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. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA KIERUNKU STUDIOW

Nazwa kierunku studiéw Design — projektowanie uzytkowe

Poziom studiow

Studia pierwszego stopnia

Profil studiow praktyczny

Forma studiow

stacjonarne/ niestacjonarne

Czas trwania studiow (w semestrach) 6 semestrow

taczna liczba punktéw ECTS dla danej formy

180
studiow
taczna liczba godzin okre$lona w programie Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
studiow 4570 h 4510 h
Tytut zawodowy nadawany absolwentom licencjat
Wymiar praktyk zawodowych 960 h
Jezyk prowadzenia studiéw polski
Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie w roku 2026/2027
Il. EFEKTY UCZENIA SIE
kod
charakterystyki

Symbol efektu

Opis efektéw uczenia sie

drugiego stopnia

sztuki plastyczne i
konserwacja dziet
sztuki

WIEDZA
absolwent zna i rozumie

DES_WO01

w zaawansowanym stopniu koncepcje i zagadnienia z zakresu nauk o
komunikacji spotecznej i mediach, szczegdlnie w odniesieniu do proceséw
komunikacji i odbioru przekazéw wizualnych oraz znaczenia kontekstu
kulturowego i spotecznego w projektowaniu

P6S_WG

DES W02

w zaawansowanym stopniu wybrane metody badania potrzeb uzytkownikéw
oraz analizowania trendéw i zachowan konsumenckich w réznych obszarach
designu

P6S_WG

DES W03

w zaawansowanym stopniu wybrane teorie i pojecia z zakresu designu,
komunikacji wizualnej, kultury materialnej oraz estetyki potrzebne do analizy i
tworzenia projektéw

P6S_WG




DES _WO04

w zaawansowanym stopniu tradycyjne i cyfrowe techniki graficzne stosowane w
procesie kreacji wizualnej

P6S_WG

DES W05

podstawowe linie rozwojowe w historii sztuki oraz dyscyplinach artystycznych
zwigzanych z projektowaniem uzytkowym; potrafi wskazac¢ reprezentatywne
dzieta, twércow i publikacje ksztattujace tradycje artystyczna

P6S_WG

DES W06

style w sztuce oraz zwigzane z nimi tradycje twdrcze i odtwdrcze; rozumie ich
wptyw na wspdtczesne praktyki projektowe i estetyczne

P6S_WG

DES _WO07

tendencje rozwojowe w zakresie wspotczesnych dyscyplin artystycznych i
projektowych, w tym szczegdlnie w obszarze designu, sztuki uzytkowe;j i
komunikacji wizualnej; dostrzega ich znaczenie dla ewolucji form i stylow

P6S_WG

DES W08

problematyke technologii stosowanych w sztukach plastycznych i projektowych;
rozumie zaleznosci miedzy rozwojem technologii a praktykg artystyczng i
zawodem projektanta

P6S_WG

DES W09

powigzania miedzy teorig a praktyka artystyczng; wskazuje w jaki sposéb
refleksja estetyczna, kulturowa i teoretyczna znajduje zastosowanie w procesie
projektowania

P6S_WG

DES_W10

zagadnienia z zakresu marketingu i public relations w kontekscie wykorzystania
ich w komunikacji cyfrowej w branzy kreatywnej (zwtaszcza designie)

P6S_WK

DES_W11

fundamentalne dylematy wspotczesnej cywilizacji zwigzane z komunikacja
spoteczng i mediami oraz rozumie ich wptyw na branze kreatywna, w
szczegolnosci design

P6S_WK

DES_W12

podstawowag problematyke dotyczgcg ekonomii, finanséw, etyki,
odpowiedzialnosci spotecznej i zrdwnowazonego rozwoju w dziatalnosci
zawodowej zwigzanej z projektowaniem uzytkowym i komunikacjg spoteczna

P6S_WK

P6S_WG

DES_W13

regulacje prawne dotyczace ochrony wtasnosci intelektualnej, wtasnosci
przemystowej i prawa autorskiego w odniesieniu do dziatalnosci zawodowej w
obszarze projektowania uzytkowego i komunikacji spoteczne;j

P6S_WK

P6S_WG

DES W14

podstawowe zasady tworzenia i rozwoju réznych form przedsiebiorczosci w
branzy kreatywnej (zwtaszcza designu)

P6S_WK

UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi

DES_UO01

projektowaé w sposéb tworczy przekazy medialne wykorzystujac odpowiednie
metody oraz narzedzia cyfrowe, w tym zaawansowane techniki informacyjno-
komunikacyjnych

P6S_UW

DES _U02

dobierac zrédta i informacje z nich pochodzace, poddawac je krytycznej analizie
oraz wiasciwie selekcjonowacd na potrzeby formutowania i rozwigzywania
ztozonych probleméw projektowych oraz komunikacyjnych w obszarze designu
uzytkowego, takze w warunkach zmiennych i nieprzewidywalnych

P6S_UW

DES _UO03

wykorzystywac posiadang wiedze z obszaru komunikacji spotecznej i mediow
oraz tradycyjnych i cyfrowych technik graficznych w celu formutowania i
rozwigzywania problemoéw oraz wykonywania zadan w zakresie aktywnosci
zwigzanych z branzg kreatywnga (szczegdlnie designem)

P6S_UW

DES_U04

analizowad potrzeby uzytkownikow oraz konteksty spoteczne, kulturowe i
srodowiskowe, aby projektowac funkcjonalne, estetyczne i komunikatywne
rozwigzania

P6S_UW

DES _UO05

tworzyc¢ i realizowac wiasne koncepcje artystyczno-projektowe w obszarze
designu uzytkowego, taczac wrazliwos¢ estetyczng z funkcjonalnoscia i zasadami
ergonomii

P6S_UW

DES _U06

postugiwac sie $wiadomie jezykiem plastycznym: forma, kolorem, strukturg i
materiatem, w odniesieniu do funkcji i ekspresji projektu

P6S_UW

DES _U07

dobierac techniki, materiaty i technologie adekwatne do koncepcji artystycznej,
funkcji uzytkowej oraz kontekstu kulturowego projektu

P6S_UW




DES _UO08

podejmowac samodzielne decyzje artystyczne i technologiczne w zakresie
realizacji projektéw z dziedziny designu, mody, komunikacji wizualnej i aranzacji
przestrzeni

P6S_UW

DES _U09

realizowac wtasne dziatania artystyczno-projektowe oparte na zréznicowanych
stylistycznie koncepcjach wynikajacych ze swobodnego i niezaleznego
wykorzystywania wtasnej inwencji twérczej (wyobrazni, intuicji i
emocjonalnosci)

P6S_UW

DES_U10

korzystac z umiejetnosci warsztatowych umozliwiajgcych realizacje wtasnych
koncepcji artystycznych oraz stosowac efektywne techniki ¢wiczenia tych
umiejetnosci, umozliwiajgce ciggty ich rozwdj przez samodzielng prace

P6S_UW
P6S_UU

DES _U11

dokumentowaé, archiwizowac i prezentowac efekty wtasnej dziatalnosci
projektowe;j

P6S_UK

DES _U12

prezentowac wtasne projekty publicznie, zachowujgc zasady autoprezentacji
artysty i projektanta oraz etyke zawodowg

P6S_UK

DES _U13

komunikowac sie w sposéb zrozumiaty i profesjonalny, uzywajac terminologii z
zakresu designu uzytkowego

P6S_UK

DES _U14

uczestniczyé w debacie oraz dyskusjach projektowych i artystycznych,
prezentowac i argumentowac swoje stanowisko, przyjmujgc postawe otwartosci
na krytyke i dialog

P6S_UK

DES _U15

postugiwac sie jezykiem obcym specjalistycznym (na poziomie B2 Europejskiego
Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego)

P6S_UK

DES_U16

planowac i organizowac prace indywidualng oraz w zespole w ramach procesu
projektowego (od koncepcji, po wdrozenie i ewaluacje) ze szczegdlnym
uwzglednieniem zasad komunikacji spotecznej (zespotowej)

P6S_UO

DES _U17

wspotpracowad w zespole (rowniez interdyscyplinarnym), petnigc rézne role
(m.in. projektant, wykonawca, konsultant, negocjator, specjalista), dzieli¢ sie
odpowiedzialnoscig zespotowq i rozwigzywac konflikty twdrcze

P6S_UO

DES_U18

samodzielnie planowac rozwdj artystyczny i zawodowy, doskonalgc
kompetencje projektowe, technologiczne i spoteczne w ramach uczenia sie
przez cate zycie

