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system studiéw, na ktérym uzyskano oceny: stacjonarny (S) O, niestacjonarny (N) O | Zakreslic wiasciwg kratke |
Numer albumu w wymienionej szkole: ..........c.ccceeeneee. i okres studiow (lata): .......ccceeeerieeiiieenne e —————
Ubiegam sie o przyjecie na semestr ....... w systemie: stacjonarnymD, niestacjonarnymD | Zakreslic wiasciwg kratke |

i wnosze o przeniesienie punktéw ECTS z zaliczonych przeze mnie przedmiotow:

Semestr 1
Wypetnia sktadajacy podanie Wypetnia Dziekan
PR ECTS | Godz. Nazwa zaliczonego przez kandydata Ocena | Punkty | Decyzja o Zal. :
Lp. Przedmiot S /N*| S/N* przedmiotu (liczba godz.) ECTS| uznaniu | ECTS Uwagi
1, |Dzataniaistukiury | 5,3 |34,35 TAK NIE
wizualne 1 (E)

TP1 — Forma — Kompozycja / Analiza obiektéw wizualnych — badania i synteza cech kontekstualnych, morfologicznych i strukturalnych. ,Formy
elementarne — przeglad wybranych artystéw, postugujacych sie jezykiem abstrakcji.” (prezentacja)

Zagadnienie sylwety — metody syntezy obiektéw, oméwienie poje¢: znak, pozytyw, negatyw, fragment, akcent, kontur, linia, symetria, wzor,
ornament, rytm.

Cwiczenie: Wykorzystujac materiat zdjeciowy, nalezy stworzyé za pomoca programu graficznego, sylwete zwierzecia lub przedmiotu, nastepnie
opracowaé negatyw kompozycji, wybra¢ fragment sylwety i przedstawié¢ na ptaszczyznie.

Woybrany wizerunek nalezy takze pokazac¢ w postaci konturu. Na dalszym etapie zadania sylwete z ¢wiczenia 2a nalezy opracowac w formie
wzoru, wykorzystujgc zasade symetrii, sylwete z ¢wiczenia 2a nalezy uzy¢ do stworzenia dowolnego ornamentu.

TP2 — Kolor / Przedstawienie historii koloru w zarysie, oméwienie zagadnien zwigzanych z kotem barw, synteza addytywna, subtraktywna, barwy
podstawowe, dopetniajgce, czyste, ztamane, pojecie nasycenia, jasnosci koloru, szarosci chromatyczne, achromatyczne. Omoéwienie
przestrzeni barw (RGB, CMYK). (prezentacja)
Cwiczenie: na podstawie materiatéw referencyjnych nalezy, w programie graficznym, stworzyé serie trzech kompozycji w zadanych kolorach
(podstawowych, dopetniajacych, etc.).

TP3 — Przestrzen — Kompozycja / Analiza dzieta w oparciu o zagadnienia kompozycji na przyktadach z historii sztuki.
Oméwienie poje¢: kompozycja otwarta, zamknieta, centralna, statyczna, dynamiczna. (prezentacja)
Cwiczenie: W oparciu o szkice, stworzone w programie graficznym, na trzech brytach, na przyktad, sze$cianach, wykonanych z brystolu, nalezy
przedstawi¢ kompozycje: statyczng, dynamiczng i dowolna.

TP4 — Przestrzen — lluzja — Kolor / Oméwienie zagadnien zwigzanych z iluzjg przestrzeni, wybranych ztudzen optycznych, pojecie figur
dwuznacznych z uwzglednieniem tworczosci wybranych artystéw (prezentacja)

Cwiczenie: W programie graficznym nalezy stworzyé kompozycje w zestawach zaproponowanych koloréw, przedstawiajace iluzje przestrzeni.

TP5 — Przestrzen — Anaglif / Pojgcie anaglifu, sposoby jego tworzenia na wybranych przyktadach.

Cwiczenie: W programie graficznym nalezy stworzyé dwie kompozycje, a nastepnie, anaglify na ich podstawie.

