
Grafika Mediów (GME)  
 
Studenci zapoznają się z różnymi formami grafiki użytkowej, z wykorzystaniem grafiki 
rastrowej, wektorowej i typografii. Umiejętnie będą łączyć ze sobą techniki 
interdyscyplinarne podczas pracy nad projektem. Nabędą umiejętności tworzenia 
zarówno prostych layoutów tj. plakaty, banery, grafiki na Social Media, jak i bardziej 
złożonych (ulotka, broszura). W trakcie zajęć poznają podstawowe pojęcia z zakresu 
poligrafii.


Typografia (TYP) 

Głównym celem kształcenia w ramach przedmiotu Typografia jest zapoznanie studentów 
z podstawowymi zagadnieniami pozwalającymi na zrozumienie istotę litery w szeroko 
pojętym projektowaniu graficznym. Zajęcia mają charakter ćwiczeń połączonych z 
krótkimi prezentacjami. W ramach spotkań studenci samodzielnie realizują obowiązkowe 
zadania, podczas których nabywają zawodowe doświadczenie z zakresu literniczej lub 
typograficznej kreacji. Poszukując nowych rozwiązań w trakcie realizacji projektów 
sięgamy po profesjonalne narzędzia, działając w oparciu o nabywaną wiedzę i 
doświadczenie. 


Podstawy Komunikacji Wizualnej (PKW) 

Zajęcia mają na celu rozbudzenie wyobraźni plastycznej, zapoznanie się z podstawowymi 
zasadami komunikacji w obrazie, tak, by studenci świadomie dobierali środki plastyczne i 
potrafili w ramach narzuconych ograniczeń stworzyć spójny komunikat. Formuła spotkań 
przewiduje część teoretyczną i praktyczną. W trakcie wykładów systematyzujemy wiedzę 
o budowie obrazu, analizujemy różnego rodzaju formy graficzne w kontekście działania 
poszczególnych elementów, takich jak: linia, faktura, skala, ruch; oraz ich wzajemnych 
relacji. Ćwiczenia prowadzone są w trybie indywidualnych sesji projektowych opartych na 
korektach kolejnych wariantów rozwiązań zadanych tematów. 

Fotografia w Projektowaniu (FOP) 

Program zajęć z Fotografii obejmuje zagadnienia z dziedziny fotografii rozumianej jako 
medium. Podczas zajęć przedstawiane są one od strony historii i teorii, w ramach zajęć 
praktycznych. Zajęcia praktyczne dotyczą, realizacji obrazu fotograficznego, zarówno od 
strony techniki, jak zastosowania charakterystycznych dla fotografii środków wyrazu. 
Opanowania umiejętności fotograficznego sposobu patrzenia i „przekładania” 
rzeczywistości na język obrazu, formułowania komunikatu wizualnego. Student nabywa 
umiejętności i wiedzę, którą będzie stosować także przy realizacji zadań w innych 
dziedzinach działalności plastycznej i projektowej 




Grafika Wektorowa (GW), Grafika Bitmapowa (GB)  

Celem przedmiotów jest nauczenie studentów jak sprawnie i trafnie dobierać narzędzia 
do tworzenia projektów cyfrowych DTP (graficznych, typograficznych i multimedialnych), 
tak aby tworzyć materiały graficzne, wykonywać obróbkę fotografii oraz projektować na 
wysokim poziomie zaawansowania wielostronicowe publikacje. W trakcie zajęć studenci 
poznają procesy projektowe z udziałem połączonych aplikacji pakietu Adobe. Ćwiczenia i 
projekty wykonywane na zajęciach wzbogacają studentów o wiedzę i ćwiczą praktyczne 
umiejętności graficzne, które pozwolą im samodzielnie przygotowywać cyfrową edycję 
publikacji opartą o zdjęcia, grafiki cyfrowe i tym samym projektować wielostronicowe 
dokumenty wydawnicze, oparte o nowoczesne rozwiązania typograficzne i 
kompozycyjne. Do ćwiczeń wykorzystywane są głównie podstawowe aplikacje pakietu 
Adobe: InDesign, Photoshop, Illustrator, Camera Raw, Lightroom oraz Adobe Premiere. 
 

