
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Grafika komputerowa cz. 1


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Informatyka

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne/Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia I stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	Grafika komputerowa i projektowanie gier

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Mgr inż. Michał Brogowski


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Do wyboru/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	5

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	III

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	Dla specjalności: Grafika komputerowa i projektowanie gier 


3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Nauka pracy z grafiką wektorową w programie Adobe Illustrator

	C2
	Nauka pracy z grafiką rastrową w programie Adobe Photoshop

	C3
	Nauka najważniejszych zagadnień plastycznych. Teoria koloru, kompozycja.


3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów uczenia się
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów 
uczenia się
	Odniesienie do 
kierunkowych efektów

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST


	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	Wie co oznacza termin grafika wektorowa i jak jest wykorzystywana
	INF_W09
	X
	
	
	X

	W2
	Wie co oznacza termin grafika rastrowa i wie jak jest wykorzystywana
	
	X
	
	
	X

	W3
	Zna podstawowe narzędzia programu Adobe Illustrator
	
	X
	
	
	X

	W4
	Zna podstawowe narzędzia programu Adobe Photoshop
	
	X
	
	
	X

	W5
	Zna podstawowe pojęcia związane z kompozycją i kolorem
	
	X
	
	
	X

	W6
	Zna najważniejsze zasady przygotowania do druku projektowanych materiałów
	
	X
	
	
	X

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Potrafi płynnie korzystać z narzędzi programu Adobe Illustrator
	INF_U02
 INF_U21
	X
	
	X
	

	U2
	Potrafi na podstawie referencji, szkicu koncepcyjnego stworzyć wektorową grafikę w programie Adobe Illustrator
	
	X
	
	X
	

	U3
	Potrafi wykorzystywać w kompozycjach wektorowych elementy tekstowe i zna narzędzia edycji tekstu
	
	X
	
	X
	

	U4
	Potrafi płynnie korzystać z narzędzi programu Adobe Photoshop
	
	X
	
	X
	

	U5
	Potrafi samodzielnie złożyć kolaż fotograficzny z wielu elementów rastrowych w programie Adobe Photoshop
	
	X
	
	X
	

	U6
	Potrafi wykonać retusz fotograficzny w programie Adobe Photoshop
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Twórczego tworzenia kolaży fotograficznych na podstawie samodzielnie znalezionych materiały referencyjne (zdjęcia, plany, rysunki koncepcyjne) 
	INF_K03
	X
	
	X
	


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST),  Studia niestacjonarne (NST)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie wykładu.
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	30
	
	
	
	50
	
	
	
	
	5

	NST
	
	
	
	
	30
	
	
	15
	
	5


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób będą realizowane dane treści (zajęcia na uczelni lub zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: WYKŁAD
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Najważniejsze zagadnienia związane z plastyką. Kolor, kompozycja.
	W5
	X
	
	
	X

	2.
	Zasady pracy z grafiką rastrową i nauka narzędzia Adobe Photoshop.
	W2, W4
	X
	
	
	X

	3.
	Zasady pracy z grafiką wektorową i nauka narzędzia Adobe Illustrator
	W1, W3
	X
	
	
	X

	4.
	Omówienie najważniejszych terminów oraz przedstawienie najważniejszych zasad przygotowania projektów do druku
	W6
	X
	
	
	X

	5.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen.
	
	X
	
	
	X


RODZAJ ZAJĘĆ: LABORATORIUM
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Ćwiczenia – Poznawanie najważniejszych narzędzi programu Adobe Photoshop
	U4, U6
	X
	
	X
	

	2.
	Ćwiczenia – Poznawanie najważniejszych narzędzi Adobe Ilustrator
	U1, U2
	X
	
	X
	

	3.
	Ćwiczenia – Praca z grafiką rastrową na własnych projektach – kolaż fotograficzny
	U4, U5, K1
	X
	
	X
	

	4.
	Ćwiczenie – Praca z grafiką wektorową na własnych projektach – plakat filmowy
	U2, U3
	X
	
	X
	

	5.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen.
	
	X
	
	X
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się oraz sposobu dokumentacji)
WYKŁAD – wstępem do wykładów przedstawiającym narzędzia do obróbki grafiki rastrowej (Adobe Photoshop) oraz wektorowej (Adobe Illustrator) będzie przedstawienie najważniejszych zagadnień plastycznych. Poruszona zostanie teoria koloru, zasady dobierania barw i ogólnie praca z kolorem. Na dalszych wykładach omówione zostaną różne rodzaje kompozycji. Zagadnienia zostaną omówione na przykładach z historii sztuki. Na wykładzie zostaną zaprezentowane narzędzia i techniki niezbędne do przygotowania grafiki wektorowej w programie Adobe Illustrator oraz wektorowej w Adobe Photoshop. Przyswojenie wiedzy przekazanej na wykładach jest niezbędne aby realizować zadania na ćwiczeniach.

Zaliczenie wykładów w formie testu 10 pytań, jednokrotnego wyboru, każde pytanie po 2 punkty.

Ocena 3 (dostateczny): 11 – 12 pkt

Ocena 3,5 (dostateczny plus): 13 – 14 pkt

Ocena 4 (dobry): 15 – 16 pkt

Ocena 4,5 (dobry plus) 17 – 18 pkt

Ocena 5 (bardzo dobry): 19 – 20 pkt

LABORATORIUM – W trakcie laboratorium studenci wspierani przez nauczyciela będą realizować kilka projektów aby utrwalić najważniejsze narzędzia i procesy związane z tworzeniem grafik wektorowych i rastrowych. Ćwiczenia praktyczne na różne tematy będą dostosowane aby uczniowie poznawali określone narzędzia aplikacji. W trakcie semestru studenci zrealizują kilka coraz bardziej zaawansowanych projektów.

Jako podsumowanie uczestnicy będą musieli samodzielnie zrealizować jeden projekt z grafiki wektorowej w programie Adobe Illustrator oraz jeden projekt z grafiki rastrowej w programie Adobe Photoshop. Obydwie prace są obowiązkowe i podlegają ocenie. Prace zostaną omówione na ostatnich zajęciach i zarchiwizowane na platformie PUW. Ocena końcowa to średnia arytmetyczna z dwóch projektów.
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W7
	Wykłady – szczegółowy opis technik pracy w formie wykładów na platformie PUW
	Egzamin w formie testu
	Wyniki testów zebrane na platformie PUW

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U6
	Laboratoria – ćwiczenia w pracowni
	Projekt na zaliczenie – grafika rastrowa.

Projekt na zaliczenie grafika wektorowa

(opis powyżej)
	Projekt na zaliczenie – grafika rastrowa.

Projekt na zaliczenie grafika wektorowa

(Prace zarchiwizowane na platformie PUW)

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K2
	Laboratoria – ćwiczenia w pracowni
	Projekt na zaliczenie – grafika rastrowa.

Projekt na zaliczenie grafika wektorowa

(opis powyżej)
	Projekt na zaliczenie – grafika rastrowa.

Projekt na zaliczenie grafika wektorowa

(Prace zarchiwizowane na platformie PUW)


3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Na ocenę 3 lub „zal.”

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 3,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	51-60% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	61-70% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	71-80% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	81-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa

1. Elementy grafiki komputerowej. Michał Jankowski

2. Fotografia cyfrowa. Edycja Zdjęć. Scott Kelby

Uzupełniająca:

1. Kompedium DTP, Paweł Zakrzewski. Wydawnictwo Helion

2. Wprowadzenie do projektowania przestrzennego. Zasady, procesy i projekty, Kimberly Elam

3. Kompozycja w sztuce cyfrowej. Podstawy. Simon Genew

4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	ST
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	80
	45

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	80
	45

	Praca własna studenta
	45
	80

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	25
	40

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	20
	40

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	125
	125

	Liczba punktów ECTS
	5
	5
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