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1. Charakterystyka kierunku

1.1 Informacje podstawowe

Nazwa kierunku studiow Projektowanie ubioru
Poziom ksztatcenia Studia drugiego stopnia
Profil ksztatcenia Profil ogélnoakademicki

Uwzglednienie w programie studiow
ksztatcenia przygotowujacego do Nie
wykonywania zawodu nauczyciela

Forma studiow Studia stacjonarne
Wskazanie tytutu zawodowego .

magister
nadawanego absolwentom
Liczba semestrow 4

Przewidywana liczba studentéw

(dla catego cyklu ksztatcenia) 28 studentow

Jezyk studiow Polski

1.2 Przyporzadkowanie kierunku do dziedzin oraz dyscyplin, do ktérych odnoszg sie efekty uczenia
sie

Dziedzina sztuki
Dyscyplina: sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki

1.3 Charakterystyka kierunku

Studia drugiego stopnia na kierunku Projektowanie Ubioru w Akademii Sztuk Pieknych im. Wtadystawa
Strzeminskiego w todzi stanowia zaawansowana platforme ksztatcenia liderow sektora kreatywnego,
taczaca pogtebiong wiedze teoretyczna z innowacyjnymi kompetencjami projektowymi. Gtéwnym
celem procesu dydaktycznego jest wyksztatcenie u absolwenta petnej autonomii artystycznej oraz
zdolnosci do strategicznego zarzadzania procesami tworczymi w dynamicznym otoczeniu rynkowym.
Program studiow stwarza przestrzen do rozwoju indywidualizmu i ekspresji projektowej, ktore sa
systematycznie zestawiane z nauka krytycznego myslenia oraz podejmowania odpowiedzialnych
decyzji projektowych, opartych na wnikliwej analizie potrzeb wspoétczesnych grup uzytkownikow.

Fundamentem ksztatcenia jest interdyscyplinarna symbioza dziatan artystycznych i projektowych,
pozwalajagca na tworcza eksploatacje doswiadczen ptynacych zaréwno z wyspecjalizowanych
jednostek Instytutu Ubioru, obejmujacych projektowanie odziezy unikatowej, dzianej, obuwia,
akcesoriow oraz kostiumu teatralnego i filmowego - jak i z pracowni catej Uczelni. Praktyczny wymiar
edukacji na poziomie magisterskim zostaje rozszerzony o zaawansowane aspekty technologiczne,
w tym nowoczesne procesy wytworcze, co pozwala na realizacje skomplikowanych koncepcji.
Podbudowe merytoryczng stanowi szerokie spektrum przedmiotow teoretycznych, takich jak
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socjologia mody oraz historia i teoria designu, ktore buduja swiadomos¢ absolwenta jako humanisty
i badacza.

Program kierunku pozostaje w petnej spojnosci z misjg i strategia rozwoju Akademii Sztuk Pieknych
im. Wtadystawa Strzeminskiego w todzi, opierajac sie na dwdch kluczowych filarach. Pierwszym
z nich jest tworcza kontynuacja zatozen artystycznych Patrona Akademii, wyrazajaca sie
w holistycznym podejsciu do ksztattowania wrazliwosci wizualnej poprzez symultaniczny rozwoj
w pracowniach o profilu artystycznym. Drugim filarem jest silna integracja z przemystem
i komercjalizacja doswiadczen projektowych. Innowacyjny program studiow bazuje na aktywnej
wspotpracy z wiodacymi firmami lokalnymi i miedzynarodowymi, takimi jak LPP S.A., Jeronimo Martins
Polska S.A., YKK czy Coats. Partnerstwa te, realizowane w ramach dziatan badawczych, pozwalaja
studentom na profesjonalng prezentacje tworczosci w otoczeniu Centrum Promocji Mody. Dzieki tak
skonstruowanej sciezce edukacyjnej, absolwent konczy studia jako swiadomy lider branzy, gotowy do
petnienia funkcji dyrektora artystycznego i aktywnego ksztattowania wizerunku mody na rynku

krajowym i zagranicznym.

1.4 Koncepcja ksztatcenia

Koncepcja ksztatcenia na studiach drugiego stopnia na kierunku Projektowanie Ubioru w Akademii
Sztuk Pieknych w todzi opiera sie na modelu zaawansowanej specjalizacji, integrujacej unikatowe
wartosci artystyczne z innowacyjnymi rozwiazaniami technologicznymi i strategicznym podejsciem do
biznesu mody. Proces dydaktyczny skupiony jest na projektowaniu w petnym zakresie — od odziezy
unikatowej i przemystowej, przez ubioér dziany, az po obuwie, akcesoria oraz kostium teatralny
i filmowy. Ksztatcenie realizowane jest w wyspecjalizowanych jednostkach, takich jak Pracownie
Projektowania Ubioru I, Il i lll, Pracownia Projektowania Ubioru Dzianego, Pracownia Projektowania
Obuwia i Akcesoriow oraz Pracownia Kostiumu Teatralnego i Filmowego, gdzie studenci pod
kierunkiem kadry naukowo-dydaktycznej realizuja ztozone, autorskie koncepcje projektowe.

Na poziomie magisterskim wiedza kierunkowa zostaje znaczaco pogtebiona poprzez synergie
Zz zaawansowanymi przedmiotami technicznymi i innowacyjnymi technologiami. Program studiow
ktadzie szczegblny nacisk na wykorzystanie nowoczesnego oprogramowania do manipulacji forma, co
w potaczeniu z wiedza z zakresu materiatoznawstwa i technologii pozwala na rozwiazywanie
skomplikowanych problemow projektowych i tworzenie kolekcji o wysokim stopniu ztozonosci.
Waznym filarem koncepcji jest rowniez budowanie silnej podbudowy teoretycznej — studenci zgtebiaja
zagadnienia z zakresu socjologii mody oraz historii i teorii designu, co pozwala im na krytyczne
i Swiadome osadzenie wtasnej tworczosci w kontekscie aktualnych zjawisk spotecznych i kulturowych.
Kluczowym elementem ksztatcenia na studiach drugiego stopnia jest przygotowanie studentow do
petnienia rol lideréw i strategow w przemysle kreatywnym. Poprzez zajecia z zakresu marketingu,
brandingu oraz fotografii mody, przyszli absolwenci nabywaja kompetencje niezbedne do kreowania
spojnych strategii komunikacji wizualnej i zarzadzania marka w warunkach rynkowych. Koncepcja
zaktada przy tym silne ukierunkowanie na etyke zawodowa i ekoprojektowanie, promujac rozwiazania
systemowe w duchu zréwnowazonego rozwoju. Catos¢ cyklu edukacyjnego wienczy samodzielny
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projekt dyplomowy, ktory potwierdza petna autonomie artystyczng absolwenta oraz jego gotowos¢ do
kierowania zespotami projektowymi i wyznaczania nowych trendéow w branzy mody.

1.5 Cele ksztatcenia

Gtownym celem ksztatcenia na studiach drugiego stopnia jest wyksztatcenie projektanta
posiadajacego pogtebiona, specjalistyczng wiedze oraz petna autonomie w zakresie kreowania
ztozonych procesow projektowo-artystycznych. Program studiow nakierowany jest na wyksztatcenie
liderow sektora mody, zdolnych do samodzielnego formutowania innowacyjnych zatozen projektowych
oraz podejmowania decyzji o charakterze strategicznym.

W trakcie cyklu dydaktycznego student rozwija umiejetnos¢ tworczego integrowania zaawansowanej
wiedzy technologicznej i konstrukcyjnej z autorska wizja artystyczna. Istotnym celem jest opanowanie
biegtosci w wykorzystywaniu nowoczesnych technologii cyfrowych oraz innowacyjnych procesow
wytworczych, co pozwala na rozwigzywanie skomplikowanych problemoéw projektowych i uzytkowych
w odpowiedzi na dynamiczne zmiany rynkowe i spoteczne.

