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I Charakterystyka kierunku
Informacje podstawowe

Nazwa dyscypliny: Sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki
Nazwa kierunku: Komunikacja wizualna i projektowanie UX
Poziom: studia pierwszego stopnia

Profil: praktyczny

Forma: studia stacjonarne

Jezyk studiéw: polski

Charakterystyka kierunku

Komunikacja Wizualna i Projektowanie UX to studia stacjonarne 1. stopnia o profilu praktycznym,
wywodzace sie z kierunku: wzornictwo (a wiec kierunku artystycznego), ze specjalnosci: Komunikacja
Wizualna. Studia trwajg 7 semestrow. Obowigzkowa praktyka zawodowa to tgcznie 6 miesiecy;
realizowana jest w czasie wolnym od zajec i jej czas nie wlicza sie do tacznej liczby godzin.

Koncepcja ksztatcenia

Koncepcja ksztatcenia nastawiona jest na realizacje efektdw uczenia sie, przewidzianych dla kierunku:
wzornictwo w zakresie wybranych aspektdw wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych. Jako
studia o profilu praktycznym, charakteryzujg sie one nie tylko wielokrotnie dtuzszym niz w przypadku
innych kierunkéw okresem obowigzkowych praktyk zawodowych, ale takze znaczng przewaga zajec
o charakterze praktycznym, ktére stanowig niemal 70% wszystkich punktéw ECTS w planie studidw.
Szes¢ pracowni kierunkowych (Pracownia Komunikacji Wizualnej, Pracownia Projektowania
Wydawnictw i Publikacji Multimedialnych, Pracownia Liternictwa i Typografii, Pracownia
Projektowania Opakowan, Pracownia Projektowania UX oraz Pracownia Projektowania Interfejséw
i Aplikacji Mobilnych) w ciggu pierwszego roku studidw prowadzi obowigzkowe dla wszystkich
ksztatcenie w zakresie podstaw, co pozwala juz od drugiego roku studidéw na wybdr studiowania
w trzech z tych pracowni, z ktérych jedna stanowié bedzie w 7. semestrze miejsce realizacji
dyplomowej pracy licencjackiej. Swoboda w ksztattowaniu wtasnej sSciezki ksztatcenia wsparta jest
takze wyborem pracowni artystycznych, dzieki czemu ponad 45% mozliwych do zdobycia punktéw
ECTS stanowia zajecia do wyboru. Znakomite przygotowanie laboratoridw, dziatajgcych w ramach
Centrum Przemystow Kreatywnych gwarantuje absolwentkom i absolwentom kierunku bardzo dobre
przygotowanie do przysztej pracy zawodowej projektantki / projektanta szeroko rozumianych
komunikatéw wizualnych i doswiadczen uzytkownika (User Experience, UX). Absolwentka / absolwent,
ktora / ktéry zdobywa przewidziane dla kierunku wiedze, umiejetnosci i kompetencje spoteczne jest
bardzo dobrze przygotowana / przygotowany do podjecia studidow 2. stopnia na kierunku: wzornictwo
i na kierunkach pokrewnych.

Cele ksztatcenia
Celem ksztatcenia na kierunku Komunikacja Wizualna i Projektowanie UX jest przygotowanie
absolwentek i absolwentéw do pracy w zawodzie projektantki /projektanta komunikatéw wizualnych
o kompetencjach i umiejetnosciach pracy samodzielnej oraz w zespotach projektowych, uwrazliwionej
/uwrazliwionego na potrzeby odbiorczyrn/odbiorcéw i uzytkowniczek/uzytkownikéw projektowanych
przez siebie elementdéw otaczajgcej nas ikonosfery.
Ogodlne cele studiowania na kierunku Komunikacja Wizualna i Projektowanie UX realizowane s3
poprzez realizacje celow elementarnych w postaci osiggniecia przez absolwentke/absolwenta
zatozonych efektéw uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych.



W zakresie wiedzy absolwentka / absolwent:

w zaawansowanym stopniu zna wybrane metody projektowania komunikacji wizualnej, w tym takze
metody projektowania doswiadczen uzytkownika (user experience, UX)

zna i rozumie zagadnienia z zakresu dyscyplin pokrewnych, umozliwiajgce realizacje zadan zespotowych
(takze o charakterze interdyscyplinarnym)

w pogtebionym stopniu zna i rozumie zagadnienia dotyczace srodkéw komunikacji wizualnej i ekspresji
artystycznej, w tym z zakresu psychofizjologii widzenia i kompozycji

W zaawansowanym stopniu zna i rozumie wybrane zagadnienia z zakresu historii i teorii sztuki, designu,
historii i teorii komunikacji wizualnej oraz fachowga terminologie zwigzang z tymi zagadnieniami

posiada wiedze z zakresu wybranych zagadnien socjologii designu, antropologii, ergonomii oraz filozofii,
w szczegolnosci estetyki

zna i rozumie zagadnienia z zakresu zarzadzania designem oraz fakt istnienia trendéw i ich wptyw na
proces projektowania

posiada ogdlng znajomos¢ literatury na temat sztuk pieknych i sztuk projektowych oraz wiedze
umozliwiajgcy pozyskiwanie niezbednych informacji na ich temat (ksigzki, czasopisma, multimedia,
Internet), potrafi je konstruktywnie analizowac i interpretowad