P6S_UU

P6S_UW
P6S_UU

KOMPETENCIJE SPOLECZNE
absolwent jest gotéw do

DES _KO1

krytycznej oceny posiadanej wiedzy i odbieranych tresci w zakresie dziatan
projektowych (w aspekcie komunikacyjnym), a podczas trudnosci z
samodzielnym rozwigzywaniem problemow poznawczych i praktycznych jest
gotow do korzystania z wiedzy opartej na dowodach oraz zasiega opinii
ekspertow

P6S_KK

DES K02

wspotpracy i komunikacji z réznymi grupami odbiorcéw w ramach projektow
spotecznych oraz inicjowania i organizowania dziatan artystycznych i
projektowych w przestrzeni publicznej, z uwzglednieniem aspektow
spotecznych, kulturowych i sSrodowiskowych

P6S_KO

DES K03

myslenia i dziatania w sposéb przedsiebiorczy, uwzgledniajgc kontekst spoteczny
(komunikacyjny), kulturowy i organizacyjny w obszarze projektowania
uzytkowego

P6S_KO

DES_KO04

ksztattowania witasnej postawy zawodowej opartej na etyce, odpowiedzialnosci
spotecznej oraz poszanowaniu dorobku i tradycji zawodu projektanta

P6S_KR

DES_KO05

samodzielnego podejmowania niezaleznych prac, wykazujgc sie umiejetnoscig
zbierania, analizowania i interpretowania informacji, rozwijania idei i
formutowania krytycznej argumentacji oraz wewnetrzng motywacjg i
umiejetnosciag organizacji pracy projektowej i artystycznej

P6S_KR




efektywnego wykorzystania wyobrazni, intuicji, emocjonalnosci, zdolnosci
twérczego myslenia i tworczej pracy w trakcie rozwigzywania problemow,
elastycznego myslenia, adaptowania sie do nowych i zmieniajacych sie P6S_KK
DES_KO06 okolicznosci oraz kontrolowania swoich zachowan w warunkach zwigzanych z
publicznymi prezentacjami projektow
DES KO7 aktywnego uczestnictwa w zyciu kulturalnym i artystycznym, promowania P6S_KO
- kultury wizualnej i dobrych praktyk projektowych w srodowisku zawodowym P6S_KR
podejmowania refleksji na temat spotecznych i etycznych aspektéw zwigzanych
DES_KO8 z rolg projektanta i artysty w spoteczenstwie; rozumienia znaczenia designu i I;gz—ig
sztuki uzytkowej w ksztattowaniu kultury wspétczesnej -

.  ZAJECIA LUB GRUPY ZAJEC NIEZALEZNIE OD FORMY PROWADZENIA WRAZ
Z PRZYPISANIEM DO NICH EFEKTOW UCZENIA SIE | TRESCI
PROGRAMOWYCH ZAPEWNIAJACYCH UZYSKANIE EFEKTOW

ODNIESIENIE DO
ZAJECIA LUB KIERUNKOWYCH TRESCI PROGRAMOWE
GRUPY ZAJEC EFEKTOW
UCZENIA SIE
MODULY ZAJEC (zajecia/grupy zajec)
Zajecia z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych
Historia sztuki i DES_WO05 Gtéwne nurty historii sztuki — od starozytnosci po wspotczesnosé — ze
kultury DES_WO06 szczegdlnym uwzglednieniem zwigzkédw miedzy rozwojem sztuki a
DES_WO07 projektowaniem uzytkowym. Najwazniejsze style, kierunki i szkoty
DES_WO09 artystyczne oraz ich estetyczne i spoteczne uwarunkowania. Kluczowi twércy,
DES_KO07 dzieta i publikacje, ktére ksztattowaty tradycje artystyczng istotng dla
DES_KO08 wspobtczesnego designu. Przemiany kulturowe i technologiczne oraz ich
wptyw na formy i funkcje obiektéw materialnych. Analiza dziet sztuki,
dyskusja nad rolg sztuki w kulturze oraz refleksja nad tym, jak wiedza
historyczna moze inspirowac praktyke projektowa.
Historia designu DES_WO05 Rozwdj projektowania uzytkowego od rewolucji przemystowej do
DES_WO06 wspotczesnych praktyk projektowych. Kluczowe ruchy i nurty w historii
DES_WO07 designu, takie jak modernizm, funkcjonalizm, postmodernizm czy design
DES_WO09 cyfrowy, oraz ich zwigzki z przemianami spotecznymi, gospodarczymi i
DES_KO07 technologicznymi. Manifesty projektowe, ikoniczne obiekty oraz sylwetki
DES_KO08 projektantéw, ktorzy wptyneli na sposéb myslenia o formie, funkcjonalnosci i
uzytkowniku. Krytyczna analiza form i styléw oraz dostrzeganie ciggtosci i
przetomoéw w historii projektowania. Refleksja nad relacjg miedzy teorig a
praktyka projektowg oraz nad rolg designu w ksztattowaniu wspétczesnej
kultury wizualnej i materialnej.
Kierunkowe
Szkolenie z DES W12 Przedmiot przygotowuje studentéw do bezpiecznego funkcjonowania w
Bezpieczenstwa i DES U16 pracowniach, laboratoriach i przestrzeniach warsztatowych, w ktérych
higieny pracy DES_Ko04 realizowane sg projekty z zakresu designu. Omawiane sg podstawowe akty
DES_KO06 prawne i zasady BHP, w tym procedury postepowania w sytuacjach
zagrozenia, korzystania z narzedzi oraz srodkéw ochrony indywidualnej.
Studenci uczg sie organizacji stanowiska pracy w sposob sprzyjajacy zdrowiu,
ergonomii i efektywnosci dziatania. Zajecia podkreslajg znaczenie etyki i




odpowiedzialnosci projektanta za bezpieczeristwo wtasne,
wspoétpracownikéw oraz uzytkownikédw powstajacych rozwigzan.

Podstawy DES_ W01 Podstawowe pojecia i zasady ergonomii w projektowaniu uzytkowym.
ergonomii DES_WO03 Zagadnienia antropometrii, biomechaniki oraz ergonomii poznawczej w
DES_U04 kontekscie interakcji cztowieka z produktem, przestrzenig i systemami
DES_UO05 wizualnymi. Analiza potrzeb uzytkownikdw, ograniczenia fizyczne i
DES_U06 psychiczne oraz warunki srodowiskowe, aby projektowaé rozwigzania
DES_KO1 funkcjonalne, komfortowe i bezpieczne. Analiza istniejgcych produktéw pod
katem ergonomii, ¢wiczenia projektowe oraz formutowanie rekomendacji
usprawniajgcych. Rola ergonomii jako pomostu miedzy wrazliwoscia
estetyczng a funkcjonalnoscia i odpowiedzialnoscig spoteczng projektanta.
Technologia DES_WO08 Zagadnienia technologii tworzyw sztucznych wykorzystywanych w
tworzyw DES_U07 projektowaniu uzytkowym oraz komunikacji wizualnej. Rodzaje materiatéw
sztucznych DES_U08 polimerowych, ich wtasciwosci fizyczne, estetyczne i eksploatacyjne oraz
DES_U10 mozliwosci i ograniczenia zastosowan. Podstawowe procesy technologiczne,
DES_KO03 takie jak formowanie, wtrysk czy termoformowanie, oraz ich wptyw na
ksztatt, trwatosc i jakos¢ produktu. Dobdr materiatow i technologii do
przyjetej koncepcji projektowej, funkcji uzytkowej oraz kontekstu
kulturowego i Srodowiskowego. Wptyw technologii na praktyke artystyczng i
zawdd projektanta, w tym aspekty zrGwnowazonego rozwoju i
odpowiedzialnosci za cykl zycia produktu.
Rysunek tradycyjny DES_WO04 Przedmiot rozwija umiejetnosci rysunkowe jako podstawowe narzedzie
DES_U06 myslenia wizualnego i komunikacji projektowej. Studenci ucza sie obserwacji,
DES_U09 odwzorowania proporcji, Swiattocienia i przestrzeni z wykorzystaniem
DES_U10 réznych tradycyjnych technik rysunkowych. Zajecia ksztatcg wrazliwosc na
DES_KO06 forme, fakture i relacje miedzy elementami kompozycji, a takze uczg
Swiadomego korzystania z rysunku na etapie szkicu koncepcyjnego. Wazng
czescig kursu jest eksperymentowanie z ekspresja, stylistyka i indywidualnym
jezykiem rysunkowym jako bazg dla pdzniejszych decyzji projektowych.
Studenci doskonalg warsztat manualny poprzez systematyczne ¢éwiczenia,
samodzielng prace i analize wtasnych postepow, co stanowi fundament
dalszego rozwoju artystyczno-projektowego.
Wprowadzenie do DES_Wo01 Podstawowe koncepcje i modele komunikacji spotecznej oraz ich znaczenie
komunikacji DES W11 dla projektowania uzytkowego i komunikacji wizualnej. Proces komunikacji,
spotecznej DES U13 role nadawcy, odbiorcy i konteksty oraz mechanizmy ksztattowania relacji
DES_K02 spotecznych poprzez przekazy medialne. Wybrane teorie mediéw oraz ich
DES_K08 wptyw na postrzeganie rzeczywistosci, kulture wizualng i praktyki
projektowe. Dylematy wspoétczesnej komunikacji — takie jak polaryzacja,
nadmiar informacji, odpowiedzialno$¢ nadawcy. Terminologia z zakresu
komunikacji i designu oraz rola projektanta w przestrzeni publicznej i
medialne;.
Podstawy DES_WO03 Zasady projektowania typograficznego jako kluczowego elementu
typografii DES_WO04 komunikacji wizualnej. Kréj pisma, klasyfikacje typograficzne, relacje miedzy
DES_UO01 tekstem a przestrzenig oraz pojecia takie jak rytm, kontrast i hierarchia
DES_U06 wizualna. Zasady sktadu tekstu w réznych mediach (druk, ekran) oraz wptyw
DES_U11 typografii na czytelnos¢, odbiér emocjonalny i tozsamosé marki.
Wprowadzenie do DES_U18 Zaznajomienie studentéw z celami i efektami ksztatcenia na kierunku;
studiow DES_KO04 objasnienie, regulaminu studenta WSB w Gdansku; zaznajomienie studenta z
infrastruktura uczelni.
Wprowadzenie do DES_WO08 Podstawowe grupy materiatéw wykorzystywanych w projektowaniu
materiatéw i ich DES_UO07 uzytkowym, takimi jak drewno, metal, szkto, ceramika, tworzywa sztuczne i
wiasciwosci DES_U08 tkaniny. Ich wtasciwosci fizyczne, estetyczne, technologiczne i eksploatacyjne
DES_UO03 oraz wptyw tych parametréow na decyzje projektowe. Dobdr materiatéw do
DES_KO03 funkcji produktu, jego kontekstu uzytkowego oraz zamierzonego efektu

