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1. CHARAKTERYSTYKA KIERUNKU

1.1 Informacje podstawowe
Nazwa dyscypliny: Sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki
Nazwa kierunku: Moda i Srodowisko Cyfrowe
Stopien/poziom: studia | stopnia
Profil: ogélnoakademicki
Forma: studia stacjonarne
Jezyk studiéw: polski

1.2 Charakterystyka kierunku

Kierunek o profilu ogélnoakademickim MODA i Srodowisko Cyfrowe realizowany jest w oparciu
o doswiadczenie Kierunku Projektowanie Mody profil praktyczny, a wczesniej o specjalnosci o tej
samej nazwie. Powstanie przed dziesiecioma laty specjalnosci, a pdzniej kierunku Mody byto
odpowiedzig Akademii Sztuki w Szczecinie na zapotrzebowanie wsrdd kandydatéw w naszym
regionie i w Polsce na program ksztatcenia, oferujacy uczenie sie przez doswiadczenie
(wyspecjalizowane laboratoria), nowoczesne technologie i wiedze pochodzacg od projektantéw,
artystow i naukowcow dziatajgcych w sSwiecie sztuki i biznesu.

Przy projektowaniu programu studidw korzystaliSmy z obserwacji tendencji i zmian zwigzanych
z projektowaniem mody oraz wcigz rosngcych potrzeb studentéw/studentek. Do programu
wprowadzono nowy przedmiot Srodowisku cyfrowe w projektowaniu mody, ktéry wraz z
przedmiotem Komputerowe wspomaganie i druk 3D w projektowaniu mody uwzglednia
dynamicznie rozwijajgcy sie rynek i potrzeby zwigzane z wykorzystaniem interfejsu cyfrowego i
narzedzi CNC. W latach pdzniejszych wprowadzono takze przedmiot Autoprezentacja projektanta
mody, w odpowiedzi na zaobserwowane potrzeby oséb studenckich.

Sktadajac wniosek o zmiane profilu na ogélnoakademickim po konsultacjach z zespotem i w gronie
Kierunkowej Rady Programowej podjeto decyzje o nazwie: MODA | SRODOWISKO CYFROWE.

1.3 Koncepcja ksztatcenia

Kierunek Moda i sSrodowisko Cyfrowe opiera ksztatcenie na $cistej relacji pomiedzy tradycyjnym
rzemiostem, a nowymi technologiami, swiatem realnym i Swiatem cyfrowym, ktéry coraz szerzej
wkracza w przestrzen kreacji szeroko rozumianej mody. Ksztaftcenie oparte jest na wspodtpracy
pracowni projektowych z technikami rzemieslniczymi poprzez mozliwosé pracy w laboratoriach:
fashion design, ztotniczym, obuwniczym, serigrafii, a takze w laboratoriach komputerowych
dedykowanych przestrzeni cyfrowej. Dzieki tej zaleznosci student/studentka rozumie wptyw swoich
decyzji projektowych na koricowg realizacje projektu, co ma istotne znaczenie w doborze Sciezki
projektowej. Symbioza ta, jest utrzymana w obrebie wszystkich przedmiotéw kierunkowych —
poziom zaawansowania wiedzy z zakresu fotografii mody, rysunku Zurnalowego,
materiatoznawstwa czy konstrukcji, dostosowany jest do poszczegdlnych éwiczen i zadan w danym
semestrze.

Ciggta wspotpraca kadry i wymiana wiedzy na temat potrzeb studenta pozwala na state
wzbogacanie oferty dydaktycznej Kierunku, modernizowanie tresci ksztatcenia prowadzonych
przedmiotow i ¢wiczen w pracowniach kierunkowych, a takze wprowadzane sg nowe przedmioty.
Jedng ze zmian przynoszacych szybki, zauwazalny i pozytywny efekt byto wprowadzenie na
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przedmiotu Postprodukcja i komunikacja wizualna w modzie i powierzenie go dr Emilii tapko —
prowadzacej Fotografie mody. W ten sposdb, studenci otrzymali opieke jednej wyktadowczyni w
obszarze dokumentacji swoich prac i ich prawidtowe]j prezentacji. Efekty tej zmiany widoczne byty
juz na pierwszym przegladzie semestralnym — zaréwno w zakresie jakos$ci wizualnej czesci
prezentacji, jak i samych portfolio studentéw.

