Wydziat:

Kierunek:

Poziom ksztatcenia:

Forma ksztatcenia:

Rok akademicki:

| d
P ﬁ Il Politechnika todzka
o

L

Program studiow

Wydziat Wtdkiennictwa i Wzornictwa
Wzornictwo

studia drugiego stopnia (magister)
studia stacjonarne

2026/27

1/22



Spis tresci

Informacje podstawowe

Efekty uczenia sie (w odniesieniu do PRK)

Matryca modutéw zaje¢ w odniesieniu do efektdw uczenia sie i tresci programowych
ECTS - przedmioty

Wskazniki ECTS

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie

Praktyki zawodowe

Charakterystyka kierunku

Plan studiow

10
12
13
14
15
19

2/22



Informacje podstawowe

Nazwa kierunku studiéw:

Poziom studidw:

Profil studiéw:

Forma studiéw:

Czas trwania studiéw (liczba semestréw):

Liczba ECTS konieczna do ukonczenia
studiow:

taczna liczba godzin zajec:

Liczba punktéw ECTS jaka student uzyskuje w
ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim
udziatem nauczycieli akademickich lub
innych oséb prowadzacych zajecia:

Tytut zawodowy nadawany absolwentom:
Kod ISCED:

Jezyk studiéw:

Wzornictwo

studia drugiego stopnia (magister)
praktyczny

studia stacjonarne

3
90

1125

magister
09999

polski

Przyporzadkowanie kierunku do dyscyplin, do ktérych odnosza sie efekty uczenia sie

Dyscyplina Udziat procentowy
Inzynieria materiatowa 51%
Sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 49%

Informacje podstawowe
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Efekty uczenia sie (w odniesieniu do PRK)

Odniesienie do

Odniesienie do
charakterystyk drugiego
stopnia PRK z

L Kod efektu Tres¢ efektu uczenia si uniwersalnych uwzglednieniem
P- uczenia sie € charakterystyk charakterystyk drugiego
pierwszego stopnia PRK stopnia umozliwiajacych
uzyskanie kompetencji
inzynierskich
Zna i rozumie w sposéb pogtebiony oraz funkcjonalny zagadnienia z zakresu historii i teorii sztuki oraz P7U W P7S_ WG
1 2WZ01 wzornictwa, w tym uwarunkowania kulturowe, spoteczne i ekonomiczne, istotne dla krytycznego i
odpowiedzialnego podejmowania decyzji projektowych we wspétczesnej praktyce wzorniczej.
Jest gotéw/gotowa do petnienia roli projektanta/ projektantki wzornictwa w Srodowisku zawodowym, dziatajac P7U_W, P7U K P7S_WK, P7S_KO, P7S KR
w sposéb etyczny, przedsiebiorczy i spotecznie odpowiedzialny, wykorzystujac odpowiednie mechanizmy
2 2Wz010 psychologiczne wspomagajgce proces projektowy. Podejmuje refleksje na temat spotecznych, naukowych i
etycznych aspektéw zwigzanych z wiasng pracg oraz inicjuje dziatania uwzgledniajace potrzeby
uzytkownikéw, otoczenia spoteczno-gospodarczego oraz zasady zréwnowazonego rozwoju.
Zna i rozumie w pogtebionym stopniu zasady realizacji zaawansowanych projektéw wzorniczych, obejmujace  P7U_W, P7U_U P7S_WG, P7S_UW
dobor srodkdw wyrazu, materiatéw, technologii i narzedzi projektowych, a takze ztozone zaleznosci pomiedzy
3 2WZ02 wymaganiami estetycznymi, etycznymi, funkcjonalnymi, technologicznymi i produkcyjnymi, oraz potrafi
Swiadomie stosowacd te wiedze w realizacji autorskich projektéw o wysokim stopniu innowacyjnosci i
oryginalnosci.
Zna i rozumie w pogtebionym stopniu zagadnienia zwigzane z oddziatywaniem projektowania na srodowisko, P7U_W, P7U_K P7S_WG, P7S_WK, P7S_KO
4 2Wz03 oraz uwarunkowania spoteczne i ekonomiczne, istotne dla odpowiedzialnego i zréwnowazonego
projektowania produktéw wzornictwa.
Zna i rozumie w pogtebionym stopniu zagadnienia z zakresu przedsiebiorczosci, marketingu, zarzadzania P7U_W, P7U_K P7S_WK, P7S_KO
5 2WzZ04 projektami oraz ochrony wtasnosci intelektualnej, niezbedne dla planowania, realizacji i komercjalizacji
wlasnych projektéw wzorniczych w réznych kontekstach pracy zawodowej.
Potrafi wykorzystywac osobowos¢ twércza by samodzielnie inicjowac i realizowac ztozone projekty wzornicze, P7U_U P7S_UW
zaréwno o charakterze eksperymentalnym jak i wdrozeniowym, integrujac wiedze teoretyczna, projektowq i
6 2Wz05 . P . . : . ;
technologiczna ze zdobytym doswiadczeniem zawodowym, a takze dostosowujgc decyzje projektowe do
zmiennych uwarunkowan estetycznych, etycznych, funkcjonalnych, technologicznych i produkcyjnych.
7 2WZ06 Potrafi tworczo i Swiadomie stosowaé materiaty i zaawansowane technologie projektowe, narzedzia P7U_U P7S_Uw
analogowe i cyfrowe, oraz metody prototypowania i testowania innowacyjnych rozwigzan wzorniczych.
Potrafi samodzielnie i zespotowo planowaé, organizowac oraz realizowac ztozone procesy projektowe w P7U_U P7S_UO
8 2Wz07 $rodowisku zawodowym, uwzgledniajgc wymagania réznych grup interesariuszy. Potrafi petnic role

kierownicza w zepole oraz integrowac rézne etapy procesu projektowego od koncepcji do wdrozenia.

Efekty uczenia sie (w odniesieniu do PRK) 4722



Kod efektu

i Tresc efektu uczenia sie
uczenia sie

Lp.

Potrafi profesjonalnie komunikowa¢ koncepcje projektowe w formie wizualnej, ustnej i pisemnej,
dostosowujac jezyk, narzedzia i Srodki wyrazu do réznych odbiorcéw, w tym w $rodowisku
miedzynarodowym, postugujac sie jezykiem obcym na poziomie B2+ Europejskiego Systemu Opisu

9 2Wz08 . e X . ) ; ,
Ksztatcenia Jezykowego oraz specjalistyczna terminologia. Potrafi debatowac oraz przekazywac
skomplikowane informacje projektowe w klarowny sposéb na etapie projektowania, prototypowania,
wdrozenia i promociji.

Jest gotédw/gotowa do krytycznej oceny informacji, wlasnych dziatan projektowych oraz pracy zespotu.

