Załącznik nr 1 do Zarządzenia nr 60/R/WSPA/2016-2017 Rektora Wyższej Szkoły Przedsiębiorczości i Administracji w Lublinie z dnia 24 lipca 2017 roku

karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Grafika użytkowa


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Projektowanie wnętrz

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia I stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.6. Specjalność
	-

	1.7. Koordynator przedmiotu
	Mgr Eliasz Gola


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Kierunkowy/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	5

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	IV

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	-


3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć

3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Znajomość podstaw programów graficznych rodziny Adobe: Photoshop i Illustrator

	C2
	Umiejętność obróbki grafiki rastrowej

	C3
	Umiejętność pracy na wektorach

	C4
	Znajomość podstawowych pojęć z dziedziny projektowania graficznego 

	C5
	Umiejętność pracy z klientem: z pozyskanym briefem, systemem identyfikacji wizualnej i key visualem

	C6
	Umiejętność zestawiania, komponowania i odpowiedni dobór materiałów wykorzystywanych w projektowaniu graficznym na potrzeby zlecanych projektów

	C7
	Umiejętność skutecznej, kreatywnej rozmowy na tematy projektowe, argumentowanie swoich wyborów,

umiejętność stosowania się do korekt prowadzącego

	C8
	Umiejętność przygotowywania prezentacji i mockupów

	C9
	Znajomość podstaw formatowania tekstu

	C10
	Znajomość znaczenia i umiejętność komponowania barw


3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów uczenia się

	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do kierunkowych efektów

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (X)
	

	
	
	
	ST
	NST
	

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Obowiązkowe/dodatkowe* zajęcia na platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Obowiązkowe/dodatkowe* zajęcia na platformie
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie
	

	W1
	Podstawowe pojęcia związane z projektowaniem graficznym
	PRW_W04
	x
	
	
	
	

	W2
	Zalety, wady i różnice grafiki rastrowej 
i wektorowej
	
	x
	
	
	
	

	W3
	Podstawy kompozycji
	
	x
	
	
	
	

	W4
	Etapy pracy z realnym klientem
	
	x
	
	
	
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi
	

	U1
	Obsługiwać programy graficzne Illustrator i Photoshop
	PRW_U01

PRW_U02
	x
	
	
	
	

	U2
	Pracować z briefem pozyskanym od klienta, odnosić się do jego wskazówek, uwag i korekt
	
	x
	
	
	
	

	U3
	Przygotowywać mockupy i wizualizacje projektowanych przez siebie materiałów
	
	x
	
	
	
	

	U4
	Dobierać odpowiednie środki techniczne do osiągnięcia zamierzonego efektu
	
	x
	
	
	
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do
	
	

	K1
	Pracy w grupie , podejmowania wspólnych decyzji i szukania odpowiednich rozwiązań 
	PRW_K06
	x
	
	
	
	

	K2
	Prezentowania i opisywania swoich projektów na forum publicznym 
	
	x
	
	
	
	

	K3
	Tworzenia świadomości projektowej
	
	x
	
	
	
	

	K4
	Podejmowania rozmów i negocjacji dotyczących opracowywanego tematu
	
	x
	
	
	
	


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST),  Studia niestacjonarne (NST)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Obowiązkowe/dodatkowe
 zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie

……………….
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	
	30
	
	30
	
	
	
	
	5

	NST
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób dane treści będą realizowane (zajęcia na uczelni lub obowiązkowe / dodatkowe zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: PROJEKT 

	Lp.
	Treść zajęć
	Sposób realizacji

	
	
	ST
	NST

	
	
	ZAJĘCIA NA UCZELNI
	OBOWIĄZKOWE / DODATKOWE*
 ZAJĘCIA NA PLATFORMIE
	ZAJĘCIA NA UCZELNI
	OBOWIĄZKOWE / DODATKOWE* ZAJĘCIA NA PLATFORMIE

	1.
	Wprowadzenie do zajęć, poznanie podstawowych zagadnień z dziedziny Grafika użytkowa
	X
	
	
	

	2.
	Poznanie programu Photoshop
	X
	
	
	

