Mozliwo$¢ dofinansowania

Grafika projektowa - Studia podyplomowe - 8 550,00 PLN brutto
€ >V Collegium Da Vinci 8 550,00 PLN netto

Numer ustugi 2025/07/31/9743/2915211 47,50 PLN brutto/h
o 47,50 PLN netto/h
DA VINCI

Collegium Da Vinciz @ poznan / stacjonarna

siedzibq wPoznanit g5 o1 dia podyplomowe

W 45/5 (@© 180h
96 ocen B3 18.10.2025 do 31.07.2026

Informacje podstawowe

Kategoria Biznes / Zarzadzanie przedsigebiorstwem

Studia skierowane sg do:

e absolwentéw i absolwentek réznych kierunkéw studidéw wyzszych:
humanistycznych, spotecznych, inzynierskich

¢ 0s6b posiadajgcych podstawowe umiejetnosci obstugi komputera i
chcacych poszerzy¢ swojg wiedze na temat grafiki projektowej w
reklamie i biznesie

e 0s0b, ktére chca podniesé kwalifikacje zawodowe w dziedzinie

Grupa docelowa ustugi

projektowania i sprawnego postugiwania sie programami graficznymi

e 0s0b, ktére chca podjac prace w branzy reklamowej, dziatach
marketingu czy public relations i zajmowac¢ sie zawodowo
komunikacja reklamowa

Minimalna liczba uczestnikéw 25
Maksymalna liczba uczestnikow 28

Data zakonczenia rekrutacji 30-09-2025
Forma prowadzenia ustugi stacjonarna
Liczba godzin ustugi 180

art. 163 ust. 1 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie

Podstawa uzyskania wpisu do BUR . . . .
wyzszym i nauce (t.j. Dz. U. 2 2023 r. poz. 742, z pdzn. zm.)

Zakres uprawnien Studia podyplomowe



Cel

Cel edukacyjny

Celem studidéw na kierunku Grafika projektowa jest uczy¢ postugiwania sie popularnymi programami graficznymi z
pakietu Adobe, takimi jak Photoshop, lllustrator, czy InDesign do tworzenia materiatéw drukowanych, digitalowych oraz
motion, rozwijanie warsztatéw projektanta i projektantki, zapoznajgc z zasadami typografii, kolorystyki i kompozyciji oraz
zaznajomienie z realiami pracy w branzy kreatywnej przy realizowaniu projektéw komercyjnych i wspotpracy z klientem
lub klientka.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

- Tworzy projekty graficzne

dostosowane do medium (druk/online) i

wymagan technicznych

- Dba o czystos¢, kompozycje,
Projektuje materiaty do druku i online hierarchie wizualna i zgodnos¢ z

identyfikacja wizualng

- Przygotowuje poprawnie pliki

produkcyjne (formaty, spady,

rozdzielczosé, profile kolorow)

Obserwacja w warunkach
symulowanych

- Definiuje cele projektu, grupe

docelowa, przekaz i kanaly dystrybuciji

- Tworzy brief lub moodboard
Okresla kluczowe zatozenia i wytyczne uwzgledniajacy styl, kolorystyke, Obserwacja w warunkach
do realizacji projektéw graficznych typografie i inne wytyczne symulowanych

- Uwzglednia ograniczenia techniczne,

budzetowe i czasowe na etapie

planowania

- Prowadzi komunikacje z klientem w
sposob profesjonalny i rzeczowy, z
poszanowaniem jego potrzeb
- Prezentuje koncepcje graficzne i
Wspotpracuje z klientem i klientka - . J X pel g K Obserwacja w warunkach
) . . . uzasadnia przyjete rozwigzania
zleceniodawcy i zleceniodawczynia . symulowanych
projektowe
- Uwzglednia feedback klienta i
wprowadza poprawki zgodnie z

ustaleniami

Kwalifikacje

Kompetencje
Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.
Warunki uznania kompetencji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajgcy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sie?

TAK



Pytanie 2. Czy dokument potwierdza, ze walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach
uczenia sie kryteria ich weryfikac;ji?

TAK

Pytanie 3. Czy dokument potwierdza zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i
szkolenia od walidac;ji?

TAK

Program

Grafika projektowa - studia podyplomowe

Studia podyplomowe na kierunku Grafika projektowa to nowoczesny program ksztatcenia skierowany do osob, ktére chcg zdoby¢ wiedze i
umiejetnosci z zakresu projektowania graficznego i komunikacji reklamowe;j.

Czas trwania: 2 semestry, 180 godziny dydaktyczne (po 45 minut).

Dni zaje¢: sobota, niedziela co trzy/cztery tygodnie w godzinach 8:00 - 17:00
W harmonogramie studiow uwzgledniono przerwy miedzy zajeciami.
Zajecia sg prowadzone w formie wyktadéw oraz warsztatow.