Analizuje konsekwencje swoich decyzji, dostosowuje strategie projektowe do zmieniajacych sie okolicznosci,
10 2Wz09 . . - - .

a takze inicjuje i koordynuje proces doskonalenia wtasnych umiejetnosci oraz wspiera rozwoj innych

cztonkéw zespotu.

Efekty uczenia sie (w odniesieniu do PRK)

Odniesienie do
uniwersalnych
charakterystyk
pierwszego stopnia PRK

P7U_U

P7U_U, P7U K

Odniesienie do
charakterystyk drugiego
stopnia PRK z
uwzglednieniem
charakterystyk drugiego
stopnia umozliwiajacych
uzyskanie kompetencji
inzynierskich

P7S_UK

P7S_UU, P7S_KK, P7S_KR
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Matryca modutow zaje¢ w odniesieniu do efektow uczenia sie i tresci programowych

Lp. Nazwa przedmiotu

1 Historia i teoria designu

2 Design krytyczny BioLAB

3 Materiaty kompozytowe i
planowanie eksperymentu

4 Projektowanie produktu -
tekstylia dekoracyjne

5 Projektowanie produktu -
ubidr i akcesoria Premiere
Vision

6 Projektowanie produktu -
wydawnictwa i opakowania
specjalne

7 Modutowe prototypowanie
produktu

Tresci programowe

Historia wzornictwa artystycznego, przemystowego oraz sztuki uzytkowej w 20. i 21. wieku. Wiedza z zakresu
estetyki. Etyka projektowania we wzornictwie przemystowym. Klasyczne i wspétczesne koncepcje designu.

Zagadnienia dotyczace inspiracji biologicznych oraz zastosowania materiatéw biomimetycznych w sztuce i designie.
Eksperymentalne dziatania warsztatowe z zakresu biofabrykacji - wytwarzania alternatywnych materiatéw do
wykorzystania w projektach wzorniczych. Projekt z zakresu designu krytycznego/ spekulatywnego. Projektowania
produktu z mysla o gospodarce cyrkularnej.

Zagadnienia zwigzane z metodami planowania eksperymentu. Poszukiwanie innowacyjnych rozwigzah w obszarze
materiatéw kompozytowych dzianych i wykonanych technika haftu, a takze kompozytdéw wytworzonych na bazie
zywicy.

Projektowanie kolekcji tekstyliow dekoracyjnych dla uzyskania réznych efektéw wzorniczych bazujacych na
zaawansowanej strukturze. Analiza mozliwosci i ograniczen wykonania w réznych technikach projektéw wzoréw
odpasowanych, o konkretnych wymiarach i przeznaczeniu, kompatybilnych z wyrobami przemystu meblarskiego.

Projektowanie autorskich form ubioru w oparciu o samodzielne prognozowanie trendéw. Proces oparty na krytycznej
analizie zjawisk spotecznych, pozwalajgcy na kreowanie innowacji produktowych w obszarze ubioru i akcesoridw.

W ramach przedmiotu realizowane sa projekty publikacji ciagtej oraz opakowan proekologicznych o charakterze
specjalnym, wyrdzniajgcych sie zastosowaniem niestandardowych materiatéw, technik wytwarzania oraz
eksperymentalnych rozwigzah formalnych. Przedmiot rozwija wiedze w zakresie kompozycji czasoprzestrzennej,
ecoprojektowania i gospodarki cyrkularnej. Poszerza wiedze z zakresu cyklu zycia opakowan, materiatéw, technologii,
wtasciwych oznaczen i greenwashingu oraz prototypowania z wykorzystaniem druku 3D FDM oraz wycinania
laserowego.

Modut koncentruje sie na projektowaniu i realizacji prototypéw produktéw tekstylnych i ubiorowych w oparciu o
podejscie modutowe, umozliwiajace elastyczny dobor technologii w zaleznosci od koncepcji projektowej. Studenci
rozwijaja umiejetnos¢ integracji technik tradycyjnych i cyfrowych, tworzac funkcjonalne i estetyczne rozwigzania w
kontekécie krétkich serii produkcyjnych. Sciezki do wyboru (realizacja jednej):

Prototypowanie z wykorzystaniem technik tkackich

Prototypowanie z wykorzystaniem technik dziewiarskich i druku 3D

Prototypowanie z wykorzystaniem technik haftu i konfekcjonowania

Matryca modutéw zaje¢ w odniesieniu do efektdw uczenia sie i tresci programowych

2WZOo1

x

2WZO010

x

2Wz02

2WZ03

2WzZo04

2WZO05

2WZO06

2WZzZO07

2Wz08
2Wz09
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Lp.

10

11

12

13

14

15

Nazwa przedmiotu

Eksperymentalne
prototypowanie produktu

Tekstylia eksperymentalne

Moda cyrkularna

Inkluzywny komunikat

wizualny

Praktyka projektowa |

Prezentacja i wizualizacja
produktu

Grafika eksperymentalna

Jezyk obcy do celéw
specjalistycznych

Tresci programowe

2Wzo1
2Wz010

Modut ukierunkowany jest na eksperyment projektowy i materiatowy, w ktérym prototypowanie stanowi narzedzie
badawcze. Studenci testujg innowacyjne rozwigzania technologiczne oraz niestandardowe potaczenia materiatéw i
proceséw, rozwijajac autorskie podejscie do projektowania produktu. Sciezki do wyboru (realizacja jednej):
Prototypowanie z wykorzystaniem druku 3D (FDM) i wycinania laserowego

Prototypowanie z wykorzystaniem technik druku cyfrowego oraz barwienia

Prototypowanie z wykorzystaniem technik haftu i konfekcjonowania

Projektowanie tekstyliéw eksperymentalnych bazujace na potaczeniu tradycyjnego rzemiosta z innowacyjnym
podejsciem do materii tekstylnej. Wyjscie poza schemat klasycznego tkactwa recznego i zakardowego (zmiany
gestosci tkania, sploty azurowe, niekonwencjonalne surowce, surowce z recyklingu), np. tkanie z uzyciem miedzi,
bioplastikéw, papieru z recyklingu i wtékien pochodzenia roslinnego (np. pokrzywa).

Projektowanie ubioru w nurcie mody cyrkularnej z wykorzystaniem strategii zero waste, upcyclingu i recyklingu.
Autorskie koncepcje projektowe integrowane z analiza cyklu zycia produktu, wtasciwosci materiatéw ekologicznych
oraz procesow technologicznych. Projekt traktowany jako punkt wyjscia do identyfikacji problemdw i pytan
badawczych w obszarze materiatdéw i technologii cyrkularnych. Zajecia realizowane z wykorzystaniem narzedzi
cyfrowych do modelowania i symulacji konstrukcji ubioru, umozliwiajagcych ocene zuzycia materiatu, formy oraz
potencjalnych rozwigzanh zero waste.

