KARTA PRZEDMIOTU DLA NABORU 2023/2024

FORMA STUDIOW: STACJONARNA

INFORMACJE OGOLNE

1.Nazwa przedmiotu Technikigrafiki komputerowej

2. Nazwa kierunku Informatyka

3. Poziom studiow studia pierwszego stopnia

4. Liczba punktéw ECTS3
5. Liczba godzin w semestrze
semestr w éw lab/lek pri/zp prk
I 15 30
6. Jezyk wyktadowy polski
7. Wyktadowca mgr inz. Sebastian Sawczuk

INFORMACJE SZCZEGOLOWE

. Wymagania wstepne

Ogdlna znajomos¢ obstugi komputera, systemu operacyjnego Windows.

8
1
2. 0Ogodlna wiedza z zakresu pracy w dowolnych srodowiskach graficznych.
9. Cele przedmiotu

ClZapoznanie studentdw z teorig z zakresu technik grafiki komputerowej.

C2Zapoznanie studentow ztechnikami pracy do tworzenia produktéw graficznych.

C3 Rozwijanie kreatywnego myslenia, wrazliwosci estetycznej oraz krytycznego i efektywnego rozwigzywania

zadan projektowych.

10. Efekty uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych

Student, ktéry zaliczyt przedmiot:

odniesienie do
kierunkowych efektéw

uczenia sie
WIEDZA
EUO1 Zna i rozumie teorie z zakresu grafiki komputerowe;j. K_W014, K_W17
EU02 Zna i rozumie rodzaje grafiki komputerowe;j. K_W014
EUO03 Zna i rozumie modele koloréw/przestrzenie barw K_wo014

UMIEJETNOSCI

Potrafi przetozyé wiedze teoretyczng na realizacje projektéw w

K_U01, K_U02 K_UO06,

EUO4 praktyce. K_U15, K_U21,K U22
Potrafi stosowac filtry w sSrodowiskach graficznych. K_U01, K_U02 K_U06,
EU05
K_U15
Potrafi przygotowad grafike na potrzeby strony WWW. K_U01, K_U02 K_U06,
EU06
K_U15
Potrafi przygotowa¢ odpowiednio grafike na warstwach tak by K_U01, K_U02 K_U06,
EUO7 , . . . . . .
nadawata sie do zaimportowania do srodowisk pracy animacyjnych. K_U15
Potrafi przygotowac¢ i modyfikowac grafike na potrzeby fotografii, K_U01, K_U02 K_U06,
EU0S8 g ) .
poligrafii, urzgdzen mobilnych. K_U15
Potrafi stworzy¢ grafike na warstwach nadajgcg sie do K_U01, K_U02 K_U06,
EU09 . . . , .
zaimportowania do innych srodowisk pracy. K_U15

EU10 Potrafi zapisaé¢ do odpowiednich formatdw.

K_U01, K_U02 K_UO06,




K_U15

Zna zasady kompresji stratnej i bezstratne;j. K_U01, K_U02 K_U06,
EU11
K_U15
Zna formaty zapisu grafiki. Potrafi importowac i eksportowac rézne K_U01, K_U02 K_U06,
EU12
formaty. K_U15
Potrafi przeksztatcaé pliki graficzne z obrazéw wektorowych na K_U01, K_U02 K_U06,
EU13 . . .
bitmapowe i odwrotnie. K_U15
KOMPETENCJE SPOLECZNE
jest zdolny do podjecia odpowiedzialnej pracy samodzielnej /
EU12 . . . K_K04
zespotowe]j w charakterze grafika-projektanta. -
K_K01
EU13 posiada kompetencje w zakresie formutowania oceny wtasnych oraz -

cudzych dokonan w dziedzinie projektowania graficznego.

11. Tresci programowe

Forma zajeé — wyktady/laboratoria

Wyktad

1.
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9.

Grafika komputerowa — historia i istota.

Anatomia systemu wizualnego cztowieka.

Podziat i przyktady zastosowan grafiki komputerowej.

Teoria koloréw - kolor vs barwa.

Modele koloréw / przestrzenie barw.

Obrazy 2D — grafika rastrowa.