Ustuga stacjonarna jest w 100%.

Program:

Podstawy kompozyciji (14 godz.)

¢ Rodzaje kompozyciji

e Teoria barw i jej wptyw na odbidr projektu i emocje odbiorcy/odbiorczyni
e Perspektywa w projektowaniu

e Harmonia obrazu

Techniki kreatywne (8 godz.)

e Brainstorm

e Mind mapping
Diagram Ishikawy

e Technika superpozycji

Edycja obrazu - Adobe Photoshop (32 godz.)

e Wprowadzenie do grafiki rastrowej

e Ustawienia dokumentu, palety narzedzi i ich organizacja
e Ergonomia i optymalizacja $rodowiska pracy

e Formaty zapisu i optymalizacja obrazu

e Praca na warstwach, $ciezkach i kanatach

¢ Maskowanie i selekcje

¢ Korekcja kolorystyczna obrazu

e Techniki montazu obrazu

o Efekty specjalne i filtry

¢ Praca z tekstem -typografia, integracja tekstu z obrazami
e Eksport plikow i optymalizacja obrazéw do publikacji online
* Przygotowanie do druku

e Wspétpraca z innymi narzedziami Adobe

Identyfikacja wizualna - Adobe lllustrator (32 godz.)

e Wprowadzenie do grafiki wektorowej
e Ustawienia dokumentu, palety narzedzi i ich organizacja



e Ergonometria i optymalizacja srodowiska pracy

¢ Formaty plikdw i modele barwne (CMYK, RGB, PANTONE)
e Praca z obiektem, z tekstem

e Wypetnienia i obrysy

e Warstwy i organizacja projektu

e Maski, blendy i znieksztatcenia

e Tworzenie i edycja symboli

e Filtry i efekty

e Eksport plikéw i optymalizacja obrazéw do publikacji online
e Przygotowanie projektéw do druku

e Wspdtpraca z innymi narzedziami Adobe

Animacja/Motion - After Effects (20 godz.)

¢ Wprowadzanie do motion designu i animacji 2D
e Ergonometria i organizacja srodowiska

e Tworzenie animacji 2D i motion design

o Efekty specjalne i przejscia animacyjne

¢ Integracja grafik wektorowych w animacjach

e Praca z tekstem i maskami

e Dynamiczne prezentacje i intro/outro

e Eksport i optymalizacja animacji

e Wspdtpraca z innymi narzedziami Adobe

Projektowanie UI/UX - Figma (20 godz.)

* Wprowadzanie i przeglad najwazniejszych funkcji Figmy
¢ Implementacja koloréw i zasobdéw graficznych

e Tworzenie styli i zmiennych lokalnych

e Workflow i optymalizacja pracy

e Tworzenie komponentéw i ich wariantéw

¢ Prototypowanie, animacje i mikrointerakcje

e Tworzenie interfejsow

Publikacje drukowanie i cyfrowe Adobe InDesign (32 godz.)

¢ Wprowadzenie do Adobe InDesign

e Podstawy projektowania DTP, wspétczesna poligrafia i rodzaje druku
e Ustawienia dokumentu, palety narzedzi i ich organizacja

e Ergonomia i optymalizacja $rodowiska pracy

e Zarzadzanie kolorami - CMYK, RGB PANTONE

e Zasady rozdzielczosci

e Praca z tekstem

e Korekta i znaki korektorskie

e Tworzenie publikacji wielostronicowych

e Eksport i przygotowanie plikdw do druku oraz do publikacji online

Praktyczne aspekty pracy w agencji reklamowej (12 godz.)

e Specyfika pracy w agencji reklamowej - praca z wieloma klientami i klientkami, zarzadzanie priorytetami i wspdtpraca z zespote,
e Procedury agencyjne - analiza briefu, Sciezka akceptacji projektéw, organizacja plikéw projektowych

e Komunikacja w agencji - prezentacja koncepcji, argumentacja projektowa, wspétpraca z podwykonawcami

¢ Aspekty prawne i formalne - prawa autorskie, licencje, archiwizacja danych, NDA

Al w projektowaniu graficznym (8 godz.)

