STUDIA Il STOPNIA 2025/26

PROJEKTOWANIE UBIORU
| DYREKCJA KREATYWNA

Program studiéw Projektowanie ubioru i dyrekcja kreatywna jest
multidyscyplinarnym programem, ksztatcgcym wszechstronnych projektantow
tworzqcych kolekcje bedqce wyrazem zaawansowanych umiejetnosci
technicznych
i wyrafinowanej wiedzy o rynku mody.

WZORNICTWO

Studia Il stopnia
(magisterskie)




STUDIUJ
PRACUJ!

2 LATA - 4 SEMESTRY

Jezyk polski

WZORNICTWO

EDYCJA 2025/26
START: 10.2025

PROGRAM

PRZEDMIOTY REALIZOWANE W TRAKCIE STUDIOW

Bezpieczenfistwo i higiena pracy

Historia i teoria mody

Projektowanie dla wspotczesnosci, design zrbwnowazony
Analiza rynku mody, marka i jej otoczenie jako punkt wyjscia do dziatah projektowych
Projektowanie dla réznych segmentéw rynku

CLO3DI

Rozumienie i prognozowanie trendéw zorientowane na odbiorce
Projektowanie druku odziezowego

Kreatywne projektowanie produktu |

Funkcjonalnos¢ i ergonomia produktu

Rola dyrektora artystycznego w marce modowej

Aspekty prawne w sektorach mody

Fotografia na potrzeby branzy mody

VM - kreatywne projektowanie przestrzeni i ekspozycji
Materiatoznawstwo

Seminarium dyplomowe

Dokumentacja projektowa

CLo 3Dl

Zaawansowane techniki konstrukcji i modelowania ubioru
Pracownia realizacji wzoréw

,TR - Transformacyjna rekonstrukcja” w modelowaniu ubioru
Kreatywne projektowanie produktu Il

Praktyki zawodowe

PROJEKTOWANIE UBIORU | DYREKCJA KREATYWNA
(FASHION DESIGN & CREATIVE DIRECTION))

DYPLOM

ukonczenia studiow Il stopnia

(magisterskich) Zajecia w weekendy - mozliwoéé
LICZBA PUNKTOW ECTS: 120 pracy i studiowania

POLSKA RAMA KWALIFIKACJI (PRK) NA POZIOMIE VII




INFORMACIJE
O PROGRAMIE

Program studiéw Projektowanie ubioru i dyrekcja kreatywna jest skoncentrowany na umiejetnosciach
praktycznych wykorzystywanych aktualnie w branzy. Studia te oferujg mozIliwos¢ realizaciji
zaawansowanych autorskich prac, zaktadajgcych rozwijanie doSwiadczef projektowych obejmujgcych
projektowanie dla réznych segmentdéw rynku. Absolwent bedzie posiadat portfolio obejmujgce
réznorodne projekty, bedzie Swiadomy mozliwosci i ograniczen, ktére wigzq sie z wyborem okreslonej
Sciezki zawodowej, a takze zaleznosci pomigdzy procesami projektowymi a otoczeniem rynkowym i
gospodarczym.

Jednoczes$nie studia wspierajq i inicjujg takze autorskie i oryginalne dziatania projektowe rozwijajgce
wiasnq osobowos¢ artystyczng. Absolwent bedzie miat sprecyzowany witasny jezyk projektowy, co
umozliwi mu takze tworzenie indywidualnych projektow w autorskim atelier, czy tez zatozenie wiasnej
firmy odziezowej. Studia wspierajqg tworcze, kreatywne podejscie nie tylko do kwestii estetycznych. Wazng
role w programie studiéw odgrywa inicjowanie kreatywnosci na réznych obszarach.

Istotnym komponentem programu sq takze zajecia techniczne i technologiczne. Absolwent bedzie
posiadat wiedze i umiejetnosci w zakresie zaawansowanych technik modelowania przestrzennego i
konstrukcji, pozna specjalistyczne programy komputerowe wspomagajgce prace w obszarze
projektowania i konstrukcji, a takze projektowe i techniczne zagadnienia zwigzane z projektowaniem
druku odziezowego. Koncepcja ksztatcenia w zakresie projektowania ubioru opiera sig¢ na trzech blokach
tematycznych. W ramach przedmiotu projektowanie dla réznych sektoréw rynku, student zdobywa
wiedze i umiejetnosci niezbedne do pracy w korporacji odziezowej, projektowania dla indywidualnego
odbiorcy, a takze ma mozliwos€ zaproponowaé witasng koncepcje firmy odziezowe;j.

Przedmiot kreatywne projektowanie produktu umozliwia studentom wykazanie sie innowacyjnosciq,
fantazjg w kreowaniu formy z potozeniem nacisku na wyraz plastyczny ubioru. Pogtebiona wiedza z
konstrukcji i modelowania utatwia eksperymenty o wyraznie rzezbiarskich charakterze, tworzenie
przestrzennych form, mody unikatowej, poszukiwanie autorskiego stylu projektowego.

Dodatkowy modut dotyczqcy dyrekcji artystycznej w marce modowej zapewnia kompetencije zarzqdcze.
Sq one bardzo przydatne zarbwno w pracy w korporaciji, utatwiajgc zdobywanie kolejnych szczebli
kariery, jak i podczas zaktadania wtasnej firmy odziezowe;j.




REALIZACIJA
PROGRAMU

W programie studidw magisterskich oferujemy réwniez innowacyjne rozwigzania do
projektowania. Clo 3D to zaawansowane narzedzie do projektowania odziezy, akcesoridw czy
obuwia, ktére umozliwia tworzenie realistycznych wizualizacji i prototypow w tréjwymiarze.
Program ten pozwala na doktadne odwzorowanie materiatdw, tekstur i wzoréw, co utatwia
projektowanie ubran zgodnych z najnowszymi trendami. Dzigki symulacjom w czasie
rzeczywistym, studenci mogq szybko wprowadza¢ zmiany i testowac rézne koncepcije bez
koniecznoSci tworzenia fizycznych prébek. Program ten rozwija kreatywno$¢€ i umiejetnosci
techniczne, dajgc studentom narzedzia do eksperymentowania z réznymi stylami i fasonami.
Studenci uczq sie pracy z nowoczesnymi technologiami, co przygotowuje ich do aktualnych i
przysztych wymagan rynku mody. Dodatkowo, wirtualne prototypowanie przyczynia sig do
zrobwnowazonego rozwoju, redukujgc odpady i koszty materiatowe. Dzigki temu programowi,
studenci zdobywaijqg nie tylko praktyczne umiejetnosci, ale takze cenne doswiadczenie, ktére
zwieksza ich atrakcyjno$€ na rynku pracy.

W trakcie nauki programu studenci korzystajq z wiasnych komputeréw i zakupionej przez siebie
licenciji studenckiej Clo 3D. Takie rozwigzanie daje mozliwo$¢ nauki i tworzenia projektéw w
dowolnym czasie i miejscu.

Istotnym elementem programu jest zachowanie rbwnowagi pomigdzy pracq zespotowq

i rozwijaniem indywidualnego stylu. Absolwent bedzie posiadat umiejetnos¢ pracy w zespole
projektowym, takze jako lider, organizujgcy prace i wyznaczajqcy cele. Czes$¢ zaje¢ jest wspdlnych
dla obu Sciezek ksztatcenia, w ich ramach sq realizowane éwiczeniq, ktére wymagajg dobrania
sie studentdéw w zespoty ztozone ze studentéw obu Sciezek. Ten element programu wynika z
analizy specyfiki pracy w branzy mody, gdzie praca w grupie i umiejetnos¢ wspdtpracy z réznymi
specjalistami sq niezbednymi kompetencjami wptywajgcymi na sukces zawodowy.
Réwnoczes$nie w ramach Ewiczenh projektowych studenci realizujq takze projekty indywidualne,
umozliwiajgce stworzenie autorskiej odpowiedzi na zadany temat.

W ramach ¢wiczeh student ma mozliwos¢ przejs¢ przez wszystkie etapy pracy nad produktem.
Wiele zadan jest realizowanych symultanicznie w kilku pracowniach, pod okiem pedagogdw
specjalizujgcych sie w zagadnieniach projektowych, technicznych, technologicznych i
marketingowych. Istotng role odgrywa pogtebienie pracy nad zagadnieniami przedprojektowymi.
Bedziesz sporzqdzac raporty ze sklepdw, analizowaé rynek mody, bada¢ ewolucje trendow i
rozpigtosci cen. Szeroka wiedza na temat rynku mody umozliwi Ci dostrzezenie nisz i stworzenie
podczas zajet projektowych koncepcji wiasnej marki odziezowe;.

Program studiéw zostat zaprojektowany tak, aby sekwencja zaje€ miata logiczny i przyczynowo-
skutkowy charakter, a na koniec syntezowata sie w projekcie dyplomowym. Dobér form zajeé
(wyktady, wyktady wprowadzajgce, przewazajqce zajecia praktyczne — éwiczenia, Ewiczenia
projektowe, realizacyjne, laboratoryjne) jest adekwatny do ich charakteru, a proporcje liczby
godzin zajec realizowanych w poszczegdblnych formach zapewniajq osiggnigcie efektéw uczenia
sie dla danego przedmiotu oraz kompleksowo dla catosci programu studiow.

W procesie nauczania przewaza komponent praktyczny, co wynika ze specyfiki edukacji w
obszarze sztuki (sztuk projektowych), gdzie indywidualny kontakt studenta z wyktadowcgq,
indywidualna korekta dostosowana do autorskich dziatah kazdego ze studentdw daje najlepsze
efekty dydaktyczne.




