoby studiujgce wtasnych projektow w druku — w ramach zajeé

testujg rézne technologie i podtoza drukarskie, technologie obrébki papieru, poznaja rézne rodzaje

uszlachetnien. Przedmiot uczy, jak projektowac z uwzglednieniem ograniczeA technologicznych i

budzetowych, jak przewidywaé potencjalne problemy zwigzane z realizacjg projektu, podnosié

efektywnosé owej realizacji oraz obnizac jej negatywny wptyw na srodowisko naturalne.

Tresci:

Zapoznanie z materiatami i urzgdzeniami dostepnymi w pracowni druku: podtozami, prasa,

gilotyng, bindownicg, zszywarka, cyfrowg maszyng drukujgca; nauka obstugi tych urzadzen, w

tym zasady BHP;

Ocena poprawnosci pliku do druku wzgledem wymogéw podwykonawcy — rézne technologie

realizacji druku (offset, sitodruk, druk cyfrowy);

Dobieranie materiatu i technologii do realizacji projektu w druku — zgodnos¢ materiatu z wybrana

technologia, mozliwosci uszlachetnienia, wycena, optymalizacja projektu, aspekty ekologiczne;

Druk i oprawa wybranego projektu;

Przyktadowe ¢wiczenia

— W oparciu o przestane wymogi drukarni ocen, czy otrzymany ,plik do druku” jest zgodny z

oczekiwaniami podwykonawcy; popraw projekt tak, by nadawat sie do druku we wskazanej

technologii i z uzyciem wskazanego podtoza;

— Zaproponuj 3 warianty podtozy i uszlachetnien dla wybranego projektu opakowania -
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rozwigzanie ekskluzywne, rozwigzanie korzystne cenowo, rozwigzanie najbardziej ekologiczne;
— Wykonaj drukowane portfolio swoich prac — samodzielny dobdr podtoza, technologii druku i
uszlachetnien.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektow uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i
rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: instruktaz, prezentacja

— Angazujgce: ¢wiczenia

— Inkluzywne: indywidualne korekty

Literatura obowigzkowa:
1. Kowalczyk, J. (2023). Technologia drukowania. Warszawa: Oficyna Wydawnicza Politechniki
Warszawskiej.

Literatura uzupetniajaca:
1. Thompson, R. (2012). Graphics and packaging production. London: Thames & Hudson.

Weryfikacja efektow uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

projekty indywidualne - o . , . ) .
— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 30
Metoda 1 |zestaw trzech wymaganych ) , ]
dar — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 60
zadan

przeglad projektéw -

prezentacja trzech . . B . . .
, — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10
Metoda 2 |wymaganych zadan w . , .
. o — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20
formie portfolio i

prezentacja portfolio

konsultacje - aktywne o . , . ) .
. — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 11
Metoda 3 | konsultowanie ] , ]
, — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20
wymaganych zadan

Ocena konncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktédw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Projektowanie graficzne - warsztaty projektowe 2 | warsztaty specjalnosciowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:
Projektowanie graficzne

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:
studia stacjonarne (ST) 6 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50

studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

»Projektowanie graficzne — warsztaty projektowe 2” konczy cykl treningu przed rozpoczeciem pracy
zawodowej. Osoby studiujgce realizujg projekty o charakterze wdrozeniowym dla zewnetrznych
interesariuszy  korzystajagc z kompetencji zdobytych na przedmiotach kierunkowych i
specjalnosciowych. ,Projektowanie graficzne — warsztaty projektowe 2” jest ukierunkowane na
projektowanie na potrzeby promocji w social mediach, ale realizowane dla realnych klientéw
zadania majg charakter kompleksowy. Przedmiot jest komplementarny dla ,Praktyk zawodowych”
oraz cyklu ,,Seminarium dyplomowego”.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie
Student(ka) potrafi przeanalizowa¢ i oceni¢ wymogi zleceniodawcy
. S . . . Metoda 1
GRM1_U02 projektu z obszaru grafiki uzytkowej i na tej podstawie
. . L o Metoda 2
zmodyfikowa¢ projekt w celu zapewnienia jego realizacji.
Student(ka) potrafi, wykorzystujgc wiedze z zakresu nauk o
GRM1 U04 komunikacji spotecznej i mediach oraz jezyk branzowy,| Metodal
- komunikowa¢ sie z podwykonawcy projektu z zakresu grafiki| Metoda 2
uzytkowe;j.
Student(ka) potrafi w oparciu o dostarczone przez zleceniodawce
GRM1 UO5 materiaty, brief i dostepne badania okresli¢ problemy projektowe | Metoda 1

zwigzane z zadaniem z zakresu grafiki uzytkowej i wygenerowa¢d
adekwatne rozwigzania o charakterze wdrozeniowym.
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Student(ka) potrafi przygotowac serie réznorodnych projektéow z
zakresu grafiki uzytkowej dostosowanych do potrzeb uzytkownika| Metoda 1

GRM1_U08 S ; . ce .
oraz oczekiwan zleceniodawcy i mozliwosci technologicznych
podwykonawcy.
Student(ka) jest gotowy(-owa) do samodzielnego realizowania
N . . . . Metoda 1
GRM1_K11 projektow z zakresu projektowania graficznego w oparciu o Metoda 2

dostarczony brief.

Opis i tresci programowe

Opis:

warsztaty

W ramach przedmiotu student(ka) zespotowo opracowuje kompleksowe rozwigzanie problemu

projektowego w zakresie projektowania graficznego dla wybranego zleceniodawcy (firmy,

organizacji, instytucji). Mogg to by¢ elementy wizerunkowe (branding), reklamowe (elementy

kampanii promocyjnych lub informacyjnych) lub informacyjne (wayfinding). Poszczegdlne etapy

zadania majg na celu ugruntowanie metodyki pracy projektowej niezbednej do realizacji projektu
dyplomowego i podjecia pracy w zawodzie projektanta(ki) grafiki uzytkowej.

Tresci:

1. llustracja w Internecie: rola i zastosowanie

Wykorzystanie ilustracji do prezentowania danych i skomplikowanych informacji w sposéb
bardziej przystepny i czytelny dla odbiorcéw. llustracje mogg przedstawiaé diagramy, wykresy;,
infografiki czy mapy mysli, ktére upraszczajg odbiodr informacji.

Tworzenie ilustracji, ktdre przyciggajg wzrok — od miniatur w artykutach po wieksze, bardziej
szczegotowe grafiki. Zwiekszanie atrakcyjnosci tekstéw poprzez kolory i styl.

Tworzenie spdjnego stylu ilustracji, ktéry odzwierciedla wartoéci marki. Cwiczenia z
identyfikacji kolorystyki i stylu odpowiadajacych za wizerunek.

Projektowanie ilustracji dopasowanych do réznych kanatéw marketingowych, takich jak social
media, banery czy mailingi.

2. Rodzaje kampanii reklamowych w internecie

Tworzenie skutecznych grafik dla PPC z uwzglednieniem ograniczenia wielkosci, stylu oraz
czytelnosci przekazu.

Kreacja ilustracji dostosowanych do specyfiki platform takich jak Instagram, Facebook,
LinkedIn. Praca nad grafikami angazujgcymi uzytkownikdw.

Projektowanie efektywnych banerow reklamowych — omoéwienie zasad kompozycji, wyboru
koloréw i prostoty komunikatu.

Tworzenie ilustracji i elementéw wizualnych do newsletteréw z zachowaniem umiaru, aby nie
obcigza¢ e-maila.

Projektowanie elementéw ilustracyjnych do animacji, omdwienie proceséw edytowania
grafik, ktére zostang wykorzystane w ruchomych mediach.