	3.
	Przygotowanie rzutów i wizualizacji mieszkań
	X
	
	
	

	4.
	Opracowanie wizualizacji budynków mieszkalnych z zewnątrz
	X
	
	
	

	5.
	Omówienie tematu prac w ramach programu MATCH – projekt tablicy ogłoszeniowej „INACZEJ” dla klienta SKENDE
	X
	
	
	

	6.
	Tworzenie moodboardów i wstępnych koncepcji 
	X
	
	
	

	7.
	Poznanie zasad pracy z briefem
	X
	
	
	

	8.
	Przygotowanie pierwszych projektów dla klienta SKENDE
	X
	
	
	

	9.
	Spotkanie z klientem SKENDE
	X
	
	
	

	10.


	Praca z Systemem Identyfikacji Wizualnej klienta
	X
	
	
	

	11.
	Naniesienie korekt pozyskanych od klienta na spotkaniu
	X
	
	
	

	12.
	Kontynuacja prac nad projektem „INACZEJ”
	X
	
	
	

	13.
	Poznanie podstaw typografii.
	X
	
	
	

	14.
	Przygotowanie zestawienia materiałów do wykonania tablicy „INACZEJ”
	X
	
	
	

	15.
	Finalne prace nad projektem „INACZEJ” - przygotowanie wizualizacji
	X
	
	
	


RODZAJ ZAJĘĆ: LABORATORIUM

	Lp.
	Treść zajęć
	Sposób realizacji

	
	
	ST
	NST

	
	
	ZAJĘCIA NA UCZELNI
	OBOWIĄZKOWE / DODATKOWE* ZAJĘCIA NA PLATFORMIE
	ZAJĘCIA
	OBOWIĄZKOWE / DODATKOWE* ZAJĘCIA NA PLATFORMIE

	1.
	Wprowadzenie do grafiki użytkowej – podstawowe pojęcia
	X
	
	
	

	2.
	Wprowadzenie do grafiki rastrowej – poznanie programu Photoshop
	X
	
	
	

	3.
	Poznanie skrótów klawiszowych programu Photoshop, tworzenie tekstur
	X
	
	
	

	4.
	Tworzenie wizualizacji rzutów wnętrz niekomercyjnych
	X
	
	
	

	5.
	Poznanie technik „szparowania” obiektów; praca na kanałach w programie Photoshop
	X
	
	
	

	6.


	Poznanie zagadnienia i przygotowanie moodboardów jako wprowadzenie do projektu „INACZEJ”
	X
	
	
	

	7.


	Obróbka wizualizacji wnętrz niekomercyjnych
	X
	
	
	

	8.


	Obróbka wizualizacji budynków niekomercyjnych z zewnątrz
	X
	
	
	

	9.
	Spotkanie z klientem SKENDE w ramach projektu MATCH – omówienie wstępnych koncepcji tablicy informacyjnej „INACZEJ”
	X
	
	
	

	10.


	Praca z Systemem Identyfikacji Wizualnej klienta
	X
	
	
	

	11.
	Naniesienie korekt pozyskanych od klienta na spotkaniu
	X
	
	
	

	12.
	Kontynuacja prac nad projektem „INACZEJ”
	X
	
	
	

	13.
	Poznanie podstaw typografii.
	X
	
	
	

	14.
	Przygotowanie zestawienia materiałów do wykonania tablicy „INACZEJ”
	X
	
	
	

	15.
	Finalne prace nad projektem „INACZEJ” - przygotowanie wizualizacji
	X
	
	
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się, np. debata, case study, przygotowania i obrony projektu, złożona prezentacja multimedialna, rozwiązywanie zadań problemowych, symulacje sytuacji, wizyta studyjna, gry symulacyjne + opis danej metody):
Zajęcia prowadzone stacjonarnie w siedzibie uczelni.