Rozwijanie umiejetnosci analitycznych i projektowych pod katem odbiorcy ze specjalnymi potrzebami. Design
inkluzywny w komunikacji wizualnej, z uwzglednieniem réznorodnosci kulturowej, spotecznej i poznawczej. Dziatania
projektowe zwigzane z doborem medium i dostosowaniem tresci, ktére pozwolg najlepiej zidentyfikowaé zagadnienia
kampanii spoteczne;j.

Konfrontacja wiedzy teoretycznej oraz podstawowych umiejetnosci projektowych i artystycznych z realnymi X
warunkami pracy. Rozwijanie umiejetnosci organizacji pracy wiasnej i zespotowej, zarzadzania czasem oraz
odpowiedzialnosci za powierzone zadania.

Rozwijanie umiejetnosci z zakresu rysunku zawodowego odpowiadajgcego na wspdétczesne zapotrzebowania.
Techniczne i kreacyjne sposoby fotografowania réznych produktéw. Budowanie portfolio poprzez komponowanie
zdje¢ w spdjne cykle. Opracowanie wybranego sposobu wizualizacji multimedialnej dla zaprojektowanego uprzednio
produktu.

Projekty w obszarze grafiki artystycznej, ze szczegdinym uwzglednieniem technik tagczonych oraz druku na réznych
podtozach. Autorskie realizacje w poszerzonym polu grafiki, w ktérych nacisk potozony jest na role procesu i
eksperymentu.

Poziom B2+ ESOK], umiejetnosci postugiwania sie specjalistyczng terminologig w jezyku obcym.

Matryca modutéw zaje¢ w odniesieniu do efektdw uczenia sie i tresci programowych

2WZ02

>

2WZ03

2WzZo04

2WZO05

2WZ06

x

2WZzZo07

2Wz08
2Wz09

X
X
X
X

X

X
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Lp.

16

17

18

19

20

21

22

23

24

Nazwa przedmiotu

Funding for Creative
Projects

Projektowanie dla

przemystu

Tekstylia cyfrowe

Moda cyfrowa

Projektowanie dla mediéw
spotecznosciowych

Praktyka projektowa Il

Seminarium dyplomowe

Praca dyplomowa

Design i biznes

Tresci programowe

2Wzo1
2Wz010

Wiedza w zakresie pozyskiwania finansowania dla projektéw z obszaru wzornictwa. Krajowy i miedzynarodowy
ekosystem grantowy, analiza konkurséw, samodzielne przygotowanie wniosku grantowego, zgodnego z
wymaganiami instytucji finansujgcych. Opracowanie proposalu grantowego, osadzonego w kontekscie projektowym,
technologicznym i rynkowym.

Na podstawie analizy trenddw, rzeczywistych potrzeb i probleméw — wykreowanie ztozonego produktu tgczacego X
obszary projektowania mody, tkanin i komunikacji wizualnej. Metody analizy potrzeb i zachowan uzytkownikdw,
zasady tworzenia makiet i prototypdw oraz oceny uzytecznosci produktu i jakosci doswiadczenia uzytkownika.

Projektowanie cyfrowych kolekgji tkanin w srodowisku 2D i 3D. Cyfrowa wizualizacja tkanin odziezowych i
dekoracyjnych z wykorzystaniem elementéw Al. Tworzenie cyfrowego portfolio sprzedazowego, w oparciu o analize
wiodacych trendéw wzorniczych i kolorystycznych.

Projektowanie cyfrowych kolekcji ubioru w $rodowisku 2D i 3D. Cyfrowa konstrukcja, modelowanie i symulacja
zachowania materiatéw z wykorzystaniem narzedzi CAD oraz elementéw Al. Analiza poréwnawcza rozwigzan
projektowych i technologicznych oraz krytyczna ocena narzedzi cyfrowych jako Srodowiska projektowo-badawczego.

Dziatania projektowe zwigzane z doborem medium i dostosowaniem tresci audiowizualnych, ktére pozwolg najlepiej
udokumentowac i zaprezentowac wybrane obiekty w cyfrowej przestrzeni spotecznej komunikacji.

Konfrontacja zaawansowanych umiejetnosci projektowych i artystycznych oraz wiedzy teoretycznej z wymaganiami X
rynku pracy. Rozwijanie samodzielnosci, odpowiedzialnosci zawodowej, umiejetnosci zarzadzania czasem oraz
wspotpracy zespotowej. Poznanie wiasnych predyspozycji zawodowych w odniesieniu do oczekiwan pracodawcéw.

Zasady przygotowania pracy dyplomowej, ze szczegélnym uwzglednieniem wiasciwego wykorzystania literatury
teoretycznej i metod naukowych do analizy i oceny zebranych informacji. Gromadzenie, weryfikacja i selekcja zrédet
bibliograficznych. Zasady majgce zastosowanie do ochrony wtasnosci intelektualnej. Wytyczne formalne i redakcyjne
pracy magisterskiej. Prezentacja jako ustna i wizualna forma upowszechnienia wynikéw wtasnej pracy.

Realizacja i prezentacja pracy badawczo-projektowej z obszaru wzornictwa. Analiza teoretyczna problemu z obszaru X
wzornictwa. Zbudowanie zatozen projektowych na podwalinach analizy teoretycznej do okreslonego problemu
projektowego. Przeprowadzneie procesu projektowego. Realizacja optymalnego rozwigzania projektowego.

Wizualizacja i prezentacja zrealizowanego rozwigzania projektowego. Wnioskowanie.

Relacje miedzy projektowaniem a rynkiem; przygotowanie studentéw do $wiadomego funkcjonowania w obszarze
przemystéw kreatywnych. Zagadnienia prawa autorskiego, tworzenia biznesplanu oraz komercjalizacji wynikéw
badan i projektéw wzorniczych. Techniki autoprezentacji, budowanie wizerunku zawodowego, w tym z
wykorzystaniem narzedzi Al.

Matryca modutéw zaje¢ w odniesieniu do efektdw uczenia sie i tresci programowych

2WZ02

2WZ03

2WzZo04

x

2WZO05

2WZ06

2WZzZo07

x

2Wz08
2Wz09

X
X X
X X
X

8122



Lp.

25

26

27

28

Nazwa przedmiotu

Tekstylia drukowane

Ubidr funkcjonalny

Organizacja przestrzeni
uzytkowej

Praktyka projektowa Il

Tresci programowe

2Wzo1
2Wz010

Projektowanie kolekgji tekstyliow drukowanych w oparciu o przeznaczenie. Student okresla zatozenia wstepne i
precyzuje wymogi uzytkowe, wybiera technike realizacji i wykonuje serie prébna. Projektowanie kolekcji tkanin i
dzianin odziezowych w oparciu o zdobytg wiedze z zakresu aktualnych trenddw i inspiracji prezentowanych na
wybranych targach w Europie. Realizacja elementdw kolekcji w wybranej technice. Analiza sporzgdzonej
dokumentacji aktualnych trendéw pozyskanych z réznych Zrédet i prezentacja multimedialna tablicy inspiracji.
Student definiuje i uzasadnia grupe docelowg i wybdr technik realizacyjnych w formie pisemne;.