3. Cwiczenia w tworzeniu formatéw w kampaniach reklamowych w mediach spotecznosciowych

Posty graficzne: proste grafiki, pojedyncze obrazy.
Filmy: krétkie filmy promujace lub informacyjne z animowanymi ilustracjami.
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— Stories: grafiki lub animacje przeznaczone na relacje, z naciskiem na szybki, chwytliwy
przekaz.
— Streamingi: elementy ilustracyjne wykorzystywane jako tta, ikony, animacje towarzyszace
transmisji na zywo.
4. Cwiczenie wykorzystania narzedzi analitycznych w procesie projektowania ilustracji.
—  Analiza skutecznosci wczes$niej uzywanych grafik.
5. Praca z briefem.
— Omowienie krok po kroku catego procesu: od briefingu, przez projektowanie, po ostateczng
wersje materiatéw do kampanii.
6. Prezentacja prac
— Cwiczenia z przygotowania krétkiej i efektywnej prezentacji, ktéra przekona klienta do
zaakceptowania projektu.

Metody dydaktyczne

— Podawcze: prezentacje dotyczace aspektow teoretycznych omawianych tresci i realizowanych
¢wiczen

— Angazujgce: uczenie przez doswiadczenie, dyskusje, burza mézgdw, prezentacje studenckie

— Inkluzywne: konsultacje indywidualne

Literatura obowigzkowa:
1. Lentjes E., Hoeks H. (2017). Triumf typografii. Kultura, komunikacja, nowe media, D2D.pl
2. Dolinski D. (1998). Psychologia reklamy, Aida

Literatura uzupetniajaca:
1. Zawojski P. Nowe media i sztuka nowych mediow w epoce postcyfrowej w: Rode D., Sktadanek
M., Oz6g M. (2020). Sztuka ma znaczenie, Wydawnictwo Uniwersytetu tédzkiego

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Projekt realizowany
zespotowo, prezentowany
pod koniec semestru przed

cafa grupa

minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 41

M 1
etoda maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 80

minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10

Met 2 |K Itacje i idual
etoda onsultacje indywidualne — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20

Ocena konncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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specjalnosé: Projektowanie doswiadczen uzytkownika (UX)

Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:
Wizualizacja danych warsztaty specjalnosciowy
Kierunek studiow: Poziom studiéw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:
Projektowanie doswiadczen uzytkownika

(UX)

Forma studiow: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 6 (ST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3

studia niestacjonarne (NST) |7 (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 75
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Wizualizacjia danych” bazuje na znajomosci podstaw teoretycznych oraz
metodologicznych zwigzanych z projektowaniem graficznym, komunikacja wizualng oraz
projektowaniem CHI (Computer—Human Interaction, czyli interakcji cztowiek—komputer) i UX (User
Experience, czyli projektowanie doswiadczen uzytkownika), nabytych na m.in. ,Wstepie do
projektowania doswiadczen uzytkownika”, , Architekturze informacji i narzedziach w projektowaniu”,
»Psychologii w UX”, ,Podstawach komunikacji wizualnej”, ,Badaniach w projektowaniu UX” i w
szczegblnosdci na , Analityce internetowej”. Wiedza i umiejetnosci nabyte na ,Wizualizacji danych”
zostang wykorzystane podczas realizacji wielu projektéw, w tym dyplomowego.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie
Student(-ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie zasady oraz| Metoda 1
GRM1_W03 . . N
- przebieg procesu wizualizacji danych. Metoda 2
Student(-ka) potrafi dokona¢ selekcji, analizy i krytycznej oceny
. .. . o . Metoda 1
GRM1_U02 informacji na potrzeby ich wizualizacji i doboru kontekstu ich Metoda 2
przedstawienia i narracji wizualnej.
Student(-ka) potrafi oceni¢ dobdér narzedzi badawczych i
. . . . ..| Metoda 1
GRM1_U03 analitycznych do formutowania zatozen, realizacji i ewaluacji Metoda 2

projektow z zakresu wizualizacji danych.
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Student(-ka) potrafi problemowo podejs¢ do wizualizacji danych i
GRM1_U05 w oparciu o wiedze na temat potrzeb rynku i uzytkownika| Metoda 2
generowac rozwigzania o potencjale wdrozeniowym.

Student(-ka) potrafi dobrac i zastosowaé odpowiednie narzedzia
GRM1_U07 warsztatu stuzace do analizy i przedstawiania danych do realizacji| Metoda 2
projektow z zakresu wizualizacji danych.

Student(-ka) jest gotéw(-owa) do swiadomej oraz krytycznej oceny
pozyskanych informacji i na tej podstawie dokonuje swiadomych
wyboréw projektowych w wizualizacji danych, doboru kontekstu
ich przedstawienia i narracji wizualnej.

GRM1_KO01 Metoda 2

Student(-ka) jest gotéw(-owa) do umiejetnego korzystania z
wtasnej wiedzy i doswiadczenia oraz konstruktywnej wspdtpracy
GRM1_K02 ze specjalistami rowniez z dyscyplin innych niz sztuki plastyczne i| Metoda 2
konserwacja dziet sztuki oraz nauki o komunikacji spotecznej i
mediach w celu weryfikacji zwizualizowanych danych.

Student(-ka) jest gotéow(-owa) do tworzenia spotecznie
odpowiedzialnej, zrozumiatej i przystepnej w formie prezentacji i

GRM1_KO07 . L . S . Metoda 2
- wizualizacji danych dostosowanej do mozliwosci percepcyjnych
odbiorcy.
Student(-ka) jest gotéw(-owa) do przestrzegania zasad etyki
GRM1_K09 zawodowe] projektanta(-ki) poprzez taki dobdr srodkéw i narzedzi Metoda 2

wizualizacji danych ktére bedgy je przedstawiaé w sposdb
obiektywny.

Opis i tresci programowe

Warsztaty

Opis:

Tresci:

Wizualizacja danych jako forma komunikatu wizualnego: omdwienie podstawowych pojec,
proceséw oraz zaleznosci, w tym psychofizjologii widzenia, istotnych z punktu widzenia
budowania skutecznych komunikatéw wizualnych.

Taksonomia form wizualizowania danych: omdéwienie najpopularniejszych metod reprezentacji
réznych rodzajow danych, ich konstrukcji oraz kontekstu uzycia.

Problematyka wizualizacji danych: oméwienie podstawowych bteddéw i manipulacji popetnianych
w procesie wizualizacji danych, poruszenie problemu odpowiedzialnosci projektanta oraz
omoéwienie strategii tworzenia wizualizacji danych.

Narzedzia wspomagajgce tworzenie wizualizacji danych: omodwienie popularnych narzedzi
wspomagajgcych wizualizowanie danych i przetwarzanie danych.

Wykorzystanie oprogramowania m.in. arkuszy kalkulacyjnych, Tableau.

Obrdbka oraz analiza danych: zrozumienie zaleznosci miedzy danymi oraz nadanie im struktury i
formatu umozliwiajgcego prezentacje okreslonej interpretacji lub umozliwiajgcy ich eksploracje
pod okreslonym katem.
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Warsztaty skupiajg sie na przygotowaniu osob studiujgcych do tworzenia skutecznych wizualizacji
danych oraz infografik. Kurs porusza zagadnienia zwigzane z pracg z danymi, w tym ich interpretacje
oraz przygotowanie do wizualizacji, zagadnienia zwigzane z tworzeniem komunikacji oraz
reprezentacji wizualnej danych i informacji. Kurs ma za zadanie zbudowanie swiadomosci
nierozerwalnego zwigzku pomiedzy danymi, graficznymi elementami wykorzystywanymi do ich
reprezentacji, a mozliwosciami percepcji cztowieka. Osoby studiujgce uczg sie definiowania
kontekstu w jakim bedzie funkcjonowat komunikat, charakteryzowania odbiorcy komunikatu, pracy z
danymi, ich pozyskania i przygotowania do wizualizacji oraz ich wizualizacji uwzgledniajgc aktualny
stan wiedzy na temat efektywnej wizualizacji danych. Zajecia praktyczne bedg uwzgledniaty nauke i
wykorzystanie specjalistycznego oprogramowania.