W zaawansowanym stopniu zna i rozumie zagadnienia z zakresu warsztatu rysunkowego projektantki /
projektanta komunikacji wizualnej, szczegélnie rysunku koncepcyjnego i ilustracji

zna materiaty i technologie stosowane w realizacji projektéw z zakresu komunikacji wizualnej; ma
Swiadomos¢ ich wptywu na powstawanie koncepcji rozwigzania problemu i proces projektowy

zna i rozumie wzajemne relacje pomiedzy teorig a praktyka, zachodzgce w pracy projektantki / projektanta
komunikatéw wizualnych oraz ogdlng wiedze na temat zwigzku miedzy teoretycznymi i praktycznymi
aspektami wtasnego warsztatu twdrczego

zna i rozumie gtéwne zagadnienia z zakresu finansowych i prawnych aspektéw zawodu projektantki /
projektanta, w szczegélnosci zwigzane z prawem autorskim i ochrong wtasnosci intelektualnej

w pogtebionym stopniu zna i rozumie zagadnienia dotyczgce komunikacji spotecznej, roli projektantki /
projektanta oraz wspoétpracy w zespole projektowym

W zakresie umiejetnosci absolwentka / absolwent:

potrafi wypracowac i stale doskonali¢ indywidualny jezyk wypowiedzi artystycznej
projektantki/projektanta komunikacji wizualnej i UX

rozumie wzajemne relacje zachodzgce pomiedzy rodzajem stosowanej ekspresji tworczej a niesionym
przez dzieto komunikatem (nie tylko wizualnym)

umie planowac realizacje procesu projektowego i podejmowaé samodzielne decyzje przy uwzglednieniu
kontekstu doswiadczen uzytkownika (UX), specyficznych wymagan zleceniodawcy, ograniczen materiato-
wych, technologicznych, ekonomicznych, prawnych czy spotecznych, dotyczgcych realizacji zadania

potrafi wspotpracowac z innymi cztonkami zespotu w ramach realizacji wspélnych projektow, takze o
charakterze interdyscyplinarnym oraz postugiwac sie wtasciwymi metodami organizacji pracy w zespole

potrafi rozpoznac i zastosowac w swoim projekcie elementy sktadowe opracowane przez innych cztonkéw
zespotu oraz przygotowac swoj zakres pracy w formie gotowej do wykorzystania przez innych cztonkéw
zespotu twdrczego/projektowego

umie swiadomie dobierac i postugiwac sie wtasciwg technika, technologig oraz specjalistycznym
oprogramowaniem, potrzebnymi do realizacji wtasnych koncepcji projektowych/artystycznych

do koncepcji projektu z zakresu komunikacji wizualnej i UX potrafi dostosowa¢ takie metody pracy
i techniki warsztatowe, ktore umozliwiajg ciggly rozwdj przez samodzielng prace




potrafi swobodnie i niezaleznie korzystac z zasobow wyobrazni, intuicji i wlasnej emocjonalnosci
w tworzeniu zréznicowanych koncepcji realizacji dziatan twérczych, zwtaszcza dziatan z zakresu
projektowania komunikacji wizualnej i UX

umie realizowa¢ wtasne koncepcje twdércze w komunikacji wizualnej, wykorzystujac zdobyta wiedze,
w tym z zakresu projektowania UX i psychofizjologii widzenia

potrafi przygotowad prace pisemne i wystgpienia ustne dotyczgce szczegdétowych zagadnien zwigzanych
z réznymi dziedzinami twérczosci, z wykorzystaniem podstawowych ujec teoretycznych i réznych zrédet

umie wykorzysta¢ umiejetnosci jezykowe (jezyk obcy nowozytny) w zakresie sztuk wizualnych, w tym
projektowania komunikacji wizualnej i UX zgodnie z wymaganiami europejskiego poziomu B2
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykdow

potrafi zastosowac sie do norm zachowan zwigzanych z publicznymi prezentacjami wtasnych i cudzych
dokonan; posiada umiejetnosci niezbedne do organizowania i przeprowadzenia publicznych prezentacji
z wykorzystaniem aktualnych technik i technologii

potrafi obstugiwac podstawowe programy do wykonywania projektdw i ich prezentacji w zakresie
komunikacji wizualnej i projektowania UX

umie zadbad o dobrg kondycje fizyczng, niezbedng dla prawidtowego funkcjonowania w roli projektantki/
/projektanta komunikacji wizualnej i UX; potrafi wykona¢ podstawowe elementy ¢wiczen fizycznych

W zakresie kompetencji spotecznych absolwentka / absolwent:

rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie: podnoszenia kompetencji zawodowych,
osobistych i spotecznych, np. poprzez studia drugiego i trzeciego stopnia, studia podyplomowe,
konferencje, sympozja, szkolenia, kursy, tutoriale etc.