Obrazy 2D — grafika wektorowa.

Grafika na potrzeby eksportu do innych srodowisk pracy — kompresja, zapis.
Podstawy kompozycji.

Laboratoria

1.
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11.

Cwiczenia zapoznawcze z interfejsem i obstugg programéw graficznych opartych na licencji open
source.

Tworzenie grafiki z wykorzystaniem wszystkich funkcji dostepnych w oprogramowaniu GIMP.
Tworzenie grafiki ze szczegdlnym wykorzystaniem warstw i kanatéw.

Modyfikacja grafik z wykorzystaniem narzedzi selekgji.

Przetwarzanie grafiki z wykorzystaniem algorytmow (np. Liquid Rescale).

Modyfikacja grafiki przy pomocy filtréw. Przeksztatcanie tekstu na $ciezke.

Wprowadzenie do grafiki wektorowej w Inkscape.

Import/Eksport grafiki wektorowe;.

Wykorzystanie zaawansowanych narzedzi Inkscape - projekt logo.

. Wykorzystanie elementéw grafiki rastrowej i bitmapowej w przygotowaniu layout strony

internetowe;j.
Kompresja i eksport grafiki do réznych formatéw.

12. Narzedzia/metody dydaktyczne

1. wyktad: informacyjny/ problemowy / konwersatoryjny z wykorzystaniem multimediéw

laboratorium:oprogramowanie open source do grafiki bitmapowej i wektorowej,

13. Sposoby oceny (czgstkowe, koricowe )

1. czastowe: ocenianie ciggte, (ocena prac wykonywanych na zajeciach oraz prac domowych)

2. koncowe: zaliczenie z oceng (test wyboru i uzupetnien).

14. Obcigzenie pracg studenta

Forma aktywnosci liczba godzin
1. Zajecia z bezposrednim/zdalnym udziatem nauczyciela oraz konsultacje 55
2. Naktad pracy studenta 20

suma 75




liczba punktéw ECTS 3

15. Literatura

Literatura podstawowa:

1. Adobe Photoshop PL. Oficjalny podrecznik, Wydawnictwo Helion, 2020.

2. Adobe lllustrator PL. Oficjalny podrecznik, Wydawnictwo Helion, 2020.

3. Witkowski B., GIMP : poznaj Swiat grafiki komputerowej, Wydawnictwo Helion, 2019.

4. Hiitola B. Inkscape : Beginner's Guide,. Birmingham : Packt Publishing, 2012.

Literatura uzupetniajaca:

1. www.adobe.com.pl

16. Formy oceny — szczegoty

Ocena koncowa z laboratoriow wystawiana jest na podstawie ocen czgstkowych.

Ocena koncowa z wyktadow jest sumq aktywnosci oraz zaliczenia z ocenq (test wyboru i uzupetnier).
Sposéb weryfikacji efektéw uczenia sie:

Ocena stopnia osiggnietych przez studenta efektéw uczenia sie nastepuje wg ponizszych kryteriow:
5.0 — zaktadany efekt uczenia sie zostat osiggniety bez zastrzezen

4.5 — zaktadany efekt uczenia sie zostat osiggniety z pojedynczymi brakami/btedami

4.0 — zaktadany efekt uczenia sie zostat osiggniety z nielicznymi brakami/btedami

3.5 — zaktadany efekt uczenia sie zostat osiggniety z wieloma brakami/btedami

3.0 — zaktadany efekt ksztatcenia zostat osiggniety z licznymi i istotnymi brakami/btedami (minimalnie
wymagany poziom osiggniecia efektu)

2.0 — zakfadany efekt uczenia sie nie zostat osiggniety

17. Inne przydatne informacje o przedmiocie

1. Bezposrednich informacji o problematyce zaje¢ i tresciach programowych udziela Prowadzgcy w trakcie
zajec i podczas konsultacji

2. Zajecia odbywa¢ sie bedg w Akademii Bialskiej im. Jana Pawta Il

3. Zajecia odbywac sie bedg zgodnie z aktualnym planem zaje¢

4. Konsultacje odbywa¢ sie bedg zgodnie z obowigzujgcym terminarzem




