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KARTA PRZEDMIOTU

1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Projektowanie dla komunikacji i wizualizacji

	Rocznik studiów
	2021/2022

	Kolegium
	Mediów i Komunikacji Społecznej

	Kierunek studiów
	Grafika komputerowa i produkcja multimedialna

	Poziom kształcenia 
	Studia pierwszego stopnia

	Profil kształcenia
	Praktyczny

	Specjalność
	Projektowanie interaktywne 

	Osoba odpowiedzialna
	dr Patrycja Longawa



2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Podstawowe oprogramowanie graficzne, Pracownia projektowania graficznego, Pracownia technik projektowania i technik przekazu



3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3.1. Cele przedmiotu
	C1
	Pogłębianie indywidualnych predyspozycji warsztatowych i formalnych w celu rozwijania oryginalnego, indywidualnego języka wypowiedzi.

	C2
	Kształtowanie kompetencji w zakresie tworzenia efektywnych przekazów opartych o obraz.

	C3
	Zaznajomienie z zasadami doboru poprawnej kolorystyki stosując psychologię koloru. 

	C4
	Rozwijanie umiejętności realizowania projektów z wykorzystaniem różnego rodzaju technik kreacji

	C5
	Rozwijanie umiejętności myślenia wizualnego



3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje społeczne, wraz z odniesieniem do efektów uczenia się dla kierunku
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do efektów uczenia się
dla kierunku

	
	
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie WIEDZY 

	P_W01
	zna narzędzia, teorie i terminologie związane z procesem projektowania i przygotowywania materiału wizualnego na potrzeby komunikacji
	K_W08

	P_W02
	zna techniki kompozycji oraz metody łączenia kolorów w projektowaniu, potrafi rozwiązywać zadania z zakresu projektowania graficznego i komunikacji wizualnej
	K_W11



	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI 

	P_U01
	ma umiejętność pozyskiwania i opracowywania informacji pod kątem wybranej formy wypowiedzi konstruowanej na potrzeby przekazu multimedialnego
	K_U04

	P_U02
	potrafi obsługiwać narzędzia (Adobe Illustrator, Adobe Photoshop) związane ze specyfiką kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna
	K_U08

	P_U03
	Potrafi korzystać ze sprzętu i oprogramowania potrzebnego do tworzenia interaktywnej grafiki komputerowej; wykorzystywać z technik do rejestracji wdzięku i obrazu oraz zna metody i techniki służące do prezentacji multimedialnych.   
	K_U13



3.3. Formy zajęć dydaktycznych oraz wymiar godzin i punktów ECTS
	Studia stacjonarne (ST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	20
	-
	10
	-
	3



	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	15
	-
	10
	-
	3



3.4. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Omówienie każdego tematu, teoretyczne wprowadzenie w tematykę związaną z projektowaniem komunikatów graficznych i podstaw tworzenia grafiki komputerowej, korekty indywidualne i zbiorowe

	Projekt
	Opis, pokaz, korekty, konsultacje, zapis projektu



3.5. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	
	

	L1
	Zaprojektuj obraz literniczy z wykorzystaniem siatki modułowej – dwie wersje, przedstawiająca i abstrakcyjna – kompozycja abstrakcyjna ma być monochromatyczna z wykorzystaniem fotografii przy użyciu programu Adobe Photoshop lub Adobe Illustrator.

	L2
	Teoria koloru. Psychologiczne aspekty stosowania kolorów. Student zaprojektuje awatara w taki sposób, aby oddać charakter postaci kolorem. A następnie zrobi na jego podstawie prostego GIF-a

	L3
	Projekt dowolnej okładki czasopisma – podstawowe zasady i reguły projektowania graficznego.
Student/studentka stworzy okładkę stosując w dowolny sposób złoty podział.

	L4
	Symbolika i znak – podstawowe zagadnienia związane ze znaczeniem obrazu.
Student zaprojektuje na wymiarze B2 swój herb rodzinny. Wraz z herbem należy zamieścić krótkie wyjaśnienie użytego symbolu, znaków, kodów informacyjnych zaprojektowanego herbu. 

	L5
	Zrób portret lub autoportret. Możliwość nakładania technik i stylów. Grafika ma mieć formę krótkiej animacji 5 sekundowej wraz z dźwiękiem. 





PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	
	

	P1
	Zadaniem studenta jest wykonanie plakatu o tematyce społecznej (temat ustalony z prowadzącym, np. propagowanie krwiodawstwa, walka z bezdomnością, świadomość dotycząca kradzieży w miejscach publicznych itp.).
Technika dowolna (możliwe łączenie technik)
Format: B1, przestrzeń barwna: CMYK



3.6. Korelacja pomiędzy efektami uczenia się, celami przedmiotu, a treściami kształcenia
	Efekt uczenia się
	Cele przedmiotu
	Treści kształcenia

	P_W01
	C1, C2, C3, C4, C5
	L1, L2, L3, L4, L5, P1 

	P_W02
	C1, C2, C3, C4, C5
	L1, L2, L3, L4, L5, P1

	P_U01
	C2, C3, C4, C5
	L2, L5

	P_U02
	C1, C2, C3, C4, C5
	L1, L2, L3, L4, L5, P1

	P_U03
	C2, C3, C4, C5
	L2, L5



3.7. Metody weryfikacji efektów uczenia się 
	Efekt uczenia się
	Metoda oceny
	Forma zajęć, w ramach której następuje weryfikacja efektu

	P_W01
P_W02
P_U01
P_U03
	Zadanie praktyczne, projekt, prezentacja efektów.
Egzekwowanie wiedzy przy okazji wykonywania zadań praktycznych, projektowych (związanych z treścią zajęć). Krótkie zadania praktyczne stymulujące poszerzenie umiejętności warsztatowych.
	Laboratorium

	P_U02
	Zadanie praktyczne, projekt.
Projekty związane z treścią zajęć.
	Projekt



3.8. Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się
	Efekt
uczenia się
	Na ocenę 2
student nie potrafi
	Na ocenę 3
student potrafi
	Na ocenę 4
student potrafi
	Na ocenę 5
student potrafi

	P_W01
	Nie zna narzędzi, teorie i terminologie związane z procesem projektowania i przygotowywania materiału wizualnego na potrzeby komunikacji
	Zna na poziomie 50% narzędzia, teorie i terminologie związane z procesem projektowania i przygotowywania materiału wizualnego na potrzeby komunikacji
	Zna na poziomie 80% narzędzia, teorie i terminologie związane z procesem projektowania i przygotowywania materiału wizualnego na potrzeby komunikacji
	zna narzędzia, teorie i terminologie związane z procesem projektowania i przygotowywania materiału wizualnego na potrzeby komunikacji

	P_W02
	Nie zna technik kompozycji oraz metody łączenia kolorów w projektowaniu, potrafi rozwiązywać zadania z zakresu projektowania graficznego i komunikacji wizualnej
	Zna na poziomie 50% techniki kompozycji oraz metody łączenia kolorów w projektowaniu, potrafi rozwiązywać zadania z zakresu projektowania graficznego i komunikacji wizualnej
	Zna na poziomie 80% techniki kompozycji oraz metody łączenia kolorów w projektowaniu, potrafi rozwiązywać zadania z zakresu projektowania graficznego i komunikacji wizualnej
	zna techniki kompozycji oraz metody łączenia kolorów w projektowaniu, potrafi rozwiązywać zadania z zakresu projektowania graficznego i komunikacji wizualnej

	P_U01
	Nie potrafi obsługiwać narzędzia Ilustrator i Photoshop związane ze specyfiką kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna; twórczo formułować przekaz artystyczny lub projektowy w obszarze działań multimedialnych i interaktywnej realizacji artystycznej, artystyczno-informacyjnej i użytkowej 
	Przy dużej pomocy prowadzącego potrafi obsługiwać narzędzia Ilustrator i Photoshop związane ze specyfiką kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna
	Przy małej pomocy prowadzącego potrafi obsługiwać narzędzia Ilustrator i Photoshop związane ze specyfiką kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna; twórczo formułować przekaz artystyczny lub projektowy w obszarze działań multimedialnych i interaktywnej realizacji artystycznej, artystyczno-informacyjnej i użytkowej

	potrafi obsługiwać narzędzia Ilustrator i Photoshop związane ze specyfiką kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna; twórczo formułować przekaz artystyczny lub projektowy w obszarze działań multimedialnych i interaktywnej realizacji artystycznej, artystyczno-informacyjnej i użytkowej 