— Dobér odpowiedniej narracji, reprezentacji graficznej faktéw opisywanych przez dane oraz ich
okreslonej interpretacji.
— Przygotowanie finalnej statycznej lub interaktywnej formy wizualnej danych.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz rdwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja, studium przypadku

— Angazujgce: dyskusja, wspdlne rozwigzywanie problemu

— Inkluzywne: wszystkie realizowane metody dydaktyczne powinny by¢ inkluzywne i mozliwie
dostosowane do potrzeb oséb studiujgcych

Literatura obowigzkowa:

1. Biecek P. (2016). Odkrywac! Ujawniac! Objasniac !; Wydanie Il, SmarterPoland.pl; Warszawa.

2. Nussbaumer C. (2015). Storytelling danych. Poradnik wizualizacji danych dla profesjonalistéw;
OnePress.

3. Salesforce Tableau, Free Training Videos, https://www.tableau.com/learn/training, dostep
10.06.2024.

Literatura uzupetniajaca

1. Bertin J. (2010). Semiology of Graphic; Wydanie angielskojezyczne; University of Wisconsin
Press.

2. Few S. (2012). Show me the numbers: Designing Tables and Graphs to Enlighten, Wydanie I,
Analytics Press.

3. Kolesar, Z., Mrowczyk, J. (red.), Goszczynska, J. (ttumaczenie). (2018). Historia projektowania
graficznego; Karakter; Krakow.

4. Tufte E. (2007). Beautiful Evidence, Graphics Press, Wydanie Il, Connecticut.

5. Tufte E. (2001). Envisioning Information, Graphics Press, Wydanie VIII, Connecticut
http://okhaos.com/tufte.pdf, dostep 8.12.2021.

6. Tufte E. (1998). The Visual Display of Quantitative Information, Graphics Press, Wydanie XVI,
Connecticut.

7. Tufte E. (2000). Visual Explanations, Graphics Press, Wydanie IV, Connecticut.

8. Wilkinson L., Wills G. (2005). The Grammar of Graphics (Statistics and Computing) Edition 2nd,
Wydanie II.
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Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Kolokwium z pytaniami minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 20
Metoda 1

zamknietymi i otwartymi maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40

Projekt praktyczny

polegajacy na . : . , —
L ... |= minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 31
Metoda 2 | przygotowaniu wizualizacji . ) )
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 60
danych wskazanych przez

osobe prowadzacg

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnos¢:

Projektowanie interfejsdw uzytkownika 4 warsztaty specjalnosciowy
Kierunek studidw: Poziom studiow: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:
Projektowanie doswiadczen uzytkownika

(UX)

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 6 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 75
studia niestacjonarne: 24h

Sktadowe przedmiotu

1. Projektowanie interfejséw graficznych 2 (warsztaty), forma stacjonarna - 18h; forma
niestacjonarna - 12h

2. Projektowanie ukfadu tresci (UX writing) (warsztaty), forma stacjonarna - 12h; forma
niestacjonarna - 12h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

»Projektowanie interfejséw uzytkownika 4” konczy cykl przedmiotéw poswieconych temu tematowi.
Projektowanie graficzne interfejsow zostaje uzupetnione o ,Projektowanie uktadu tresci (UX
writing)”. Przedmiot korzysta z kompetencji nabytych w trakcie poprzednich czesci cyklu, a
szczegblny nacisk potozony jest na wykorzystanie oraz pogtebianie wiedzy i umiejetnosci
pozyskanych na , Projektowaniu uniwersalnym” 1 i 2 oraz ,,Reklamie i brandingu”. Komplementarny
dla dla tych warsztatéow jest przedmiot ,Kompetencje zawodowe”, , International Workshop” oraz
cykl ,,UX — warsztaty projektowe”. Kompetencje zdobyte na przedmiocie bedg wykorzystywane i
pogtebiane w bedg wykorzystywane podczas pracy nad projektem dyplomowym oraz w pracy

zawodowe;.

Uniwersytet SWPS | Wydziat Interdyscyplinarny w Krakowie | Karty przedmiotéw - grafika reklamowa
i multimedia, profil praktyczny, studia pierwszego stopnia
346



Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie
Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna i rozumie znaczenie, Metoda 1
zasady i metodologie projektowania uniwersalnego dla réznych
GRM1_W02 ., . . . S . . Metoda 2
grup odbiorcéw w zakresie dostepnosci aplikacji mobilnych i stron
Metoda 3
WWW.
Student(ka) zna i rozumie ekonomiczne oraz prawne Metoda 1
GRM1_ W05 uwarunkowania tworzeni'a i impleme,ntacji F)rojelftéw interfejs.éw Metoda 2
dostepnych oraz potrafi generowac¢ rozwigzania o potencjale
. Metoda 3
wdrozeniowym.
Student(ka) potrafi ocenié, czy narzedzia badawcze i analityczne Metoda 1
wybrane na potrzeby przygotowywania interfejsu pozwalajg na
GRM1_U03 . . - . L . Metoda 2
zdiagnozowanie potrzeb réinych grup uzytkownikdw i w Metoda 3
konsekwencji zwiekszenie dostepnosci projektowanego interfejsu.
Student(ka) potrafi efektywnie sie komunikowaé przy pomocy
GRM1_U04 pop.rawme' real!zow,anych komu’nlka‘to‘w z zakresju (0)4 wrlt!ngu z Metoda 3
odbiorcami projektédw, w tym réwniez z osobami ze szczegdlnymi
potrzebami.
Student(ka) potrafi wykorzystywa¢ wiedze na temat potrzeb Metoda 1
GRM1 UOS rozr‘lych grup EJzytkO\‘ankOV\'/ podczas Przeprowaqzanla procesm.’| Metoda 2
- projektowania interfejsu, dzieki czemu jest w stanie przygotowac Metoda 3
dostepne interfejsy o potencjale wdrozeniowym.
Student(ka) jest gotéw(-owa) do swiadomej oraz krytycznej oceny
GRM1 KO1 pozysk’anych mformaql.l na tej podsta\{\/le dok(')r.mje swmdorn'ych Metoda 3
- wyboréw w procesie formutowania tresci (UX writing)
dostosowane do potrzeb uzytkownika interfejsu.
Student(ka) jest gotéw(-owa) do umiejetnego korzystania z Metoda 1
wtasnej wiedzy i doswiadczenia oraz konstruktywnej wspotpracy z
GRM1_K02 . . . . . . Metoda 2
UX writerami i osobami ze szczegdlnymi potrzebami podczas Metoda 3
projektowania interfejsow.
Student(ka) jest gotow(-owa) do podejmowania dziatan na rzecz Metoda 1
GRM1_K04 .srodovslllslka spotecznego w r.?ostau zapelw.nlenla dostcepnosa Metoda 2
interfejsow, a co za tym idzie dostepnosci ustug, ktorych te
. . Metoda 3
interfejsy dotycza.
Student(ka) jest gotéw(-owa) do tworzenia dostepnych,| Metoda 1l
GRM1_KO07 zrozumiatych i przystepnych dla oséb ze szczegdlnymi potrzebami| Metoda 2
interfejsow uzytkownika. Metoda 3
Student(ka) jest gotow(-owa) do samodzielnej realizacji Metoda 1
GRM1_K11 .nlezale.znlych prgjektow z. zakres.u prOJektOmela dostepnyc.h Metoda 2
interfejsow graficznych uzytkownika w oparciu o poprawnie Metoda 3
przeprowadzony proces projektowy.
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Opis i tresci programowe
warsztaty - Projektowanie interfejsow graficznych 2

Opis:

,Projektowanie Interfejsow Graficznych 4” koncentruje sie na zaawansowanych technikach
projektowania graficznego, z naciskiem na adaptacyjnos¢, responsywnosé i dostepnosc graficznych
interfejsow uzytkownika. Studenci pogtebiajg wiedze z zakresu tworzenia spdjnych systemow
designu, integracji mikrointerakcji oraz zapewnienia dostepnosci i inkluzywnosci w projektach.
Warsztaty majg na celu rozwiniecie zaawansowanych umiejetnosci projektowania interfejsow, ktére
sg estetycznie, funkcjonalne i dostosowane do potrzeb réznych grup uzytkownikow.