samodzielnie podejmuje prace, wykazuje sie umiejetnoscig zbierania, analizowania i interpretowania
informacji, rozwijania idei i formutowania krytycznej argumentacji; jest zdolny do wzbudzenia
wewnetrznej motywacji w zakresie organizacji pracy projektantki/projektanta komunikacji wizualnej i UX

posiada umiejetnos¢ samodzielnego myslenia w celu rozwigzywania probleméw twoérczych/projektowych
oraz efektywnego organizowania pracy, w tym takze jako cztonkini/cztonek zespotu

adaptuje sie do nowych, zmiennych okolicznosci, ktére mogg wystepowac podczas wykonywania tworczej
pracy zawodowej projektantki/projektanta komunikacji wizualnej i UX

w sposéb swiadomy kontroluje swoje emocje i zachowania, zwtaszcza w kontekscie wystgpien
publicznych; wtasng i cudzg dziatalnosé twdrczg prezentuje w sposob swiadomy i profesjonalny

komunikuje sie w obrebie wtasnego srodowiska projektantek/projektantdéw oraz szerszej spotecznosci,
takze w jezyku obcym, postugujac sie fachowg terminologia z zakresu komunikacji wizualnej
i projektowania UX

wspotpracuje i potrafi integrowac sie podczas realizacji zespotowych zadan twdrczych/projektowych,
zwigzanych z réznymi przedsiewzieciami o charakterze publicznym i prywatnym

podejmuje refleksje na temat etycznych aspektdw zwigzanych z praca i jej etosem; korzysta z pomocy
ekspertek/ /ekspertéw z danej dziedziny w przypadku, kiedy ma trudnosci w samodzielnym
rozwigzywaniu problemow poznawczych i praktycznych

jest gotowa/gotéw do twdrczego wtaczenia sie w realizacje zadan przedsiebiorstw lub instytucji w
zakresie projektowania komunikacji wizualnej i UX

Wymienione powyzej kierunkowe efekty uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji
spotecznych odniesione sg do efektéw obszarowych i przypisane do konkretnych przedmiotéw w
dotgczonej matrycy efektéw (zatgcznik nr 1).




Wskazanie potrzeb spoteczno-gospodarczych utworzenia kierunku

Zgodnie z misjg uczelni Akademia Sztuki w Szczecinie przez swojqg dziatalnos¢ artystyczno-naukowq
integruje i pobudza Srodowisko twodrcze do kreowania piekna we wszystkich obszarach Zycia
spofecznego. W Strategii na lata 2021-2024 przyjeto zatozenie uruchomienia nowych kierunkdw,
uwzgledniajgcych potrzebe dywersyfikacji ksztatcenia i dostosowanie ksztatcenia do potrzeb rynku
pracy w sektorze kultury — w szczegdlnosci kierunkow wykonawczych w dyscyplinie sztuki muzyczne
oraz kierunkow zwigzanych z potrzebami przemystow kreatywnych i wystawiennictwa w dyscyplinie
sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki.

Rosngace znaczenie przemystéw kreatywnych w gospodarce swiatowej i europejskiej ma wptyw na
decyzje wtadz samorzadowych, witgczajacych wsparcie dla nich do strategicznych planéw rozwoju
regionu zachodniopomorskiego i miasta Szczecina. Wyraznym skutkiem przyjaznej przemystom
kreatywnym polityki gospodarczej jest rosngce zapotrzebowanie na specjalistéw w zawodach
kreatywnych, zgtaszane przez istniejgce w regionie i powstajace firmy z tej branzy. W efekcie tych
procesdow Akademia Sztuki w Szczecinie powotata do zycia Centrum Przemystéw Kreatywnych i wraz
z nim kierunek Wzornictwo z trzema specjalnosciami: Komunikacja Wizualna, Projektowanie Produktu
i Projektowanie Ubioru, ktére w procesie dydaktycznym korzystajg z laboratoriéw CPK i pozostatej
infrastruktury Uczelni. W wyniku wizytacji Polskiej Komisji Akredytacyjnej na kierunku: wzornictwo
w 2021 roku wtadze Wydziatu otrzymaty zalecenie powotania kierunkdéw w miejsce dotychczasowych
specjalnosci; tworzony witasnie kierunek jest realizacjg tego zalecenia.

Studentki i studenci, studiujgcy dotychczas na specjalnosci Komunikacja Wizualna nie majg problemédw
ze znalezieniem pracy po studiach licencjackich; co wiecej — juz od 2. lub 3. roku studiéw znajduja
zatrudnienie w firmach z branzy przemystéw kreatywnych (co najczesciej jest rezultatem praktyk
zawodowych, odbywanych w takich firmach juz po 1. roku studiéw). Biezgce monitorowanie sytuacji
rynkowej, prowadzone przez cztonkinie i cztonkdw Rady Programowej Wzornictwa oraz uczestnictwo
w niej przedstawicielki/przedstawiciela otoczenia gospodarczego Akademii utwierdza nas w przeko-
naniu o potrzebie ksztatcenia w tym zakresie, co potwierdza takze prowadzony nabdr na Komunikacje
Wizualng, ktéry przynosi srednio 2 do 2,5 osoby na miejsce. Stale wzbogacana jest oferta dydaktyczna,
modernizowane s3 tresci ksztatcenia prowadzonych przedmiotéw i ¢wiczedn w pracowniach
kierunkowych, ale takze wprowadzane sg nowe przedmioty. Ponawiajgce sie sygnaty o zapotrzebo-
waniu na specjalistki/specjalistow w zakresie projektowania UX skfonity nas do wiaczenia tej
problematyki do procesu ksztatcenia nie tylko jako uzupetnienia oferty realizowanych zadan czy
programu nowego przedmiotu, ale takze jako mozliwosci wybrania Pracowni Projektowania UX jako
pracowni dyplomowe;.