Projektowanie ubioru funkcjonalnego w oparciu o analize potrzeb uzytkownika, ergonomie i antropometrie. Integracja
formy, konstrukcji i wtasciwosci materiatéw w kontekscie funkcji uzytkowej i warunkéw eksploatacyjnych. Projekt
traktowany jako model funkcjonalny umozliwiajgcy ocene rozwigzan projektowych w ujeciu aplikacyjnym. W procesie
projektowym wykorzystywane sg narzedzia cyfrowe do wstepnej weryfikacji konstrukcji i dopasowania ubioru w
kontekscie ergonomii i funkcji uzytkowe;j.

Projektowanie przestrzeni promocyjno-reklamowych, np. stoisk targowych, wysp handlowych, z wykorzystaniem
materiatéw i technologii przyjaznych srodowisku. Wykorzystanie modelowania 3D i rzeczywistosci wirtualnej.

Samodzielne i odpowiedzialne uczestnictwo w procesach projektowych w srodowisku zawodowym. Doskonalenie X
kompetencji projektowych, organizacyjnych i komunikacyjnych w kontekscie realnych zadan rynkowych.
Nawigzywanie kontaktéw zawodowych oraz prezentacja wtasnych umiejetnosci przysztym pracodawcom.

Matryca modutéw zaje¢ w odniesieniu do efektdw uczenia sie i tresci programowych

2WZ02

>

2WZ03

2WzZo04

2WZO05

x

2WZ06

x

2WZzZo07

2Wz08
2Wz09
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ECTS - przedmioty

Przedmioty z dziedziny nauk

Lp. Nazwa przedmiotu ECTS humanistycznych i nauk Przedmioty obieralne Przedmioty profilowe Zajecia w jezyku

spotecznych obcym
1 Historia i teoria designu 4 4
2 Design krytyczny BioLAB 5 5
3 Materiaty kompozytowe i planowanie eksperymentu 2 2
4 Projektowanie produktu - tekstylia dekoracyjne 6 6 6
5 Projektowanie produktu - ubidr i akcesoria Premiere Vision 6 6 6
6 Projektowanie produktu - wydawnictwa i opakowania specjalne 6 6 6
7 Modutowe prototypowanie produktu 4 4 4
8 Eksperymentalne prototypowanie produktu 4 4 4
9 Tekstylia eksperymentalne 5 5 5
10  Moda cyrkularna 5 5 5
11  Inkluzywny komunikat wizualny 5 5 5
12 Praktyka projektowa | 4 4
13 Prezentacja i wizualizacja produktu 6 6
14  Grafika eksperymentalna 4 4
15 Jezyk obcy do celdw specjalistycznych 2 2
16  Funding for Creative Projects 4 4 4 4
17  Projektowanie dla przemystu 6 6
18 Tekstylia cyfrowe 4 4 4
19 Moda cyfrowa 4 4 4
20  Projektowanie dla medidw spotecznosciowych 4 4 4
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Przedmioty z dziedziny nauk

Lp. Nazwa przedmiotu ECTS humanistycznych i nauk Przedmioty obieralne Przedmioty profilowe Zajecia w jezyku

spotecznych obcym

21  Praktyka projektowa Il 4 4
22 Seminarium dyplomowe 2 2
23 Praca dyplomowa 20 20

24 Design i biznes 2 2
25  Tekstylia drukowane 2 2 2
26 Ubidr funkcjonalny 2 2 2
27  Organizacja przestrzeni uzytkowe;j 2 2 2
28  Praktyka projektowa llI 4 4
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Wskazniki ECTS

Nazwa

taczna liczba punktéw ECTS, ktérg student musi uzyska¢ w ramach zaje¢ podlegajacych wyborowi przez
studenta (w wymiarze nie mniejszym niz 30% liczby punktéw ECTS koniecznych do uzyskania kwalifikacji
odpowiadajacej poziomowi ksztatcenia)

taczna liczba punktéw ECTS, ktérg student musi uzyskaé w ramach zajec z dziedziny nauk
humanistycznych lub nauk spotecznych

taczna liczba punktéw ECTS, ktéra student musi uzyskaé w ramach zaje¢ ksztattujgcych umiejetnosci

praktyczne w wymiarze wiekszym niz 50% liczby punktéw ECTS wymaganej do ukohczenia studiéw na
danym poziomie

Wskazniki ECTS

Wartos¢

43/90 (47.78%)

64/90 (71.11%)
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Sposoby weryfikacji i oceny efektow uczenia sie

Weryfikacja efektéw jest wielopoziomowa, adekwatna do profilu praktycznego i poziomu 7 PRK, z czytelnym powigzaniem metod z
efektami przedmiotowymi i kierunkowymi w sylabusach. Stosowane sa:

1. Prace pisemne i projektowe (eseje, sprawozdania, projekty, plakaty, dokumentacja techniczna, praca dyplomowa itp.);

2. Wypowiedzi ustne i prezentacje (referaty, dyskusje itp.);

3. Zadania praktyczne/projektowe — indywidualne i zespotowe (laboratorium, studio-based learning, case studies, prototypy,
makiety, modele, wdrozenia prébne itp.);

4. Obserwacja aktywnosci w toku zajec (w tym ocena pracy w zespole);

Samoocena i ocena réwiesnicza (zwtaszcza w projektach zespotowych);

6. Egzamin kompetencyjny (integrujacy kluczowe efekty kierunkowe) oraz egzamin dyplomowy (z oceng pracy promotora i
recenzenta).

v

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie 13/22



Praktyki zawodowe

Praktyka zawodowa stanowi integralng cze$¢ programu ksztatcenia na studiach drugiego stopnia na kierunku wzornictwo i podlega
zaliczeniu zgodnie z planem studidéw oraz programem ksztatcenia. Ze wzgledu na profil praktyczny kierunku, praktyki maja charakter
obowigzkowy i sg ukierunkowane na pogtebienie kompetencji projektowych, technologicznych i organizacyjnych, wtasciwych dla
poziomu ksztatcenia drugiego stopnia.

Wymiar praktyk i przypisane punkty ECTS

taczny wymiar praktyk zawodowych na studiach Il stopnia wynosi 3 miesiagce, realizowane w trakcie trzech semestréw studiéw,
zazwyczaj w formie trzech etapéw po okoto 4 tygodnie kazdy. Praktykom przypisano tacznie 12 punktéw ECTS, zgodnie z ramowym
programem studiéw. W dokumentacji programowej jednoznacznie okreslony jest wymiar godzinowy praktyk oraz spéjny sposéb
przeliczenia naktfadu pracy studenta na punkty ECTS, a takze zasady dokumentowania ich przebiegu i efektéw, co zapewnia
przejrzystosc i zgodnosé z wymaganiami systemu zapewniania jakosSci ksztatcenia.

