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1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

1.1. Kierunek studiow

Design

1.2. Forma studiéw

Stacjonarne

1.3. Poziom studiéw

Studia | stopnia, licencjackie

1.4. Profil studiow

ogoélnoakademicki

1.5. Osoba przygotowujaca karte przedmiotu | dr Jakub Matys

1.6. Kontakt

jakub.matys@ujk.edu.pl

OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

2.1. Jezyk wyktadowy

polski

2.2, Wymagania wstepne

Podstawg do realizacji przedmiotu jest podstawowa
umiejetnos$é pracy z komputerem oraz znajomos$é obstugi
popularnych systemdéw operacyjnych jak Windows lub 10S

3. SZCZEGOtOWA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

3.1 Forma zajec

Wyktad (w)

3.2 Miejsce realizacji zajec

zajecia tradycyjne w pomieszczeniu dydaktycznym UJK

3.3 Forma zaliczenia zajec

zaliczenie z oceng

3.4 Metody dydaktyczne

Wyktad, objasnienie, prezentacja, pokaz z opisem, tutorial, instrukcja,
analiza przypadkow,

3.5 Wykaz podstawowa
literatury

The functional art : an introduction to information graphics and
visualization, Alberto Cairo, Berkeley : New Riders, 2013

Adobe Photoshop CS5/CS5 PL : oficjalny podrecznik , Adobe Creative
Team,
Gliwice : Wydawnictwo Helion, 2011.

Photoshop : od pomystu do projektu, Tomasz Gadek, Gliwice :
Wydawnictwo Helion, 2012.

Adobe Illustrator CS5/CS5 PL : oficjalny podrecznik / ttumaczenie
Joanna Zatorska. Gliwice :Wydawnictwo Helion, 2011.

Grafika vectorowa : szkolenie podstawowe ,Von Glitschka , HELION,
2012.




uzupetniajgca | Od medium do jezyka [Dokument elektroniczny] : projektowanie
graficzne w kontekscie budowania tozsamosci telewizji, aut. Mateusz
Kokot, Poznan : Uniwersytet Artystyczny, 2014

Komputerowa edycja dokumentéw : dla srednio zaawansowanych ,
Andrzej Jacek Blikle, Jarostaw Deminet, Gliwice : Helion, copyright
2021

Cyfrowa dekada : zwigzki sztuki i technologii w latach 1960-1975 ,
Joanna Walewska-Choptiany, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu
Mikotaja Kopernika, 2021

4. CELE, TRESCI | EFEKTY UCZENIA SIE

4.1 Cele przedmiotu (z uwzglednieniem formy zajec) wyktad:

C1- WIEDZA

Dostarczenie pogtebionej wiedzy z obszaru technologii i programoéw komputerowych 2D oraz ich
zastosowania

C2- UMIEJETNOSCI

Ksztafcenie umiejetnosci postugiwania sie technologiami i programami komputerowymi 2D w celu
osiggniecia okreslonych rezultatow.

C3- KOMPETENCIE SPOLECZNE

Ksztafcenie zdolnosci do integrowania wiedzy, doswiadczen z réznych dziedzin zycia i rozwijania
kompetencji w tych dziedzinach z uzyciem rozmaitych technologii informatycznych w tym, programow
2D.

4.2 Tresci programowe (z uwzglednieniem formy zajec)

Propedeutyka programoéw 2d: Podstawowe pojecia grafiki komputerowej 2D i jej narzedzi (pixel, ekran,
rozmiar obszaru roboczego a rozdzielczo$¢, wymiar a aspekt obrazu) Charakterystyka grafiki 2D i analiza
przeciwstawna poje¢ zastosowan i narzedzi: grafika wektorowa / rastrowa, grafika do druku / grafika

ekranowa, przestrzen CMYK / Przestrzen RGB. Narzedzia i oprogramowanie:
- komercyjne programy specjalistyczne w grafice 2D (Photoshop, Adobe lllustrator i inne do wyboru —
podstawy interfejsu, narzedzi i zastosowania)
- rodzaje plikéw (rozszerzen plikéw, formaty natywne i inne) w grafice wektorowej i rastrowej i przenoszone
przez nie informacje (przezroczystosc ,warstwy, wektor, raster)
- darmowe odpowiedniki programéw komercyjnych (Gimp, Inkscape i inne do wyboru — podstawy interfejsu,
narzedzi i zastosowania)

- elementy interfejsu i podstawy obstugi wybranego oprogramowania 2D (do grafiki wektorowej i rastrowej)

4.3 Przedmiotowe efekty uczenia sie

Odniesienie do
i . . kierunkowych
E
fekt Student, ktéry zaliczyt przedmiot efektow
uczenia sie
w zakresie WIEDZY:
wo1 Zna formy, metody, techniki i zasady wykorzystania technologii
komputerowych 2D.
DSG1A_W02
W02 Definiuje srodki formalne i charakteryzuje zastosowanie technologii
komputerowych 2D.
w zakresie UMIEJETNOSCI:
uo1 Potraﬂ‘swc,)bf)dn'le Poruszac sie w srodowiskach komputerowych i DSG1A U04
postugiwac sie nimi. -




uo2 Potrafi postugiwac sie podstawowym oprogramowaniem komputerowym i
porusza¢ wewngatrz wybranego systemu operacyjnego.

uo3 Potrafi postugiwac sie specjalistycznym oprogramowaniem komputerowym
2D.
uo4 Potrafi w sposdb twérczy w dziedzinie grafiki 2D postugiwac sie

oprogramowaniem komputerowym .

w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH:

K01 Jest zdolny do samodzielnego integrowania wiedzy z réznych obszaréw zycia
wspotczesnego, dyscyplin nauki i sztuki i posiadanych przez siebie
umiejetnosci twoérczych w uzyciu oprogramowania komputerowego 2D.

DSG1A _Ko01

4.4 Sposoby weryfikacji osiggniecia przedmiotowych efektéw uczenia sie

Sposéb weryfikacji (+/-)
Efekty przedmiotowe Kolokwium Aktywnos¢ na zajeciach Praca wiasna
(symbol) Forma zaje¢ Forma zajec¢ Forma zajec
w w w
w01 + + +
W02 + + +
uo1 + + +
uo2 + + +
uo3 + + +
uo4d + + +
K01 + + +
4.5 Kryteria oceny stopnia osiggniecia efektow uczenia sie
onarjr:éa Ocena Kryterium oceny
w 3 50-60% wypetnienia kryteridéw zadan okreslonych autorskim programem ksztatcenia
Illi 3,5 61-70% wypetnienia kryteriéw zadan okreslonych autorskim programem ksztatcenia
: 4 71-80% wypetnienia kryteridéw zadan okreslonych autorskim programem ksztatcenia
( 4,5 81-90% wypetnienia kryteriow zadan okreslonych autorskim programem ksztatcenia
V)V 5 91-100% wypetnienia kryteriéw zadan okreslonych autorskim programem ksztatcenia

5. BILANS PUNKTOW ECTS — NAKLAD PRACY STUDENTA

Kategoria

Obcigzenie studenta

stacjonarne

Studia Studia




niestacjonarn

e

LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOSREDNIM UDZIALE 12

NAUCZYCIELA /GODZINY KONTAKTOWE/

Udziat w wyktadach 12

SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/ 13

Przygotowanie do wyktaddw i zaliczenia 13

tACZNA LICZBA GODZIN 25

PUNKTY ECTS za przedmiot 1

Przyjmuje do realizacji (data i czytelne podpisy oséb prowadzqcych przedmiot w danym roku akademickim)




