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SYLABUS
A. Informacje ogolne
Podstawy kod I Blok technik
nazwa . . przedmiotu przynaleznosé .
przedmiotu prOJ.ektowama (z planu GKRW.I.C3 do bloku wspomagajacych
graficznego studidw) warsztat
prowadzacy | mgr Ewa Gawdzinska e-mail ewa.g.awdzm.ska@ak
ademiasztuki.eu
rok I, 1l semestr 4,5 punkty ECTS 2+2
typ : jezyk .
przedmiotu obowiazkowy wyktadowy polski
wyktady
¢wiczenia 30+30 suma 60
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

SEMESTR 4

Podstawowa wiedza i umiejetnosci z zakresu obstugi programéw do tworzenia i obrébki grafiki
rastrowej, podstawowa wiedza z zakresu obstugi programoéw do tworzenia i obrébki grafiki
wektorowe;j.

SEMESTR 5

Zaliczenie semestru czwartego. Znajomos$¢é podstawowej wiedzy z zakresu przestrzeni barw,
postawowa wiedza z zakresu uzycia siatki kompozycyjnej, umiejetnosci rozwigzywania
podstawowych probleméw formalnych w obszarze projektowania publikacji.




C. Informacje dotyczgce celow przedmiotu

SEMESTR 4

C1 — Przekazanie podstawowej wiedzy na temat przestrzeni barwnych w publikacjach cyfrowych i
drukowanych.

C2 — Przekazanie podstawowe] wiedzy na temat technik z uzyciem siatki kompozycyjne;j.

C3 — Przekazanie podstawowe]j wiedzy niezbednej do zaprojektowania krotkiej publikacji
wielostronicowe] (projektowanie oktadki, kompozycja tekstu i ilustracji, umiejetnos¢
wektoryzowania tekstu do druku)

C4 — Wyposazenie studenta w podstawowg wiedze i elementarne umiejetnosci z proceséw druku
i

przygotowania projektéw do realizacji.

SEMESTR 5

C5 — Wyksztatcenie umiejetnosci rozwigzywania podstawowych problemoéw formalnych w
obszarze

projektowania publikacji.

C6 — Przekazanie podstawowej wiedzy na temat metod pracy ze sktadem tekstu.

C6 — Umiejetne postugiwanie sie typografig dla projektow wirtualnych.

C7 — Umiejetnos$é postugiwania sie pojeciami punkt, linia, ptaszczyzna w ramach podstaw
projektowania graficznego.

D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK) Sl W £l

. . a2 2 . . dla kwalifikacji na
(opis osiggnied studenta po ukonczeniu przedmiotu) poziomach 6.8

Polskiej R

Efekty kierunkowe © S_ l_eJ .?my
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia

MNiSW

WIEDZA: absolwent zna i rozumie

Ma podstawowq wiedze dotyczacg realizacji prac projektowych w zakresie
projektowania gier i wirtualnej rzeczywistosci ze szczegélnym GK1_wo1 P6S_WG
uwzglednieniem aspektéw wizualnych.

ma podstawowaq wiedze z zakresu dyscyplin pokrewnych pozwalajgca na

realizacje zadan zespotowych (takze o charakterze interdyscyplinarnym) GK1_W02 P6S_WG
ma podﬁtawowa W|e§ze dotyczacg Srodkéw ko'm'unlk:?]‘ql '\leuayln‘ezj i GK1 W03 PES WG
ekspresji artystycznej, w tym z zakresu psychofizjologii widzenia i - -
ma v.vle.dze ogo!nq na ter_nat ,te.Chn0|(l)gI.I reallzaf:!l.z zalfresu prOJekto.wanla GK1 W06 PES WG
gier i wirtualnej rzeczywistosci oraz Swiadomosc ich ciggtego rozwoju - -
zna fachoyva_termlnqlogle z za.kre‘su %Ztl.lk pro;e!<towych .ze sz,c'zegolnym GK1 WO7 PES WG
uwzglednieniem projektowania gier i wirtualnej rzeczywistosci - -
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi

umie tworzy¢ i realizowaé wtasne koncepcje projektowe i artystyczne GK1_Uo01 P6S UW
umie tworzy¢ formy i kompozyc.Je w przestrzeniach dwu i tréjwymiarowych GK1 Uod PES UW
przy wykorzystaniu odpowiedniego warsztatu - -
umie swiadomie dobieraé i postugiwac sie wtasciwg technikg, technologia

oraz specjalistycznym oprogramowaniem, potrzebnymi do realizacji prac GK1_U08 P6S_UW

projektowych i artystycznych dla osiggania zatozonych celéw w procesie
projektowym




