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1. Informacje podstawowe

Cykl ksztatcenia (nabér)

komunikacja wizualna i media cyfrowe 2025/26

Jednostka zarzadzajaca kierunkiem studiéw
Wydziat Sztuk Projektowych

Poziom studiow
drugiego stopnia (mgr)

Profil studiow
Profil praktyczny

Forma studiow
studia stacjonarne

Wymagania wstepne

Kod przedmiotu
15KWMC-PS.DM2C.3593.25

Jezyki wyktadowe
polski

Obligatoryjnos¢
Fakultatywny

Blok zajeciowy
Przedmioty kierunkowe

Podstawowa wiedza i umiejetnosci z zakresu projektowania wydawnictw, typografii,
layoutu oraz projektowania na siatce konstrukcyjnej. Znajomos¢ programéw
graficznych do skfadu tekstu.

Przedmioty Brak
wprowadzajace
Koordynator tukasz Aleksandrowicz
Okres Forma prowadzenia, godziny zajec i punkty ECTS
Semestr 2 * Cwiczenia projektowe: 30 godz., 3 ECTS, Zaliczenie na ocene
2. Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Odniesienie Odniesienie
Kod Opis efektow uczenia sie do kierunkowych do charakterystyk
efektow uczenia sie PRK
Wiedza:
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Kod

w1

w2

W3

W4

Opis efektow uczenia sie

Posiada pogtebiong wiedze z zakresu metodyki
projektowania layoutéw publikacji, rozumie ich role
w kontekscie komunikacji wizualnej.

Posiada praktyczng wiedze w zakresie projektowania
wydawnictw. Potrafi tworzy¢ layouty publikacji
drukowanych i cyfrowych, Swiadomie wykorzystujgc
zasady ich tworzenia (uwzgledniajac funkcjonalnos¢
i estetyke).

Zna i rozumie fachowg terminologie z zakresu
projektowania wydawnictw drukowanych i cyfrowych.

Rozumie gtdwne zatozenia projektowania wydawnictw,
ich przeznaczenia i specyfiki (uwzgledniajgc docelowe
grupy odbiorcéw). Ma umiejetnos¢ twérczego
rozwigzywania probleméw projektowych.

Umiejetnosci:

ul

u2

u3

U4

us

Posiada umiejetnos¢ wykorzystania w praktyce wiedzy
z zakresu projektowania wydawnictw. Potrafi
wykorzysta¢ poznane zasady tworzenia layoutéw

i dostosowac je do potrzeb publikacji.

Potrafi tworzy¢ kreatywne projekty, wychodzace poza
klasyczne standardy. Umie eksperymentowac przy
tworzeniu oryginalnych layoutéw, wykorzystujac
uktady typograficzne i kompozycyjne. Umie stosowac
w projektach siatki modularne, kroje pisma, elementy
graficzne i kolory.

Potrafi przygotowac¢ pliki do druku oraz
zoptymalizowa¢ projekty do publikacji cyfrowych
i interaktywnych.

Umiejetnie dobiera wtasciwe narzedzia i srodki
wizualne. Potrafi wykorzysta¢ odpowiednie
oprogramowanie w celu zaprojektowania zamierzone;j
publikacji/layoutu.

Rozumie potrzebe ciggtego uczenia sie, $ledzenia
trendéw i nowoczesnych technologii w komunikacji
wizualnej.

Kompetencje spoteczne:

K1l

K2

Interesuje sie Srodowiskiem twdrczym, sledzi trendy
i biezace realizacje w zakresie komunikacji wizualnej
i grafiki edytorskiej.

Posiada zdolnos¢ krytycznej analizy realizacji
graficznych i wydawnictw. Swiadomie podejmuje
decyzje projektowe z uwzglednieniem funkcjonalnosci
(czytelnosci) i formy wizualnej (estetyki).

Odniesienie

do kierunkowych
efektow uczenia sie

KMC_P2_K_Wo01

KMC_P2_K_W02

KMC_P2_K_W06

KMC_P2_K_W04

KMC_P2_K_U01

KMC_P2_K_U02

KMC_P2_K_U02

KMC_P2_K_U03

KMC_P2_K_U08

KMC_P2_K_K01

KMC_P2_K_K03

3. Tresci programowe
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Lp.

Tresci programowe Formy zajec

Giéwnym celem zajec jest zapoznanie studentéw z Cwiczenia projektowe
zasadami projektowania wydawniczego. Szczegélnie
wazne jest ugruntowanie wiedzy z zakresu uktadu
kompozycyjnego tekstu, hierarchii wizualnej i
typograficznej oraz prawidtowej organizacji tresci na
stronach.

Na pierwszych zajeciach studenci sa zaznajamiani z
historia i ewolucjg uktadu publikacji (layoutu). To
wszystko w odniesieniu do réznorodnych mediéw - od
poczatkéw druku po wspétczesna publikacje cyfrowe.
Studenci przyswajajg klasyczny kanon typowych
publikacji oraz poznaja nowatorskie rozwigzania,
charakterystyczne dla branzy wydawniczej. Poznajg
specyfike pracy indywidualnej i zespotowej przy
tworzeniu publikacji wielostronicowych.

