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EFEKTY UCZENIA SIE

Odniesienie do

Kategoria Symbol Efekty ksztatcenia efektow
efektu .
kierunkowych
Zna i umie dokona¢ podziatu grafiki komputerowej, wyrdznia IP1 W11
WO01 | grafike rastrowg i wektorowg, potrafi zdefiniowa¢ podstawo- IP1 W13
we pojecia grafiki rastrowej i wektorowe;j. IP1 W20
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 IP1 W11
Wiedza WO03 | projektowej przy wykorzystaniu programoéw graficznych do IP1 W13
obrabki grafiki rastrowej i wektorowe;j. IP1_ W20
W04 Ma eIementar.nq wiedzg w zakrgsie wyll<c'>rz.yst'ania'techniki IP1 W12
komputerowej do rozwigzywania zadan inzynierskich. -
Orientuje sie w obecnym stanie oraz najnowszych trendach
WO5 rozyvojowych informatyll<i przemysfowej: .zn.a typowe techno- IP1 W19
logie stosowane w rozwigzywaniu zadan inzynierskich z za- -
kresu informatyki przemystowej.
Umie swiadomie postugiwac sie narzedziami warsztatu pro- IP1_U06
UO1 |jektowego w zakresie tworzenia grafiki wektorowe;j i rastro- IP1_U13
wej IP1_U31
Umiejetnosé tworzenia i obréobki dwuwymiarowej grafiki IP1_UO6
uo2 wektorowej za pomocg programéw do tworzenia grafiki wek- IP1_U13
torowej i rastrowe;j 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, plakatow, IP1 U31

sktadanek itp.)

Potrafi opracowac prostg dokumentacje dotyczaca realizacji
Umiejetnosci U04 | zadania inzynierskiego oraz organizacyjnego i przygotowac IP1_U03
opracowanie zawierajgce omowienie wynikow

Potrafi oceni¢ przydatnosc rutynowych metod i narzedzi stu-
z3cych do rozwigzania prostego zadania inzynierskiego o

. . . IP1_UO06

u05 charakterze praktycznym w zakresie projektowania, wytwa- IP1 Ul4

rzania i eksploatacji maszyn oraz wybrac i zastosowa¢ wtasci- IP1 U16

wa metode i narzedzia B

IP1_U03

Potrafi oceni¢ przydatnos¢ podstawowych metod i narzedzi

Uoe stuzgcych do rozwigzywania prostych zadan inzynierskich

IP1_U31

Umie swiadomie postugiwac sie narzedziami warsztatu pro-
uo7 jektowego i konstrukcyjnego w zakresie przekazu graficznego IP1_U13
i prezentacji

Umie wykorzystywac profesjonalng wiedze, umiejetnosci i
zdolnosci twdrcze z zakresu grafiki rastrowej i wektorowej w
trakcie rozwigzywania zadan projektowych z zakresu informa-
tyki przemystowej

K01 IP1_KO3

Potrafi zaprezentowac specjalistyczne zadania i projekty z
Kompetencje zakresu informatyki przemystowej w dos¢ przystepnej formie, IP1_KO02
K02 . . . e I -
spoteczne w trakcie kontaktéw z przedstawicielami innych zawoddw i IP1_KO03
dyscyplin

Ma $swiadomos¢ roli spotecznej absolwenta uczelni technicz-
nej i rozumie potrzebe przekazywania opinii publicznej w
sposob zrozumiaty informacji dotyczacych osiggniec zwigza-
nych z kierunkiem studiéw

K03 IP1_KO06




TRESCI PROGRAMOWE

Forma

. Tresci programowe
zajec* prog

1. Wprowadzenie do zaje¢ projektowych. Omoéwienie zadan projektowych na caty
semestr. Omowienie zasad zaliczenia przedmiotu. Wprowadzenie do grafiki rastrowej
w Paint Net. Rozpoczecie pracy z Paint Net — konfiguracja srodowiska. Paint Net —
podstawy:

e pierwsze kroki;

e nowosci w programie;

e funkcje narzedzia efekty.
Paint Net — podstawy:

¢ moduly, menu, ustawienia;

e rozszerzenia, wtyczki.

2. Wprowadzenie do grafiki rastrowej w Gimp. Rozpoczecie pracy z Gimp.
Gimp — podstawy:
e instalacja programu;
uruchamianie, budowa okna programu;
tworzenie nowego obrazu;
narzedzia selekcji;
przybornik, zaznaczenie odreczne;
e prace samodzielne: domek i tgka, sarna, ciemna droga.
Gimp — opcje zaawansowane:
e wczytywanie obrazow, warstwy;
prowadnice i ich wykorzystanie (przyktady miecz i znak drogowy);
Sciezki i ich zastosowanie;
zadania praktyczne — Sciezki i warstwy;
praca z tekstem;
tekst wypetniony obrazem.

laboratorium

3. Gimp — obrébka fotografii:
zdjecie w kuli;
podmiana twarzy;
efekt przenikania i tgczenia zdje¢;
karykatura zdjecia;
tworzenie panoramy planetki;
przerabianie zdje¢ w rysunek;
mozaika;
szklana przyciemniona ramka;
usuniecie efektu czerwonych oczu;
ramka do zdjecia;
jak z fotografii zrobi¢ okreslong figure;
usuwanie tta ze zdjecia;
e dodanie napisu do fotografii.
Gimp — wykonywanie prostych prac graficznych:
e figury geometryczne;
dom na fgce;
gorski szczyt — modyfikacje zdjeé;
mozaika wielokolorowa z wypetnieniem;
ptytka elektryczna;
pies i kos¢;
pedzel i efekty specjalne;
retusz elementéw graficznych.




