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CHARAKTERYSTYKA STUDIOW

Studia podyplomowe na kierunku Grafika to propozycja dla oséb, ktére chcg rozwija¢ praktyczne umiejetnosci w
zakresie grafiki reklamowej, projektowania publikacji oraz tworzenia tresci wizualnych z wykorzystaniem
wspotczesnych mediow cyfrowych. Oferta kierowana jest do Absolwentéw studidow wyzszych (licencjackich i
magisterskich), otwartych na poszukiwanie artystycznej Sciezki, gotowych do rozwijania swoich predyspozycji
kreacyjnych i odkrywania twérczego potencjatu w obszarze projektowania wizualnego. To propozycja dla oséb,

ktére chca realizowad sie w branzy kreatywnej lub poszerzy¢ swoje kompetencje zawodowe. Program ktadzie



nacisk na praktyczne aspekty pracy grafika - rozwija warsztat, ksztattuje myslenie projektowe, przygotowujgc do

realiéw i wyzwan dziatalnosci projektowe;.

Studia t3czg podstawy teoretyczne z pracg warsztatowa, przygotowujgc Absolwentédw do realnych wyzwah
rynkowych. Warsztatowa formuta studidow oraz rozwijanie umiejetnosci praktycznych stanowig kluczowy element

oferty.

Studia trwajg 2 semestry. Zajecia odbywaja sie w cyklu dwutygodniowym, w soboty i niedziele, zgodnie z odrebnym
planem zajec¢. Program obejmuje 15 zjazdéw, podczas ktérych realizowanych jest 210 godzin zaje¢. Kazdy zjazd
trwa 7 godzin lekcyjnych w sobote oraz 7 godzin w niedziele (po 45 minut), co fgcznie daje 14 godzin zajeé w ciggu

weekendu. Zajecia prowadzone sg w trybie stacjonarnym.
Program obejmuje:

177 godzin zaje¢ praktycznych w formule warsztatow, case study, C¢wiczen, realizacji projektow i

laboratorium komputerowego
* 33 godzin wyktadow z nauk humanistycznych

Na studia podyplomowe przyjmowani sg Absolwenci studiow | i Il stopnia, niezaleznie od kierunku ukonczonych
studiéw. Nie jest wymagany tytut magistra, wystarczy dyplom licencjata lub inzyniera. Nie ma ograniczen
wiekowych, ani wymagan dotyczacych wyksztalcenia plastycznego. Stuchacze prezentujg zréznicowany
poziom umiejetnosci, wynikajgcy z ich wczedniejszych doswiadczen edukacyjnych i zawodowych. Kluczowe
znaczenie ma natomiast determinacja i gotowo$¢ do zaangazowania sie w proces nauki i rozwéj wtasnych

kompetencji.

Zajecia prowadzone sg przez doswiadczonych wyktadowcéw, projektantéw i grafikdw zwigzanych z rynkiem
reklamy, wydawnictwami i mediami cyfrowymi. Program studiéw przygotowany przez prowadzacych ma charakter
oryginalny i autorski. Jego zadaniem jest rozwijanie i doskonalenie mys$lenia projektowego. Program taczy
podstawy teoretyczne z naukg narzedzi graficznych i komputerowych, przygotowujgc Absolwentéw do wyzwan w

branzy kreatywnej.

Podczas zaje¢ stuchacze sg wprowadzeni w zakres i metodyke projektowania graficznego. Uczg sie projektowania
komunikacji wizualnej, uwzgledniajgc psychologiczne aspekty reklamy. Poznajg zasady tworzenia spéjnej
identyfikacji wizualnej oraz metody planowania strategii wizerunkowej marki. Zajecia obejmujg réwniez
zagadnienia zwigzane z projektowaniem i grafikg wydawnicza - uczestnicy poznajg techniki ilustratorskie
wykorzystywane w publikacjach drukowanych i elektronicznych, a takze sposoby graficznej interpretacji tekstéw

literackich.

Program uwzglednia réwniez zagadnienia z obszaru humanistyki: psychologie reklamy, prawo autorskie, ochrone
wiasnosci intelektualnej, techniki kreatywnego myslenia stosowane w projektowaniu oraz analize zachowan

konsumenckich w kontekscie dziatari marketingowych.