Studia magisterskie ktada szczegoélny nacisk na wyksztatcenie postawy krytycznej i badawczej.
Absolwent jest przygotowany do S$wiadomego wyznaczania nowych trendéw oraz wdrazania
rozwiazan systemowych w duchu zrownowazonego rozwoju i etyki zawodowej. Celem ksztatcenia jest
réwniez przygotowanie do petnienia rél przywddczych - absolwent posiada kompetencje do
kierowania zespotami ludzkimi, zarzadzania marka oraz prowadzenia merytorycznego dyskursu na
polu profesjonalnym i naukowym. Absolwent jest w petni przygotowany do podjecia samodzielnej
dziatalnosci gospodarczej, pracy w miedzynarodowych strukturach przemystu mody oraz
kontynuowania rozwoju w szkotach doktorskich.

1.6 Wskazanie potrzeb spoteczno-gospodarczych utworzenia kierunku

Rynek odziezowy pozostaje jedna z najdynamiczniej rozwijajacych sie branz w Polsce, generujac
okoto 2 proc. polskiego PKB (o wartosci szacowanej na 43-45 mld zt). Wspodtczesna skala
i atrakcyjno$¢ tego sektora w Europie Srodkowo-Wschodniej rodza nowe wyzwania: rynek nie
potrzebuje juz tylko wykonawcow, ale wysoko wyspecjalizowanej kadry menedzerskiej i kreatywnej,
zdolnej do prowadzenia zaawansowanych procesow badawczo-projektowych.

Dotychczasowe doswiadczenia Instytutu Ubioru potwierdzaja, ze absolwenci kierunku nie tylko
z tatwoscia adaptuja sie do wymogow branzy, ale staja sie jej liderami i innowatorami. Obecnos¢
naszych absolwentéw na stanowiskach head designerow czy dyrektorow artystycznych w kluczowych
polskich firmach odziezowych dowodzi, ze studia Il stopnia sa niezbednym etapem ksztattowania kadr
decyzyjnych. Program studiow magisterskich stanowi bezposrednia odpowiedz na te potrzeby,
oferujac podejscie strategiczne i badawcze, kompetencje wymagane w zarzadzaniu zmiang oraz
interdyscyplinarnosc.

Podejscie strategiczne i badawcze: Ksztatcenie na poziomie magisterskim wykracza poza warsztat,
ktadac nacisk na symultaniczny rozwdj teorii i praktyki w kontekscie zrownowazonego rozwoju oraz
innowacji materiatowych.

Strona 5z 23



Zarzadzanie zmiana: Dzieki zaktualizowanemu programowi, obejmujacemu zaawansowane dziatania
technologiczne i konstrukcyjne, absolwent staje sie ,syntetycznym projektantem” - ekspertem
gotowym na wyzwania Przemystu 4.0 i Gospodarki Obiegu Zamknietego.

Interdyscyplinarnosé: Kompetencje nabyte na studiach Il stopnia pozwalaja na profesjonalna realizacje
ztozonych koncepcji artystyczno-projektowych. Absolwent jest przygotowany do samodzielnego
prowadzenia autorskich marek premium oraz do zarzadzania wieloosobowymi zespotami projektowymi
w przedsiebiorstwach o zasiegu miedzynarodowym.

Synergia tradycji i nowoczesnosci: Swiadomo$é¢ narzedzi cyfrowych potaczona z unikatowym
warsztatem artystycznym ASP w todzi buduje przewage konkurencyjna absolwenta, czynigc go
atrakcyjnym partnerem dla globalnych podmiotow sektora mody i kostiumu.

Kierunek Projektowanie Ubioru na poziomie magisterskim nie tylko odpowiada na zapotrzebowanie
rynku, ale czynnie go kreuje, wdrazajac do obiegu gospodarczego projekty o wysokiej wartosci
dodanej, ktore buduja wizerunek polskiej mody jako innowacyjnej, odpowiedzialnej i artystycznie
dojrzatej.

1.7 Wskazanie zgodnosci efektéw uczenia sie z potrzebami spoteczno-gospodarczymi

Program studiow Il stopnia na kierunku Projektowanie Ubioru zostat stworzony jako bezposrednia
odpowiedz na dynamicznie zmieniajace sie wyzwania wspotczesnego rynku mody oraz sektora
przemystow kreatywnych. Konstrukcja efektow uczenia sie w kategoriach wiedzy i umiejetnosci
wykazuje Scista korelacje z aktualnymi potrzebami spoteczno-gospodarczymi w wielu obszarach.
Absolwent nie jest jedynie artysta, ale partnerem dla sektora produkcyjnego, potrafiacym taczyc wizje
artystyczna z wymogami technologicznymi (KPU2_W12a).

Efekty takie jak KPU2_WO08a (wiedza o nowych technologiach) oraz KPU2_UO4a (zaawansowane
programy graficzne i specjalistyczne oprogramowanie) odpowiadaja na zapotrzebowanie przemystu
odziezowego na kadre zdolna do wdrazania nowoczesnych rozwiazan cyfrowych i technologicznych.
Waznym elementem programu jest odpowiedz na globalne wyzwania ekologiczne.
Efekt KPU2_UO7a wprost wskazuje na umiejetnos¢ projektowania w duchu zrownowazonego rozwoju
oraz wyznaczania nowych standardéw etycznych. Jest to kluczowa kompetencja poszukiwana przez
Swiadome marki oraz instytucje regulujace rynek tekstylny w Unii Europejskiej.

Wspétczesny rynek pracy wymaga réwniez od projektantow szerokiego spojrzenia biznesowego.
Efekty z zakresu marketingu, brandingu i PR (KPU2_W10a) oraz ochrony wtasnosci intelektualnej
(KPU2_W11a) przygotowuja absolwentéw do samodzielnego prowadzenia dziatalnosci gospodarczej
lub petnienia funkcji dyrektorow kreatywnych. Absolwent posiada kompetencje do podejmowania
autonomicznych decyzji o charakterze strategicznym (KPU2_U05a).

Poprzez nacisk na wiedze z zakresu historii sztuki, ubioru oraz odniesien etnograficznych
(KPU2_WO02a, KPU2_WO04a), program ksztatci kadry zdolne do tworzenia produktow o wysokiej
wartosci kulturowej. Pozwala to na budowanie przewagi konkurencyjnej polskiego projektowania
opartej na unikalnym wzornictwie, a nie tylko na masowej produkcji.

Umiejetnos¢ krytycznego przetwarzania doswiadczen oraz wyznaczania nowych trendow
(KPU2_UO6a) czyni absolwentow odpornymi na zmienne branzy. Ksztatcenie w zakresie
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samodzielnego wdrazania proceséw projektowych (KPU2_WO03a) gwarantuje, ze rynek otrzymuje
specjalistow zdolnych do kreowania innowacji produktowych, a nie tylko odtwarzania istniejgcych
schematow.

Podsumowujac, profil absolwenta okreslony przez powyzsze efekty ksztatcenia taczy kompetencje
wysokiej klasy artysty-projektanta z umiejetnosciami menedzerskimi i technologicznymi. Taka synergia
zapewnia wysoka elastycznos¢ zawodowa i bezposrednio zasila gospodarke kreatywna
wykwalifikowanga kadra zdolng do budowania silnych, nowoczesnych i etycznych marek modowych.

1.8 Perspektywy zatrudnienia absolwentéw

Program ksztatcenia na kierunku Projektowanie Ubioru zapewnia petne spektrum kwalifikacji,
taczacych swiadomos¢ artystycznga z biegtoscia projektowa. Absolwent zna proces projektowy, potrafi
przeprowadzi¢ go zaréowno indywidualnie jak i uczestniczac w pracach grupy projektowej.
Wspomaganie ksztatcenia specjalizacyjnego przez warsztaty i zajecia z zakresu konstrukcji
komputerowej i technologii skutkuje kompleksowa wiedza projektowa uwarunkowana mozliwosciami
produkcyjnymi i elastycznoscia w podejmowaniu pracy na zréznicowanych stanowiskach zwiazanych
z lokalng i globalng branza mody.