W konsekwencji zmian w profilu dotychczasowej specjalnosci problematyka projektowania UX
pojawita sie w sylabusach pracowni kierunkowych oraz w efektach uczenia sie przysztego nowego
kierunku. Zgtaszane przez pracodawczynie i pracodawcéw naszego regionu i catego kraju potrzeby
w zakresie zatrudnienia specjalistek / specjalistow projektowania UX upewniajg nas w przekonaniu
o potrzebie takiego sprofilowania nowego kierunku.

Przy projektowaniu programu studiéow korzystaliSmy ze wspétpracy z wymienionym juz w wyzej mgr
Krzysztofem Leszczyriskim, witascicielem studia projektowego Generalnie Studio, specjalistg w zakresie
brandingu oraz z dr Arturem Gnatem, wtascicielem Domu Marki Max von Jastrov, specjalizujgcego sie
w szeroko rozumianej komunikacji wizualnej ze szczegélnym uwzglednieniem projektowania i przygo-
towania do produkcji opakowan.

W ramach Strategii rozwoju Szczecina 2025 wykazane zostato duze zapotrzebowanie i deklaracja
wsparcia ze strony Miasta Szczecin dla rozszerzenia i unowoczesnienia oferty ksztatcenia. Podobne



wsparcie dla rozwijania nowoczesnej oferty dydaktycznej uczelnia otrzymuje od wtadz samorzagdowych
Wojewddztwa Zachodniopomorskiego.

Il. Nauka, badania, infrastruktura
Gtéwne kierunki badan naukowych w jednostce

Kadra Akademii Sztuki w Szczecinie od lat realizuje interdyscyplinarne projekty artystyczno-naukowe
na pograniczu nauki, sztuki i technologii, takze we wspdtpracy miedzynarodowej, podejmujac réwniez
zagadnienia zwigzane z szeroko pojmowang komunikacjg wizualng — zaréwno o profilu uzytkowym, jak
i artystycznym.

Kadra naukowo-dydaktyczna tworzgca kierunek Komunikacja Wizualna i Projektowanie UX realizuje
badania naukowe zwigzane z programem studidw. Ich efektami sg: wystawy krajowe i zagraniczne,
publikacje krajowe i zagraniczne, w tym monografie, katalogi i publikacje w wydawnictwach
branzowych i konferencyjnych, organizacja wystaw i konferencji ogdlnopolskich i miedzynarodowych,
opracowania naukowe wynikajagce z przewoddéw doktorskich, habilitacyjnych i profesorskich,
kuratorstwo wystaw, udziat w targach i konferencjach branzowych.

Zwigzek badan naukowych z dydaktyka

Studia o profilu praktycznym nie obligujg kadry naukowo-dydaktycznej do wtgczania w program
studiéw prowadzonych przez nich badan; realizowane sg one najczesciej jako wtasne programy
badawcze poszczegdlnych pedagogdw. Niektdre z nich przewidujg wiaczanie studentek i studentow
w realizacje programu badawczego, jak program ,Artefakty dawnej sztuki jako inspiracja mtodego
twércy” (W. Wojciechowski, P. Makarewicz-Leszczynska, we wspétpracy z Muzeum Narodowym
w Szczecinie, program prowadzony od 2014 r., monografia ,GENEALOGIA” w 2017 r.) czy program
»DEKALOG. Archetypy norm (W. Wojciechowski, P.
prowadzony od poczatku istnienia Akademii, monografia ,Design jako ptaszczyzna rozpoznawania i

spotecznych” Makarewicz-Leszczynska,
modelowania stosunkéw spotecznych” w 2022 r), oba programy nadal prowadzone w Pracowni
Komunikacji Wizualnej z udziatem studentek i studentéw.

Opis infrastruktury niezbednej do prowadzenia ksztatcenia

W Akademii Sztuki w Szczecinie do potrzeb dydaktycznych kierunku Komunikacja Wizualna
i Projektowanie UX s3 dostepne nastepujgce budynki: Patac pod Globusem przy pl. Orta Biatego 2 oraz
przylegty budynek Centrum Przemystow Kreatywnych.

