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Program obowigzuje od roku akademickiego: 2023/2024

KIERUNEK STUDIOW: Design

KOD ISCED: 0213 sztuki plastyczne

FORMA/FORMY STUDIOW: stacjonarne

LICZBA SEMESTROW: 6

TUTUL ZAWODOWY NADAWANY ABSOLWENTOM: licencjat

PROFIL KSZTALCENIA: ogdlnoakademicki

DZIEDZINA SZTUKI

DYSCYPLINA ARTYSTYCZNA: Sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki (100% ECTS przypisanych dyscyplinie)

Liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studiow: 180 ECTS

1) liczba punktdw ECTS, jakg student musi uzyska¢ w ramach zajeé prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych
zajecia: 97 ECTS — studia stacjonarne;

2) liczba punktow ECTS, ktorg student musi uzyskaé w ramach zaje¢ zwigzanych z prowadzong w dziatalnoscia naukowa w dyscyplinie lub dyscyplinach,
do ktérych przyporzadkowany jest kierunek studiéw w wymiarze wiekszym niz 50% ogdlnej liczby punktéw ECTS): 159 ECTS ;

3) liczba punktéw ECTS, ktdra student uzyskuje realizujgc zajecia podlegajgce wyborowi (co najmniej 30%* ogdlnej liczby punktéw ECTS): 55 ECTS;

4) liczba punktow ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach zaje¢ z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych, nie mniejsza niz 5 ECTS -
w przypadku kierunkéw studiéw przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki spoteczne?: 5 ECTS;

10. taczna liczba godzin zajeé: 5020 - w tym liczba godzin zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia:

2714 - studia stacjonarne.
Liczba godzin zaje¢ prowadzona z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢: 0
11. Koncepcja i cele ksztatcenia (w tym opis sylwetki absolwenta):

L X N AE WN R

Kierunek Design opiera si¢ na wszechstronnym ksztatceniu projektowym w obszarze projektowania produktu i komunikacji wizualnej, prowadzac do uzyskania wiedzy,
umiejetnosci i kompetencji spotecznych w zakresie stosowania réznorodnych technik i technologii projektowych, w tym wspomaganych narzedziami cyfrowymi. Ksztatcenie
obejmuje szereg przedmiotdw o fundamentalnym znaczeniu dla dziatalnosci projektowej, w tym: podstawy projektowania z modelowaniem - wprowadzajgce w obszar
ksztattowania i analizowania form uzytkowych, metod projektowych; technologii i konstrukcji w projektowaniu — z zakresu materiatoznawstwa i proceséw technologicznych
stosowanych w ksztattowaniu produktéw; antropometrii i podstaw ergonomii wraz z ergonomicznym projektowaniem uzytkowym — w obszarze projektowania rozwigzan
funkcjonalnych dostosowanych do potrzeb cztowieka; przedmioty wspomagajgce prace projektowe w obszarze rysunku koncepcyjnego i technicznego oraz modelowania
cyfrowego. Uzupetnienie programu stanowig przedmioty z ksztatcenia ogolnoplastycznego, dotykajace podstawowych zagadnien formy plastycznej i psychofizjologicznych

1 wskaznik procentowy moze by¢ inny jezeli standardy ksztatcenia stanowig inaczej
2 w przypadku kierunku studiéw przyporzadkowanego do nauk humanistycznych podaje sie liczbe punktow ECTS za zajecia z dziedziny nauk spotecznych, w przypadku kierunku studiow przyporzgdkowanego do nauk
spotecznych podaje sie liczbe punktéw ECTS za zajecia z dziedziny nauk humanistycznych



uwarunkowan widzenia, tj. struktur wizualnych i mechanizméw widzenia, a takze mediéw sztuk pieknych — rysunku, malarstwa, rzezby, wspdtczesnych form dziatalnosci
plastycznej w oparciu o praktyki na pograniczu sztuk — intermedialnych dziatan przestrzennych nie tylko rozwijajgcych postawe, wrazliwos¢ twdrcza, ale i prowadzenie
w przysztosci podstawowej dziatalnosci artystycznej. Przedmioty teoretyczne z zakresu historii sztuki, historii designu, socjologii designu, estetyki majg na celu wyposazenie
przysztego absolwenta w wiedze, stanowigcg istotny element swiadomosci projektanta, pozwalajgcej mu z jednej strony na usytuowanie swojej dziatalnosci wzgledem
dokonan projektowych w sztuce XIX, XX i XXI w., wykorzystanie tych nawigzan do refleksji nad wtasnym miejscem w obszarze sztuk projektowych, z drugiej - na prowadzenie
zgodnie z ogdlnoakademickim profilem studidw podstawowej dziatalnosci badawczej, stuzgcej okresleniu podtoza realizowanych koncepcji wzorniczych. Program studiéw daje
szanse na uzyskanie przysztym projektantom predyspozycji do podejmowania spotecznej roli projektanta, w tym dostrzegania, diagnozowania potrzeb spotecznych majacych
zastosowanie w rozwijaniu koncepcji produktowych i komunikacji wizualnej, wreszcie wykorzystania narzedzi marketingowych w promocji proponowanych rozwigzan,
sprawniejszego funkcjonowania na rynku przemystéw kreatywnych.

Uzyskanie poszerzonych kompetencji w kluczowych obszarach projektowania jak projektowanie produktu oraz komunikacja wizualna daje szanse na zaistnienie na rynku
pracy, w zawodach m.in. o istotnym znaczeniu dla rozwoju przemystéw kreatywnych. Koncepcja ksztatcenia zostata opracowana w taki sposdb, aby kazdy student miat szanse
na uzyskanie efektdw uczenia sie w sposéb petny i zréwnowazony, osiggajac wiedze, umiejetnosci i kompetencje na poziomie kluczowych dla kierunku tresci ksztatcenia, jak
rowniez rozszerzonych w zakresie wybranego przez siebie bloku przedmiotéw — projektowania produktu, komunikacji wizualnej, uzyskujgc jednocze$nie w sposéb zamienny
uzupetnienie tresci ksztatcenia z bloku niewyselekcjonowanego. Tym samym student realizujgcy ksztatcenie w obszarze produktu zobligowany jest do uzupetnienia tresci
ksztatcenia o wspomagajace projektowanie komunikacji wizualnej, a w przypadku studentow realizujgcych blok ksztatcenia komunikacji wizualnej odwrotnie —
wspomagajacego projektowania produktu. Dyplom licencjacki stanowigcy dzieto projektowe zrealizowane w ramach wybranego bloku przedmiotéw wraz z pracg teoretyczng,
opisujgcg koncepcje dyplomowag prowadzi do zamkniecia ksztatcenia na pierwszym poziomie studidéw, potwierdzenia uzyskanych efektéw uczenia sie i dowodzi
wszechstronnego wyksztatcenia projektowego.

Cele ksztatcenia:

e przygotowanie do podstawowej, samodzielnej dziatalnoci projektowej, w oparciu o efekty ksztatcenia z uwzglednieniem indywidualnych zainteresowar studenta,

e ksztatcenie umiejetnosci analizy problemdw projektowych, samodzielnego poszukiwania rozwigzan projektowych, sSrodkéw wyrazu i medidéw w designie,

¢ nabycie umiejgtnosci postugiwania sig tradycyjnymi i nowoczesnymi, technologiami i technikami w designie,

e rozwijanie indywidualnych i zespotowych zdolnosci twérczych studentéw w obszarze designu, jak i stosowania podstawowych mediéw artystycznych,

e przygotowanie projektantéw swiadomych spotecznej i gospodarczej roli desighu we wspodtczesnym Swiecie,

e wyposazenie przysztych projektantow w wiedze, umiejetnosci, kompetencje do prowadzenia podstawowej dziatalnosci badawczej, stuzgcej tworzeniu potencjalnych
innowacji w obszarze projektowania produktu i komunikacji wizualnej.

