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V. Opis programu studiéow

3. KARTA PRZEDMIOTU

Kod przedmiotu

M#1-N1-1P-404d

Nazwa przedmiotu

Grafika komputerowa

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim | Computer graphics

Obowigzuje od roku akademickiego

2020/2021

USYTUOWANIE MODULU W SYSTEMIE STUDIOW

Kierunek studiow

INFORMATYKA PRZEMYSLOWA

Poziom ksztatcenia

| stopien

Profil studiow

ogéblnoakademicki

Forma i tryb prowadzenia studiéw

studia niestacjonarne

Zakres

wszystkie

Jednostka prowadzaca przedmiot

Katedra Technologii Mechanicznej i Metrologii

Koordynator przedmiotu

dr inz. Marcin Graba

Zatwierdzit

OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynaleznos$¢ do grupy/bloku przedmiotéw przedmiot kierunkowy
Status przedmiotu wybieralny

Jezyk prowadzenia zaje¢ polski

Usytuowanie modutu w planie studiéw - semestr semestr 4

Wymagania wstepne

Technologie informacyjne / Modelowa-
nie 3D / Zaawansowane technologie
informacyjne / Aplikacje komputerowe
W pracy inzyniera

Egzamin (TAK/NIE) NIE

Liczba punktéw ECTS 3

Forma . L. wyktad ¢éwiczenia laboratorium projekt seminarium
prowadzenia zajeé¢

Liczba godzin

w semestrze 9 18




EFEKTY UCZENIA SIE

Svmbol Odniesienie do
Kategoria y Efekty ksztatcenia efektow
efektu .
kierunkowych
Zna i umie dokona¢ podziatu grafiki komputerowej, wyrdznia
WO01 | grafike rastrowg i potrafi zdefiniowaé podstawowe pojecia IP1 W13
grafiki rastrowe;j
Ma elementarng wiedze niezbedng do instalacji, obstugi i IP1_W11
W02 | utrzymania programéw graficznych do obstugi grafiki rastro- IP1_W13
wej i wektorowej. IP1_W20
Ma elementarng wiedze w zakresie tworzenia dokumentacji
. W03 | projektowej przy wykorzystaniu programow graficznych do IP1_W13
Wiedza ny . e .
obrabki grafiki rastrowej i wektorowe;j.
Posiada wiedze wymagang do opracowania prezentacji mul-
timedialnych oraz innych dokumentéw elektronicznych, dla
. . . IP1 W13
W04 | ktérych wymaga sie sktad komputerowy z wykorzystaniem IP1 W24
tekstu i ré6znych elementéw szeroko rozumianej grafiki kom- -
puterowe;j
Zna ogdlne zasady tworzenia grafik uzytkowych, znaczenie,
W05 odbidr i dobdr koloréw i ksztattéw przy projektowaniu grafiki IP1_W13
Umie swiadomie postugiwac sie narzedziami warsztatu pro- IP1_U06
U0l |jektowego w zakresie tworzenia grafiki rastrowej i wektoro- IP1_U13
wej IP1_U31
Umiejetno$é tworzenia i obrébki dwuwymiarowej grafiki IP1_UO6
uo2 rastrowej i wektorowej za pomoca odpowiedniego programu IP1_U13
komputerowego IP1_U31
Umiejetnos¢ opracowania ztozonych prezentacji multimedial-
. , ) IP1_UO6
U03 nych i sktadanych dokumentéw opartych na grafice kompute- IP1 U13
rowej (prezentacje, sktad komputerowy ulotek, plakatéw, IP1 U31
sktadanek itp.) -
Umieietnosci . , S . . IP1_UO06
€ uo4 Potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzie graficzne do danego IP1 U13
problemu graficznego oraz postugiwac sie tym narzedziem. IP1:U31
Potrafi zaplanowac proces powstawania grafiki uzytkowej — IP1_UO06
uo5 od okreslenia celu przez projekt po weryfikacje gotowego IP1_U13
projektu z oczekiwaniami IP1_U31
) , g - . IP1_UO06
Potrafi pozna¢, okresli¢ i oméwic potrzeby dla ktérych po- -
u06 taie d fik IP1_U13
wstaje dana grafika IP1_U31
Potrafi okresli¢ i zaproponowacé rozwigzania dotyczace grafiki IP1_U06
Uo7 lub iei modvfikacii IP1_U13
ub jej modyfikacji IP1_U31
Umie wykorzystywaé profesjonalng wiedze, umiejetnosci i
e . . . IP1_KO02
KO1 zdolnosci twdrcze z zakresu grafiki rastrowej i wektorowej w IP1 KO3
trakcie rozwigzywania zadan projektowych zwigzanych z gra- IP1 K04
fikg komputerowg -
Potrafi zaprezentowac specjalistyczne zadania i projekty z
. zakresu grafiki komputerowej w dos¢ przystepnej formie, w IP1 K02
Kompetencje . . . i Lo -
K02 trakcie kontaktéw z przedstawicielami innych zawodow i IP1_KO03
spoteczne . . . s .
dyscyplin z wykorzystaniem elementéw grafiki rastrowej i IP1_KO04
wektorowe;j
Umie wykorzystaé nabytg wiedze i umiejetnosci w zakresie
KO3 tworzenia prezentacji multimedialnych w kontaktach z przed- IP1_KO02
stawicielami innych zawodow i dyscyplin, by promowac sie IP1_KO04
zawodowo