Wykaz sal i niezbednego sprzetu do prowadzenia zaje¢:

. . wyposazenie potrzebne do prowadzenie
numer sali przeznaczenie L,
zajec
103 CPK lab. komputerowe — zajecia Pracowni | 12 stanowisk komputerowych z najnowszym
Liternictwa i Typografii, Komputero- pakietem Adobe oraz programem do projektowania
wego wspomagania KW i UX, fontéw oraz animacji 2D i 3D
Przygotowania do proceséw
produkcyjnych, Technik animacji
303 CPK lab. introligatorskie — zajecia komputer (Adobe), monitor, drukarka RIZO A3+,
Analogowego wspomagania stoty, 8 krzeset, maty do ciecia, gilotyna, prasa
komunikacji wizualnej i proj. UX, introligatorska, regaty, szafki, zlew laboratoryjny
305 CPK Pracownia proj. Interfejsow, komputer, monitor komp. oraz monitor prezenta-
Branding cyjny 50 cali, nagtosnienie, stot, 14 krzeset, szafki
309 CPK lab. komputerowe — zajecia Pracowni | 12 stanowisk komputerowych z najnowszym
Liternictwa i Typografii, Komputero- pakietem Adobe oraz programem do projektowania
we wspomaganie KW i UX, fontéw oraz animacji 2D i 3D
Przygotowanie do proceséow




produkcyjnych, Techniki animacji,
Rysunek koncepcyjny i ilustracja

310 CPK zajecia Pracowni Komunikacji komputer, monitor komp. oraz monitor prezenta-
Wizualnej oraz Brandingu cyjny 50 cali, nagtosnienie, stot, 14 krzeset, szafki

314 CPK zajecia Pracowni Proj. Wydawnictw komputer, monitor komp. oraz monitor prezenta-
oraz Pracowni Proj. Opakowan cyjny 50 cali, nagtosnienie, stot, 14 krzeset, szafki

315 CPK zajecia Pracowni Proj. Interfejsow komputer, monitor komp. oraz monitor prezenta-

oraz Pracowni Projektowania UX

cyjny 50 cali, nagtosnienie, stot, 14 krzeset, szafki

sala konferencyjna
CPK

zajecia Psychofizjologii widzenia,
Marketingu, przedmiotéw Bloku
Podstawowego (teoria proj.)

stét konferencyjny, 38 krzeset, projektor, monitor,
nagtosnienie, klimatyzacja

223/224 Patac

lab. fotografii — zajecia z fotografii
reklamowej i wydawniczej

kompletne wyposazenie laboratorium
fotograficznego

sale malarskie /
/rysunkowe (Patac,
poddasze)

Zajecia z malarstwa i rysunku w
ramach wybranych pracowni
artystycznych

kompletne wyposazenie pracowni malarskiej/
/rysunkowej

sale pracowni

kierunkowych

Sztuki Mediow,
Pataci CPK

Zajecia ze Sztuki Mediéw w ramach
wybranych pracowni artystycznych

kompletne wyposazenie pracowni sztuki mediow

laboratorium
jezykowe, Patac

zajecia laboratoryjne jezyka obcego

kompletne wyposazenie laboratorium jezykowego

sala gimnastyczna
PUM

zajecia wychowania fizycznego

kompletne wyposazenie sali gimnastycznej

Patac Pod Globusem: Wszystkie sale dydaktyczne wyposazone sg w ekran i rzutnik multimedialny.

Pozostate sale z wyjatkiem pracowni malarskich i rysunkowych wyposazone sg w sprzet specjalistyczny

i komputery.

Laboratoria w ramach Centrum Przemystdw Kreatywnych to przestrzen dedykowana prowadzeniu

dziatalnos$ci badawczo-rozwojowej i artystycznej w dziedzinie przemystéw kreatywnych. W CPK

dostepna jest profesjonalna infrastruktura badawcza, m.in. laboratoria, zaplecze materiatowo-

techniczne, magazyny, sala konferencyjna, przestrzen co-working, pomieszczenia socjalne oraz pokoje

goscinne funkcjonujgce w oparciu o program Artist in Residence Laboratory (A-I-R Laboratory). W tej

czesci budynku funkcjonujg Laboratoria, w ktdrych studenci odbywajg zajecia praktyczne.
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Laboratorium Realizacji modelowanie przestrzenne z wykorzystaniem obrdbki drewna, metalu
i tworzyw sztucznych obrébki CNC i druku 3D;

Laboratorium Technik Ceramicznych projektowanie, modelowanie i cato$ciowe przygotowanie
do produkcji wyrobu ceramicznego;

Laboratorium Form Przestrzennych 1 - opracowywanie form koncepcyjnych stuzacych jako
wzorniki, makiety, matryce lub modele do skanowania 3D;

Laboratorium Form Przestrzennych 2 - opracowywanie zaawansowanych metod nadawania
ksztattow formom (technologii odlewu, wykonania form negatywowych i pozytywowych,
mulplikacji przedmiotu, opracowania detalu);

Laboratorium Fashion Design pracownia obuwia i galanterii skorzanej, pracownia form
zfotniczych;

Laboratorium Virtual Design projektowanie gier wideo i przestrzeni wirtualnej
z zastosowaniem grafiki ilustracyjnej i projektowej ptaskiej i 3D;

Laboratorium Serigrafii - pracownia projektowania tkaniny

Laboratorium Cyfrowego Druku Prototypowego

Komputerowe Laboratorium Grafiki Bitowe]j i Wektorowej



10 Laboratorium Technologii Nagran Dzwiekowych

11 Laboratorium Cyfrowego Modelowania 2D i 3D

12 Laboratorium Rejestracji Obrazu Filmowego

13 Laboratorium Postprodukcji Filmowej

14 Laboratorium Edycji Obrazu i Dzwieku

Dostep do Internetu:

Kierunek Komunikacja Wizualna i Projektowanie UX bedzie korzystac z sieci Internet poprzez state facze
Swiattowodowe (typu synchronicznego) o parametrach 40/40 (odbieranie/ /wysytanie) Mbit/s,
udostepnione przez Akademickie Centrum Informatyki ZUT. Sygnat internetowy jest rozdzielany przez
router programowy na dwie osobne podsieci: przewodowg oraz bezprzewodowg Wi-Fi.

