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Zatozenia i cele przedmiotu
Czego dotyczy ten przedmiot?

Celem pracowni jest:

przekazanie osobom studiujgcym wiedzy niezbednej do projektowania rozwigzan
systemowych z zakresu komunikacji wizualnej,

rozwiniecie umiejetnosci analizy przedmiotu projektowania, sformutowania problemu i
okreslenia zatozen oraz zakresu prac,

ksztattowanie kreatywnego podejscia do rozwigzywania probleméw projektowych przy
uwzglednieniu takich zagadnien, jak: organizacja, struktura i logika tresci, skala, czytelnosc i
hierarchia informacji, dobor kroju pisma, kolorystyki i formy graficznej,

zapoznanie z metodologig badawczg i projektowg w obszarze UX/UI, wayfindigu i
systemow informacji,

zdobycie umiejetnosci organizacji pracy w zespole,

rozwiniecie kompetencji w zakresie projektowania systemoéw wayfindingowych (informac;ji
przestrzennej i nawigacyjnej),

zdobycie umiejetnosci projektowania elementoéw z obszaru wizerunku i tozsamosci
wizualnej instytucji lub marki.

rozwiniecie kompetencji w zakresie wspotpracy z podmiotem zewnetrznym wiekszos¢
tematow zadan i dyploméw w pracowni wynika ze wspétpracy, gtdownie z obszaru
dziedzictwa kulturowego

Efektem cyklu dydaktycznego jest:

realizacja projektow systemowych z zakresu informacji wizualnej (znaki, schematy i
diagramy, mapy, systemy informacji wizualnej dla przestrzeni, systemy wayfindingowe),
zapoznanie z zagadnieniami zwigzanymi z projektowaniem interfejséw w ujeciu
systemowym,

opracowania uwzgledniajgce elementy wizerunku i tozsamosci wizualne;j.

Wymagania wstepne
Co musze wiedzie¢ lub potrafi¢c wczesniej?
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Obowigzkowe: podstawowa umiejetnos¢ pracy w programach graficznych: Adobe
[llustrator,

InDesign, Photoshop, Figma, Miro itd.

Zalecane: podstawowa wiedza z zakresu psychofizjologii widzenia, kompozyc;ji,
kolorystyki i typografii.



Bilans punktéw ECTS i czas trwania zaje¢ w toku studiow
Jak rozktada sie czas pracy w poszczegdlnych semestrach?

semestr 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
godziny

kontaktowe 60 75 75

godziny

pracy wiasnej 90 165 195

suma punktow
ECTS 5 8 9

Naklad pracy osoby studiujacej
lle czasu musze poswieci¢ na przedmiot?

godz.
suma godzin kontaktowych i pracy wlasnej 660
w tym: godziny kontaktowe z udziatem nauczycieli akademickich 210
godziny pracy wtasnej osoby studiujgcej 450
wtym: przygotowanie do zajec 380
(np. opracowanie projektéw, studiowanie literatury)
przygotowanie do egzamindw oraz zaliczen 60
poszerzanie wiedzy z zakresu kultury i sztuki (np. 10

udziat w wystawach, konferencjach, wyktadach)
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Tresci ksztalcenia
Co bedzie trescig zaje¢ w poszczegolnych semestrach?

semestr

4
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planowane tresci
1. Projekt interaktywnej wizualizacji danych

Celem projektu jest stworzenie interaktywnej wizualizacji danych, ktéra
pozwoli uzytkownikom w intuicyjny i atrakcyjny sposob przyswoic ztozone
informacje. Projekt umozliwia rozw6j kompetencji w zakresie porzadkowania
danych, doboru efektywnych metod wizualizacji oraz projektowania
systemowych rozwigzan graficznych, dostosowanych do réznych formatéow
- cyfrowych i drukowanych.

2. Projekt systemu 6 znakow/piktogramow wayfindingowych
dedykowanych budynkowi

Celem projektu jest zaprojektowanie systemu piktogramow wspierajgcych
orientacje w przestrzeni budynku oraz umozliwiajgcych szybkie
przekazywanie kluczowych informacji. Projekt rozwija umiejetnosci w
zakresie projektowania symboli graficznych o nowoczesnej estetyce,
uwzgledniajacych lokalny charakter regionu i specyfike architektury obiektu,
z myslg o szerokim gronie odbiorcéw.