Zadania maja na celu rozwing¢ umiejetnosci tworzenia
uktadéw graficznych. Szczegdlnie istotne jest
zastosowanie siatek modutowych oraz innych
elementdéw, wspierajacych kompozycje layoutu.
Prezentowane przyktady wzorcowych realizacji, maja
za zadanie pobudzi¢ kreatywnos¢ przy tworzeniu
funkcjonalnych i atrakcyjnych wizualnie publikaciji.
Dotyczy to zaréwno mniejszych form wydawniczych,
jak ulotki czy broszury, ale takze tych obszerniejszych
jak czasopisma i ksigzki (w tym e-booki).
Dodatkowym, bardzo istotnym aspektem, jest
prawidtowe stosowanie typografii w publikacjach.
Chodzi przede wszystkim o dobér odpowiednich
krojéow pisma, stosowanie zasad prawidtowego sktadu
tekstu i kreowania hierarchii typograficznej.
Uswiadomienie studentéw w kwestii réwnowagi
pomiedzy estetyka a funkcjonalnoscia (czytelnoscia)
publikacji (layoutu).

W przypadku publikacji rozbudowanych i
urozmaiconych merytorycznie (np. czasopisma),
dodatkowy nacisk ktadziony jest na zastosowanie
koloréw, obrazéw (zdjec) oraz innych elementéw
graficznych. Wazna kwestig jest takze kreowanie
zrozumiatych komunikatéw wizualnych. Studenci ucza
sie analizowania czynnikéw, ktére maja wptyw na
odbidr i zrozumienie tresci publikacji. Poznaja
specyfike publikacji, kierowanych do konkretnych grup
docelowych.

Cwiczenia projektowe maja zacheci¢ studentéw do
eksperymentowania z forma graficzna, zachowujgc
funkcje uzytkowe. Maja utatwiad im rozwigzywanie
problemoéw projektowych.

Studenci ponadto pogtebiajg praktyczna znajomos¢
programéw do projektowania i sktadu publikacji
(szczegblnie Adobe InDesign oraz Adobe lllustrator i
Photoshop). Ucza sie przygotowywac materiaty do
druku i publikacji online, zgodnie z obecnymi
standardami. Projektowanie layoutéw interaktywnych
(Figma, Adobe XD).

Przedmiot "Wydawnictwa/layout" rozwija umiejetnosci
i wiedze studentéw w zakresie profesjonalnego
projektowania publikacji drukowanych oraz cyfrowych.
Przyswojona wiedza i umiejetnosci daja mozliwosci
zatrudnienia, zaréwno w firmach, jak i na rynku
freelancingu. Studenci sa lepiej przygotowani do pracy
m.in. w branzy wydawniczej, reklamowej, mediach
cyfrowych, sztuce i kulturze.

Wygenerowano: 2025-09-09 02:29

Efekty uczenia sie dla

przedmiotu

W1, W2, W3, W4, Ul, U2,

U3, U4, U5, K1, K2
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4. Metody prowadzenia zaje¢, weryfikacji efektow uczenia sie i warunki zaliczenia

Forma zajed
Metody prowadzenia zajec:

Dyskusja, Projekt, Pokaz, Case study

Metody (sposoby) weryfikacji: Udziat:
j 0,
Cwiczenia projektowe Projekt 80%
Aktywnos¢ 20%

Warunki zaliczenia przedmiotu:

Przygotowanie projektu semestralnego, realizacja zadan ¢wiczeniowych, obecnos¢ i
aktywnos¢ na zajeciach. Maksymalnie 3 nieusprawiedliwione nieobecnosci.

E](‘:ezlétnia Metody (sposoby) weryfikacji

sie dla

ﬁrzedmiot Projekt Aktywnos¢
W1 X X
W2 X X
W3 X X
w4 X X
ul X X
u2 X X
U3 X X
ud X X
us X X
K1l X X
K2 X X
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5. Literatura

Literatura podstawowa

ukRewbnhE

Muller-Brockmann J., 2020, "Systemy siatek w projektowaniu graficznym", d2d.pl

Mitchell M., Wightman S., 2012, "Typografia ksigzki. Podrecznik projektanta", d2d.pl

Voelker U., 2020, "Porzadek w projektowaniu. Siatki w projektowaniu graficznym - teoria i praktyka", d2d.pl
Bringhurst R., 2007, "Elementarz stylu w typografii", Design Plus

Tomaszewski A., 2012, "Architektura ksigzki. Dla wydawcéw, redaktoréw, poligraféw, grafikéw, autoréw,
ksiegoznawcéw i bibliofiléw", Centralny Osrodek Badawczo-Rozwojowy Przemystu Poligraficznego

Literatura uzupetniajaca

1.

uvhewhN

French N., 2018, "InDesign i tekst. Profesjonalna typografia w Adobe InDesign CC" Wydanie 4., Centrum Edukacyjne
Promise

Ambrose G., Harris P., 2008, "Layout. Zasady/kompozycja/zastosowanie", Wydawnictwo Naukowe PWN

Stocks E.J., 2024, "Universal Principles of Typography", Rockport Publishers

Elam K., 2019, "Siatki, czyli zasady kompozycji typograficznej", d2d.pl

Llop R., 2021, "System graficzny w projektowaniu oktadek ksigzek. W poszukiwaniu jezyka parametréw", d2d.pl

6. Naktad pracy studenta - bilans godzin i punktéw ECTS

Obcigzenie

Aktywnos¢ studenta studenta

Liczba godzin

Zajecia prowadzone

z bezposrednim udziatem

nauczyciela akademickiego | Cwiczenia projektowe 30
lub innych oséb

prowadzacych zajecia

Przygotowanie projektu 40

Konsultacje 10
Praca wtasna studenta

Studiowanie literatury 5

Przygotowanie do zajec 5
taczny nakiad pracy studenta 90
Liczba punktow ECTS 3

* Godzina (dydaktyczna) oznacza 45 minut
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