Wyréznikiem oferty studidow jest ich warsztatowa formuta, co sprzyja aktywnemu uczestnictwu i pozwala na
rozwijanie umiejetnosci praktycznych. Zajecia podzielone sg na zréznicowane bloki tematyczne, ktére
pozwalaja zgtebia¢ ré6zne aspekty projektowania graficznego - od psychologii reklamy i strategii budowania
marki, po projektowanie wydawnicze, narracje wizualng i multimedia. Kazdy modut zajec faczy teorie z praktyka -
wprowadzenie w temat daje podstawy merytoryczne, a nastepnie uczestnicy realizujg projekty odpowiadajgce
omawianym zagadnieniom. Zadania praktyczne stawiane sg w sposob problemowo-poszukujacy. W ramach
realizacji projektow prowadzone jest laboratorium komputerowe (programy Adobe: Illustrator, InDesign, Figma,

Adobe Premire).

W trakcie studiéw uczestnicy zdobywaja podstawowg wiedze i umiejetnosci z zakresu:
+  projektowania komunikacji wizualnej
* tworzenia identyfikacji wizualnej marki i planowania strategii wizerunkowych;
» grafiki wydawniczej i twoérczej interpretacji tekstéw literackich;
*  narracji wizualnej - tworzenia ilustracji, komiksu, oktadek ptyt muzycznych i ksigzek;
« obstugi narzedzi graficznych i tworzenia publikacji cyfrowych;
* nauki podstaw montazu filmowego;
» analizy rynku i zachowan konsumenckich w kontekscie brandingu;
*  psychologicznych aspektéw reklamy;

*  prawa autorskiego, technik kreatywnego myslenia i autoprezentacji;

Absolwenci studiéw podyplomowych na kierunku Grafika sg $wiadomi roli komunikacji wizualnej we wspotczesnym
Swiecie. Dzieki zdobytej wiedzy i praktycznym umiejetnosciom potrafig projektowaé przemyslane i estetyczne
rozwigzania graficzne. Znaja mechanizmy rynku, potrafig pracowac zespotowo i efektywnie funkcjonowa¢ w branzy

kreatywnej.

Dla kogo sa studia?

+ Dla Absolwentéw studidw licencjackich i magisterskich, ktérzy chcg zdoby¢ praktyczne umiejetnosci z

zakresu projektowania graficznego, rozwija¢ sie zawodowo i pracowa¢ w branzy kreatywnej;

+ Dla os6b pracujacych w marketingu, komunikacji, mediach, edukacji, administracji lub kulturze, ktére chca
wiedzie¢, jak Swiadomie projektowac i poszerzy¢ swoje kompetencje o umiejetnos¢ tworzenia materiatéw

graficznych;
+ Dla 0s6b planujgcych zbudowaé marke osobista, ktére chcg tworzy¢ jej wizerunek;

+ Dla prowadzacych dziatalnos¢ i freelanceréw, ktdrzy chcg tworzy¢ spdjne wizualnie materiaty graficzne we
wszystkich kanatach komunikacji;
+ Dla humanistéw, socjologbw, psychologdw, nauczycieli i pasjonatéw sztuki, ktérzy chcag wejs¢ w Swiat

projektowania wizualnego;



+ Dla oséb, ktére sg w trakcie zmiany $ciezki zawodowej, chcg podnie$¢ swoje kwalifikacje i poszerzy¢

wiedze na temat grafiki projektowej;

+ Dla os6b, ktére chcg podjaé prace w branzy reklamowej, dziatach marketingu lub zajmowac sie

komunikacja wizualng;

+ Dlakazdego, kto chce uczy€ sie w dziataniu, w inspirujgcym srodowisku uczelni artystycznej i chce wiedzie¢

gdzie czerpac wiedze i inspiracje;
Idealne dla:

*  0Os6b z branz: marketing, media, edukacja, kultura, administracja;
*  OsO6b w trakcie zmiany zawodowej lub rozwoju nowych kompetencji;
*  Przysztych freelanceréw, wtascicieli marek osobistych

*  Ludzi kreatywnych i pasjonatéw dziatan wizualnych

KONCEPCJA KSZTALCENIA

Koncepcja ksztatcenia na studiach podyplomowych Grafika Reklamowa, Wydawnicza i Media cyfrowe, utworzonych
na kierunku Grafika jest zgodna z Misjqg, wizjq i strategiq rozwoju w latach 2022 - 2030 Akademii Sztuk Pieknych im.
Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu (Zatgcznik do uchwaty Senatu ASP we Wroctawiu nr 7/2022 z dnia 30 marca
2022 roku), zaktadajaca zwrdcenie szczegbélnej uwagi na rozwdj indywidualnych predyspozycji studenta,

ksztattowanie jego inwencji tworczej.