Absolwent studiéw drugiego stopnia na kierunku projektowanie ubioru posiada wiedze i kwalifikacje
umozliwiajace podjecie pracy jako:

+ projektant ubioru;

+ projektant ubioru dzianego i struktur dziewiarskich;

¢+ projektant akcesoriow;

+ projektant obuwia;

+ kostiumograf teatralny;

+ kostiumograf filmowy;

¢ ilustrator mody;

o stylista;

+ asystent technologa;

+ asystent konstruktora;

+ visual merchandiser;

+ pracownik branzy przemystow kreatywnych.

1.9 Mozliwos¢ kontynuowania studiow

Absolwent studiéw drugiego stopnia na kierunku Projektowanie ubioru posiada petne uprawnienia do
kontynuowania ksztatcenia w Szkotach Doktorskich w ramach dyscypliny sztuki plastyczne
i konserwacja dziet sztuki. Posiadany tytut magistra sztuki umozliwia réwniez podjecie studiow
podyplomowych na kierunkach pokrewnych.
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Ukonczenie studiow magisterskich upowaznia do podejmowania samodzielnej dziatalnosci
artystycznej i projektowej o charakterze eksperckim oraz uczestnictwa w miedzynarodowych
programach badawczo-rozwojowych z zakresu kultury i przemystow kreatywnych.
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2. Nauka, badania, infrastruktura

2.1 Gtowne kierunki badan naukowych w jednostce

Instytut Ubioru prowadzi podstawowe, stosowane i wdrozeniowe badania naukowe w zakresie
projektowania ubioru, odziezy specjalistycznej, bielizny specjalistycznej, obuwia i akcesoriow oraz
konstrukcji i technologii odziezy. Badania sa realizowane zaréwno jako prace statutowe nauczycieli

akademickich, jak i prace realizowane z instytucjami zewnetrznymi.

2.2 Zwiazek badan naukowych z dydaktyka

Instytut Ubioru jest najstarsza i najwieksza w Polsce jednostka zajmujaca sie tematem projektowania
ubioru. Dziatalnos¢ Instytutu opiera sie zaréwno na dydaktyce jak i prowadzeniu badan naukowych.
Ich réznorodnos¢ wynika z kompetencji pracownikow naukowo-dydaktycznych i licznych wspotprac
z osrodkami badawczo-naukowymi i firmami zewnetrznymi. Studenci kierunku Projektowanie Ubioru
uczestnicza w wybranych badaniach naukowych, maja rowniez staty dostep do ich wynikow,
prezentowanych m.in. na zajeciach dydaktycznych.

2.3 Opis infrastruktury niezbednej do prowadzenia ksztatcenia

Instytut Ubioru dysponuje petna infrastruktura, niezbedna do prowadzenia szerokiego spektrum zajec
teoretycznych i praktycznych, zwiazanych z projektowaniem ubioru.

Sze$¢ pracowni projektowych wyposazonych zostato w manekiny krawieckie, stoty do prezentacji
prac studentdw oraz sprzet multimedialny - komputery stacjonarne i przenosne, rzutniki i ekrany.
Wyposazenie warsztatow krawieckich stanowia nowoczesne maszyny przemystowe - stebndwki,
overlocki, renderki, dwuigtowki; prasowalnice, klejarki, prasulce i stoty stabilizujagce do wyrobow
dzianych, stoty do krojenia. Warsztaty obuwnicze i dziewiarskie dysponuja profesjonalnym parkiem
maszynowym, ktory umozliwia realizacje prac studentéw na poziomie wzorcowni przemystowej.
Wyposazenie dziewiarni wspomaga proces ksztatcenia projektanta zaréwno materii dziewiarskiej jak
i wyrobow z dzianiny - od recznych maszyn dziewiarskich o zroznicowanym uigleniu do
najnowoczesniejszej maszyny zakardowej firmy Stoll.

Konstrukcja odziezy i obuwia prowadzona jest w pracowniach przystosowanych do tworzenia
elektronicznych i tradycyjnych szablonéw krawieckich.

Studenci kierunku Projektowanie Ubioru korzystaja z sal wyktadowych i warsztatowych Akademii
Sztuk Pieknych w todzi - studia CYCERON - pracowni komputerowej, studio fotograficznego
i profesjonalnej sali umozliwiajacej produkcje profesjonalnych pokazéw mody w Centrum Promocji
Mody.

Instytut Ubioru posiada wyposazenie niezbedne do prowadzenia zajec w trybie online.
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3. Program

3.1 Podstawowe informacje

Liczba semestrow: 4
Tytut zawodowy nadawany absolwentom: magister sztuki

3.2 Opis realizacji programu

Proces ksztatcenia na studiach drugiego stopnia na kierunku Projektowanie Ubioru stanowi
zaawansowana kontynuacje rozwoju kompetencji projektowych, artystycznych i teoretycznych,
zorientowang na petng autonomie tworcza oraz ekspercka specjalizacje. W przeciwienstwie do
studiow pierwszego stopnia, program magisterski ktadzie nacisk na symultaniczng integracje
pogtebionej wiedzy technologicznej z autorskim procesem badawczym.

Tok studiow, obejmujacy cztery semestry, koncentruje sie na intensywnej pracy w wybranych
pracowniach dyplomujacych, takich jak Projektowanie Ubioru (1, Il, 1lI), Projektowanie Ubioru Dzianego,
Projektowanie Obuwia i Akcesoriow oraz Projektowanie Kostiumu Teatralnego i Filmowego. Student
od pierwszego semestru rozwija rozbudowane koncepcje kolekcji o wysokim stopniu ztozonosci.
Rozw0j wrazliwosci wizualnej wspierany jest poprzez zaawansowane zajecia w pracowniach
ogoélnoplastycznych i projektowych, ktére na poziomie magisterskim stuza krystalizacji indywidualnego
jezyka ekspresji artystycznej.

Kluczowym elementem wyrozniajacym studia magisterskie jest wdrozenie innowacyjnych technologii
do procesu projektowego. Program obejmuje profesjonalne oprogramowanie do manipulacji forma, co
pozwala na zaawansowana transformacje procesu prototypowania. Wiedza ta jest uzupetniana przez
przedmioty dotyczace innowacyjnych technik i technologii oraz nowoczesnego materiatoznawstwa.
Zintegrowany modut konstrukcji i technologii stuzy na tym etapie samodzielnej interpretacji
skomplikowanych form w celu realizacji autorskich wizji projektowych.

Warstwa teoretyczna programu stanowi fundament dla krytycznego myslenia o modzie; studenci
uczestnicza w zajeciach z socjologii mody, historii i teorii designu, co pozwala na osadzenie projektéw
w szerokim kontekscie kulturowym i naukowym. Rownolegle rozwijane sa kompetencje zwiazane
z marketingiem, brandingiem i prawem autorskim, przygotowujace do petnienia roli lidera i mediatora
w strukturach przemystowych. Ksztatcenie jezykowe na poziomie B2+ ktadzie szczegblny nacisk na
terminologie specjalistyczna, umozliwiajac swobodne funkcjonowanie na miedzynarodowym rynku
pracy. Zwienczeniem studiow jest przygotowanie pracy dyplomowej, potwierdzajacej biegtos¢
warsztatowq oraz gotowosc do wyznaczania nowych trendow w branzy mody.

3.3 Liczba punktow ECTS i liczba godzin zaje¢ (dla poziomu 7)

Liczba punktéw ECTS

Liczba punktow konieczna do ukonczenia studiow 139
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Liczba punktow w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim
udziatem nauczycieli akademickich lub innych osob prowadzacych 139
zajecia, a takze w trakcie pracy samodzielnej

Liczba punktow, ktora student musi uzyska¢ w ramach zajec z

zakresu nauki jezykow obcych >
Liczba punktow, ktorag student musi uzyska¢ w ramach modutow 71
realizowanych w formie fakultatywnej

Liczba punktow, ktora student musi uzyska¢ w ramach zajec z 7

dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych

Liczba godzin zajeé

taczna liczba godzin zajec: 1.166
Godziny zegarowe tacznie: 874,5

3.4 Ukonczenie studiow

Wymogi zwigzane z ukonczeniem studidow (praca dyplomowa/egzamin dyplomowy/inne)

Praca dyplomowa (magisterska), egzamin dyplomowy (magisterski).

