
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Projektowanie ubioru


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Projektowanie wnętrz

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne/Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia I stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	Moduł B

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Mgr Ewa Pieczykolan


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Do wyboru/Praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	3

	2.3. Język wykładów
	polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	V

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	Dla studentów, którzy wybrali moduł B


3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Nabycie podstawowej wiedzy praktycznej na temat procesu projektowania ubioru. Ogólne zasady i metody projektowania ubioru. Określenie kompetencji projektanta ubioru jako zawodu artystycznego

	C2
	Zapoznanie się z podstawowymi definicjami dotyczącymi projektowanego ubioru jako integralnego elementu życia i współczesnej kultury. Moda. Trendy estetyczne. Haute couture, Ready to wear. Dress code. Marketing w modzie. Własność intelektualna. Plagiat.

	C3
	Analiza podstawowych czynników uwzględnianych w procesie projektowania ubioru: płeć, położenie geograficzne, religia i kultura, pozycja społeczna, przeznaczenie i charakter ubioru. Typy form odzieży oraz funkcja użytkowa, estetyczna, symboliczna, reprezentacyjna, identyfikacyjna

	C4
	Ogólna wiedza na temat budowy i metod pomiaru figury ludzkiej, techniki wykonywania pomiarów: podstawowe płaszczyzny antropometryczne, linie ciała, punkty pomiarowe. Ogólne zasady konstruowania i modelowania form ubioru: siatka konstrukcyjna, rysunek żurnalowy odzieży.

	C5
	Charakterystyka i typologia wyrobów tkackich

	C6
	Zaprojektowanie spójnej koncepcji plastyczno - teoretycznej kolekcji ubiorów (składającej się z co najmniej trzech projektów). Przedstawienie ogólnej charakterystyki kolekcji ubiorów: cech formalnych, cech użytkowych, zastosowanych technik, materiałów, wyrobów tkackich i dodatków wraz z innowacyjnym i artystycznym aspektem zaprojektowanej kolekcji. Wykonanie co najmniej trzech projektów ubiorów w formie graficznej 2D przy użyciu techniki własnej - rysunku żurnalowego. Wykonanie pracy plastycznej - „kolaż”

	C7
	Zajęcia mają na celu rozszerzenie horyzontów, rozbudzenie wyobraźni studenta, zwrócenie uwagi na interdyscyplinarność i wielopłaszczyznowość zawodu projektanta wnętrz, projektanta ubioru.


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 (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	zna i rozumie podstawowe zasady i etapy projektowania ubioru 
	PRW_W06
PRW_W14
PRW_W17

	x
	
	x
	

	W2
	zna i rozumie praktyczne zastosowanie nabytej wiedzy z zakresu projektowania ubioru w działalności zawodowej związanej z kierunkiem studiów
	
	x
	
	x
	

	W3
	Podstawowe sposoby kształtowania formy ubioru i kroju oraz wpływ materiałów, technik, technologii, kolorów, struktur na możliwości osiągnięcia zamierzonego efektu
	
	x
	
	x
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Zaprojektować koncepcję projektową autorskiej kolekcji ubiorów 
	PRW_U04
	x
	
	x
	

	U2
	Potrafi zwizualizować w formie kolażu główne założenia projektowe autorskiej kolekcji ubiorów 
	
	x
	
	x
	

	U3
	Zrealizować element autorskiej kolekcji ubiorów w formie 3D
	
	x
	
	x
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Promowania postawy świadomego projektowania mody odzieżowej 
	PRW_K03
	x
	
	x
	

	K2
	Autorefleksji nad rozwojem osobistym w dziedzinie projektowania ubioru i szukania inspiracji w instytucjach kultury i sztuki 
	
	x
	
	x
	

	K3
	Analizy uwarunkowań społecznych i indywidualnych dla projektowania ubioru oraz kulturowego kontekstu mody odzieżowej 
	
	x
	
	x
	


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

	ST
	
	
	30
	
	
	
	
	
	
	3

	NST
	
	
	15
	
	
	
	
	