TP6 — Podsumowanie omawianych zagadnien. Semestralny przeglad prac.

Grafika bitmapowa 1
2| (Adobe Photoshop) | 474 [ 45740 TAK  NIE

TP1 — Wprowadzenie do tematu tworzenia grafik bitmapowych. Idea pracy w programie Adobe Photoshop. Otwieranie dokumentéw, zarzadzanie
zaktadkami otwartych dokumentéw, personalizowanie i organizacja przestrzeni roboczej. Zagadnienie warto$ci rozdzielczosci obrazéw
bitmapowych, ustawianie rozdzielczosci w nowym dokumencie i zmiana rozdzielczosci importowanych obrazéw. Tworzenie dokumentu o
ustalonych parametrach, obracanie obszaru roboczego, hierarchia warstw, grupowanie elementéw, tgczenie oraz scalanie warstw. Tworzenie,
kopiowanie i zmiana kolejnosci warstw. Korzystanie z przybornika narzedzi i panelu wtasciwosci, okna warstw oraz menu gtéwnego i
kontekstowego. Importowanie dodatkowych obrazéw na warstwy, rasteryzacja Obiektéw Inteligentnych. Zapisywanie obrazéw do réznych
formatow plikow. Podstawowe skréty klawiszowe w programie.

TP2 — Metody maskowania obrazu: maski bitmapowe na warstwach - oméwienie idei dziatania i stosowania masek bitmapowych, charakterystyka
pracy z maskami w praktyce. Wykorzystanie warstw wypetnienia z maskami bitmapowymi. Wykorzystanie trybéw mieszania warstw. Wybieranie
koloréw w przyborniku narzedzi, zamiana koloréw narzedzi, resetowanie koloréw. Ustawianie wartosci Krycia i Wypetnienia dla wybranych
warstw. Tworzenie selekcji — podstawowe wtasciwosci zaznaczenia, narzedzia zaznaczania i ich wykorzystanie do "szparowania" obiektow,
operacje na zaznaczeniach (dodawanie, odejmowanie, tworzenie czesci wspolnej), modyfikowanie zaznaczenia. Funkcja przeksztaicenia
swobodnego na obiektach i zaznaczeniach. Skalowanie elementdéw z zachowaniem proporcji. Element interfejsu programu — miarki, tworzenie i
wykorzystywanie linii pomocniczych.

TP3 — Tworzenie i edycja ustawien ksztattéw wektorowych, pojecie Sciezki wektorowej i jej podstawowa charakterystyka. Rysowanie ksztattow
wektorowych przy uzyciu narzedzia Pioro. Wykorzystanie Sciezki wektorowej do tworzenia zaznaczen z ustawieniami zmigkczenia krawedzi.
Narzedzie Konwertowanie Punktéw do edycji Sciezki wektorowej ksztattéw opartych na Krzywych Béziera. Okno Sciezki - praca na $ciezkach
wektorowych tworzenie zaznaczenia ze sciezki wektorowej, obrys aktywnej Sciezki, zapisywanie sciezek w pliku z obrazem.

TP4 — Zastosowanie galerii filtrow. Stosowanie filtrow z grupy Rozmycie i grupy Galeria Rozmycia; Dodawanie filtru Szum. Narzedzie Skraplanie
do korekcji i modyfikacji obiektéw bitmapowych. Metody wyostrzania obrazu, renderowania $wiatet i tekstur. Punkt zbiegu i korekta obiektywu.
Zastosowanie automatycznego wyréwnywania warstw i obiektéw wzgledem siebie oraz warstw wzgledem zaznaczenia. Modyfikacja obszaru
roboczego — rozszerzanie parametrow wielkosci dokumentu.
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TP5 — Praca z narzedziem Wypetnienie Kolor Kryjacy oraz wypetnienie Gradientem. Edytor Gradientéw - tworzenie niestandardowego gradientu,
dodawanie znacznikéw koloru i znacznikéw krycia. Praca z trybami kolorystycznymi RGB, CMYK, skala szaroéci, kolory indeksowane i Lab.
Kanaly obrazu - zapisywanie zaznaczen z kanatéw, tworzenie nowych kanatéw, tworzenie kanatu Alfa i pojecie przezroczystosci. Praca na
kanatach obrazu — zapisywanie zaznaczen, odzyskiwanie zaznaczen, modyfikowanie zaznaczen z kanatéw. Tworzenie Warstw Dopasowan -
charakterystyka dziatania, edycja za pomocg ustawien w oknie Wtasciwosci. Kopiowanie masek bitmapowych miedzy warstwami.