3. Kompleksowy projekt identyfikacji wizualnej i systemow komunikaciji dla
wydarzenia ,Dni Slaskich Kin Studyjnych” organizowanego przez Silesia
Film. Wspotpraca Sllesia Film

Celem projektu jest stworzenie spdjnego systemu identyfikacji wizualnej oraz
elementéw komunikacji wizualnej dla wydarzenia filmowego. Projekt
obejmuje projektowanie materiatbw promocyjnych oraz elementow
multimedialnych, co pozwala na rozwiniecie kompetencji w zakresie
projektowania strategicznego, typografii i wizualnej narracji, a takze
dostosowania przekazu do specyfiki wydarzenia i jego odbiorcéw.

4. Wstep - Projektowanie systemoéw informacji wizualnej (wayfinding)

Celem projektu jest zapoznanie z zasadami projektowania systeméw
informacji wizualnej (wayfinding) w przestrzeniach publicznych. Projekt
pozwala na rozwo6j kompetencji w analizie przestrzeni, planowaniu uktadu
komunikaciji wizualnej, ktére wspieraja orientacje uzytkownikow. Dzieki temu
uczestnik zdobywa wiedze niezbedng do projektowania funkcjonalnych i
estetycznych systeméw wayfindingowych, uwzgledniajgcych réznorodne
potrzeby odbiorcéw.

5. Projekt zlozonego systemu informacji (wayfinding) dla wybranej
przestrzeni publicznej z elementami edukacyjnymi, realizowany we
wspotpracy z partnerem Ogrod Botaniczny Zabrze



Dodatkowe
informacje
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Celem projektu jest opracowanie kompleksowego systemu informacji
wizualnej lub elementéw wyposazenia przestrzeni publicznej, ktére wspieraja
orientacje uzytkownikow oraz aspekty edukacyjne. Projekt realizowany jest
we wspotpracy z partnerem, co pozwala na integracje wiedzy merytorycznej z
kompetencjami projektowymi. Uczestnik rozwija umiejetnosci w zakresie
analizy przestrzeni, projektowania funkcjonalnych rozwigzan
wayfindingowych oraz tworzenia spdjnych systemoéw  wizualnych
dostosowanych do potrzeb r6znych grup odbiorcéw.



Literatura obowigzkowa
Co musze przeczytac?

1. Kolesar Z., Mrowczyk J. ,Historia projektowania graficznego”, rozdziat 15. Projektowanie
informaciji, Wydawnictwo Karakter, 2018

2. Signage Design Manual, Edo Smitshuijzen, Lars Miiller Publishers, 2007

3. Pictograms, Icons & Signs, Rayan Abdullah, Roger Hubner, wydawca: Thames & ,Hadson, 2006

Literatura uzupetniajgca
Co moge przeczyta¢ dodatkowo?

—

. Magazyn internetowy “Formy xyz"

2. ,Badanie UX", Nunnally B., Farkas D., Helion 2018

3. Strategia UX. Techniki tworzenia innowacyjnych rozwiazan cyfrowych Jaime Levy, Helion
2021

4. The Wayfinding Handbook: Information Design for Public Places ,David Gibson, Princeton

Architectural Press, New York, 2009
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Kryteria oceny
Co bedzie brane pod uwage przy ocenie lub zaliczeniu?

obecnosé na Dopuszcza sie 2 nieusprawiedliwione nieobecnosci w semestrze
zajeciach

realizacja zadan
e Realizacja zadan wskazanych w czesci Tresci ksztatcenia

ocena sposobu

realizacji zadan e Ocena poziomu technicznego wykonania prac
e Ocena stopnia zaangazowania w realizacje programu
e Rzetelnosé wykonywania zadan
e Umiejetnos¢ uzasadniania wykorzystywanych srodkéw
i adekwatnos¢ doboru srodkéw wyrazu
e Adekwatnos¢ do tematyki zadan
e Rzeczowe zastosowanie zdobytej wiedzy i umiejetnosci w zadaniach

praktycznych
e Oryginalnosc¢ i innowacyjnosc realizacji zadan

ocena efektow
uczenia sie e Ocena uzyskanych efektow uczenia sie
e Ocena postepdw w miare realizacji zadan
e Podejmowane préby realizacji zadan niezaleznie od ich efektéw
finalnych

aktywnos¢
osoby studiujacej e Frekwencja
e Aktywne uczestnictwo w zajeciach

dokumentacja prac
e Archiwizacja i dokumentacja zrealizowanych projektéw w platformie
Classroom zgodnie z wytycznymi prowadzacych
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Warunki zaliczenia lub uzyskania oceny
Co musze zrobié¢, aby zda¢ przedmiot?