K04 Wykazuje sie twdérczym podejsciem do projektu graficznego IP1_KO03

IP1 K04

KO5 Potrafll opracowywac i zmieniac projekty we wspodtpracy ze IP1 K04
zleceniodawca —

K06 Poznaje obowigzujace trendy w grafice uzytkowej IP1_KO1

TRESCI PROGRAMOWE

Forma
zajec”

Tresci programowe

wyktad

1. Technologie multimedialne:

rodzaje materiatébw analogowych i cyfrowych;

materiaty cyfrowe i analogowe;

klasyfikacja materiatow cyfrowych i analogowych;

zrodta pozyskiwania materiatéw cyfrowych;

zalezno$¢ pomiedzy materiatem cyfrowym, a zrodtem pozyskania;
zrodta pozyskania materiatéw cyfrowych do okreslonego zadania;
sposoby gromadzenia materiatow cyfrowych;

sposoby katalogowania materiatéw cyfrowych;

zasady i metody rejestrowania materiatéw w postaci cyfrowej;
techniki rejestracji materiatu do postaci cyfrowej;

proces rejestrowania materiatdw w postaci cyfrowe;j;

2. Technologie multimedialne:

oprogramowanie do tworzenia elementéw graficznych;
oprogramowanie do tworzenia animacji;
oprogramowanie do tworzenia efektéw specjalnych;
metody i techniki wykonania prezentacii;

planowanie prezentacji dla mediéw cyfrowych;
tworzenie scenariusza prezentacji dla mediéw cyfrowych;
metody tworzenia projektow internetowych;
planowanie zakresu prac nad projektem internetowym;
techniki tworzenia projektu internetowego;

zasady publikacja projektu internetowego;

plan publikacji projektu internetowego;

3. Przygotowanie materiatéw cyfrowych:

tworzenie elementéw graficznych;

dobieranie programéw do okreslonej realizacji;

zmiana trybu koloréow w zaleznosci od wykonywanego projektu;
kalibracja monitora, drukarek;

poznanie modeli i przestrzeni barw;

tworzenie prezentacji online, offline i dla urzgdzen mobilnych;
zapis prezentacji w réznych formatach w zaleznosci od przeznaczenia pro-
jektu;

tworzenie elementéw graficznych wektorowych;

przygotowanie materiatow cyfrowych do druku;

przygotowanie materiatéw cyfrowych pod zamowienie;
tworzenie elementéw graficznych rastrowych;




4. Obrobka materiatow cyfrowych:
e jakos¢ optycznego kopiowania obrazu;
digitalizacja obrazu;
kopiowanie i wydruk obrazéw cyfrowych;
automatyzacja obrébki graficznej obrazoéw;
fotomontaz komputerowy;
taczenie obrazéw w panorame;
tgczenie obrazéw w plik HDR;
tgczenie obrazéw w celu zwiekszenia gtebi ostrosci;
wektoryzacja obrazéw bitmapowych;
poznanie programéw do obrébki grafiki, animaciji, efektéw specjalnych;
gromadzenie i katalogowanie materiatdow cyfrowych do publikacii;
zmiana formatu zapisu materiatéw cyfrowych, dostosowanie materiatéw cy-
frowych do publikacj;
e rejestracja cyfrowego dzwieku, obrazu, wideo;