Tresci:

Projektowanie dostepnych tresci cyfrowych i interfejséw uzytkownika

— wprowadzenie do dostepnosci: znaczenie dostepnosci, przepisy i standardy (np. WCAG),

— omowienie zmian prawnych i ich wptywu na wycene projektu zwigzanych z dostepnosciag
cyfrowa

— zasady projektowania dostepnych interfejséw: Postrzegalno$é, funkcjonalnosé, zrozumiatosé,
solidnosg,

— tworzenie dostepnych tresci: przygotowywanie alternatywnych opisdw, zapewnianie
dostepnosci multimediéw, opracowywanie struktury dokumentéw,

— projektowanie nawigacji i interakcji: obstuga klawiatury, czytniki ekranu, intuicyjna nawigacja,

— kolor i kontrast: dobér koloréw i testy kontrastu,

— formularze i elementy interaktywne: dbanie o dostepnos¢ pdél formularzy, walidacja przyjazna
dla uzytkownika,

— zasoby i narzedzia: omdéwienie przydatnych narzedzi, dostepnosci bibliotek i frameworkéw

— studium przypadku: wybrane przyktady aplikacji dostepnych.

Testowanie dostepnosci z uzytkownikiem

— testowanie dostepnosci z uzytkownikiem ze szczegélnymi potrzebami,

— testowanie dostepnosci aplikacji przy pomocy ekranowego symulatora niepetnosprawnosci
wzroku.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz rdwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja multimedialna, studium przypadku

— Angazujgce: zadania praktyczne, projekt zespotowy, konsultacje zespotowe, dyskusja, wspdlne
rozwigzywanie problemu

— Inkluzywne: konsultacje indywidualne dotyczace przygotowywanych projektéw

Literatura obowigzkowa:

1. Dzieglewski M. (b.d.). Badanie doswiadczen uzytkownika w projektowaniu stron internetowych i
aplikacji mobilnych.
https://dostepni.uken.krakow.pl/artykuly/badanie-doswiadczen-uzytkownika-w-projektowaniu-
stron-internetowych-i-aplikacji-mobilnych/.
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2. Kuang C., Fabricant R. (2022). User Friendly. Jak niewidoczne zasady projektowania zmieniajq
nasze zycie, prace i rozrywke. Karakter[fragmenty wskazane przez osobe prowadzaca].
3. Zajdel A. (2022). Doswiadczenie. Niedostepna dostepnos¢. Formy XYZ Nr 12.

Literatura uzupetniajaca:

1. USTAWA z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron internetowych i aplikacji
mobilnych podmiotéw publicznych.

2. USTAWA z dnia 26 kwietnia 2024 r. o zapewnianiu spetniania wymagan dostepnosci niektdrych
produktéw i ustug przez podmioty gospodarcze.

warsztaty - Projektowanie uktadu tresci (UX writing)

Opis:

»Projektowanie Uktadu Tresci (UX Writing)” to warsztaty koncentrujgce sie na tworzeniu tresci dla
interaktywnych interfejséw uzytkownika, z naciskiem na jasnos¢, przystepnosé i przekonujgca
komunikacje. Kurs ten uczy studentdw, jak tworzyc tresci, ktdre poprawiajg uzytecznosé interfejsow,
angazujg uzytkownikéw oraz wspierajg cele biznesowe. Modut obejmuje techniki pisania UX,
tworzenie spdjnego gtosu marki oraz integracje tresci z procesem projektowym.

Tresci:

Podstawy UX Writing:

— definicja i znaczenie UX Writing w projektowaniu interakgji,

— rola tekstéw w interfejsach uzytkownika.

Tworzenie jasnych i przystepnych tresci:

— pisanie zrozumiatych i zwieztych komunikatow,

— C¢wiczenie technik unikania zargonu i skomplikowanego jezyka.

Tworzenie przekonujacych komunikatow:

— pisanie angazujacych nagtowkow, przyciskow CTA (Call to Action) i komunikatow bteddw,

— wykorzystanie storytellingu w UX Writing.

Adaptacja tonu i stylu:

— dopasowywanie tonu i stylu komunikacji do réznych platform i grup odbiorcow,

— tworzenie spojnego gtosu marki w interfejsach uzytkownika.

Integracja UX Writing z procesem projektowym:

— wspotpraca z projektantami Ul/UX i programistami,

— praca z narzedziami do zarzadzania trescig i prototypowania.

Przyktadowe éwiczenia:

— pisanie tresci dla aplikacji mobilnej: tworzenie tekstow dla interfejsu aplikacji edukacyjnej, w
tym nagtowkow, przyciskow i komunikatow btedow,

— redesign komunikatéw interfejsu: analiza istniejgcych komunikatéw w interfejsie strony
internetowej lub aplikacji i proponowanie ulepszen,

— tworzenie scenariusza storytellingowego: projektowanie narracji dla interaktywnego
doswiadczenia uzytkownika, ktéra angazuje i motywuje do dziatania.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i
réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacja multimedialna, studium przypadku
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— Angazujgce: zadania praktyczne, projekt zespotowy, konsultacje zespotowe, dyskusja, wspdlne
rozwigzywanie problemu
— Inkluzywne: konsultacje indywidualne dotyczgce przygotowywanego zadania

Literatura obowigzkowa:
1. Aleksander W. (2023), Moc jezyka w produktach cyfrowych, OnePress, Gliwice
2. Writing for Web Accessibility — https://www.w3.org/WAI/tips/writing/

Literatura uzupetniajaca:

1. Fenton N., K. Lee.(2014). Nicely Said: Writing for the Web with Style and Purpose. New Riders.

2. PinkerS. (2015). Piekny styl, Smak Stowa.

3. Podmajersky T. (2019). Strategic Writing for UX: Drive Engagement, Conversion, and Retention
with Every Word, O'Reilly Media.

4. Rogers T, J. Lasky-Fink (2024). Sztuka skutecznego pisania. PWN. Tyrkiel K. (b.d.). Web design for
neurodiversity: Creating a more inclusive web
https://www.wix.com/studio/blog/what-is-neurodiversity-in-web-design.

5. Yifrah K. (2019). Microcopy: The Complete Guide. Nemala.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

projekt praktyczny: o ] , ) ) ]
) ) — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 25
Metoda 1 |dostepny interfejs . , .
. . — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 50
uzytkownika

przeglad projektéow . . ) . . .
, . |— minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 15
Metoda 2 | praktycznych w obecnosci . , .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 30

studentow
Metoda 3 zadanie praktyczne z — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 11
etoda
zakresu UX writing — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktédw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.

Uniwersytet SWPS | Wydziat Interdyscyplinarny w Krakowie | Karty przedmiotow - grafika reklamowa
i multimedia, profil praktyczny, studia pierwszego stopnia
350



Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

UX - warsztaty projektowe 2 warsztaty specjalno$ciowy
Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:
Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski
specjalnos¢:

Projektowanie doswiadczen uzytkownika
(UX)

Forma studiow: Semestr: Liczba godzin w planie Nakfad pracy:
studia stacjonarne (ST) 6 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2
studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50

studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,UX — Warsztaty projektowe 2” konczy cykl warsztatéw projektowania we wspdtpracy z
klientami — gléwnie organizacjami pozytku publicznego. Jest kontynuacjg przedmiotu ,UX —
Warsztaty projektowe 1”7, a powstate efekty wzbogacajg portfolio oséb studiujgcych. Przedmiot
stanowi istotne wsparcie cyklu praktyk zawodowych, ale rdzni sie od nich tempem pracy, ktére w
wypadku tych warsztatow podporzadkowane jest potrzebie utrwalenia wiedzy i umiejetnosci
pozyskanych przez osoby studenckie w dotychczasowym toku studidw. Kompetencje zdobyte na tych
warsztatach wspierajg rozwdj kariery oséb studiujgcych i uzupetniajg tresci cyklu ,Seminariéw

dyplomowych”.