	
P_U02
	Nie potrafi obsługiwać narzędzia (Adobe Illustrator, Adobe Photoshop) związane ze specyfiką kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna
	Przy dużej pomocy prowadzącego potrafi obsługiwać narzędzia (Adobe Illustrator, Adobe Photoshop) związane ze specyfiką kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna
	Przy małej pomocy prowadzącego potrafi obsługiwać narzędzia (Adobe Illustrator, Adobe Photoshop) związane ze specyfiką kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna\
	potrafi  samodzielnie obsługiwać narzędzia (Adobe Illustrator, Adobe Photoshop) związane ze specyfiką kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna\

	P_U03
	Nie potrafi korzystać ze sprzętu i oprogramowania potrzebnego do tworzenia interaktywnej grafiki komputerowej; wykorzystywać z technik do rejestracji wdzięku i obrazu oraz zna metody i techniki służące do prezentacji multimedialnych.
	Przy dużej pomocy prowadzącego Potrafi korzystać ze sprzętu i oprogramowania potrzebnego do tworzenia interaktywnej grafiki komputerowej.   
	Przy małej pomocy prowadzącego potrafi korzystać ze sprzętu i oprogramowania potrzebnego do tworzenia interaktywnej grafiki komputerowej; wykorzystywać z technik do rejestracji wdzięku i obrazu oraz zna metody i techniki służące do prezentacji multimedialnych.   
	Potrafi korzystać ze sprzętu i oprogramowania potrzebnego do tworzenia interaktywnej grafiki komputerowej; wykorzystywać z technik do rejestracji wdzięku i obrazu oraz zna metody i techniki służące do prezentacji multimedialnych.



3.9. Literatura
	Literatura podstawowa

	Nauka o barwie / Adam Zausznica ; [plansze kolor. Henryk Białoskórski]. - Warszawa : Wydawnictwo Naukowe PWN 2013.

	Komunikacja wizualna / Bo Bergström ; [tł. Joanna Tarnawska]. - Warszawa : Wydawnictwo Naukowe PWN cop. 2009.

	Oblicza komunikowania wizualnego / redakcja naukowa Rafał Polak. - Kraków [etc.] : Konsorcjum Akademickie - Wydawnictwo WSE w Krakowie, WSIiZ w Rzeszowie i WSZiA w Zamościu 2011.

	Socjologia wizualna : fotografia jako metoda badawcza / Piotr Sztompka. - Warszawa :Wydawnictwo Naukowe PWN 2005.

	Sztuka barwy : subiektywne przeżywanie i obiektywne rozumienie jako drogi prowadzące do sztuki : wydanie studyjne = Kunst der Farbe : subjektives Erleben und objektives Erkennen als Wege zur Kunst : Studienausgabe / Johannes Itten ; przełożyła Sława Lisiecka. - Kraków : d2d.pl 2020.

	Literatura uzupełniająca

	Newark Q., Język wizualny [w:] Design i grafika dzisiaj: Podręcznik grafiki użytkowej, ABE Dom Wydawniczy 2006

	Wprowadzenie do grafiki komputerowej / [aut. James D. Foley et al.] ; tł. z ang. Jan Zabrodzki. - Warszawa : Wydaw. Naukowo - Techniczne, 1995.

	Psychofizjologia widzenia : wybrane zagadnienia / Joanna Zabawa-Krzypkowska, Krzysztof Groń ; Politechnika Śląska w Gliwicach. Wydział Architektury. Katedra Sztuk Pięknych i Projektowych. - Gliwice : Wydawnictwo Wydziału Architektury Politechniki Śląskiej 2017.



4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności
	Obciążenie studenta

	
	studia ST
	studia NST

	Udział w L (UB)
	20h
	15h

	Konsultacje do L (UB)
	4h
	3h

	Samodzielne przygotowanie się do L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	32h
	38h

	Udział w i konsultacje do PS (UB)
	10h
	10h

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PS
	14h
	14h

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	80h
	80h

	Punkty ECTS za przedmiot
	3 ECTS
	3 ECTS

	Punkty ECTS za zajęcia prowadzone z bezpośrednim udziałem nauczycieli i studentów (UB)
	1 ECTS
	1 ECTS

	Punkty ECTS za zajęcia kształtujące umiejętności praktyczne (PZ)
	3 ECTS
	3 ECTS
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