-KARTA PRZEDMIOTU

I. Dane podstawowe
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Nazwa przedmiotu

Grafika: podstawy projektowania

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

Graphic design for advertising: fundamentals of
design

Kierunek studiow

Dziennikarstwo i komunikacja spoteczna

Poziom studiéw (1, Il, jednolite magisterskie)

Forma studiéw (stacjonarne, niestacjonarne)

stacjonarne

Dyscyplina

nauki o komunikacji spotecznej i mediach, nauki
0 sztuce

Jezyk wyktadowy

Jezyk polski

Koordynator przedmiotu/osoba odpowiedzialna

Dr Matgorzata Stawek-Czochra

Forma zajec (katalog Liczba godzin

zamkniety ze stownika)

semestr Punkty ECTS

wyktad

?7??

konwersatorium

éwiczenia

laboratorium

warsztaty 30

seminarium

proseminarium

lektorat

praktyki

zajecia terenowe

pracownia dyplomowa

translatorium

wizyta studyjna

Wymagania wstepne ‘ Umiejetnos¢ obstugi systemoéw operacyjnych: Windows lub iOS

Il. Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C1 — Uzyskanie wiedzy o grafice bitmapowej i wektorowej, mapach bitowych i wektorach,
rozdzielczosciach obrazu, atrybutach pikseli, przestrzeniach kolorystycznych obrazu oraz formatach

plikéw graficznych.

C2 - Uzyskanie umiejetnosci postugiwania sie programem do tworzenia i edycji grafiki bitmapowe;j
Adobe Photoshop i grafiki wektorowej Adobe llustrator oraz wykorzystywania narzedzi i funkcji

programu.

C3- Opanowanie obstugi oprogramowania do tworzenia i edycji grafik bitmapowych i wektorowych
oraz wykorzystywania go profesjonalnie jako narzedzia pracy.
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lll. Efekty uczenia sie dla przedmiotu wraz z odniesieniem do efektéw kierunkowych

Symbol

Opis efektu przedmiotowego

Odniesienie do
efektu kierunkowego

WIEDZA

W_4

W zaawansowanym stopniu specjalistyczng terminologie z
zakresu dziatalnos$ci promocyjno-reklamowej zwigzang z
projektowaniem graficznym w srodowisku Adobe

W zaawansowanym
stopniu
specjalistyczna
terminologie z
zakresu nauk o
mediach i
komunikacji
spotecznej oraz
dziatalnosci
promocyjno-
reklamowej

UMIEJETNOSCI

u_o03

Wykorzystywac posiadang wiedze do rozwigzywania zadan
typowych dla dziatalnosci zawodowej zwigzanej z dziatalnoscia
promocyjno-reklamowg i PR, tj. projekt logotypu czy plakat lub
baner reklamowy

Wykorzystywacé
posiadang wiedze do
rozwigzywania zadan
typowych dla
dziatalnosci
zawodowej zwigzanej
z dziennikarstwem,
dziatalnoscia
promocyjno-
reklamowgq i
komunikacja
spoteczng

U_08

Wspdtdziatac z innymi osobami w realizacji typowych projektéw
z jakim styka sie pracownik dziatu reklamy lub agencji
reklamowej, proponowac konkretne rozwigzania i wykonywac
zadania wynikajace z roli petnionej w zespole

Wspotdziatac z
innymi osobami w
realizacji typowych
zadan z zakresu
dziennikarstwa i
dziatalnosci
promocyjno-
reklamowej oraz
medioznawstwa,
proponowac
konkretne
rozwigzaniai
wykonywac zadania
wynikajgce z roli
petnionej w zespole

KOMPETENCJE SPOtECZNE

K_07

Rozwigzywania problemdw praktycznych samodzielnie, a w
uzasadnionych przypadkach z pomocg eksperta lub grupy
(burza mézgow)

Rozwigzywania
problemdéw
praktycznych
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samodzielnie, aw
uzasadnionych
przypadkach z
pomocy eksperta