Kolejng pozytywng zmiang w procesie edukacji studentéw Mody byto wprowadzenie przedmiotéw
z zakresu Komputerowego wspomagania i druku 3D w projektowaniu mody. W zwigzku z
powyzszym na kierunku wprowadzone zostaty do sylabuséw Pracowni kierunkowych zadania
wykorzystujgce takie technologie jak druk przyrostowy, ciecie laserem, haft komputerowy czy
frezowanie CNC. Zmiany te spowodowaty, ze studenci/studentki Kierunku poszerzyli wachlarz
swoich doswiadczen projektowych réwniez o mozliwosci, ktére daje Laboratorium Realizacji w CPK.
Dziatanie to podkresla interdyscyplinarny charakter edukacji realizowanej w Katedrze
Projektowania Mody. Dalsze zmiany w strukturze Kierunku zaktadaty wprowadzenie
specjalistycznych zajec¢ teoretycznych wspomagajgcych zajecia praktyczne przy Scistej wspdtpracy z
Zaktadem Historii i Teorii Designu, tj. przedmiotu Historia i teoria mody prowadzonego przez mgr
Anne Sienkiewicz-Rogas kuratorke prowadzacg badania i korczacg prace doktorskie w ww.
obszarze. Swoboda w ksztattowaniu wtasnej sciezki ksztaftcenia wsparta jest takze wyborem
pracowni artystycznych, dzieki czemu prawie 50% mozliwych do zdobycia punktéw ECTS stanowia
zajecia do wyboru. Znakomite przygotowanie laboratoriéw, dziatajgcych w ramach Centrum
Przemystéw Kreatywnych gwarantuje studentom i studentkom kierunku bardzo dobre
przygotowanie do przysztej pracy zawodowej projektantki/projektanta. Studentk/ka, ktéry(a)
zdobywa przewidziane dla kierunku wiedze, umiejetnosci i kompetencje spoteczne jest bardzo
dobrze przygotowany(a) do podjecia studiéw 2. stopnia na kierunku: Wzornictwo — Design for Living
Systems i na kierunkach pokrewnych. Kierunek wpisuje sie w Strategie rozwoju wojewddztwa
zachodniopomorskiego do roku 2030, a takze zorientowany jest na wspotprace transgraniczng w
ramach Unii Europejskiej, szczegdlnie w obszarze basenu Morza Battyckiego oraz Europy Centralne;j.
Koncepcja ksztaftcenia opiera sie na nauczaniu z zakresu projektowania mody, wzornictwa i
pokrewnych sztuk projektowych pogtebiajgcych kompetencje interdyscyplinarne (projektowanie
czerpie z dyscyplin takich jak np.: antropologia, socjologia, psychologia, ekonomia, zarzadzanie)
oraz wsparta wyborem pracowni artystycznych w powigzaniu z zagadnieniami odnoszgcymi sie do
szeroko rozumianych nowych technologii oraz zagadnien technicznych czy materiatowych w
zakresie miedzy innymi: projektowania ubioru, projektowania obuwia i akcesoridw, projektowania
bizuterii, projektowania tkanin, a takze do projektowania w srodowisku cyfrowym. Uzupetnieniem
tresci programowych sg wyktady i warsztaty prowadzone przez specjalistow, ekspertow i
przedsiebiorcéw z kraju i z Europy.

Edukacje uzupetniajg zajecia z Historii sztuki i designu, Historii i teorii mody, z Antropologii,
Tendencji w modzie oraz z aspektéw prawnych dziatalnosci projektowej, a takze programy wymiany
studenckiej Erasmus+.

Edukacja oparta jest na specjalistycznym sprzecie technicznym i oprogramowaniu, dostosowanym
do kierunku studiéw (w tym haft komputerowy, druk 3D, ciecie laserowe, ciecie ploterem i inne).
Studentki i studenci posiadajg dostep do bazy lokalowej oraz narzedzi do rejestracji obrazu
fotograficznego i filmowego, znajdujacych sie w wypozyczalniach sprzetu.



1.4 Cele ksztatcenia

Studia o profilu ogélnoakademickim na kierunku Moda i Srodowisko Cyfrowe maja na celu przede
wszystkim:

= zdobycie przez studentéw(tki) wiedzy o warsztacie projektowym w zakresie projektowania
mody (w tym o technologiach oraz materiatach stosowanych we wzornictwie) oraz w zakresie
dyscyplin pokrewnych, co absolwentowi(ce) ma umozliwi¢ realizowanie prac nie tylko zakresie
projektowania mody, ale i prac interdyscyplinarnych — takze o charakterze zespotowym;

= zdobycie przez studentéw(tki) umiejetnosci warsztatowych (modelowanie, prototypowanie,
drukowanie, haftowania, modelowanie 3D z pomocg programow komputerowych,
drukowanie przyrostowe i innych narzedzi wspierajgcych proces twdrczy), co
absolwentowi(tce) ma umozliwi¢ realizowanie prac w zakresie szeroko rozumianego
projektowania mody;

» zdobycie wiedzy o Historii designu i sztuki oraz Historii i teorii mody, a takze wiedzy dotyczacej
antropologicznych, socjologicznych i filozoficznych aspektéw designu;

= nabycie kwalifikacji wymaganych do wykonywania zawodu projektanta mody, w tym
szerokiego zakresu umiejetnosci warsztatowych, pozwalajgcych na samodzielng prace
zawodowag oraz na wigczenie sie w prace zespotowe;

= uzyskanie umiejetnosci rozumienia, analizowania, syntezy i interpretacji zjawisk dotyczacych
zagadnien projektowych w zakresie projektowania mody i dyscyplin pokrewnych;

* nabycie umiejetnosci uwzgledniania ograniczen projektowych (np. specyficznych wymagan
zleceniodawcy, ograniczen materiatowych, technologicznych, ekonomicznych czy
spotecznych), dotyczacych realizacji prac projektowych;

* uzyskanie umiejetnosci planowania i realizowania wtasnych koncepcji i dziatan tworczych —
m.in. w zakresie projektowania ubioru, obuwia, bizuterii czy tkaniny, a takze adaptowania sie
do nowych, zmiennych okolicznosci, ktére mogg wystepowac podczas wykonywania pracy
zawodowej lub twdrczej;

= nabycie umiejetnosci samooceny oraz budowania konstruktywnej krytyki w obrebie dziatan
projektowych, artystycznych oraz w obszarze szeroko pojmowanej kultury;

= osiggniecie zdolnosci do definiowania wtasnych sgdéw i przemyslen na tematy spoteczne,
naukowe i etyczne, oraz umiejetnosci umiejscowienia w ich obrebie wtasnej pracy tworczej.

