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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.3596.25

Jezyki wyktadowe
polski

Obligatoryjnos¢
Fakultatywny

Blok zajeciowy
Przedmioty kierunkowe

Podstawowa wiedza i umiejetnosci z zakresu projektowania graficznego, typografii,
metodologii procesu projektowego oraz mozliwosci wykorzystania programéw
graficznych do tworzenia i edycji grafiki wektorowe;j.

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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Odniesienie Odniesienie
do kierunkowych do charakterystyk
efektow uczenia sie PRK

Kod Opis efektow uczenia sie

w1

w2

W3

W4

W5

Posiada pogtebiong wiedze z zakresu metodyki
projektowania systeméw identyfikacji wizualnej. Zna
najwazniejsze pojecia. Rozumie role SIW w kontekscie
komunikacji wizualnej i kreowania wizerunku marek.

Posiada praktyczng wiedze w zakresie projektowania
systemow identyfikacji wizualnej. Potrafi korzysta¢

z gtéwnych narzedzi i technologii do projektowania

i wdrazania SIW.

Zna i rozumie fachowg terminologie z zakresu
projektowania systeméw identyfikacji. Ma wiedze
w zakresie historii i wspdétczesnych trendéw w tej
dziedzinie komunikacji wizualnej.

Rozumie gtdwne zatozenia projektowania systemdéw
identyfikacji, ich przeznaczenia i specyfiki
(uwzgledniajac wszelkie czynniki wynikajace z briefu).
Ma umiejetnos¢ twdrczego rozwigzywania probleméw
projektowych.

Posiada wiedze dotyczg zasad komunikacji wizualnej,
uwzgledniajacych réznorodne konteksty kulturowe,
spoteczne i medialne.

Umiejetnosci:

ul

u2

u3

u4

us

u6

Posiada umiejetnos¢ wykorzystania w praktyce wiedzy
z zakresu projektowania systemdw identyfikaciji.
Potrafi tworzy¢ kompleksowe SIW uwzgledniajac
specyfike marki i cele komunikacyjne.

Potrafi tworzy¢ kreatywne projekty z zakresu
identyfikacji wizualnej. Umie projektowad oryginalne
rozwigzania, wykorzystujgc typografie, znaki graficzne
(logo/logotyp), serie ikon/piktograméw oraz inne
elementy graficzne.

Potrafi przygotowac pliki do druku/produkcji oraz
zoptymalizowac je na potrzeby mediéw cyfrowych.

Umiejetnie dobiera wtasciwe narzedzia i Srodki
wizualne. Potrafi wykorzysta¢ odpowiednie
oprogramowania w celu zaprojektowania elementéw
identyfikacji (zaréwno dla mediéw tradycyjnych jak

i cyfrowych).

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

Umie zaprezentowac i uzasadnia¢ koncepcje systemu
identyfikacji, dostosowujac jg do potrzeb klienta lub
zespotu projektowego. Potrafi zareagowa¢ na uwagi
ze strony odbiorcéw.

Kompetencje spoteczne:

K1

Interesuje sie Srodowiskiem twdrczym, sledzi trendy
i biezace realizacje w zakresie komunikacji wizualnej,
kreowania marek (brandingu) oraz projektowania SIW.
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Odniesienie
Kod Opis efektow uczenia sie do kierunkowych
efektow uczenia sie

K2 Posiada zdolnos¢ krytycznej analizy realizacji KMC_P2_K K03
projektowych i brrandingowych. Swiadomie podejmuje
decyzje projektowe z uwzglednieniem funkcjonalnosci
i estetyki SIW.

3. Tresci programowe
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Lp.

Tresci programowe Formy zajec

Gtownym celem zajed jest rozwiniecie umiejetnosci Cwiczenia projektowe
projektowania kompleksowych systeméw identyfikacji
wizualnej (SIW). Studenci zdobywaja praktyczng
wiedze, ktéra jest bardzo pomocna w dziedzinie
komunikacji wizualnej. Realizowany projekt uwzglednia
zastosowanie mediéw tradycyjnych i cyfrowych.