Tworzac niniejszy program studiéw wzigto pod uwage nastegpujace czynniki:

e tradycje ksztatcenia projektowego w obszarze sztuk plastycznych, w ktdrych zasadnicze miejsce rozwoju twérczego stanowi pracownia mistrzowska, praca dydaktyczna
w relacji mistrz — uczen,

e zmiany w strukturze spoteczenstwa zwigzane z jego starzeniem i chorobami cywilizacyjnymi w zwigzku z czym dokonano zwiekszenia roli tresci programowych w zakresie
projektowania uniwersalnego i ergonomicznego

e potrzeby kraju, regionu swietokrzyskiego, zwigzane z koniecznoscig dostarczania kadr zasilajgcych przemysty kreatywne, ktére w duzej mierze stanowig element rozwoju
lokalnego, regionalnego, krajowego, w tym sektora prywatnego, panstwowego i pozarzagdowego (wg. portalu ,Barometr zawoddw. Prognoza zapotrzebowania
na pracownikéw” na dzien opracowania programu studidw ponad 30 powiatéw w Polsce zgtasza deficyt projektantéw wzornictwa),

e wspoiczesne osiggniecia techniczne i technologiczne w dziedzinie designu i jego gatezi,



e usytuowanie kierunku w uczelni uniwersyteckiej pozwalajgce na petne dazenie ku interdyscyplinarnosci i wspotpracy z reprezentantami innych dyscyplin i dziedzin
naukowych, artystycznych,

e osadzenie jego studentdw w wielokulturowej, ztozonej spotecznosci, dajacej mozliwosé wspétpracy i dziatania na jej rzecz Uczelni,

e umiedzynarodowienie bedace istotnym aspektem wspodfczesnej sztuki, wymiany artystycznej poprzez przygotowanie studentdw — przysztych absolwentéw
do gotowosci na zmiany, w tym takze zwigzane z miejscem zamieszkania, pracy, podjecia wspétpracy w ramach miedzynarodowych projektow, inicjatyw, otwartosci wobec
odmiennych swiatopogladdw, tradycji, kultur, narodowosci.

Sylwetka absolwenta:

Absolwent przygotowany jest do pracy przy tworzeniu projektdw wzorniczych na réznym etapie powstawania, od momentu generowania koncepcji, po faze modelowania
i prototypowania. Posiadane przez niego wiedza, umiejetnosci i kompetencje spoteczne w zakresie stosowania réznorodnych metod, technik i technologii, medidow
wspomagajacych dziatalnos¢ projektowa, na prowadzenie podstawowej indywidualnej lub zespotowej dziatalnosci wzorniczej. Przedmioty uzupetniajgce prowadza
do uzyskania szerszej perspektywy poznawczej, rozwoju postawy kreatywnej, otwartej na nowe wyzwania stawiane projektantom i podejmowania réznorakich rél zwigzanych
z funkcjonowaniem w spoteczenstwie jako projektant. Program daje szanse na poszerzenie kompetencji w obszarach utatwiajgcych funkcjonowanie projektantowi na rynku
pracy, w tym w zaleznosci od obranej Sciezki ksztatcenia wiodgcego - ksztattowania produktu lub komunikacji wizualnej z uwzglednieniem uwarunkowan odpowiadajgcych
potrzebom spoteczno-Srodowiskowym, gospodarczo-ekonomicznym oraz uwarunkowaniom techniczno-technologicznym.

Mozliwosci kontynuacji ksztatcenia:

Absolwent ma mozliwos¢ kontynuacji edukacji na studiach drugiego stopnia (magisterskich uzupetniajgcych) na kierunkach artystycznych lub projektowych w dyscyplinie
sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki. Absolwent moze poszerzaé swoje wyksztatcenie na studiach podyplomowych w dyscyplinie sztuk plastycznych i konserwacja dziet
sztuki oraz innych pogtebiajacych kompetencje projektanta, zwiekszajacych jego atrakcyjnos¢ na rynku pracy.

12. EFEKTY UCZENIA SIE:

Symbole efektéw Odniesienie efektéw uczenia sie do:
uczenia sie dla
kierunku uniwersalny charakterystyk char?kterystyk
. drugiego
ch drugiego . .
. stopnia efektéw
] charakterys stopnia .
Symbole efektéw tyk dla efektow uczenia sig dla
uczenia sie dla i . .. L kwalifikacji na
cierunk Po ukoriczeniu studiéw absolwent: danego uczenia sig dla poziomach 6-7
lerunku- poziomu kwalifikacji na Polskiei Ram
Objasnle,me Polskiej poziomach 6-7 KwalifiIJ<ac'i y
Oznaczen: Ramy Polskiej Ramy umoiliwiaj' cve
D_SG — symbol Kwalifikacji Kwalifikacji h us skanif Y
klerunkg (ustawa o (rozporzadzeni komy ctendii
A — profil ZSK) e MNiSW) . . p. .J
ogdlnoakademicki inzynierskich




1 — poziom (rozporzadzenie
studidw MNiSW);
W — kategoria charakterystyk
wiedzy drugiego
U — kategoria stopnia efektéw
umiejetnosci uczenia sie dla
K — kategoria kwalifikacji na
kompetenciji poziomach 6—7
spotecznych Polskiej Ramy
Kwalifikacji dla
dziedziny sztuki
(rozporzadzenie
MNiSW)*
w zakresie WIEDZY
DSG1A_W01 ma wiedze dotyczaca realizacji prac projektowych w wybranych obszarach
designu - komunikacji wizualnej, projektowania produktu oraz stosowanych P6U_W P6S_WG P6S_WG
w ich obrebie srodkéw wyrazu
DSG1A_W02 ma wiedze dotyczgcy zastosowania podstawowych metod stosowanych
w prolektowanlu wz'orm(?zym, J.ak réwniez technik, technologii P6U W PES WG P6S WG
wspomagajacych dziatania projektowe - rysunkowych, komputerowych - = -
i fotograficznych
DSG1A_W03 ma wiedze dotyczaca realizacji prac artystycznych w zasadniczych obszarach
§ztuk plas'tycznych Ja'k: rysunek, malalrstwo, rzezba, aIe.rownlez pra.!<tyk P6U W PES WG PES WG
intermedialnych, zwigzanych ze wspdtczesng sztukg obiektu, kreacji - = =
w przestrzeni
DSG1A_W04 zna i charakteryzuje materiaty, procesy techniczne i technologiczne, w tym
P6U_W P6S_WG P6S_WG

rozwigzania konstrukcyjne stosowane w projektowaniu wzorniczym




DSG1A_WO05

zna i rozumie linie rozwojowe historii sztuki i designu oraz publikacje
zwigzane z tymi zagadnieniami

P6U_W

P6S_WG

P6S_WG

DSG1A_WO06

wykazuje sig znajomoscig stylow w sztuce, designie i zwigzanych z nimi
tradycjami twérczymi i odtworczymi

P6U_W

P6S_WG

P6S_WG

DSG1A_WO07

zna i charakteryzuje wspdtczesne kierunki rozwoju designu w obszarze
projektowania produktu i komunikacji wizualnej; wskazuje na réznorakie
konteksty wspodtczesnego designu, w tym spoteczne, kulturowe,
gospodarczo-ekonomiczne

P6U_W

P6S_WG

P6S_WG

DSG1A_WO08

zna okreslony zakres problematyki zwigzanej z zastosowaniem i uzyciem
technologii w wybranych obszarach designu, w tym najnowszych rozwigzan
i jest Swiadomy ich ciggtego rozwoju

P6U_W

P6S_WG

P6S_WG

DSG1A_WO09

zna pojecia i zasady z zakresu prawa autorskiego i wtasnosci intelektualnej
majgce zastosowanie w dziatalnosci projektowe;j

P6U_W

P6S_WK

P6S_WG

DSG1A_W10

posiada wiedze dotyczgcg uwarunkowan finansowych, marketingowych
i prawnych stosowanych w dziatalnosci projektowej, w tym narzedzi
wprowadzania nowych rozwigzan wzorniczych na rynku przemystow
kreatywnych

P6U_W

P6S_WK

P6S_WG

DSG1A_ W11

zna powigzania i zaleznosci zachodzgce pomiedzy teoretycznymi
i praktycznymi aspektami pracy projektowej,

P6U_W

P6S_WG

P6S_WG

DSG1A_ W12

zna metodologie badawcze majgce zastosowanie w dziatalnosci projektowej
wtasciwe dyscyplinie sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki

z odniesieniem do dyscyplin nauk o sztuce, etnologii i antropologii
kulturowej, nauk socjologicznych, majgcych zastosowanie w dziatalnosci
projektowej, sprzyjajgcych osadzeniu tworzonych koncepcji we wtasciwych
realiach i kontekstach