	
	3


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób będą realizowane dane treści (zajęcia na uczelni lub zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: PROJEKT
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Wprowadzenie i omówienie podstawowych terminów oraz zasad projektowania ubioru.
	W1
	x
	
	x
	

	2.
	Analiza uwarunkowań społecznych i kulturowych mody odzieżowej 
	K3

K1
	x
	
	x
	

	3.
	Projektowanie ubioru. 
ETAPY: 

- POMYSŁ / INSPIRACJA - w oparciu o dzieło sztuki 

- CELE PROJEKTU: ogólna charakterystyka, cechy formalne projektowanej kolekcji 

- KONCEPCJA GRAFICZNA PROJEKTÓW / rysunek żurnalowy 2D trzech modeli wykonany techniką własną 

- ZESTAWIENIA MATERIAŁÓW, WYROBÓW TKACKICH, DODATKÓW
	W1

W3

U1
	x
	
	x
	

	4.
	PRACA KONCEPCYJNA - KOLAŻ - technika własna
	W2

U2
	x
	
	x
	

	5.
	Etap rozszerzony - REALIZACJA PROJEKTU 3D
	W3

U3
	x
	
	x
	

	6.
	Wystawa prac studentów – wernisaż 
	K2
	x
	
	x
	

	7. 
	Wizyta studyjna w muzeum
	K2
	x
	
	x
	

	8.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen.
	
	x
	
	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):
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W3
	Prelekcja - Zapoznanie się z podstawowymi informacjami z zakresu projektowania ubioru 


	Zastosowanie wiedzy w projektach
 i pracach zaliczeniowych 
	Archiwizacja projektów i prac na platformie, arkusz ocen

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U3
	Praca koncepcyjna, projekt,

wystawa prac w przestrzeni uczelni – wernisaż
	· Opracowanie i zaprezentowanie zadania: spójnej koncepcji plastyczno-teoretyczna kolekcji ubiorów (co najmniej trzy projekty/modele) – 50% oceny końcowej 
· Wykonanie projektów graficznych/rysunków żurnalowych oraz „kolażu”- 25% oceny końcowej 
· Poddanie korektom poszczególnych etapów pracy: Przedstawienie ogólnej charakterystyki kolekcji ubiorów: cech formalnych, cech użytkowych, zastosowanych technik i wyrobów tkackich wraz z innowacyjnym i artystycznym aspektem zaprojektowanej kolekcji – 25% oceny końcowej 

	Archiwizacja projektów i prac na platformie, arkusz ocen 

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K3
	Praca koncepcyjna, projekt,
wystawa prac w przestrzeni uczelni – wernisaż 
	· Ocena poszczególnych etapów przygotowania zadań i projektu zaliczeniowego
· Przedstawienie i omówienie opracowania podczas zajęć na forum grupy. 
	Archiwizacja projektów i prac na platformie, arkusz ocen


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 3,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	51-60% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	61-70% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	71-80% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	81-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa:
1. Bily - Czopowa Maria, Mierowska Karolina, Konstrukcja i modelowanie odzieży damskiej 

lekkiej, Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, wyd.II, Warszawa 1990 

2. Ignatowska Barbara, ABC kroju i szycia, Wyd. Kultura Życia Codziennego WARTA, 

Warszawa 1990. 

3. Fałkowska – Rękawek Ewa, Podstawy projektowania odzieży, Warszawa, 2023 
4. Tatham, Caroline, Moda, zasady, praktyka techniki rysunku żurnalowego, Warszawa : ABE Dom Wydawniczy, 2008
Uzupełniająca:
1. http://projektowanieodziezy.blogspot.com/2014/06/rysunek-zurnalowy-teoria.html
2. Fashion Design Process, https://www.youtube.com/watch?v=DwQEQM2YUn8&list=PLwQq1-SdsNvYcdi6lQA8NnV6wNkisWPox 

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

	
	ST
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	30
	15

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	30
	15

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	3
	2

	Praca własna studenta
	45
	60

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	25
	30

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	20
	30

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	75
	75

	Liczba punktów ECTS
	3
	3
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