Formy i organizacja praktyk

Praktyki zawodowe moga by¢ realizowane w formie indywidualnej lub zorganizowanej przez Uczelnie. Dopuszczalne formy realizacji
praktyk obejmuja: odbywanie praktyk na podstawie porozumienia z firma lub instytucjg, zatrudnienie na podstawie umowy o prace lub
umowy cywilnoprawnej, a takze prowadzenie wtasnej dziatalnosci gospodarczej, o ile zakres wykonywanych zadan jest zgodny z celami i
efektami praktyk okreslonymi w programie studiéw.

Praktyki organizowane przez Uczelnie realizowane sg w ramach wydziatowego systemu zarzadzania praktykami oraz we wspétpracy z
Biurem Karier, ktére udostepnia studentom oferty praktyk i stazy oraz wspiera proces ich realizacji. Miejsca odbywania praktyk
obejmuja podmioty odpowiadajgce specyfice kierunku i wybranej sciezki dyplomowania, w szczegélnosci: przedsiebiorstwa projektowe i
produkcyjne branzy tekstylno-odziezowej, agencje reklamowe i brandingowe, studia projektowe zajmujace sie komunikacjg wizualna,
UX/Ul i motion designem, firmy wystawiennicze i poligraficzne, instytucje kultury oraz jednostki badawczo-rozwojowe.

Nadzdr nad realizacjg praktyk sprawowany jest przez opiekuna praktyk z ramienia Uczelni oraz opiekuna zaktadowego reprezentujgcego
firme lub instytucje przyjmujaca studenta na praktyke. Taki model opieki zapewnia spéjnos¢ celéw dydaktycznych z rzeczywistym
zakresem wykonywanych zadan oraz umozliwia biezacg ocene postepéw studenta.
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Charakterystyka kierunku

Sylwetka absolwenta

Absolwent studiéw drugiego stopnia na kierunku Wzornictwo o profilu praktycznym posiada pogtebione, zintegrowane kompetencje
projektowe, artystyczne i technologiczne, odpowiadajace wymaganiom poziomu 7 PRK. Jest przygotowany do samodzielnego oraz
zespotowego prowadzenia ztozonych proceséw projektowych w obszarach wzornictwa (projektowania tekstyliow, ubioru oraz
komunikacji wizualnej), z uwzglednieniem uwarunkowan technologicznych, ekonomicznych i rynkowych.

Absolwent potrafi identyfikowac i definiowaé problemy wzornicze, prowadzi¢ analizy i badania kontekstowe (uzytkownik - rynek -
technologia), formutowad zatozenia projektowe oraz opracowywac i weryfikowad rozwigzania na etapie koncepcji, prototypu i
przygotowania do wdrozenia. Dysponuje zaawansowang, aplikacyjng wiedza z zakresu materiatoznawstwa i technologii, umozliwiajaca
Swiadomy dobdr materiatéw, technologii i metod wytwarzania w odniesieniu do funkcji produktu, jakosci oraz zasad zréwnowazonego
rozwoju.

Absolwent sprawnie postuguje sie narzedziami cyfrowymi i warsztatowymi wtasciwymi dla wspétczesnych sztuk projektowych, w tym
oprogramowaniem CAD/3D, DTP oraz narzedziami wizualizacji i prezentacji projektdw. Potrafi tworzy¢ czytelng dokumentacje
projektowa oraz komunikowa¢ efekty swojej pracy réznym grupom interesariuszy, wspoétpracujac w zespotach interdyscyplinarnych z
udziatem projektantéw, inzynieréw i specjalistéw z obszaru produkcji i marketingu, réwniez w srodowisku miedzynarodowym.

Profil praktyczny studiéw zapewnia absolwentowi znajomos¢ realiéw rynku pracy, metodyk iteracyjnych oraz proceséw wdrozeniowych i
komercjalizacyjnych. Absolwent potrafi organizowad prace wiasna i zespotowg, prowadzi¢ projekty i przygotowywac wnioski o
finansowanie swoich pomystéw. Ponadto, posiada kompetencje przedsiebiorcze umozliwiajace podjecie pracy w studiach projektowych,
przedsiebiorstwach i instytucjach sektora kreatywnego, jak réwniez prowadzenie wtasnej dziatalnosci projektowej. Dziata w sposéb
odpowiedzialny i etyczny, uwzgledniajac potrzeby uzytkownikéw, konsekwencje spoteczne projektowania oraz zasady zréwnowazonego
rozwoju, co czyni go konkurencyjnym uczestnikiem wspétczesnego rynku wzornictwa.

Przyktadowe role zawodowe:

projektant/ka tekstyliéw (w tym cyfrowych, jacquard/druk/haft),

projektant/ka ubioru i akcesoridw,

konstruktor/technolog odziezy,

UX/Ul/visual designer w projektach powigzanych z branza tekstylno-odziezowa i komunikacja wizualna,
projektant/ka grafiki uzytkowej,

motion/brand designer,

specjalista/ka ds. produktu tekstylnego,

koordynator/ka wdrozen,

freelancer/zatozyciel/ka studia projektowego.

Absolwenci wzornictwa znajda prace na stanowiskach: Projektant tekstyliéw, Projektant wzoréw, Projektant tkanin dekoracyjnych i
uzytkowych, Projektant wzoréw odziezowych, Konstruktor tkanin, Projektant tekstyliéw w Srodowisku cyfrowym (np. CLO3D, Adobe,
Procreate), CAD Textile Designer, Specjalista ds. produktu tekstylnego, Kupiec materiatéw, Edukator w dziedzinie technik
rekodzielniczych, Pracownik muzealny, Pracownik w dziale konserwacji tekstyliéw; Projektant ubioru, Asystent projektanta mody,
Projektant akcesoriéw, Stylista ubioru, Konstruktor odziezy, Technolog odziezy, Specjalista ds. materiatoznawstwa/ tekstylidw,
Kostiumograf/ Projektant kostiumdw, Fashion lllustrator, Fashion Content Creator/ Social Media Specialist, Visual Merchandiser,
Pracownik dziatu marketingu mody/ PR; Graphic Designer (projektant graficzny), Visual Designer, Brand Designer, Web Designer, UX/UI
Designer, llustrator, Motion Designer, Animator 2D and 3D, Content Designer, Art Director (dyrektor artystyczny), Packaging Designer
(projektant opakowan), Interaction Designer, Web Visual Specialist, Infografik Designer, Content Producer.