5. Elementy grafiki i animacji:
e poznanie programow do obrébki grafiki, animacji, efektéw specjalnych;
e poznanie programow do tworzenia prezentacji multimedialnych i interneto-
wego projektu multimedialnego;
e tworzenie animacji i efektéw specjalnych;
e dobieranie programow do okreslonej realizacj;
e tworzenie prezentacji online, offline i dla urzadzen mobilnych;

6. Tworzenie publikacji internetowych:
e tworzenie elementow stron internetowych w jezyku HTML i w jezyku skrypto-
wym;
tworzenie statycznych i dynamicznych stron internetowych;
dostosowanie materiatéw cyfrowych do publikacji w Internecie;
tworzenie stron internetowych w systemie CMS;
publikacja, aktualizacja i archiwizacja strony internetowej;

7. Omowienie zasad tworzenia dokumentéw elektronicznych:

przygotowanie dokumentu do druku (DTP);

tworzenie dokumentéw grafiki uzytkowej (folder, wizytéwka, logo, reklama);
projekt dokumentu wielostronicowego;

drukowanie obrazu;

przeksztatcanie grafiki do roznych formatdow;

e przygotowanie prezentacji w PowerPoint, Impress lub Google Slides;

8. Kolokwium zaliczeniowe w postaci testu pytan zamknietych i pytan otwartych.

laboratorium

1. Omdwienie tresci programowych na caty semestr zaje¢. Zapoznanie z oprogramo-
waniem wykorzystywanym na zajeciach. Oméwienie zasad zaliczenia przedmiotu.
Wydanie tematéw projektow semestralnych.

2. Opracowanie projektu wizytowki inzyniera informatyki przemystowej i projektu ba-
nera dla firmy z zakresu informatyki przemystowej w wybranym programie do tworze-
nia grafiki wektorowej.

3. Opracowanie plakatu promujgcego kierunek informatyka przemystowa (r6zne for-
maty, dobér koloréw, grafik, czcionek itp.) w wybranym programie do tworzenia grafiki
wektorowej.

4. Opracowanie ulotki w formacie DL, promujgcej studia na Politechnice Swietokrzy-
skiej, na WMiBM.

5. Kolokwium kontrolne nr 1 - (kolokwium kontrolne z zakresu grafiki wektorowej —
zagadnienia zaawansowane).

6. Importowanie i eksportowanie grafiki komputerowej rastrowej. Skanowanie obra-
zbéw — zapis grafiki rastrowej. Przetwarzanie obrazéw (zmiana rozdzielczosci, rozmia-
réw, rozmiardéw obszaru roboczego) — praca z grafikg rastrowg. Zmiana poziomow
barw w obrazach — praca z grafikg rastrowg. Kadrowanie obrazéw i wycinanie niere-
gularnych fragmentéw obrazéw — praca z grafikg rastrowa.

7. Tworzenie montazu zdje¢. Panorama zdje¢ — sktad grafiki rastrowej. Retusz zdje¢
— tatka, stempel, pedzel korygujacy i inne narzedzia do retuszu. Zastosowanie wy-
branych efektéw specjalnych do zdjec i obrazéw rastrowych




8. Opracowanie foto albumu (portfolio) opartego na réznych zrealizowanych pracach
w trakcie studidow na kierunku informatyka przemystowa. Opracowanie portfolio inzy-
niera informatyki przemystowej (dopuszcza sie rézne formy realizacji pracy — poje-
dynczy plakat, sktadanka, ksigzka itp.; praca ma by¢ zrealizowana w wybranym pro-
gramie do tworzenia grafiki rastrowej).

9. Kolokwium kontrolne nr 2 — obrébka cyfrowa zdje¢, fotomontaz, pejzaz, retusz
zdje¢ (kolokwium kontrolne z zakresu grafiki rastrowej — zagadnienia zaawansowa-
ne).