warunki
uzyskania
zaliczenia

warunki
uzyskania
oceny
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zaliczenie

brak zaliczenia

ocena ndst
(2,0)

ocena dst
(3,0)

ocena dst+
(3,5)

ocena db

(4)

ocena db+
(4,5)

ocena bdb

()

ocena cel.
(5,5)

Obecnos¢ na zajeciach, uczestnictwo w prezentacjach przed
partnerem, przegladzie semestralnym i koncoworocznym oraz
realizacja zadan

Nieusprawiedliwione nieobecnosci na zajeciach powyzej limitu
i przegladach lub niezrealizowanie zadan

Osoba studiujgca

e nie zrealizowata zadan lub zrealizowata je w sposob
niedostateczny

e nie osiggneta efektow uczenia sie

e nie wykazywata aktywnosci w ramach przedmiotu

Osoba studiujgca spetnita warunki powyzej, oraz

e zrealizowata zadania w poprawny sposoéb

e osiggneta efekty uczenia sie wytgcznie w podstawowym
zakresie

e udokumentowata zrealizowane prace w poprawny sposob

e wykazywata brak aktywnosci w ramach przedmiotu

Osoba studiujgca spetnita warunki powyzej, oraz
e wykazywata niskg aktywnos¢ w ramach przedmiotu

Osoba studiujgca spetnita warunki powyzej, oraz

e osiggneta efekty uczenia sie

e zrealizowata zadania w sposéb lepszy niz poprawny
e wykazywata aktywnos¢ w ramach przedmiotu

Osoba studiujgca spetnita warunki powyzej, oraz
e udokumentowata zrealizowane prace w sposéb lepszy
niz poprawny

Osoba studiujgca spetnita warunki powyzej, oraz
e zrealizowata zadania w sposéb bardzo dobry
e wykazywata wysokg aktywnos¢é w ramach przedmiotu

Osoba studiujgca spetnita warunki powyzej, oraz

e zrealizowata zadania w sposéb wyrézniajgcy sie

e udokumentowata zrealizowane prace w sposéb lepszy
niz poprawny

e wykazywata bardzo wysokg aktywnos$¢ w ramach
przedmiotu



Efekty uczenia sie i metody ich weryfikaciji
Czego doktadnie sie naucze? Jak bedzie to sprawdzane?

W zakresie wiedzy

efekty kierunkowe

W 01 (P6S_WG) Zna i rozumie
metodyczne postepowanie
wykorzystywane w procesie
projektowym oraz etapy
procesu projektowego z
obszaru wzornictwa w
zakresie projektowania
produktu i komunikac;ji

wizualnej.

W 02 (P6S_WG) Zna i rozumie
aspekty procesu
projektowego z obszaru
wzornictwa i ich praktyczne
zastosowanie w zakresie
projektowania produktu i
komunikacji wizualnej
(uwarunkowania

konstrukcyjne,

technologiczne, uzytkowe,
estetyczne, kulturowe,

rynkowe).

W zakresie umiejetnosci

efekty kierunkowe
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efekty przedmiotowe

Zna i rozumie metody i zasady projektowania
systeméw komunikacji wizualnej, w tym
ztozonych systeméw wayfindingowych,
projektéw interaktywnych oraz identyfikac;ji
wizualnej instytucji i wydarzen, z
uwzglednieniem uwarunkowan uzytkowych,
estetycznych, kulturowych i rynkowych.

