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Krotka charakterystyka kwalifikacji

Celem studiéw podyplomowych "Projektowanie ubioru" jest ksztaltowanie wiedzy i rozwijanie
umiej¢tnosci w zakresie: - projektowania, stylizacji ubioru; - konstrukcji ubioru; - technologii 1
materiatoznawstwa ubioru; - realizacji wlasnych projektow; - projektowania akcesoriéw; - realizacji
akcesoriow 1 galanterii skorzanej; projektowania nadrukéw (druk cyfrowy); - tworzenia portfolio; - analizy
trendow spoteczno-ekonomicznych w zakresie zmian zachodzacych we wspétczesnej modzie i
preferencjach przysztych odbiorcéw mody.

Informacje o kwalifikacji

Grupy osob, ktore moga by¢ zainteresowane uzyskaniem kwalifikacji

Studia podyplomowe "Projektowanie ubioru" skierowane sa do 0os6b chcacych zmierzy¢ si¢ z materig
praktycznego projektowania i stylizacji, posiadajacych szerokie zainteresowania, obdarzonych
wyobraZnig, otwartych na wszelkie nowosci i zmiany, penetrujacych nowe sfery design"u i mody, do oséb
kreatywnych, o uzdolnieniach artystycznych 1 projektowych, oséb zawodowo zwigzanych z branza mody
pragnacych poszerzy¢ wiedzeg i podnie$¢ kwalifikacje, a takze osob, ktére planuja zwiazaé swoje zycie
zawodowe z moda, osOb zainteresowanych specyfika 1 mechanizmami rzadzacymi moda, analizg 1
przewidywaniem trendow.



Wymagane kwalifikacje poprzedzajace
Opis

Warunkiem koniecznym przystapienia do studiéw podyplomowych jest ukoriczenie studiéw pierwszego
lub drugiego stopnia lub jednolitych magisterskich.

Typowe mozliwosci wykorzystania kwalifikacji

Absolwent studiéw podyplomowych projektowanie ubioru posiada wiedzeg i kwalifikacje umozliwiajace
podjecie pracy jako: - projektanta ubioru; -projektanta akcesoridw; projektanta nadrukéw - stylisty; -
visual merchandisera; - pracownika branzy przemystow kreatywnych.

Zapotrzebowanie na kwalifikacje

Rynek odziezowy stanowi jedna z najszybciej i najdynamiczniej rozwijajacych si¢ branz w Polsce. Czgsto
podkresla sig, ze nalezy on do najatrakcyjniejszych i najwigkszych w Europie Srodkowo-Wschodniej.
Dziaty projektowe wigkszosci polskich firm sektora odziezowego stale szukaja pracownikéw mogacych
petni¢ funkcje asystentéw, mtodszych projektantéw, projektantéw czy head designeréw.

Odniesienie do kwalifikacji o zblizonym charakterze oraz wskazanie kwalifikacji
ujetych w ZRK zawierajacych wspolne zestawy efektow uczenia sie

Brak jest w ZRK opisanej kwalifikacji czastkowej zblizonej dla kwalifikacji "Projektowanie ubioru".

Informacje dodatkowe

Podstawa prawna wlaczenia kwalifikacji do ZSK

Uchwata Senatu Akademii Sztuk Pigknych w fodzi nr 102/22/k20-24 z dn. 27.01.2022 r. w sprawie
wlaczenia do Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji kwalifikacji nadawanej po ukoriczeniu studiéw
podyplomowych "Projektowanie ubioru"

Data rozpoczecia funkcjonowania kwalifikacji w ZSK
2022-01-27

Liczba punktow ECTS

30

Czas trwania studiow - liczba semestréow

2



Data uruchomienia

2022-10-01

Kod dziedziny ksztalcenia

214 - Projektowanie i wzornictwo

Kod PKD (wg klasyfikacji 2007)

74.1 - Dzialalno$¢ w zakresie specjalistycznego projektowania
Kod kwalifikacji (od 2020 roku)