W sktad pracy dyplomowej wchodza:

- Ksiega dyplomowa, sktadajaca sie z czesci:

- Czesc | - czes¢ projektowa wraz z opisem - przygotowywana pod kierunkiem promotora/promotorki.
Realizacja pracy projektowej to min. 8, max. 10 sylwetek/par obuwia/akcesoriéw) wraz z opisem,
wykonana w pracowni gtownej specjalizacji, w ktérej student/studentka studiowat/a minumum dwa
semestry przez obrona pracy dyplomowej. Opis kolekcji opracowany jest pod opieka promotora
promotorki i stanowi integralng czes¢ pracy projektowej. Opis nie powinien przekracza¢ 20 stron
tekstu (nie liczac zdjec). W catosci Ksiega dyplomowa pracy magisterskiej powinna sktadac sie z okoto
40-60 stron i oprocz opisu zawiera¢ dokumentacje wszystkich etapow procesu tworczego od zrodet
inspiracji, opracowania projektu, projektow zurnalowych, po jego realizacje (zdjecia przodu, tytu
i detalu kazdej z sylwetek/par obuwia/akcesoridw). Wymagane jest podanie spisu modeli
zrealizowanych ze wskazaniem elementéw, z ktorych sie sktadaja.

- Czes¢ Il - czesc¢ projektowa - druga specjalizacja z opisem - przygotowywana pod kierunkiem
opiekuna/opiekunki. Realizacja pracy projektowej to 4 sylwetki/pary obuwia/akcesoria) i 4 dodatkowe
projekty, wykonane w pracowni drugiej specjalizacji, w ktorej student/studentka studiowat/a minumum
dwa semestry przez obrong pracy dyplomowej. Nalezy umiesci¢ dokumentacje fotograficzng (zdjecia
przodu, tytu i detalu kazdej z sylwetek/par obuwia/akcesoriow). Wymagane jest podanie spisu modeli
zrealizowanych ze wskazaniem elementow, z ktorych sie sktadaja. Opis przygotowywany jest pod
opieka opiekuna/opiekunki czesci Il, nie powinien przekraczac 2 stron tekstu (nie liczac zdjec).

- Czesc Il - ogolnoplastyczna lub projektowa z opisem (w zaleznosci od wybranego przez studenta/
studentke przedmiotu) - przygotowywana pod kierunkiem opiekuna/opiekunki, wykonana w pracowni,
w ktorej student/studentka studiowat/a minumum dwa semestry przed obrong pracy dyplomowej.
Nalezy umiesci¢ dokumentacje fotograficzng wszystkich zrealizowanych elementow czesci trzeciej.

Wymagane jest podanie spisu elementéw zrealizowanych. Opis przygotowywany jest pod opieka
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opiekuna/opiekunki czesci lll, nie powinien przekraczac 2 stron tekstu (nie liczac zdjec).
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4. Efekty uczenia sie

4.1 Opis zakladanych efektow uczenia sie dla kierunku projektowanie ubioru. Stacjonarne studia
pierwszego stopnia.

Jednostka prowadzaca kierunek

Akademia Sztuk Pieknych
im. Wtadystawa Strzeminskiego w todzi

Wydziat Sztuk Projektowych

Nazwa kierunku projektowanie ubioru

Poziom ksztatcenia i typ studiow

stacjonarne studia drugiego stopnia (4 semestry)

Poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji | poziom 7

Profil ksztatcenia ogolnoakademicki
Dziedzina sztuki
Dyscyplina sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki

Opis zaktadanych efektow uczenia sie jest zgodny z charakterystykami drugiego stopnia dla kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej
Ramy Kwalifikacji dla dziedziny sztuki, okreslonymi w rozporzadzeniu Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 14 listopada 2018
r. w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektow uczenia sie dla kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikacji (Dz. U.

2018 poz. 2218).

Odniesieniedo

Kod e_fekt_u Kategoria / tre$¢ efektu uczenia sie kodu sktadnika
uczenia sie :
opisu PRK
WIEDZA
Po ukonczeniu studiéw absolwent:

KPU2_WO01a | posiada pogtebiona wiedze dotyczaca metod projektowania (w tym W7S_WG
formutowania ztozonych zatozen artystyczno-projektowych), konstruowania
i odszycia projektow z zakresu projektowania ubioru;

KPU2_WO02a | rozumie role otoczenia i wspotczesnych zagadnien spotecznych w procesie P7S_WG
projektowania ubioru; ma pogtebiong wiedze na temat historii ubioru i odniesien
etnograficznych w zakresie projektowania ubioru;

KPU2_WO03a | posiada pogtebiona wiedze na temat wzorcow i przyktadow z historii ubioru, P7S_WG
ktdre potrafi tworczo i samodzielnie zaimplementowac do procesu
projektowego;

KPU2_WO04a | posiada pogtebiona wiedze z zakresu historii sztuki, wzornictwa i ubioru, ktéra P7S_WG
w autorski sposob wykorzystuje w pracy projektanta ubioru;

KPU2_WO05a | dysponuje pogtebiona wiedza z zakresu wspotczesnej sztuki, wzornictwa i P7S_WG
ubioru;

KPU2_WO06a | posiada pogtebiona wiedze na temat tradycyjnej i wspotczesnej technologii P7S_WG
kreowania ubioru i materiatoznawstwa, ktora stosuje w procesie projektowym;

KPU2_WO07a | rozumie zwiazek pomiedzy teoretycznym formutowaniem problemoéw P7S_WG

projektowych oraz ich realizacja;
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KPU2_WO08a | ma pogtebiona wiedze na temat innowacyjnych technologii wykorzystywanych P7S_WG
wspotczesnie w przemysle odziezowym;

KPU2_WO09a | posiada pogtebiona wiedze z zakresu ksztattowania formy ubioru i samodzielnie P7S_WG
interpretuje zasady konstrukcji w procesie projektowym;

KPU2_W10a | ma pogtebiong wiedze dotyczaca zastosowania PRu, marketingu i brandingu w P7S_WG
pracy projektanta ubioru;

KPU2_W11a | w stopniu pogtebionym zna pojecia i zasady prawa autorskiego dotyczace P7S_WK
specjalnosci projektowanie ubioru;

KPU2_W12a | wie jak umiejetnie wykorzystywac powiazania miedzy wizja artystyczna a P7S_WG
technologiami przemystowymi oraz wptyw innowacyjnych procesow
wytworczych na finalny ksztatt i jakos¢ produktu modowego;

UMIEJETNOSCI
Po ukonczeniu studiéw absolwent potrafi:

KPU2_UO1a | w sposob kreatywny i oryginalny tworzy¢ rozbudowane koncepcje projektow P7S_UW
ubioru;

KPU2_UO02a | tworczo integrowac zaawansowana wiedze projektowa i technologiczna do P7S_UW
realizacji autorskich, innowacyjnych kolekcji o wysokim stopniu ztozonosci;

KPU2_UO3a | stosowac zasady konstrukcji, technologii i materiatoznawstwa w procesie P7S_UW
projektowania ubioru;

KPU2_UO4a | postugiwac sie w zaawansowanym stopniu programami graficznymi P7S_UW
i specjalistycznymi programami do tworzenia i manipulacji form ubioru
w projektach i realizacjach;

KPU2_UO5a | podejmowac autonomiczne decyzje o charakterze strategicznym dla projektow P7S_UW
kolekcji ubioréw oraz bra¢ odpowiedzialnosc¢ za ich artystyczny
i technologiczny aspekt;

KPU2_UO6a | krytycznie przetwarzac wtasne doswiadczenia artystyczne do tworzenia P7S_UW
autorskich projektow i wyznaczania nowych trendow w projektowaniu ubioru;

KPU2_UO7a | stosowac w procesie projektowym strategiczne rozwiazania systemowe w P7S_UW
duchu zréwnowazonego rozwoju, wyznaczajac nowe standardy etyczne
i ekologiczne w branzy mody;

