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KARTA PRZEDMIOTU

1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Pracownia projektowa  

	Rocznik studiów
	2022/2023

	Kolegium
	Mediów i Komunikacji Społecznej

	Kierunek studiów
	Projektowanie graficzne

	Poziom kształcenia 
	studia drugiego stopnia

	Profil kształcenia
	praktyczny

	Specjalność
	-

	Osoba odpowiedzialna
	dr Patrycja Longawa



2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Pracownia projektowania liternictwa i typografii, Komunikacja wizualna, Artystyczne działania kreatywne



3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3. Cele przedmiotu
	C1
	Pogłębienie umiejętności komunikowania się poprzez obraz.

	C2
	Poznanie technik i metod kreacji graficznej przy użyciu wybranej przez siebie techniki.

	C3
	Zapoznanie z zasadami prawa autorskiego 

	C4
	Pogłębianie indywidualnych predyspozycji warsztatowych i formalnych w celu rozwijania oryginalnego, indywidualnego języka wypowiedzi.

	C5
	Nabycie przez studenta krytycznego wyboru, na podstawie własnych prac graficznych. 

	C6
	Rozwijanie wrażliwości i aktywności studenta w sferze projektowania graficznego 



3.1. 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
	Rozumie koncepcję prawa autorskiego w kontekście projektowania graficznego, jest świadomy swojej sytuacji prawnej jako autora dzieła w tym poszerzoną problematykę w zakresie jego finansowania, marketingu oraz specyfiki zawodu artysty
	K_W18

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI

	P_U01
	Jest w stanie przeanalizować komunikaty wizualne takie jak kolor, kompozycja czy ogólny klimat dzieła 
	K_U06




	P_U02
	potrafi samodzielnie decydować o ostatecznym wyglądzie dzieła w tym forować treść i hipotezy związane z koncepcją swojego dzieła 

	K_U08

	P_U03
	potrafi w zawansowanym stopniu obsługiwać komputer z odpowiednim oprogramowaniem graficznym w zależności od rodzaju projektu 
	K_U12

	P_U04
	potrafi w zawansowanym stopniu wykorzystać umiejętności warsztatowe takie jak budowanie poprawnej kompozycji, stosowanie odpowiedniej kolorystki jak i wykorzystanie odpowiedniego programu graficznego do  realizacji własnych prac graficznych oraz potrafi  ćwiczyć te umiejętności w trakcie wykonywania pracy.   
	K_U14

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH

	P_K01
	jest gotów do inspirowania i angażowania w pracę twórcza innych studentów poprzez swoją prace 
	K_K02 



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

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	16
	-
	-
	-
	2



	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	10
	-
	-
	-
	2



3.3. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Omówienie tematu, teoretyczne wprowadzenie w tematykę, pokazy wewnątrz grup laboratoryjnych, korekty indywidualne i zbiorowe



3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	L1
	Dyskusja  na temat prawa autorskiego, rozmowa  ze studentami, podanie różnych przekładów oraz ich analiza  

	L2
	Projekt mini portfolia, składającego się z ok. 8 stron+ okładka. Student zaprojektuje stronę tytułową oraz layout pozostałych stron portfolio. W pliku powinny się znaleźć co najmniej 7 stron z najlepszymi pracami wybranymi przez studenta, opis jego osoby i koncepcji zaprezentowanych prac + strona tytułowa. Portfolio powinno mieć wymiar 210x210mm lub 210x297mm

	L3
	Dowolna grafika zaprojektowana przez studenta w dowolnej formie. Zadanie ma na celu nauczyć kreować własne projekty graficzne w dowolnej formie nie narzuconej przez nikogo. Ostateczny kształt oraz ilość elementów będzie ustalona wraz z prowadzącym. Projekt powinien być rozbudowany i przemyślany. Dodatkowo student przygotuje krótki raport z research-u w celu sprawdzenia czy pomysł lub praca którą stworzy jest niepowtarzalna. Ma to nauczy studenta sprawdzania wszelkich pomysłów aby nie naruszać praw autorskich innych twórców. 

	L4
	Studenci w wspólnej dyskusji pomagają sobie nawzajem poprzez wspólne dyskusje na temat danego projektu jego wadach i cechach pozytywnych. W wspólnej dyskusji wybierają projekt który będzie najbardziej  przydatny na rzecz interesy społecznego. 


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

	P_W01
	C3, C5, C6
	L1, L3

	P_U01
	C1, C2, C4, C5, C6
	L2, L3, L4

	P_U02
	C1, C2, C4, C6
	L2, L3

	P_U03
	C2, C4, C6
	L2, L3

	P_U04
	C2, C4, C6
	L2, L3

	P_K01
	C1, C2, C4, C6
	L2, L3, L4



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

	P_W01
P_U01
P_U02
P_U03
P_U04
P_K01
	Zadanie praktyczne
	Laboratorium 



3.7. 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 rozumie koncepcję prawa autorskiego w kontekście projektowania graficznego, jest świadomy swojej sytuacji prawnej jako autora dzieła w tym poszerzoną problematykę w zakresie jego finansowania, marketingu oraz specyfiki zawodu artysty.
	W podstawowym stopniu rozumie koncepcję prawa autorskiego w kontekście projektowania graficznego
	W zaawansowanym stopniu rozumie koncepcję prawa autorskiego w kontekście projektowania graficznego, jest świadomy swojej sytuacji prawnej jako autora dzieła w tym poszerzoną problematykę w zakresie jego finansowania, marketingu oraz specyfiki zawodu artysty
, 
	rozumie koncepcję prawa autorskiego w kontekście projektowania graficznego, jest świadomy swojej sytuacji prawnej jako autora dzieła w tym poszerzoną problematykę w zakresie jego finansowania, marketingu oraz specyfiki zawodu artysty.