Lokalna, kablowa sie¢ komputerowa:

Sie¢ przewodowa zbudowana jest w oparciu o skretke UTP oraz gniazda typu RJ-45. Dziata ona w opar-
ciu o standard TCP-IP o szybkosci 100/1000 Mb. Celem sieci kablowej jest rozprowadzenie Internetu
oraz dostep do zasobow serwerdw plikdw i licencji.

Bezprzewodowa sie¢ komputerowa:

Sie¢ bezprzewodowa zbudowana jest z trzech punktdw dostepowych standardu Wi-Fi 802.11n
(o szybkosci 300 Mbps). Sygnat sieci jest dostepny w obu budynkach. Celem sieci bezprzewodowe;j
jest udostepnienie Internetu studentom.

Serwer plikéw i licencji:

Gtéwnym elementem sieci komputerowej jest serwer plikéw, druku oraz licencji. Jego zasoby s3
widoczne przez lokalna sie¢ komputerowa. Serwer zabezpieczony jest przez UPS 12000VA marki

APC. Na terenie budynkéw Akademii wykonano punkty typu HOTSPOT.

1. Program
Podstawowe informacje

Program studiéw powstat w odniesieniu do realizacji postulatéw Deklaracji Boloriskiej, zatem zaktada
dwustopniowy system ksztatcenia oparty na stosowaniu punktéw kredytowych ECTS oraz na blokach
zaje¢. Niniejszy program dotyczy wprawdzie prowadzenia studidéw 1. stopnia, lecz przygotowuje
absolwentéw do kontynuowania studiéw na studiach 2. stopnia na prowadzonym na tym samym
wydziale kierunku Wzornictwo.
Proces dydaktyczny, realizowany na kierunku Komunikacja Wizualna i Projektowanie UX taczy sie z
bogatg i zréinicowang dziatalnoscig projektows, jaka charakteryzujg sie aktywnosci pracowni
kierunkowych i wspomagajacych projektowanie. Kadra naukowo-dydaktyczna kierunku i osoby
studiujgce biorg udziat w wystawach, festiwalach i konkursach artystyczno-projektowych w regionie,
w kraju i poza jego granicami.
Proponowany program studidw z jednej strony zapewnia mozliwos¢ osiggniecia wysokiej jakosci
ksztatcenia, dostosowanego do indywidualnych potrzeb, do wymagan rynku pracy i do planow
przysztych karier zawodowych; natomiast z drugiej umozliwia rozwdj naukowy pracownikéw poprzez
rozwoj projektéw naukowo-badawczych oraz komercjalizacje innowacyjnych rozwigzan.

Opis realizacji programu

Istotnym elementem programu ksztatcenia na kierunku Komunikacja Wizualna i Projektowanie UX,
studia | stopnia jest ksztatcenie wykorzystujgce innowacyjne techniki i technologie juz od pierwszego
semestru, dzieki czemu absolwentka/absolwent lepiej rozumie materiaty i technologie, stosowane w
projektowaniu np. nosnikow reklamowych czy elementéw wayfindingu, w projektowaniu wydawnictw
i publikacji (oraz w przygotowaniu ich do druku), projektowaniu liternictwa i typografii, projektowaniu
opakowan, projektowaniu interfejséw i aplikacji mobilnych czy wreszcie w projektowaniu doswiadczen
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uzytkownika (UX). Uwarunkowania materiatowe i technologiczne uzupetnione sg o kontekst humani-

styczny (antroposfera, historia sztuki i teoria designu) oraz o szczegdlnie wazny w przypadku studiéw

o profilu praktycznym watek rynkowy (trendy, metodyka projektowania, design management), co

pozwala absolwentowi tatwiej i szybciej odnaleZ¢ sie na rynku pracy oraz osigga¢ sukcesy w

rzeczywistych, rynkowych projektach.

Poszczegdlne grupy tresci programowych zostaty uporzgdkowane w blokach zajec¢. | tak:

1.

Blok ogdlnoakademicki realizuje tresci programowe wspdlne dla ksztatcenia akademickiego
na wielu kierunkach; uwzglednia jezyk obcy, wychowanie fizyczne, marketing i ochrone
wiasnosci intelektualnej, ale takze psychofizjologie widzenia i kompozycje, szczegdlnie istotne
w studiowaniu zagadnien, zwigzanych ze sztukami wizualnymi, w tym z projektowaniem.
Blok podstawowy gromadzi tresci z zakresy historii sztuki i designu, historii komunikacji
wizualnej, antroposfery (antropologii, estetyki i socjologii designu), metodyki projektowania,
design managementu oraz trendéw w projektowaniu. Jedynie dwa pierwsze, historyczne
zagadnienia prowadzone sg w formie wyktaddéw; pozostate tresci przekazywane sg podczas
¢wiczen lub wyktadow i ¢wiczen (trendy w projektowaniu).

