KARTA PRZEDMIOTU

l. Informacje ogélne

1) Nazwa przedmiotu:
KOMPUTEROWE WSPOMAGANIE PROJEKTOWANIA

2) Prowadzacy przedmiot:
ZGODNIE Z PROGRAMEM ZAJEC

3) Kod przedmiotu:
schemat: kierunek — forma — tryb — nazwa przedmiotu — rodzaj zaje¢ — semestrly
PU/SIJIKWP/CW/1,2,3,4

4) Kierunek, zakres:
KIERUNEK PROJEKTOWANIE UBIORU, KATEDRA UBIORU

5) Wydzial:
ARCHITEKTURY WNETRZ | SCENOGRAFII

6) Forma studidéw (stacjonarne ST, niestacjonarne NST):
STACJONARNE

7) Profil (ogélinoakademicki/ praktyczny):
OGOLNOAKADEMICKI

8) Tryb (I stopnia licencjackie, Il stopnia magisterskie, jednolite magisterskie, Il stopnia
doktoranckie, podyplomowe)

STUDIA JEDNOLITE MAGISTERSKIE

9) Nazwa jednostki uczelnianej realizujgcej przedmiot (wydziat / zaktad jezykow
obcych):

WYDZIAL ARCHITEKTURY WNETRZ | SCENOGRAFII

Il. Informacje o przedmiocie
1) Semestrly
(A1)

2) Liczba punktow ECTS

[-2,11-2,11-2,1V-2



3) Poziom przedmiotu (podstawowy / Sredniozaawansowany / zaawansowany)
SREDNIOZAAWANSOWANY

4) Grupa tresci, do ktérej nalezy przedmiot (podstawowe ogdine / artystyczne,
kierunkowe ogdlne / artystyczne).

PODSTAWOWE OGOLNE / ARTYSTYCZNE

5) Typ przedmiotu (obowigzkowy, fakultatywny, nadobowigzkowy)
OBOWIAZKOWY

6) Jezykl/i wykladowyl/e

POLSKI

lll. Forma zajeé
1) Forma zaje¢
CWICZENIA, REALIZACJA ZADAN
2) Liczba godzin w semestrze (rozpisa¢ wszystkie semestry w cyklu ksztafcenia)
I-30,11-30,lll-30,IV-30
3) Liczba godzin w tygodniu (rozpisa¢ wszystkie semestry w cyklu ksztafcenia)

[-2,11-2,11-2,1V-2

IV. Wymagania wstepne

Podstawowa wiedza, umiejetnosci i kompetencje z zakresu znajomosci obstugi komputera.

V. Cele, tresci merytoryczne, metody dydaktyczne, efekty uczenia sie i ich weryfikacja

1) Cel przedmiotu (odpowiadajgcy uzyskiwanym przedmiotowym efektom uczenia sie):

o KOD SPELNIANEGO
TRESC EFEKTU
PRZEDMIOTOWEGO

KOD CELU
PRZEDMIOTOWEGO

co1 Celem przedmiotu jest uzyskanie wiedzy w zakresie EP_WO01
wykorzystania ré6znych technik komputerowych oraz EP_WO02
zastosowania odpowiedniego programu w procesie
projektowania.

Co02 Celem przedmiotu jest aktywizowanie do samodzielnego EP_UO1
poszerzania wiedzy i praktycznego wykorzystania zdobytych EP_UO02
umiejetnosci obstugi programoéw komputerowych. EP_UO03




EP_KO1
EP_KO2
EP_KO3

2)

3)

Tresci merytoryczne przedmiotu:

Gtéwnym celem pracowni jest zapoznanie studentdw =z narzedziami oraz
mozliwoéciami jakie daje omawiane oprogramowanie komputerowe takie jak: Pakiet
Adobe (w tym Adobe Photoshop, Adobe lllustrator, Adobe InDesign, Adobe After
Effects, Adobe Premiere pro) oraz podstawy programu AutoCad i srodowiska 3D —
Blender. Rozwijanie umiejetnosci technicznej i manualnej, a takze budowanie
tworczego podejscia do projektowania. Wiedza zdobywana jest za posrednictwem
wykladéw oraz ¢éwiczen majagcych przygotowa¢ studenta do samodzielnej
i profesjonalnej pracy projektowej z uzyciem danego oprogramowania. Przygotowane
przez wyktadowce tutoriale pozwalajg zapewni¢ staty dostep do niezbednych
informacji oraz pomagac¢ w utrwalaniu wiedzy. W kolejnych latach studidow odbywajg
sie konsultacje z wyzej wymienionych programéw.