wizualnego i dotykowego. Przyktady projektow z réznych obszarow designu;
testowanie i poréwnywanie materiatow. Aspekty sSrodowiskowe, trwatosé,




mozliwosc¢ recyklingu oraz odpowiedzialnos¢ projektanta w catym cyklu zycia
produktu.

Podstawy DES W12 Podstawowe pojecia i mechanizmy funkcjonowania organizacji, ich struktur
zarzadzania DES W14 oraz procesow decyzyjnych istotnych w pracy projektowej. Zagadnienia
DES _U16 zarzgdzania zespotem, komunikacji wewnetrznej, podziatu rél oraz
DES U17 organizacji pracy projektanta w réznych srodowiskach zawodowych.
DES_KO03 Podstawy teorii organizacji, zarzgdzania procesowego oraz metody
planowania i kontroli realizacji projektow. Znaczenie wspodtpracy,
efektywnego planowania oraz odpowiedzialnosci za jakos¢ pracy w branzy
kreatywne;.
Podstawy DES_ W01 Projektowanie jako narzedzie rozwigzywania probleméw spotecznych oraz
projektowania DES W11 budowania wartosci wspdlnych w srodowiskach lokalnych i
spotecznego DES_U04 instytucjonalnych. Potrzeby réznych grup uzytkownikéw, konteksty
DES_U14 spoteczne i kulturowe oraz zasady projektowania inkluzywnego. Metody
DES_KO02 diagnozy problemoéw spotecznych oraz projektowania ustug i produktéw
DES_KO08 wzmacniajgcych uczestnictwo i integracje spoteczng. Zajecia ucza empatii,
obserwacji, pracy z interesariuszami oraz komunikowania idei projektowych
w sposob odpowiedzialny spotecznie. Przyktady dobrych praktyk
projektowania publicznego i partycypacyjnego.
Badania DES_WO02 Metody stuzgce rozpoznaniu potrzeb, motywacji i zachowan uzytkownikdéw
uzytkownikow i DES_U02 oraz identyfikacji trendédw w branzy designu. Techniki badawcze, takie jak
analiza trendéw DES_U04 wywiady pogtebione, obserwacje, ankiety, shadowing czy analiza danych
DES_U03 jakosciowych i ilosciowych. Narzedzia do systematyzacji wynikéw badan,
DES_KO1 tworzenia person i map doswiadczen uzytkownikéw. Zajecia rozwijaja
kompetencje krytycznego myslenia, formutowania wnioskow i przektadania
ich na zatozenia projektowe. Analiza wspdtczesnych trendéw rynkowych,
technologicznych i kulturowych, ktére wptywajg na decyzje projektowe.
Wprowadzenie do DES_WO08 Techniki modelowania form przestrzennych oraz tworzenia prototypdéw o
modelowania i DES_UO05 réznym stopniu wiernosci. Podstawowe narzedzia i materiaty
prototypowania DES_UO07 wykorzystywane w budowie modeli roboczych, makiet koncepcyjnych i
DES_U08 prototypdéw funkcjonalnych. Studenci uczg sie analizowac relacje miedzy
DES_U10 formg, materiatem a funkcjg oraz testowac swoje rozwigzania na wczesnych
etapach procesu projektowego. Zajecia ktadg nacisk na prace iteracyjna,
eksperymentowanie oraz umiejetno$é szybkiego wizualizowania i
materializowania pomystow. Przedmiot rozwija réwniez umiejetnos¢
dokumentowania procesu modelowania i formutowania wnioskéw na
podstawie testow.
Metodyka DES_WO03 Struktura procesu projektowego, od analizy kontekstu i problemu, przez
projektowania DES_U02 generowanie koncepcji, po testowanie i wdrazanie rozwigzan. Narzedzia
DES_U16 planowania projektéw, takie jak mapowanie problemow, analiza potrzeb,
DES_U17 tworzenie scenariuszy i diagramdéw procesow. Organizacja pracy projektowe;j,
DES_U18 zarzgdzanie czasem oraz praca zespotowej. Strategie iteracyjnego
DES_KO5 udoskonalania koncepcji w oparciu o dane i feedback uzytkownikéw.
Przedmiot ksztattuje postawe refleksyjng i odpowiedzialng, podkreslajac
etyczny wymiar decyzji projektowych.
Podstawy grafiki DES_WO04 Obstuga podstawowych narzedzi cyfrowych wykorzystywanych w
cyfrowej DES_U01 projektowaniu graficznym i wizualnym. Zasady pracy na warstwach, obrébka
DES_U03 obrazu, przeksztatcania form, typografia cyfrowa oraz kompozycja w
DES_U11 Srodowisku graficznym. Tworzenie prostych grafik, ikon, layoutéw oraz
DES_KO06 przygotowanie plikéw do druku i publikacji w mediach cyfrowych. Standardy
pracy z kolorem, formatami plikow i rozdzielczoscig. Réznice miedzy
projektowaniem analogowym a cyfrowym.
Wprowadzenie do DES_WO03 Podstawowe zatozenia projektowania uzytkowego, w tym zasady estetyki,
wzornictwa DES_WO07 funkcjonalnosci i ergonomii. Przyktady wspotczesnych produktéw, ich
DES_UO05 konteksty uzytkowe oraz strategie projektowe stosowane przez praktykow.
DES_U06 Procesy produkcji, cykl zycia produktu oraz rola projektanta w ksztattowaniu