1.5 Potrzeby spoteczno-gospodarcze
(wskazanie potrzeb spoteczno-gospodarczych utworzenia kierunku)



Kierunek Moda i Srodowisko cyfrowe, na studiach stacjonarnych pierwszego stopnia o profilu
ogoblnoakademickim, jest jednym z elementéw integrujgcych Uczelnie z regionalnymi i ogdlnopolskimi
przedsiebiorstwami poszukujagcymi innowacyjnych rozwigzan produktowo-ustugowych. Moda
i Srodowisko Cyfrowe, jako uwspdtczeéniona kontynuatorka Projektowania mody wpisuje sie
w Strategie rozwoju wojewddztwa zachodniopomorskiego do roku 2030, a takze zorientowany jest na
wspotprace transgraniczng w ramach Unii Europejskiej, szczegdlnie w obszarze basenu Morza
Battyckiego oraz w obszarze Europy Centralnej. Ten aspekt rozwoju Kierunku w kontekscie rozwoju
catego Wydziatu Wzornictwa jest szczegdlne istotny w odniesieniu do profilu ogélnoakademickiego
i realizowany jest wspdlnie Zaktadem Historii i Teorii Designu i pozostatymi kierunkami.

Absolwent(ka) kierunku Moda i Srodowisko Cyfrowe jest rzetelnie przygotowany(a) do pracy
projektanta(ki) nie tylko w polskich, ale réwniez miedzynarodowych firmach projektowych
i produkcyjnych, czy prowadzenia wtasnej marki. Interdyscyplinarny charakter dziatalnosci twdrczej
zwigzany z wieloma dyscyplinami projektowymi oraz warsztat i umiejetnosci nabyte przez
absolwenta(ke) odpowiadajg potrzebom okreslonych gatezi przemystu, dziedzin kultury i rynku pracy
wymagajacych od absolwentdw(ek) wysokich i specyficznych kwalifikacji projektowo-zawodowych.

2. NAUKA, BADANIA, INFRASTRUKTURA
2.1 Gtéwne kierunki badan naukowych w jednostce

Kadra naukowo-dydaktyczna tworzaca kierunek Moda i Srodowisko Cyfrowe realizuje
interdyscyplinarne projekty artystyczno-naukowe na pograniczu nauki, sztuki i technologii, takze
we wspotpracy miedzynarodowej, podejmujgc rdwniez zagadnienia zwigzane z szeroko pojmowang
moda, zarédwno o profilu uzytkowym, jak i artystycznym. Efektami s3: wystawy krajowe i
zagraniczne, publikacje krajowe i zagraniczne, katalogi i publikacje w wydawnictwach branzowych,
organizacja wystaw i konferencji ogdlnopolskich i miedzynarodowych, opracowania naukowe
wynikajace z przewodoéw doktorskich, kuratorstwo wystaw, udziat w konferencjach branzowych.

2.2 Zwigzek badan naukowych z dydaktyka

Oprocz programéw badawczych, realizowanych indywidualnie przez kadre teoretyczng
i projektowg Kierunku, cztery pracownie kierunkowe: Pracownia Projektowania Ubioru, Pracownia
Projektowania Obuwia i Akcesoridw, Pracownia Projektowania Bizuterii oraz Pracownia
Projektowania Tkaniny, prowadzg programy badawcze, w ktére zaangazowane s3g juz lub
planowane jest zaangazowanie 0séb studiujgcych w tych pracowniach.

2.3 Opis infrastruktury niezbednej do prowadzenia ksztatcenia

Zajecia dydaktyczne dla studentéw(ek) kierunku Moda i Srodowisko Cyfrowe odbywajg sie
w Akademii Sztuki w Szczecinie w budynku Patacu pod Globusem przy pl. Orta Biatego 2 oraz
w przylegtym budynku Centrum Przemystéw Kreatywnych (wiekszos¢ zajeé). Do dyspozycji
studentéw(ek) kierunku Moda i Srodowisko Cyfrowe sg zaréwno sale do zaje¢ teoretycznych, jak
i przestrzenie do zajeé praktycznych, w tym m.in. sale wyktadowe, pracownie malarstwa, pracownie
rysunku, pracownia rzezby, pracownie komputerowe, studia fotograficzne z ciemnia. Studenci
otrzymujg dostep do wybranych pomieszczen, aparatury i materiatbw poza godzinami zajec za
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zgodg opiekuna sali lub prowadzacego. W CPK funkcjonujg Laboratoria z obszaru projektowania

mody, w ktérych studenci(tki) Mody i Srodowiska Cyfrowego odbywajg zajecia praktyczne. Do

dyspozycji studentéw(ek) kierunku Moda i Srodowisko Cyfrowe zakresie bloku kierunkowego —

dedykowane sg nastepujace Laboratoria:

Wykaz sal i niezbednego sprzetu do prowadzenia zaje¢:

numer sali przeznaczenie wyposazenie potrzebne do prowadzenie zajec
Pracownia komputerowa- zajecia . .
z Komputerowego Wspomagania, komputer, morntor ko,m.p' oraz nl'lonltor
003, 305 N o prezentacyjny 50 cali, nagtosnienie, stét, 14 krzeset,
Postprodukcja i Komunikacja .
Wizualna w Modzie szafkd
004 CPK Laboratorium Fashion Design — 7 maszyn typu stebnéwka, 5 maszyn typu overlock,
pracownia krawiecka- 2 maszyny typu renderki, profesjonalny stot
wspomagajgca Pracownie prasowalniczy z zelazkiem, generator pary,
Projektowania Ubioru i Techniki hafciarka komputerowa oraz komputer wraz z
Krawieckie oraz konstrukc;ji i oprogramowaniem, klejarka, prasowalnica parowa,
materiatoznawstwa ploter, ok. 20 manekindéw ekspozycyjnych (damskie,
meskie), manekiny ekspozycyjne bielizniane
(damskie), manekiny regulowane, manekiny
catopostaciowe, néz kragzkowy, néz termiczny, dwa
stoty krojcze
Laboratorium Fashion Design — stot krojczy, stebnéwka ramienna cylindryczna,
Pracownia szewska - taciarka, $cieniarka brzegdéw, pneumatyczna
005 wspomagajgca Pracownig stemplowarka, szczotkarka, deska do krojenia,
Projektowania Obuwia i stebndwka jednoigtowa, krzesto obrotowe
akcesoridw oraz Techniki konferencyjne, krzesto krawieckie, napownica,
Obuwnicze lamowacz,
Stanowiska — 8 (na wyposazeniu kazdego
stanowiska znajduje sie silnik jubilerski, rygiel,
Laboratorium Fashion Design - kowadto, skamolex, toczek jubilerski, suwmiarka,
laboratorium form ztotniczych — okulary ochronne, lupa nagtowna, pilniki, kluba,
008A wspomaga Pracownie gesztelka, kleszcze, pesety, uchwyt zaciskowy,
Projektowania Bizuterii i Techniki | nozyce, mtotek cyzelerski, mtotek zegarmistrzowski,
Ztotnicze mitotek nylonowy, lampa, fajnagiel, imadto stotowe,
stojak na kleszcze, stojak na brzeszczoty, obraczki
miarowe, trzpieri miarowy, katownik ze stopka)
palniki z butlami mate, palnik z butlg duzg, polerka,
prasa balansowa, walcarka, anka jubilerska, anka
Laboratorium Fashion Design jubilerska rowkowa, wykrojniki (rézne rozmiary),
009 — laboratorium form powiekszarko — zmniejszarka, powiekszarko —

ztotniczych/bizuterii

rolownica, rygiel do bransolet, mikrospawarka,
trzecia reka, gilotyna, perelink zestaw, kastowniki
ciggadta, waga jubilerska, kula grawerska




stét z automatycznym prowadzeniem rakla, do
druku na papierze, siatki drukarskie, z aluminiowa
. . rama,

wspomagajaca Pracownie . )

105 . . . .. | karuzela do druku na ubraniach, tkaninach, 4

Projektowania Tkaniny i Techniki . ] .
ramienna. rakle sitodrukowe gumowe, pistolet do

tuftingu, stét roboczy na konstrukcji metalowej,

pokryty filcem, do druku recznego na tkaninie

Laboratorium Serigrafii -

Tekstylne i Druku na Tkaninie

kopiorama do naswietlania szablondw, lampa UV
106B Laboratorium Serigrafii — zaplecze | do naswietlania szablonéw, myjka, komora do
mycia siatek drukarskich

315 Sala dydaktyczna — korekty < let senie sali dvdakt )
projektowe ompletne wyposazenie sali dydaktycznej

Ponadto w zakresie potrzebnej infrastruktury do prowadzenia kierunku w Centrum Przemystéw
Kreatywnych:

1. Sala konferencyjna — sala wyposazona jest w profesjonalny system wideokonferencyjny,
na ktéry sktadajg sie: projektor multimedialny Sony, TV 4K, wi-fi, elektrycznie sterowany ekran,
gtosniki, flipchart oraz tablica white board, w sali konferencyjnej realizowane sg zajecia z bloku
podstawowego;

2. Go-Work — ogélnodostepna przestrzen wspdlna dla studentéw;

3. Sale komputerowe 003, 309 — wyposazony w odpowiedni sprzet komputerowy oraz
oprogramowanie;

4. Studio fotograficzne — 218, 219, 223;

Ponadto w zakresie potrzebnej infrastruktury do prowadzenia kierunku w Patacu pod Globusem:
Patac Pod Globusem:

Wszystkie sale dydaktyczne wyposazone sg w ekran i rzutnik multimedialny. Pozostate sale —
z wyjatkiem pracowni malarskich i rysunkowych — wyposazone sg w sprzet specjalistyczny.