Efekty uczenia sie

Kod
kierunkowego
efektu uczenia sie

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Weryfikacja
efektow
uczenia sie

Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna szeroki kontekst
spoteczny, rynkowy i polityczny realizowanej pracy wtasnej z

Metoda 1
GRM1_W12 zakresu interaktywnego, a takze rozumie relacje i zaleznosci Metoda 2
miedzy procesem projektowym a teoriami wtasciwymi dla dizajnu
oraz nauk o komunikacji spotecznej i mediach.
Student(ka) potrafi wykorzystywaé posiadang wiedze z zakresu
GRM1 UO1 teorii i praktyki projektowania do zaplanowania i poprowadzenia| Metoda 1
- procesu projektowego biorgc pod uwage wytyczne i oczekiwania| Metoda 2
zleceniodawcy.
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Student(ka) potrafi przeanalizowac i oceni¢ wymogi

. . . . . L Metoda 1
GRM1_U02 podwykonawcy projektu i na tej podstawie zmodyfikowa¢ projekt M:tgdz 5
w celu zapewnienia jego realizacji.
Student(ka) potrafi oceni¢ dobor narzedzi badawczych i
. . e Metoda 1
GRM1_U03 analitycznych  do ewaluacji projektéw dostosowanych do Metoda 2

wymagan i mozliwosci zleceniodawcy.

Student(ka) potrafi w oparciu o dostarczone przez zleceniodawce
materiaty, informacje i dostepne badania potrafi okresli¢ problemy | Metoda 1

GRM1_U05
- projektowe zwigzane z zadaniem, i wygenerowa¢ adekwatne Metoda 2
rozwigzania o charakterze wdrozeniowym.
GRM1 U10 Student(ka) potrafi efektywnie komunikowaé¢ sie ttumaczac| Metoda 1l
- zleceniodawcy skroty myslowe wynikajace z jezyka branzowego. Metoda 2
Student(ka) potrafi planowa¢, organizowaé i dostosowaé do
wymogow zleceniodawcy indywidualny proces projektowy, a takze| Metoda 1
GRM1_U14 . . e . s p
- jako projektant(ka) grafiki interaktywnej wspoétdziataé w zespole| Metoda 2
interdyscyplinarnym.
Student(ka) jest gotdw(-owa) do swiadomego korzystania z
GRM1_K03 w’fa'snej wyobr’azn! i mtumJl,‘emoq.ona'!r.\osu i zdolnos?l do o Metoda 2
twdrczego myslenia w trakcie realizacji i prezentowania projektéw
zgodnych z oczekiwaniami odbiorcy, zleceniodawcy.
Student(ka) posiada doswiadczenie we wspdtpracy z klientem a
zatem jest gotéw(-owa) do myslenia i dziatania w sposdb Metoda 1
GRM1_K06 . - . I
- przedsiebiorczy w obszarze grafiki interaktywnej oraz komunikacji Metoda 2
spotecznej.
Student(ka) jest gotowy(-owa) do samodzielnego realizowania
GRM1 K11 zadan z zakresu projektowania interaktywnego w oparciu o Metoda 1

poprawnie przeprowadzony proces projektowy w toku wspotpracy | Metoda 2
ze zleceniodawca.

Opis i tresci programowe
Warsztaty

Opis:

W ramach warsztatéw projektowych studenci realizujg projekty dla realnych klientow (z ktérymi
uczelnia nawigzata kontakt), najczesciej sg to organizacje typu NGO takie jak: fundacje,
stowarzyszenia, itp. Podczas kursu studenci samodzielnie kontaktujg sie klientami, samodzielnie
wspolnie z organizacjg definiujg cel projektu, w taki sposdb, aby swoim klientom dostarczy¢
okreslong wartos¢, a takze samodzielnie planuja i realizujg proces badawczy i projektowy, ktérego
zakres jest dostosowany do obranego celu.

W ramach zajeé¢ studenci i studentki majg mozliwos¢ usystematyzowania i wykorzysta wiedzy
nabytej w toku studiéw, mierzenia sie z problematykg wspdtpracy z realnymi klientami oraz w
zespotem projektowym, ktdrego cele i sposoby dziatania nie sg definiowane przez prowadzacego —
swego rodzaju zderzenie z praktyka i ,prawdziwym" projektowaniem — a co za tym idzie
ksztattowanie swojej samodzielnosci i dojrzatosci jako projektowej.

Wartoscig dodang jest wspodtpraca studentdw z organizacjami pozytku publicznego co daje
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przestrzen do ksztattowania prospotecznych postaw, a dla organizacji realng wartos$é, ktéra poprawi
funkcjonowanie tej organizacji. Finalnie zespoty majg podsumowac realizowane projekty oraz ich
efekty w ramach kilkuminutowego materiatu.

Rolg osoby prowadzgcej prowadzacego zajecia jest monitorowanie postepdw i moderowanie pracy
grup, pilnowanie mozliwie wysokiej jakosci pracy i wsparcie merytoryczne zespotéw. Prowadzacy
powinien wskazywa¢ mozliwe konsekwencje podejmowanych decyzji, wskazywaé réine kierunki
rozwoju projektow, ktérymi zespoty mogg podazaé oraz narzedzia i metody, ktére w tym pomogg
jednak nie powinna podejmowac¢ decyzji za zespoty.

Opis semestru ,Warsztaty projektowe 2”

Warsztaty projektowe 2 to drugi z dwéch semestrow kursu. W tym semestrze studenci kontynuujg
wspotprace z organizacjami rozpoczete w poprzednich semestrach. Na tym etapie powinno studenci
powinni zamkng¢ etap odkrywania i skupi¢ sie na finalizowaniu prac projektowo-badawczych oraz
ewaluacji swoich rozwigzan (o ile ewaluacja na tym etapie jest uzasadniona i zaplanowana).
Ostatnim etapem zespotdw jest wykonanie prezentacji catego projektu w formie materiatu wideo
dedykowanego potencjalnemu inwestorowi tzw. video-pitch.

Tresci:
1. Praca projektowa
—  Kontynuowanie realizowania dziatan w zakresie etapdw: odkrywania, definiowania
problemdéw projektowych, ideacji (modelowanie rozwigzan) i ich ewaluacji — w zaleznosci
od zdefiniowanych potrzeb i celdw, ktére zespdt chce osiggnac
—  Finalizowanie procesu projektowego w zakresie — opracowanie finalnych rozwigzan i
artefaktow
— Regularny kontakt i wspotpraca z klientem (m.in. definiowanie celéw, omawianie
postepow, weryfikowanie efektdw i rozwigzan)
2. Praca na zajeciach
—  Omawianie zagadnien wybranych przez prowadzgcego pomocnych przy rozwigzywaniu
biezgcych wyzwan zespotéw realizujgcych projekty
—  Konsultacje postepdw w realizacji projektow z prowadzgcym(-3) zajecia
—  Planowanie i omawianie kolejnych dziatan zespotow
—  Monitorowanie pracy grupowej w zespotach
—  Dyskusja miedzy zespotami o biezgcych problemach projektowych
3. Opracowanie prezentacji projektow
—  Omowienie dobrych praktyk opracowywania pitchingu, wraz ze studium przypadku
—  Przygotowanie i konsultacje planu prezentacji (np. scenariusz, storyboard)
—  Przygotowanie materiatu wideo promujgcego projekt tzw. video-pitch
—  Prezentacje podsumowujgce projekt i dyskusja

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: prezentacje, studium przypadku

— Angazujgce: praktyczny projekt zespotowy, wspdtpraca z zewnetrznym klientem, dyskusja w
grupie, retrospektywy, dziatania warsztatowe, prezentacja projektéw

— Inkluzywne: indywidualne korekty
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Literatura obowigzkowa:

1. Greever T. (2017), Projekt doskonaty. Zadbaj o komunikacje z klientem, wysoki poziom UX i
zdrowy rozsadek, Helion, Gliwice

2. levy J. (2017), Strategia UX: jak tworzy innowacyjne produkty cyfrowe, ktére spotkajg sie z
uznaniem na rynku, Helion Gliwice

3. Széstek. A. (2022), Strategia Umami. Jak potaczy¢ biznes z projektowaniem doswiadczen i
wyréznic¢ sie na rynku, MT biznes Warszawa