KPU2_U08a | w sposob swiadomy i autonomiczny dobiera¢ odpowiednie srodki artystyczno- P7S_UW
projektowe do osiagniecia zamierzonego celu estetycznego;

KPU2_U09a | wnikliwie rozwija¢ wtasne zdolnosci projektowe i warsztatowe; P7S_UW

P7S_UU

KPU2_U10a | w stopniu biegtym opisywac wtasne koncepcje projektowe i ich realizacje P7S_UW
w formie informacji prasowych, notek i materiatow prasowych, opiséw kolekcji;

KPU2_U11a | kreowac i koordynowac autorskie strategie wizualne dla sesji fotograficznych P7S_UW
i kampanii wizerunkowych, integrujac ubior z estetyka obrazu w celu budowania
spojnego, zaawansowanego komunikatu marki lub idei artystycznej;

KPU2_U12a | wyczerpujaco omdwi¢ zaréwno proces projektowy, jak i jego realizacje, P7S_UW
w trakcie publicznej prezentacji;

KPU2_U13a | wykazac sie znajomoscia jezyka obcego ze szczegolnym uwzglednieniem P7S_UW
stownictwa zawodowego z zakresu projektowania ubioru, zgodna P7S_UK
Z wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego;

KPU2_U14a | uczestniczy¢ w pracach grupy ztozonej z projektantow ubioru, projektantow P7S_UO
innych specjalnosci projektowych, konstruktordw i technologow, kreujacych
wspolny proces projektowania i realizacji produktu, kolekcji lub spektaklu;

KPU2_U15a | kierowac praca zespotu projektowego; P7S_UO
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KPU2_U16a | dazy¢ do doskonalenia swoich umiejetnosci i poszerzania wiedzy; P7S_UU
KPU2_U17a | swiadomie wykorzystywac innowacyjne technologie materiatowe w procesie P7S_UW
projektowym, w celu rozwiazywania ztozonych problemoéw uzytkowych, tworzac
ubiory o aktywnej odpowiedzi na zmieniajace sie warunki otoczenia i potrzeby
uzytkownika;
KOMPETENCJE SPOLECZNE
Po ukonczeniu studiéw absolwent jest gotéw do:
KPU2_S01a | uczenia sie i rozwijania swoich umiejetnosci przez cate zycie; P7S_KK
KPU2_S02a | samodzielnej organizacji ztozonego procesu projektowego, inspirowania P7S_KR
i angazowania innych osdb do rozwoju umiejetnosci warsztatowych;
KPU2_S03a | pogtebionej tworczej interpretacji analizy potrzeb i sytuacji spotecznej do P7S_KK
procesu projektowania ubioru;
KPU2_S04a | opiniowania i kierowania dziatalnoscia projektowa wtasna i innych osob, pracy P7S_KO
zespotowej i kierowania pracami projektowymi; P7S_KR
KPU2_S05a | analizy i opiniowania pracy projektowej (wtasnej i innych osob) w kontekscie P7S_KO
spotecznym i naukowym; P7S_KR
KPU2_S06a | komunikowania i argumentowania ztozonych zatozen autorskich koncepcji P7S_KO
projektowych, prowadzenia merytorycznego dyskursu z wykorzystaniem P7S_KR
rozmaitych strategii komunikacji;
KPU2_S07a | petnienia roli lidera i mediatora w Srodowisku przemystowym, biorac P7S_KR
odpowiedzialnosc¢ za ksztattowanie etosu zawodowego projektanta oraz
ochrone wartosci kreatywnych w komercyjnych strukturach rynkowych;
4.2 Zajeciawraz z przypisanymi efektami uczenia sie i tresciami programowymi
Efekty Sposoby weryfikacji
Przedmiot . Tresci programowe i oceny efektow
uczenia sie uczenia sie
Jezyk obcy KPU2_U13a 1. Pogiebienie znajomosci wybranego jezyka obcego Zaliczenie,
nowozytny (do KPU2_S06a nowozytnego. zaliczenie z oceng
wyboru) 2. Poszerzenie znajomosci wybranego jezyka obcego
nowozytnego o umiejetnos$c¢ postugiwania sie
specjalistycznym stownictwem, zwigzanym z kierunkiem
Projektowanie Ubioru.
3. Przygotowanie do postugiwania sie wybranym jezykiem
obcym nowozytnym w przysziej pracy projektanta ubioru
na poziomie B2.
Teorie KPU2_WO01la 1. Przedstawienie i oméwienie wybranych autoréw Zaliczenie
projektowe KPU2_WO02a najistotniejszych teorii zwigzanych z projektowaniem
KPU2_WO03a i wzornictwem.
KPU2_WO04a 2. Zastosowanie wiedzy na temat teorii projektowych do
KPU2_WO05a wiasnej twérczosci projektowej.
KPU2_WO07a 3. Omowienie definicji zwigzanych z projektowaniem ubioru:
KPU2_UOla projektowanie, metodologia, projektant, uzytkownik,
KPU2_U10a produkt.
KPU2_S03a
KPU2_S05a
Design XX KPU2_W02a 1. Zapoznanie z wybranymi zagadnieniami historii Zaliczenie, egzamin
wieku KPU2_WO04a wzornictwa XX wieku.
KPU2_WO05a 2. Zwrocenie uwagi na kontekst kulturowy zjawisk i ciggto$c
KPU2_S03a procesow historycznych.
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Analizaprocesu KPU2_WO01la 1. Analiza tre$ci w przekazach wizualnych, w tym dziet Zaliczenie
projektowego KPU2_W02a projektowych, w oparciu o koncepcje teoretyczne, w
KPU2_WO07a ktorych istotng role odgrywajg wartosci duchowe i
KPU2_S03a intelektualne ukazane bezposrednio lub za pomoca
KPU2_S05a symbolu (m.in. teorie E. Panofskyego, M. Wallisa, Z.
Freuda, C.G. Junga).

2. Wybér dwéch rozbudowanych semantycznie dziet do
analizy: projektowego z zakresu projektowania ubioru oraz
artystycznego, wykonanego w dowolnej technice.

3. Opracowanie pracy pisemnej - analizy kontekstu dzieta
projektowego i artystycznego - obejmujgcej analize
obydwu dziet w zakresie tresci pierwotnych, wtérnych i
ukrytych.

4. Opisanie i zreferowanie obecnych w wybranych przez
prowadzgcego reprodukcjach dziet sztuki pleromatoéw,
schematy, tresci pierwotne przedmiotowe i wyrazowe.

Projektowanie KPU2_W02a 1. Przedstawienie gtéwnych zagadnien zwigzanych Zaliczenie
odpowiedzialne  KPU2_WO05a z projektowaniem odpowiedzialnym, ze szczeg6lnym
KPU2_W07a uwzglednieniem gospodarki obiegu zamknigtego.
KPU2_WO08a 2. Omowienie ,dobrych praktyk” - przyktadéw zwigzanych
KPU2_UO7a z projektowaniem i produkcjg ubioru, dziatajgcych w duchu
KPU2_U16a projektowania odpowiedzialnego.
KPU2_S0la 3. Wskazanie i omoéwienie surowcéw odziezowych
KPU2_S03a w kontekscie projektowania odpowiedzialnego.
Wspolpraca z KPU2_W10a 1. Omoéwienie materiatéw niezbednych do prezentac;i Zaliczenie
mediami KPU2_U10a autorskiej tworczosci w kontekscie kontaktu z mediami.
KPU2_S05a 2. Przedstawienie zasad tworzenia materiatéw prasowych.
KPU2_S06a 3. Wskazanie form nawigzania wspétpracy z prasa
drukowang, internetows, telewizjg.
Przedmiot do KPU2_WO05a 1. Rozwiniecie i pogtebienie wrazliwosci artystyczno- Zaliczenie z oceng
wyboru KPU2_UO6a projektowej w wybranej przez studentke/studenta
z dowolnego KPU2_U08a dziedzinie.
kierunku ASP KPU2_U09a 2. Wskazanie narzedzi warsztatowych do podejmowania
w todzi z KPU2_S0la samodzielnych poszukiwan i analizy, mozliwych do
modutu wykorzystania w procesie artystyczno-projektowym.
praktycznego 3. Angazowanie do$wiadczen artystyczno-projektowych do
ksztatcenia tworzenia ztozonych zatozen i koncepcji projektowych.
kierunkowego 4. Angazowanie otoczenia, grupy odbiorcow, wspéiczesnych
zagadnien spotecznych do procesu artystyczno-
projektowego.