DES_KO04 srodowiska materialnego. Wzornictwo jako dziedzina tgczaca technologie,
DES_K08 sztuke i humanistyczne spojrzenie na uzytkownika.
Przygotowanie DES U12 Przedmiot wspiera rozwdj kompetencji zawodowych, niezbednych do
studenta do rynku DES U18 funkcjonowania w branzy kreatywnej. Studenci uczg sie tworzy¢ portfolio,
pracy DES_KO03 pisa¢ CV i budowaé profesjonalng obecnosé¢ w przestrzeni cyfrowe;.
DES_Ko04 Omawiane s zasady wspotpracy z klientem, prowadzenia negocjacji i
DES_KO5 prezentowania wtasnych projektow. Zajecia rozwijajg umiejetnosci
autoprezentacji, organizacji pracy oraz podejmowania decyzji w
dynamicznych warunkach zawodowych. Poruszane sg takze aspekty etyczne,
prawa autorskiego i odpowiedzialnosci spotecznej projektanta.
Podstawy DES_WO04 Techniki fotografii oraz przetwarzanie obrazu cyfrowego, niezbedne do
fotografii i edycji DES_UO01 dokumentowania i prezentacji projektéw. Praca z kompozycja, Swiattem,
obrazu DES U11 ostroscig oraz parametrami technicznymi aparatu. Zasady obrébki zdjeé,
DES_U13 korekcji kolorystycznej i przygotowania materiatu do publikacji. Analiza
DES_KO06 fotograficzna obiektow i przestrzeni uzytkowych oraz swiadome
wykorzystanie fotografii jako narzedzia komunikacji wizualnej. Tworzenie
materiatéw wizualnych wysokiej jakosci, zgodnych z zatozeniami
projektowymi.
Wiedza o kolorze i DES_WO03 Teoretyczne i praktyczne aspekty barwy, kontrastu, harmonii oraz rytmu
kompozycji DES_U06 wizualnego. Relacje miedzy kolorem, formg i przestrzenig oraz uczg sie
DES_U09 stosowad zasady kompozycji w projektowaniu komunikatéw wizualnych i
DES_U10 obiektéw. Psychologiczne i kulturowe znaczenia barw oraz ich wptyw na
DES_KO06 percepcje i emocje uzytkownika. Praktyczne budowanie palet barwnych,
projektowanie uktadéw kompozycyjnych i analizy dobrych praktyk
projektowych. Rozwdj wrazliwosci kolorystycznej oraz Swiadome
podejmowanie decyzji wizualnych.
Wprowadzenie do DES_WO03 Podstawowe zasady projektowania komunikatow wizualnych, tgczac teorie
projektowania DES_WO04 kompozycji z praktycznymi éwiczeniami graficznymi. Zagadnienia hierarchii
graficznego DES_UO01 informacji, relacji miedzy tekstem a obrazem oraz roli typografii w
DES_U03 budowaniu przekazu. Proste uktady graficzne, projektowanie plakatéw,
DES_U11 piktogramow oraz layouty publikacji. Zajecia rozwijajg umiejetnos¢ analizy
DES_KO06 istniejgcych projektéw oraz Swiadomego stosowania zasad kontrastu, rytmu,
proporcji i balansu. Waznym elementem jest takze poznanie podstawowych
narzedzi projektowych wykorzystywanych w srodowisku cyfrowym.
Przedmiot przygotowuje do dalszych, bardziej zaawansowanych kurséw
grafiki projektowej.
Wychowanie DES_Ko04 Przedmiot rozwija ogdélng sprawnosc fizyczng, koordynacje i Swiadomos¢
fizyczne DES_KO06 wtasnego ciata, ktére majg znaczenie dla ergonomii pracy projektanta.
DES_U18 Studenci uczg sie zasad zdrowego stylu zycia oraz sposobow redukowania
napie¢ wynikajgcych z pracy manualnej i komputerowej. Zajecia ksztattujg
umiejetnos¢ dbania o kondycje fizyczng jako element odpowiedzialnosci
zawodowej, zwtaszcza w kontekscie pracy w zmiennych pozycjach i
srodowiskach. Omawiane s3 takze podstawowe techniki relaksacyjne i
prozdrowotne nawyki przydatne w pracy kreatywnej. Przedmiot buduje
postawy samodyscypliny oraz dtugofalowej troski o dobrostan.
Warsztat ilustracji DES_WO04 Przedmiot rozwija umiejetnosc¢ tworzenia ilustracji jako formy ekspresji
DES_U06 wizualnej i narzedzia komunikacji projektowej. Studenci pracujg w réznych
DES_U09 technikach — od tradycyjnych po cyfrowe — uczgc sie Swiadomego budowania
DES_U10 stylu i nastroju. Omawiane sg zasady kompozycji, narracji obrazem,
DES_U11 operowania kontrastem oraz kreowania postaci i przestrzeni. Zajecia
DES_KO06 zachecajq do eksperymentowania ze srodkami wyrazu i rozwijania
indywidualnego jezyka ilustracyjnego. Waznym elementem jest takze analiza
ilustracji funkcjonujgcych w kulturze wizualnej oraz ich roli w projektowaniu
uzytkowym.
Projektowanie DES_Wo01 Projektowanie kompleksowych komunikatéw wizualnych, takich jak
graficzne DES_WO03 identyfikacje wizualne, plakaty, materiaty reklamowe i publikacje. Studenci




DES_U01 uczg sie budowac spdjna narracje wizualng, dobieraé kroje pisma,
DES_UO05 kolorystyke i kompozycje w zaleznosci od celu i kontekstu projektu. Zajecia
DES_U06 rozwijajg kompetencje techniczne i koncepcyjne, obejmujgce zaréwno prace
DES U11 manualng, jak i cyfrowa. Przedmiot uczy prezentowania projektow i
DES_KO5 argumentowania decyzji projektowych w sposdéb profesjonalny.
Kulturowe DES_ W01 Spoteczne, kulturowe i historyczne uwarunkowania wspétczesnej sztuki oraz
konteksty sztuki i DES_WO07 medidow wizualnych. Najwazniejsze teorie kultury wizualnej, sposoby
mediow DES_W11 interpretacji obrazow oraz mechanizmy oddziatywania mediéw na
DES_U13 odbiorcéw. Wspdtczesne praktyki wizualne, takie jak memy, narracje
DES_K02 medialne, kultura cyfrowa i technologie obrazowania. Rola projektanta jako
DES_K08 twércey i interpretatora przekazéw wizualnych.
Jezyk obcy DES_U15 Przedmiot rozwija kompetencje komunikacyjne studentéw w jezyku obcym,
DES U12 ze szczegdlnym naciskiem na stownictwo zwigzane z projektowaniem
DES_KO02 uzytkowym i branzg kreatywna. Studenci uczg sie prowadzic¢ prezentacje,
omawiac projekty, przygotowywac opisy koncepcji oraz komunikowac sie w
sytuacjach zawodowych. Istotnym elementem sg ¢wiczenia rozumienia
tekstoéw branzowych i budowania wtasnych wypowiedzi ustnych i pisemnych.
Zajecia rozwijajg takze kompetencje interkulturowe oraz umiejetnos¢ pracy
w zréznicowanych srodowiskach miedzynarodowych.
Warsztat ceramiki i DES_WO08 Przedmiot rozwija praktyczne umiejetnosci modelowania form
matych form DES_U07 przestrzennych w glinie i innych materiatach ceramicznych. Studenci poznajg
przestrzennych DES_U08 wtasciwosci materiatu, techniki jego formowania, zdobienia oraz wypalania.
DES_U10 Omawiane sg zagadnienia kompozycji, proporcji, funkcjonalnosci i estetyki w
DES_KO03 projektowaniu niewielkich obiektéw uzytkowych lub artystycznych. Zajecia
DES_KO06 zachecajq do eksperymentowania z faktura, kolorem i ksztattem, a takze do
refleksji nad relacjg miedzy forma a funkcja. Przedmiot rozwija wrazliwos¢
materiatowg oraz precyzje manualng, stanowigc podstawe do dalszej pracy
nad formami 3D.
Projektowanie w DES_WO04 Projektowanie wspomagane komputerowo, wykorzystywane do tworzenia
CAD DES_U01 modeli 2D i 3D produktow oraz dokumentacji technicznej. Obstuga
DES_U03 specjalistycznego oprogramowania, zasad modelowania brytowego oraz
DES_U08 przygotowania plikdw do prototypowania lub produkcji. Zagadnienia
DES_U11 dotyczace tolerancji, wymiarowania i specyfiki dokumentacji projektowe;.
DES_KO06
Podstawy DES_W10 Podstawy marketingu w branzy kreatywnej oraz zasady budowania marki
marketingu z DES W12 produktu, organizacji lub projektanta. Analiza potrzeb odbiorcéw,
elementami DES U13 pozycjonowanie oferty oraz projektowanie komunikatéw odpowiadajgcych
brandingu DES_U12 tozsamosci marki. Narzedzia marketingowe, strategie promocyjne i role
DES_KO03 projektanta w procesie komunikacji z rynkiem. Analiza przypadkow udanych
kampanii oraz budowanie koncepcji marki dla wtasnego projektu. Znaczenie
spdjnosci wizualnej oraz etycznej odpowiedzialnosci w dziataniach
marketingowych.
Podstawy DES W12 Zagadnienia prowadzenia dziatalnosci gospodarczej w sektorze kreatywnym.
przedsiebiorczosci DES W14 Modele biznesowe, formy zatrudnienia, podstawy prawa gospodarczego oraz
w branzy DES U18 zasady tworzenia wycen i ofert projektowych. Planowanie strategiczne,
kreatywnej DES_KO03 analizowania kosztow, prowadzenia negocjacji oraz zarzgdzanie relacjami z
DES_KO5 klientami. Swiadome ksztattowania $ciezki zawodowej oraz rozumienia
realiow rynku pracy projektanta.
Wspotczesne DES_Wo01 Funkcjonowanie wspétczesnych mediéw cyfrowych, ich struktur, logik
media DES W11 dziatania oraz wptywu na praktyki komunikacyjne i projektowe. Pojecia
DES U13 zwigzane z mediami spotecznosciowymi, algorytmicznoscia, kulturg platform
DES_K02 oraz zjawiskami charakterystycznymi dla komunikacji digitalowej.
DES_K08 Mechanizmy budowania narracji w mediach, rola obrazu oraz zmieniajgce sie

relacje miedzy twércami a odbiorcami. Przedmiot rozwija umiejetnos¢
krytycznego odbioru tresci medialnych i Swiadomego ich wykorzystywania w
projektowaniu.