Zna i rozumie stosowac zasady
projektowania w obszarze komunikacji
wizualnej, w tym systeméw wayfindingowych,
identyfikacji wizualnej oraz interakgc;ji
uzytkownika z przestrzenig, i jest w stanie
opracowac ztozone projekty systemow
komunikaciji wizualnej, uwzgledniajace
roznorodne nosniki informaciji -
przestrzenne, interaktywne oraz drukowane -
z zachowaniem spoéjnosci wizualnej,
funkcjonalnosci i dostepnosci dla
uzytkownikdw, przy uwzglednieniu aspektow
technologicznych, uzytkowych, estetycznych,
kulturowych i rynkowych.

efekty przedmiotowe

metody
weryfikacji

* przeglad prac
* przygotowanie

projektu

* obrona

projektu

« dyskusja
*inne:

prezentacja

* przeglad prac
* przygotowanie

projektu

* obrona

projektu

* dyskusja
* inne:

prezentacja

metody
weryfikacji



U 02 (P6S_UW) Potrafi
samodzielnie opracowaé
zatozenia projektowe i
Swiadomie

realizowac je w procesie
projektowym w zakresie
projektowania produktu i
komunikacji wizualne;j.

U 03 (P7S_UW) Potrafi
Swiadomie tgczy¢
intuicyjne i metodyczne
podejscie w pracy
projektowej oraz
wykorzystywa¢ metody
wspierajgce kreatywnosc,
budowania zatozen
projektowych.

U 07 (P6S_UW) Potrafi
Swiadomie postugiwac sie
narzedziami warsztatu
projektanta, adekwatnymi
technologiami i technikami
oraz stosowac efektywne
techniki ¢wiczenia tych
umiejetnosci, umozliwiajgce
ciagty ich rozwdj przez
samodzielng prace.
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Potrafi samodzielnie opracowac zatozenia
projektowe oraz Swiadomie realizowac je
w procesie projektowym w zakresie

komunikacji wizualnej, w tym projektowania

systeméw wayfindingowych, identyfikacji
wizualnej i interaktywnych rozwigzan,
uwzgledniajgc roznorodne nosniki
informacji — przestrzenne, cyfrowe i
drukowane — oraz aspekty funkcjonalne,
estetyczne i uzytkowe.

Potrafi tgczy¢ intuicyjne i metodyczne
podejscie w procesie projektowym oraz
stosowac narzedzia i techniki wspierajgce
kreatywne opracowywanie zatozen
projektowych w obszarze komunikacji
wizualnej, w tym projektowania systemow
wayfindingowych, identyfikacji wizualnej i
interakcji uzytkownika z przestrzenia.

Potrafi Swiadomie postugiwaé sie
narzedziami warsztatu projektanta oraz
adekwatnymi technologiami i technikami
w zakresie projektowania systemoéw
informac;ji wizualnej, wayfindingu,
interfejséw oraz elementéw identyfikacji
wizualnej, stosujgc efektywne metody
¢wiczenia tych umiejetnosci i rozwijajac je

samodzielnie w trakcie pracy nad projektami

praktycznymi i wspétpracy z podmiotami
zewnetrznymi. Swiadomie dokonuje

wyboru i wymiany technologii oraz narzedzi

W procesie projektowym, monitoruje
dostepne rozwigzania i innowacje
technologiczne, a nastepnie dopasowuje
je precyzyjnie do zdefiniowanych potrzeb
uzytkownikéw i wymagan projektowych

* przeglad prac

* przygotowanie
projektu

* obrona
projektu

* przeglad prac

* przygotowanie
projektu

* obrona
projektu

* przeglad prac

* przygotowanie
projektu

* obrona
projektu

10



U 08 (P6S_UU) Cechuje go
niezalezne podejscie do
projektowania, kreatywnosg,
potrafi realizowac prace
projektowe o wysokim
stopniu oryginalnosci, w
odpowiedzi na potrzeby
odbiorcy.

U 09 (P6S_UK) Potrafi w
komunikatywny sposéb
prezentowac publicznie
opracowane rozwigzania
projektowe przy
zastosowaniu
specjalistycznej terminologii
oraz wykorzystaniu
adekwatnych

technik informacyjno-
komunikacyjnych

Potrafi osigga¢ oryginalnos¢ projektowa
poprzez Swiadome stosowanie narzedzi i
technik kreatywnych stuzacych analizie
sytuacji, poszukiwaniu inspiracji oraz
tworzeniu ztozonych projektow wizualnych i
wizerunkowych, ktére uwzgledniaja
zbadane i zaobserwowane potrzeby
uzytkownikéw, pozwalajgc na okreslenie
unikatowych cech produktu i charakteru
systemu komunikacji wizualne;j.