TP6 — Narzedzie Pedzel - podstawowe ustawienia narzedzia, definiowanie wtasnego ksztattu koncowki pedzla. Importowanie grup pedzli i
definiowanie niestandardowego pedzla. Zapisywanie niestandardowych ustawien pedzla na liste pedzli. Eksportowanie wtasnego zestawu
pedzli do pliku z rozszerzeniem .abr. Uzycie narzedzia stempel do klonowania fragmentéw obrazu. Uzycie w praktyce narzedzi Sciemnianie i
Rozjasnianie wraz z ustawieniem ich wtasciwosci dziatania. Definiowanie wtasnego wzorku (patternu) oraz wykorzystanie go jako opcji
wypetnienia.

TP7 — Zastosowanie Opcje Mieszania — naktadanie styléw na warstwy i edycja ich ustawien. Uzyskiwanie naturalnych efektow oswietlenia i
cieniowania, styl Faza i Ptaskorzezba z wykorzystaniem konturu roztozenia $wiatet i cieni. Modelowanie $wiattocienia. Wyostrzanie detali
obrazu. uzyskiwania realistycznych tekstur i efektow na brytach. Technika uzyskiwania efektow reflekséw, odblaskéw potyskliwych powierzchni.
Renderowanie tekstur powierzchni ptaskich i kolistych. Metoda kopiowania transformacji obiektéw bitmapowych i wektorowych.

TP8 — Maska wektorowa — tworzenie i stosowanie masek wektorowych, metody ich edycji i kopiowania. Maska przycinajgca — oméwienie zasady
jej tworzenia i zastosowanie w praktyce. Importowanie i edycja obiektéw wektorowych z programu Adobe lllustrator. Edycja zaimportowanych
jako Ol warstw ksztattéw wektorowych. Tworzenie siatki geometrycznej projektu za pomoca linii pomocniczych. Opcja Inteligentnych linii
pomocniczych i jej zastosowanie. Metoda tworzenia odbicia lustrzanego obrazu wg osi horyzontalnej i wertykalnej. Transformacja warstw z
przesunieciem $rodka transformacji.

TP9 — Narzedzie Typografia - wstawianie i edycja warstwy tekstowej. Metoda punktowa i akapitowa. Rozmieszczenie tekstu na $ciezce
wektorowej. Wypetnienie ksztattu wektorowego tekstem. Konwertowanie warstwy tekstowej na ksztatt, operacje na $ciezkach ksztattéw
wektorowych.

TP10 — Narzedzie Szybka maska - jej edycja i praktyczne zastosowanie, reczne poprawianie krawedzi zaznaczenia przy uzyciu narzedzi
bitmapowych. Wykorzystanie narzedzia Inteligentne zaznaczenie oraz R6zdzka. Edycja i poprawianie krawedzi maski bitmapowej przy uzyciu
okna Witasciwosci (narzedzie Poprawianie promienia krawedzi, ustawienia przesuniecia krawedzi, kontrastu, wygtadzania i inteligentnego
promienia).

Grafika wektor. 2D 1

(Adobe lllustrator) 8/3 |45/32 TAK NIE

TP1 — Wstep do grafiki wektorowej oraz zapoznanie sig z interfejsem i podstawowymi narzedziami programu Adobe lllustrator.

TP2 — Tworzenie prostych grafik (piktogram/avatary) z wykorzystaniem podstawowych skrétéw klawiszowych oraz narzedzi Pen Tool i Gradient.
TP3 — Tworzenie, edycja i wygtadzanie krzywych. Obrysowywanie obiektéw narzedziem Pen Tool.