Studia powstaty z myslg o kandydatach, ktérzy chcg pozna¢ narzedzia projektowe i doskonali¢ swoje umiejetnosci
zwigzane z branza kreatywna. Celem ksztatcenia na studiach podyplomowych jest przygotowanie stuchaczy do

kreatywnej wypowiedzi artystycznej, rownoczesnie umozliwiajgc poznanie narzedzi graficznych.

Szczeg6lng wartoscig studiéw jest praktyczne podejscie do nauki, wsparte opiekg dydaktyczng specjalistow-
praktykoéw oraz konsultacje projektowe. Warsztatowa formuta studidéw pozwala na aktywny kontakt ze stuchaczem.
Program studiéw zbudowany jest w oparciu o wieloletnie doswiadczenia oséb prowadzacych zajecia, zwigzanych z
ksztatceniem w obszarze projektowania graficznego, reklamy, wydawnictw ksigzkowych i nowych mediéw.

Program opiera sie na zatozeniu, ze skuteczna komunikacja wizualna wymaga nie tylko znajomosci narzedzi
projektowych, ale rowniez rozumienia procesdw psychologicznych, kulturowych i marketingowych, ktére wptywaja
na odbior i skutecznoé¢ przekazu wizualnego.

Koncepcja ksztatcenia zaktada integracje wiedzy teoretycznej z praktyka projektowa oraz rozwijanie umiejetnosci
kreatywnego i krytycznego myslenia. Podstawowym zalozeniem programu, jest realizacja zaje¢ w formie
zréznicowanych blokéw tematycznych, ktére pozwalajg na stopniowe pogtebianie wiedzy. Podany temat
bedzie realizowany podczas jednego lub dwoch zjazdéw w miesigcu, w taki sposob, aby zachowac integralnosc¢ i
spojnos¢ opracowywanego zagadnienia. W ten sposob stuchacze rozwijajg umiejetnosci projektowe w oparciu o
réznorodne zadania tematyczne. W trakcie studiéw stuchacze poznajg podstawowe narzedzia graficzne, rozwijaja

umiejetnos¢ autoprezentacji oraz pracy zespotowej w kontekscie projektowym.



Na program sktadaja sie:

a. Przedmioty kierunkowe w formie warsztatow

Zajecia skupig sie na praktycznych umiejetnosciach w zakresie grafiki reklamowej, wydawniczej i mediéw
cyfrowych. Majg charakter warsztatowy i umozliwiajg stuchaczom nabycie niezbednych kompetencji do tworzenia
projektéw graficznych w réznych obszarach wizualnej komunikacji. Uczestnicy studiow bedg pracowac¢ nad
projektami, ktére obejmujg m.in. projektowanie materiatéw reklamowych, ulotek, plakatéw, oktadek ksigzek i ptyt
muzycznych a takze publikacji elektronicznej (landing page). Poznaja podstawy i zasady projektowania
wydawniczego. W kontekscie mediéw cyfrowych uczg sie podstaw montazu wideo oraz zasad pracy z obrazem. To
praktyczne podejscie pozwala na zgtebienie umiejetnosci w tworzeniu multimedialnych tresci wykorzystywanych w
reklamie. Zajecia praktyczne koncentruja sie na kreatywnym rozwigzywaniu probleméw projektowych, z

uwzglednieniem zasad estetyki, funkcjonalnosci i strategii komunikacyjne;j.

b. Teoria (wyktady)

W ramach wykladow stuchacze zapoznaja sie z podstawami teoretycznymi niezbednymi do zrozumienia proceséw
projektowych i rynkowych w kontekscie grafiki reklamowej, wydawniczej oraz mediéw. Zajecia te obejmujg m.in.
typografie, komunikacje wizualng, planowanie strategiczne oraz zapoznanie z podstawowymi mechanizmami
psychologicznymi lezacymi u podstaw reklamy. Celem wyktaddw jest dostarczenie stuchaczom wiedzy teoretycznej,

ktéra bedzie fundamentem dla praktycznych dziatan w pézniejszych modutach zajec.

c. Laboratorium komputerowe (w ramach realizacji zadania)

Laboratorium komputerowe jest przestrzenig, w ktérej stuchacze beda mieli okazje zastosowaé nabyta wiedze i
umiejetnosci w praktyce. Podczas tych zaje¢, w ramach realizacji konkretnych zadan projektowych, bedg pracowac
z nowoczesnymi programami graficznymi i narzedziami cyfrowymi. Laboratorium umozliwia indywidualng i
grupowg prace nad projektami, z naciskiem na wykorzystywanie oprogramowania do tworzenia grafiki wektorowe;j,
oraz obrobki multimedialnej. Celem tego modutu jest nie tylko opanowanie narzedzi, ale takze efektywna

realizacja zadan projektowych podczas zajec.