Zwiazek kierunku studidow ze strategia uczelni

Kierunek Wzornictwo - studia drugiego stopnia pozostaje w $cistym zwigzku z misja, wizjg oraz celami strategicznymi Politechniki
tddzkiej okreslonymi w Strategii Rozwoju Uczelni na lata 2025-2030, ktérej motywem przewodnim jest wspdtpraca rozumiana jako
fundament dziatan dydaktycznych, naukowych i wdrozeniowych. Program ksztatcenia na Il stopniu realizuje zatozenia strategii w
kluczowych obszarach zwigzanych z ksztatceniem, innowacyjnosciag, zréwnowazonym rozwojem, umiedzynarodowieniem oraz relacjami
z otoczeniem spoteczno-gospodarczym.

\W obszarze ksztatcenia kierunek wpisuje sie w cel ogdiny polegajacy na rozwoju nowoczesnego modelu edukacji przygotowujacego
absolwentéw do funkcjonowania w dynamicznie zmieniajacym sie Srodowisku zawodowym i gospodarczym. Studia Il stopnia rozwijajq i
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pogtebiaja kompetencje nabyte na wczesniejszym etapie ksztatcenia, ktadac nacisk na samodzielnos¢ intelektualng i projektowa,
zdolnos$¢ krytycznej analizy probleméw oraz odpowiedzialne podejmowanie decyzji projektowych. Program umozliwia indywidualizacje
$ciezek ksztatcenia poprzez wybor Sciezki dyplomowania, zaje¢ specjalistycznych i projektéw, co odpowiada strategicznemu celowi
zarzadzania talentami i rozwoju potencjatu studentéw.

Profil praktyczny kierunku znajduje odzwierciedlenie w silnym powigzaniu procesu dydaktycznego z aktualnymi realiami rynku pracy,
przemystu i sektora kreatywnego. Zajecia projektowe, warsztatowe i laboratoryjne prowadzone sg w oparciu o problemy inspirowane
rzeczywistymi wyzwaniami technologicznymi, spotecznymi i biznesowymi, czesto we wspdtpracy z partnerami zewnetrznymi. Studenci
realizuja projekty o charakterze aplikacyjnym, przygotowujace ich do petnienia rél projektanta, koordynatora procesu wdrozeniowego
lub lidera zespotu projektowego, co jest spojne z celami strategii w zakresie innowacyjnosci i oddziatywania spoteczno-gospodarczego
uczelni.

Istotnym elementem zgodnosci kierunku ze strategig uczelni jest integracja wiedzy inzynierskiej i artystycznej, wynikajaca z
przyporzadkowania kierunku do dwéch dyscyplin: inzynierii materiatowej oraz sztuk plastycznych i konserwacji dziet sztuki. Takie ujecie
sprzyja ksztatceniu absolwentéw zdolnych do taczenia kreatywnosci z racjonalnosciag technologiczng, co odpowiada wspdétczesnym
potrzebom gospodarki opartej na innowacjach, projektowaniu i nowych technologiach.

W programie studiéw Il stopnia wyraZnie zaznaczono takze realizacje celdéw strategicznych w obszarze zréwnowazonego rozwoju. Tresci
zwigzane z gospodarka obiegu zamknietego, odpowiedzialnym doborem materiatéw i technologii, analiza cyklu zycia produktéw oraz
etyka projektowania sg integralng czescia ksztatcenia i przenikaja zajecia projektowe oraz specjalistyczne. Takie podejscie wzmacnia
$wiadomos¢ spoteczng i Srodowiskowq studentéw oraz przygotowuje ich do podejmowania odpowiedzialnych decyzji zawodowych.

Kierunek wzornictwo Il stopnia realizuje réwniez cele strategii w zakresie umiedzynarodowienia, m.in. poprzez rozwéj kompetencji
jezykowych, przygotowanie do pracy w srodowisku miedzynarodowym oraz uwzglednianie globalnych trendéw projektowych,
technologicznych i kulturowych. Zastosowanie nowoczesnych narzedzi cyfrowych i metod dydaktycznych sprzyja podnoszeniu jakosci
ksztatcenia oraz dostosowaniu procesu edukacyjnego do wspoétczesnych standardéw akademickich. Studia Il stopnia na kierunku
wzornictwo stanowig tym samym istotny element realizacji dtugofalowych celdéw uczelni w zakresie ksztatcenia wysoko
wykwalifikowanych, samodzielnych i odpowiedzialnych specjalistéw, zdolnych do aktywnego uczestnictwa w rozwoju spotecznym i
gospodarczym.

Istotnym elementem realizacji strategii uczelni na kierunku Wzornictwo - studia Il stopnia jest zapewnienie odpowiedniego potencjatu
kadrowego. Zajecia prowadzone sg przez nauczycieli akademickich reprezentujacych dyscypliny inzynierii materiatowej oraz sztuk
plastycznych, posiadajacych dorobek naukowy, artystyczny i wdrozeniowy, a takze doswiadczenie w pracy projektowej i wspotpracy z
otoczeniem spoteczno-gospodarczym.

Uzupetnieniem kadry akademickiej sg praktycy z branzy projektowej, przemystu i sektora kreatywnego, co sprzyja aktualizacji tresci
programowych oraz bezposredniemu powigzaniu procesu ksztatcenia z realnymi wyzwaniami zawodowymi. Takie zaplecze kadrowe
umozliwia realizacje ksztatcenia na poziomie zaawansowanym, wiasciwym dla studidéw drugiego stopnia, ukierunkowanego na
samodzielno$¢, odpowiedzialnos¢ i refleksyjnosé projektowg studentdw.

Realizacja profilu praktycznego kierunku znajduje swoje odzwierciedlenie w rozbudowanym systemie praktyk zawodowych oraz w
stosowaniu nowoczesnych metod dydaktycznych. Praktyki odbywane w przedsiebiorstwach, instytucjach kultury, studiach projektowych
oraz jednostkach badawczo-rozwojowych umozliwiajg studentom bezposredni kontakt z rzeczywistym srodowiskiem pracy, poznanie
struktur organizacyjnych oraz udziat w realnych procesach projektowych i wdrozeniowych. Proces ksztatcenia wspierany jest przez
metody aktywizujgce, takie jak projektowanie zorientowane na uzytkownika (UCD/UX), projektowanie probleméwe (Desing Thinking),
analiza studidéw przypadkdw (Case study), odwrécona forma zaje¢ (Flipped Education) oraz praca warsztatowa w zespotach
interdyscyplinarnych. Zastosowanie tych metod sprzyja rozwijaniu kompetencji analitycznych, decyzyjnych i komunikacyjnych, a takze
przygotowuje studentéw do samodzielnego funkcjonowania w warunkach wspdtczesnej gospodarki i rynku pracy, zgodnie z celami
strategicznymi Politechniki tédzkie;.

Cele ksztatcenia oraz mozliwosci zatrudniania i kontynuacji studiow

Celem ksztatcenia na studiach drugiego stopnia na kierunku Wzornictwo jest przygotowanie absolwentéw do samodzielnego,
odpowiedzialnego i refleksyjnego funkcjonowania w obszarze wspétczesnych sztuk projektowych, w Scistym powigzaniu z
uwarunkowaniami technologicznymi, materiatowymi, spotecznymi i rynkowymi. Studia Il stopnia stanowig etap pogtebiania i integracji
kompetencji zdobytych na studiach pierwszego stopnia oraz rozwijania ich w kierunku zaawansowanych zastosowan projektowych,
badawczych i wdrozeniowych.