5. Przedstawienie mozliwosci pracy artystyczno-projektowe;j
na ptaszczyznie i w przestrzeni (w zaleznosci od wybranej
dziedziny).

6. Kreowanie pracy artystyczno-projektowej na podstawie
zdobytych doswiadczen i procesu projektowego
z samodzielnym wyborem $rodkéw wyrazu.

Seminarium KPU2_WO05a 1. Rozwiniecie i pogtebienie wrazliwosci artystyczno- Zaliczenie
dyplomowe KPU2_U06a projektowej w wybranej przez studentke/studenta
Przedmiot do KPU2_U08a dziedzinie.

wyboru KPU2_U09%a 2. Wskazanie narzedzi warsztatowych do podejmowania

z dowolnego KPU2_U12a samodzielnych poszukiwan i analizy, mozliwych do
kierunku ASP KPU2_S01a wykorzystania w procesie artystyczno-projektowym.

w todziz KPU2_S06a 3. Angazowanie doswiadczen artystyczno-projektowych do
modutu tworzenia ztozonych zatozen i koncepciji projektowych.
praktycznego 4. Angazowanie otoczenia, grupy odbiorcéw, wspbtczesnych
ksztalcenia zagadnien spotecznych do procesu artystyczno-
kierunkowego projektowego.

5. Przedstawienie mozliwosci pracy artystyczno-projektowej

na ptaszczyznie i w przestrzeni (w zaleznosci od wybranej
dziedziny).

. Kreowanie pracy artystyczno-projektowej na podstawie

zdobytych doswiadczen i procesu projektowego
z samodzielnym wyborem $rodkéw wyrazu.

. Projekt i realizacja kolekcji dyplomowej, skfadajgce;j sie

elementéw zaleznych od wybranej pracowni/dziedziny.

. Przygotowanie do obrony projektu dyplomowego.
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Pracownia KPU2_W01la 1. Okreslenie roli procesu projektowego w projektowaniu Egzamin
projektowa - | KPU2_W02a ubioru. Wskazanie poszczegdlnych etapow, oméwienie

specjalizacja KPU2_W03a zaleznosci miedzy nimi a finalng kolekcjg ubioréw.

(do wyboru z 6) KPU2_W04a 2. Zwrdcenie uwagi na interdyscyplinarno$¢ procesu

KPU2_WO07a projektowego. Angazowanie doswiadczen artystyczno-

KPU2_UO1a projektowych do tworzenia ztozonych zatozen i koncepcji

KPU2_UO2a projektowych.

KPU2_UO5a 3. Wskazanie zréznicowanych metod projektowania

KPU2_UO6a i prowadzenia procesu projektowego.

KPU2_U08a 4. Angazowanie otoczenia, grupy odbiorcéw, wspotczesnych

KPU2_U09%a zagadnien spotecznych do procesu projektowego.

KPU2_Ul4a 5. Wykorzystanie wiedzy z zakresu historii ubioru i

KPU2_U15a wzornictwa w procesie projektowym.

KPU2_S0la 6. Zwrécenie uwagi na problemy zwigzane z ekologig

KPU2_S02a i CSRem.

KPU2_S03a 7. Omoéwienie poszczegolnych etapéw procesu
projektowego, kolekcji i realizacji podczas publicznej
prezentaciji.

8. Przygotowanie do roli samodzielnego projektanta ubioru

i cztonka grupy projektowe;j.

Seminarium KPU2_W01la 1. Okreslenie roli procesu projektowego w projektowaniu Zaliczenie
dyplomowe KPU2_W02a ubioru. Wskazanie poszczegdlnych etapow, oméwienie
Pracownia KPU2_WO03a zaleznosci miedzy nimi a finalng kolekcjg ubioréw.
projektowa - | KPU2_W04a 2. Zwroécenie uwagi na interdyscyplinarno$é procesu
specjalizacja KPU2_WO07a projektowego. Angazowanie do$wiadczen artystyczno-
(do wyboru z 6) KPU2_UOla projektowych do tworzenia ztozonych zatozen i koncepcji

KPU2_UO2a projektowych.

KPU2_UO5a 3. Wskazanie zréznicowanych metod projektowania

KPU2_UO6a i prowadzenia procesu projektowego.

KPU2_U08a 4. Angazowanie otoczenia, grupy odbiorcéw, wspoétczesnych

KPU2_U09a zagadnien spotecznych do procesu projektowego.

KPU2_U12a 5. Wykorzystanie wiedzy z zakresu historii ubioru i

KPU2_S0la wzornictwa w procesie projektowym.

KPU2_S02a 6. Zwrécenie uwagi na problemy zwigzane z ekologia

KPU2_S03a i CSRem.

KPU2_S04a 7. Oméwienie poszczegdlnych etapéw procesu

KPU2_S05a projektowego, kolekcji i realizacji podczas publicznej

KPU2_S06a prezentaciji.

8. Przygotowanie do roli samodzielnego projektanta ubioru

i cztonka grupy projektowe;j.

9. Projekt i realizacja kolekcji dyplomowe;j.

10. Przygotowanie do obrony projektu dyplomowego.
Pracownia KPU2_WO01la 1. Okreslenie roli procesu projektowego w projektowaniu Egzamin
projektowa - I KPU2_W02a ubioru. Wskazanie poszczegdlnych etapéw, oméwienie
specjalizacja KPU2_WO03a zaleznosci miedzy nimi a finalng kolekcjg ubioréw.
(do wyboru z 6) KPU2_WO04a 2. Zwrécenie uwagi na interdyscyplinarno$¢ procesu

KPU2_WO07a projektowego. Angazowanie doswiadczen artystyczno-

KPU2_UOla projektowych do tworzenia ztozonych zatozen i koncepcji

KPU2_U02a projektowych.

KPU2_U05a 3. Wskazanie zréznicowanych metod projektowania

KPU2_U06a i prowadzenia procesu projektowego.

KPU2_U08a 4. Angazowanie otoczenia, grupy odbiorcéw, wspbtczesnych

KPU2_U09a zagadnien spotecznych do procesu projektowego.

KPU2_U1l4a 5. Wykorzystanie wiedzy z zakresu historii ubioru i

KPU2_U15a wzornictwa w procesie projektowym.

KPU2_S01a 6. Zwrécenie uwagi na problemy zwigzane z ekologig

KPU2_S02a i CSRem.

KPU2_S03a 7. Omoéwienie poszczegdlnych etapéw procesu
projektowego, kolekcji i realizacji podczas publicznej
prezentaciji.

8. Przygotowanie do roli samodzielnego projektanta ubioru

i cztonka grupy projektowe;j.
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Seminarium KPU2_WO01a 1. Okreslenie roli procesu projektowego w projektowaniu Zaliczenie
dyplomowe KPU2_W02a ubioru. Wskazanie poszczegdlnych etapow, oméwienie
Pracownia KPU2_W03a zaleznosci miedzy nimi a finalng kolekcjg ubioréw.
projektowa - Il KPU2_W04a 2. Zwrdcenie uwagi na interdyscyplinarnos¢ procesu
specjalizacja KPU2_WO07a projektowego. Angazowanie doswiadczen artystyczno-
(dowyboru z 6) KPU2_UO1a projektowych do tworzenia ztozonych zatozen i koncepcji

KPU2_UO2a projektowych.

KPU2_UO5a 3. Wskazanie zréznicowanych metod projektowania

KPU2_UO6a i prowadzenia procesu projektowego.

KPU2_U08a 4. Angazowanie otoczenia, grupy odbiorcéw, wspotczesnych

KPU2_U09%a zagadnien spotecznych do procesu projektowego.