10. Przygotowanie prezentacji multimedialnej w wybranym programie komputerowym
dla okreslonego produktu przemystowego wskazanego przez prowadzgcego.

11. Skfad komputerowy ulotki w wybranym programie komputerowym dla okre$lone-
go produktu przemystowego wskazanego przez prowadzgcego.

12. Kolokwium kontrolne nr 3 — wykonanie prezentacji multimedialnej zgodnie z za-
sadami podanymi przez prowadzgcego.

13. Realizacja zadan praktycznych z zakresu technologii multimedialnych (prezenta-
cje, grafika rastrowa, grafika wektorowa, grafik 3D), w oparciu o zalecenia podane
przez prowadzgcego zajecia.

14. Realizacja zadan praktycznych z zakresu technologii multimedialnych (prezenta-
cje, grafika rastrowa, grafika wektorowa, grafika 3D), w oparciu o zalecenia podane
przez prowadzgcego zajecia.

15. Kolokwium zaliczeniowe nr 4 — wykonanie projektu praktycznego — zadan, z za-
kresu technologii multimedialnych, dotyczgcych grafiki komputerowej (sprawdzian 90
minut).

*) zostawi¢ tylko realizowane formy zaje¢

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Metody sprawdzania efektow ksztalcenia (zaznaczyc )

Symbol
efektu Egzamin Egzamin Kolokwium Projekt Sprawozdanie Inne
ustny pisemny
WO01 X X X
w02 X X X
W03 X X X
W04 X X X
W05 X X X
uo1 X X X
uo2 X X X
uo3 X X X
uo4 X X X
uo5 X X X
uo6 X X X
Uo7 X X X
K01 X X X
K02 X X X
K03 X X X
K04 X X X
K05 X X X
K06 X X X

FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

Fo.rm’il Forma zaliczenia Warunki zaliczenia
zajec
- — - -
wyklad zaliczenie z oceng Uzyskanie co najmniej 50% punktow z testu pisemnego w

formie pytan otwartych i pytan zamknietych.

5




laboratorium | zaliczenie z oceng

Uzyskanie co najmniej 50% punktow:
e 2z 11 prac projektowych oddawanych w trakcie zajec;
e 7 4 kolokwidw przeprowadzanych na zajeciach;
e projektu semestralnego.

*) zostawi¢ tylko realizowane formy zajec

NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS

Jed-
Lp. | Rodzaj aktywnosci Obcigzenie studenta nost-
ka
. . . . . W C L P S
1. | Udziat w zajeciach zgodnie z planem studiéw . - h
2. | Inne (konsultacje, egzamin) 2 2 h
Razem przy bezposrednim udziale nauczyciela
3. S 31 h
akademickiego
Liczba punktéw ECTS, ktorg student uzyskuje
4. | przy bezposrednim udziale nauczyciela aka- 1,2 ECTS
demickiego
5. | Liczba godzin samodzielnej pracy studenta 44 h
Liczba punktéw ECTS, ktora student uzyskuje
6. w ramach samodzielnej pracy 1.8 ECTS
7 Naklad pracy zwigzany z zajeciami o charakte- 50 h
" | rze praktycznym
Liczba punktow ECTS, ktorg student uzyskuje
8. iy 2,0 ECTS
w ramach zaje¢ o charakterze praktycznym
9. | Sumaryczne obciazenie pracg studenta 75 h
10, Punkty ECTS za n.10du'% o 3 ECTS
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta
LITERATURA
1. James D. Foley i inni: Wprowadzenie do grafiki komputerowej, WNT, Warszawa 1995, ISBN 83-
204-2662-6.
2. Michat Jankowski: Elementy grafiki komputerowej, WNT, Warszawa 1990, ISBN 83-204-3163-8.
3. WS3C: Scalable Vector Graphics (SVG)
4. Von Glitschka: Grafika wektorowa. Szkolenie podstawowe, Helion 2012
5. Samouczek programu Inkscape
6. Samouczek programu Corel Draw
7. Samouczek programu Paint Net
8. Samouczek programu Gimp
9. Samouczek programu Corel PhotoPaint

10. Samouczek programu Adobe Photoshop
11. Samouczek programu Adobe In-Design
12. Samouczek programu Adobe lllustrator