Wprowadzenie do DES_W12 Przedmiot przygotowuje studentéw do odbycia praktyk w instytucjach i
praktyk DES U11 firmach zwigzanych z branzg kreatywng. Omawiane sg standardy pracy
zawodowych DES U16 projektowej, zasady komunikacji profesjonalnej oraz sposoby
DES_Ko04 dokumentowania i raportowania dziatah w miejscu praktyki.
DES_KO5
Warsztat Serigrafii DES_WO04 Techniki druku sitowego wykorzystywane w grafice uzytkowej i projektowe;j.
DES_U01 Etapy przygotowania matrycy, dobdr materiatéw, praca z farbami oraz zasady
DES_U06 wykonywania odbitek jedno- i wielowarstwowych. Omawiane s3 mozliwosci
DES_U10 eksperymentalne serigrafii oraz jej zastosowania w projektowaniu
DES_KO06 komunikacji wizualnej i identyfikacji.
Wprowadzenie do DES_WO03 Podstawy planowania i prowadzenia projektow, ktére w efekcie majg zostaé
projektu DES_U02 wdrozone do uzytku lub produkcji. Studenci uczg sie tworzenia zatozen
wdrozeniowego DES_UO05 projektowych, analizy potrzeb uzytkownikéw oraz oceny wykonalnosci
DES_U16 koncepcji. Omawiane sg narzedzia przygotowania dokumentacji projektowe;j,
DES_KO5 prototypdw oraz testéw wstepnych. Przedmiot przygotowuje do realizacji
bardziej zaawansowanego Projektu wdrozeniowego w kolejnych semestrach.
Budowa portfolio DES_U11 Tworzenie profesjonalnego portfolio projektowego, stanowigcego kluczowy
DES_U12 element wejscia na rynek pracy. Selekcjonowanie projektow, opisywanie
DES U13 procesu projektowego, budowanie narracji wizualng i dopasowywanie
DES_Ko04 portfolio do odbiorcy. Zasady kompozycji, fotografowania i prezentowania
DES_KO06 prac w formie portfolio drukowanego i cyfrowego. Zajecia rozwijaja
umiejetnos¢ autoprezentacji, krytycznej oceny wtasnych prac oraz
Swiadomego ksztattowania profesjonalnej tozsamosci projektanta.
Design a DES_W12 Zwigzki miedzy projektowaniem a ideg zrownowazonego rozwoju,
zrownowazony DES_W11 obejmujgce aspekty ekologiczne, spoteczne i ekonomiczne. Koncepcje takie
rozwaj DES_U04 jak projektowanie cyrkularne, minimalizowanie sladu srodowiskowego czy
DES_KO03 Swiadomy dobdr materiatéw i technologii. Studia przypadkéw projektéw
DES_K08 odpowiedzialnych spotecznie i Srodowiskowo. Oceny cyklu zycia produktu
oraz $wiadome podejmowanie decyzji projektowych w oparciu o wartosci
etyczne.Rola projektanta w ksztattowaniu odpowiedzialnych praktyk
konsumenckich i produkcyjnych.
Praktyka DES_U11 Przedmiot realizowany jest w formie praktyki w firmach i instytucjach
zawodowa DES_U16 zwigzanych z designem, komunikacjg wizualng, sztukg lub mediami. Studenci
DES U17 uczestniczg w realnych procesach projektowych, poznajg strukture pracy
DES U18 zespotowej i uczg sie wspodtpracy z klientami. Praktyka rozwija kompetencje
DES_KO03 zawodowe, samodzielno$¢, odpowiedzialnos¢ za powierzone zadania oraz
DES_KO5 umiejetnos¢ analizy probleméw projektowych. Studenci dokumentujg
przebieg praktyki, przygotowuja raporty i otrzymuja informacje zwrotng od
opiekundw. Szczegdty realizacji praktyk zawiera Regulamin praktyk UWSB
Merito w Gdansku.
Prawo autorskie i DES_W13 Podstawowe regulacje prawne dotyczace ochrony twdrczosci projektowej, w
wthasnosé DES U12 tym prawa autorskiego, praw pokrewnych oraz ochrony wtasnosci
intelektualna DES_Ko04 przemystowej. Zasady korzystania z cudzych utwordéw, licencjonowania oraz
DES_KO03 zabezpieczania praw do wtasnych projektéw. Kwestie zwigzane z etyka
zawodowag, plagiatem oraz odpowiedzialnoscig prawng projektanta.
Public relations w DES_W10 Zasady budowania wizerunku projektanta, marki lub organizacji dziatajgcej w
branzy kreatywnej DES_W11 sektorze kreatywnym. Projektowanie strategii komunikacji, tworzenie
DES_U12 przekazow PR oraz prowadzenie relacji z mediami. Narzedzia komunikacji
DES_U13 publicznej, storytellingu, kampanie informacyjnych i zarzadzanie reputacja.
DES_KO03 Zajecia rozwijajg umiejetnos¢ doboru odpowiednich form komunikacji do
grupy docelowej oraz budowania spéjnych narracji promocyjnych.
Storytelling w DES_WO03 Tworzenie narracji towarzyszacej produktom, ustugom i markom,
designie DES_UO05 stanowigcej wazny element wspdtczesnego designu. Zasady budowania
DES_U09 opowiesci wizualnych, struktury narracyjne oraz role emocji w komunikacji
DES_U13 projektowej. Zadania praktyczne: tworzenie moodboarddw, scenariuszy
DES_KO06 wizualnych oraz prezentacji koncepcyjnych. Storytelling traktowany jest jako




narzedzie wzmacniajace przekaz projektu oraz budujgce zaangazowanie
odbiorcy.

Projekt DES_U02 Przedmiot polega na realizacji kompleksowego projektu przygotowanego do
wdrozeniowy DES_U04 wdrozenia w realnych warunkach produkcyjnych lub uzytkowych. Studenci

DES_UO05 analizujg potrzeby odbiorcéw, tworzg koncepcje, budujg prototypy oraz

DES_U08 przeprowadzajg testy funkcjonalne. Omawiane sg zagadnienia dotyczgce

DES_U11 technologii wykonania, dokumentacji projektowej i wspétpracy z

DES_U16 wykonawcami. Zajecia rozwijajg umiejetnos¢ pracy iteracyjnej,

DES_KO5 rozwigzywania probleméw i podejmowania decyzji projektowych opartych na
danych. Przedmiot korczy sie prezentacjg profesjonalnie przygotowanego
rozwigzania wdrozeniowego oraz dokumentem w postaci raportu.

Warsztaty DES U12 Przedmiot rozwija kompetencje interpersonalne oraz umiejetnos$¢ skuteczne;j
komunikacji i DES U13 prezentacji projektow. Studenci uczg sie argumentowania decyzji
prezentacji DES_U14 projektowych, pracy z gtosem i mowg ciata oraz prowadzenia dialogu z

DES_KO02 odbiorca. Zajecia obejmujg ¢wiczenia wystgpien publicznych, analize styléw

DES_KO06 komunikacyjnych i budowanie klarownych narracji projektowych. Waznym
elementem jest takze nauka przyjmowania i udzielania informacji zwrotne;j
oraz radzenia sobie z sytuacjami stresowymi.

Przedmioty do wyboru
Kultura masowa i DES_ W01 Wspdtczesne zjawiska kultury masowej i audiowizualnej, takie jak kino,
audiowizualna DES W11 telewizja, media cyfrowe, reklama czy narracje wizualne. Teorie kultury,

DES U13 sposoby interpretacji przekazéw oraz wptyw medidw na spoteczeristwo i

DES_KO1 praktyki projektowe. Zjawiska charakterystyczne dla kultury cyfrowej, w tym

DES_KO08 remiks, memy oraz algorytmizacja tresci.