Podczas studidow podyplomowych Grafika Reklamowa, Wydawnicza i Media cyfrowe Absolwenci zdobeda

fundamenty projektowe i praktyczne umiejetnosci m.in.:

+ Poznaja narzedzia i techniki pracy grafika - uczg sie korzystac z najwazniejszych programéw do grafiki

wektorowej oraz rozumie¢, jak dobra¢ odpowiednie srodki wyrazu do konkretnego przekazu;

*  Zdobywajg umiejetnos¢ Swiadomego projektowania - dowiedzg sie, jak tworzy¢ komunikaty wizualne,

ktére sg nie tylko estetyczne, ale tez funkcjonalne i skuteczne marketingowo;

+  Zdobywajg wiedze, jak projektowac z myslg o odbiorcy - poznaja podstawy psychologii wizualnej,

mechanizmy percepcji, konteksty kulturowe i zasady skutecznej komunikacji;



*  Mogg pracowac w realnym kontekscie branzowym - tematyka zajec¢ i projekty inspirowane sg aktualnymi
wyzwaniami rynku kreatywnego. Dzieki temu uczg sie jak odpowiadac na potrzeby wspétczesnego

odbiorcy;

*  Ucza sie pracy zespotowej - kluczowych kompetencji potrzebnych do pracy w agencjach reklamowych,

wydawnictwach czy zespotach kreatywnych;
+  Otrzymajg wsparcie mentorow-praktykéw - pracujg z doswiadczonymi wyktadowcami;

*  Rozwijajg wtasna kreatywnos¢ i sposéb myslenia - program ktadzie nacisk nie tylko na technike, ale tez na

rozwijanie wrazliwosci, krytycznego spojrzenia i tworczego podejscia do projektowania;

Na kazdym etapie studidow stuchacz ma dostep do indywidualnych konsultacji z wyktadowcami, podczas ktérych
moze omawia¢ swoje pomysty, projekty oraz napotkane trudnosci. To przestrzeh do uzyskania praktycznych
wskazéwek - zaréwno w zakresie rozwigzywania probleméw projektowych, jak i skutecznej prezentacji wtasnych

prac.

Warunkiem ukonczenia studiéw jest przygotowanie profesjonalnego portfolio zawierajacego wybrane projekty
stworzone w trakcie nauki. Studia konczg sie Przegladem Podsumowujacym i prezentacjg portfolio, ktéry jest
okazjg do zaprezentowania zdobytej wiedzy, umiejetnosci i wtasnego stylu twdrczego. Absolwenci uzyskujg, zgodne
z wymogami ustawy $wiadectwo ukoniczenia studiéw podyplomowych Akademii Sztuk Pieknych im. Eugeniusza

Gepperta.

EFEKTY KSZTALCENIA

Efektem ksztatcenia jest przygotowanie stuchacza, do Swiadomej wypowiedzi artystycznej. Absolwent rozumie, jak
projektowac komunikaty wizualne, ktére sg estetyczne, funkcjonalne i skuteczne marketingowo - potrafi reagowac
na potrzeby rynku i Swiadomie ksztattowac wspétczesng kulture wizualna.

Absolwent jest swiadomy wystepowania réznorodnosci zjawisk i tendencji we wspotczesnej sztuce i kulturze.
Potrafi uczestniczy¢ w dyskusjach teoretycznych dotyczgcych sztuki. Rozumie, czym jest indywidualny styl
artystyczny i jezyk projektowy, a takze potrafi Swiadomie ksztattowa¢ wiasng postawe tworcza. Jest zdolny do

autorefleksji nad wtasnymi wyborami artystycznymi i posiada podstawowg wiedze z zakresu zjawisk medialnych.
Ponadto zna i rozumie:
+ Podstawowe narzedzia graficzne stosowane w projektowaniu reklam, wydawnictw i mediéw cyfrowych;
*  Procesy projektowe w kontekscie pracy indywidualnej oraz zespotowej w Srodowisku branzy kreatywnej;

»  Zasady skutecznej komunikacji wizualnej, w tym aspekty estetyczne, funkcjonalne oraz marketingowe;

»  Psychologiczne, kulturowe i spoteczne uwarunkowania przekazu wizualnego, ktére wptywaja na odbiér
projektow graficznych;

+  Metody autoprezentacji oraz znaczenie wizerunku w kontekscie pracy twoérczej i zawodowej;