Studenci stacjonarni w semestrze letnim 2021/2022, w ramach zajęć PROJEKT biorą udział w projekcie MATCH, tworzonym w ramach Europejskiej Stolicy Młodzieży 2023. Ich zadaniem jest opracowanie koncepcji graficznej innowacyjnej i kreatywnej tablicy ogłoszeń „INACZEJ” służącej do komunikacji w firmie Skende. Studenci swoje prace tworzą w pięcioosobowych grupach. Każda z grup w ramach zajęć powinna stworzyć oryginalny projekt graficzny tablicy w oparciu o brief pozyskany od klienta. Praca jest podzielona na kilka etapów: opracowanie ogólnej koncepcji tablicy i szkiców; stworzenie listy działów, które będą tworzyły tablice; dobór i zestawienie odpowiednich materiałów i sposobów ich łączenia: opracowanie wizualizacji powstałych projektów; przygotowanie prezentacji przedstawiającej projekt z opisem wykorzystanych materiałów, wymiarowaniem oraz wizualizacjami. 

W ramach zajęć studenci odbędą spotkanie w siedzibie klienta z osobą odpowiedzialną za projekt, oraz będą mieli możliwość wizyty w miejscu, w którym tablica Inaczej ma powstać. Na spotkaniu studenci powinni pozyskać szczegółowe informacje i wskazówki potrzebne prac.

Kolejne etapy prac: prace dostarczonym przez klienta Systemem Identyfikacji Wizualnej SKENDE oraz Key Visualem, który jest głównym elementem marketingowym marki. Elementy w/w Key Visualu powinny zostać uwzględnione w projektach studentów. 

Studenci dzięki projektowi MATCH mają możliwość poznania realiów panujących na rynku, zaznajomienia się z jego oczekiwaniami i pozyskania doświadczenia.

Efektem końcowym pracy grupy jest oryginalny projekt tablicy informacyjnej „INACZEJ”, wraz z prezentacją. 

3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się

	Efekt uczenia się
	Na ocenę 3 lub „zal.” 

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	Zna różnice pomiędzy grafiką wektorową i rastrową i jest w stanie je pokazać. Zna podstawowe pojęcia.
	Zna różnice pomiędzy grafiką wektorową i rastrową i jest w stanie je pokazać. Zna podstawowe zasady kompozycji i potrafi je zastosować w praktyce. Zna podstawowe pojęcia. 
	Zna różnice pomiędzy grafiką wektorową i rastrową i jest w stanie je pokazać. Zna zasady kompozycji i potrafi je zastosować w praktyce. Zna pojęcia graficzne. Zna podstawowe zasady formatowania tekstu i potrafi je zastosować. 

	U
	Potrafi tworzyć proste grafiki w obu technikach i świadomie je dostosowywać do potrzeb.
	Potrafi tworzyć grafiki w obu technikach, łączyć je ze sobą. Stosować się do zasad kompozycji. Potrafi przygotować proste mockupy prezentujące jego pomysły. 
	Potrafi tworzyć skomplikowane grafiki w obu technikach i łączyć je ze sobą. Stosować się do zasad kompozycji. Potrafi przygotować mockupy prezentujące jego pomysły. Swobodnie posługuje się programami Photoshop i Illustrator. 

	K
	Potrafi opisać i zaprezentować swój projekt na forum. Stosuje proste zabiegi.
	Potrafi opisać i zaprezentować swój projekt na forum. Szuka różnych rozwiązań, ale brakuje konsekwencji w działaniu projektowym. 
	Potrafi opisać i zaprezentować swój projekt na forum. Samodzielnie podejmuje decyzje. Szuka ciekawych rozwiązań formalnych i technicznych. Potrafi obronić swój projekt. Ma pewną świadomość projektową. Jest konsekwentny w działaniu.


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa:
www.adobe.com
www.behance.net
www.pinterest.com
www.skende.pl
Uzupełniająca:
www.pexels.com
www.pixabay.com
www.cssauthor.com
www.mockupworld.co
www.graphicpear.com

4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	studia ST
	studia NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	60
	

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	60
	

	Konsultacje dydaktyczne (mini. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	6
	

	Praca własna studenta
	65
	

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	35
	

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	30
	

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	125
	

	Liczba punktów ECTS
	5
	


	Data ostatniej zmiany
	07.2022

	Zmiany wprowadził
	Eliasz Gola

	Zmiany zatwierdził
	


�	 Niepotrzebne usunąć


�	*Niepotrzebne usunąć