Potrafi w sposob jasny i przekonujacy
prezentowac opracowane systemy
komunikacji wizualnej, projekty
wayfindingowe, interaktywne rozwigzania i
elementy identyfikacji wizualnej, Swiadomie
dobierajac i weryfikujgc tresci prezentacji,
tworzac spojna narracje oraz okreslajac,
ktére aspekty nalezy uwypukli¢, a ktére
pomingg¢, przy czym postuguije sie
specjalistycznym, ale przystepnym jezykiem
dostosowanym do odbiorcow i kontekstu
projektowego.

W zakresie kompetenciji spotecznych

efekty kierunkowe

efekty przedmiotowe

KS 01 (P6S_KR) Jest gotéw do Jest gotéw do samodzielnego
samodzielnego podejmowania podejmowania decyzji projektowych w

decyzji projektowych z
obszaru wzornictwa,
rozwijania idei i
formutowania krytycznej
argumentacji.
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obszarze komunikacji wizualnej, systeméw
informaciji wizualnej i wayfindingu, rozwijania
kreatywnych idei w zakresie identyfikacji
wizualnej oraz interaktywnych rozwigzan,
swiadomie formutujgc wybory projektowe

W oparciu o rozpoznane potrzeby
uzytkownikéw, brief projektowy oraz dialog

z partnerem projektowym, a takze potrafi
uzasadnié je w sposob krytyczny i
merytoryczny.

* przeglad prac

* przygotowanie
projektu

* obrona
projektu

* przeglad prac

* przygotowanie
projektu

* obrona
projektu

metody
weryfikacji

* przeglad prac

* przygotowanie
projektu

* obrona
projektu
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KS 02 (P6S_KR) Jest gotow
do odkrywania nowych
zjawisk, wykazujac sie
umiejetnoscia zbierania,
analizowania i
interpretowania informacji.

KS 06 (P6S_KK) Jest gotéw
do przeprowadzania
konstruktywnej krytyki,
przyjmowania krytyki
dotyczgcej posiadanej
wiedzy.

KS 07 (P6S_KK) Jest gotow
do efektywnego
wykorzystania wyobrazni,
intuicji, emocjonalnosci w
procesie projektowym.

KS 10 (P6S_KK) Jest gotéw
samodzielnie planowac i
realizowac¢ wtasne uczenie
sie przez cate zycie w
odniesieniu do dynamicznie

rozwijajgcego sie otoczenia.
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Jest gotéw do odkrywania nowych zjawisk,
wykazujgc sie umiejetnoscia zbierania,
analizowania i interpretowania informacji,

a takze ciggtego poszukiwania
innowacyjnych rozwigzan w obszarze
komunikacji wizualnej, systeméw informac;ji
wizualnej, wayfindingu i identyfikacji
wizualnej, tworczo wykorzystujgc zdobyte
kompetencje analityczne i krytyczne

w procesie projektowym.

Jest gotdéw do przeprowadzania
konstruktywnej krytyki projektow i rozwigzan
wizualnych, uwzgledniajgc aspekty systemoéw
informacji wizualnej, wayfindingu i
identyfikacji wizualnej, oraz do przyjmowania
krytyki dotyczgcej wtasnej pracy i wiedzy,
wykorzystujac jg w celu doskonalenia swoich
kompetenciji projektowych

Jest gotow do efektywnego wykorzystania
wyobrazni, intuicji i wrazliwosci emocjonalnej
w procesie projektowym, tworzgc kreatywne i
funkcjonalne rozwigzania w obszarze
komunikacji wizualnej, systemoéw informacji
wizualnej, wayfindingu oraz identyfikac;ji
wizualnej, ktére odpowiadajg na potrzeby
uzytkownikéw i kontekst projektowy.

Jest gotdéw na bazie zdobytych kompetenciji
jest wyposazony w narzedzia umozliwiajgce
monitorowanie zmieniajgcych sie trendow

w obszarze komunikacji wizualnej, systemow
informacji wizualnej, wayfindingu i
identyfikacji wizualnej, Swiadome
dopasowywanie rozwigzan projektowych
oraz ciggte rozwijanie swojej wiedzy i
umiejetnosci.

* przeglad prac
* przygotowanie

projektu

* obrona

projektu

* przeglad prac
* przygotowanie

projektu

- obrona

projektu

* przeglad prac
* przygotowanie

projektu

* obrona

projektu

* przeglad prac
* przygotowanie

projektu

- obrona

projektu
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