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WYBRANE ZAGADNIENIA

1. Najwazniejsze muzea i galerie w Polsce. Ktore realizujg wystawy z zakresu
projektowania?

2. Nowe nurty w sztuce wspotczesne;.

3. Modernizm a postmodernizm w sztuce i projektowaniu.

4. Wyjasnij pojecie projektowania spotecznie zaangazowanego.

5. Najwazniejsze konkursy, przeglady, wydarzenia artystyczne w Polsce i na Swiecie.

6. Najwazniejsze konkursy, przeglady, wydarzenia projektowe w Polsce i na swiecie.

7. 0d kiedy w Europie sa znane papier i druk typograficzny? Jak ich znajomos¢ wptyneta na
kulture, w tym sztuki projektowe?

8. Wyjasnij pojecia — pisanie, liternictwo i typografia — omoéw podobienstwa i réznice.

9. Czym jest kaligrafia? Jaka role historycznie petnita kaligrafia tacinska, a jakie s3 jej
zastosowania dzisiaj?

10. Czym réznig sie grafika projektowa i grafika warsztatowa?

11. Czym jest projektowanie graficzne? Omow zagadnienie wskazujac kilka obszaréw.
12. Polska szkota plakatu, scharakteryzuj na przyktadach.

13. Co to jest kultura alternatywna? Wymien i scharakteryzuj rézne formy kultury
alternatywnej i popularnej (np. graffiti, komiks, ziny, itp.)

14. Podaj przyktady prowokacji w kreacji artystycznej lub reklamowej. Skomentuj to
zjawisko.

15. Omow wybrana przez siebie sylwetke wspdétczesnego polskiego projektanta grafika.
16. Omdw wybrana przez siebie sylwetke wspotczesnego zagranicznego projektanta
grafika.

17. Opisz i skomentuj zdarzenie artystyczne (wystawe, spektakl, koncert, film). Moze to by¢
wydarzenie transmitowane online, lub obejrzane w telewiziji.

18. Aktualnos¢ surrealizmu.

19. Happening, performance. Oméw réznice.

20. Ewolucja roli plakatu. Oméw na przyktadach.

21. Podaj nazwiska dwéch projektantow ksigzek. Omow projekty jednego z nich.

22. Fotomontaz, collage — zinterpretuj te terminy. Czy znasz artystow lub projektantéw,
ktérzy postugiwali sie tymi technikami?

23. Na czym polega proces projektowy? Co designer musi bra¢ pod uwage projektujgc?
24. Funkcje spoteczne projektowania; czy projektowanie moze wptywac na postawy i
zachowania odbiorcow.

25. Sztuka interaktywna — scharakteryzuj poprzez przyktady.

26. Rola ilustracji w projektowaniu graficznym. Omow na przyktadach.

27. Jak rozumiesz pojecie projektowanie wtgczajgce (z ang. zwane tez inclusive design)?
Omow na przyktadach.

28. Co dla projektantéw oznacza angielskie pojecie zero waste?

29. Omoéw zagrozenia, ktore niesie ze sobg projektowanie. Kiedy efekt pracy projektanta
moze mie¢ negatywne skutki spoteczne?



30. Jakie mogg by¢ etyczne dylematy projektanta?

31. Projektowanie jest czesto uwazane za dziatanie interdyscyplinarne. Z jakimi obszarami
moze sie ono przenika¢? Omow na przyktadach.

32. Na czym polega praca projektanta krojow pism i jakie mogg by¢ jego cele (po co tworzy¢
kolejne fonty)?

33. Na co nalezy zwrdci¢ uwage przy wyborze kroju pisma? W jakim stopniu jego dobor
zalezy od rodzaju projektu (np. ksigzki, plakatu itp.)?

34. Jakie cechy powinno spetni¢ dobrze zaprojektowane opakowanie? Omow na
przyktadach.

35. Czym charakteryzuje sie dobrze zaprojektowana ksiazka? Omow na przyktadach.

36. W jakich obszarach projektowania graficznego wykorzystane mogg by¢ media
dynamiczne w tym animacja?

37. Jakie cechy powinien spetni¢ dobrze zaprojektowany znak graficzny (logo)? Oméw na
przyktadach.

38. Scharakteryzuj pojecie hipertekstualnosci w publikacjach cyfrowych.

39. Kto i kiedy wynalazt fotografie? Jak wynalezienie fotografii wptyneto na zmiany
spoteczne i kulturowe?

40. Fotografia artystyczna a fotografia uzytkowa. Omow réznice.

41. Jakie techniki tradycyjne sg nadal popularne w czasach cyfrowych?

42. Projektowanie jako komentarz spoteczny lub polityczny. Omow na przyktadach.

43. Jak zmieniata sie ilustracja na przestrzeni ostatnich dziesiecioleci? Jakie sa trendy we
wspotczesnej ilustracji?

44. Czy sztuczna inteligencja stanowi zagrozenie czy szanse dla ilustratoréw?

45. Omoéw na przyktadach, jak réznorodnos¢ kulturowa wptywa na estetyke i narracje we
wspotczesnych filmach animowanych.

46. W jaki sposéb media dynamiczne, takie jak animacja, wirtualna rzeczywistosé (VR),
rozszerzona rzeczywisto$é (AR) i gry wideo, moga by¢ wykorzystane do podejmowania
istotnych tematow spotecznych i politycznych? Podaj konkretne przyktady.

47. W jaki sposéb technologie wirtualnej rzeczywistosci (VR) i rozszerzonej rzeczywistosci
(AR) wptywaja na projektowanie doswiadczen interaktywnych w réznych dziedzinach, takich
jak gry wideo, kinematografia, sztuka czy edukacja?

48. W jaki sposdb animacja i generatywne obrazowanie sztucznej inteligencji (Al) moga
wptyngc¢ na przysztos¢ zawodéw kreatywnych? Czy dostrzegasz w tych technologiach
szanse na rozwaj, czy raczej zagrozenie dla tradycyjnych umiejetnosci?

49. Jakie aspekty etyczne nalezy uwzgledni¢ przy wykorzystywaniu sztucznej inteligencji
(Al) do generowania obrazéw i animacji? Czy istniejg granice, ktérych nie powinnismy
przekraczaé?

50. Czy sztuczna inteligencja (Al) moze byé uznana za twoérce? Jakie kryteria musiataby
spetniac i kto jest autorem jej dziet — twdérca modelu, uzytkownik czy sama Al? Uzasadnij
swojg odpowiedz.
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