Blok artystyczny realizuje zagadnienia faczace design z tzw. czystg sztuka. Na pierwszym roku
studentki i studenci w przypadku wybranej pracowni artystycznej 1 wybierajg pracownie
rysunku, malarstwa lub rzezby, a w przypadku pracowni artystycznej 2 wybierajg jedne z
podstaw na kierunku Sztuka Mediéw. Tak przygotowani na drugim i trzecim roku studiéw
wybierajg jedng z pracowni z kierunkéw: Malarstwo lub Sztuka Mediéw. Doswiadczenie czysto
artystycznego kontekstu przysztej dziatalnosci projektowej utatwia absolwentkom i absolwen-
tom wigczanie nabytych podczas realizacji artystycznych unikatowych kompetencji w zakresie
swobodnego korzystania z rozwinietej wyobrazni, intuicji i zasobdéw wtasnej emocjonalnosci
do podejmowaniu odwaznych, dojrzatych decyzji projektowych.

Blok kierunkowy gromadzi najwazniejsze z punktu widzenia absolwentek i absolwentéw tresci
programowe. Podczas pierwszych dwdch semestréw studidow poznajg podstawy projektowa-
nia we wszystkich szesciu pracowniach kierunkowych: Podstawy komunikacji wizualnej, Pod-
stawy projektowania wydawnictw i publikacji multimedialnych, Podstawy projektowania
opakowan, Podstawy liternictwa i typografii, Podstawy projektowania UX oraz Podstawy
projektowania interfejséw i aplikacji mobilnych. Po tym okresie potrafig Swiadomie i odpo-
wiedzialnie podja¢ decyzje, w jakim zakresie chciatyby/chcieliby kontynuowaé studia i od
drugiego roku wybierajg trzy (sposrdd szesciu) pracownie kierunkowe. Pracownie co do zasady
mozna zmieniaé nawet co semestr, lecz pamietajac o tym, ze dyplom licencjacki mozna
zrealizowaé w pracowni, w ktdrej na 2. i 3. roku studiowato sie co najmniej trzy semestry.
Poza pracowniami kierunkowymi blok kierunkowy obejmuje tresci z zakresu brandingu,
technik animacji 2D i 3D, rysunku koncepcyjnego i ilustracji, komputerowego wspomagania
projektowania i przygotowania projektéw do proceséw produkcyjnych, analogowego
wspomagania projektowania (w ktérym mieszczg sie m. in. techniki introligatorskie) oraz
fotografia reklamowa i wydawnicza.

Blok dyplomowy obejmuje cato$¢ zagadnien, zwigzanych z przygotowaniem, realizacjg i obro-
ng kierunkowej, licencjackiej pracy dyplomowej, co odbywa sie na 7. semestrze studiow.

Blok praktyk obejmuje praktyki zawodowe, odbywane przez studentki i studentéw po kazdym
roku studiow w tgcznej liczbie 6. miesiecy. Wage praktyk dla osiggniecia zaktadanych efektéw
uczenia sie podkresla przyznana im liczba punktéw ECTS (az 29 punktow).



7. Interdyscyplinarny blok przedmiotéw do wyboru pozwala studentkom i studentom wybrac
do studiowania tresci sposréd wszystkich kierunkéw, prowadzonych na Akademii, a wiec takze
np. sposréd kierunkdw muzycznych.

Warunki zaliczer i egzamindw, podsumowujgcych kolejne etapy ksztatcenia oraz przygotowania

i realizacji dyplomowej pracy licencjackiej okresla regulamin studiéw. Obrona dyplomu licencjac-

kiego koniczy proces studiowania na kierunku Komunikacja Wizualna i Projektowanie UX. Pomiedzy

obrong dyplomowej pracy licencjackiej a rozpoczeciem studidw 2. stopnia jest czas na odbycie

stazy zawodowych, ktére mozna zrealizowac np. za granicg przy wsparciu programu Erasmus+.
Metody ksztatcenia na odlegtos¢ (tryb online) w zakresie wybranych tresci programowych:
Na kierunku Komunikacja Wizualna i Projektowanie UX na wybranych przedmiotach mozliwe jest
wprowadzenie metod ksztatcenia na odlegtos¢ (on-line), umozliwiajgcych kontakt nauczycieli(lek)
i 0séb studiujacych w czasie rzeczywistym w aplikacji MS TEAMS, zgodnie z aktualnym na dany rok
akademicki planem zaje¢ i w uzasadnionych przypadkach. Formy zaje¢ i wykorzystywane narzedzia do
pracy zdalnej muszg by¢ szczegétowo opisane w sylabusie danego przedmiotu/pracowni i zatwier-
dzone przez Kierunkowg Rade Programowsa.