«  Specyfike pracy w zespole projektowym oraz znaczenie wspétpracy w realizacji ztozonych zadan
graficznych;

*  Znaczenie refleksji tworczej i krytycznego myslenia w procesie projektowania;
«  Zasady integracji teorii z praktyka w obszarze grafiki reklamowej, wydawniczej i mediéw cyfrowych;
»  Etapy planowania i rozwoju projektu graficznego - od koncepcji po finalng realizacje;

+  Mozliwosci twérczej wypowiedzi artystycznej w przestrzeni komunikacji wizualnej;

Potrafi:

+  Postugiwac sie podstawowymi narzedziami graficznymi w sposéb swiadomy i funkcjonalny;
* Analizowac i interpretowac potrzeby odbiorcy oraz reagowac na wymagania rynku;

*  Przygotowad materiaty graficzne zgodne z zatozeniami estetycznymi i marketingowymi;

*  Prezentowac swoje projekty w sposob klarowny;

+  Efektywnie pracowa¢ w zespole projektowym, dzielac sie odpowiedzialnoscig i pomystami;
*  Wykorzystywac wiedze teoretyczng w praktycznych dziataniach projektowych;

»  Korzysta¢ z konsultacji i feedbacku w celu rozwijania wtasnych kompetencji tworczych;

Jest przygotowany do:

»  Pracy indywidualnej oraz zespotowej w Srodowisku branzy kreatywnej;
«  Swiadomego ksztattowania kultury wizualnej poprzez odpowiedzialne i przemyslane projektowanie;
+  Tworczej wypowiedzi artystycznej w obszarach grafiki reklamowej, wydawniczej i cyfrowej;

+  Kontynuowania samoksztatcenia i rozwijania wtasnych kompetencji w dynamicznie zmieniajgcym sie
Srodowisku zawodowym;

Kompetencje spoteczne Absolwenta:

W trakcie studiéw stuchacz rozwija nie tylko umiejetnosci projektowe, ale takze wazne kompetencje spoteczne,

ktore sg kluczowe w pracy tworczej i zawodowej:

»  Potrafi skutecznie komunikowac sie w zespole projektowym, dzieli¢ sie pomystami, przyjmowac
konstruktywnga krytyke i aktywnie uczestniczy¢ w dialogu twérczym;

* Posiada umiejetno$¢ organizacji wtasnej pracy i jej publicznego prezentowania, rozumie znaczenie
terminowosci, jakosci i etyki pracy projektanta;

+ Bierze odpowiedzialno$¢ za swoje dziatania i decyzje projektowe;

»  Potrafi wczu¢ sie w potrzeby odbiorcy, klienta i wspoétpracownikdéw - uwzgledniajac réznorodne
perspektywy kulturowe, spoteczne i estetyczne;

*  Rozwija krytyczne i tworcze myslenie;



*  Wykazuje gotowos¢ do refleksji nad witasnymi projektami oraz otwarto$¢ na rozwdéj i poszukiwanie
niestandardowych rozwigzan;

+  Ma swiadomos¢ jak nalezy zaprezentowac swoje projekty w sposéb profesjonalny i przekonujacy -
zaréwno przed klientem, jak i w srodowisku branzowym;

*  Wykazuje zaangazowanie, inicjatywe i chec ciggtego doskonalenia - takze poza zajeciami. Rozumie
znaczenie uczenia sie przez cate zycie w zawodach kreatywnych;

OPIS INFRASTRUKTURY NIEZBEDNE) DO PROWADZENIA KSZTALCENIA

Ksztatcenie stuchaczy studiéw podyplomowych kierunku Grafika prowadzone jest przez Katedre Projektowania
Graficznego. W pracy ze studentami wykorzystywana jest nowoczesna infrastruktura. Stuchacze majg mozliwos¢
skorzystania z narzedzi wspétczesnej technologii komputerowej i komunikacyjnej. W ramach zaje¢ majg do
dyspozycji stanowiska komputerowe z profesjonalnym oprogramowaniem m.in. dostep do petnego pakietu Adobe
Creative Cloud obejmujacego profesjonalne programy, jak: Acrobat, Photoshop, Premiere Pro, lllustrator, InDesign,
Animate, a takze pracownie do montazu wideo i sale wyktadowe.

Poza komputerami uczestnikom zapewnione sg podstawowe materiaty do pracy warsztatowej - takie jak papier,
karton czy drobne przybory plastyczne - niezbedne do realizacji projektéw graficznych podczas zajeé. Maja rowniez
dostep do drukarki (w ograniczonym zakresie), zgodnie z potrzebami w ramach zajec.