TP4 — Tworzenie i edycja wzoréw (Patterns), edycja i znieksztatcanie tekstu oraz maska przycinania.

TP5 — Zasady projektowania logo oraz ¢wiczenie polegajgce na samodzielnym zaprojektowaniu identyfikacji wizualnej dla przyktadowej firmy.
TP6 — Realistyczne odwzorowanie obiektow za pomoca siatki gradientu (Gradient Mesh)

TP7 — Kolokwium — samodzielna praca uwzgledniajgca poznane dotychczas narzedzia oraz wykfad na temat ilustracji cyfrowej i zapoznanie sie z
dziataniem tabletu graficznego.

TP8 — Cwiczenie na automatyczny obrys zdjecia (Image Trace).

Historia sztuki 1 (E) 3/3 |30/32 TAK NIE

TP1 — Wstep do historii sztuki (terminologia, metody i chronologia styléw).
Sztuka Egiptu Starozytnego (architektura, malarstwo rzezba - konwencja ukazania przestrzeni). Sztuka starozytnej Grecji - zasady
matematyczne w estetyce, kategorie piekna, pojecie techne. Pojecie mimesis. Proporcje w porzadkach klasycznych. Porzadki architektoniczne.
Urbanistyka. Rzezba archaiczna; rzezba klasyczna; rzezba hellenistyczna; malarstwo wazowe; Starozytny Rzym - architektura i rodzaje
budowli oraz innowacje; rzezba rzymska; malarstwo pompejanskie. Transformacje formut ikonograficznych w sztuce wczesnego
chrzescijanstwa. Sztuka Bizancjum; Sztuka wczesnochrzescijanska; Sztuka Islamu; Gtéwne nurty sztuki karolinskiej. Architektura romanska w
Europie. Rzezba romanska i malarstwo. Sztuka romanska w Polsce. Dzieta sztuki romanskiej. Malarstwo tablicowe. Giotto - w poszukiwaniu
sposobdéw ukazania trzeciego wymiaru. Szkota sienenska (Duccio, Martini); Architektura gotycka w Europie; architektura gotycka w Polsce;
Pojecie renesansu, traktaty estetyczne (Alberti, Leonardo); Wczesny renesans florencki (Masaccio, Bruneleschi i in.) - zasady perspektywy
linearnej, rola disegno. Niderlandy - van Eyck. Malarstwo i architektura 2 pol. XV w. Leonardo da Vinci i perspektywa powietrzna. Dojrzaty
renesans - sztuka Rafaela i architektura Bramantego. Michat Aniot - rola rzezby w malarstwie i architekturze, korzenie manieryzmu i baroku.
manieryzm witoski - wirtuozeria i gra z widzem (Gulio Romano, Bronzino i in.). Wenecja jako rejon artystyczny (Palladio, Tycjan).

Liternictwo 2/2 |30/16 TAK NIE

TP1 — Anatomia litery. Odmiany pisma. Ztudzenia optyczne i zastosowanie korekty optycznej przy konstrukcji krojéw pisma. Historia powstania
alfabetu facinskiego. Zarys historii liternictwa. Pismo odrgczne. Majuskuta (Kapituta) rzymska. Rustyka. Pétunicjata. Unicjata. Minuskuta
karolinska. Pismo gotyckie. Pismo humanistyczne. Cancellaresca. Pismo odreczne - XX w., Pismo drukowane. Wynalazek druku - Jan
Gutenberg i jego Biblia. Pismo drukarskie barokowe. Pierwsze pisma do celéw reklamowych - XIX w. Wspétczesna technologia druku.
Klasyfikacja krojow pism.

TP2 — Pismo narzedziowe konstruowane. Majuskuty, minuskuly i cyfry jednoelementowe na przyktadowej siatce konstrukcyjnej.