P6U_W

P6S_WG

P6S_WG




w zakresie UMIEJETNOSCI

projektuje i realizuje wtasne koncepcje w zakresie kreowania produktu i

DSG1A_UO01 komunikacji wizualnej oraz dysponuje umiejetnosciami do ich wyrazania PeU_U PeS_UW P6S_UW
dysponuje umiejetnosciami twdérczymi pozwalajgcymi na prace
w zasadniczych obszarach dziatalnosci plastycznej, takich jak: rysunek,
DSG1A_U02 malarstwo, rzezba, jak réwniez przestrzennych praktyk intermedialnych PeU_U PeS_UW PeS_UW
na pograniczu sztuk
DSG1A_UO03 Swiadomie stosuje metody.| narze’d.ma prOjektOYV?, majgce zastosowanie P6U U P6S UW P6S UW
w wybranych obszarach dziatalnosci designerskiej - = -
DSG1A_U04 stosuje i dobierad technologie, techniki adekwatne do realizowanej
koncepcji projektowej, w tym stosowaé w procesie ksztattowania przysztych
rozwigzan formy wspomagania rysunkowego, komputerowego, wreszcie P6U_U P6S_UW P6S_UW
modelowanie i prototypowanie uwzgledniajgce uwarunkowania
materiatowo-konstrukcyjne
DSG1A_UO05 potrafi planowac przebieg prac projektowych i podejmowac decyzje
dotyczace realizacji koncepcji, wynikajgce z wtasnych lub nadanych zatozen P6U_U P6S_UW P6S_UW
DSG1A_U06 potrafi wspotpracowac z innymi osobami w ramach inicjowanych dziatan PES UK
zespotdéw projektowych P6U_U PGUZUO
DSG1A _U07 pptrafl wykorzystywaé sz‘erokl zakres um|ejet‘r?osu‘warsztatowych i metod P6U_U P6S_UW P6S_UW
niezbednych do tworzenia wtasnych koncepcji projektowych
DSG1A_U08 potrafi wykorzystywaé nabyte umiejetnosci projektowe i stale je rozwijac
. . . . L P6S_UW
przez samodzielng prace, majac na wzgledzie doskonalenie poszukiwan P6U_U P6S_UW PGS_UU

formalnych, techniczno-technologicznych i funkcjonalnych




DSG1A_U09

jest zdolny do realizowania wtasnych, twdrczych koncepcji projektowych
wykorzystujac do tego celu umiejetnos¢ obserwacji i analizy otoczenia oraz
swojg wyobraznie, intuicje i empatie.

P6U_U

P6S_UW

P6S_UW

DSG1A_U10

przygotowuje typowe prace pisemne, wystgpienia ustne, prezentacje
odnoszace sie do zagadnien zwigzanych z analizg projektowa, wiasnymi
dziataniami projektowymi oraz sztukami plastycznymi, z wykorzystaniem
podstawowych metod badawczych z pogranicza historii sztuki, designu,

ale i socjologii designu, takze stosowania uje¢ teoretycznych wzbogaconych
zrédtami bibliograficznymi.

P6U_U

P6S_UW

P6S_UK

DSG1A U1l

postuguje sig jezykiem obcym na poziomie B2 Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego

P6U_U

DSG1A_U12

potrafi przeprowadzi¢ publiczng prezentacje wtasnego projektu, w oparciu
o jego dokumentacje fotograficzng, techniczng, model / prototyp /
wizualizacje; potrafi réwniez przygotowac wystapienie, wystawe, pokaz.

P6U_U

P6S_UW

P6S_UK

DSG1A_U13

rozumie i rozwija potrzebg uczenia sig przez cate zycie, potrafi aranzowac
i organizowa¢ warunki do rozwijania predyspozycji projektowych innych
os6b

P6U_U

P6S_UK P6S_UU

P6S_UW
P6S_UU
P6S_UK

w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH

DSG1A_KO1

samodzielnie zbiera, analizuje i interpretuje informacje niezbedne
dla procesu projektowego, organizuje warsztat pracy, rozumiany jako
zaplecze badawczo-teoretyczne, techniczno-technologiczne

P6U_K

P6S_KK

P6S_KR

DSG1A_K02

w obszarze dziatalnosci badawczo-projektowej i projektowej odnosi sie
do wspétczesnych idei sztuki wzornictwa; jest zdolny do formutowania
samooceny, krytycznej argumentacji takze w stosunku do koncepcji
projektowych innych osdb; wykazuje sie wewnetrzng motywacja

i umiejetnoscig podstawowej organizacji wtasnej pracy

P6U_K

P6S_KK
P6S_KO P6S_KR

P6S_KO
P6S_KR




DSG1A_K03

w trakcie pracy nad projektem efektywnie wykorzystuje wyobraznig,

intuicje, emocjonalnosé, w tym empatie do twdrczego myslenia i pracy; P6U_K P6S_KK g::‘zﬁ
mysli elastycznie adaptujac sig do nowych i zmieniajacych sig okolicznosci -
DSG1A_K04 kontroluje swoje zachowania w warunkach zwigzanych z publicznymi
prezentacjami oraz efektywnie komunikuje sig i inicjuje dziatania w P6S_KK
spoteczenstwie, organizujgc wystawy, prezentacje i inne formy upublicznien P6U_K P6S_KK
wtasciwych dla sztuki wzornictwa, m.in. z zastosowaniem narzedzi P6S_KR
informacyjnych
DSG1A_KO05 zna i rozumie podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony wtasnosci P6U K

przemystowej i prawa autorskiego




13.ZAJECIA WRAZ Z PRZYPISANYMI DO NICH PUNKTAMI ECTS, EFEKTAMI UCZENIA SIE | TRESCIAMI PROGRAMOWYMI:

Przedmioty

Minimalna
liczba
punktéw
ECTS

Tresci programowe

Odniesienie do
efektow uczenia
sie na kierunku

PRZEDMIOTY KSZTALCENIA OGOLNEGO:

Jezyk obcy

Tresci leksykalne: Zagadnienia wystepujgce w ogdlnodostepnych
i stosowanych na zajeciach podrecznikach na poziomie B2 (np.
uniwersytet, przedmiot studidow, wyksztatcenia, praca, media,
technologie, srodowisko, zdrowie, zywienie, sport, czas wolny, edukacja,
zakupy, podrdézowanie, spoteczenstwo, kultura, zjawiska spoteczne).
Tresci gramatyczne: Zgodne z sylabusem podrecznikdow przewidzianych
dla poziomu B2 dla danego jezyka i zgodne z wymaganiami Europejskiego
Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego Rady Europy.
Funkcje jezykowe: Zgodne z sylabusem podrecznikéw dla poziomu B2
i pozwalajace studentom na porozumiewanie sie w jezyku obcym (np.
branie czynnego udziatu w dyskusjach, wyrazanie emocji oraz wyrazanie
swoich opinii, argumentowanie i formutowanie swojego punktu widzenia
w formie ustnej i pisemnej, dokonywanie prezentacji).

DSG1A_U11

Techniki informacyjno-komunikacyjne

Komputer i jego budowa. Urzadzenia peryferyjne: drukarka, skaner,
projektor multimedialny— zastosowanie, uzytkowanie. System operacyjny
Windows, Mac Os X. Oprogramowanie biurowe. Oprogramowanie
graficzne. Oprogramowanie multimedialne. Techniki i technologie
komunikacyjne — Internet.
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Ochrona witasnosci przemystowej i prawa
autorskiego

Pojecie utworu, prawa autorskie osobiste i majgtkowe. Dozwolony uzytek.
Prawa pokrewne. Wynalazek, wynalazek biotechnologiczny oraz patent.
Znaki towarowe oraz prawa ochronne na znaki towarowe.
Wzory przemystowe. Wzory uzytkowe.
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Przedsiebiorczos¢

Konceptualizacja przedsiebiorczosci. Cechy osobowosci
a przedsiebiorczos¢. Przedsiebiorca jako osoba: charakterystyka cech
osobowosci przedsiebiorcy, motywacji do podejmowania dziatalnosci
gospodarczej. Kompetencje przedsiebiorcze. Poznawcze uwarunkowania
przedsiebiorcy. Szansa jako Zzrddto przedsiewzie¢ gospodarczych. Rodzaje
szans i sposoby ich wykorzystania. Strefy zagrozen. Wptyw warunkéw
zewnetrznych na powstawanie i rozwijanie przedsiewzie¢ biznesowych.
Planowanie przedsiewzie¢ biznesowych. Przedsiebiorczos¢ indywidualna.
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Przedsiebiorczosc akademicka. Przedsiebiorczosc spoteczna.
Przedsiebiorczo$¢ rodzinna. Pojecie, istota i rodzaje innowacji.

Przedmiot z dziedziny nauk humanistycznych lub
spotecznych: Estetyka

Estetyka jako dyscyplina poznawcza i jej gtdwne obszary badawcze.
Podstawowe problemy i kategorie w refleksji estetycznej. Rozumienie
sztuki i piekna w starozytnosci. Estetyka Sredniowiecza. Estetyka
nowozytna doby renesansu, baroku i oswiecenia. Estetyka modernizmu
i postmodernizmu i ich wptyw na wyksztatcenie wspodtczesnych doktryn.
Estetyka fizycznosci i zmystowosci.