KOMPETENCIJE SPOLECZNE: absolwent jest gotéow do

rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie (studia
) i . . . . PS6_KU
drugiego i trzeciego stopnia, studia podyplomowe, kursy) — podnoszenia GK1_Ko1
.. . . P6S_KR
kompetencji zawodowych, osobistych i spotecznych
realizuje wtasne koncepcje i dziatania twdrcze oparte na zréznicowanej
stylistyce, GK1_K04 P6S_KK
wynikajgcej z wykorzystania wyobrazni, ekspres;ji i intuicji
Korzysta z pomocy ekspertéw z danej dziedziny w przypadku, kiedy ma
trudnosci w samodzielnym rozwigzywaniu probleméw poznawczych i GK1 K11 P6S KK
praktycznych
D1. Tres$ci programowe
wyktad ¢wiczenia
semestr 4
typ temat liczba typ temat liczba
godz godz
Wk Technologie druku cyfrowego i 2 Cws | Projekt gry tradycyjnej, np. planszowej | 20
offsetowego. lub karcianej.
Wk Przestrzenie barwne w publikacjach | 2
cyfrowych i drukowanych.
Wk Zagadnienie siatek kompozycyjnych | 1
WK Podstawy projektowania prostej 3
publikacji wielostronicowe;j.
Wk Przygotowanie projektu do druku. 2
semestr 5
Wk Dobér i postugiwanie sie typografia |3 Cws | Projektowanie dziennika zadar (quest 20
w projektach cyfrowych. log) do fikcyjnego projektu gry cyfrowej
z elementami piktogramow oraz tekstu
ciggtego.
Wk Podstawowe zasady pracy ze 2 . e .
sktadem tekstu. Projektowanie ﬁkch_nego gkne? zapisu
(save screen) przy uzyciu siatki
kompozycyjnej i elementow
kompozycyjnych.
Wk Punkt, linia, ptaszczyzna - 5
umiejetnos¢ rozpoznawania i
stosowania podstawowych
elementéw projektowania
graficznego.




D2. Powiazanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Wszystkie powyzsze tematy semestralne wigzg sie ze Scistymi badaniami probleméw
projektowych,

w takich aspektach jak:

- research realizacji istniejgcych

- analiza grup docelowych projektu

- dobér srodkéw wyrazu dostosowanych do psychofizjologii widzenia i percepcji odbiorcy
- poszukiwanie optymalnych rozwigzan miedzy funkcjg a estetyka

- eliminacja rozwigzan sztampowych

- testy projektéw prototypowych

- dobdér optymalnych technik realizacyjnych

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

- indywidualny dobér tematéw semestralnych w oparciu o realne i najblizsze otoczenie studenta
- dopuszczanie do programoéw semestralnych zlecen i konkurséw zewnetrznych

- wspotpraca z Centrum Przemystéw Kreatywnych przy zleceniach zewnetrznych

- dostep do zaplecza technicznego Centrum Przemystow Kreatywnych

El. Literatura obowigzkowa

1. ,Kompendium DTP” — Pawet Zakrzewski / Helion 2011/2016
2. ,Pre-press" — poradnik dla grafikéw / Ambrose, Harris

3. ,Typografia Ksigzki” — Mitchel/Wightman / d2d 2012

4. “Cztowiek i jego znaki” — Adrian Frutiger, Krakéw, d2d.pl,

E2. Literatura uzupetniajaca

. ,Kolor” - David Hornung / Universitas 2009

. »Architektura ksigzki” — Andrzej Tomaszewski / COBRPP 2011

. www.kursownik.pl/kursy/wprowadzenie_indesign/

. Photoshop. Korekcja i separacja. Vademecum profesjonalisty. Wydanie V - Dan Margulis
. Komputerowy warsztat projektanta — Jason Simmons / ABE 2008

. Punkt i linia a ptaszczyzna — Kandynski, Officyna 2019

. Color Managment — Krzysztof Karon, digital color 1998

. Nauka o Barwie — A. Zausznica, PWN 1959

. ,Graphic Design the New Basics” —, Ellen Lupton, Jennifer Cole Phillips
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F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia Warunki egzaminu

- terminowe zrealizowanie wszystkich ¢wiczen
w danym semestrze (45 %)

- aktywnosc i zaangazowanie podczas zajeé (10
%)

- jakos$¢ wykonania zrealizowanych ¢wiczen
(45%)

Inne:




ocena
ocena celujaca | bardzo dobra
(25 pkt) (21-24 pkt)

ocena ocena
dobra plus dobra
(19-20 pkt) (16-18 pkt)

ocena

dostateczna ocena . ocena
olus dostateczna niedostateczna

(14-15 pkt) (11-13 pkt) (10 pkt)

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

$rednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 30+30
przygotowanie do zajec 545
opracowanie materiatu po zajeciach 10+10
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 3+3
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 2+2
suma godzin 50+50
liczba punktéw ECTS 2+2

Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa




