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[ warsztaty nauczyciela
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Zatozenia i cele przedmiotu
Czego dotyczy ten przedmiot?

Celem nauczania przedmiotu jest przekazanie osobom studiujgcym wiedzy i umiejetnosci
projektowych niezbednych do wizualizacji poje¢, proceséw oraz relacji informacyjnych,
powigzanych z analizowanymi, bgdz przeprowadzanymi eksperymentami materiatowymi, a
takze rozwiniecie kompetencji w zakresie swiadomego i celowego stosowania srodkéw
komunikacji wizualnej w celu zobrazowania i utatwienia odbioru informacji o procesach,
materiatach, ich wtasciwosciach oraz potencjale wykorzystania.

W ramach przedmiotu osoby studiujgce rozwijajg kompetencje w nastepujgcych obszarach:

znajomos¢ technik wizualizacji graficznej i przestrzennej

umiejetnosc¢ syntezy tresci wizualnej oraz obrazowania pojec¢ abstrakcyjnych i
procesowych,

umiejetnos$é logicznego i spdjnego operowania srodkami formalnymi w celu budowania
czytelnego przekazu idei,

umiejetnos$é integrowania elementéw infografiki z tekstem, z obiektem i z otoczeniem w
ramach spojnej struktury komunikatu wizualnego,

umiejetnos¢ konstruowania komunikatu wizualnego z zachowaniem zasad hierarchizacji
informacji, logicznej sekwencyjnosci oraz czytelnosci przekazu,

rozwiniecie kompetencji w zakresie analizy przedmiotu projektowania, formutowania
problemu projektowego oraz okreslania zatozen i zakresu projektu,

ksztattowanie kreatywnego, eksperymentalnego i metodycznego podejscia do
rozwigzywania problemodw projektowych,

umiejetnosé prezentacji i uzasadniania procesu projektowego oraz jego rezultatow.

Wymagania wstepne
Co musze wiedzie€ lub potrafi¢ wczesniej?

Osoba studiujgca:

e posiada podstawowe umiejetnosci rysunkowe, w tym umiejetnosci zwigzane z
rysunkiem przestrzennym i prezentacyjnym

e posiada podstawowe umiejetnos¢ pracy w wybranych programach graficznych, tj.
Adobe lllustrator, InDesign, Photoshop (lub narzedzia réwnowazne),
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e posiada podstawowe umiejetnosci pracy w programach umozliwiajgcych
projektowanie i wizualizacje proceséw i interakgciji, tj. Figma (lub narzedzia
réwnowazne)

e posiada podstawowe umiejetnosci pracy w programach wspierajgcych projektowanie
3D

e posiada podstawowe umiejetnosci z zakresu wykonywania dokumentacji i kreaciji
fotograficznej

e posiada podstawowa wiedze z zakresu percepcji wizualnej, zasad kompozycji,
czytelnosci typografii oraz znaczenia koloru w komunikacji wizualnej,

e zna podstawowe zasady komunikacji wizualnej, w tym relacji obrazu i tekstu oraz
hierarchizacji informaciji,

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
godziny

kontaktowe 60 75 75

godziny

pracy wiasnej 90 165 195

suma punktow
ECTS 5 8 9
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Naktad pracy osoby studiujgcej
lle czasu musze poswiecic¢ na przedmiot?

godz.
suma godzin kontaktowych i pracy wtasnej 660
w tym: godziny kontaktowe z udziatem nauczycieli akademickich 210
godziny pracy wtasnej osoby studiujgcej 450
w tym: Przygotowanie do zajec¢: analizy, wykonanie 250
eksperymentu, dokumentacja, prototypowanie,
opracowanie projektéw i wizualizacji)
Przygotowanie do egzamindw oraz zaliczen, 100
wykonanie wydrukow, probek lub modeli oraz aranzacji
ekspozycyjnych
Analiza i pogtebianie wiedzy z zakresu wspotczesnej 100

komunikacji wizualnej i projektowania informaciji oraz
projektowania eksperymentalnego (udziat w
wystawach, konferencjach, projektach)

Tresci ksztalcenia
Co bedzie trescig zaje¢ w poszczegdlnych semestrach?

semestr planowane tresci
4 Cwiczenia obowiazkowe

Cwiczenie 1: oswajanie eksperymentu jako narzedzia poznawczego
Cwiczenie 2: projektowanie eksperymentu z duzym prawdopodobieristwem
niepowodzenia

Cwiczenie 3: Przekfadanie intuicji projektowej na parametry naukowe

Zagadnienia:

Etapy procesu eksperymentalnego — od obserwacji do hipotezy
Metody dokumentacji eksperymentu: fotografia, szkic analityczny,
notatka procesowa

e Wizualizacja obserwacji sensorycznych materiatu (wtasciwosci fizyczne,
reakcje, zachowania itp.)

e Przektadanie intuicyjnych odkry¢ na uporzadkowany zapis wizualny
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e Wizualizacja procesu pozyskiwania nowego materiatu (we wspotpracy z
przedmiotem "Eksperymenty materiatowe") — mapowanie, diagramy
Analiza poréwnawcza materiatow — wizualizacja réznic i podobienstw
Formutowanie hipotez na podstawie eksperymentu — od obserwacji do
potencjalnego zastosowania, z wykorzystaniem metod wizualizaciji
Diagram relacyjny: idea < proces < wtasciwos¢ materiatu
Projektowanie eksperymentu z duzym ryzykiem niepowodzenia —
porazka jako narzedzie innowacji

e Dokumentacja i analiza btedéw — mapa niepowodzen jako zrédto wiedzy
i pomystéw

e Integracja probki, wizualizacji i dokumentacji w formie
prezentacyjno-przestrzennej
Hierarchizacja informacji w przekazie wizualnym procesu
Karta eksperymentu jako forma prezentacji procesu badawczego
Prezentacja procesu i wynikdw — uzasadnianie decyzji projektowych

Cwiczenia obowigzkowe

Mata spekulacja - Wyobraz sobie: ,Jak ten materiat mégtby by¢
uZywany za 10, 20, 30 lat?”

Forma:

e opis, plansza, animacja, storyboard
e rysunek, wizualizacja lub makieta,
e brak wymogu technologicznej realnosci.

Cel: oswojenie spekulaciji, nie futurologia.

Cwiczenie: Projekt ekspozycji materiatu eksperymentalnego z elementami
audiowizualnymi

Zagadnienia:

Budowanie narracji woko6t materiatu — od wiasciwosci do opowiesci
Projektowanie ekspozycji wystawienniczej — scenariusz przestrzenny,
sekwencja ogladania

Elementy wystawiennicze — konstrukcja, materiaty, skala
Przestrzenne formy prezentacji prébek materiatowych i dokumentaciji
Storyboard — planowanie narracji wideo

Narracja wizualna miedzy wtasciwosciami materiatu a potencjalnym
zastosowaniem

Hierarchizacja informacji w przekazie wizualnym

Typografia i infografika w przestrzeni wystawienniczej

Spoéjnosé wizualna systemu (print, digital, przestrzen)

Integracja réznych mediéw prezentacji

Kompleksowa dokumentacja procesu projektowego

Praca w zespole interdyscyplinarnym

Prezentacja projektu — makieta, wizualizacje, prototyp przestrzenny



Dodatkowe
informacje
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Cwiczenia obowigzkowe

Cwiczenie 1: Spekulacja materiatowa
Cwiczenie 2: Materiat w obiegu zycia

Zagadnienia:

Myslenie spekulatywne

Wizualizacja scenariuszy przysztosci — storyboard, animacja, makieta
Oswajanie spekulacji jako narzedzia projektowego

Formy prezentacji spekulatywnych koncepciji

Mapowanie cyklu zycia materiatu — od pozyskania do jego
zuzycia/przetworzenia

Mapowanie potgczen i zaleznosci w cyklu zycia materiatu

Analiza wptywu ekologicznego — footprint, circular economy
Identyfikacja punktow krytycznych i mozliwosci w cyklu zycia
Wizualizacja systemoéw i przeptywdw (systems thinking)
Krytyczne pytania projektowe — po co? dla kogo? jakim kosztem?
Projektowanie koncepcji wychodzacych z materiatu
(produkt/system/interwencja)

Scenariusze kontekstowe — spoteczne, ekologiczne, ekonomiczne
Analiza porownawcza z istniejgcymi rozwigzaniami

Budowanie narracji projektowej — dlaczego to wazne?
Kompleksowa identyfikacja wizualna projektu

Prezentacja argumentacyjna — tgczenie warstw: materiat —
doswiadczenie — kontekst

Ekspozycja i prezentacja materiatu w kontekscie przysztosci

Wykorzystywanie lokalnych roslin/materiatéw

Zagadnienia z ekopsychologii

We wszystkich semestrach poruszane beda zagadnienia dotyczgce
doswiadczen ekologicznych, w tym tresci omawiane na szkoleniach kadry
akademickiej



Literatura obowigzkowa
Co musze przeczytac?

1. Frutiger A. ,Czlowiek i jego znaki", "Wydawnictwo Do, Wydawnictwo Optima", Warszawa

2003.
2. Gonzalez-Miranda E; Quindos T, ,Projektowanie ikon i piktogramow”, Wydawnictwo d2d.pl,
Krakow 2019.

3. Karana E. Material Driven Design (MDD): A Method to Design for Material Experiences
https:/www.ijdesign.org/index.php/IJDesign/article/view/1965/693
4. Opracowanie zbiorowe, Inwentyka Metody poszukiwania twérczych rozwigzan, 1975

Literatura uzupetniajgca
Co moge przeczyta¢ dodatkowo?

1. Jacek Mrowczyk, Przemek Debowski, Widzieé/Wiedzie¢. Wybor najwazniejszych
tekstow o dizajnie, Karakter 2015

Norman , D., Design i emocje, Karakter 2026

Treggiden K., Broken: Mending and repair in a throwaway world

Treggiden K., Wasted: When Trash Becomes Treasure

Lenk K. ,Projekty i bazgroty"; Wydawnictwo Stowo/obraz/terytoria, Gdansk 2002.

Lenk K; ,Krotkie teksty o sztuce projektowania”, Wydawnictwo Stowo/obraz/terytoria,
Gdansk 2011

7. "Pokazaé, Wyjasni¢, Prowadzi¢"; katalog z wystawy projektow studentow Krzysztofa Lenka
z dziedziny projektowania informacji, Slgski Zamek Sztuki i Przedsiebiorczosci, Cieszyn
2010

Literatura przedmiotu dobierana do aktualnych tresci zwigzanych z realizacjg ¢wiczen.

o s wb

©
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Kryteria oceny
Co bedzie brane pod uwage przy ocenie lub zaliczeniu?

obecnosé na Dopuszcza sie 2 nieobecnosci (usprawiedliwione) w semestrze
zajeciach

realizacja zadan e Realizacja zadan wskazanych w czesci Tresci ksztafcenia

ocena sposobu e Systematyczne i terminowe wykonywanie zadan - aktywna postawa i
realizacji zadan uczestnictwo w realizacji programu

e Refleksyjnos¢ i samodzielnosé w wykonywaniu zadan i w
podejmowaniu decyzji w oparciu o obserwacje, analizy i
wnioskowanie

e Szerokie spektrum stosowanych materiatéw i narzedzi, w tym
manualnych (analogowych) i cyfrowych

e Umiejetnosc¢ uzasadniania wykorzystywanych srodkow
i adekwatnos$¢ doboru srodkéw wyrazu
Oryginalnos$¢ i innowacyjnos¢ podejscia i proponowanych rozwigzan
Otwartos¢ na informacje zwrotna i uczenie sie btedach

ocena efektow e Ocena uzyskanych efektéw uczenia sie
uczenia sie e Ocena postepéw w miare realizacji zadan
e Podejmowane préby realizacji zadan niezaleznie od ich efektow
finalnych
aktywnos¢ e Frekwencja
osoby studiujgcej e Aktywne uczestnictwo w zajeciach

e Samodzielne proponowanie rozwigzan

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

Karta przedmiotu

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 oraz realizacja zadan

Nieusprawiedliwione nieobecnosci na zajeciach
lub niezrealizowanie zadan

Osoba studiujgca

e nie zrealizowata zadan lub zrealizowata je w sposob
niedostateczny
nie osiggneta efektéw uczenia sie

e nie wykazywata aktywnos$ci w ramach przedmiotu

Osoba studiujgca spetnita warunki powyzej, oraz

e zrealizowata zadania w poprawny sposob

e o0siaggneta efekty uczenia sie wytgcznie w podstawowym
zakresie
udokumentowata zrealizowane prace w poprawny sposob
wykazywata brak aktywnosci w ramach przedmiotu

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

Osoba studiujgca spetnita warunki powyzej, oraz

e o0siaggneta efekty uczenia sie

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

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

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

Osoba studiujgca spetnita warunki powyzej, oraz

e zrealizowata zadania w sposdb wyrdzniajacy sie

e udokumentowata zrealizowane prace w sposoéb lepszy
niz poprawny

e wykazywata bardzo wysokg aktywnos$¢ oraz samodzielnosé
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 komunikacji
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

Karta przedmiotu

efekty przedmiotowe

Osoba studiujgca zna i rozumie
specyfike procesu eksperymentalnego
oraz sposoby/metody wizualizacji
procesow i pojec

Osoba studiujgca zna i rozumie
uwarunkowania eksperymentéw
materiatowych (wtasciwosci
materiatéw, ich pochodzenie,

cykl zycia) oraz podstawowe zasady
projektowania informacji (percepcja
wizualna, hierarchizacja, budowanie
czytelnego przekazu).

efekty przedmiotowe

metody weryfikacji

+ analiza case study
(wizualizacja procesu
/ infografiki)

* opracowanie
diagramu procesu
eksperymentalnego

+ analiza materiatu i
jego cyklu zycia
(raport wizualny)

* test problemowy
(dobér metod
wizualizaciji)

* opracowanie
infografiki
wyjasniajacej
zaleznosSci
materiat—proces

metody weryfikacji
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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 (P6S_UW) Potrafi
Swiadomie tgczy¢
intuicyjne i metodyczne
podejscie w pracy
projektowej oraz
wykorzystywa¢ metody
wspierajgce kreatywnosc,
budowania zatozen
projektowych.

U 07 (P6S_UW) Potrafi
$wiadomie postugiwac sie
narzedziami warsztatu
projektanta, adekwatnymi

technologiami i technikami

oraz stosowac efektywne
techniki ¢wiczenia tych

umiejetnosci, umozliwiajgce

ciggty ich rozwéj przez
samodzielng prace.
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Potrafi formutowa¢ zatozenia
projektowe, analizowaé problem,
planowac i realizowac proces
wizualizacji pojec¢ i proceséw; tworzyé
spojne komunikaty graficzne i
przestrzenne oraz dokumentowac
przebieg pracy projektowe;.

Potrafi tgczy¢ intuicje z podejsciem
metodycznym; wykorzystywaé
eksperyment, analize i narzedzia
kreatywne do budowania koncepcji;
przektada¢ obserwacje na
uporzagdkowany system wizualny

i rozwijac¢ zatozenia projektowe.

Potrafi Swiadomie dobiera¢ narzedzia
analogowe i cyfrowe (2D/3D) do
wizualizacji procesow i relaciji;
stosowac techniki dokumentacji,
prototypowania i prezentacji; rozwija¢
warsztat projektowy poprzez
samodzielng praktyke.

+ opracowanie briefu
projektowego
(zatozenia + cele)

* mapa problemu
projektowego
(analiza + wnioski)
* projekt procesu
wizualizacji (od idei
do formy)

+ dokumentacja
procesu (process
book / dziennik
projektowy)

+ eksperyment
projektowy (od intuic;ji
do systemu
wizualnego)

+ moodboard +
analiza koncepciji
zadanie ,iteracje
projektu” (rozwdj
pomystu w etapach)
* mapa koncepcji
(powigzania idei,
formy i znaczen)

* projekt koncepcyjny
(oryginalna forma
wizualizacji)

zadanie

« reinterpretacja”
(nowe ujecie
istniejgcego
problemu)

* portfolio kreatywne
(zbior
eksperymentalnych
prac)

*ocena
innowacyjnosci
rozwigzania (na
podstawie kryteriow)
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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 tworzy¢ oryginalne rozwigzania
wizualne odpowiadajgce na potrzeby
odbiorcy; proponowaé innowacyjne
formy prezentacji materiatow i
procesow; realizowacé projekty o
wysokim stopniu samodzielnosci i
kreatywnosci.

Potrafi prezentowac i uzasadniaé
proces projektowy oraz jego rezultaty;
komunikowa¢ idee z uzyciem
terminologii projektowej; budowac
czytelng narracje wizualng i werbalna
w formie planszy, makiety, animacji
lub ekspozyciji.

W zakresie kompetenciji spotecznych

efekty kierunkowe

efekty przedmiotowe

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

decyzji projektowych z
obszaru wzornictwa,
rozwijania idei i

formutowania krytycznej

argumentacji.

Karta przedmiotu

rozwijania idei oraz formutowania
krytycznej argumentaciji;
odpowiedzialnego uzasadnienia
wyboréw formalnych i koncepcyjnych.

* prezentacja projektu
w formie pitch (ustna
+ wizualna)

* obrona projektu
* przygotowanie
referatu

* egzamin ustny
* przeglad prac

metody weryfikacji

+ obrona koncepcji
przed grupa
(argumentacja)

+ analiza wtasnych
decyzji (self-review
projektu)

+ udziat w panelu
dyskusyjnym

12



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 gotéw
do efektywnego
wykorzystania wyobrazni,
intuicji, emocjonalnosci w
procesie projektowym.

Karta przedmiotu

Jest gotowa do poszukiwania

i interpretowania informacijj;
analizowania zjawisk materiatowych i
projektowych; wyciggania wnioskéw
oraz wykorzystywania ich w procesie
tworczym.

Jest gotowa do udzielania i
przyjmowania konstruktywnej krytyki;
refleksyjnego oceniania wtasnych
dziatan; uczenia sie na btedach i
modyfikowania projektu w odpowiedzi
na informacje zwrotna.

Jest gotowa do wykorzystywania
wyobrazni, intuicji i wrazliwosci w
procesie projektowym;
eksperymentowania z forma i narracjg;
tworczego reagowania na niepewnosé
i ryzyko.

* research wizualny
(zbieranie i
interpretacja
materiatéw)

* raport z analizy
zjawiska
projektowego

* mapa wnioskéw
(synteza informacji)
* prezentacja odkry¢
(insightow
projektowych)

* peer review (ocena
prac innych
studentéw)

« autorefleksja
projektu (co poprawic
i dlaczego)

* udziat w krytyce
grupowej (feedback
session)

* korekta projektu na
podstawie informaciji
zwrotnej

* zadanie
eksperymentalne
(projekt oparty na
intuicji)

+ dziennik procesu
tworczego
generowanie
koncepciji (np.
brainstorming,
sketching)

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

rozwijajgcego sie otoczenia.

Karta przedmiotu

Jest gotowa do samodzielnego
planowania rozwoju kompetencji
projektowych; poszerzania wiedzy

o komunikacji wizualnej i
eksperymencie; adaptowania sie do
zmiennych kontekstow spotecznych,
ekologicznych i technologicznych.

* plan rozwoju
kompetenciji
(indywidualny plan
nauki)

* portfolio rozwojowe
(zbiér postepow)
raport z inspiracji (np.
wystawy, projekty,
artykuty)

* samoocena
kompetenciji i ich
rozwoju
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