DSG1A_WO05
DSG1A_W07
DSG1A_U10
DSG1A_Ko01

Przedmiot z dziedziny nauk humanistycznych lub
spotecznych: Socjologia designu

Dizajn w spotecznym postrzeganiu. Dizajn, a spoteczerstwo — interakcje
(wzornictwo w  ksztattowaniu gustéw i potrzeb spotecznych,
uwarunkowania spotfeczne wspétczesnego dizajnu, spoteczna rola
projektanta). Elitaryzm i egalitaryzm wspdfczesnego dizajnu. Dizajn
partycypacyjny i dizajn spoteczny. Ekoperspektywa w dizajnie i ekodizajn.
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Przedmiot do wyboru w zakresie wsparcia

w procesie uczenia sie (do wyboru 2 z 3 kazdy za 1
ECTS):

Propedeutyka programéw 2D

Propedeutyka programéw 3D

Propedeutyka programéw do edycji animacji 2D i
3D

Propedeutyka programéw 2d

Podstawowe pojecia grafiki komputerowej 2D i jej narzedzi (pixel, ekran,
rozmiar obszaru roboczego a rozdzielczosé, wymiar a aspekt obrazu)
Charakterystyka grafiki 2D i analiza przeciwstawna pojec¢ zastosowan
i narzedzi: grafika wektorowa / rastrowa, grafika do druku / grafika
ekranowa, przestrzen CMYK / Przestrzen RGB. Narzedzia
i oprogramowanie: komercyjne programy specjalistyczne w grafice 2D
(Photoshop, Adobe lllustrator <inne do wyboru> — podstawy interfejsu,
narzedzi i zastosowania); rodzaje plikéw (rozszerzen “ plik.*”, formaty
natywne i inne ) w grafice wektorowej i rastrowej i przenoszone przez nie
informacje ( przezroczystos¢ ,warstwy, wektor, raster); darmowe
odpowiedniki programéw komercyjnych (Gimp, Inkscape <inne do wyboru
> —podstawy interfejsu, narzedzi i zastosowania); elementy interfejsu
i podstawy obstugi wybranego oprogramowania 2D (wektor i raster)

Propedeutyka programéw 3D

Podziaty w grafice 3D ze wzgledu na rodzaj oprogramowania
i zastosowanie: Cad 3d — modelowanie obiektdw parametryczne
na podstawie projektdw technicznych — prototypowanie, druk 3d,
architektura (Fusion 360, Pytha, Autocad, Solidworks itp....); Polygon
modeling — modelowanie na bazie poligondw, vertekséw i krawedzi -
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projektowanie dla gier animacji, efektow specjalnych i druku 3d (3ds Makx,
Maja, Blender itp. ); Sculpting — modelowanie ksztattéw organicznych
za pomocg wirtualnych narzedzi rzezbiarskich (Zbrush, Mudbox, Blender
itp....); programy specjalistyczne (single purpose) - Marvelous Designer
(ubidr postaci), Substance Painter (materiaty i tekstury), Renderery.
Dziedziny w grafice 3D” modelowanie - modeling (CAD, polygon,
sculpting); retopologia — rekonstrukcja siatki modelu wielopoligonowego
do formy uproszczonej; teksturowanie i materiaty, UV maping, shader;
Swiatta i kamery; animacja - ( posta¢ ) kosci, rigging; animacja - (efekty
i tto) kamera, czasteczki, symulacje; renderowanie — eksport do pliku 2d
i wideo (render engine); slicing — przygotowanie do druku 3d. Elementy
interfejsu i podstawy obstugi wybranego oprogramowania 3D.

Propedeutyka  programow do  edycji  animacji 2D i 3D

Podstawowe pojecia montazu wideo i animacji: format (aspekt), wymiary
wideo i rozdzielczosci ekranowe, FPS - ilos¢ klatek na sekunde. Animacja
poklatkowa a animacja klatek kluczowych, rotoskopia, “frame by frame”,
onion skin, wideo timecode, linia czasu, “Gtowica - CTI”. Podstawowe
efekty specjalne, kolorystyczne, przejscia (transitions). Komercyjne
oprogramowanie do montazu wideo i animacji (After Effects, Premiere,
ToonBoom Studio, Animation Paper, Pencil 2d<inne do wyboru>) i ich
zastosowania. Graficzne aspekty interfejsu programéw do montazu wideo
i animacji a tradycyjne techniki rejestracji, projekcji i montazu filmowego
(od tasmy filmowej do linii czasu...). Format pliku a kodek — rodzaje
rozszerzen a typy kodowania cyfrowego zapisu wideo (AVI, WMV, MKV,
MP4 / MPEG, H264, H265, itp... ). Podstawy interfejsu i obstugi wybranego
oprogramowania do montazu wideo, animacji lub obojga.

PRZEDMIOTY PODSTAWOWE/ KIERUNKOWE:

Historia sztuki

8

Sztuka prehistoryczna (paleolitu i neolitu). Sztuka i architektura starozytna
(Sztuka Mezopotamii, Egiptu, Grecji i Rzymu). Sztuka i architektura
wczesnochrzescijanska. Sztuka i architektura romanska Wtoch, Francji,
Niemiec, Polski. Sztuka i architektura gotycka Francji, Niemiec, Polski.
Sztuka i architektura renesansu Wtoch, Niderlandéw, Polski. Sztuka
i architektura baroku, rokoka (postanowienia Soboru Trydenckiego i jego
wptyw na wyksztatcenie zasad wyjsciowych dla sztuki, architektury baroku,
osobne omoéwienie baroku wtoskiego, francuskiego, hiszpanskiego,
niemieckiego, polskiego, rokoka we Francji, Niemczech, Polsce). Sztuka
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i architektura klasycyzmu Francji, Niemiec, Polski. Sztuka i architektura XIX
w. (romantyzm, historyzm, architektura przemystowa, symbolizm). Sztuka
nowoczesna i jej konsekwencje dla rozwoju sztuki, kultury wizualnej Il pot.
XX w. (impresjonizm, neoimpresjonizm, fowizm, ekspresjonizm, kubizm,
futuryzm, konstruktywizm, dadaizm, surrealizm).

Sztuka wspodtczesna

Tendencje taszystowskie i informel w sztuce europejskiej i amerykanskie]
po Il wojnie $wiatowej, ze szczegdlnym uwzglednieniem action painting.
Nowa figuracja lat 60tych XX w.: twdrczos¢ Dubuffeta, de Kooninga,
Francisa Bacona, Luciana Freuda. Nowy realizm francuski: Daniel Spoerri,
César, Jean Tinguely,Yves Klein, Arman, Niki de Saint-Phalle, Martial
Raysse. Sztuka konkretna po Il wojnie S$wiatowej ze szczegdlnym
uwzglednieniem nurtow hard-edge painting, kinetyzmu i op-art’u.
W kierunku sztuki idei — minimalizm i konceptualizm. Dziatania
w przestrzeni — sztuka happeningu, performance, land art i ich
dokumentacje. Sztuka wobec kultury popularnej i konsumpcjonizmu: pop
art, hiperrealizm. Sztuka w przestrzeni publicznej, w tym przyktady ruchéw
artystycznego oporu i street art. Zjawisko sztuki krytycznej w Polsce przet.
XX i XXI w.
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Historia designu

Poczatki wzornictwa - znaczenie mysli Johna Ruskina. Ruch Arts and Crafts.
Dziatalnos¢ Warsztatéw Wiedenskich i art-deco. Dziatalnosé¢ Warsztatow
Monachijskich. Art Noveau. Projektowanie secesyjne na przet. XIX i XX w.
Dziatalnos¢ Towarzystwa Polska Sztuka Stosowana i Warsztatow
Krakowskich. Styl zakopianski i poszukiwanie stylu narodowego w polskiej
sztuce stosowanej dwudziestolecia miedzywojennego (Spoétdzielnia
Artystéw “tad”, Stowarzyszenie Artystow Polskich “Rytm”. Styl Art Deco
(1910-1940) w sztukach stosowanych. Tendencje konstruktywistyczne
we wzornictwie i architekturze w XX i XXI w.: dziatalno$é¢ Wchutiemasu,
Bauhausu, Ulm School of Design, ugrupowan De Stijl, Praesens. Niemiecki
funkcjonamizm — Dieter Rams i jego dziatalno$¢ projektowa dla Brauna.
Late Modern, Swiss Style i Flat Style w komunikacji wizualnej. Wzornictwo
amerykanskie i streamline. Dziatalno$¢ projektowa i teoretyczna Henriego
Dreyfuss’a. Wzornictwo skandynawskie | i Il pot. XX w. Wystawa
sztokholmska w 1930 r. i dziatalno$¢ Josefa Franka jako punkt wyjscia
do wyksztatcenia sie swoistego stylu dizajnu skandynawskiego.
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Design wspotczesny