4. Wprowadzenie do grafiki wektorowej w Inkscape. Rozpoczecie pracy z Inkscape —
konfiguracja srodowiska. Inkscape — podstawy:
e wiasnosci dokumentu;
e wypetienie i kontur;
e edycja obiektow.
Inkscape — obiekty:
e prostokagty — podstawowe modyfikacje, ramka, kostka 3D;
o elipsy — podstawowe modyfikacje, ramka eliptyczna, PACMAN,;
e elipsy — atom, kula z cieniem, kwiatek;
o wielokaty i gwiazdy;
e spirala.

5. Inkscape — linie:
e odcinki — modyfikacje, krzyzyk, koto rowerowe;
e krzywe — modyfikacje, rozeta;
e lamane — modyfikacje, tréjkat prostokatny;
e krzywe Beziera.
Inkscape — ksztattowanie:
e tgczenie obiektéw;
modyfikacje obiektéw;
taczynie krzywych;
modyfikacje ksztattu — walec tréjwymiarowy, stary telewizor, serduszko;
operacje logiczne na obiektach;
e pozycjonowanie obiektow.
Inkscape — wykonywanie prostych prac graficznych:
o wizytowka;
o fragment mapy;
e reklama wybranego punktu uzytecznos$ci publiczne;.

6. Wprowadzenie do programu Gantt Project. Opracowanie wstepnego harmonogra-
mu procesu projektowania nowej formy przemystowej z wykorzystaniem srodowiska
GanttProject. Opracowanie wstepnej bazy danych i algorytmu aplikacji nig zarzgdza-
jacej na potrzeby stworzonego harmonogramu.

7. Opracowanie petnego harmonogramu projektu, z oszacowaniem ksztattu kadry,
czasu pracy oraz ewentualnych kosztow, z wykorzystaniem srodowiska GanttProject.
Opracowanie wstepnej bazy danych i algorytmu aplikacji nig zarzgdzajgcej na po-
trzeby stworzonego harmonogramu.

8. Wprowadzenie do programu Project Libre. Opracowanie wstepnego harmonogra-
mu procesu projektowania nowej formy przemystowej z wykorzystaniem srodowiska
Project Libre

9. Opracowanie wstepnego kosztorysu projektu rozwazanej formy przemystowej dla
kilku wariantéw wykonania, z wykorzystaniem $rodowiska Project Libre.

10.Zastosowanie pakietu Mathcad do rozwigzywania probleméw inzynierskich — roz-
cigganie / Sciskanie pretéw.

11. Pakiet Mathcad w obliczeniach inzynierskich — skrecanie pretéw, zginanie belek

12. Sktad komputerowy DTP — program Scribus — wprowadzenie do programu. Two-
rzenie prostych opracowan.

13.Sktad komputerowy DTP - opracowanie folderu reklamujgcego nowa forme prze-
mystowa.

14. Wprowadzenie do modelowania i wizualizacji 3D (pakiet SolidWorks).

15.Modelowanie i wizualizacja obiektéw 3D (pakiet SolidWorks). Wprowadzenie do
optymalizacji (pakiet SolidwWorks)

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Metody sprawdzania efektow ksztalcenia (zaznaczyc )

Symbol
efektu Egzamin E_gzamln Kolokwium Projekt Sprawozdanie Inne
ustny pisemny
WO01 X X X
w02 X X X




W03

w04

W05

uo1

uoz2

uo3

uo4

uo5

u06

uo7

K01

K02

K03

XX XXX X[ X| X[ X]| X[ X X[ X

XX XXX XX X[ X X[ X X[ X

XX X XX X[ X X[ X]| X[ X X[ X

FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

Forma
zajec*

Forma zaliczenia

Warunki zaliczenia

Uzyskanie co najmniej 50% punktow:

laboratorium | zaliczenie z oceng e 7z 15 prac projektowych realizowanych w trakcie zajeg¢;

e 74 kolokwium odbywajgcych sie w trakcie zajec.

*) zostawi¢ tylko realizowane formy zaje¢

NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS

Lp.

Rodzaj aktywnosci

Obciazenie studenta

Jed-
nost-
ka

Udziat w zajeciach zgodnie z planem studiow

W C L P

30

Inne (konsultacje, egzamin)

2

Razem przy bezposrednim udziale nauczyciela
akademickiego

32

Liczba punktéw ECTS, ktorg student uzyskuje
przy bezposrednim udziale nauczyciela aka-
demickiego

1.3

ECTS

Liczba godzin samodzielnej pracy studenta

18

Liczba punktéw ECTS, ktorg student uzyskuje
w ramach samodzielnej pracy

0,7

ECTS

Naklad pracy zwigzany z zajeciami o charakte-
rze praktycznym

50

Liczba punktéw ECTS, ktéra student uzyskuje
w ramach zajeé¢ o charakterze praktycznym

2,0

ECTS

Sumaryczne obcigzenie praca studenta

50

10.

Punkty ECTS za modut
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta

2

ECTS
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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 SolidWorks

12. Pliki pomocy pakietow GanttProject oraz Project Libre

13. Pliki pomocy pakietu SCRIBUS

14. Instrukcje z zaje¢.