Komunikacja DES_WO06 Srodki wyrazu charakterystyczne dla sztuki nowoczesnej, takie jak abstrakcja,
wizualna w sztuce DES_WO07 minimalizm, konceptualizm czy eksperymentalne formy obrazowania. Relacje
nowoczesnej DES_WO09 miedzy sztukg a wspdtczesnym designem oraz wptyw praktyk artystycznych

DES U13 na rozwdj jezyka wizualnego. Wybrane dzieta, wystawy, manifesty i strategie

DES_KO7 twércze. Przedmiot ksztatci Swiadomosc¢ estetyczng oraz umiejetnosc
krytycznego analizowania komunikatéw wizualnych.

General Electives
Employer Branding DES_W10 Zzasady budowania wizerunku pracodawcy oraz projektowania dziatan

DES_U12 komunikacyjnych wspierajacych marki organizacji. Strategie employer

DES_U13 brandingowe, analiza potrzeb rynku pracy oraz mechanizmy ksztattujgce

DES_KO03 postrzeganie firm przez potencjalnych kandydatow. Narzedzia komunikacji
wewnetrznej i zewnetrznej, kampanie rekrutacyjne, identyfikacja wizualna
oraz narracje wspierajace kulture organizacyjna. Zajecia rozwijaja
umiejetnos¢ projektowania spéjnych materiatdw EB oraz dostosowywania
przekazu do réznych grup odbiorcow. Waznym elementem jest analiza case
studies i realizacja projektow praktycznych na rzecz marek pracodawcow.
Przedmiot ksztatci Swiadomosc roli projektanta w budowaniu wartosci
organizacji i wspieraniu jej rozwoju.

Offline Design DES_W10 Projektowanie materiatow i komunikatéw funkcjonujgcych w przestrzeni

DES U13 fizycznej, takich jak plakaty, druki uzytkowe, opakowania, ekspozycje czy

DES U12 materiaty promocyjne. Zasady projektowania w medium drukowanym, w tym

DES_KO03 kompozycje, typografie, zarzadzanie kolorem oraz techniki przygotowania

plikdw do produkcji. Zagadnienia dotyczace papieru, uszlachetnien,
technologii druku oraz ich wptywu na jakosc i odbidr projektu. Zajecia
rozwijajg umiejetnosc integrowania formy, tresci i funkcji w spéjnych
materiatach offline. Przedmiot podkresla role projektanta w ksztattowaniu
doswiadczen odbiorcow w $wiecie fizycznym.

Przedmioty specjalnosciowe: Komunikacja wizualna

Znak i
projektowanie
systemowe

DES_WO03
DES_W04
DES_U01
DES_U03

Projektowanie znaku graficznego oraz tworzenie spdjnych systeméw
identyfikacji wizualnej. Studenci analizujg strukture i funkcje znaku,
psychologiczne i kulturowe konteksty symboli oraz zasady upraszczania
formy w celu uzyskania czytelnosci i rozpoznawalnosci. Procesy budowania




DES_U11 architektury systemu identyfikacji, w tym typografia, kolorystyka, gridy i
DES_KO06 warianty aplikacyjne. Ksiega znaku oraz testowanie funkcjonalnosci znakéw
w réznych mediach. Zajecia rozwijajg kompetencje strategiczne, analityczne i
estetyczne, niezbedne w pracy projektanta systeméw wizualnych.
Infografika DES_WO03 Zzasady przeksztatcania danych w klarowne, atrakcyjne i funkcjonalne formy
DES_WO04 wizualne. Typy infografik, zasady porzagdkowania informacji, projektowania
DES_U01 ikon, diagramow oraz struktur narracyjnych. Analiza materiatu zrédtowego,
DES_U03 selekcji najwazniejszych tresci oraz ich przektadania na wizualizacje
DES_U06 dopasowane do odbiorcy i medium. Zajecia obejmujg projektowanie
DES U11 zaréwno statycznych, jak i dynamicznych form komunikacji, z
uwzglednieniem zasad czytelnosci i ergonomii poznawczej. Przedmiot rozwija
umiejetnosc taczenia estetyki z precyzjg informacji oraz Swiadomego
budowania narracji opartej na danych.
UX Design DES_W02 Proces projektowania doswiadczen uzytkownika, obejmujgcy badania,
DES_U02 tworzenie modeli interakcji, prototypowanie oraz testowanie rozwigzan.
DES_U04 Studenci poznajg metody badan jakosciowych i ilosciowych, tworzenie
DES_U03 person, mapy sciezek uzytkownika oraz struktur informacji. Podstawy
DES_KO1 architektury informacji oraz zasady projektowania interfejséw przyjaznych
uzytkownikom. Przedmiot uczy myslenia iteracyjnego, pracy z feedbackiem
oraz podejmowania decyzji projektowych opartych na danych i obserwacji.
Studenci realizujg praktyczne projekty UX, testujac je z uzytkownikami lub w
Srodowisku laboratoryjnym.
Ul Design DES_WO03 Projektowanie interfejséw graficznych dla aplikacji, stron internetowych i
DES_WO04 systeméw cyfrowych. Zasady pracy z siatkami, komponowania elementéw
DES_U01 interfejsu, projektowania ikon, przyciskow, formularzy oraz komponentow
DES_UO03 systeméw projektowych. Zagadnienia czytelnosci, hierarchii wizualnej,
DES U11 koloru, kontrastu oraz dostepnosci cyfrowej. Integracja estetyki z
DES_KO06 funkcjonalnoscig oraz tworzenia spojnych systemoéw Ul zgodnych z
zatozeniami brandingu. Studenci poznajg rowniez proces przygotowania
plikéw do wdrozenia i wspotpracy z zespotami developerskimi.
Design opakowan DES_W10 Zasady projektowania opakowan uzytkowych z uwzglednieniem
DES_W12 funkcjonalnosci, ergonomii, technologii oraz komunikacji wizualnej. Struktura
DES_U13 opakowan, modele konstrukcyjne, specyfike materiatéw oraz wymagania
DES U12 techniczne zwigzane z produkcja. Aspekty marketingowe, brandingowe i
DES_KO03 srodowiskowe, takie jak zréwnowazone projektowanie opakowan. Zajecia
rozwijajg umiejetnos¢ integrowania formy, tresci i funkcji oraz projektowania
prototypéw opakowan. Szczegdlny nacisk ktadziony jest na analize odbioru
uzytkownika oraz dostosowanie opakowania do kontekstu rynkowego.
Komunikacja DES_Wo01 Zasady projektowania informacji, systemow nawigacyjnych i komunikatow
wizualna w DES_WO07 wizualnych funkcjonujgcych w przestrzeniach publicznych. Podstawy
przestrzeni DES_W11 projektowania informacji, semiotyka przestrzeni, relacje miedzy architekturg
publicznej DES U13 a grafikg oraz zasady projektowania czytelnych komunikatéw dla
DES_K02 zréznicowanych grup uzytkownikéw. Przyktady systeméw informacji
DES_K08 miejskiej, identyfikacji przestrzeni, oznaczen transportowych i rozwigzan
multimedialnych. Przedmiot rozwija umiejetnos¢ integrowania wiedzy o
uzytkowniku, przestrzeni i przekazie wizualnym w spéjny projekt. Studenci
uczg sie takze testowania rozwigzan w kontekscie realnych srodowisk
uzytkowych.
Przedmioty specjalnosciowe: Fashion design
Rysunek zurnalowy DES_WO04 Tworzenie rysunku zurnalowego jako kluczowej formy komunikacji idei
DES_U06 projektowych w modzie. Budowa sylwetki projektowej, proporcje, dynamika
DES_U09 ruchu oraz Swiadome operowanie skrétem wizualnym. Rdzne style ilustracji
DES _U10 modowej, sposoby oddawania faktur, drapowan i charakteru tkanin. Zajecia
DES_KO06 rozwijajg indywidualny styl ilustracyjny oraz uczg tworzenia serii szkicow

prezentujgcych koncepcje kolekcji. Rysunek zurnalowy traktowany jest jako




narzedzie do pracy koncepcyjnej, prezentacji i komunikacji z zespotem
produkcyjnym.