Pop-art i jego wptyw na wzornictwo wspodtczesne w Stanach
Zjednoczonych i Europie. Postmodernizm jako odwrdt od estetyki
funkcjonalizmu. Dziatalno$¢ grupy Memphis, Ettorre Sottsasa, Phillipa
Starka. Wzornictwo i globalizacja — sztuka projektowania w stuzbie
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miedzynarodowych korporacji z Azji, Europy i Ameryki od lat 90tych XX w.
do czaséw aktualnych. Minimalizm we wzornictwie przemystowym
i komunikacji wizualnej z uwzglednieniem wptywodw estetyki japoniskiej,
tendencji modernistycznych | pot. XX w. Tendencje dekonstruktywistyczne
we wzornictwie Il pot. XX w. i XXI w.
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Marketing w designie

Pojecie marketingu i jego zastosowanie w designie. Marketing jako
podstawa wspétczesnej dziatalnosci w obszarze przemystéw kreatywnych,
ze szczegdlnych uwzglednieniem wprowadzania na rynek nowych
produktow. Badania marketingowy, ich specyfika i zastosowanie.
Otoczenie biznesowy designu. Segmentacja rynku produktéw i ustug
kreatywnych. Narzedzia marketing-mix.
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Struktury wizualnej i mechanizmy widzenia

Pojecie formy plastycznej i jej sktadnikéw. Struktura obrazu oraz jego
determinanty, w tym analiza formalna zjawisk wizualnych. Rodzaje
kompozycji i uktadéw plastycznych. Mechanizmy postrzegania
wzrokowego. Definiowanie koloru (éwiczenia na rozszerzenie skali
walorowej i barwnej). Barwa i jej rodzaje. Psychologiczne uwarunkowania
postrzegania koloru. Wrazenia i spostrzezenia — podstawowe fenomeny
percepcji wzrokowej. Cwiczenia rozszerzajace postugiwanie sie skalg
walorowg, nasyceniowg. Transpozycja walorowa, barwna fotografii przy
uzyciu technik rysunku otéwkowego, rysunku piérem, malarstwa tempera.
Podziat ptaszczyzny (podziaty linearne, podzialy ptaszczyznowe
achromatyczne, chromatyczne). Figura i tto — zaleznosci. Synteza formy
plastycznej. Zagadnienie iluzji przestrzeni, perspektywy, anamorfozy,
czasoprzestrzeni. Definiowanie kompozycji czasoprzestrzennej z uzyciem
perspektywy linearnej, anamorfozy i odbi¢ lustrzanych — ¢wiczenia
praktyczne. Modut i proporcja zjawiska wizualnego. Pojecie
czasoprzestrzeni. Podziat przestrzeni (podziaty linearne, podziaty
ptaszczyznowe achromatyczne, chromatyczne) — modelowanie form
liniowych i ptaszczyznowych. Konstruowanie form narracyjnych
o potencjalnosci czasoprzestrzennej.
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Podstawy rysunku

5,5

Wiadomosci ogdlne z zakresu rysunku, praktyki rysunkowej, w tym
mozliwosciach technicznych lezgcych u podstaw tego medium. Studia
z natury w oparciu o obserwacje martwej natury, postaci ludzkiej, wnetrza,
architektury i przygotowanie do traktowania rysunku jako podstawy
rozwoju $wiadomosci twdrczej i punktu wyjscia notacji przestrzennej
obiektu/produktu na ptaszczyznie. Podstawy rysunku: dwuwymiarowosé
rysunku, iluzja przestrzeni w rysunku, perspektywa wykreslna, pojecie
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kompozycji i jej rodzaje, walor, Swiattocien, kontrast walorowy, linia, | DSG1A K03
kontur, faktura. DSG1A_K04

8. Podstawy malarstwa Ksztattowanie swiadomosci plastycznej, w tym myslenia i wyobrazni | DSG1A_WO03
przestrzennej przez realizacje réznorodnych prac studyjnych w wybranych | DSG1A_U02
technikach malarskich. Zasady, specyfika mozliwosci warsztatowych | DSG1A_U04
lezacych w wybranych mediach malarskich. Nauka ksztattowania | DSG1A_U09
réznorodnych uktadéw kompozycyjnych sktadajgcych sie z elementéw | DSG1A_U12
otaczajacej rzeczywistosci (martwa natura, wnetrze, plener, postac ludzka) | DSG1A_U13
z wykorzystaniem widzenia relacji istniejgcych wewnatrz analizowanych | DSG1A_K01
zjawisk wizualnych i adekwatnego wyrazenia ich za pomocy $rodkéw | DSG1A_K02
formalnych. Barwa — jej widzenie i definicja na ptaszczyznie; wymiar | DSG1A_KO03
przestrzenny koloru. Faktura i gest w procesie rdznicowania formy | DSG1A K04
plastycznej. Konstruowanie obrazu w oparciu o zasady kreowania iluzji
przestrzeni, w tym perspektywy linearnej, perspektywy powietrznej,
barwy, waloru, sSwiatta i cienia. Definiowanie hierarchii waznosci
elementdw zjawiska wizualnego

9. Podstawy rzezby Projektowanie rzezbiarskie uktadéw kompozycyjnych na ptaszczyznie | DSG1IA_ W03
i w przestrzeni opartych o obserwacje natury, z wykorzystaniem studium | DSG1A_UO02
postaci ludzkiej, lub detali architektonicznych, lub form zaczerpnietych ze | DSG1A_U04
Swiata natury, w oparciu o modelowanie w glinie, odlew w gipsie. | DSG1A_UQ9
Budowanie wtasnych uktadéw kompozycyjnych w dowolnej skali, | DSG1A_U12
autonomicznych lub w cyklu w postaci relieféw i rzezb petnowymiarowych. | DSG1A_U13
Szkice na ptaszczyznie i w przestrzenne w mniejszej skali z wykorzystaniem | DSG1A_K01
réznorodnych materiatéw, technik. Tworzenie bryly w oparciu | DSG1A_K02
o konstrukcje, z zachowaniem wtasciwe] kolejnosci narastania formy, faz | DSG1A_K03
procesu modelowania rzezbiarskiego. Rzezbiarskie studia z natury | DSG1A K04
i zadania koncepcyjne rozwijajgce wyobraznie i myslenie przestrzenne.

Badanie wzajemnych relacji bryta — faktura. Wykorzystanie form
rzezbiarskich w projektowaniu wzorniczym i prototypowaniu.

10. | Intermedia Rozwijanie zdolnosci kreacyjnych studenta w obszarze sztuki przedmiotu, | DSG1IA_ W03
w odniesieniu do podstawowych przejawéw intermedialnych dziatan | DSG1A U02
przestrzennych. Pojecie semantyki utworu artystycznego, w odniesieniu | DSG1A_U04
do zagadnienia symbolu, alegorii, metafory. Poszukiwanie oryginalnych | DSG1A_UO07
rozwigzan technicznych, technologicznych w zakresie tworzenia ztozonych | DSG1A U12
przestrzennie intermedialnych form przestrzennych. Powigzanie | DSG1A U13
poszukiwan intermedialnych z mysleniem o formach wystawienniczych, | DSG1A_ K01
komunikacji wizualnej w przestrzeni. DSG1A_KO02
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11. | Podstawy komunikacji wizualnej Komunikat wizualny - definicja pojecia i struktura: charakterystyka | DSG1A_WO01
mozliwosci  technicznych  nadawcéw, uwarunkowan fizycznych | DSG1A_ W02
odbiorcéw, wtasciwosci kanatow transmisji, srodki wizualne | DSG1A_WO04
w  komunikowaniu (obrazy, litery, znaki), S$rodki formalne | DSG1A_WO08
w komunikowaniu (dokumenty, interakcje, informacje). Cyfrowe | DSG1A_UO1
narzedziaw  komunikacji  wizualnej.  Podstawy  projektowania | DSG1A_UO03
komunikacji (Srodki artystyczne, wyznaczniki funkcjonalnosci przekazu, | DSG1A_U04
wptyw formy na tres¢ komunikatu wizualnego). DSG1A_UO05
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12. | Podstawy projektowania z modelowaniem Wprowadzenie do zagadnien projektowania wzorniczego — definicje, | DSG1A_WO01
gospodarcza i spoteczna rola projektanta. Poznanie podstawowych | DSG1A W02
umiejetnosci i wiedzy z zakresu metodyki projektowania (gromadzenie, | DSG1A_ W04
systematyzacja i hierarchizacja informacji, projektowanie wariantowe, | DSG1A_WO08
bodystorming). Umiejetno$¢ analizy i syntezy zaobserwowanych | DSG1A_UO03
w otoczeniu zjawisk i wykorzystania ich dla celéw rozwigzywania | DSG1A_U0O4
probleméw projektowych. Poznanie podstaw zaleznosci: uzytkownik — | DSG1A_UO05
produkt. Podstawowe zaleznosci pomiedzy: funkcjg i formg, procesem | DSG1A_UO07
uzytkowym i forma, technika i forma. Projektowanie z uwzglednieniem | DSG1A_UO08
wiasciwosci materiatu oraz technologii. Forma przestrzenna jako | DSG1A_U10
komunikat. Pojecie struktury w ujeciu wzorniczym. Podstawy | DSG1A U12
modelowania jako element procesu projektowania. Projektowanie przez | DSG1A _U13
modelowanie. Podstawowe aspekty prezentacyjne (w tym publiczna | DSG1A K01
prezentacja) i dokumentacyjne w pracy projektanta. DSG1A K02
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13. | Technologie i konstrukcje w projektowaniu Ogdlna systematyka materiatdw w ujeciu inzynierskim i wzorniczym. | DSG1A_WO04
Omowienie stosowanych technologii wg. typologii zaktadajgcej podziat | DSG1A_WO08
na wykonywane dziatania: formowania, ciecia, tgczenia. Techniki | DSG1A U04
i  technologie wytwarzania produktu z uwzglednieniem wymagan | DSG1A_UO07
technologiczno-konstrukcyjnych, stosowane w opracowaniu rozwigzan | DSG1A U10
jednostkowych, seryjnych i masowych. Omdwienie charakterystyk | DSG1A_U13
i specyfiki pracy w materiatach stosowanych w pracy projektanta | DSG1A_KO01