* Wprowadzenie do narzedzi Al (duze modele jezykowe w codziennej pracy, promptowanie jako jezyk komunikacji, zasady dziatania
narzedzi wykorzystujacych duze modele jezykowe)

Al jako wsparcie, a nie zagrozenie (wykorzystanie Al w procesie projektowania produktéw online, projektowanie i tworzenie prototypéw
aplikacji bez kodowania, zasady doskonalenia produktéw cyfrowych, nowe modele wspétpracy klient(ka) - projektant(ka) - programista
-(ka))

¢ Al w tworzeniu inspiracji i koncepcji (wykorzystanie sztucznej inteligencji do research'u, moodboarddw, szkicow koncepcyjnych i
eksploracji réznych kierunkéw projektowych)

» Efekty pracy z Al (ochrona praw autorskich, uczciwe wykorzystanie materiatdw, transparentnos¢ w komunikacji z klientem/klientka,
aspekty prawne wykorzystania Al w projektach komercyjnych )



* Integracja Al z klasycznymi narzedziami projektowania (wspotpraca Al z programami Adobe i innymi narzedziami branzowymi, od
designu do dziatajgcej strony)

Konsultacje

Stuchacze i stuchaczki na kazdym etapie studiéw majg mozliwos¢ indywidualnych konsultacji z wyktadowcami i wyktadowczyniami,
podczas ktérych moga omawia¢ swoje pomysty, projekty i wyzwania. Dzieki temu zdobywajg praktyczne wskazéwki dotyczgce prezentacji
swoich prac, radzenia sobie z wyzwaniami projektowymi oraz wyrdznia sie na konkurencyjnym rynku pracy.

Warunki zaliczenia

Warunkiem ukonczenia studiéw podyplomowych jest przygotowanie profesjonalnego portfolio zawierajgcego wybrane projekty stworzone
w trakcie nauki oraz zaliczenia pracy dyplomowej w formie projektu graficznego. Studia koriczy obrona pracy, ktéra jest okazjg do
zaprezentowania zdobytej wiedzy, umiejetnosci i wtasnego stylu twoérczego.

Absolwenci uzyskujg, zgodne z wymogami ustawy, $wiadectwo ukoczenia studiéw podyplomowych w Collegium Da Vinci.

Harmonogram

Liczba przedmiotow/zaje¢: 0

Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina
Prowadzacy

L. L. . ., . Liczba godzin
zajeé zajeé rozpoczecia zakonczenia

Brak wynikéw.

Cennik

Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 8 550,00 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 8 550,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 47,50 PLN
Koszt osobogodziny netto 47,50 PLN

Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

1z1

Sylwia Hull-Wosiek



P Head of Consulting Team. Development & Creativity Manager w Concordia Design, Creativity
Consultant. Autorka metody Creativity thinking, ktéra jest efektem jej wieloletnich doswiadczen,
refleks;ji i pracy projektowej w oparciu o techniki kreatywne, design thinking i praktyke HR-owa.

Jest certyfilkowanym trenerem biznesu, konsultantem, pedagogiem, coachem, oraz praktykiem
zarzgdzania zasobami ludzkimi (ponad 20 lat doswiadczenia). Projektujgc innowacyjne rozwigzania,
produkty, doswiadczenia, czy edukacje, wykorzystuje rozmaite narzedzia diagnostyczne i rozwojowe
dopasowane do celu proces6w oraz zespotu, z jakim pracuje. Certyfikowany trener FRIS®.

Wspotpracowata miedzy innymi z Volkswagen Poznan, IKEA, Microsoft, Interseroh, Vox Meble, Vox
Profile i wiele innych

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Materiaty dydaktyczne zamieszczane sg przez wyktadowcdw w Wirtualnej Uczelni oraz moga by¢ przesytane na podany adres email w
formie prezentaciji, pdf, jpg, dokumentéw word, filmow.

Warunki uczestnictwa

Przed zapisaniem sie na studia podyplomowe prosze o kontakt telefoniczny/mailowy podyplomowe@cdv.pl tel. 697 230 138.

Warunkeim uczestnictwa jest zapisanie sie na studia poprzez formularz rekrutacyjny rekrutacja.cdv.pl (UWAGA: wypetnienie samego
formularza rekrutacyjnego nie jest rbwnoznaczne z zapisaniem sie na studia) niezbedne jest podpisanie umowy online oraz dostarczenie
dyplomu ukoriczenia studiéw wyzszych (lic., inz., mgr).

Informacje dodatkowe

Zapraszamy na strone internetowa https://cdv.pl/studia-podyplomowe/artystyczne/grafika-projektowa/ , gdzie szczegétowo
przedstawiamy KADRE, PARTNEROW oraz PROGRAM.

Adres

ul. gen. Tadeusza Kutrzeby 10
61-719 Poznan

woj. wielkopolskie

Zajecia beda realizowane w budynku Uczelni przy ul. Kutrzeby 10 w Poznaniu. Zajecia w formie zdalnej bedg realizowane
przy wykorzystaniu platformy Zoom oraz Google Meet. Zastrzegamy sobie mozliwo$¢ zmiany formy zaje¢ 24 h przed
rozpoczeciem danego spotkania.

Udogodnienia w miejscu realizacji ustugi
o Klimatyzacja
o Wi

e Laboratorium komputerowe



Kontakt

ﬁ E-mail izabella.bekas-kwasniewska@cdv.pl

Telefon (+48) 697 230 138

Izabella Bekas-Kwasniewska