13946

Efekty uczenia sie¢

Syntetyczna charakterystyka efektow uczenia sie

Absolwent studiow podyplomowych "Projektowanie ubioru" potrafi samodzielnie przejs¢ przez proces
projektowy w zakresie tworzenia autorskich projektéw ubioru, nadrukéw i akcesoridéw - od szukania
inspiracji, tworzenia koncepcji, zatozen po realizacje i dokumentacjg kolekcji. Postuguje sie
odpowiednimi §rodkami wyrazu, wyrazajac wlasng osobowos¢ artystyczna, wykorzystuje w praktyce
wiedze 1 umiejgtnosci warsztatowe. Samodzielnie organizuje sobie prace, zbiera i analizuje informacje,
dokonuje ich syntezy i wykorzystuje w procesie tworczym i projektowym. Prowadzi poszukiwania na
wielu ptaszczyznach wspdtczesnej kultury, estetyki, wskazujac na film, muzyke, fotografie, architekture,
literaturg i sztuke jako Zrédta inspiracji projektanta. Wykorzystuje wyobraznig, intuicjg, zdolnos¢é
tworczego i elastycznego myslenia w pracy projektowej, a takze w trakcie rozwigzywania probleméw
projektowych oraz przy wspélpracy z innymi osobami. Jest przygotowany do analizowania wartosci
projektéw, treSci komunikatu i estetyki oraz umiejetnej oceny jakosci projektu. Wykorzystuje programy
graficzne do przygotowania projektow nadrukoéw, portfolia. Jako projektant potrafi sprawnie
funkcjonowaé samodzielnie, jak rowniez umiejetnie wspotdziata¢ w zespotach. Potrafi wspotpracowaé z
przedstawicielami innych firm zwiazanych z procesem realizacji projektu. Potrafi zaprezentowac 1
omowié wlasny projekt, wypowiadac si¢ na temat historii mody jak i aktualnych trendéw. Znajduje
tworcze rozwiazania w zakresie realizacji autorskich projektéw. Stosuje si¢ do zasad etyki obowiazujacej
w pracy projektanta mody majac Swiadomos¢ spotecznych i etycznych aspektéw zwigzanych z realizacja
wilasnych projektéw oraz wynikajaca z tego odpowiedzialnosScia.



Zestawy efektow uczenia sie

1) Projektowanie ubioru, druku i akcesoriow

Poszczegodlne efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiagniecia

1. Wilasciwie rozpoznaje warunki wyjSciowe do tworzenia projektow ubran, nadrukow i akcesoriow
Kryteria weryfikacji:

a. Omawia podzial kluczowych proceséw i etapdw projektowania ubioru, nadrukéw i akcesoriéw oraz zasady tworzenia
zatozen projektowych;
b. Prezentuje wiedzg teoretyczng niezbedna do rozwigzywania problemow projektowych;
c. Wyjasnia zjawiska, trendy i tendencje aktualne oraz minione w branzy mody;
d. Definiuje najistotniejsze zjawiska i zagadnienia ksztaltujace histori¢ mody oraz ich wptyw na branz¢ mody;
e. Opisuje Srodki ekspresji i umiejetnosci warsztatowe wykorzystywane w autorskim procesie projektowania ubrar,
nadrukéw i akcesoridw;
f. Wyjasnia znaczenie kompozycji, wyczucia proporcji, koloréw i faktur w projektowaniu ubran, nadrukéw i
akcesoriow;
g. Wymienia technologie wykorzystywane w procesie projektowania ubioru, druku i akcesoriéw;
h. Wymienia formy ubioru i akcesoriow;
i. Omawia i interpretuje w autorskim procesie projektowym metody konstruowania i odszycia wybranych projektow z
zakresu projektowania ubioréw i akcesoriéw;
j- Wymienia terminologi¢ z zakresu projektowania mody, nadrukéw, akcesoriow i dziedzin zwiazanych z
projektowaniem;
k. Opisuje anatomi¢ czlowieka, proporcje ciata. Wskazuje zaleznosci procesu projektowego od budowy anatomicznej;
1. Rozpoznaje i twérczo interpretuje zasady prezentacji projektow ubioru, nadrukéw, i akcesoriéw w formie
"moodboardu" rysunku zurnalowego, autorskiego portfolio;
m. Opisuje wzorce i zasady tworzenia materiatéw PR-owych i marketingowych, bedacych podstawa w kontakcie z
mediami;
n. Wymienia podstawowe programy komputerowe wspomagajace autorski proces projektowy;
0. Opisuje podstawowe problemy prawne i ograniczenia zwiazane z projektowaniem ubioru, nadrukéw i akcesoriow.

2. Tworzy i realizuje koncepcje projektowe ubioru, nadrukoéw i akcesoriow
Kryteria weryfikacji:

a. Samodzielnie tworzy i realizuje autorskie koncepcje projektowe dysponujac umiejetnosciami potrzebnymi do ich
wyrazania,

b. Samodzielnie tworzy projekty oparte na zréznicowanych koncepcjach wynikajacych ze swobodnego i niezaleznego
wykorzystywania wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci;

c. Analizuje kierunki i tendencje zmian w branzy mody, wykorzystuje wiedzg na temat zjawisk i zagadnien
ksztattujacych histori¢ mody oraz jej wplyw na wspéiczesna mode do stworzenia koncepcji i zatozeni projektowych;

d. Analizuje aktualng sytuacje spoteczna, tendencje ekologiczne i CSR-owe;

e. Zbiera i zapisuje inspiracje, interpretuje trendy i dopasowuje do pomystu projektowego;

f. Analizuje krytycznie zebrany materiat - dokonuje transpozycji, wybiera elementy, ktére postuza do zbudowania idei
projektu ubran, nadrukéw i akcesoriow;

g. Przygotowuje i prezentuje za pomoca zdjec, obrazéw "moodboard" - spdjna tablicg inspiracji, idei, oddajaca nastréj,
klimat projektéw, najwazniejsze ksztalty, sylwetke, detale, materiaty;

h. Rozwiazuje problemy projektowe wynikajace w trakcie procesu projektowego;