Na pierwszych zajeciach studenci sg zaznajamiani z
historig i ewolucjg systeméw identyfikacji oraz
podstawowymi definicjami z tej dziedziny. Przyblizona
jest rola SIW w komunikacji marek, firm i organizacji.
Wprowadzenie (prelekcja) prezentuje przyktady
wzorcowych realizacji SIW (studium przypadkéw),
podkresla ich skutecznosé i oryginalnos¢, analizuje
elementy sktadowe. Studenci przyswajajg ocene
efektywnosci SIW z perspektywy odbiorcy i klienta.
Poznaja przyczyny i strategie wprowadzania
rebrandingu i redesignu SIW.

Zadanie (projekt) ma na celu rozwing¢ umiejetnosci
tworzenia elementdw identyfikacji, takich jak: -
logo/logotyp (we wszystkich wariantach uktadu i
kolorystyki, wyznaczeniem pél ochronnych i skali
minimalnej, przyktadami zabronionych modyfikacji); -
typografia (dobér krojéw pisma, okreslenie ich
hierarchii i specyfikacji); - kolorystyka (paleta
podstawowa i uzupetniajaca, okreslenie specyfikacji
trybdéw koloru); - dodatkowe elementy graficzne (np.
ikony, piktogramy, patterny); - elementy drukowane
SIW (wizytoéwki, ulotki, foldery, plakaty, itp.); -
elementy cyfrowe SIW (strona internetowa, aplikacje
mobilne, media spotecznosciowe, AR/VR); - elementy
przestrzenne SIW oraz wayfinding (outdoor/indoor -
oznakowanie przestrzeni, eventowdéw, pomieszczen,
stoisk targowych); - elementy audiowizualne (jingle,
animacje, motion design i filmy promocyjne); -
dodatkowe elementy (opakowania, gadzety).
Istotnym elementem zaje¢ jest takze nauka
opracowania kompleksowej ksiegi identyfikacji
wizualnej (tzw. Brand book). Studenci opracowuja
strukture i zawartos¢ ksiegi znaku, opisujg zasady
stosowania logo/logotypdw (warianty) oraz wytycznych
dot. uzywania elementéw drukowanych i cyfrowych.
Zajecia majg uswiadomic studentom podstawowe
zadania SIW, ktérymi jest budowanie silngj i
rozpoznawalnej tozsamosci wizualnej (marki). Nabyta
wiedza pozwala studentom proponowa¢ odpowiednie
elementy SIW, zgodne z profilem, strategig/misja i
grupg docelowa marki.

Studenci pogtebiaja praktyczna znajomos$¢ programéw
graficznych (pakiet Adobe: lllustrator, Photoshop,
InDesign, Figma/XD, After Effects).

Pod koniec semestru, studenci przedstawiaja zadanie
w formie prezentacji multimedialnej. Ma to na celu
sprawdzenie umiejetnosci estetycznego prezentowania
projektu oraz uzasadnienia decyzji projektowych.
Przedmiot "System identyfikacji" rozwija umiejetnosci i
wiedze studentéw w zakresie profesjonalnego i
kompleksowego opracowywania tozsamosci wizualnej
marek, organizacji (firm, instytucji) i przedsiewzie¢
(eventy, kampanie). Przyswojona wiedza i
umiejetnosci daja mozliwosci zatrudnienia, zaréwno w
firmach, jak i na rynku freelancingu.
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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
W5 X X
ul X X
u2 X X
u3 X X
ua X X
us X X
U6 X X
K1 X X
K2 X X
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5. Literatura
Literatura podstawowa

1. Evamy M., 2008, ,Logo - przewodnik dla projektantéw”, Wydawnictwo Naukowe PWN.

2. Bokhua G., 2022, ,Principles of Logo Design: A Practical Guide to Creating Effective Signs, Symbols, and Icons”,
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pobrania online https://brandingowy.pl/przewodnik/

Literatura uzupetniajaca

Frutiger A., 2003, , Cztowiek i jego znaki”, d2d.pl.

Gonzéles-Miranda E., Quindés T., 2016, ,Projektowanie ikon i piktograméw”, d2d.pl.

Airey D., 2019, ,Identity Designed: The Definitive Guide to Visual Branding”, Rockport Publishers.

Airey D., 2024, ,ldentity Designed: The Process: Research, Strategy, Design, Implementation”, Rockport Publishers.
Vignelli M., 2025, ,Manuals: Design and Identity Guidelines”, Thames & Hudson.
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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

Przygotowanie do zajec 5

Studiowanie literatury 5
taczny naktad pracy studenta 90
Liczba punktéw ECTS 3

* Godzina (dydaktyczna) oznacza 45 minut
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