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Nazwa przedmiotu
Projektowanie graficzne [S1AW1P>PG]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr

Architektura wnetrz 1/2

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow

- praktyczny

Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu

pierwszego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnosc¢

stacjonarne obligatoryjny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne (np. online)

0 30 0

Cwiczenia Projekty/seminaria

0 0

Liczba punktéw ECTS

1,00

Koordynatorzy Wyktadowcy
dr inz. arch. Ewa Angoneze-Grela
ewa.grela@put.poznan.pl

Wymagania wstepne

1. Wiedza: - zasad kompozycji - zna podstawy typografii - zna ogdéine zasady teorii koloru i psychologii
barw - rozréznia problematyke projektowania do druku i dla Internetu 2. Umiejetno$ci: - potrafi przygotowac
czytelng informacje wizualng w oparciu o zdobytg wiedze teoretyczng - Swiadomie postuguje sie
liternictwem oraz precyzyjnie dobiera kroj pisma dla osiggniecia zamierzonego efektu - zna pojecie mood
board i potrafi samodzielnie przygotowac¢ projekt mood board’a do zadanego tematu - ma swiadomosé
koniecznosci statego rozwijania zdolnosci projektowych i sledzenia trendéw - potrafi korzystac z
podstawowych programow graficznych - potrafi przygotowac atrakcyjny materiat graficzny promujgcy
zadany temat 3. Kompetencje spoteczne - ma swiadomos¢ koniecznos$ci statego rozwoju oraz poszerzania
wiedzy z zakresu projektowania graficznego - ma swiadomos¢ wptywu i znaczenia prezentacji graficznej na
odbiorce - potrafi w sposob kreatywny opracowac rézne warianty zadanego tematu, jest przygotowany na
mozliwos¢ modyfikacji swoich propozycji projektowych - posiada zdolno$¢ krytycznego myslenia oraz
realnej oceny wiasnych dziatan projektowych - wykorzystuje zdobytg wiedze do sprawnego kontaktu z
podwykonawcg - rozumie pojecie ochrony praw autorskich, zna podstawowe rodzaje licencji oraz potrafi
korzystac z dostepnych baz internetowych - potrafi zorganizowaé plan dziatan oraz dba o terminowos¢ ich
realizaciji



Cel przedmiotu

1. Rozwijanie kreatywnosci i zdolnosci artystycznych. Nabycie umiejgtnosci atrakcyjnego prezentowania
produktu. 2. Praktyczne zastosowanie zasad kompozyciji i psychologii koloru. 3. Swiadomos$¢ w
postugiwaniu sie znakiem, typografig, umiejetne dobieranie krojéw pisa do zadanej tematyki. 4. Nabycie
umiejetnosci budowania odpowiedniej atmosfery projektu za pomocg jezyka graficznego. 5. Uswiadomienie
roli czytelnej prezentacji graficznej w procesie projektowym i efektywnej komunikacji z klientem, réwniez w
odniesieniu do prezentacji koncepcji wnetrza architektonicznego. 6. Uswiadomienie roli doboru
poszczegodlnych elementdw projektu (takich jak format, faktura i gramatura papieru) w oczekiwanym
efekcie koncowym. 7. Zapoznanie sie z dostepnymi narzedziami do projektowania graficznego. 8. Nabycie
umiejetnosci przygotowywania plikow graficznych dedykowanych do druku i dla Internetu

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

- ma wiedze w zakresie sposobu realizacji prac artystycznych i projektowych z zakresu architektury
wnetrz, zna techniki warsztatowe, zasady kompozycji oraz odpowiedniego doboru srodkow ekspresji
wykorzystywane przy opracowaniu projektéw wnetrz

- zna zasady perspektywy, rzutowania prostokatnego i aksonometrycznego, podstawowe zasady
kompozycji, zasady sporzgdzania podstawowej dokumentaciji technicznej projektu architektonicznego
wnetrz

- ma niezbedng wiedze dotyczacg roznych techniki wykonywania i prezentacji projektu wnetrz , w tym
techniki komputerowe 2d i 3d wykorzystywane w projektowaniu wnetrz oraz techniki przygotowania do
druku

- dysponuje podstawowg wiedzg z dyscyplin uzupetniajacych dla architektury wnetrz jak: architektura
krajobrazu, grafiki, wystawiennictwa, psychofizjologii widzenia, fotografii, ergonomii etc.

- ma $wiadomos¢ mozliwosci praktycznego wykorzystania wiedzy teoretycznej w dziataniach
artystycznych i projektowych

Umiejetnosci:

- potrafi wykorzysta¢ wiedze teoretyczng oraz praktyczng uzyskang w toku studiéw dla tworzenia
wiasnych koncepciji artystycznych, korzystajgc z wtasciwych zrodet i narzedzi

- umie formutowac, tworzy¢ i realizowac wtasne koncepcje projektowe i artystyczne, dysponuje
umiejetnosciami potrzebnymi do przeprowadzania procesu projektowego w dyscyplinie sztuki
projektowe i sztuki piekne (architektura wnetrz, wzornictwo, informacja wizualna, projektowanie mebili);
- umie wykorzysta¢ whasng intuicje i wyobraznie a takze poznane techniki realizacyjne do kreacji
artystycznej