Kompozycja i Teoria Barwy (KTB) 

Celem przedmiotu jest uzupełnienie wiedzy słuchaczy studiów podyplomowych z 
dziedziny plastyki. Zagadnienia strukturalne dla komunikatu wizualnego ujęte są w 
szerszym kontekście kulturowym. Szczególnie uwzględniony jest potencjał interpretacyjny 
plastycznego znaku. Ułatwi to studentom zastosowanie właściwych środków wyrazu w 
projektowaniu graficznym oraz ustalenie relacji między indywidualnym stylem, a 
komunikatywnością. 


Grafika Edytorska (GRE) 

Celem spotkań jest dostarczenie studentom narzędzi do samodzielnej pracy przy 
profesjonalnych i twórczych projektach, opartych na rozwiązaniach typograficznych. 
Podczas ćwiczeń studenci samodzielnie realizują rozbudowane zadanie. Semestralny 
projekt składa się z kilku etapów, wprowadzających nowe, typograficzne wyzwania i 
zagadnienia. Projektujemy plakaty, publikacje lub bardziej rozbudowane i 
eksperymentalne projekty, obejmujące holistyczną oprawę graficzną wydarzeń czy 
kampanii. Na tym etapie edukacji istotną rolę odgrywa prezentacja realizacji i zdobywanie 
doświadczenia w uzasadnianiu decyzji projektowych.


Projektowanie Graficzne (PGR) 

Zajęcia mają na celu tworzenie logicznych komunikatów wizualnych, budowanych celowo 
dobranymi i precyzyjnie stosowanymi środkami plastycznymi adekwatnymi do 
przekazywanych treści, poszukiwanie właściwych proporcji i relacji między obrazem a 
typografią oraz tworzenie obrazu-komunikatu. W ramach zajęć studenci projektują 
różnorodne formy grafiki m.in.: plakat, ilustracja, znak i inne.




Projektowanie Identyfikacji Wizualnej (PIW) 

Głównym celem kształcenia w ramach przedmiotu Projektowanie identyfikacji wizualnej 
jest zapoznanie studentów z podstawowymi zagadnieniami celów i zawartości 
odnoszących się do tej specyficznej części projektowania. W ramach zajęć studenci 
realizują projekt identyfikacji wizualnej (brandingu) danej instytucji, firmy lub wydarzenia, 
począwszy od zaprojektowania znaku, logotypu aż do określenia spójnego wyglądu 
wybranych aspektów identyfikacji wizualnej (kolorystyka, typografia, elementy reklamowe 
itp.) 


Prawo Autorskie (PAU) 

Zajęcia mają na celu zapoznanie studentów z najważniejszymi zagadnieniami z zakresu 
prawa autorskiego, ze szczególnym uwzględnieniem kwestii, których znajomość może 
okazać się przydatna podczas wykonywania zawodu grafika. W związku z tym, wykłady 
będą mieć w miarę możliwości charakter praktyczny – poza przedstawieniem regulacji 
prawnych studentom zaprezentowane zostaną konkretne, sporne przypadki i sprawy z 
zakresu prawa autorskiego, wraz 

z proponowanym sposobem ich rozwiązania. Oprócz tego studenci będą zachęcani do 
brania aktywnego udziału w zajęciach, tj. do zadawania pytań oraz do zabierania głosu i 
wyrażania własnych poglądów na temat prezentowanych przez prowadzącego treści. 


Historia Grafiki (HIG) 

Studenci zapoznają się z powstaniem i historią rozwoju graficznego znaku od czasów 
prehistorycznych, jak również z głównymi prądami, kierunkami, teoriami rozwiązań 
graficznych i poligraficznych od XV wieku do czasów najnowszych. Wykłady obejmą 
tematy związane z projektowaniem graficznym ornamentu, książki, reklamy i plakatu oraz 
identyfikacji wizualnej. Studenci poznają sylwetki przedstawicieli stylów, kierunków i szkół 
projektowania ze szczególnym uwzględnieniem ich wpływu na tendencje współczesne. 