Literatura uzupetniajaca:

1. Brown T. (2013), Zmiana przez design: jak design thinking zmienia organizacje i pobudza
innowacyjnos¢, Libron Krakéw

2. Monteiro M., Design is a job, A Book Apart 2012

3. Papanek V (2023)., Dizajn dla realnego swiata, d2d, Krakow

4. Moscichowska, |., Rogos-Turek, B (2020). Badania jako podstawa projektowania UX. PWN,
Warszawa.

Weryfikacja efektow uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

. — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 31
Metoda 1 | Projekt zespotowy . , )
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 60

. ) — minimalna liczba punktow konieczna do zaliczenia: 20
Metoda 2 | Prezentacja z dyskusjg . , .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 40

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktédw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtérzony.
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specjalnosé: Multimedia

Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnos¢:
Wprowadzenie do pracy w Srodowisku warsztaty specjalnosciowy

wirtualnym 2

Kierunek studiow: Poziom studiow: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Multimedia

Forma studiow: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 6 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 75
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

»Wprowadzenie do pracy w srodowisku wirtualnym 2” jest kontynuacjg przedmiotu ,Wprowadzenie
do pracy w Srodowisku wirtualnym 1” i pogtebia umiejetnosci z zakresu postugiwania sie
najnowszymi technologiami w tworzeniu wirtualnej rzeczywistosci — VR oraz rozszerzonej
rzeczywistosci (AR). Korzysta tez z kompetencji pozyskanych na cyklu ,,Projektowanie interakcji” oraz
na przedmiotach ,Narzedzia do pracy w 3D” i ,Animacja 3”. Jego tresci w programie specjalnosci
Multimedia s3 komplementarne dla blokéw przedmiotéw zwigzanych z tworzeniem animacji i filmu.
Zdobyte kompetencje mogg by¢ wykorzystane — w zaleznos$ci od wyboru osoby studiujgcej — podczas
pracy nad projektem dyplomowym.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) zna i rozumie zaawansowane trendy technologiczne
zwigzane z projektowaniem srodowisk VR, AR i XR, ich wptyw na

M 1
GRM1_W11 proces projektowania i sposoby interakcji z uzytkownikami, a takze M::g:: 5
metody optymalizacji i wyswietlania aplikacji immersyjnych przy
uzyciu silnikéw takich jak Unreal Engine.
Student(ka) potrafi wykorzysta¢ posiadang wiedze i umiejetnosci
GRM1_U01 do zaplanowania i przeprowadzenia ztozonego procesu Metoda 1

projektowego w zakresie VR/AR/XR, integrujgc modelowanie,
programowanie oraz optymalizacje Srodowisk wirtualnych.
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Student(ka) potrafi selekcjonowadé, analizowac i krytycznie oceniac

informacje, wybierajgc te, ktére sg przydatne podczas realizacji| Metoda 1
zaawansowanych projektow VR/AR, szczegdlnie pod katem| Metoda 2
optymalizacji i interaktywnosci.

GRM1_U02

Student(ka) potrafi rozwijaé swdj warsztat projektowy poprzez
eksperymentowanie z nowoczesnymi narzedziami i technologiami,

GRM1_U09 co umozliwia realizacje zréznicowanych koncepcji projektowych,
uwzgledniajgcych réznorodnos¢ doswiadczen uzytkownika i
zaawansowang immersje.

Metoda 1
Metoda 2

Student(ka) jest gotow(-a) do krytycznej oceny pozyskanych

informacji oraz Swiadomego podejmowania decyzji projektowych, | Metoda 1
uwzgledniajgc potencjalne wyzwania, mozliwosci i ograniczenia| Metoda 2
technologiczne w obszarze VR/AR.

GRM1_K01

Student(ka) jest gotow(-a) do wykorzystywania wtasnej wyobrazni,
intuicji oraz zdolnosci do twdrczego myslenia podczas pracy nad
GRM1_KO03 projektami VR/AR/XR, a takze do elastycznego reagowania
zmienne warunki projektowe i utrzymywania przy tym wysokiej
jakosci oraz spéjnos¢ tworzonych doswiadczen immersyjnych.

Metoda 1
Metoda 2

Opis i tresci programowe
warsztaty

Opis:

Celem przedmiotu ,Wprowadzenie do pracy w s$rodowisku wirtualnym 2” jest rozwiniecie
umiejetnosci projektowania, programowania i optymalizacji sSrodowisk VR, AR i XR. Studenci beda
pracowa¢ nad bardziej ztozonymi projektami indywidualnymi i grupowymi wymagajgcymi
zastosowania wszystkich nabytych umiejetnosci, integrujgc rézine aspekty pracy w Srodowisku
wirtualnym, w tym modelowanie, wiaczajac programowanie, interaktywnos¢ i optymalizacje w
silnikach aplikacji. Zajecia majg charakter warsztatowy i koncentrujg sie na eksploracji najnowszych
narzedzi i technologii stosowanych w obszarze VR/AR do budowania immersyjnych doswiadczen z
wykorzystaniem oprogramowania Unreal Engine.

Tresci:

— Dyskusje na temat przysztosci technologii VR/AR i ich potencjalnych zastosowan.

— Eksploracja przestrzeni i mozliwosci silnika Unreal Engine.

— Przedstawienie zasad pracy w przestrzeni Unreal Engine.

— Przedstawienie zadan semestralnych na temat tworzenia immersyjnych, interaktywnych
przestrzeni opartych o narracje technologii VR i AR.

— W ramach realizacji zadania tworzenie interaktywnych scenariuszy projektéw semestralnych dla
technologii VR i AR.

— Wykorzystywanie dodatkowo innych niz wizualne zmystowych elementéw do budowania
immersyjnych doswiadczen w ramach ¢wiczen realizacji przestrzeni XR.

— Przygotowanie multimedialnej prezentacji projektu przedstawiajgcej proces projektowy, wizje,
opis koncepcji oraz techniczne aspekty pracy pod katem wykorzystania technologii VR, AR i XR.

— Prezentacja zrealizowanych projektéw w wirtualnej rzeczywistosci.

Uniwersytet SWPS | Wydziat Interdyscyplinarny w Krakowie | Karty przedmiotow - grafika reklamowa
i multimedia, profil praktyczny, studia pierwszego stopnia
356



Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: demonstracje, prezentacje dotyczace tresci zajec

— Angazujgce: projekty warsztatowe z uzyciem specjalistycznego sprzetu i oprogramowania, praca
projektowa, uczenie przez doswiadczenie, research, konsultacje z prowadzgcym oraz wsparcie
techniczne podczas realizacji projektow

Literatura obowigzkowa:

1. Jerald, J. (2015). The VR Book: Human-Centered Design for Virtual Reality, ACM Books

2. Craig, A. B. (2013). Understanding Augmented Reality: Concepts and Applications, Morgan
Kaufmann

3. Greengard, S. (2019). Virtual Reality, MIT Press Ltd

Literatura uzupetniajaca:

1. Hale, K. S., Stanney, K. M. (2014). Handbook of Virtual Environments: Design, Implementation
and Applications, CRC Press

2. Lebamovski, P. (2023). 3D Technology: 3D Modelling, Virtual Reality and Applications,
OmniScriptum

3. Tutoriale i materiaty online dostepne w ramach platformy Unity/Unreal Engine.

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

minimalna liczba punktéw konieczna do
zaliczenia: 31
maksymalna liczba punktéw do

projekt semestralny oparty na realizacji
Metoda 1 |interaktywnych przestrzeni opartych o
narracje technologii VR i AR

zdobycia: 60
multimedialna prezentacja projektu — minimalna liczba punktéw konieczna do
Metoda 2 przedstawiajgca proces projektowy, wizje, zaliczenia: 20
opis koncepcji oraz techniczne aspekty — maksymalna liczba punktéw do

pracy. zdobycia: 40

Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 - 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktow oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtérzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Postprodukcja filmowa warsztaty specjalnoéciowy

Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Multimedia

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 6 (ST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 3

studia niestacjonarne (NST) |7 (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 75
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

»Postprodukcja filmowa” zamyka grupe przedmiotéw poswiecong tworzeniu filmu. Poprzedzaj3 j3
liczne przedmioty, poczawszy od ,Wstepu do produkcji filmowej” z semestru 2., poprzez cykl

IM

»,Produkcja filmowa” az po cykl “Montaz filmowy”. Na specjalnosci Multimedia grupa przedmiotéw
poswiecona tworzeniu filmu jest komplementarna dla bloku dedykowanemu animacji oraz
technologiom VR i AR. Zwieniczeniem cyklu zwigzanego z tworzeniem filmu jest mozliwos¢ wybrania
filmowej pracowni dyplomowej, a zdobyte umiejetnosci sg wykorzystywane rowniez w ramach cyklu

»Multimedia — warsztaty projektowe” oraz w trakcie praktyk.

