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

	
	

	C1
	Nauka przygotowania grafiki do publikacji Adobe InDesign

	C2
	Nauka sprawnego korzystania z wielu programów rodziny Adobe oraz integracji tworzonych grafik.

	C3
	Nauka wybranego narzędzia AI oraz nauka jak wykorzystać twórczo i efektywnie generowane grafiki.


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
	Wie jakie są podstawowe zasady przygotowania grafiki do publikacji
	INF_W09
	
	X
	
	X

	W2
	Zna najważniejsze zasady związane z typografią
	
	
	X
	
	X

	W3
	Zna zasady przygotowania różnych typów projektów np.: wizytówka, katalog, etykieta
	
	
	X
	
	X

	W4
	Zna zasadę działania obiektów typu Smart Object i potrafi efektywnie je wykorzystywać
	
	
	X
	
	X

	W5
	Zna zasady projektowania logotypu
	
	
	X
	
	X

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Potrafi płynnie korzystać z narzędzi programu Adobe InDesign
	INF_U02
 INF_U21


	X
	
	X
	

	U2
	Potrafi na podstawie wytycznych przygotować projekt logotypu
	
	X
	
	X
	

	U3
	Potrafi korzystać z obiektów typu Smart Objects i płynnie przenosi treści pomiędzy programami rodziny Adobe
	
	X
	
	X
	

	U4
	Potrafi stworzyć kilkustronicowy projekt katalogu
	
	X
	
	X
	

	U5
	Potrafi stworzyć projekt wizytówki
	
	X
	
	X
	

	U6
	Potrafi integrować elementy wygenerowane przez AI w swoich projektach
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Potrafi uzasadnić wybór koncepcji plastycznej w odniesieniu do realizowanego zadania
	INF_K03
	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 wykładu.
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	
	
	
	40
	
	
	20
	
	5

	NST
	
	
	
	
	15
	
	
	10
	
	5


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: WYKŁAD
	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.
	Najważniejsze zasady pracy z grafiką do publikacji wielonakładowej.
	W1, W3, W4
	
	X
	
	X

	2.
	Podstawy składu DTP. Przygotowanie do druku.
	W1, W4
	
	X
	
	X

	3.
	Najważniejsze narzędzia programu Adobe InDesign
	W3, W4, W5
	
	X
	
	X

	4.
	Typografia – zasady pracy, formatowanie.
	W2, W3, W5
	
	X
	
	X

	5.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen.
	
	
	X
	
	X


RODZAJ ZAJĘĆ: LABORATORIUM
	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.
	Ćwiczenia – Poznawanie najważniejszych narzędzi programu Adobe In design
	U1, U3
	X
	
	X
	

	2.
	Ćwiczenia – Projektowanie kilkustronicowego katalogu (InDesign, Illustrator)
	U1, U3, K1
	X
	
	X
	

	3.
	Ćwiczenia – Projektowanie wizytówki (Illustrator, Photoshop)
	U3, U5, K1
	X
	
	X
	

	4.
	Ćwiczenie – tworzenie własnych elementów generatywnych AI i integracja ich we własnym projekcie (Illustrator, Photoshop)
	U2, U3, U6, K1
	X
	
	X
	

	5.
	Projektowanie katalogu w programie Adobe InDesign oraz projektowanie logotypu w programie Illustrator.
	U2, U4, K1
	X
	
	X
	

	6.
	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 oraz sposobu dokumentacji)
WYKŁAD – W trakcie wykładów zostaną omówione najważniejsze zagadnienia związane z projektowaniem wielostronicowego wydawnictwa przeznaczonego do druku. Omówione zostaną najważniejsze zagadnienia związane z typografią. Uczestnicy poznają narzędzie Adobe InDesign, przedstawione zostaną najważniejsze funkcje programu oraz zasady eksportu plików do druku. Następnie zostanie omówiony jeden z modeli generatywnych AI np. Leonardo, przedstawione zostaną najważniejsze funkcje programu oraz omówione zostanie jak wykorzystywać i integrować generowane elementy w przygotowywanych projektach. Wiedza z wykładów będzie niezbędna aby realizować zadania na ćwiczeniach.

Zaliczenie wykładów: egzamin w formie testu 10 pytań, jednokrotnego wyboru, każde pytanie po 2 punkty.

Ocena 3 (dostateczny): 11 – 12 pkt

Ocena 3,5 (dostateczny plus): 13 – 14 pkt

Ocena 4 (dobry): 15 – 16 pkt

Ocena 4,5 (dobry plus) 17 – 18 pkt

Ocena 5 (bardzo dobry): 19 – 20 pkt

LABORATORIUM – na wstępie do wykładów studenci dostaną do przeanalizowania kilka publikacji drukowanych (np. katalogi sztuki) wspólnie z nauczycielem omówione zostaną główne elementy języka plastycznego obiektów. Szczególny nacisk zostanie położony na wykorzystanie typografii. Jako ćwiczenie studenci będą realizować na zajęciach zadania związane z projektowaniem takich materiałów, tj. będą musieli zrealizować kilkustronicowy projekt katalogu sztuki w programie Adobe InDesign oraz zaprojektować Logotyp w programie Illustrator. Na zaliczenie studenci będą musieli przygotować dwa projekty: 1. Kilkustronicowa publikacja (elementy graficzne +typografia) 2. Grafika – projekt ulotki. Ocena końcowa to średnia z uzyskanych ocen.
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W5
	Wykłady – szczegółowy opis technik pracy w formie wykładów na platformie PUW
	Egzamin w formie testu
	Wyniki testów na platformie PUW

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U6
	Laboratoria – ćwiczenia w pracowni
	Projekt na zaliczenie – kilkustronicowa publikacja (elementy graficzne+typografia)
Projekt na zaliczenie grafika projekt ulotki

Ocena końcowa to średnia z uzyskanych ocen.
	Projekt na zaliczenie – kilkustronicowa publikacja

elementy graficzne+typografia

Projekt na zaliczenie grafika projekt ulotki

(Prace zarchiwizowane na platformie PUW)

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1
	Laboratoria – ćwiczenia w pracowni
	Projekt na zaliczenie – kilkustronicowa publikacja (elementy graficzne+typografia)
Projekt na zaliczenie grafika projekt ulotki

Ocena końcowa to średnia z uzyskanych ocen.
	Projekt na zaliczenie – kilkustronicowa publikacja

elementy graficzne+typografia

Projekt na zaliczenie grafika projekt ulotki

(Prace zarchiwizowane na platformie PUW)


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. Willberg H.P., Forssman F., Pierwsza pomoc w typografii: : poradnik używania pisma, Słowo/Obraz Terytoria, Gdańsk, 2008
2. Ambrose G., Harris P., Pre-press : poradnik dla grafików, PWN, Warszawa, 2010

3. Baines P., Haslam A., Pismo i typografia, PWN, Warszawa, 2010
Uzupełniająca:
1. Zakrzewski P., Kompedium DTP : : Adobe Photoshop, Illustrator, InDesign i Acrobat w praktyce, Helion, Gliwice, 2011

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
	60
	25

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	60
	25

	Praca własna studenta
	65
	100

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	35
	50

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	30
	50

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	125
	125

	Liczba punktów ECTS
	5
	5
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