Kompetencje spoteczne:

- potrafi samodzielnie organizowac sobie prace, zbierac i analizowac informacje, dokonywac ich syntezy i
wykorzystywaé w procesie tworczym i projektowym, jest przygotowany do podejmowania pracy w
zespotach projektowych jak i do podejmowania samodzielnych zadan projektowych, w tym udziatu w
konkursach

- posiada umiejetnosc¢ krytycznej oceny wynikéw wiasnych dziatan twérczych i projektowych a takze
konstruktywnej oceny dziatan innych oséb, podjecia refleksji na temat spotecznych, naukowych i
etycznych aspektow tych dziatan

- jest swiadomy odpowiedzialnosci za dziatania w przestrzeni, ktéra jest dobrem wspolnym; rozumie
znaczenie wartosci zastanych, tradycji i kultury

Metody weryfikacji efektéw uczenia si¢ i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Ocena formujaca:

- Kreatywno$¢, oryginalnosc i jakos¢ koncepcji.

- Zaangazowanie oraz poprawna reakcja projektowa na uwagi prowadzgcego.
- Systematycznos¢ i terminowosé.

- Obecnosc¢ na zajeciach.

- Poczyniony postep w skali semestru.

- Implementacja zdobytej wiedzy teoretycznej w praktyce.

- Jakosc i estetyka wykonania zadania projektowego.

Przyjeta skala ocen: 2,0; 3,0; 3,5; 4,0; 4,5; 5,0



Ocena podsumowujgca:
- ocena podsumowujgca wienczy koncowy przeglad wszystkich prac zrealizowanych w semestrze.
Przyjeta skala ocen: 3,0; 3,5; 4,0; 4,5; 5,0

Tre$ci programowe

Zadanie gtbwne polega na zaprojektowaniu i wykonaniu woluminu pilotazowego czasopisma w wersji
papierowej, o dowolnej tematyce, prezentujgcego wysoki poziom estetyczny oraz wykorzystujgcego
podstawowe elementy i zasady jezyka graficznego. Punktem wyjscia do zadania ma by¢ zapoznanie sig z
dobrymi przyktadami publikacji dostepnych na rynku, nie tylko czasopism, ale réwniez publikacji
ksigzkowych i cyfrowych, a nastepnie zgromadzenie bazy wyjsciowej do zmagan projektowych.
Kolekcjonowanie przyktadéw ma na celu wyrobienie dobrego gustu i $ledzenie swiatowych trendow,
majgcych swoje odzwierciedlenie w grafice. Kolejny etap, bezposrednio poprzedzajgcy zadanie
wiasciwe, stanowi mood board, czyli okreslenie atmosfery odpowiadajgcej wybranej tematyce oraz
docelowej grupie odbiorcow. Powyzsza aktywno$¢ powinna prowokowac do tworczych poszukiwan oraz
zrozumienia zaleznosci zachodzgcych pomiedzy doborem koloru, kompozycji i kroju pisma a niesionym
przez nie przekazem. Zaleca sie przygotowanie kilku wariantow mood board’u i dokonanie wyboru
najodpowiedniejszej wersji do dalszej realizaciji.

Projektowane czasopismo powinno zawierac¢ niezbedne elementy, takie jak tytulature, stopke
redakcyjng oraz rubryki state. Tradycyjny dla periodykdéw uktad tamow bedzie pretekstem do zapoznania
sie z podstawowymi zasadami sktadu i tamania tekstu. Grafiki wykorzystane w projekcie musza
pochodzi¢ z legalnych zrodet. Zaleca sie, aby autor projektu wykorzystat swoje wiasne ilustracje bgdz
fotografie, jednoczesnie zapoznajgc sie z mozliwosciami programéw graficznych do obrébki zdjec.
Zmiany w prototypie czasopisma powinny odbywac¢ sie na zasadzie polemiki z prowadzgcym oraz
pozostatymi uczestnikami zajec, wywotana dyskusja bedzie stanowita symulacje rzeczywistej rozmowy z
klientem nad proponowang koncepcjg. Zwienczeniem prac wykonanych podczas zaje¢ ma by¢ wydruk
projektu na wybranym wczesniej papierze oraz przygotowanie internetowej wizytéwki promujgce;j
periodyk. Wersja elektroniczna ma na celu uzmystowienie odmiennej problematyki projektowania dla
Internetu oraz wprowadzenie w tematyke projektowania zorientowanego na uzytkownika.

Zestaw powyzszych éwiczen, z pozoru niezwigzanych z projektowaniem wnetrz, realnie przygotowuje do
czestych w zawodzie architekta prezentacji koncepcji projektowych oraz ich oprawy w estetyczng forme
graficzng. Student, poprzez demonstrowanie kolejnych etapéw projektowych w trakcie zaje¢, doskonali
umiejetnos¢ wariantowania swojej koncepcji oraz rozmowy z potencjalnym klientem.

Metody dydaktyczne

1. Wyktad z prezentacjg multimedialna.
2. Projekt.
3. eLearning Moodle (system wspomagania procesu dydaktycznego i nauczania na odlegtosc¢).
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta



Godzin ECTS
taczny naktad pracy 30 1,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 15 0,50
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 15 0,50

laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidow/egzaminu,
wykonanie projektu)