Metody dydaktyczne:

semestr 2 zapoznanie sie z programami do tworzenia i transformacji grafiki
wektorowej oraz rastrowej — Adobe Photoshop oraz Adobe lllustrator. Student w
trakcie zaje¢ wykonuje ¢wiczenia majgce na celu uporzgdkowanie i utrwalenie
wiedzy. Wsrdd nich w obrebie programu Photoshop znajdujg sie takie zagadnienia
jak: omowienie interfejsu programu, korekcja tonalna i barwna fotografii,
przeksztatcanie obrazu, praca z warstwami, tworzenie zaznaczen i masek,
postprodukcja, tworzenie mock up, przydatne narzedzia. Podsumowaniem zajec jest
przygotowanie plakatu do wybranej sztuki teatralnej Ilub pokazu mody
z uwzglednieniem wszystkich narzedzi wykorzystanych podczas zaje¢. Podczas
nauki programu Adobe lllustrator poruszane sg zagadnienia dotyczgce interfejsu
aplikacji, tworzenia i przeksztatcania sciezek wektorowych, masek, obszaréw
roboczych, rysowania podstawowych ksztattobw w wektorach. Poruszone zostang
takze tematy zwigzane z ukfadem tekstow i typografii oraz z tworzeniem
dokumentacji technicznej projektéw. Podsumowaniem zajeC bedzie stworzenie
rysunkéw technicznych na zadany temat oraz karty produktu/przedmiotu/ubrania
wraz z doktadnym opracowaniem technicznym (czyli wymiarami, skalg, opisami).

semestr 2: zapoznanie sie z programem do sktadu portfolio, plansz, plakatéw, ulotek
i rozszerzenie tych zagadnien w programie Adobe lllustrator oraz Adobe InDesign.
Student zostanie zaznajomiony z podstawami programu typu Cad, w celu
przedstawienia rysunku technicznego. Ws$rdéd tematéw bedg poruszane takie
zagadnienia jak: tworzenie i edytowanie linii, polilinii, tukéw i krzywych, praca
Z warstwami, wymiarowanie, tworzenie arkuszy do druku
w réznych skalach. Podsumowaniem zaje¢ bedzie stworzenie dokumentaciji
technicznej i skfad bookletu (portfolio na wybrany temat).

semestr 3: Zajecia odbywajg sie w formie konsultacji wraz z poszerzeniem wiedzy
o program dedykowany tworzeniu grafiki 3d. Student zapozna sie z podstawowymi
narzedziami programu Blender. W trakcie semestru zostang omowione takie



4)

zagadnienia jak: interfejs programu, podstawowe operacje na obiektach,
modelowanie 3D, teksturowanie.

semestr 4: zajecia odbywajg sie w formie konsultacji wraz z poszerzeniem wiedzy
z zakresu programu Blender. Student wykona ¢wiczenia obejmujgce tworzenie
wilasnego modelu w oparciu o podane wytyczne na zajeciach. Przerobione zostang
zagadnienia zwigzane z utatwieniem pracy w srodowisku 3D. Podsumowaniem zajec
bedzie stworzenie wiasnej wizualizacji

Kierunkowe efekty uczenia sie (KEU) (spefniane przez przedmiot, nalezy uzupetnic¢
tabele dla semestrow, w ktérych wystepuje przedmiot):

KOD KEU

ODNIESIENIE DO SEMESTROW
(ZAZNACZYC X)

OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE

WIEDZA
znairozumie:

K_W14

Zna i rozumie techniki projektowania graficznego i X | x| x|x
obrazowania cyfrowego zwigzane z realizacjg i
dokumentacjg pracy.

UMIEJETNOSCI
potrafi:

K_U01

Potrafi tworczo i krytycznie rozwija¢ ztozone X | x| x| x
koncepcje projektowe w obszarze ubioru, reagujgc
na zmienne uwarunkowania procesu tworczego,
takze z uzyciem nowych mediéw i narzedzi
cyfrowych.