TP3 - Kapitata rzymska (pomnikowa) wzorcem konstrukcji dwuelementowego alfabetu majuskutowego. Pismo narzedziowe konstruowane. Kroje
szeryfowe. Rodzaje szeryfow.

TP4 — Pismo narzedziowe konstruowane - kroje skondensowane. Zasady konstrukcji grotesku $ciggtego.

TP5 — Zastosowanie odrecznego liternictwa w plakatach typograficznych. Plakat typograficzny do filmu ,Szczeki” S. Sielberga lub ,Vabank” J.
Machulskiego - dynamiczna kompozycja liternicza przy wykorzystaniu wczesniej éwiczonego kroju pisma.

TP6 — Konstrukcja alfabetu konturowego modutowego. Minimalistyczne rozwigzania w projektowaniu krojow pism.

TP7 — Liternictwo a przestrzen. Perspektywa srodkowa i powietrzna. llustracja liternicza. Zastosowanie alfabetu konturowego do stworzenia
przestrzennej ilustraciji.

TP8 — Ksenotypy, kroje afiszowe (ozdobne) - prezentacja. Sposoby kreowania jednorodnosci graficznej liter. Autorski kréj pisma.

TP9 — Szkicowniki najstawniejszych typograféw - prezentacja. Wspdtczesni projektanci krojow pisma i gtéwne nurty poszukiwan projektowych.
Wprowadzenie do projektowania krojéw pisma. Najnowsze nurty poszukiwan projektowych w oparciu o prace z miedzynarodowych konkurséw
na kréj pisma. Autorski kréj pisma przestawiony na podstawie nazwy. Majuskuty. Minuskuty.

TP10 — Pismo odreczne narzedziowe. Wstep do kaligrafii. Prezentacja narzedzi kaligraficznych. Marker ptaski imitujgcy patyk lipowy: odreczne
wykreslenie alfabetu a. przy zmiennym utozeniu kofncéwki (regular) b. przy zmiennym nachyleniu znakéw (kursywa).

TP11 — Pismo narzedziowe odreczne. Pismo gotyckie i pismo rondowe. Wprowadzenie kolejnego medium: pedzel ptaski i pedzel spiczasty.

TP12 — Pismo odreczne narzedziowe. Narzedzia kaligraficzne. Majuskuta i minuskuta wykonywana staléwka ptaskg (unicjata i minuskuta
karolinska). Pioro redis (majuskuty, minuskuty, cyfry)

TP13 — Litery ozdobne - elementy graficzne w liternictwie odrecznym. Przyktady inicjatéw ozdobnych od $redniowiecza do wspétczesnosci.
Stworzenie pojedynczej litery (inicjatu) zawierajgcej elementy graficzne.
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Malarstwo 1 (E) 4/4 |45/40 TAK NIE

TP1 — 15-20 minutowe szkice martwej natury z uzyciem koloru

TP2 — Studium przedmiotu - zadaniem studenta jest wybranie jednej z wielu ustawionych form jako gtéwnej w swojej kompozycji. Zadanie ma na
celu nauke obserwacji natury proporcji i $wiattocienia

TP3 — Studium martwej natury - celem jest obserwacja natury, studium form, wyrazenie natury materii, oméwienie kompozycji otwartej i
zamknietej. W zadaniu mozna uzy¢ rozmaitych narzedzi i koloru, ktéry podkresla materie przedmiotu.

TP4 — Kompozycja kolorystyczna na temat dowolny. Kompozycja kolorystyczna na temat zadany. Celem zadania jest rozwijanie wyobrazni. W
éwiczeniu taczona jest praca z natury z praca z wyobrazni.