KPU2_U12a 5. Wykorzystanie wiedzy z zakresu historii ubioru i

KPU2_S0l1a wzornictwa w procesie projektowym.

KPU2_S02a 6. Zwrécenie uwagi na problemy zwigzane z ekologig

KPU2_S03a i CSRem.

KPU2_S04a 7. Omoéwienie poszczegolnych etapdw procesu

KPU2_S05a projektowego, kolekcji i realizacji podczas publicznej

KPU2_S06a prezentaciji.

8. Przygotowanie do roli samodzielnego projektanta ubioru
i cztonka grupy projektowe;j.
9. Projekt i realizacja kolekcji dyplomowe;.
10. Przygotowanie do obrony projektu dyplomowego.
Konstrukcja KPU2_W01la 1. Prezentacja i oméwienie funkcji komputerowych Zaliczenie z oceng
komputerowa KPU2_WO02a programéw CAD to tworzenia form i szablonow.

KPU2_W09a 2. Wykorzystanie wiedzy zdobytej podczas nauki tworzenia

KPU2_UO2a i manipulacji konstrukcji tradycyjnej w tworzeniu form

KPU2_U03a i szablonéw w programach CAD.

KPU2_U04a 3. Stosowanie zdobytej wiedzy i znajomosci obstugi

KPU2_UO5a programoéw komputerowych CAD do tworzenia autorskich

KPU2_U08a konstrukcji.

KPU2_U16a

KPU2_S03a

Technologia KPU2_WO05a 1. Omoéwienie sposobow uzytkowania i wiasciwosci Zaliczenie
i materialoznaw  KPU2_WO06a materiatéw odziezowych.
stwo KPU2_WO08a 2. Przedstawienie wptywu technologii na proces produkcji

KPU2_U03a i uzytkowania produktu.

KPU2_U16a 3. Okreslenie zalet, wad i ograniczen w stosowaniu
materiatéw odziezowych i wyborze technologii produkcji
odziezy i akcesoriéw.

4. Zapoznanie z klasyfikacjg materiatéw odziezowych ze
wzgledu na skiad, wiasnosci, technologie wytwarzania.
Programy KPU2_W10a 1. Pogiebienie wiedzy z zakresu obstugi programéw Zaliczenie z oceng
graficzne KPU2_UOla graficznych - bitmapowych i wektorowych.

KPU2_U05a 2. Zapoznanie ze specjalistycznymi programami do

KPU2_UO6a projektowania obuwia i odziezy.

KPU2_U08a 3. Wykonanie serii éwiczen uczacych wykorzystywania

KPU2_U09a i potwierdzajgcych znajomos$¢ wybranych programow

KPU2_U16a graficznych.

Portfolio KPU2_W10a 1. Definicja i przyktady portfolio projektantéw mody. Zaliczenie z oceng

KPU2_U05a 2. Omoéwienie zatozen, budowy i sposobow realizaciji

KPU2_UO6a autorskiego portfolio.

KPU2_U08a 3. Wskazanie sposobow selekcjonowania, analizowania

KPU2_U09a i opisywania dokumentacji do pracownia wiasnego

KPU2_S04a portfolio.

KPU2_S05a 4. Wykorzystanie doswiadczen artystycznych i poznanych

KPU2_S06a programow graficznych do tworzenia autorskiego portfolio.

5. Kreacja portfolio dyplomowego.
Fotografia mody KPU2_WO05a 1. Organizacja planu zdjeciowego i koordynacja pracy ekipy Zaliczenie

KPU2_WO07a zdjeciowe;.

KPU2_W10a 2. Rozwijanie umiejetnosci doboru technik warsztatowych

KPU2_U02a w zakresie realizacji projektow fotograficznych.

KPU2_U05a 3. Opracowanie koncepcji sesji zdjeciowej lookbookowe;j

KPU2_U08a i wizerunkowej z opisem zatozen formalnych i

KPU2_U09a technicznych oraz inspiracjami.

KPU2_Ulla 4. Prezentacja autorskiej kolekcji ubiorow w formie

KPU2_S04a fotograficznej (zdjgcia wizerunkowe i lookbookowe).

KPU2_S06a
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Warsztaty KPU2_W01la 1. Zapoznanie z parkiem maszynowym dostepnym Zaliczenie
KPU2_WO06a w warsztatach krawieckich, dziewiarskich i obuwniczych.
KPU2_W08a 2. Stosowanie wybranych rozwigzan technologicznych do
KPU2_U02a realizacji autorskich projektow ubioru.
KPU2_U0O5a 3. Opanowanie praktycznych umiejetnosci obstugi maszyn
KPU2_U09a dostepnych w warsztatach krawieckich, dziewiarskich
i obuwniczych w zakresie realizacji autorskich projektow.
4. Zapoznanie z harmonogramem realizacji projektow;
ustalenie etapow odszywania realizacji.
5. Ksztalcenie umiejetnosci przeniesienia projektu na forme
przestrzenna.
Projektowanie KPU2_W02a 1. Analiza wybranej $ciezki rozwoju zawodowego. Zaliczenie
Sciezki kariery KPU2_W10a 2. Zapoznanie z wybranymi zagadnieniami kreowania Sciezki
KPU2_S0la zawodowej z zakresu rozwoju umiejetnosci
interpersonalnych m. in. budowanie CV, zarzadzanie
czasem, rozwoj wiedzy, komunikacja.
3. Opracowanie planu kariery zawodowej i osobistej.
Zarzadzanie KPU2_W02a 1. Przedstawienie i analiza tresci zwigzanych z Zaliczenie
marka KPU2_WO07a zarzgdzaniem marka.
KPU2_W10a 2. Opracowanie biznesplanu autorskiej marki.
KPU2_U10a 3. Przedstawienie wybranych zagadnien z zakresu tworzenia
KPU2_U12a i funkcjonowania firmy: otoczenie organizacyjne,
KPU2_Ul4a konsument, produkt, marka, dystrybucja, ceny, promocje,
KPU2_U15a badania marketingowe, planowanie, przewodzenie,
KPU2_S0la organizowanie i kontrolowanie.
KPU2_S03a
KPU2_S04a
KPU2_S06a
Moda w KPU2_W02a 1. Wskazanie definicji mody i designu. Zaliczenie
kontekscie KPU2_WO04a 2. Omoéwienie przyktadéw z pogranicza mody i designu.
designu KPU2_WO05a 3. Opracowanie zwigzkoéw i wskazanie zaleznosci przemystu
KPU2_WO07a mody ze $wiatem designu.
KPU2_S05a
Socjologia KPU2_W02a 1. Oméwienie zaleznosci miedzy przemystem zwigzanym Zaliczenie
mody KPU2_WO03a z projektowaniem ubioru a jego spotecznymi, kulturowymi
KPU2_WO04a i ekonomicznymi uwarunkowaniami.
KPU2_WO05a 2. Przedstawienie mechanizméw odpowiedzialnych za
KPU2_WO07a powstawanie, trwanie i wygasanie trendéw i tendencji
KPU2_UO7a w modzie.
KPU2_S03a 3. Zwrécenie uwagi na role kultury masowej, uwarunkowan
geopolitycznych i gospodarczych i ekonomii na kreowanie
trendéw i tendencji w modzie.
4. Omoéwienie powigzan mody ze zmianami spotecznymi,
kulturowymi i ekonomicznymi.
5. Wskazanie narzedzi do planowania strategii
marketingowych i rozwoju rynku mody.
Social mediaw KPU2_WO02a 1. Przedstawienie mozliwosci i réznic aplikacji social mediéw.  Zaliczenie
branzy mody KPU2_WO05a 2. Omoéwienie aplikacji i narzedzi do obstugi kanatéw social
KPU2_W10a media.
KPU2_U1l6a 3. Wskazanie i oméwienie przyktadow wykorzystywania
KPU2_S0la social medidow do prowadzenia dziatalnosci projektowe;.
KPU2_S04a
KPU2_S06a
Ochrona KPU2_W1la 1. Zapoznanie studentéw z istotg i rolg ochrony wiasnosci Zaliczenie
wiasnosci KPU2_S01a intelektualnej oraz obowigzujgcymi regulacjami w tym

intelektualnej

zakresie.
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Moda - przemyst
- uzytkownik

KPU2_W12a
KPU2_U1l7a
KPU2_S07a

Przedstawienie zasad wspditpracy z przemystem

odziezowym i projektowaniem dedykowanym okreslonym

grupom odbiorcow.

