Kierunek: Architektura informacji
Studia stacjonarne I stopnia, II rok, semestr zimowy (kurs do wyboru)
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Opis kursu (cele kształcenia)
	Celem kursu jest zapoznanie studentów z podstawami grafiki użytkowej oraz zasadami 
projektowania wizualnego. Uczestnicy poznają funkcje programów Adobe Illustrator i InDesign oraz 
nauczą się wykorzystywać je w praktycznych projektach takich jak plakat, ulotka, elementy 
promocyjne czy szyld reklamowy. Kurs obejmuje pełen proces projektowania – od pomysłu i szkicu, 
poprzez przeniesienie koncepcji do programu, aż po przygotowanie estetycznego i funkcjonalnego 
projektu zgodnie ze specyfikacją. Studenci zdobędą wiedzę teoretyczną z zakresu podstawowych 
zasad projektowych m.in. hierarchii wizualnej, kontrastu, równowagi, typografii i teorii koloru, a także 
zdobędą praktyczne umiejętności tworzenia spójnych materiałów graficznych przeznaczonych do 
druku i publikacji cyfrowej.


Warunki wstępne
	Wiedza
	Student posiada podstawową wiedzę dotyczącą społecznej i marketingowej roli grafiki użytkowej oraz podstawy z estetyki.

	Umiejętności
	Student umie samodzielnie pracować z komputerem i podstawowymi programami graficznymi

	Kursy
	Teoria komunikacji wizualnej


Efekty uczenia się
	Wiedza
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	W01. Student poznaje proces przygotowania projektu graficznego na wszystkich etapach realizacji. Zna zagadnienia oraz pojęcia branżowe z zakresu projektowania graficznego.
	K2_W02

	
	W03. Posiada wiedzę o pracy w programach graficznych zna ich przeznaczenie i funkcje. Opanował metody tworzenia komunikatów wizualnych za pomocą narzędzi cyfrowych
	K2_W05

	
	
	



	Umiejętności
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	U01. Student wykonuje projekty w oparciu o analizę problemu projektowego. Student potrafi wybrać odpowiednie oprogramowanie do konkretnego zadania.
	K2_U01

	
	U02. Student pracuje indywidualnie, wie jak odpowiednio dobrać elementy składowe projektu do stylistyki zadania. Student potrafi wykonać research projektowy.
	K2_U03

	
	U03. Student potrafi przedstawić własny projekt oraz argumentować podjęte decyzje projektowe
	K2_U04



	Kompetencje społeczne
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	K01. Student zdaje sobie sprawę, że projektowanie graficzne ma wpływ na jakość odczuwania otaczającego świata. Samodzielnie i świadomie podejmuje decyzje podczas procesu projektowego.
	K2_K01

	
	K02. Rozumie ciągły rozwój dziedziny i zmieniające się trendy czy nurty. Adaptuje umiejętności na potrzeby projektu.
	K2_K02

	
	
	



	Organizacja

	Forma zajęć
	Wykład
(W)
	Ćwiczenia w grupach

	
	
	A
	K
	L
	S
	P
	E

	Liczba godzin
	0
	
	
	20
	
	
	


Opis metod prowadzenia zajęć
	Zajęcia będą miały charakter ćwiczeń realizowanych stacjonarnie, przy indywidualnym stanowisku 
komputerowym. W wyjątkowych okolicznościach dopuszczalna jest relaizacja kursu w  formie 
zdalnej, przez platformę Microsoft Teams, w trybie synchronicznym. Praca będzie przebiegała w kliku 
formatach:
1. Prezentacje z komentarzem; 
2. Dokładne omówienie zadań wraz z pokazem przykładów; 
3. Indywidualne i grupowe konsultacje projektów wstępnych; 
4. Indywidualne konsultacje projektów zaawansowanych;  
5. Analiza przebiegu i rezultatów realizacji podjętych zadań.


Formy sprawdzania efektów uczenia się
	Efekt kierunkowy
	Formy sprawdzania

	W01
	Praca laboratoryjna, Projekt indywidualny

	W02
	Praca laboratoryjna, Projekt indywidualny

	W03
	Praca laboratoryjna, Projekt indywidualny

	U01
	Praca laboratoryjna, Projekt indywidualny

	U02
	Praca laboratoryjna, Projekt indywidualny

	U03
	Praca laboratoryjna, Projekt indywidualny

	K01
	Praca laboratoryjna, Projekt indywidualny

	K02
	Praca laboratoryjna, Projekt indywidualny

	K03
	



	Sposób zaliczenia
	Zaliczenie z oceną



	Kryteria oceny
	– obecność i aktywny udział w zajęciach 
– realizacja kolejnych etapów zadań  
– praca z wykorzystaniem wydruków próbnych 
– jakość estetyczna i funkcjonalna powstałych projektów 
– prezentacja skończonych projektów



Treści merytoryczne (wykaz tematów)