K_U03

Potrafi samodzielnie dobra¢ i zastosowac¢ X | x| x|x
zaawansowane metody i narzedzia projektowe —
od pracy manualnej po cyfrowg — dostosowujac je
do celow tworczych i uzytkowych.

K_U11

Potrafi podejmowac¢ samodzielne decyzje X | x| x]|x
dotyczace realizacji prac artystycznych i
projektowych z zakresu ubioru, kostiumu, obiektu.

KOMPETENCJE SPOLECZNE
jest gotow do:

K_K06

Jest gotéw do ciggtego rozwoju wiasnej
osobowosci twdrczej w oparciu 0 poszerzong
wiedze i zaawansowane umiejetnosci warsztatowe.

K_K08

Jest gotéw do samodzielnego doboru i
wykorzystania dostepnych narzedzi cyfrowych lub
tradycyjnych do opracowania ztozonych projektow
wizualnych.

K_K14

Jest gotéw do zastosowania ré6znych
zaawansowanych technik manualnych i cyfrowych
w realizacji projektu i jego prezentacji.




5) Przedmiotowe efekty uczenia si¢ (PEU) i metody ich weryfikacji:

ODNIESIENIE ODNIESIENIE DO SEMESTROW
DO KIERUNKO- (ZAZNACZYC X)
KOD PEU OPIS PRZEDMIOTOWYCH WYCH
EFEKTOW UCZENIA SIE EFEKTOW
UCZENIA SIE A I B 10
WIEDZA
znairozumie:
EP_WO01 | Znairozumie podstawowe K_W14 X
techniki komputerowego
wspomagania projektowania i
obrazowania cyfrowego
wykorzystywane w procesie
realizacji i dokumentacji projektu.
EP_WO02 | Zna mozliwosci wykorzystania K_W14 X
technologii 3D i rzeczywistosci
wirtualnej w procesie
projektowym, wizualizacji i
prezentacji ubioru.
UMIEJETNOSCI
potrafi:
EP_UO1 | Potrafi wykorzystac¢ narzedzia K_U01 X
cyfrowe i programy graficzne do
rozwijania witasnych koncepciji
projektowych w obszarze ubioru.
EP_U02 | Potrafi dobra¢ i zastosowac K_U03 X
odpowiednie oprogramowanie
komputerowe do wizualizacji i
dokumentaciji projektu, integrujgc
je z tradycyjnymi metodami.
EP_UO3 | Potrafi zobrazowac projekt przy K_U1l1 X
pomocy cyfrowych narzedzi
projektowych (np. Adobe
lllustrator, Blender) i tworzy¢
symulacje wspierajgce decyzje
projektowe.
KOMPETENCJE SPOLECZNE
jest gotow do:
EP_KO01 | Jest gotow do samodzielnego K_KO06 X
poszerzania wiedzy i
umiejetnosci w zakresie obstugi
narzedzi cyfrowych, rozwijajac
wlasng osobowos¢ tworczg.
EP_KO02 | Jest gotéw do odpowiedzialnego K_KO08 X
wyboru i wykorzystania
dostepnych narzedzi cyfrowych
lub manualnych do opracowania
projektu.




EP_KO03 | Jest gotéw do kreatywnego K_K14 X | x| x| x
wykorzystania réoznorodnych
technik w realizacji
moodboardow, rysunkow
technicznych, portfolio oraz
wizualizacji niestandardowych
rozwigzan projektowych.

KOD PEU SZCZEGOLOWE KRYTERIA OCENY METODA WERYFIKACJI

EP_WO01 | Ocenie podlega wiedza z zakresu wirtualnej Frekwencja, aktywnosc¢ na zajeciach,
rzeczywistosci oraz technologii 3D stosowanej realizacja i rozumienie zadan, zaliczenie z
w wizualizacji zatozen projektowych lub ocena.
realizacji kohcowe;.

EP_WO02 | Ocenie podlega znajomos¢ podstawowych Frekwencja, aktywnosc¢ na zajeciach,
technik obrazowania cyfrowego zwigzanego z realizacja i rozumienie zadan, zaliczenie z
realizacjg i dokumentacjg pracy. ocena.