TP5 — Fragment wigekszej catosci - student ma za zadanie wybra¢ fragment w ustawionej w pracowni kompozycji. Celem zadania jest oméwienie
dziatania kompozycji otwartej w przeciwienstwie do kompozycji zamknietej, jak rowniez zapoznanie sig z tworczoscig wybranych artystow,
twoércodw znanych z historii

TP6 — Przeglad prac semestralnych wykonanych na zajeciach kursowych
Ocena prac dodatkowych
Ocena umiejetnosci prezentacji wiasnej tworczosci

Podstawy rysunku 3/3 |45/32 TAK NIE
perspektywicznego

TP1 - Wprowadzgnie do zaje¢ semestralnych. Zapoznanie z rodzajami perspe,ktyw rysunkowych i malarskich. Konstrukcja siatki perspektywicznej
jednozbieznej. Cwiczenia rysunkowe otdwkiem figur i bryt geometrycznych. Cwiczenia waloru i $wiattocienia.

TP2 — Konstrukcja siatki perspektywicznej dwuzbieznej. Zjawisko skalowania perspektywy, kadrowanie perspektywy.

Figury ptaskie i przestrzenne w przestrzeni - prostopadtosciany i geometria prostokresina w perspektywie.

TP3 — Geometria krzywoliniowa - okregi, elipsy, walce i stozki - jako integralne elemenenty geometrii rysowanej w perspektywie. Zaleznosci
geometryczne miedzy figurami prostokresinymi a krzywoliniowymi — zastosowanie tych zaleznosci w rysunku perspektywicznym. Okreslanie
proporcji. Powielanie i dzielenie geometrii w perspektywie. Kompozycje geometryczne z obserwacji i z wyobrazni.

TP4 — Rysowanie przedmiotow rzeczywistych w perspektywie dwuzbieznej z wyobrazni i z obserwacji — na ustalonym przyktadzie. Dostosowanie
skali perspektywy, horyzontu i zbiegdéw do wielkosci przedmiotu i formatu przestrzeni roboczej. Konstruowanie przedmiotow geometrycznie za
pomoca prostych bryt w przestrzeni. Kompozycje przedmiotéw.

TP5 — Architektura w perspektywie linearnej dwuzbieznej z punktu widzenia cztowieka — pozycjonowanie horyzontu.

Rysowanie réznych typdw obiektéw architektonicznych w réznych orientacjach w przestrzeni — na wybranych przyktadach. Oméwienie typologii
form architektonicznych w kontekscie

prostych form geometrycznych; oméwienie proporcji elementéw architektury mieszkaniowej. Zasady konstruowania rysunkowego dachu
wielospadowego na dowolnym rzucie — na przyktadzie zadanym przykfadzie obrysu budynku.

Szkice obiektéw architektonicznych, wnetrz, ulicy - z wyobrazni i z obserwacji. Wprowadzenie zieleni, ludzi i obiektéw i dostosowywanie ich skali
do perspektywy z punktu widzenia cztowieka.

TP6 — Cienie rzucone i odbicia lustrzane. Perspektywa trojzbiezna — ptasia i zabia. Perspektywa nielinearnej — perspektywa 5-zbiezna, tzw.
rybiego oka. Kompozycje z wyobrazni.

TP7 — Przeglad prac zaliczeniowych. Podsumowanie pracy w semestrze.

Rysunek 1 (E) 4/4 |45/40 TAK NIE

TP1 — Kompozycja przestrzenna-, Rysunek koncepcyjny - podstawy kompozyciji, zaleznosci przedmiotéw w przestrzeni, relacja rysunku
walorowego do linearnego.

TP2 — Studium przedmiotu - czaszka. Rysunek przestrzennej bryly za pomocg wnikliwej obserwacji. Kompozycja, skala, proporcje, walor -
Swiattocien.

TP3 — Martwa natura. Materia i rytm, jako elementy tworzace kontrasty i przestrzen w kompozycji.

TP4 — Martwa natura. Struktura i materia przedmiotéw, Swiatto i cien. Rysowanie czarnymi markerami.

TP5 — Martwa natura. Biate na czarnym. Rytm i przestrzen. Materia szkta i rysowanie $wiatta za pomocg biatej pasteli na czarnym papierze.

TP6 — Martwa natura. Zderzenie rysunku malarskiego (wegiel) z rysunkiem linearnym (otéwek)

TP7 — Portret. kompozycja, skala, konstrukcja i proporcje, $wiattocien. Narysowanie portretu kolegi za pomocg otéwka.