Wskazanie poszczegdlnych etapow procesu
projektowego, realizowanego zgodnie z otrzymanymi
wytycznymi.

Wykorzystanie wiedzy z zakresu konstrukcji, ergonomii i

anatomii w procesie projektowym.

. Zwrbcenie uwagi na problemy zwigzane z ekologig

i CSRem.

Przygotowanie do roli samodzielnego projektanta ubioru

i cztonka grupy projektowe;j.

Zaliczenie,

zaliczenie z oceng

Szkolenie
biblioteczne

Zapoznanie z Regulaminem udostepniania zbiorow
i prowadzenia dziatalnosci informacyjnej Biblioteki
Akademii Sztuk Pigknych w todzi.

Zapoznanie z zasobami Biblioteki Akademii Sztuk
Pigknych w todzi.

Prezentacja i oméwienie funkcji komputerowych
systemow bibliotecznych.

Zaliczenie

Szkolenie BHP

. Przedstawienie i oméwienie regulacji prawnych i norm

dotyczacych bezpieczenstwa i ochrony zdrowia.

. Oméwienie postepowan powypadkowych

z uwzglednieniem regulacji prawnych.

. Informacje o zagrozeniach, zasady pierwszej pomocy,

zachowanie bezpieczenstwa w pomieszczeniach
dydaktycznych

Zaliczenie

Szkolenie
informatyczne

. Omoéwienie zagadnien z zakresu obstugi programoéw

komputerowych.

. Przedstawienie mozliwosci wyszukiwania i zarzadzania

informacjami pozyskanymi z réznych zrédet.

Zaliczenie
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5. Plany studiow

5.1 Studia magisterskie (poziom 7)

Semestr 1
Liczba Punkty Forma
Przedmiot O/F
godzin ECTS weryfikacji
Modut ksztatcenia ogéinego
Jezyk obcy nowozytny (do wyboru) 30 2 Z/0 O/F
Design XX. wieku 30 1 z (6]
Przedmiot do wyboru z dowolnego kierunku ASP w t.odzi z modutu
30 2 Z/0 O/F
praktycznego ksztafcenia kierunkowego
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego
Pracownia projektowa - | specjalizacja (do wyboru z 6) 30 8 E O/F
Pracownia projektowa - Il specjalizacja (do wyboru z 6) 15 6 E O/F
Moda - Przemyst - Uzytkownik 60 3 z O
Konstrukcja komputerowa 60 4 Z/0 O
Technologia i materiatoznawstwo 30 1 z O
Warsztaty 30 3 z O
Modut teoretycznego ksztatcenia kierunkowego
Projektowanie $ciezki kariery 30 3 z O
Moda w kontekscie designu 9 1 z O
Socjologia mody 9 1 z (0]
Modut ksztatlcenia uzupetniajagcego
Szkolenie biblioteczne 2 0 z O
Szkolenie BHP 4 0 z O
Szkolenie informatyczne 1 0 z (0]
SUMA 370 35 - -
Semestr 2
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Liczba Punkty Forma
Przedmiot O/F
godzin ECTS weryfikacji
Modut ksztalcenia ogdinego
Jezyk obcy nowozytny (do wyboru) 30 2 z O/F
Jezyk obcy nowozytny - egzamin B2 (do wyboru) 2 1 E O/F
Design XX. wieku 30 3 E (6]
Projektowanie odpowiedzialne 6 1 4 (6]
Przedmiot do wyboru z dowolnego kierunku ASP w t.odzi z modutu
30 2 Z/0 O/F
praktycznego ksztafcenia kierunkowego
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego
Pracownia projektowa - | specjalizacja (do wyboru z 6) 30 8 E O/F
Pracownia projektowa - Il specjalizacja (do wyboru z 6) 15 6 E O/F
Moda - Przemyst - Uzytkownik 45 3 Z/I0 (6]
Konstrukcja komputerowa 60 4 Z/0 O
Programy graficzne 30 4 Z/I0 (0]
Warsztaty 30 3 z (0]
Modut teoretycznego ksztatcenia kierunkowego
Zarzgdzanie marka 30 3 z O
Social media w branzy mody 9 1 z O
Modut ksztatcenia uzupetniajacego
Ochrona wtasnosci intelektualnej 8 1 z O
SUMA 355 42 = =
Semestr 3
Liczba Punkty Forma
Przedmiot O/F
godzin ECTS weryfikaciji
Modut ksztatcenia ogéinego
Teorie projektowe 9 1 z O
Przedmiot do wyboru z dowolnego kierunku ASP w t.odzi z modutu 20 2 210 OFF
praktycznego ksztatcenia kierunkowego.
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego
Pracownia projektowa - | specjalizacja (do wyboru z 6) 45 8 E O/F
Pracownia projektowa - Il specjalizacja (do wyboru z 6) 15 6 E O/F
Konstrukcja komputerowa 30 3 ZI0 O
Programy graficzne 30 4 ZI0 O
Warsztaty 30 3 z O
Modut teoretycznego ksztatcenia kierunkowego
Zarzadzanie marka 30 3 z O
SUMA 219 30 - -
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Semestr 4

Liczba Punkty Forma
Przedmiot O/F
godzin ECTS weryfikacji

Modut ksztatcenia ogdlnego
Analiza procesu projektowego 30 2 4 (6]
Wspoipraca z mediami 3 1 4 (6]
Seminarium dyplomowe
Przedmiot do wyboru z dowolnego kierunku ASP w todzi z modutu 30 2 z O/F
praktycznego ksztafcenia kierunkowego.
Modut praktycznego ksztatcenia kierunkowego
Seminarium dyplomowe

45 10 4 O/F
Pracownia projektowa - | specjalizacja (do wyboru z 6)
Seminarium dyplomowe

15 6 z O/F
Pracownia projektowa - Il specjalizacja (do wyboru z 6)
Konstrukcja komputerowa 30 3 Z/I0 (0]
Portfolio 30 4 Z/I0 (0]
Warsztaty 30 3 z (0]
Fotografia mody 9 1 z O
SUMA 222 32 - -

Legenda:

O: przedmiot obowigzkowy
F: przedmiot fakultatywny
O/F: przedmiot fakultatywny w ramach przedmiotéw obowigzkowych

Przedmioty w planie studiéw sg podzielone na nastepujgce moduty:

Modut ksztatlcenia ogodlnego: przedmioty stanowigce baze wiedzy i umiejetnosci dla wszystkich kierunkéw artystycznych/
projektowych, takie jak: przedmioty propedeutycznego ksztatcenia plastycznego, lektorat jezyka obcego, ogélne kursy z zakresu nauk

humanistycznych.

Modut praktycznego ksztalcenia kierunkowego: przedmioty praktyczne $cisle ukierunkowane na ksztalcenie w obszarze
odpowiadajgcym zatozeniom kierunku, przedmioty charakterystyczne dla danego kierunku studiéw.

Modut teoretycznego ksztalcenia kierunkowego: przedmioty teoretyczne $cisle ukierunkowane na ksztalcenie w obszarze

odpowiadajacym zatozeniom kierunku, przedmioty teoretyczne unikalne dla danego kierunku.

Modut ksztatcenia uzupetniajagcego: pozostate wymagania programu studidw, np. szkolenia BHP i biblioteczne, wyktady

monograficzne.

Strona 23z 23



	Akademia Sztuk Pięknych
	im. Władysława Strzemińskiego w Łodzi
	Program studiów

	1. Charakterystyka kierunku
	2. Nauka, badania, infrastruktura
	3. Program
	Wymogi związane z ukończeniem studiów (praca dyplomowa/egzamin dyplomowy/inne)

	4. Efekty uczenia się
	5. Plany studiów