EP_UO1 | Ocenie podlega umiejetno$¢ zobrazowania Frekwencja, aktywnos¢ na zajeciach,
wizji za pomocg cyfrowych narzedzi realizacja i rozumienie zadan, zaliczenie z
projektowych (np. Adobe lllustrato, Blender). ocena.

EP_U02 | Ocenie podlega umiejetno$¢ wyrazenia wizji za | Frekwencja, aktywnos¢ na zajeciach,
pomocg cyfrowych symulaciji. realizacja i rozumienie zadan, zaliczenie z

ocena.

EP_UO3 | Ocenie podlega umiejetnos¢ wyrazenia wizji za | Frekwencja, aktywnos$¢ na zajeciach,
pomocg cyfrowych symulacji. realizacja i rozumienie zadan, zaliczenie z

ocena.

EP_KO01 | Ocenie podlega gotowos¢ do realizaciji Frekwencja, aktywnos¢ na zajeciach,
cyfrowych np. moodboard, rysunek techniczny, | realizacja i rozumienie zadan, zaliczenie z
portfolio. ocena.

EP_K02 | Ocenie podlega gotowos¢ do kreatywnego Frekwencja, aktywnos¢ na zajeciach,
zastosowania narzedzi cyfrowych wizualizujgc realizacja i rozumienie zadan, zaliczenie z
niestandardowe zatozenia projektowe. ocena.

EP_KO03 | Ocenie podlega gotowos¢ do kreatywnego Frekwencja, aktywnos¢ na zajeciach,

zastosowania narzedzi cyfrowych wizualizujgc
niestandardowe zatozenia projektowe.

realizacja i rozumienie zadan, zaliczenie z
ocena.

VI. Forma i warunki zaliczenia, kryteria oceny

1) Forma zaliczenia:

2)

ZALICZENIE Z OCENA

a. Warunki zaliczenia — jesli przedmiot jest na zaliczenie:

frekwencja (80 % obecnosci na zajeciach);
aktywnosc¢ (aktywnos$¢ na zajeciach, realizacja i rozumienie
zadan, koncowosemestralne przeglady prac)



b. Warunki zaliczenia z oceng wg skali stosowanej na UAP — jesli przedmiot jest
na zaliczenie z ocenag:

ocena celujacy (5,5) — obecno$c¢ studenta na zajeciach oraz wzorowa aktywnos$c
(aktywnoSc¢ na zajeciach, rozumienie i realizacja zadan, jakoS¢ prac i ¢wiczen
prezentowanych podczas $rédsemestralnych i korncowosemestralnych przegladéw prac;

ocena bardzo dobry (5,0) — obecno$c studenta na zajeciach oraz bardzo dobra aktywno$c
(aktywnosc¢ na zajeciach, realizacja i rozumienie zadan, Srodsemestralne i
koncowosemestralne przeglady prac,;

ocena dobry plus (4,5)— obecno$c studenta na zajeciach oraz dobra aktywno$c¢ (aktywnos$c
na zajeciach, rozumienie i realizacja zadan, jakoSc prac i cwiczen prezentowanych podczas
Srodsemestralnych i korncowosemestralnych przegladéw prac,;

ocena dobry (4,0) — obecno$c studenta na zajeciach, zadowalajgca aktywno$¢ (aktywnosc¢
na zajeciach, rozumienie i realizacja zadan, jako$¢ prac i ¢wiczen prezentowanych podczas
Srodsemestralnych i korncowosemestralnych przeglgdéw prac;

ocena dostateczny plus (3,5) — obecnosc¢ studenta na zajeciach i przecietna aktywno$c
(aktywno$¢ na zajeciach, rozumienie i realizacja zadan, jakoS¢ prac i ¢wiczen
prezentowanych podczas srodsemestralnych i koncowosemestralnych przeglgdow prac;

ocena dostateczny (3,0) — obecnos¢ studenta na zajeciach i niska aktywno$c¢ (aktywnos$c
na zajeciach, rozumienie i realizacja zadan, jakoS¢ prac i cwiczen prezentowanych podczas
Srodsemestralnych i korncowosemestralnych przeglgdow prac;

ocena niedostateczny (2,0) — nieobecnosc studenta na 20 % zajec lub niedostateczna

aktywnosc¢ (aktywnos¢ na zajeciach, rozumienie i realizacja zadan, jako$¢ prac i ¢wiczen
prezentowanych podczas srodsemestralnych i koncowosemestralnych przegladow prac.