Mediateka — multimedialny system biblioteczno-informacyjny ukierunkowany na wspieranie
edukacji akademickiej XXI wieku, oparty o tradycyjny ksiegozbiér wraz z drukami muzycznymi
i o multimedia (ptyty, filmy, ksigzki w wersji elektronicznej, pliki muzyczne, prace naukowe). Dostep
do zbiorow zapewniany jest poprzez system biblioteczny, umozliwiajagcy samodzielne
przeszukiwanie zasobow, skfadanie zamdwien i rezerwacji oraz prolongate wypozyczonych
materiatdw. System samodzielnie wysyta takze powiadomienia o zblizajgcym sie terminie zwrotu
wypozyczonych materiatéw. Podstawowy cel Mediateki, jakim jest zapewnienie studentom
i wyktadowcom Akademii Sztuki w Szczecinie dostepu do dziet sztuk plastycznych
i muzycznych realizowany jest w oparciu o zbiory wtasne i zbiory polskich bibliotek
wspotpracujgcych z Mediateka na zasadzie wypozyczen miedzybibliotecznych.




2. Ogrdéd Zimowy — ogélnodostepna przestrzen dla studentéw(ek) z dostepem do kawiarni, z
infrastrukturg umozliwiajgca prace wtasna.

Wszystkie przestrzenie oraz pracownie dydaktyczne w obiektach Akademii Sztuki posiadajg dostep
do bezprzewodowego Internetu.

3. PROGRAM
3.1 Podstawowe informacje

Doktadny przebieg programu studiéw 1 st. na kierunku MODA i Srodowisko Cyfrowe okresla
plan studiéw podzielony na nastepujace bloki:

A. Blok ogdélnoakademicki;

B. Blok artystyczny;

C. Blok kierunkowy;

D. Blok uzupetniajgcy ksztatcenie kierunkowe;
E. Blok dyplomowy;

F. Blok praktyk;

G. Interdyscyplinarny blok orzedmiotéw do wyboru

Plan studiow okresla ilosci godzin poszczegdlnych przedmiotéw, tresci obowigzkowe
i obieralne, punkty ECTS oraz rodzaj zajeé. Najwazniejsze tresci prowadzone sa w bloku
kierunkowym i dyplomowym. Istotnym elementem programu ksztatcenia na kierunku Moda
i Srodowisko Cyfrowe studia stacjonarne | stopnia o profilu ogélnoakademickim jest ksztatcenie
wykorzystujgce innowacyjne techniki i technologie juz od pierwszego semestru — dzieki czemu
absolwent(ka) lepiej rozumie materie (tkanina, metal, tworzywa sztuczne, naturalne i inne) jak
i Srodowisko cyfrowe, w ktdrej projektuje — uzupetnione o kontekst humanistyczny (antroposfera,
historia sztuki i designu) oraz watek rynkowy (tendencje, metodyka projektowania), co pozwala
absolwentowi(ce) fatwiej i szybciej odnalezé sie na rynku pracy oraz osiggaé¢ sukcesy
w rzeczywistych, rynkowych projektach.

3.2 Opis realizacji programu

Na kierunku Moda i Srodowisko Cyfrowe przez pierwsze dwa semestry (I rok) studenci(tki) realizujg
podstawowy program proponowany w pieciu pracowniach kierunkowych po to, by na drugim roku
w trzecim semestrze wybraé¢ dwie z nich (wybrana pracownia kierunkowa 1 i Il). Celem takiego
ksztatcenia jest zapoznanie oséb studiujgcych z rdznorodnoscia podejscia do procesu
projektowego, technik i technologii stosowanych w produkgji.

3.3 Liczba punktéw ECTS

konieczna do ukonczenia studiow 180

w ramach zajeé prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb

prowadzgcych zajecia 90




ktérg student musi uzyska¢ w ramach zajeé z zakresu nauki jezykéw obcych 8

ktérg student musi uzyska¢ w ramach praktyk zawodowych 2

ktdrg student musi uzyska¢ w ramach zajec z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk

spotecznych 24

3.4 Liczba godzin zajec

taczna liczba godzin zajeé: 2400

3.5 Praktyki zawodowe (wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych)

W przerwie wolnej od zajeé, najpdzniej przed rozpoczeciem 6. semestru studidw studentka/student
realizuje 50 godzin praktyki projektowej w wybranej przez siebie firmie z branzy przemystéow
kreatywnych lub w wybranej instytucji kultury, albo bierze udziat w tygodniowych warsztatach
projektowych (w warsztatach przewidziano 25 godzin kontaktowych z opiekunem warsztatow). Za
realizacje praktyki lub udziat w warsztatach projektowych studentka/student otrzymuje 2 punkty
ECTS.