DSG1A_K02




wzornictwa w oparciu o istniejgce zbiory Biblioteki Materiatowej Material
Connexion.

14. | Antropometria i podstawy ergonomii 1,5 Definicje ergonomii, rys historyczny, podziat ergonomii. Zagadnienia | DSG1A_WO01
dotyczace antropometrii — wyjasnienie pojecia. Wymiary ciafa ludzkiego, | DSG1A_W11
jako determinanty gabarytowych i szczegétowych wymiaréw produktéw | DSG1A_U04
oraz gabarytéw przestrzeni uzytkowych i relacji miedzy przedmiotami. | DSG1A_UQ9
Dane antropometryczne zagranicznych populacji na potrzeby | DSG1A _U10
projektowania. Omdwienie budowy atlasdw antropometrycznych. Dane | DSG1A_U13
antropometryczne dorostej populacji polskiej - dane do projektowania | DSG1A_K01
produktow. Dane antropometryczne dzieci i mtodziezy populacji polskiej— | DSG1A K02
dane do projektowania produktéw. Zasady projektowania gabarytéw | DSG1A_K04
i formy czesci chwytnych produktéw codziennego uzytku, nomenklatura
chwytéw. Badanie stopnia adaptacji czesci chwytnych przedmiotéow
do reki.

15. | Ergonomiczne projektowanie produktu 12 Analiza i definiowanie potrzeb wybranej grupy uzytkownikéw. Analiza | DSG1A_WO01
i rozeznanie rynku rozwigzan pokrewnych, inspiracji. Tworzenie rozwigzan | DSG1A_W04
dedykowanych grupie uzytkownikow o okreslonych wymaganiach. | DSG1A_ W11
Budowanie zatozedn do projektu, w oparciu o analize danych | DSG1A_UO1
antropometrycznych i psychomotorycznych ~ wybranych  grup | DSG1A_UO3
uzytkownikow, okreslanie ograniczen i mozliwosci wybranych grup | DSG1A_U04
uzytkownikéw, kreowanie nowego procesu uzytkowego. DSG1A_UO5

DSG1A_U08
DSG1A_U10
DSG1A_U12
DSG1A_U13
DSG1A_K01
DSG1A_K02
DSG1A_Ko03
DSG1A_K04

16. | Rysunkowe wspomaganie projektowania 13 Rola rysunku w projektowaniu. Techniki i technologie rysunkowe | DSG1A_ W02
stosowane w projektowaniu wzorniczym. Rysunek perspektywiczny | DSG1A_ W03
odnoszacy sie do rdéznorodnych form rzutowania obiektéw i uktadéw | DSG1A_UO02
przestrzennych. Inwentaryzacja rysunkowa przedmiotu. Szkice i rysunki | DSG1A_UO03
konstrukcyjne z zastosowaniem rdézinorodnych technik. Studium | DSG1A U04
rysunkowe obiektow uzytkowych, uktadéw przestrzennych, struktur | DSG1A_U12
funkcjonalnych, procesu uzytkowego z zastosowaniem rdéznorodnych | DSG1A_KO1
technik. Formy prezentacji rysunkéw koncepcyjnych. Rysunek w procesie | DSG1A_K02




projektowym: szkice koncepcyjne, szkice objasniajace, szkice komunikacji | DSG1A_ K03
bezposredniej, rysunki prezentacyjne

17. | Komputerowe wspomaganie projektowania Podstawy modelowania 3D (modelowanie poligonowe, modelowanie | DSG1A_W02
NURBS, modelowanie CAD). Modelowanie parametryczne i przenoszenie | DSG1A_ W04
wymiarow. Praca z wektorami i przenoszenie projektéw 2D do programéw | DSG1A_U04
3D. Przygotowanie modelu do druku 3D. Druk 3D i wspétpraca z drukarkg | DSG1A_UO3
3d. Przygotowanie pliku wektorowego do pracy z ploterami tngcymi | DSG1A_U04
i frezarkg CNC. Symulacja 3D. Techniki wizualizacji — Materiaty, wtasciwosci | DSG1A_UQ07
powierzchniowe materiatow i tekstur. Oswietlenie, kamera, rendering 3D, | DSG1A_U13
mockup. Wizualizacja reklamowa produktu. Wizualizacja pomieszczenia. | DSG1A K01
Wykorzystanie prostego modelowania 3D sylwetki obiektu, przy szkicu | DSG1A_K02
koncepcyjnym.

18. | Fotografia prezentacyjna Wprowadzenie do fotografii: aparaty fotograficzne, obiektywy, | DSG1A_WO02
oswietlenie, organizacja pracowni i dobdér narzedzi niezbednych do | DSG1A_WO04
dokumentacji fotograficznej oraz realizacji wtasnych projektéw | DSG1A_U04
wizualnych. Podstawowe techniki fotograficzne. Podstawy kompozycji | DSG1A_UO5
i kadrowania, sposoby zapisu, pracy z oswietleniem btyskowym i zastanym, | DSG1A_UO06
archiwizacja i ekspozycja obrazu fotograficznego. Tworzenie obrazéw | DSG1A_U07
fotograficznych samodzielnie lub w zespole. Podstawowe metody pracy | DSG1A_U12
z narzedziami i technikami fotograficznymi w profesjonalnym studiu | DSG1A_U13
oswietleniowym jak i w plenerze. Fotografia dokumentacyjna, | DSG1A_K01
produktowa, reprodukcja. Tworzenie prostych struktur fotograficznych. | DSG1A_K02
Realizacja wtasnego portfolio.

19. | Warsztaty projektowe Doskonalenie pracy w zespotach interdyscyplinarnych, szybkie | DSG1A_WO01
definiowanie potrzeb, analiza rozwigzan pokrewnych, makietowanie | DSG1A_WO04
i prototypownie. Wykorzystywanie symulatoréw do testowania | DSG1A_W11
proponowanych rozwigzan. Realizacja integrujgcych zadan tematycznie | DSG1A_UO1
powigzanych z dziatalnoscig Instytutu (gadzety i oprawa graficzna dni | DSG1A_UO3
otwartych, wystaw lub innych wydarzen zwigzanych z kalendarzem typu | DSG1A_U04
Swieta, dni patrona, dni jakosci ksztatcenia itp.). Proste zadania | DSG1A_UQ5
realizowane przy uzyciu podstawowych srodkéw wyrazu i materiatéw. | DSG1A _U06
Tryb pracy warsztatowy z wykorzystaniem metodyki design thinking | DSG1A U10
i bodystorming. DSG1A U12

DSG1A_KO1
DSG1A_K02
DSG1A_K03

DSG1A_K04




BLOK PRZEDMIOTOW DO WYBORU — PROJEKTOWANIE PRODUKTU:

Projektowanie produktu — pracownia dyplomujaca 26 Tresci dostosowywane sg indywidualnie do obszaru i tematyki poruszanej | DSG1A W01
przez studenta w jego projekcie dyplomowym. Pojawiajgce sie rozwigzanie | DSG1A_W02
jest jednak zawsze produktem odpowiadajagcym na potrzeby wybranej | DSG1A_WO04
grupy uzytkownikéw. W zaleznosci od grupy docelowej dla ktdrej | DSG1A W08
realizowany jest projekt, pogtebiana jest wiedza na temat potrzeb, | DSG1A_WO09
mozliwosci i ograniczen psychofizycznych tej grupy. Elementem pracy sg | DSG1A_ W11
rowniez ankiety i badania realizowane samodzielnie lub we wspdtpracy | DSG1A_UO1
z kotami naukowymi lub osobami, instytucjami adekwatnymi do tematyki | DSG1A_U03
poruszanych zagadnien. Student realizuje projekt nieskomplikowanego | DSG1A U04
produktu wraz z prototypem - spetniajgcego zatozenia i odpowiadajacego | DSG1A_UO05
na potrzeby wybranej grupy docelowej. Istotg zajec jest wsparcie studenta | DSG1A _U06
w osiggnieciu zatozonych celéw przy maksymalnie interesujgcym efekcie | DSG1A_UO07
uzytkowym i atrakcyjnej formie. Jezeli projekt jest realizowany | DSG1A_U08
we wspodtpracy z firmg obowigzuje brief projektowy. DSG1A _U09

DSG1A_U10
DSG1A _U12
DSG1A _U13
DSG1A_KO1
DSG1A_K02
DSG1A_Ko03
DSG1A_K04
DSG1A_KO05

Komunikacja wizualna Il 13 Definicja komunikacji wizualnej oraz wyjasnienie podstawowych poje¢ | DSG1A_WO01
(komunikat, znak, informacja). Wyjasnienie funkcji przekazu wizualnego. | DSG1A_WO04
Zapoznanie ze Srodkami wyrazu artystycznego w projektowaniu | DSG1A WO07
graficznym. Podstawy programoéw graficznych w komunikacji wizualnej. | DSG1A_ W08
Projektowanie znakéw (projektowanie przekazéw niewerbalnych). | DSG1A _UO1
Podstawy projektowania opakowan. Projektowanie elementéw | DSG1A _UO3
werbalnych. Wizualizacja procesu (projektowanie instrukcji wizualnych). | DSG1A _U04
Projektowanie informacji wizualnych. Wprowadzenie w projektowanie | DSG1A_UO05
zorientowane na uzytkownika. Wspomaganie projektowania produktu | DSG1A_U07
(projektu dyplomowego) z zakresu projektowania komunikacji wizualnej. | DSG1A_U08

DSG1A U12
DSG1A_U13
DSG1A_Ko01
DSG1A_K02

DSG1A_K04




Proseminarium 2 Metodologia prac badawczych z obszaru nauk humanistycznych, | DSG1A_WO09
spotecznych majaca zastosowanie w obszarze designu. Planowanie pracy | DSG1A_W11
badawczej. Metody, techniki, narzedzia badawcze - opracowanie | DSG1IA W12
indywidualnego narzedzia wspomagajgcego badanie obszaru sztuk | DSG1A_U10
projektowych bedacego punktem odniesienia do wtasnej pracy | DSG1A_U13
dyplomowej. Weryfikacja problemoéw, pytarn i wynikéw indywidualnie | DSG1A_K01
prowadzonych badan. Wstepna kwerenda z uwzglednieniem | DSG1A_ K02
indywidualnych zainteresowan badawczych i projektowych. Opracowanie | DSG1A_K05
wstepnej struktury pracy pisemnej oraz wybor bibliografii.

Seminarium licencjackiej pracy teoretycznej 7 Planowanie poszczegdlnych etapow wtasnej pracy badawczej. Weryfikacja | DSG1A_WO09
problemu badawczego oraz dopracowanie struktury pracy zgodnie | DSG1IA W11
z podjetym problemem teoretycznym i weryfikacja wstepnej bibliografii | DSG1A_W12
(kontynuacja zadan z proseminarium). Opracowanie czesci teoretycznej | DSG1A_U09
pracy dyplomowej z uwzglednieniem indywidualnej struktury pracy | DSG1A_U10
zawierajgcej przeglad literatury dotyczacej analizowanego problemu | DSG1A_U12
badawczego oraz analiza wybranych zagadniedn w kontekscie podjetych | DSG1A_U13
rozwazan  teoretycznych. Umiejetnos¢  prezentacji  wnioskéw | DSG1A_KO1
z przeprowadzonej analizy w ramach badan wtfasnych. Podsumowanie — | DSG1A_K02
umiejetnosé dokonania krytycznego osgdu | DSG1A_KO03
analizowanych danych. Przygotowanie do publicznej prezentacji wynikéw | DSG1A_K04
badan wtasnych. DSG1A_KO05

BLOK PRZEDMIOTOW DO WYBORU — KOMUNIKACJA WIZUALNA:

Komunikacja wizualna — pracownia dyplomujaca 26 Budowanie systemdw znaczen (visual storytelling). Projektowanie znakéw | DSG1A_WO01
(symbole, ikony, logotypy). Projektowanie informacji (infografika, systemy | DSG1A_W02
oznaczen w przestrzeni publicznej). Projektowanie prezentacji (nosniki | DSG1A_WO04
POS, wystawiennictwo i reklama). Spoteczna rola komunikacji wizualnej. | DSG1A_W08
Wprowadzenie do zagadnien "human centered design" (HCD). | DSG1A_WO09
Sformutowanie wstepnych zatozen pracy dyplomowej (scenariusz, | DSG1A_ W11
okreslenie grupy docelowej oraz adekwatnych srodkéw formalnych, | DSG1A_UO1
artystycznych i technicznych, szkice objasniajgce). Weryfikacja wstepnych | DSG1A_U03
zatozen projektowych pracy dyplomowe]. Wiasciwa realizacja i produkcja | DSG1A_U04
pracy dyplomowej. Dokumentacja i prezentacja procesu projektowego. | DSG1A_UQ5
Wykonanie prototypow wiasciwych. Przygotowanie do publicznej | DSG1A_UO06
prezentacji (speech omawiajacy gtéwne zatozenia, aspekty techniczne | DSG1A UO07
i formalne pracy dyplomowej oraz przebieg procesu projektowego. DSG1A U08

DSG1A_U09
DSG1A_U10

DSG1A_U12




DSG1A_U13

DSG1A_K01
DSG1A_K02
DSG1A_K03
DSG1A_Ko4
DSG1A_KO05

Projektowanie produktu II 13 Analiza procesu uzytkowego wybranego produktu pod katem potrzeb | DSG1A W01
docelowej grupy uzytkownikéw, wytyczne, sformutowanie i analiza | DSG1A_W04
wstepnych zatozen projektowych do projektu nowego produktu | DSG1A_WO07
odpowiadajgcego na zaobserwowane potrzeby, lub poprawy istniejgcego, | DSG1A_WO08
koncepcja poprawy zaobserwowanych btedéw, koncepcyjny projekt | DSG1A _UO1
rozwigzan funkcjonalnych i zmiany formy produktu. DSG1A_UO03

DSG1A_U04
DSG1A_U05
DSG1A_U07
DSG1A_U08
DSG1A _U12
DSG1A_U13
DSG1A_KO1
DSG1A_K02
DSG1A_K04

Proseminarium 2 Metodologia prac badawczych z obszaru nauk humanistycznych, | DSG1A_WQ09
spotecznych majaca zastosowanie w obszarze designu. Planowanie pracy | DSG1A_W11
badawczej. Metody, techniki, narzedzia badawcze — opracowanie | DSG1A_W12
indywidualnego narzedzia wspomagajgcego badanie obszaru sztuk | DSG1A_U10
projektowych bedacego punktem odniesienia do wtasnej pracy | DSG1A U13
dyplomowej. Weryfikacja problemoéw, pytan i wynikow indywidualnie | DSG1A_K01
prowadzonych badan. Wstepna kwerenda z uwzglednieniem | DSG1A K02
indywidualnych zainteresowan badawczych i projektowych. Opracowanie | DSG1A_K05
wstepnej struktury pracy pisemnej oraz wybaor bibliografii.