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) w zaawansowanym stopniu zna zasady doboru
wiasciwej stylistyki dla obrazu filmowego w oparciu o wtasng| Metoda 1
wrazliwo$¢ oraz charakter przygotowywanego materiatu, a takze | Metoda 2
rozumie, na czym polega koherencja materiatu filmowego.

GRM1_W04

Student(ka) zna i rozumie dynamicznie zmieniajace sie srodowisko
GRM1_W11 postprodukcji filmowej, zna narzedzia oraz trendy w postprodukcji
filmowej.

Metoda 1
Metoda 2

Student(ka) potrafi dobiera¢ kluczowe ujecia, oceniac ich jakosc i
spojnos¢ wizualng, a takze stosowac¢ odpowiednie techniki| Metoda 1
postprodukcyjne, aby finalny projekt spetniat okreslone cele| Metoda 2
estetyczne i funkcjonalne.

GRM1_U02
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GRM1_U04

GRM1_U07

GRM1_U08

GRM1_K11

Student(ka) potrafi podczas pracy w grupie nad zagadnieniem
postprodukcyjnym efektywnie komunikowa¢ sie, uwzgledniajgc
réwniez kontekst spoteczny projektu.

Student(ka) potrafi wtasciwie dobra¢ narzedzia do zadan
postprodukcyjnych oraz oceni¢ zakres czynnosci niezbednych do
opracowania wymagajgcych ujec.

Student(ka), korzystajgc z wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci,
potrafi proponowac¢ wielorakie, stylowo zréznicowane i
dostosowane do specyfiki projektu rozwigzania wizualne z zakresu
postprodukcji filmowej, w tym dotyczace kolorystyki i ogdlnego
klimatu projektowanego materiatu.

Student(ka) jest gotéw(-owa) do realizacji niezaleznych zadan
postprodukcyjnych w oparciu o dostarczony materiat filmowy.

Opis i tresci programowe

Opis:

warsztaty

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Metoda 1
Metoda 2

Zajecia w formie warsztatdw skupiajg sie na poznawaniu narzedzi postprodukcji i samodzielnych

¢wiczeniach praktycznych na zastanych i przygotowanych tresciach (profesjonalne nagrania

multimedialne, sceny z filméw i etiud). Prowadzacy prowadzi warsztat w oparciu o howoczesne

techniki postprodukcyjne, w tym wykorzystujgce sztuczng inteligencje.

W trakcie zaje¢ osoby studiujgce zapoznajg sie z technikami postprodukcji w pakiecie ADOBE (AE,

Premiere, Photoshop) oraz z innymi programami (poglagdowo). Wykonujg zadania na tresciach dla

uzytkownikow, uczg sie réwniez pracy grupowej nad wymagajgcymi projektami.

Tresci

Wprowadzenie do postprodukcji obrazu

— ombdwienie roli postprodukcji w produkcji wideo,

—  przeglad narzedzi i oprogramowania (Adobe Photoshop,After Effects i inne).

Color grading i korekcja koloru

— omowienie teorii koloru i jej znaczenia w narracji

—  ¢éwiczenia dotyczgce technik korekcji koloru, w tym:

—  tworzenie masek kolorystycznych i ich tracking,

— wiasciwa interpretacja barwy przy uzyciu narzedzi monitorujacych,

—  color grading plikéw RAW i logarytmicznych.

Retusz i korekcja obrazu

—  techniki retuszu,

—  réznice miedzy korekcjg a edycja,

—  ¢wiczenia dotyczgce maskowania, klonowania, usuwanie wad.

Interpretacja skintone i separacja barw

—  ¢éwiczenie witasciwego interpretowania odcieni skory,

—  praca z technikami separacji barw dla uzyskania harmonijnego obrazu,

— aplikowanie LUT i dostosowywanie ich do specyficznych potrzeb projektu,

— interpretacja poziomow koloréw i wtasciwe ich dopasowywanie.
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Efekty wizualne (VFX)

— omoéwienie podstawowych efektow wizualnych,

—  tworzenie prostych efektéw wizualnych przy uzyciu After Effects,

— ombdwienie i ¢wiczenie technik montazu online i przyktadowych efektéw specjalnych.
Praca z RAW i przetwarzanie obrazu

—  praca z materiatem w formacie RAW,

—  ¢wiczenia dotyczgce przetwarzania i eksportu materiatu.

Stylizacja obrazu

— omoéwienie i ¢wiczenie réznych technik stylizacji,

—  stosowanie filtrow i efektdw specjalnych.

Integracja Adobe Premiere z After Effects

—  praca w srodowisku kolaboracyjnym,

—  efektywna wymiana danych miedzy programami,

— integrowanie pakietu Adobe z innymi potencjalnymi narzedziami,

—  ¢wiczenia dotyczgce poprawnego eksportu plikéw finalnych (mxf, DCP).

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajgce na rzecz rownosci i

rownego zaangazowania wszystkich uczestnikdw.

— Podawcze: prezentacja multimedialna dotyczaca tresci, w tym teoretycznych, poruszanych
podczas zajec

— Angazujace: krotkie zadania na czas, realizacja indywidualnych projektéw w ramach zajec,
indywidualne i grupowe korekty, wspdlne omoéwienie projektéw semestralnych

— Inkluzywne: indywidualne korekty, prowadzacy bierze pod uwage zrdéinicowany poziom
zaawansowania studentéw oraz talent artystyczny

Literatura obowigzkowa:

1. Arijon D. (2008). Gramatyka jezyka filmowego, Wydawnictwo Wojciech Marzec, Warszawa

2. MascelliJ. (2007). 5 tajnikéw warsztatu filmowego, Wydawnictwo Wojciech Marzec, Warszawa
Literatura uzupetniajaca:

1. Brown B. (2009). Swiatfo w filmie, Wydawnictwo Wojciech Marzec, Warszawa

Frukacz M. (2008). 24 klatki na sekunde. Rozmowy o animacji, Lokator, Krakéw

Gizycki M., Zmudzinski B. (2009). Polski film animowany, PWA, Warszawa

Goodell G. (2009). Sztuka produkcji filmowej, Wydawnictwo Wojciech Marzec, Warszawa

vk W

Simon M. (2010). Storyboard ruch w sztuce filmowej, Wydawnictwo Wojciech Marzec,
Warszawa

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia
Metoda 1 Przeglad prac z udziatem |- minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10
€toda , - . , .
0s6b studiujgcych — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20
Metoda 2 Projekt zespotowy z — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 41
etoda ) .
zakresu kolorowania filmu |- maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 80
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Ocena koncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okreslonej dla kazdego zadania. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 — 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71— 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 - 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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Nazwa przedmiotu: Formy: Obligatoryjnosé:

Multimedia — warsztaty projektowe 2 warsztaty specjalnosciowy

Kierunek studiéw: Poziom studidw: Jezyk wyktadowy:

Grafika reklamowa i multimedia studia pierwszego stopnia | polski

specjalnos¢:

Multimedia

Forma studidw: Semestr: Liczba godzin w planie Naktad pracy:

studia stacjonarne (ST) 6 (ST, NST) studiow: Liczba punktéw ECTS: 2

studia niestacjonarne (NST) studia stacjonarne: 30h Liczba godzin pracy: 50
studia niestacjonarne: 24h