3.6 Sylwetka absolwenta

Absolwent(ka) studiéw stacjonarnych | stopnia o profilu ogdlnoakademickim na kierunku Moda
i Srodowisko Cyfrowe jest przygotowany(a) do dojrzatego i $wiadomego podejmowania twérczej
i samodzielnej pracy zwigzanej z projektowaniem mody. W wyniku procesu ksztatcenia na studiach
| stopnia nastawionego na indywidualny rozwdj osobowosci twodrczej oraz kreatywnego
i odpowiedzialnego podejscia do pracy projektowej absolwent(ka) jest przygotowany(a) do
wykonywania wolnego zawodu projektanta(ki) mody w obszarach takich jak: projektowanie ubioru,
projektowanie bizuterii, projektowanie obuwia i akcesoriéw, projektowanie tkanin, oraz prac
w interdyscyplinarnych zespotach projektowych, tworzenia ich oraz kierowania nimi. Umie
zaplanowac swojg sciezke kariery zawodowej, rozumie potrzebe samodoskonalenia i uczenia sie
przez cate zycie. Dodatkowe zrozumienie kontekstu humanistycznego cztowieka — jego potrzeb
i preferencji oraz otoczenia gospodarczego — wdrazania projektdw przez dang organizacje czy
instytucje umozliwia elastyczne dostosowanie sie do dynamicznie zmieniajgcej sie rzeczywistosci
XXI wieku. Absolwent(ka) jest przygotowany(a) do krytycznej analizy wspoétczesnych zjawisk
kulturowych, spotecznych i technologicznych wptywajacych na rozwéj mody oraz do projektowania
odpowiedzialnego spotecznie. Potrafi formutowacd autorskie koncepcje projektowe uwzgledniajgce
aspekty zréwnowazonego rozwoiju i etyki projektowe].

Absolwent(ka) posiada kompetencje w zakresie wykorzystywania narzedzi cyfrowych oraz
wspotczesnych metod prototypowania i komunikacji projektowej w procesie tworzenia mody.
Rozumie znaczenie nowych technologii, medidw interaktywnych i s$rodowisk wirtualnych
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w projektowaniu mody oraz potrafi Swiadomie integrowac rozwigzania z zakresu projektowania
cyfrowego z procesem tworczym.

Absolwent(ka) jest przygotowany(a) do podjecia studiéw drugiego stopnia (magisterskich) oraz
dalszego samoksztatcenia. Absolwentka/absolwent zna jezyk obcy na poziomie biegtosci B2
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego Rady Europy.

3.7 Ukonczenie studiow
Wymogi zwigzane z ukonczeniem studidéw (praca dyplomowa/egzamin dyplomowy/inne)

Student(tka) przygotowuje prace dyplomowsg pod kierunkiem uprawnionych do tego
nauczycieli(lek) akademickich (promotoréw/rek), posiadajgcych co najmniej stopien magistra(y)
(studia I stopnia).
W wyjatkowych przypadkach Dziekan(a) moze upowazni¢ do kierowania pracg dyplomowa
specjalistdw spoza Akademii z kwalifikacjami nie nizszymi niz przewidzianymi dla pracownikéw
Akademii, pod opiekg osoby uprawnionej i zatrudnionej w Akademii. Na studiach | stopnia na
kierunku Moda i Srodowisko Cyfrowe licencjacka praca dyplomowa jest projektem/obiektem
praktycznym, oraz pracg pisemng — opisem pracy praktycznej. Prace nalezy ztozy¢ w Dziale Spraw
Studenckich oraz do recenzenta nie pdzniej niz na dwa tygodnie przed obrona.

Zakres egzaminu dyplomowego na studiach | stopnia o profilu ogélnoakademickim na kierunku
Moda i Srodowisko Cyfrowe obejmuje:

przedstawienie dyplomowej pracy praktycznej w postaci obiektu zrealizowanego w wybranej
pracowni kierunkowej, wraz z pracg pisemng opisujgcg proces projektowy i realizacyjny;

ustny egzamin dyplomowy o tematyce zwigzanej z kierunkiem studiéw.

Zwienczeniem programu nauczania na kierunku Moda i Srodowisko Cyfrowe jest praca licencjacka
tworzona na podstawie przedmiotdow bloku kierunkowego. Podstawowe zadanie studenta(ki)
polega na przygotowaniu pracy licencjackiej spdjnej pod wzgledem ideowym i formalnym, ktéra
zazwyczaj przybiera postac¢ zaawansowane]j pod wzgledem tresciowym kolekcji prac projektowych
(lub jednego kompletnego projektu), w sposdb indywidualny, oryginalny i autorski analizujgcych
wybrane zagadnienie. Licencjacka praca dyplomowa jest projektem /obiektem praktycznym, oraz
pracg pisemng beda opisem pracy praktycznej. Charakter opisu, jego forma i tresé, zgodny ze
specyfikg pracy projektowej, jako jej uzupetnienie powinien zawierac: opis wszystkich elementéw
procesu projektowego, dokumentacje techniczng i dokumentacje fotograficzng obiektéw.
Dodatkowo, na wniosek promotora(y) i za zgodg Dziekana(y), student(ka) moze zaprezentowac¢ w
trakcie egzaminu dyplomowego aneks, ukazujacy jego(jej) dokonania w innej pracowni. Egzamin
dyplomowy, z ktdérego sporzadzany jest protokdt, przeprowadzany jest w obecnosci Komisji
Egzaminacyjnej, powotywanej przez Dziekana(e). Absolwent(ka) studidow | stopnia, po obronie pracy
dyplomowej uzyskuje tytut zawodowy licencjata.
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4. EFEKTY UCZENIA SIE

Tabela odniesien kierunkowych efektéw uczenia sie (EKU) do efektdw uczenia sie dla dziedziny

sztuki, tabela wedtug wzoru Zatgcznik nr 5

Tabele efektéw z zatacznika nalezy wklei¢ do dokumentu.