	P_U01
	Nie jest w stanie przeanalizować komunikaty wizualne takie jak kolor, kompozycja czy ogólny klimat dzieła
	Po podstawowym stopniu jest w stanie przeanalizować komunikaty wizualne takie jak kolor, kompozycja czy ogólny klimat dzieła
	W średniozaawansowanym stopniu jest w stanie przeanalizować komunikaty wizualne takie jak kolor, kompozycja czy ogólny klimat dzieła
	Jest w stanie przeanalizować komunikaty wizualne takie jak kolor, kompozycja czy ogólny klimat dzieła

	P_U02
	Nie potrafi samodzielnie decydować o ostatecznym wyglądzie dzieła w tym forować treść i hipotezy związane z koncepcją swojego dzieła 
	W podstawowym stopniu potrafi samodzielnie decydować o ostatecznym wyglądzie dzieła w tym forować treść i hipotezy związane z koncepcją swojego dzieła 

	W średniozaawansowanym stopniu potrafi samodzielnie decydować o ostatecznym wyglądzie dzieła w tym forować treść i hipotezy związane z koncepcją swojego dzieła 
	potrafi samodzielnie decydować o ostatecznym wyglądzie dzieła w tym forować treść i hipotezy związane z koncepcją swojego dzieła 

	P_U03
	Nie potrafi obsługiwać komputer z odpowiednim oprogramowaniem graficznym w zależności od rodzaju projektu
	potrafi w podstawowym stopniu obsługiwać komputer z odpowiednim oprogramowaniem graficznym w zależności od rodzaju projektu
	potrafi średniozaawansowanym stopniu obsługiwać komputer z odpowiednim oprogramowaniem graficznym w zależności od rodzaju projektu
	potrafi w zawansowanym stopniu obsługiwać komputer z odpowiednim oprogramowaniem graficznym w zależności od rodzaju projektu

	P_U04
	Nie potrafi w zawansowanym stopniu wykorzystać umiejętności warsztatowe takie jak budowanie poprawnej kompozycji, stosowanie odpowiedniej kolorystki jak i wykorzystanie odpowiedniego programu graficznego do  realizacji własnych prac graficznych oraz potrafi  ćwiczyć te umiejętności w trakcie wykonywania pracy.   
	Potrafi podstawowym stopniu wykorzystać umiejętności warsztatowe takie jak budowanie poprawnej kompozycji, stosowanie odpowiedniej kolorystki jak i wykorzystanie odpowiedniego programu graficznego do  realizacji własnych prac graficznych oraz potrafi  ćwiczyć te umiejętności w trakcie wykonywania pracy.   
	Potrafi w średniozaawansowanym wykorzystać umiejętności warsztatowe takie jak budowanie poprawnej kompozycji, stosowanie odpowiedniej kolorystki jak i wykorzystanie odpowiedniego programu graficznego do  realizacji własnych prac graficznych oraz potrafi  ćwiczyć te umiejętności w trakcie wykonywania pracy.   
	Nie potrafi w zawansowanym stopniu wykorzystać umiejętności warsztatowe takie jak budowanie poprawnej kompozycji, stosowanie odpowiedniej kolorystki jak i wykorzystanie odpowiedniego programu graficznego do  realizacji własnych prac graficznych oraz potrafi  ćwiczyć te umiejętności w trakcie wykonywania pracy.   

	P_K01
	Nie jest gotów do inspirowania i angażowania w pracę twórcza innych studentów poprzez swoją prace
	Przy dużej pomocy prowadzącego jest gotów do inspirowania i angażowania w pracę twórcza innych studentów poprzez swoją prace
	Przy małej pomocy prowadzącego jest gotów do inspirowania i angażowania w pracę twórcza innych studentów poprzez swoją prace
	jest gotów do inspirowania i angażowania w pracę twórcza innych studentów poprzez swoją prace



3.8. 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.

	Szkoła projektowania graficznego : zasady i praktyka, nowe programy i technologie : podręcznik dla projektantów / David Dabner, Sandra Stewart, Eric Zempol ; [tłumacz Joanna Kolczyńska]. - Warszawa : Wydawnictwo Arkady copyright 2015, 2018.

	Prawo autorskie i prawa pokrewne / Rafał Golat. - Warszawa : Wydawnictwo C. H. Beck 2018



	Literatura uzupełniająca

	Ilustrowane prawo autorskie / Ryszard Markiewicz. - Warszawa : Wolters Kluwer Polska 2018.

	Poradnik design thinking, czyli Jak wykorzystać myślenie projektowe w biznesie / Beata Michalska- Dominiak, Piotr Grocholiński. - Gliwice : Helion copyright 2019.

	Kreatywność pracowników i twórcze zespoły / Ryszard Knosala, Kamila Tomczak-Horyń, Barbara Wasilewska. - Warszawa : Polskie Wydawnictwo Ekonomiczne copyright 2019.


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

	
	studia ST
	studia NST

	Udział w L (UB)
	16h
	10h

	Konsultacje do L (UB)
	8h
	5h

	Samodzielne przygotowanie się do L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	26h
	35h

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	50h
	50h

	Punkty ECTS za przedmiot
	2 ECTS
	2 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)
	2 ECTS
	2 ECTS
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