Zajecia odbywajg sie w nowoczesnym budynku Centrum Sztuk Uzytkowych Centrum Innowacyjnosci przy ulicy
Traugutta (sale 606, 605, 607, 410, 120) oraz w budynku przy Placu Polskim we Wroctawiu (sale 402M, 503M, 512).
Grupa studencka na zajeciach liczy do 20 oséb, z mozliwoscig podziatu na dwie grupy, po 10 0s6b.

Do dyspozycji stuchaczy jest Biblioteka wraz z czytelnig. Zbiory biblioteki liczg ok. 14 tys. ksigzek, okoto 1.000
rocznikéw czasopism oraz 3.700 katalogéw z wystaw polskich i zagranicznych. Wsréd nich znajdujg sie takze cenne
pozycje, trudno dostepne i unikalne. W Bibliotece studenci majg dostep do ksiegozbioréw i czasopism oraz baz: Art

Full Text, EBESCO, Art & Architecture Source, Wirtualna Biblioteka Nauki.

PROGRAM STUDIOW

Program studiow zostat podzielony na zréznicowane bloki tematyczne, ktére pozwalajg na stopniowe pogtebianie

wiedzy i umiejetnosci w nastepujgcych obszarach:

+  komunikacja wizualna

+ elementy identyfikacji wizualnej

*  projektowanie wydawnicze

+ ilustracja i narracja wizualna

+ elementy jezyka filmowego i preprodukcji wizualnej, nauka podstaw montazu filméw wideo
»  projektowanie publikacji cyfrowych

+ analiza rynku i psychologia reklamy

«  aspekty prawne i etyczne w pracy projektanta



Bloki tematyczne ujete w programie studiow:
Projektowanie graficzne

Typografia i layout

Komunikacja wizualna

Identyfikacja wizualna

Grafika informacyjna - wayfinding i infografika
Film - postawy montazu wideo

Projektowanie wydawnicze (druk)

Publikacja cyfrowa

llustracja i narracja wizualna

Plakat

Projektowanie oktadek ptyt muzycznych
Portfolio i oferta projektanta

Autoprezentacja w praktyce

Psychologia reklamy

Strategia i komunikacja marki

Metody kreatywne i ideacyjne stosowane w projektowaniu

Prawo autorskie w pracy projektanta

PRZEDMIOTY PROGRAMU STUDIOW | ICH ZAKRES TEMATYCZNY

Strategia wizerunkowa marki

1. Budowanie spéjnej komunikacji marki

Podstawy projektowania publikacji

2. Typografia i layout

Projektowanie graficzne

3. Wprowadzenie do liternictwa i typografii

4. Projektowanie znaku

llustracja i narracja wizualna

5. llustracja artykutu prasowego

6. Komiks - budowanie scenariusza, postaci, kompozycji kadréw i narracji wizualnej

Projektowanie wydawnicze

7. Wprowadzenie do zagadnieni zwigzanych z projektowaniem publikacji drukowanych z wykorzystaniem narzedzi
graficznych

8. Podstawy projektowania publikacji - projekt oktadki, mini wydawnictwa z elementami pop-up, kolaz - warsztatowa
praca z papierem

Komunikacja wizualna

9. Projektowanie systemu identyfikacji wizualnej na potrzeby matych firm



10. Projektowanie elementdw identyfikacji wizualnej - logo, ikon i piktograméw
11. Grafika informacyjna - projektowanie systeméw wayfinding i infografik
12. Projektowanie dla muzyki

13. Plakat

14. Portfolio i oferta projektanta

Media cyfrowe

15. Krétki film reklamowy - nauka podstaw montazu

16. Wstep do projektowania UI/UX Design

17. Podstawy tworzenia Landing Page

Psychologia reklamy z marketingiem

18. Mechanizmy psychologiczne lezgce u podstaw reklamy

Podstawy prawa autorskiego

19. Prawo autorskie i etyka w pracy projektanta

Autoprezentacja w praktyce

20. Techniki skutecznej komunikacji interpersonalnej oraz autoprezentacji
Metody kreatywne i ideacyjne w pracy projektanta

21. Metody i techniki kreatywne stosowane w pracy projektanta -

od koncepcji do wdrozenia

W ramach wybranych przedmiotéw realizowane bedg zadania projektowe potgczone z nauka obstugi programow

graficznych niezbednych do ich wykonania, umozliwiajac zastosowanie zdobytych umiejetnosci w dziataniu.