AKADEMIA SZTUKI W SZCZECINIE
KIERUNEK: MODA | Srodowisko Cyfrowe
STUDIA PIERWSZEGO STOPNIA

PROFIL OGOLNOAKADEMICKI

STUDIA STACJONARNE, 6 SEMESTROW
ROK AKADEMICKI 2026/2027

LICZBA PUNKTOW ECTS - 180

Matryca kierunkowych efektéw uczenia sie w odniesieniu do blokow i przedmiotéw (kurséw)

SYMBOL
EKK

KIERUNKOWE EFEKTY UCZENIA SIE

charakterystyki
pierwszego
stopnia efektow
uczenia si¢ PRK
umozliwiajgcych
uzyskanie
kompetencji z
dziedziny sztuki

WIEDZA: absolwent zna i rozumie

wiedza o realizacji prac projektowych i artystycznych:

w zaawansowanym stopniu wybrane metody projektowania zgodne z kierunkiem

M/o.I_W01 projektowania mody P6S-WG
zagadnienia z zakresu dyscyplin pokrewnych pozwalajace na realizacje zadan zespotowych 2

M/o.|_W02 (takze o charakterze interdyscyplinarnym) PES-WG
w pogtebionym stopniu zagadnienia z psychofizjologii widzenia i kompozycji i potrafi 5

M/o.l_W03 zastosowac te wiedze w projektowaniu zgodnym z kierunkiem P6S-WG

wiedza i rozumienie kontekstu dziatalnosci projektanta wzornictwa:

M/o.I_W04 w zaawansowanym stopniu wybrane zagadnienia z zakresu historii i teorii designu P6S-WG
0golng wiedze z zakresu socjologii designu, antropologii, ergonomii oraz filozofii, w g

M/o.l_W05 szczegolnosci estetyki P6S-WG

M/o.I_WO06 fachowg terminologie z zakresu sztuk wizualnych, w szczegdlnosci designu P6S-WG

M/o.l W07 zagadnienia z zakresu zarzgdzania designem oraz fakt istnienia trendéw i ich wplyw na P6S-WG,

= proces projektowania P6S_WK

M/o.l_W08 posmdg wiedze umgzhma@cq na qoglgran|e do nlegbednych !nformaCJl (!(Slazkl, filmy, P6S-WG
nagrania, Internet), ich analizowanie i interpretowanie we wtasciwy sposéb
w zaawansowanym stopniu zagadnienia z zakresu warsztatu rysunkowego projektanta

M/o.I_WQ09 (rysunek zurnalowy/techniczny/studyjny/projektowy/zawodowy) dopasowany do wymogow P6S-WG
projektowania mody

M/o._W10 w p_ogleblonym stopniu zagadnienia z zakresu ergonomii zgodnie ze specyfikg P6S-WG
projektowania mody

M/io.l_ W11 materiaty i t'echn'ologle stosowane we wzornictwie i ma $wiadomos$¢ ich wptywu na proces P6S-WG
powstawania obiektu
wzajemne relacje pomiedzy teorig a praktykg zachodzace w pracy projektanta mody oraz

M/o.I_W12 0golng wiedzg na temat zwigzku miedzy teoretycznymi i praktycznymi aspektami witasnego P6S-WG
warsztatu twoérczego projektanta mody

Miol W13 gtéwne zagadnienia z zakresu finansowych i prawnych aspektow zawodu projektanta ze P6S-WG,

= zwréceniem szczegoélnej uwagi na zagadnienia zwigzane z prawem autorskim P6S_WK
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w pogtebionym stopniu zagadnienia dotyczace komunikacji spotecznej, roli projektanta oraz