3) Kryteria oceniania wg skali stosowanej na UAP — je$li przedmiot jest na ocene:

ocena celujaca (5,5) — obecnos¢ studenta na zajeciach oraz wzorowe zaliczenie egzaminu
koncowego;

ocena bardzo dobra (5,0) — obecnos¢ studenta na zajeciach oraz bardzo dobre zaliczenie
egzaminu koncowego;

ocena dobry plus (4,5) — obecno$¢ studenta na zajeciach oraz dobre rezultaty egzaminu
koncowego;

ocena dobry (4,0) — obecnosc studenta na zajeciach, zadowalajgce rezultaty egzaminu
koncowego;

ocena dostateczny plus (3,5) — obecnos$¢ studenta na zajeciach i przecietny poziom
zaliczenia egzaminu koricowego,



ocena dostateczny (3,0) — obecno$¢ studenta na zajeciach i niski poziom zaliczenia
egzaminu koncowego;

ocena niedostateczny (2,0) — nieobecno$¢ studenta na 20 % zajec lub niedostateczny
poziom egzaminu koricowego.

VII. Obcigzenie praca, punkty ECTS

rozpisac¢ wszystkie semestry w cyklu ksztatcenia

A.
obcigzenie
praca

sem
I
h

sem
Il
h

sem
I
h

sem
v
h

sem
VI

sem
Vi

sem
VI

sem
IX

razem

godziny
kontaktowe
(udziat w
zajeciach
zgodnie z
planem)

30

30

30

30

120

samodzieln
a praca
studenta
(poza
udziatem w
zajeciach)

30

30

30

30

120

razem

60

60

60

60

240

B. punkty
ECTS*

sem

sem
Il

sem
I

sem
v

sem

sem
Vi

sem
Vi

sem
Vi

sem
IX

sem

razem

ECTS

zajecia z
udziatem
nauczyciela
akademicki
ego

zajecia bez
udziatu
nauczyciela
akademicki
ego

razem

* 1 punkt ECTS odpowiada 25-30 godzinom pracy studenta

VIIl. Spis zalecanych lektur




1) Wykaz lektur podstawowych

2)

Wood Brain, ,,Adobe lllustrator CC/CC PL. Oficjalny podrecznik”, wyd. Helion
(dostep: Biblioteka Raczynskich)

Centner Marianne ,Fashion Designer's Handbook for Adobe lllustrator”, wyd. John
Wiley & Sons Inc (dostep: Biblioteka Raczynskich)

Robert Hume, ,Fashion and Textile Design with Photoshop and lllustrator” wyd.
Bloomsbury Publishing PLC (dostep: prowadzacy)

Kelly Anton, Tina DedJarld, “Adobe InDesign PL. Oficjalny podrecznik.” Edycja 2023,
wyd. Helion (dostep: Biblioteka Raczynskich)

Robert Hume, ,Fashion and Textile Design with Photoshop and lllustrator” wyd.
Bloomsbury Publishing PLC (dostep: prowadzacy)

Wykaz lektur uzupetniajacych

Andrzej Pikon, AutoCAD 2020 PL. Pierwsze kroki, wyd. Helion (dostep: Biblioteka
Raczynskich)

Piotr Chlipalski, “Blender : architektura i projektowanie”, Helion, 2018 (dostep:
Biblioteka Raczynskich)

Tony Mullen, Blender: mistrzowskie animacje 3D”, Wydawnictwo Helion, 2010.
(dostep: Biblioteka Raczynskich)

John M. Blain, “The Complete Guide to Blender Graphics: Computer Modeling and
Animation”, CRC Press, 2017 (Dostep: prowadzacy)

Rob Tarte, 3D Modeling in Blender - Tools, Tips and Tricks (Dostep: prowadzacy)
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https://www.enbook.pl/catalogsearch/result/?q=Centner%20Marianne