TP8 — Przeglad prac z catego semestru. Martwa natura, korficzenie prac z poprzednich zajec.
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informacyjne

TP1 — Wiedza. Hipotezy. Informacje. Dane. Stawianie probleméw. Rozwigzania. Algorytmy. Komputery. Operacje. Programowanie. Programy.
Pakiety programéw. Aplikacje. Elementy funkcjonalne systemdw komputerowych. Software. Hardware. podstawowe parametry komputeréw.
Rozwoj technologii cyfrowej. Praca z wykorzystaniem komputera. System operacyjny. R6zne systemy operacyjne. System operacyjny
Windows. Rozpoczecie pracy. Podstawowe informacje i ich odczyt. Uruchamianie programéw/aplikaciji. Przyktad Unix'owego systemu
operacyjnego. Zalogowanie sie na Linux'owy serwer Szkoty. Wydawanie polecen. Wylogowanie. Rézne systemy operacyjne. R6zne interface'y
(okienkowy-graficzny, tekstowy).Komunikacja z otoczeniem - przewodowa, bezprzewodowa.

TP2 — Sie¢ komputerowa. Internet. Mail. Komunikatory. Strony internetowe. portale. Korzysci i niebezpieczenstwa zwigzane z kontaktami za
posrednictwem sieci. Wtasnos$¢ intelektualna i jej ochrona. Istnienie wiruséw, programéw szpiegujacych, niebezpieczenstwo wytudzania
istotnych danych. Podstawowe zasady bezpieczenstwa w kontaktach za posrednictwem sieci. Najbardziej rozpowszechnione
aplikacje/programy/pakiety programow.

System operacyjny Microsoft Windows - jego elementy i najwazniejsze programy uzytkowe. Mozliwosci rejestraciji (zapisu), tworzenia i
odtwarzania tekstéw, informacji graficznych, dzwigkowych, klipy video, filmy.

TP3 — Pakiet programéw Microsoft Office. Informacje o gtéwnych programach wchodzacych w jego sktad: edytor Word, arkusz kalkulacyjny Excel,
baza danych Access, programy umozliwiajgce operacje graficzne, Power Point i tworzenie prezentacji multimedialnych.
Edytor Word. Okno programu. Podstawowe zasady edyc;ji tekstu i grafiki i ich wzajemnej koegzystencji. Tworzenie dokumentéw: nagtéwki,
stopki, marginesy, tabulatory, przypisy i odsytacze, rysunki, tabele i podpisy z nimi zwigzane, spisy tresci, ilustracji, tabel, literatury.
Praca domowa - stworzenie dokumentu z nagtéwkami, stopkami, formatowaniem tekstu i elementami graficznymi.

TP4 — Arkusz kalkulacyjny Excel. I[dea programu. Problemy/zadania, ktére moga by¢ rozwigzywane przy pomocy tego programu.
Okno programu. Podstawowe operacje. Komérki, adresy (wzgledne, bezwzgledne mieszane) i ich dziatanie, nazwy.
Wbudowane funkcje arkusza, kreator funkgji. Funkcja LOS() i generator liczb losowych. Funkcja Jezeli(). Cwiczenia z uzywania funkcji arkusza.
Informacja o makroinstrukcjach. Idea i przyktady. Rejestrowanie makr. Jezyk programowania VBA, edytor VBE, podglad i modyfikacja
zarejestrowanych makr. Przyktady tworzenia makroinstrukcji.

TP5 — Wizualizacja danych liczbowych. Wykresy typu y=f(x), z=F(x,y) (wykresy 3D). Wykresy z osiami wartosci i kategorii. Przyktady.

Dyskusja na temat znaczenia doboru elementéw graficznych wykreséw dla utatwienia ich percepcji.