Seminarium licencjackiej pracy teoretycznej 7 Planowanie poszczegdlnych etapow wtasnej pracy badawczej. Weryfikacja | DSG1A_WO09
problemu badawczego oraz dopracowanie struktury pracy zgodnie | DSG1A W11
z podjetym problemem teoretycznym i weryfikacja wstepnej bibliografii | DSG1A_W12
(kontynuacja zadan z proseminarium). Opracowanie czesci teoretycznej | DSG1A_U09
pracy dyplomowej z uwzglednieniem indywidualnej struktury pracy | DSG1A_U10
zawierajgcej przeglad literatury dotyczacej analizowanego problemu | DSG1A_U12
badawczego oraz analiza wybranych zagadnien w kontekscie podjetych | DSG1A_U13
rozwazan  teoretycznych.  Umiejetnos¢  prezentacji  wnioskéw | DSG1A K01




z przeprowadzonej analizy w ramach badan wfasnych. Podsumowanie — | DSG1A_K02
umiejetno$¢ dokonania krytycznego osgdu analizowanych danych. | DSG1A_K03
Przygotowanie do publicznej prezentacji wynikdw badan wtasnych. DSG1A_K04
DSG1A_KO05

PRAKTYKI (wymiar, zasady i forma):

1. Praktyka zawodowa ciggta 5 Praktyka realizowana jest w wymiarze 125 godzin. Jej miejscem jest | DSG1A_WO09
wybrany przez studenta zaktad pracy, ktdrego obszary dziatalnosci zbiezne | DSG1A_W10
sg z programem studiéw na kierunku. DSG1A_W11
Praktyka zawodowa obejmuje prace w zespole w warunkach | DSG1A_UO3
profesjonalnych, w tym réwniez w sytuacji koniecznos$ci reagowania | DSG1A_UQ5
na zmieniajgce sie oczekiwania i warunki na rynku zlecen; dostosowanie | DSG1A_U06
do potrzeb klienta, rozmowy z klientem, kontrahentem, podwykonawcga. | DSG1A_UOQO7
Jej istotg jest praktyczne wykorzystanie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji | DSG1A_U08
nabytych podczas studidow, w tym zwigzanych z obstugg oprogramowania | DSG1A_K01
i pozyskiwanie doswiadczenia w obszarze nowych programoéw lub | DSG1A_KO02
technologii. Organizacji pracy na zajmowanym stanowisku, obejmujgca | DSG1A K04
rowniez czas i terminowe wywigzywanie sie z powierzonych zadan. | DSG1A_KO5
Poznanie metod wdrozeniowych.

razem 180

Studentéw studidow stacjonarnych obowiazuj3 zajecia z wychowania fizycznego w wymiarze 60 godzin. Zajeciom tym nie przypisuje sie punktow ECTS.

Studentéw obowiazuje szkolenie dotyczgce bezpiecznych i higienicznych warunkéw ksztatcenia, w wymiarze nie mniejszym niz 4 godziny, w zakresie uwzgledniajacym

specyfike ksztatcenia w Uczelni i rodzaj wyposazenia technicznego wykorzystywanego w procesie ksztatcenia.

Studentéw obowiazuje szkolenie biblioteczne w wymiarze 2 godzin.

Studenta obowiazuje szkolenie z pierwszej pomocy przedmedycznej w wymiarze 4 godzin
Studentéw obcokrajowcéw obowigzuje dodatkowy przedmiot — Jezyk polski — lektorat w wymiarze 4 ECTS.

SPOSOBY WERYFIKACJI | OCENY EFEKTOW UCZENIA SIE OSIAGNIETYCH PRZEZ STUDENTA W TRAKCIE CALEGO CYKLU KSZTALCENIA:

Ocena skutecznosci osiggania efektéw uczenia sie odbywa sie zgodnie z obowigzujgcg w Uniwersytecie Jana Kochanowskiego w Kielcach Procedurg WSZJK-U/2 oraz

wydziatowg Procedurg weryfikacji efektow uczenia sie nr WSZJK-WS/2.

Prowadzgcy okresla szczegdtowe efekty uczenia sie i forme ich weryfikacji, a nastepnie umieszcza je w karcie przedmiotu. Osiggniecie wszystkich efektéw uczenia sie

okreslonych dla poszczegdlnych zaje¢ oznacza realizacje zatozonej koncepcji ksztatcenia na prowadzonym kierunku i uzyskanie efektéw kierunkowych (osiggniecie sylwetki

absolwenta). Weryfikacja i ocena efektéw uczenia sie osigganych przez studenta w trakcie catego cyklu ksztatcenia odbywa sie poprzez:

1) proces dyplomowania — ktérego przedmiot stanowi dzieto projektowe zrealizowane w ramach pracowni dyplomujgcej oraz praca teoretyczna, powstajgca w ramach
Proseminarium i Seminarium licencjackiej pracy teoretycznej bedgca samodzielnym opracowaniem problemu badawczego wtasciwego obszarowi sztuk plastycznych.
Realizacja dyplomowa weryfikuje zaktadane efekty uczenia sie i oceniana jest przez promotora, opiekuna pracy teoretycznej, opiekuna aneksu i recenzenta;



2) wymiane miedzynarodowg studentéw — uzyskiwanie informacji od studentéw dotyczacej posiadanej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w kontekscie pobytu
w uczelni partnerskiej;

3) osiggniecia két naukowych — informacja zwrotna poprzez uzyskiwane recenzje zewnetrzne (publikacje naukowe, wystgpienia na konferencjach, udziat w przegladach
artystycznych i wystawach przyznane stypendium Rektora i Ministra);

4) osiaggniecia artystyczne i projektowe studentéw — poprzez uzyskiwanie informacji zwrotnych z zakresu nabytej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w ramach
udziatu, organizacji, wspoétorganizacji wystaw, réznorodnych projektéw artystycznych typu warsztaty, letnie i zimowe akademie sztuki, pokazy, konkursy, przeglady
tworczosci artystycznej i projektowe;j;

5) badanie loséw absolwentéw — poprzez uzyskiwanie informacji zwrotnych z zakresu uzyskanej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych i ich przydatnosci na rynku
pracy;

6) badanie opinii pracodawcéw — opiniowanie przez pracodawcow programdw studidw, w tym zaktadanych efektéw uczenia sie i metod ich weryfikowania, szczegdlnie
dotyczacych ksztatcenia praktycznego.

Dodatkowo podstawag oceny realizacji efektéw uczenia sie sa:
1) Prace etapowe - realizowane przez studenta w trakcie studiow takie jak:

— w przypadku zaje¢ o charakterze teoretycznym (wyktady i ¢wiczenia): kolokwia, sprawdziany, prace zaliczeniowe, referaty, prezentacje, case studies. Kolokwia,
sprawdziany, prace zaliczeniowe, projekt - wedtug instrukcji przygotowanej przez prowadzacego zajecia. Wszystkie dodatkowe formy zaliczenia wymagajg dodatkowych
instrukcji;

— w przypadku zaje¢ o charakterze praktycznym (¢wiczenia): prace zaliczeniowe — artystyczne, prace zaliczeniowe — projektowe obejmujgce szereqg mediow plastycznych,
takich jak malarstwo, rysunek, rzezba, prace projektowo-konstrukcyjne z zakresu projektowania produktu, komunikacji wizualnej w postaci ukoriczonych realizacji
artystycznych bgdz projektowych z ich stosownqg dokumentacjq (fotograficzng, opisowg) na nosnikach drukowanych i cyfrowych. Formy te wymagajg dodatkowych
instrukcji.

2) Egzaminy z przedmiotu. Pytania przygotowane do egzaminu nie powinny wychodzi¢ poza tresci zawarte w karcie przedmiotu realizowanych w ramach wyktadu. Student
ma prawo do uzasadnienia przez prowadzgcego otrzymanej na egzaminie oceny.

Forma egzaminu: ustna, pisemna, testowa lub praktyczna okreslana jest przez prowadzgcego wyktad i zawarta w karcie przedmiotu.

a) Egzamin ustny, egzaminacyjny przeglad prac artystycznych lub projektowych powinien by¢ przeprowadzany w obecnosci innych studentéw lub pracownikéw.

b) Egzamin pisemny moze by¢ organizowany w formie testowej lub opisowej. Egzamin przeprowadza sie w sali dydaktycznej, w ktorej jest mozliwe wtasciwe rozlokowanie
studentéw, zapewniajgce komfort pracy i jej samodzielnos¢. Prowadzacy egzamin ma prawo przerwac lub uniewazni¢ egzamin, w sytuacji gdy praca studenta nie jest
samodzielna (student korzysta z niedopuszczonych materiatéw, urzadzen i z pomocy innych osdb).

3) Zaliczenie i zaliczenie z ocena. Prowadzacy zajecia okresla kryteria oceny, podaje jej sktadowe i uzasadnia w sposdb opisowy ocene otrzymang przez studenta
na zaliczeniu.

Formy i metody prowadzenia zajec¢ oraz kryteria oceny i jej sktadowe okresla karta przedmiotu. Szczegoty weryfikacji efektow uczenia sie okresla — Wydziatowa procedura
weryfikacji efektow uczenia sie WSZJK_WS_2

Wszystkie formy weryfikacji osiggnie¢ studenta uzyskanych w ramach zaje¢ w danym semestrze odnotowuje sie w kartach okresowych osiggnie¢ studenta.