Program ksztatcenia ukierunkowany jest na pogtebienie wiedzy projektowej i artystycznej w ramach wzornictwa (architektura tekstylidw,
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architektura ubioru, komunikacja wizualna), przy jednoczesnej integracji z wiedza i umiejetnosciami z zakresu inzynierii materiatowej, w
szczegolnosci dotyczacymi materiatéw funkcjonalnych, struktur wtdkienniczych, metod modyfikacji oraz technologii wytwarzania.
Absolwent zdobywa kompetencje umozliwiajgce swiadome podejmowanie decyzji projektowych w odniesieniu do funkcji, jakosci,
trwatosci i cyklu zycia produktu.

Istotnym celem ksztatcenia jest rozwdéj zaawansowanych kompetencji badawczo-projektowych, obejmujgcych identyfikacje i analize
problemédw projektowych, projektowanie skoncentrowane na uzytkowniku (UCD/UX), planowanie i realizacje eksperymentéw,
modelowanie i prototypowanie rozwigzan oraz wykorzystanie narzedzi cyfrowych i multimedialnych, w tym $rodowisk wirtualnych i
rozszerzonej rzeczywistosci (Virtual Reality - VR, Augmented Reality - AR). Program studiéw przygotowuje studentéw do pracy na
wszystkich etapach procesu projektowego - od badan i koncepcji po przygotowanie rozwigzan do wdrozenia.

Ksztatcenie na Il stopniu ukierunkowane jest réwniez na przygotowanie absolwentéw do funkcjonowania w realiach gospodarki rynkowej
oraz do aktywnego uczestnictwa w procesach innowacyjnych i wdrozeniowych. Studenci rozwijaja kompetencje z zakresu
przedsiebiorczosci, ochrony wtasnosci intelektualnej, prawa autorskiego, budowania modeli biznesowych oraz pozyskiwania
finansowania dla dziatan projektowych, w tym poprzez przygotowanie wnioskdw grantowych i projektéw aplikacyjnych. Dzieki temu
absolwent jest przygotowany nie tylko do projektowania, lecz takze do inicjowania, organizowania i rozwijania wtasnych przedsiewzie¢
zawodowych.

Program ksztatcenia ktadzie ponadto nacisk na ksztattowanie postaw etycznych i odpowiedzialnych spotecznie, zgodnych z zasadami
dostepnosci, projektowania inkluzywnego, zréwnowazonego rozwoju oraz gospodarki obiegu zamknietego. Absolwent rozwija myslenie
systemowe oraz swiadomos¢ konsekwencji spotecznych, srodowiskowych i kulturowych podejmowanych dziatanh projektowych. Waznym
celem ksztatcenia jest réwniez przygotowanie do pracy w srodowisku miedzynarodowym, w tym rozwéj kompetencji jezykowych oraz
gotowos¢ do wspotpracy z partnerami zagranicznymi.

Uzyskane w toku studiéw kompetencje techniczne, projektowe i organizacyjne umozliwiajg absolwentom studiéw drugiego stopnia na
kierunku wzornictwo podjecie pracy w szerokim spektrum instytucji i podmiotéw sektora kreatywnego oraz przemystowego. Absolwenci
znajdujq zatrudnienie m.in. w przedsiebiorstwach tekstylnych i odziezowych, w dziatach badan i rozwoju, projektowych oraz
technologicznych, a takze w studiach projektowych zajmujacych sie projektowaniem produktu, komunikacja wizualng, marka oraz
doswiadczeniem uzytkownika.

Absolwenci sg réwniez przygotowani do pracy w agencjach reklamowych i wydawniczych, instytucjach kultury, jednostkach badawczo-
rozwojowych oraz organizacjach realizujgcych projekty o charakterze innowacyjnym i interdyscyplinarnym. Profil praktyczny studiéw,
wysoki udziat zaje¢ projektowych, praktyk zawodowych oraz projektéw realizowanych we wspétpracy z otoczeniem spoteczno-
gospodarczym sprzyjajg wysokiej zatrudnialnosci absolwentéw i ich szybkiemu odnalezieniu sie na rynku pracy. Zdobyte kompetencje
przedsiebiorcze umozliwiajg réwniez prowadzenie wtasnej dziatalnosci gospodarczej lub pracy w formule niezaleznego projektanta.

Studia drugiego stopnia na kierunku wzornictwo przygotowuja absolwentdw do kontynuowania ksztatcenia na studiach trzeciego stopnia
w dyscyplinach wasciwych lub pokrewnych, a takze do podejmowania dalszego rozwoju zawodowego w ramach studiéw
podyplomowych i kurséw specjalistycznych, m.in. w obszarach projektowania doswiadczen uzytkownika, zarzadzania projektami
kreatywnymi, technologii materiatowych czy innowaciji. Sciezki dalszego rozwoju absolwentéw sa spdjne z profilem ksztatcenia oraz
wynikajg z aktywnej wspétpracy kierunku z partnerami zewnetrznymi i otoczeniem spoteczno-gospodarczym.

Opis przebiegu i wyniku konsultacji proponowanego programu studiéw z otoczeniem spoteczno-gospodarczym

Program studiéw drugiego stopnia na kierunku wzornictwo jest systematycznie konsultowany z przedstawicielami otoczenia spoteczno-
gospodarczego, co stanowi istotny element systemu zapewniania jakosci ksztatcenia oraz realizacji profilu praktycznego kierunku.
Konsultacje prowadzone sa w sposéb ciggty i wielopoziomowy, zaréwno na etapie projektowania i aktualizacji programu studiéw, jak i w
trakcie jego realizacji, umozliwiajgc biezace dostosowywanie tresci ksztatcenia do aktualnych potrzeb rynku pracy.

Podstawowa forma wspdtpracy z otoczeniem zewnetrznym sg spotkania Rada Biznesu przy kierunku Wzornictwo, w skfad ktérej
wchodza przedstawiciele przedsiebiorstw oraz instytucji zwigzanych z branza tekstylno-odziezowa, poligraficzng, wystawiennicza,
sektorem komunikacji wizualnej i marki, a takze instytucji kultury. Rada Biznesu opiniuje program studidw, zgtaszajg rekomendacje
dotyczace modyfikacji tresci ksztatcenia, zakresu kompetencji absolwentéw oraz kierunkdw rozwoju programu, w szczegdlnosci w
odniesieniu do kompetencji wdrozeniowych, przedsiebiorczych i technologicznych.