	Ćwiczenia
1. Wstęp do programu Adobe Ilustrator i InDesign - re-design plakatu promocyjnego Biblioteki Nauk Społecznych  Zadanie obejmuje zapoznanie studentów z podstawowymi funkcjami i narzędziami programów Adobe Illustrator i InDesign. Na podstawie zdobytej wiedzy studenci wykonają praktyczne ćwiczenie polegające na przeprojektowaniu plakatu promocyjnego Biblioteki Nauk Społecznych UKEN. Realizacja zadania pozwala na rozwinięcie umiejętności w zakresie posługiwania się programem graficznym oraz typografii, kompozycji graficznej, pracy z kolorem oraz dostosowywania materiałów wizualnych do określonych celów komunikacyjnych. 

2. Ulotka promocyjna - projekt ulotki dla wybranego wydarzenia / instytucji / marki  Zadanie polega na opracowaniu koncepcji oraz wykonaniu projektu graficznego ulotki promocyjnej, uwzględniającej specyfikę wybranego podmiotu oraz jego potrzeb komunikacyjnych. Celem ćwiczenia jest rozwijanie umiejętności w zakresie projektowania materiałów informacyjno-reklamowych oraz przygotowanie projektów do druku. Ćwiczenie wspiera kształtowanie świadomości wizualnej oraz doboru środków graficznych wspomagających przekaz marketingowy. 

3.Cyfrowe elementy promocyjne - kontynuacja projektu dla wybranej marki / instytucji / wydarzenia Zadanie stanowi rozwinięcie wcześniejszego projektu ulotki drukowanej i obejmuje przygotowanie materiałów promocyjnych dostosowanych do środowiska cyfrowego. Realizacja ćwiczenia pozwala studentom na zrozumienie różnic pomiędzy projektowaniem materiałów przeznaczonych do druku a projektowaniem na potrzeby Internetu, ze szczególnym uwzględnieniem formatów, proporcji, rozdzielczości oraz specyfiki odbioru treści wizualnych online. Celem zadania jest rozwijanie kompetencji w zakresie tworzenia spójnych identyfikacji wizualnych w różnych kanałach komunikacji oraz umiejętności adaptacji projektu do mediów cyfrowych. 

4. Szyld reklamowy - projekt szyldu dla wybranego zakładu rzemieślniczego - zadanie grupowe Zadanie obejmuje opracowanie projektu szyldu reklamowego dla wybranego zakładu rzemieślniczego, z uwzględnieniem jego charakteru, lokalizacji oraz specyfiki działalności. Celem ćwiczenia jest rozwijanie umiejętności projektowania komunikatów wizualnych w przestrzeni publicznej, ze szczególnym naciskiem na czytelność przekazu, estetykę oraz zgodność z zasadami identyfikacji wizualnej. Studenci uczą się dostosowywać formę i środki wyrazu graficznego do realnych warunków ekspozycji, a także analizować funkcjonalność i odbiór projektu w kontekście środowiska miejskiego. 


Wykaz literatury podstawowej
	Bierut Michael, Raz mnie widzisz, raz nie widzisz i inne eseje o dizajnie, Kraków 2018; 
Gavin Ambrose, Paul Harris Pre-press Poradnik dla grafików, PWN, Warszawa 2010 
Genew Simeon, Kompozycja w sztuce cyfrowej : podstawy, Kraków 2022; 
Gordon Jonathan, Jansen Cari, Schwartz Rob, Adobe InDesign CC/CC PL : projektowanie 
multimediów i publikacji do druku, Gliwice 2017; 
Hohuli Jost, Detal w typografii : litery, światła międzyliterowe, wyrazy, odstępy międzywyrazowe, 
wiersze, interlinia, łamy, Kraków 2009.  
Mrowczyk Jacek, Dębowski Przemek, Widzieć / wiedzieć. Wybór najważniejszych tekstów o dizajnie, 
Kraków 2011; 
Sudjic Deyan, Język rzeczy. Dizajn i luksus, moda i sztuka. W jaki sposób przedmioty nas uwodzą?, 
Kraków 2013;


Wykaz literatury uzupełniającej
	Berger John, O patrzeniu, Warszawa 1999. 
Samara Timothy, Kroje i kolory pisma. Przewodnik dla grafików, Warszawa 2010. 


Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)
	Liczba godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	0

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	20

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	5

	Liczba godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	0

	
	Przygotowanie krótkiej pracy pisemnej lub referatu po zapoznaniu się z niezbędną literaturą przedmiotu
	0

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	10

	
	Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia
	0

	Ogółem bilans czasu pracy
	35

	Liczba punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	3




Kierunek: Zarządzanie Informacją i Publikowanie Cyfrowe
Studia stacjonarne 2 stopnia,1 rok, semestr zimowy (kurs obligatoryjny)
Karta kursu zgodna z programem i planem dla roku akademickiego 2025/2026
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