Dodatek Solver. Idea i przyktady. Zadania, ktére mozna rozwigzywac przy pomocy Solvera (badanie funkcji, rozwigzywanie réwnan i uktadéw
rownan liniowych i nieliniowych, zadania optymalizacyjne liniowe, nieliniowe). Bazy danych. Idea i jej realizacja. Relacyjne bazy danych. Uwagi
na temat praktycznych aspektéw tworzenia baz danych. Program Microsoft Access. Okno programu. Obiekty bazy danych (tabele, relacje,
kwerendy, formularze, raporty.

TP6 — Przykiady praktyczne przetwarzania informacji zgromadzonych w konkretnej bazie danych.
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Kolokwium 1 - funkcje i wykresy.
Omowienie wynikow kolokwium i elementéw, ktére sprawity trudnosci studentom, jesli takie elementy sig pojawity.
Program Power Point. Idea programu i przyktady gotowych prezentacji.
Okno programu.
TP7 — Praktyczne przyktady tworzenia elementéw sktadowych prezentacji multimedialnych.
Praca domowa - stworzenie wlasnej prezentacji z zastosowaniem efektow multimedialnych. Prace moga by¢ efektem wspotpracy w ramach
kilkuosobowego zespotu, ale kazdy z jego cztonkdw powinien potrafi¢ wyjasni¢ dziatanie prezentacii i jg przeprowadzi¢ (ew. z jawnym
wsparciem pozostatych cztonkéw zespotu).
Publiczne (wobec grupy studenckiej) przedstawianie przygotowanych przez studentéw prezentaciji multimedialnych.
Dyskusja.
TP8 — Zaliczenia.
Poprawki, wyjasnienia, uzupetnienia wiedzy z zakresu zagadnien, ktore sprawiajg trudnosci lub sg interesujace dla studentéw, a wigzg sie z
tematyka prowadzonych zaje¢.

10. | Wychowanie fizycz.1 | 0/-- | 30/--- TAK NIE

TP1 — Zespotowe gry sportowe —w ramach ktérych odbywajg sie zajecia z:
a) Pitka nozna — doskonalenie nabytych wczesniej umiejetnosci (podania, przyjecia, uderzenia, prowadzenie pitki) przez ¢wiczenia indywidualne
i zespotowe oraz gra.
b) Koszykéwka — doskonalenie posiadanych juz umiejetnosci podstawowych (koztowanie, podanie oburgcz, rzut oburacz i z biegu) oraz
nauczanie dodatkowych elementéw (rzut z miejsca i wyskoku jednoracz, zonglerka pitkg, rzuty i podania sytuacyjne, itp.), gra.
c¢) Siatkbwka — nauczanie prawidtowego wykonywania elementéw podstawowych (odbicie oburacz gérne i doine) oraz elementow
doskonalacych gre (zagrywka tenisowa, zbicie w wyskoku, itp.), gra.

TP2 — Rekreacyjne gry sportowe (tenis stotowy, ringo, kometka).
Cwiczenia ruchowe przy muzyce, éwiczenia aerobowe.
Ksztattowanie sity miesni szkieletowych, poprzez ¢wiczenia z obcigzeniem — zajecia na sitowni.

NOMINALNA SUMA ECTS:| 30/ 30 | (z uwzglednieniem 2 ECTS jezyka obcego**) SUMA ZALICZONYCH ECTS:
Data: ..ooevieeeeeee e, Podpis sktadajacego podani€: ........cooiiiiiiiiiiiie e
Uznaje ogdétem ........ccceee.. punktéw ECTS.

Zaliczam nastepujgce semestry z programu studiow: .........cccceeeecieeeeennee.
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Data: .ooooeieeeeeee e Podpis DZIEKANA: ......eeeiiiiieie e s

* 8- studia stacjonarne, N - studia niestacjonarne

** jednostkg odpowiedzialng za uznawanie zaliczen z jezyka obcego jest Miedzywydziatowe Studium Jezykdéw Obcych
i 0 przeniesieniu punktow ECTS z jezyka obcego decyduje Kierownik Studium

*** przedmioty niewymienione w zestawieniu z wyjgtkiem jezyka obcego nie podlegajg zaliczeniu w trybie przeniesienia
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