Sylabus przedmiotu

Kod przedmiotu:

A-G31-11-4

Przedmiot:

Grafika projektowa

Kierunek:

Grafika, jednolite magisterskie [10 sem], stacjonarny, ogélnoakademicki, rozpoczety w: 2012

Rok/Semestr:

/4

Liczba godzin:

60,0

Nauczyciel:

Popek Amadeusz, dr

Forma zajec:

laboratorium

Rodzaj zaliczenia:

zaliczenie na ocene

Punkty ECTS:

4,0

Godzinowe ekwiwalenty
punktéw ECTS (taczna
liczba godzin w
semestrze):

10,0 Godziny kontaktowe z prowadzacym zajecia realizowane w formie konsultaciji

60,0 Godziny kontaktowe z prowadzgcym zajecia realizowane w formie zaje¢ dydaktycznych
10,0 Przygotowanie sie studenta do zaje¢ dydaktycznych

20,0 Przygotowanie sie studenta do zaliczen i/lub egzaminéw

20,0 Studiowanie przez studenta literatury przedmiotu

Poziom trudnosci:

$rednio zaawansowany

Wstepne wymagania:

Znajomos¢ réznorodnych stylow i koncepcji projektowania graficznego. Podstawowa znajomos¢ historii sztuki.
Student powinien posiada¢ elementarna zdolno$¢ konceptualizacji swoich pomystow w formie werbalne;j i
wizualne;.

Umigjetnosci jakie musi posiada¢ student to: Sredniozaawansowane postugiwanie sie oprogramowaniem
pakietu Corel: Corel Draw, Photopaint, oraz pakietu Adobe tj. Photoshop, oraz llustrator. Student potrafi mysle¢
twérczo-kreatywnie i nieszablonowo w celu stworzenia oryginalnych projektow z zakresu grafiki projektowej.
Student potrafi przetwarzac¢ rysunki i malunki wykonane recznie tradycyjnie oraz potrafii przetwarzaé
wszelkiego rodzaju bitmapy za pomoca programoéw graficznych i dostepnych filtrow . Student potrafii
p][fzygotowaé prawidtowo projet elektroniczny do druku zaréwno w biurze poligraficznym jak tez na potrzeby
offsetu.

Metody dydaktyczne:

* ¢wiczenia przedmiotowe

» dyskusja dydaktyczna

* klasyczna metoda problemowa
* konsultacje

* korekta prac

» metoda przypadkéw

* objasnienie lub wyjasnienie
. opis

* pokaz

* wyktad informacyjny

* z uzyciem komputera

Zakres tematéw:

Zadaniem jest wykonanie projektow na szablony, oraz pézniejsze ich wykorzystanie poprzez nadrukowanie
na powierzchnie $ciany lub koszulki etc.

Nalezy stworzy¢ dziewie¢ szablondéw tematycznych. Kazdy szablon powinien méc byé uzyty do
nadrukowania, zaréwno jako pozytyw oraz negatyw przy zachowaniu przekazu graficznego i tresciowego.
Szablony powinny by¢ sp6jne wzgledem siebie, w zestawie po 3 lub w zestawie sktadajgcym sie z catosci 9ciu
spojnych prac. Nalezy zatem wykonaé cykl 9ciu prac postrzeganych jako cykl lub 3ech zestawow
zawierajacych po 3 prace.

Szablony maja odnosic¢ sie i komentowac zjawiska spoteczne, albo polityczne, ewentualnie
prezentowac¢ sympatie lub antypatie studenta (autora) do zjawisk, zachowan spotecznych lub
jednostki.

Projekty zaktadajg stworzenie syntetycznych prac na tyle uproszczonych, aby dato sie je realnie uzy¢ jako
szablon uwzgledniajac ich specyfike. Dopuszcza sie zaréwno projekty jenobarwne jak tez ztozone z trzech
koloréw. Projekty moga, ale nie muszg, zawierac¢ tekst bedacy dopetnieniem elementu graficznego badz
odV}/_rotnie. Prostota zaktada oszczedno$¢ srodkéw przy maksymalnej mozliwej ekspresji i przekazie tresciowo-
graficznym.

Istnieje mozliwosé zborazowania przystéw, sentencji lub wy$mianie przywar i wad lub tez niewtasciwych
zachowan spotecznych. Szablony moga komentowaé¢ zaréwno wydarzenia polityczne, ale mozna tez stworzy¢
co$ w rodzaju kampanii np. popierajacej badania profilaktyczne lub zniechecanie do natogéw etc.

Zadanie nie narzuca z gory tresci na jaki temat student ma komentowac rzeczywistos¢, jest o kwestia
dobrowolng pozostajaca do wyboru.

Forma oceniania:

* ¢wiczenia praktyczne/laboratoryjne
 dokumentacja realizacji projektu

+ obecnos¢ na zajeciach

* projekt

« realizacja projektu

* wystawa

* wystawa semestralna

« zaliczenie praktyczne




Warunkiem zaliczenia jest zaprojektowanie, wydruk i prezentacja zadan semestralnych oraz oddanie zapisu
Warunki zaliczenia: cyfrowego zrealizowanych zadan.

. "Anatomia projektu", Steven Heller, Mirko lli¢, wyd. ABE Dom wydawniczy.

. "Typografia ksigzki-podrecznik projektanta”, Michael Mitchell, Susan Wightman, wyd. D2D.pl.
. "Komunikacja wizualna", Bo Bergstro

. "Twércze projektowanie", Gavin Ambrose, Paul Harris, wyd. PWN.

. "Cztowiek i jego znaki", Adrian Frutiger, wyd. Optima.m. wyd.PWN.

Literatura:

abrwON=

01W Student, ktéry zaliczyt modut, posiada gruntowng wiedze dotyczaca technik i technologii w obszarze
grafiki projektowej, obejmujacag znajomos¢ programéw komputerowych

02W zna zasady tworzenia layoutow na réznorodne media (druk, internet, multimedia)

03W posiada zaawansowang wiedze o realizacji prac i specyficznych wtasciwosciach wymaganych dla
przygotowania np. wydruku poligraficznego, cyfrowego itp.

04W zna nowoczesne techniki graficzne i jest Swiadomym uzytkownikiem mediéw elektronicznych,
niezbednych w pracy projektanta

Modutowe efekty | 05U realizuje wtasne koncepcje artystyczne na gruncie grafiki projektowej postugujac sie umiejetnie
ksztatcenia: nowoczesnymi i tradycyjnymi technikami warsztatu designera

06U jest w stanie samodzielnie wybiera¢ i modyfikowac techniki i technologie, wtasciwe dla realizacji zamystu

projektowego

07U posiada umiejetnosé tworzenia cykli graficznych, spéjnych formalnie i ideowo

08U potrafi zrealizowa¢ projekt, przygotowujac publikacje do druku, identyfikacje wizualng firmy, materiaty
reklamowe, szate graficzng serwisu www

09K jest Swiadomy ograniczen wynikajacych z zasad prawa autorskiego
10K rozumie potrzebe statego poszerzania wiedzy oraz rozwijania i doskonalenia wtasnych umiejetnosci
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