PODSTAWOWE INFORMACJE O KIERUNKU

Klasyfikacja ISCED: 0212, 0213
Liczba semestrow: 2
Absolwent uzyskuje $wiadectwo ukonczenia studidéw podyplomowych na Akademii Sztuk Pieknych im. Eugeniusza

Gepperta.

OPIS REALIZACJI PROGRAMU:

Program realizowany jest w postaci zaje¢ stacjonarnych, opartych na bezposrednim kontakcie nauczyciela ze
stuchaczem w wymiarze 210 godzin i 30 punktéw ECTS.

Program zaktada przedmioty praktyczne w wymiarze 177 godzin

Zajecia teoretyczne w wymiarze 33 godzin
UKONCZENIE STUDIOW

Absolwent studiéw podyplomowych kierunku Grafika otrzymuje $wiadectwo ukonczenia na podstawie zaliczenia

wszystkich obowigzujgcych programem ksztatcenia przedmiotéw w wymiarze 30 punktéw ECTS oraz 80%
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obecnosci na zajeciach i zaprezentowania wybranych prac projektowych wykonanych podczas studiéw na

przegladzie koricowym.

LICZBA PUNKTOW ECTS
taczna liczba punktow ECTS konieczna do ukonczenia studiéw 30.
Uzyskana w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb

prowadzacych zajecia z zakresu nauki przedmiotéw praktycznych i zaje¢ z dziedziny nauk humanistycznych.

KRYTERIA | METODY OCENY SLUCHACZA
Zaliczenie przedmiotu uwarunkowane jest spetnieniem nastepujacych kryteriow:

*  Obecnos¢ na zajeciach (minimum 80%),

«  Aktywne uczestnictwo i zaangazowanie w realizacje ¢wiczen,

*  Zrozumienie celu zadan i adekwatnos¢ zaproponowanych rozwigzan,

+ Jako$¢ wykonanych prac warsztatowych/projektowych,

* Umiejetno$¢ prezentowania i omawiania wtasnych dziatan artystycznych,
»  Zdolnos¢ do samodzielnej pracy oraz wspétpracy zespotowej,

+  Swiadomo$¢ podejmowanych decyzji twérczych

Metody weryfikacji efektéw uczenia sie: obserwacja pracy studenta, ocena wykonanych zadan, zaangazowanie,

udziat w prezentacjach i dyskusjach.

FORMA WERYFIKAC)I EFEKTOW KSZTALCENIA

W ramach weryfikacji efektéw ksztatcenia, bedg zastosowane nastepujace sposoby zaliczenia:

zaliczenie Z, zaliczenie ze stopniem ZS, przeglad korcowy P

Formy weryfikacji efektow ksztatcenia stuchacza:
Ocenie podlegaja:
»  Ocena zrealizowanych zadan warsztatowych i projektowych
+  Obserwacja pracy stuchacza podczas zaje¢
* Analiza samodzielnosci i aktywnosci twérczej w procesie dydaktycznym

*  Prezentacja wiasnych prac i udziat w przegladzie koncowym

Formy weryfikacji jakosci dydaktyki i infrastruktury:
Ocenie podlegaja:
» Organizacja procesu dydaktycznego

* Infrastruktura dydaktyczna
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*  Wsparcie dla stuchaczy i atmosfera studiowania
Sposoby weryfikacji:
» Coroczne ankiety oceny pracy nauczyciela akademickiego

* Ankiety oceniajgce program studiéw, warunki studiowania i ocene ksztatcenia

Ankiety sa przeprowadzone wsrdd stuchaczy, nastepnie sg analizowane i na podstawie wyciggnietych z nich
wnioskéw dokonywane sg zmiany. Raz w semestrze organizowane jest otwarte spotkanie kierownika studiow ze
stuchaczami. Na spotkaniu mogg oni zgtasza¢ swoje uwagi dotyczace programu, warunkéw studiowania i

zaangazowania kadry dydaktyczne;.

Monitorowanie jakosci ksztatcenia sprawuja:
+  Wydziatowy Zespét ds. Jakosci

e Uczelniany Zespét ds. Jakosci

SYLWETKA ABSOLWENTA

Absolwent studiéw podyplomowych z Grafiki Reklamowej, Wydawniczej i Mediéw cyfrowych jest przygotowany do
twoérczej pracy w szeroko pojetej branzy kreatywnej - od agencji reklamowych, przez wydawnictwa i studia

projektowe, po dziaty marketingu i instytucje kultury.

Posiada podstawy teoretyczne oraz podstawowe umiejetnosci praktyczne z zakresu projektowania graficznego,
komunikacji wizualnej i tworzenia tresci multimedialnych. Potrafi w $wiadomy i przemyslany sposéb budowaé

przekaz wizualny, oparty na psychologicznych mechanizmach odbioru.