Konstrukcja ubioru DES_WO08 Zasady konstrukcji odziezy, obejmujace budowe podstawowych form,
DES_UO07 modelowanie fasondéw oraz interpretacje projektow zurnalowych w postaci
DES_U08 konstrukcji technicznych. Techniki tworzenia szablonéw, przeksztatcania
DES _U10 form, dopasowywania konstrukcji do sylwetki oraz korekt technologicznych.
DES_KO03 Zagadnienia wiasciwego doboru wymiaréw, materiatéw i rozwigzan
konstrukcyjnych w zaleznosci od funkgji i stylu odziezy. Zajecia rozwijajg
umiejetnosc taczenia wiedzy technicznej z kreatywng wizjg projektowg oraz
przygotowywania dokumentacji konstrukcyjne;j.
Warsztat krawiecki DES_WO08 Przedmiot rozwija praktyczne umiejetnosci szycia, wykanczania i montazu
DES_U07 elementéw odziezy. Studenci poznajg rodzaje Sciegdw, zastosowanie maszyn,
DES_U08 techniki taczenia tkanin, tworzenia detali oraz profesjonalnego wykornczenia
DES_U10 projektow. Omawiane sg zasady ergonomii i bezpieczenistwa pracy w
DES_KO06 pracowni krawieckiej oraz znaczenie precyzji i jakosci wykonania. Zajecia
umozliwiajg rozwoj sprawnosci manualnej, Swiadomego doboru technologii
oraz zrozumienia zaleznosci miedzy konstrukcjg, materiatem a procesem
szycia. Umiejetnosci zdobyte w ramach kursu stanowig fundament
przygotowania prototypdéw odziezy.
Fotografia DES_WO04 Specyfika fotografii modowej jako narzedzia prezentacji kolekcji, budowania
modowa DES_UO01 narracji wizualnej oraz komunikacji wizerunkowej marki. Zasady pracy z
DES_U11 modelem, Swiattem, kompozycjg oraz przestrzenia. Studenci uczg sie tworzy¢
DES_U13 sesje zdjeciowe, dobierad stylizacje, rekwizyty i klimat wizualny
DES_KO06 odpowiadajacy koncepcji projektowej. Poruszane s3 takze zagadnienia
postprodukcji, retuszu oraz przygotowania materiatéw do publikacji w
mediach i lookbookach. Przedmiot rozwija umiejetnos¢ kreowania spéjnego
przekazu wizualnego w modzie.
Digital fashion DES_WO04 Cyfrowe narzedzia wspierajace projektowanie mody, w tym modelowanie 3D
design DES_UO01 odziezy, symulacje tkanin oraz tworzenie cyfrowych prototypdw.
DES_U03 Oprogramowanie wykorzystywane w branzy fashion tech oraz zasady
DES_U08 przygotowania modeli do prezentacji i ewentualnego wdrozenia. Omawiane
DES_U11 sg mozliwosci tworzenia kolekcji wirtualnych, avataréw, wizualizacji w ruchu
oraz rozwigzan wykorzystywanych w przestrzeni cyfrowej i e-commerce.
Zajecia uczg integrowania technologii cyfrowej z tradycyjng wiedzg
projektowa, co pozwala skrécié proces projektowy i ograniczy¢ zuzycie
materiatow.
Stylizacja i DES_W10 Zasady tworzenia stylizacji modowych oraz ich wptyw na komunikacje
wizerunek w DES_U12 wizerunkowa w mediach, kampaniach i sesjach fotograficznych. Elementy
komunikacji DES_U13 garderoby, kolorystyki, faktury i dodatki w kontekscie budowania
DES_KO03 okreslonego stylu i narracji wizualnej. Podstawy kreowania wizerunku
DES_KO06 osobistego, brandingu osobistego oraz rola stylisty w pracy z klientem lub

modelem. Zajecia obejmujg ¢wiczenia praktyczne: tworzenie stylizacji,
moodboardéw, planowanie sesji i realizacje projektéw wizualnych. Przedmiot
rozwija kompetencje komunikacyjne, kreatywnos¢ oraz rozumienie
zaleznosci miedzy modg, mediami i stylem zycia.

Przedmioty specjalnosciowe: Kreowanie produktu

Produkt codzienny
oraz empatyczny

DES_W01
DES_W11
DES_U04
DES_U14
DES_K02
DES_KO8

Przedmiot koncentruje sie na projektowaniu produktéw codziennego uzytku,
z naciskiem na empatie, funkcjonalnos¢ i zrozumienie potrzeb uzytkownikow.
Studenci analizujg konteksty spoteczne, kulturowe i emocjonalne zwigzane z
uzytkowaniem przedmiotdw oraz uczg sie identyfikowac problemy, bariery i
oczekiwania uzytkownikdw. Omawiane sg metody tworzenia person,
scenariuszy uzytkowania i map doswiadczen, ktére pozwalajg budowac
rozwigzania o wysokiej uzytecznosci. Zajecia rozwijajg wrazliwos¢
projektowg, umiejetnos$¢ obserwacji oraz podejscie human-centered design.
Waznym elementem jest takze refleksja nad odpowiedzialnoscig spoteczng
projektanta i wptywem produktow na codzienne zycie uzytkownikow.




Techniki DES_WO08 Przedmiot rozwija praktyczne umiejetnosci modelowania form
modelowania DES_U07 przestrzennych w réznych materiatach i skalach. Studenci poznaja techniki
DES_U08 formowania, ksztattowania, tgczenia i wykarnczania materiatéw oraz zasady
DES _U10 budowania modeli funkcjonalnych i prezentacyjnych. Omawiane s3
DES_KO03 zagadnienia proporcji, konstrukcji i ergonomii, a takze wptyw materiatu na
DES_KO06 forme i funkcje projektowanego produktu. Zajecia uczg pracy iteracyjnej,
testowania koncepcji oraz rozwijania Swiadomosci materiatowej. Istotnym
elementem jest dokumentacja procesu tworczego oraz analiza efektéw
uzyskanych w praktyce warsztatowej.
Modelowanie 3D DES_WO04 Narzedzia cyfrowego modelowania brytowego wykorzystywanego w
DES_UO01 projektowaniu produktéw. Zasady tworzenia modeli 3D, pracy z geometrig,
DES_UO03 opracowywania detali oraz przygotowania projektéw do druku 3D lub
DES_U08 prototypowania. Aspekty techniczne modelowania, takie jak topologia,
DES_U11 parametryzacja i optymalizacja formy. Zajecia rozwijaja umiejetnos¢
DES_KO06 precyzyjnego odwzorowania koncepcji projektowej, analitycznego myslenia
oraz faczenia narzedzi cyfrowych z procesem projektowym.
Forma i ekspresja DES_WO03 Relacje miedzy forma, funkcjg i ekspresjg estetyczng w projektowaniu
produktu DES_WO07 produktéw. Studenci analizujg ksztatt, proporcje, rytm, fakture i kolor jako
DES_UO05 elementy wptywajace na percepcje i doswiadczenie uzytkownika. Omawiane
DES_U06 sg strategie projektowe pozwalajgce kreowa¢ formy emocjonalne,
DES_Ko04 symboliczne lub narracyjne. Zajecia obejmujg dziatania eksperymentalne,
DES_KO08 szkice, makiety i analize istniejgcych obiektow o wysokiej wartosci
wzorniczej. Studenci uczg sie budowad spdjny jezyk formalny produktu oraz
interpretowac reakcje uzytkownikéw na wybrane rozwigzania.
Ceramika i formy DES_WO08 Przedmiot rozwija umiejetnos¢ pracy z ceramika oraz tworzenia form
przestrzenne DES_UO07 przestrzennych o réznym stopniu skomplikowania. Studenci poznaja
DES_U08 wiasciwosci mas ceramicznych, techniki recznego formowania, odlewania,
DES _U10 szkliwienia i wypalania. Omawiane sg zagadnienia dotyczace planowania
DES_KO03 formy, proporcji, estetyki i funkcjonalnosci w kontekscie materiatu
DES_KO06 ceramicznego. Zajecia zachecajg do eksperymentowania z teksturg, kolorem i
ksztattem oraz rozwijania Swiadomosci materiatowej. Przedmiot umozliwia
tworzenie zaréwno obiektow uzytkowych, jak i koncepcyjnych form
artystycznych.
Storytelling DES_W10 Tworzenie narracji wokét produktu oraz integrowania jej z komunikacjg
produktu i DES U12 marki. Studenci analizujg, w jaki sposéb opowies¢ moze wzmacnia¢ odbiér
komunikacja marki DES U13 produktu, budowa¢ wiez emocjonalng i wspierac¢ strategie marketingowa.
DES_KO03 Zasady tworzenia moodboarddw, identyfikacji wizualnej, materiatéw
DES_KO06 promocyjnych oraz narracji multimedialnych. Zajecia obejmujg réwniez
analize przyktadow marek, ktére skutecznie wykorzystujg storytelling w
procesie budowania swojej tozsamosci. Przedmiot rozwija umiejetnosc
tworzenia spdjnych przekazow wizualnych i werbalnych, zorientowanych na
odbiorce i warto$ci marki.
Przedmioty specjalnosciowe: Home design
Materiaty i DES_WO08 Wiasciwosci, zastosowania oraz ograniczenia materiatow uzywanych w
technologie w DES_U07 projektowaniu wnetrz, takich jak drewno, kamien, szkto, metale, tworzywa
projektowaniu DES_U08 sztuczne, tkaniny oraz kompozyty. Estetyczne, technologiczne i funkcjonalne
wnetrz DES_U10 aspekty materiatdow oraz ich wptyw na komfort, trwatos¢ i charakter
DES_KO03 przestrzeni. Wspotczesne technologie produkcji i obrébki materiatdow oraz ich
zastosowanie w projektowaniu wyposazenia i elementow wykonczeniowych.
Zajecia rozwijajg Swiadomos¢ materiatowg oraz uczg odpowiedzialnego
doboru materiatéw w kontekscie ekologii i cyklu zycia produktu.
Oswietlenie i kolor DES_WO03 Rola swiatta i koloru w ksztattowaniu nastroju, funkcjonalnosci i odbioru
w przestrzeni DES_U06 wizualnego wnetrz. Rodzaje zrédet Swiatta, ich parametry techniczne,
DES_U09 temperature barwowg oraz zasady projektowania oswietlenia ogdlnego,
DES_U10 zadaniowego i akcentowego. Psychologiczne i kulturowe znaczenia barw oraz
DES_KO06 ich wptyw na percepcje przestrzeni, proporcji i materiatow. Zajecia rozwijajg