Mio.l_W14 wspotpracy w zespole P6S-WG
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
umiejetnosci ekspresji twérczej:
M/o.1_U01 tworzy¢ i wypracowywac indywidualny jezyk wypowiedzi artystycznej projektanta mody P6S_UW
M/o.1_U02 realizowa¢ wtasne twércze koncepcjew zakresie projektowania mody P6S_UW
umiejetnosci realizacji prac projektowych:
M/o.l_U03 %bos(ljl;glwac podstawowe programy do wykonywania projektow w zakresie projektowania P6S_UW
postugiwac sie narzedziami warsztatu projektanta wzornictwa, wiasciwg technikg i
M/o.l_Uo4 technologig w trakcie realizacji prac projektowych w zakresie projektanta mody P6S_UW
podejmowac samodzielne decyzje w zakresie doboru $rodkéw osiggania wtasciwych
M/o.l_U05 efektéw procesu projektowego P6S_UW
uwzglednia¢ ograniczenia projektowe (np. specyficznych wymagan zleceniodawcy,
M/o.l_U06 ograniczehn materiatowych, technologicznych, ekonomicznych czy spotecznych) dotyczacych P6S_UW
realizacji zadania
umiejetnos¢ pracy w zespole:
wspotpracowac z innymi osobami w ramach wspélnych prac i projektéw, takze o
M/o.l_U07 charakterze interdyscyplinarnym P6S_UW
umiejetnosci warsztatowe:
realizowac¢ wlasne koncepcje projektowe w obszarze projektowania mody za pomocg
M/o.l_Uo8 szerokiego zakresu umiejetnos$ci warsztatowych P6S_UW
Mol U09 dostosowywac rodzaj technik warsztatowych do koncepcji projektu, umozliwiajgce ciagty P6S_UW,
= rozwoj przez samodzielng prace P6S_UU
umiejetnosci kreacji tworczej:
Mol U10 realizowaé wiasne dziatania twércze w oparciu o zréznicowane koncepcje wynikajgce ze P6S UW
= swobodnego i niezaleznego wykorzystywania wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci —
rozumie wzajemne relacje zachodzace pomiedzy rodzajem stosowanej ekspresji tworczej a
Mio.l_U11 niesionym przez dzieto komunikatem P6S_UW
umiejetnosci werbalne i komunikowanie sie:
przygotowac prace pisemne i wystgpienia ustne dotyczgcych szczegdtowych zagadnien
M/o.I_U12 zwigzanych z réznymi dziedzinami tworczosci, z wykorzystaniem podstawowych uje¢ P6S_UK
teoretycznych i ré6znych zrodet
wykorzysta¢ umiejetnosci jezykowe (jezyk obcy nowozytny) w zakresie sztuk wizualnych
Mio.l_U13 zgodnie z wymaganiami europejskiego poziomu B2 P6S_UK
umiejetnosci w zakresie publicznych prezentaciji:
ieietnosci kresi bli h tacii
stosowac¢ zachowania zwigzane z publicznymi prezentacjami wtasnych dokonan, posiada
M/o.I_U14 umiejetnosci niezbedne do organizowania i przeprowadzenia publicznych prezentacji z P6S_UK
wykorzystaniem aktualnych technik i technologii
umiejetnosci w zakresie obstugi programéw komputerowych:
obstugiwaé oprogramowanie niezbedne do realizacji koncepciji i projektéw z zakresu
Mio.l_U15 projektowania mody P6S_UW
umiejetnosci w zakresie dbatosci o kondycje fizyczna:
M/o.I_U16 umie wykona¢ podstawowe elementy ¢wiczen fizycznych P6S_UW

KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotéw do

niezaleznos¢:
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samodzielnego podejmowania prac, wykazuje sie umiejetnoscig zbierania, analizowania i

M/o.l_KO01 interpretowania informacji, rozwijania idei i formutowania krytycznej argumentacji oraz P6S_KR
wewnetrznej motywacji w zakresie organizacji pracy
uwarunkowania psychologiczne:
realizacji wtasnych koncepc;ji i dziatan twérczych opartych na zréznicowane;j stylistyce,
Mio.|_K02 wynikajgcej z wykorzystania wyobrazni, ekspres;ji i intuicji P6S_KK
M/o.|_K03 Zf;gdmelnego myslenia w celu rozwigzywania probleméw oraz efektywnego organizowania P6S_KK
M/o.|_KO4 adaptowanl_a sie do nowych, znjlennyc’h okqllcznosm, ktére moga wystepowac podczas P6S_KK
wykonywania pracy zawodowej lub twérczej
M/o.l_KO5 kontrol(_)vs{anla w sposob swiadomy swoich emociji i zachowan, zwtaszcza w kontekscie P6S_KK
wystgpien publicznych
komunikacja spoteczna:
M/o.I_K06 komunikowania sig¢ w obrebie wlasnego $rodowiska i spotecznosci, takze w jezyku obcym IPD%SS_EE
Mio.l KO7 wspotpracy i integracji podczas realizacji zespotowych zadan projektowych zwigzanych z P6S KO
= réznymi przedsiewzieciami o charakterze publicznym i prywatnym -
M/o.I_K08 prezentacji wtasnej dziatalnosci tworczej w sposéb $wiadomy i profesjonalny P6S_KR
M/o.I_K09 podjecia refleksji na temat etycznych aspektow zwigzanych z pracy i jej etosem P6S_KR
wigczenia sig tworczo w realizacje zadan przedsigbiorstw lub instytucji w zakresie
M/o.l_K10 projektowania P6S_KO
ZALACZNIKI

1. Plan studidw - dodac jako zatacznik, tabela wedtug wzoru Zatgcznik nr 2 lub 2a,

2. Matryca kierunkowych efektéw uczenia sie w odniesieniu do blokéw i modutéw uczenia sie,

(doda¢ jako zatacznik), tabela wedtug wzoru Zatgcznik nr 3,

3. Sylabusy - dodac¢ jako zatacznik, wedtug wzoru Zatgcznik nr 4.
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