Potrafi sformutowac i wyrazi¢ wiasng oryginalng koncepcje artystyczng, ma $wiadomos¢ zwigzkdédw miedzy
wyrazanymi tresciami a uzytymi Srodkami formalnymi w grafice projektowej. Potrafi przedstawi¢ autorski
komentarz wiasnej pracy, w kontekscie jej mozliwych zwigzkéw z przyktadami ze sztuki. Ma pogtebiong
umiejetnos¢ analizy i interpretacji zjawisk artystycznych. Potrafi uczestniczy¢ w dyskusjach dotyczacych sztuki i

zjawisk w kulturze.

Ma umiejetnosci integrowania srodkéw jezyka graficznego (stowa i obrazy), kojarzenia i przenoszenia znaczen,
metaforycznego myslenia w przedstawianiu poje¢. Ma umiejetno$¢ nadawania funkcji i kontekstu spotecznego
opracowywanemu projektowi. Ma kompetencje niezbedne do twoérczej, autonomicznej wypowiedzi autorskiej i

umiejetnos¢ kreowania.

Rozréznia techniki graficzne oraz ilustracyjne stosowane w projektowaniu publikacji drukowanych i cyfrowych.
Potrafi porusza¢ sie w Swiecie grafiki narracyjnej. Posiada wiedze i podstawowe umiejetnosci obstugi
komputerowych programéw graficznych wykorzystywanych w projektowaniu i edycji materiatdw wizualnych.
Posiada wiedze z obszarze medidéw cyfrowych - zna podstawowe narzedzia tworzenia publikacji elektronicznej i

montazu filmowego.
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Absolwent:

+ Jest gotowy do samodzielnego kreowania rozwigzan graficznych dostosowanych do réznych grup
odbiorcow;

+  Rozumie znaczenie reklamy, identyfikacji wizualnej i brandingu w komunikacji marketingowej;
*  Analizuje trendy oraz zachowania konsumenckie, wykorzystujac je w projektach wizualnych;

* Zna podstawy prawa autorskiego i etyki projektanta;

+  Postuguje sie metodami kreatywnego myslenia oraz autoprezentacji;

»  Skutecznie dziata w Srodowisku zespotowym i projektowym;

Podczas zaje¢ stuchacze zdobywajg nie tylko niezbedne umiejetnosci, ale przed wszystkim motywacje do dalszego

ksztatcenia i podnoszenia kompetencji.

ZWIAZEK EFEKTOW UCZENIA SIE Z POTRZEBAMI SPOLECZNO - GOSPODARCZYMI

Poznanie specyfiki rynku, w ramach prowadzonych zaje¢ pozwala stuchaczom na przygotowanie sie do
samodzielnego prowadzenia dziatalnos$ci gospodarczej i pracy tworczej. Absolwent, ktory wypracowat indywidualny
jezyk artystyczny jest przygotowany do podjecia wspotpracy z otoczeniem spoteczno-gospodarczym przy realizacji

projektow kulturalnych, dziataniach artystycznych, wystawach, konkursach, festiwalach.

ZASADY REKRUTAC]I

Na studia moze zosta¢ przyjetych maksymalnie 20 os6b. Warunkiem uruchomienia studiéw jest zebranie
grupy liczacej minimum 18 uczestnikéw.

O przyjeciu na studia decyduje kolejnos¢ zgtoszen. Obowigzuje wpisowe w kwocie 150 zi.

W przypadku niewystarczajacej liczby zgtoszen uczelnia moze podja¢ decyzje o nieuruchomieniu kierunku.

W takim wypadku optata wpisowa podlega zwrotowi.

Kandydat wypetnia formularz zgtoszeniowy i ankiete rekrutacyjna, ktéra pozwala na zweryfikowanie umiejetnosci
kandydata. Stuchacze wptacajg czesne na podane konto Uczelni. Termin ptatnosci 1 raty uptywa 5 pazdziernika.
Na dwa tygodnie przed rozpoczeciem nauki, kazdy stuchacz otrzyma drogg elektroniczng informacje dotyczgce

pierwszego zjazdu oraz doktadny plan zajec.

Optata za rok studiéw (2025-2026)

Wysokos¢ raty  kgczny koszt studidw

Ptatnos¢ w 1 racie 9 000 PLN 9 000 PLN
Ptatnos¢ w 2 ratach 4500 PLN 9 000 PLN
Ptatnos$¢ w 8 ratach 1125 PLN 9 000 PLN
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