umiejetnosc¢ tworzenia spdjnych palet kolorystycznych i projektowania scen
oswietleniowych dopasowanych do funkcji pomieszczen. Studenci wykonuja
analizy i wizualizacje, ktére pozwalajg testowac rézne warianty rozwigzan
kolorystyczno-o$wietleniowych.

Proksemika w DES_ W01 Relacje miedzyludzkie, dystanse spoteczne i zasady organizacji przestrzeni w
projektowaniu DES W11 kontekscie ich wptywu na komfort uzytkownikéw. Teorie proksemiki,
DES_U04 ergonomii przestrzennej oraz psychologii Srodowiskowej, ktdre pomagaja
DES_KO02 projektowac¢ wnetrza sprzyjajgce funkcjonalnosci, komunikacji i
DES_KO08 dobrostanowi. Rdznice kulturowe w postrzeganiu przestrzeni oraz ich
znaczenie dla projektowania wnetrz mieszkalnych, ustugowych i publicznych.
Zajecia obejmujg analize przypadkow przestrzeni dobrze i zle
zaprojektowanych oraz éwiczenia projektowe uwzgledniajgce potrzeby
réznych grup uzytkownikéw. Przedmiot rozwija podejscie human-centered i
uczy odpowiedzialnego ksztattowania przestrzeni.
Projektowanie DES_WO03 Projektowanie funkcjonalnych i estetycznych przestrzeni uzytkowych, takich
wnetrz uzytkowych DES_WO07 jak biura, sklepy, restauracje czy przestrzenie ustugowe. Zasady organizacji
DES_UO05 ruchu, ergonomii, doboru materiatéw oraz kompozycji $wiatta i koloru w
DES_U06 zaleznosci od funkcji wnetrza. Zagadnienia dotyczgce identyfikacji wizualnej
DES_Ko04 w przestrzeni, projektowania elementéw wyposazenia i tworzenia
DES_KO08 scenariuszy uzytkowania. Zajecia obejmujg realizacje kompleksowego
projektu wnetrzarskiego z dokumentacjg techniczng, moodboardami i
wizualizacjami. Przedmiot rozwija takze umiejetnos¢ dialogu z klientem i
wykonawcami oraz podejmowania decyzji projektowych opartych na analizie
potrzeb uzytkownikow.
Wizualizacja DES_WO04 Przedmiot uczy tworzenia realistycznych wizualizacji wnetrz z
wnetrz i rendering DES_UO01 wykorzystaniem specjalistycznego oprogramowania 3D. Studenci poznajg
DES_UO03 zasady budowy sceny, pracy ze $wiattem, kamerg, materiatami oraz
DES_U08 teksturami, aby osiggnac¢ wiarygodny efekt koricowy. Omawiane sg techniki
DES U11 renderingu, postprodukcji, kompozycji obrazu oraz prezentacji projektow w
formie statycznych wizualizacji i animacji. Zajecia rozwijajag umiejetnos¢
precyzyjnego odwzorowania koncepcji projektowej i przygotowania
materiatéw dla klienta lub wykonawcdw. Przedmiot wzmacnia integracje
narzedzi cyfrowych z praktyka projektowania wnetrz.
Home branding i DES_W10 Zzasady budowania narracji i tozsamosci wizualnej przestrzeni mieszkalnych
storytelling DES U12 oraz wnetrz projektowanych dla marek i klientéw indywidualnych. Studenci
DES U13 analizuja, jak styl zycia, wartosci i potrzeby uzytkownikéw moga by¢
DES_KO03 przeksztatcane w koncepcje projektowe. Strategie budowania klimatu
DES_KO06 przestrzeni, dobierania styléw wnetrzarskich, kolorystyki, materiatéw oraz

elementéw dekoracyjnych wspierajacych historie domowg. Przedmiot
rozwija umiejetnos¢ tworzenia moodboarddw, narracji projektowych i
prezentacji koncepcji w formie wizualnych opowiesci. Zajecia podkreslaja role
projektanta w budowaniu emocjonalnego odbioru przestrzeni i tworzeniu
unikalnego wizerunku wnetrza.

IV. PRZYPORZADKOWANIE KIERUNKU STUDIOW DO DYSYCYPLIN NAUKOWYCH

L.p. Dyscypliny naukowe % PUNKTOW ECTS
1. Nauki o komunikacji spotecznej i mediach (dyscyplina wiodaca) 52
2. Sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 48

V. PODSTAWOWE WSKAZNIKI ECTS OKRESLONE DLA PROGRAMU STUDIOW




Nazwa wskaznika

Liczba punktéw ECTS/Liczba
godzin

taczna liczba punktéw ECTS, jaka student musi uzyskaé¢ w ramach zajeé
prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub
innych oséb prowadzacych zajecia

STUDIA STACJONARNE

97,4 ECTS

STUDIA NIESTACJONARNE

N/D

taczna liczba punktéw ECTS  przyporzadkowana zajeciom

ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne

STUDIA STACJONARNE

140,4 ECTS

STUDIA NIESTACJONARNE

140,7 ECTS
taczna liczba punktéw ECTS, jaka student musi uzyskaé w ramach zajeé
z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spoftecznych — w
przypadku kierunkéw studiéw przyporzadkowanych do dyscyplin w 5 ECTS
ramach dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub
nauki spoteczne
taczna liczba punktéw ECTS przyporzgdkowana zajeciom do wyboru 56 ECTS
taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana praktykom 39 ECTS
zawodowym
STUDIA STACJONARNE
Wymiar zaje¢ z wychowania fizycznego
60 h

VI. WYMIAR, ZASADY | FORMY ODBYWANIA PRAKTYK ZAWODOWYCH

Wymiar: 960 godzin praktyk zawodowych.

Student wyznaczong liczbe godzin (tgcznie) musi zrealizowaé do konca trybu ksztatcenia.

Student ma mozliwos¢ zorganizowania praktyki indywidualnie bgdz z pomocg Biura Karier.

Student udajgcy sie na realizacje praktyk zawodowych, powinien wypetni¢ oswiadczenie wstepne, na
podstawie ktorego tworzona jest umowa oraz skierowanie (dla pracodawcy) jak rowniez zaswiadczenie o
odbytej praktyce, program praktyk, dziennik praktyk oraz efekty uczenia sie. Po zakonczonych praktykach

student dostarcza catg dokumentacje na uczelnie, gdzie jest ona opiniowana przez Opiekuna praktyk

zawodowych.




VI.  SPOSOBY WERYFIKACJI | OCENY EFEKTOW UCZENIA SIE OSIAGANYCH PRZEZ STUDENTA
W TRAKCIE CALEGO CYKLU KSZTALCENIA DLA DANEGO KIERUNKU STUDIOW

Metoda weryfikacji/Obszary Wiedza Umiejetnosci Kompetencje
spoteczne

Test, kolokwium X X
Egzamin pisemny X X
Egzamin ustny X X
Projekt X X X
Referat X X
Prezentacja X X X
Esej X X X
Wypowiedz ustna indywidualna X X
Uczestnictwo w dyskusji X X
Studium przypadku (case study) X X
Raport, sprawozdanie z zadania X X
terenowego
Zadania praktyczne X X
Samodzielne rozwigzywanie zadan X
Aktywny udziat w zajeciach X X
Obserwacja studentow przez X
nauczyciela akademickiego
Egzamin dyplomowy X X X

Formy i metody prowadzenia zaje¢ oraz kryteria oceny i jej skltadowe dla poszczegélnych zajec¢

okresla karta przedmiotu.