1. Uzywa programoéw graficznych i dostgpnych technologii do tworzenia autorskich koncepcji nadrukéw na ubrania,



akcesoria;
j- Prezentuje i omawia wiasne projekty ubran, nadrukéw i akcesoriéw w tym proces ich tworzenia;
k. Prowadzi dyskusje na temat wlasnej wizji projektowej, argumentuje swoje wybory oraz przyjmuje krytyke innych;
1. Przygotowuje kolejne etapy prac wlasnych oraz zespotu, okresla priorytety stuzace realizacji projektu i kieruje
procesem projektowym;
m. Okre§la i prezentuje przeznaczenie projektowanych ubioréw i akcesoridow, grupe docelowego odbiorcy, kolorystyke,
linie sylwetki oraz wiodace elementy;
n. Pracuje z materiatlem, tkaning, ktéra upina na manekinie tak by wykorzysta¢ jej wiasciwosci i cechy oraz przedstawié
SwWo0ja wizje w postaci przestrzennej bryty;
0. Wypracowuje ostateczng wersj¢ wizji projektowe]j - przedstawia i omawia cykl projektéw pokazujacych linie,
sylwetke, potaczenia kolorystyczne, wzory, detale, pokazuje konstrukcje wraz z dodatkowymi objasnieniami.

3. Tworzy rysunki zurnalowe i wykorzystuje je w autorskim portfolio
Kryteria weryfikacji:

a. Szkicuje projekty pokazujace ideg i pomysl, detale, faktury dobierajac odpowiednie Srodki plastyczne do stworzenia
autorskich rysunkéw zurnalowych, wykorzystujac wiedz¢ na temat kompozycji elementéw na sylwetce;

b. Wykonuje szkice ubioréw na sylwetkach, pokazujace linig, potaczenia kolorystyczne, wzory, detale;

c. Realizuje podstawowe formy prezentacji projektéw w postaci autorskiego portfolio jako profesjonalnej wypowiedzi
projektanta, wykorzystujac rysunek oraz programy graficzne.

4. Wspélpracuje z klientem i innymi uczestnikami procesu projektowego
Kryteria weryfikacji:

a. Przeprowadza analiz¢ wlasnych projektdw, rozwija ideg, formutuje krytyczng argumentacje, wytycza kierunek
dziatania i potrafi go uzasadni¢;

b. Samodzielnie podejmuje decyzje dotyczace koncepcji projektowej i jej realizacji, potrafi ja uzasadnic;

c. Odpowiada projektowo na potrzeby odbiorcy badzZ je kreuje;

d. Osiaga i prezentuje zalozone cele projektowe, szybko reaguje na zmiany i dziata z wyprzedzeniem;

e. Wspdtpracuje z przedstawicielami innych firm zwigzanych z procesem realizacji projektu;

f. Dokonuje publicznej prezentacji i oméwienia wlasnego projektu - na piSmie, graficznie oraz przy pomocy prezentacji
wykorzystujac rézne formy przekazu;

g. Efektywnie komunikuje si¢ z innymi, konsultuje projekty, uwzglednia poglady innych oséb, przyjmuje krytyke,
rozwija wlasne pomysty a nastgpnie prezentuje je w przystepnej formie wykorzystujac technologie informacyjne.

5. Rozwija relacje spoleczne w oparciu o realizacje projektow
Kryteria weryfikacji:

a. Ma §wiadomo$¢ poziomu swojej wiedzy, planuje rozwdj zawodowy i artystyczny;

b. Samodzielnie organizuje sobie pracg, zbiera i analizuje informacje, dokonuje ich syntezy i wykorzystuje je w procesie
twérczym i projektowym;

c. Prowadzi poszukiwania na wielu ptaszczyznach wspéiczesnej kultury, estetyki, wskazujac na film, muzyke, fotografie,



architekture, literature i sztuke jako Zrédta inspiracji projektanta;

d. Wykorzystuje wyobraznig, intuicje¢, zdolno$¢ twdrczego i elastycznego myslenia w pracy projektowej, a takze w
trakcie rozwigzywania probleméw oraz wspoétpracy z innymi osobami;

e. Adaptuje si¢ do nowych i zmieniajacych si¢ okoliczno$ci wynikajacych z procesu realizacji projektu;

f. Kontroluje swoje zachowanie dokonujac publicznej prezentacji i oméwienia wtasnego projektu;

g. Wspétpracuje w zespole, jest wrazliwy na potrzeby wspétpracownikéw w ramach wspélnych dziatari, postuguje sig
odpowiednia argumentacja w celu przedstawienia swojego stanowiska;

h. Stosuje si¢ do zasad etyki obowigzujacej w pracy projektanta mody majac Swiadomos¢ spotecznych i etycznych
aspektoéw zwigzanych z realizacja wlasnych projektéw oraz wynikajacg z tego odpowiedzialno$cia;

i. Sledzi zmiany technologiczne i ustawicznie zdobywa wiedze na temat nowych technologii i materiatéw niezbednych do
realizacji autorskich projektow;

j- Jest krytyczny w stosunku do wlasnych dziatan projektowych oraz potrafi analizowa¢ dokonania innych.

2) Modelowanie i realizowanie autorskich projektow ubioru, nadrukow i akcesoriow
Poszczegolne efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiagniecia
1. Konstruuje i modeluje podstawowe formy ubioru i akcesoriow
Kryteria weryfikacji:
a. Wykorzystuje wiedz¢ i zasady konstrukcji odziezy i akcesoriéw do realizacji projektéw ubioru i akcesoriow;
b. Tworzy formy poprzez upinanie na manekinie badZ bezpoSrednio na sylwetce tkaniny zastgpczej (np. suréwki
bawetnianej), odwzorowujac projekt. Oznacza na niej wszystkie linie ci¢¢, szwéw i punkty montazowe, aby p6Zniej,
po demontazu wszystkich elementéw, otrzymac formy ze stosownym opisem;

¢. Modeluje przestrzennie na manekinie;
d. Modyfikuje formy podstawowe w celu otrzymania nowych form pozwalajacych zrealizowaé wizj¢ projektowa.

2. Wykorzystuje wiedza z zakresu technologii i materialoznawstwa
Kryteria weryfikacji:
a. Omawia budowe i wlasciwosci tkaniny (sploty);
b. Wymienia rodzaje materiatéw, ich cechy charakterystyczne a przede wszystkim zastosowanie;

c. Wymienia wtasciwosci, zastosowanie rodzaj widkien ze wzgledu na ich pochodzenie;
d. Wymienia procesy wykoriczeniowe zmieniajace wyglad oraz chwyt tkaniny i dzianiny.

3. Realizuje autorskie projekty ubiorow, nadrukow i akcesoriow
Kryteria weryfikacji:
a. Wymienia podstawowe $ciegi i wykoriczenia oraz ich zastosowanie;

b. Wykonuje podstawowe ¢wiczenia w zakresie szycia i konfekcjonowania ubioréw oraz akcesoriéw;
c. Realizuje projekty nadrukéw w oparciu o znajomos¢ zasad i technik druku cyfrowego;



d. Samodzielnie odszywa wybrane elementy z autorskich projektéw ubioréw u akcesoridéw.

3) Postugiwanie sie wiedza z zakresu historii mody oraz prawa autorskiego
Poszczegolne efekty uczenia si¢ oraz kryteria weryfikacji ich osiagniecia
1. Posluguje si¢ wiedza z zakresu historii mody wraz z jej aktualiami
Kryteria weryfikacji:
a. Swobodnie wypowiada si¢ na temat zagadnien zwigzanych z historia mody i jej aktualiami;
b. Uczestniczy w najwazniejszych wydarzeniach branzowych w zakresie wydarzenn modowych jako obserwator lub
projektant;

c. Wykorzystuje i twérczo interpretuje wybrane zjawiska z historii mody oraz aktualiéw w procesie projektowym;
d. W swojej dziatalnosci twoérczej wykorzystuje wiedzg o tendencjach rozwojowych zwiazanych z branza modowa.

2. Postuguje sie wiedzg z zakresu prawa autorskiego
Kryteria weryfikacji:

a. Wykorzystuje w swojej dziatalnosci projektowej podstawowa wiedz¢ zwiazana z zakresu prawa autorskiego.

Instytucje certyfikujace i podmioty powiazane z kwalifikacja

#  Instytucje certyfikujace (IC) Instytucje
walidujace
1 Akademia Sztuk Pigknych im. Wiadystawa Strzeminskiego w Lodzi

Instytucja, ktéra wlaczyla kwalifikacje do ZSK

Akademia Sztuk Pigknych im. Wtadystawa Strzeminskiego w Lodzi
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