Istotnym elementem konsultacji s réwniez biezace kontakty z partnerami praktyk zawodowych oraz podmiotami wspétpracujacymi
przy realizacji projektéw dydaktycznych i dyplomowych. Praktyki oraz projekty realizowane sg we wspétpracy z firmami i instytucjami
reprezentujagcymi rézne sektory gospodarki i kultury, m.in. przedsiebiorstwami branzy tekstylno-odziezowej, poligraficznej, firmami
zajmujacymi sie projektowaniem produktu i komunikacja wizualng, a takze instytucjami kultury i jednostkami badawczo-rozwojowymi.
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Uzyskiwane w ten sposdb opinie pracodawcéw i opiekundw praktyk stanowiag bezposrednie zrédto informacji zwrotnej na temat poziomu
przygotowania studentéw do pracy zawodowej oraz adekwatnosci efektéw uczenia sie.

Wazna role w procesie konsultacji odgrywaja réwniez wspdine przedsiewziecia z partnerami zewnetrznymi, takie jak konferencje
branzowe, konkursy projektowe, warsztaty eksperckie oraz wizyty studyjne. Przyktady wspotpracy obejmuja m.in. projekty realizowane z
udziatem firm i instytucji takich jak CLOTECH, Gatta, Farbiarnia Bilinski, Sie¢ Badawcza tukasiewicz - Instytut Biopolimerdw i Wtdkien
Chemicznych (Lukasiewicz Research Network - IBWCh), a takze projekty miedzynarodowe realizowane w ramach programéw
edukacyjnych (Erasmus+ projects, np. PiCoDe). Doswiadczenia zdobyte w trakcie tych dziatan sg systematycznie analizowane i
wykorzystywane w aktualizacji tresci programowych.

Prowadzone konsultacje oraz ich rezultaty potwierdzajg zasadnos¢ i aktualnos¢ zatozen programowych studiéw Il stopnia na kierunku
wzornictwo oraz wzmacniajg ich zgodnosc¢ z celami strategicznymi uczelni w zakresie innowacyjnosci i oddziatywania spoteczno-
gospodarczego. Systematyczna wspétpraca z otoczeniem zewnetrznym przyczynia sie do podnoszenia jakosci ksztatcenia, zwiekszenia
konkurencyjnosci absolwentéw na rynku pracy oraz dalszego rozwoju kierunku w odpowiedzi na zmieniajace sie uwarunkowania
gospodarcze i spoteczne.

Opis kompetencji oczekiwanych od kandydata ubiegajacego sie o przyjecie na studia

0 przyjecie moga ubiegac sie absolwenci szkét wyzszych posiadajacy: tytut licencjata po kierunku wzornictwo lub innych kierunkach o
profilu plastycznym lub tytut inzyniera, magistra inzyniera lub réwnowazny po kierunkach: 1) wiékiennictwo i przemyst mody lub 2)
inzynieria wzornictwa przemystowego lub 3) architektura wnetrz lub 4) projektowanie graficzne.

Jednostka organizujaca ksztatcenie

Wydziat Wtékiennictwa i Wzornictwa
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Plan studiow

Semestr 1

Przedmiot

Liczba godzin

Punkty ECTS

Forma weryfikacji

Obligatoryjnos¢

Historia i teoria designu

Design krytyczny BioLAB

Materiaty kompozytowe i planowanie eksperymentu

Blok obieralny 1

Student wybiera 1 blok

Projektowanie produktu - tekstylia dekoracyjne

Projektowanie produktu - ubidr i akcesoria Premiere Vision

Projektowanie produktu - wydawnictwa i opakowania specjalne

Przedmiot obieralny 2

Student wybiera 1 przedmiot z grupy

Modutowe prototypowanie produktu

Eksperymentalne prototypowanie produktu

Przedmiot obieralny 3

Student wybiera 1 przedmiot z grupy

Plan studiéw

Zajecia projektowe:

Wyktad: 75

15

Zajecia laboratoryjne: 40

Zajecia projektowe:

Zajecia projektowe:

Wykfad: 8

Zajecia projektowe:

Zajecia projektowe:

Zajecia projektowe:

Zajecia projektowe:

Zajecia projektowe:

40
27

65

65

65

40

40

4

Egzamin

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe

Obowigzkowa
grupa

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Obowigzkowa
grupa

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Obowigzkowa
grupa
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Przedmiot

Liczba godzin

Punkty ECTS

Forma weryfikacji

Obligatoryjnos¢

Tekstylia eksperymentalne

Moda cyrkularna

Inkluzywny komunikat wizualny
Praktyka projektowa |

Suma

Semestr 2

Przedmiot

Zajecia projektowe: 40

Zajecia projektowe: 40

Zajecia projektowe: 40

Praktyka: 0

350

Liczba godzin

5

30

Punkty ECTS

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie

Forma weryfikacji

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty
obowigzkowe

Obligatoryjnos¢

Prezentacja i wizualizacja produktu

Grafika eksperymentalna

Jezyk obcy do celéw specjalistycznych

Funding for Creative Projects

Projektowanie dla przemystu

Przedmiot obieralny 4

Student wybiera 1 przedmiot z grupy

Plan studiéw

Zajecia projektowe: 105
Zajecia laboratoryjne: 5
Zajecia projektowe: 35

Cwiczenia: 45

Cwiczenia: 20
Zajecia projektowe: 15
Wyktad: 10

Zajecia projektowe: 80

6

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Egzamin

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe do
wyboru

Przedmioty
obowigzkowe
Przedmioty

obowigzkowe

Obowigzkowa
grupa
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Przedmiot

Liczba godzin

Punkty ECTS

Forma weryfikacji

Obligatoryjnos¢

Tekstylia cyfrowe

Moda cyfrowa

Projektowanie dla mediéw spotecznosciowych
Praktyka projektowa Il

Suma

Semestr 3

Przedmiot

Zajecia projektowe: 35

Zajecia projektowe: 35

Zajecia projektowe: 35

Praktyka: 0

350

Liczba godzin

4

30

Punkty ECTS

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie

Forma weryfikacji

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty
obowigzkowe

Obligatoryjnos¢

Seminarium dyplomowe

Praca dyplomowa

Design i biznes

Przedmiot obieralny 5

Student wybiera 1 przedmiot z grupy

Tekstylia drukowane

Ubiér funkcjonalny

Organizacja przestrzeni uzytkowej

Plan studiéw

Seminarium: 15

Praca dyplomowa: 0

Zajecia projektowe: 55

Zajecia projektowe: 55

Zajecia projektowe: 55

Zajecia projektowe: 55

2

20

Zaliczenie na ocene + egzamin

Zaliczenie

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe do
wyboru

Przedmioty
obowigzkowe

Obowigzkowa
grupa

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru
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Przedmiot Liczba godzin Punkty ECTS Forma weryfikacji Obligatoryjnos¢

Praktyka projektowa llI Praktyka: 0 4 Zaliczenie Przedmioty
obowigzkowe

Suma 125 30
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