Miejsce przedmiotu w programie studiow

Przedmiot ,Multimedia — warsztaty projektowe 2”
projektowania we wspotpracy z partnerami — organizacjami pozytku publicznego lub artystami. Cykl
ten pomaga utrwali¢ wiedze i umiejetnosci pozyskane przez osoby studiujgce w dotychczasowym
toku studidw. Przedmiot utrwala kompetencje dotyczgce realizacji materiatu multimedialnego, a
wiec nawigzuje do przedmiotéw z zakresu produkcji filmu i animacji, a takze do ,Fotografii” 1i 2.
Cykl warsztatéw projektowych uzupetnia tresci praktyk i stanowi wsparcie dla przygotowania pracy

dyplomowej oraz przysztej pracy zawodowej.

konczy dwuczesciowy cykl warsztatow

Efekty uczenia sie

Kod Weryfikacja
kierunkowego Przedmiotowe efekty uczenia sie efektow
efektu uczenia sie uczenia sie

Student(ka) potrafi przeanalizowaé i krytycznie oceni¢ materiat

. . . . . Metoda 1

GRM1_U02 wizualny na potrzeby montazu multimedialnego projektu

. Metoda 2

filmowego.

Student(ka) potrafi zaproponowac réznorodne wersje teledysku o Metoda 2
GRM1_U08 autorskim  charakterze, uzywajac  wyobrazni, intuicji i

emocjonalnosci.

Student(ka) potrafi publicznie zaprezentowa¢ przygotowane przez Metoda 1
GRM1_U13 siebie realizacje audiowizualne, dostosowujgc forme prezentacji

odbiér do potrzeb odbiorcy.
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Student(ka) jest gotéw(-owa) do celowego i S$wiadomego
korzystania z wtasnej wyobrazni, intuicji, emocjonalnosci i

GRM1_KO03 zdolnosci do twdrczego myslenia w trakcie opracowywania zdjec
montazu i postprodukcji materiatu filmowego, w szczegdlnosci w
trakcie realizacji teledysku.

Metoda 1
Metoda 2

Student(ka) jest gotéw(-owa) do samodzielnej realizacji
niezaleznych i kompletnych projektéw teledyskdéw lub krétkich| Metoda 1
form filmowych w oparciu o poprawnie przeprowadzony proces| Metoda 2
projektowy.

GRM1_K11

Opis i tresci programowe
warsztaty

W trakcie zaje¢ osoby studiujgce zajma sie tworzeniem tresci multimedialnych dla wybranego w
pierwszym semestrze interesariusza. Projekt powinien cechowacé sie wartosciami artystycznymi lub
spotecznymi. Potencjalnymi interesariuszami sg artysci (muzycy), organizacje pozarzgdowe,
interesariusze ze sfery organizacji publicznych.

Druga cze$¢ zaje¢ Multimedia - warsztaty projektowe 2 skupia sie na etapie realizacji materiatu:
zdjeciach montazu i postprodukcji. Celem jest wspdlna praca nad procesem tworzenia tresci
multimedialnych (w wybranej formie, adekwatnej dla interesariusza — realizacja moze przyjg¢ forme
na przyktad teledysku czy filmu zaangazowanego spotecznie).

Tresci:
1. Realizacja dnia zdjeciowego teledysku
— Woprowadzenie: Omédwienie roli rezysera, operatora i zespotu na planie teledysku.
— Praktyka: Realizacja wybranych scen przez studentéw, zgodnie ze scenariuszem i
storyboardem.
— Omdéwienie: Feedback od prowadzacego na temat zarejestrowanych uje¢ i organizacji pracy
na planie.
2. Montaz offline
— Teoria: Zasady montazu teledyskdw, praca z rytmem i tempem muzyki.
— Praktyka: Montaz surowej wersji teledysku (offline) z dostepnych materiatéw.
— Konsultacje: Oméwienie wykonanych prac, sugestie dotyczace dalszych poprawek.
3. Korekcja barwna
— Wprowadzenie: Podstawy korekcji barwnej — balans bieli, kontrast, stylizacja obrazu.
— Praktyka: Korekcja barw w wybranych ujeciach teledysku, zachowanie spdjnosci estetycznej.
— Omowienie: Feedback na temat efektéw korekcji i ich wptywu na ostateczny wyglad
teledysku
4. Dodanie efektow audiowizualnych adekwatnych do scenariusza
— Teoria: Znaczenie efektéw audiowizualnych w teledyskach, ich wptyw na narracje i klimat.
— Praktyka: Dodawanie prostych efektow wizualnych do wybranych uje¢, synchronizacja z
muzyka.
— Omowienie: Dyskusja na temat wprowadzonej stylistyki efektéow i ich zgodnosci z wizjg
artystyczna.
5. Kolaudacja teledysku z Artysta
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— Symulacja kolaudacji: Prezentacja gotowego teledysku i negocjowanie ewentualnych
poprawek z artysta.
— Woprowadzenie zmian: Dostosowanie teledysku na podstawie sugestii artysty.
6. Premiera
— Przygotowanie: Dyskusja o platformach publikacji, promocji teledysku i tworzeniu
materiatéw promocyjnych.
— Prezentacja: Ogladanie gotowego teledysku, oméwienie efektu koricowego i wnioski.

Metody dydaktyczne

Metody dydaktyczne wspierajgce osiggniecie efektdw uczenia sie oraz dziatajace na rzecz réwnosci i

réwnego zaangazowania wszystkich uczestnikow.

— Podawcze: wyktad, prezentacja multimedialna

— Angazujace: krotkie zadania na czas, realizacja indywidualnych projektéw w ramach zaje,
indywidualne i grupowe korekty, wspdlne omoéwienie projektéw semestralnych

— Inkluzywne: indywidualne korekty, prowadzacy bierze pod uwage zrdinicowany poziom
zaawansowania studentéw oraz talent artystyczny

Literatura obowigzkowa:

1. Chmielewska, A., Snopkiewicz, J. (red.). (2023). Nowe supermedium. Wspdtczesne oblicza
telewizji i scenariusze przysztosci, PWSFTviT i Dom Wydawniczy ELIPSA,

2. Lenczewski, R., Wojtowicz, P.,, Zielinski, J., Bukojemski, M., Szymczak, J. (2014). Okiem
operatora, PWSFTviT

3. Szczepanski, T., Pachnicka, A. (2013). Idea zespotu filmowego. Historia i nowe wyzwania,
PWSFTvIT

4. Saloni-Marczewski, W. (2016). Scenografia filmu fabularnego, PWSFTviT

Literatura uzupetniajaca:

1. IMAGES. The International Journal of European Film, Performing Arts and Audiovisual
Communication, wybrane numery

2. Powidoki. Nowe media, wybrane numery

Weryfikacja efektéw uczenia sie

Forma weryfikacji Warunek zaliczenia

Przeglad prac w obecnosci . . ) . i .
, — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 10
Metoda 1 |studentow . ) .
— maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 20

Projekt zespotowy
polegajacy na opracowaniu
i przeprowadzeniu
przep . — minimalna liczba punktéw konieczna do zaliczenia: 41
Metoda 2 | postprodukcji tresci . , .
. . — maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 80
multimedialnych na
potrzeby okreslonego

interesariusza
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Ocena konncowa

Warunkiem uzyskania oceny pozytywnej z przedmiotu jest zdobycie minimalnej liczby punktéw
okredlonej dla kazdego zadania. Obecno$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. Ocena z przedmiotu
wystawiana jest na podstawie sumy punktéw zgodnie z ponizszg skalg i progami:

91 - 100 punktéw oznacza 5 (bardzo dobry)

81 — 90 punktéw oznacza 4+ (dobry plus)

71 — 80 punktéw oznacza 4 (dobry)

61 — 70 punktéw oznacza 3+ (dostateczny plus)

51 — 60 punktéw oznacza 3 (dostateczny)

ponizej 51 punktow oznacza 2 (niedostateczny), przedmiot musi by¢ powtdrzony.
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