Liczba punktéw ECTS

konieczna do ukonczenia studiow 215

w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich

lub innych oséb prowadzacych zajecia 162
ktérg student musi uzyska¢ w ramach zajeé z zakresu nauki jezykéw obcych 8
ktorg student musi uzyska¢ w ramach praktyk zawodowych 29

ktorg student musi uzyska¢ w ramach zajeé z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych
14

Liczba godzin zajec

taczna liczba godzin zajec: 2820
Praktyki zawodowe (wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych)

Praktyki zawodowe na kierunku: Komunikacja Wizualna i Projektowanie UX w zakresie 6. miesiecy
realizowane sg w czasie wolnym od zaje¢, po kazdym roku studiow:

— poza uczelnig: w firmach i instytucjach proponowanych przez dydaktykdw oraz wybieranych
przez studentki/studentéw, bez nawigzywania uméw z Pracodawcg;

— w ramach dodatkowych zadan realizowanych w uczelni, rGwniez we wspdtpracy z instytucjami
zewnetrznymi (listy intencyjne bez podpisywania umow) praktyki zaliczane na podstawie
Dziennikdw Praktyk lub na podstawie zaswiadczen lub certyfikatow wystawianych przez
organizatorow wydarzen lub kierownikéw badan i projektow;

— w ramach projektu POWER - porozumienie tréjstronne pomiedzy Uczelnig (CPK), Pracodawca
(realizatorem praktyki-stazy) a studentka/studentem;

— w ramach projektow realizowanych przez Centrum Przemystéw Kreatywnych (umowy z CPK).

Przyktady instytucji i firm, w ktérych dotychczas realizowano praktyki studenckie:
— Muzeum Narodowe w Szczecinie
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— Centrum Przemystéw Kreatywnych, Akademia Sztuki w Szczecinie
— Willa Lentza, Szczecin
— Generalnie Studio, studio projektowe, Szczecin
— Dom Marki Max von Jastrov, Szczecin
— drukarnia Graphic House, Szczecin
— Party Deco, Szczecin
— wydawnictwo i drukarnia KAdruk, Szczecin
— Pixel Legend, Szczecin
Sylwetka absolwentki/absolwenta

Absolwentka/absolwent posiada interdyscyplinarng wiedze z zakresu historii i teorii sztuki i designu,
psychofizjologii zmystéw, finansowych i prawnych aspektéw zawodu projektanta. Posiada
umiejetnosci warsztatowe oraz artystyczne w zakresie projektowania komunikacji wizualnej
i projektowania UX oraz obszaréw pokrewnych, umozliwiajgce prace indywidualng oraz zespotowsa,
rowniez w zespotach interdyscyplinarnych. Absolwentka /absolwent przygotowany jest do podjecia
pracy w firmach z branzy przemystéw kreatywnych, agencjach reklamowych, studiach projektowych,
instytucjach kultury, firmach z branz pokrewnych oraz do samodzielnej pracy artystycznej /
projektowej. Dzieki nabyciu szerokich umiejetnosci z zakresu wspotczesnych technik i technologii
projektowania komunikacji wizualnej oraz kompetencji w zakresie projektowania doswiadczen
uzytkownika (UX) dysponuje kwalifikacjami wysoko cenionymi w branzach kreatywnych. Potrafi
porozumiewac sie w jezyku obcym w codziennej pracy. Poprzez swiadomosé ciggtego rozwoju
i umiejetnosci adaptacyjne dostosowuje sie do dynamicznie zmieniajacej sie rzeczywistosci XXI wieku.
Absolwentka/absolwent jest przygotowana/przygotowany do podjecia studidw drugiego stopnia
(magisterskich) oraz dalszego samoksztatcenia.
Ukohczenie studidw Wymogi zwigzane z ukoriczeniem studiow

(praca dyplomowa/egzamin dyplomowy/inne)

Studentka/student po zaliczeniu wszystkich zaje¢ zwigzanych z programem studiéw, w tym takze
praktyki zawodowej zostaje za zgodg promotora lub promotoréw dopuszczony do obrony licencjackiej
pracy dyplomowej, realizowanej w 7. semestrze w jednej z pracowni kierunkowych. Na prace
dyplomowg sktada sie dyplomowa praca praktyczna wraz z opisem dzieta (opis koncepcji i realizacji
dyplomowej pracy praktycznej). Komisja ztozona z przewodniczgcego, promotora (lub promotoréow),
recenzenta i innych cztonkdw zapoznaje sie z prezentacja pracy dyplomowej i recenzjg oraz
przeprowadza ustny egzamin dyplomowy dotyczacy dyplomowej pracy praktycznej oraz tematyki
zwigzanej z kierunkiem studiéw. Po pomyslnym zakoriczeniu obrony komisja nadaje absolwentce lub
absolwentowi tytut zawodowy licencjata.

Iv. Efekty uczenia sie — tabele wzoru Zatgcznik nr 1
V. Plan studiéw — tabela wedtug wzoru Zatacznik nr 2
VL. Sylabusy — wedtug wzoru Zatgcznik nr 4 oraz Zatacznik nr 6
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