IV. Opis przedmiotu/ tresci programowe

1. Wprowadzenie do tematu tworzenia grafik bitmapowych. Idea pracy w programie Adobe
Photoshop. Otwieranie dokumentdw, zarzgdzanie zaktadkami otwartych dokumentéw,
personalizowanie i organizacja przestrzeni robocze]. Zagadnienie wartosci rozdzielczosci obrazéw
bitmapowych, ustawianie rozdzielczosci w nowym dokumencie i zmiana rozdzielczosci
importowanych obrazéw. Tworzenie dokumentu o ustalonych parametrach, obracanie obszaru
roboczego, hierarchia warstw, grupowanie elementdw, faczenie oraz scalanie warstw. Tworzenie,
kopiowanie i zmiana kolejnosci warstw. Korzystanie z przybornika narzedzi i panelu wtasciwosci,
okna warstw oraz menu gtéwnego i kontekstowego. Importowanie dodatkowych obrazéw na
warstwy, rasteryzacja Obiektéw Inteligentnych. Zapisywanie obrazéw do réznych formatow plikow.
Podstawowe skroty klawiszowe w programie.

2. Metody maskowania obrazu: maski bitmapowe na warstwach - oméwienie idei dziatania i
stosowania masek bitmapowych, charakterystyka pracy z maskami w praktyce. Wykorzystanie
warstw wypetnienia z maskami bitmapowymi. Wykorzystanie trybdw mieszania warstw. Wybieranie
koloréw w przyborniku narzedzi, zamiana koloréw narzedzi, resetowanie koloréw. Ustawianie
wartosci Krycia i Wypetnienia dla wybranych warstw. Tworzenie selekcji — podstawowe wtasciwosci
zaznaczenia, narzedzia zaznaczania i ich wykorzystanie do ,,szparowania” obiektéw, operacje na
zaznaczeniach (dodawanie, odejmowanie, tworzenie czesci wspdlnej), modyfikowanie zaznaczenia.
Funkcja przeksztatcenia swobodnego na obiektach i zaznaczeniach. Skalowanie elementéw z
zachowaniem proporcji. Element interfejsu programu — miarki, tworzenie i wykorzystywanie linii
pomocniczych.

3. Tworzenie i edycja ustawien ksztattéw wektorowych, pojecie Sciezki wektorowej i jej podstawowa
charakterystyka. Rysowanie ksztattéw wektorowych przy uzyciu narzedzia Piéro. Wykorzystanie
Sciezki wektorowej do tworzenia zaznaczen z ustawieniami zmiekczenia krawedzi. Narzedzie
Konwertowanie Punktdw do edycji $ciezki wektorowe] ksztattéw opartych na Krzywych Béziera.
Okno Sciezki - praca na $ciezkach wektorowych tworzenie zaznaczenia ze éciezki wektorowej, obrys
aktywnej Sciezki, zapisywanie sciezek w pliku z obrazem.

4. Zastosowanie galerii filtrow. Stosowanie filtréw z grupy Rozmycie i grupy Galeria Rozmycia
Dodawanie filtru Szum. Narzedzie Skraplanie do korekcji i modyfikacji obiektéw bitmapowych.
Metody wyostrzania obrazu, renderowania $wiatet i tekstur. Punkt zbiegu i korekta obiektywu.
Zastosowanie automatycznego wyréwnywania warstw i obiektow wzgledem siebie

oraz warstw wzgledem zaznaczenia. Modyfikacja obszaru roboczego — rozszerzanie parametréw
wielkosci dokumentu

5. Praca z narzedziem Wypetnienie Kolor Kryjgcy oraz wypetnienie Gradientem. Edytor Gradientdow -
tworzenie niestandardowego gradientu, dodawanie znacznikéw koloru i znacznikdéw krycia. Praca z
trybami kolorystycznymi RGB, CMYK, skala szarosci, kolory indeksowane i Lab. Kanaty obrazu -
zapisywanie zaznaczen z kanatdw, tworzenie nowych kanatéw, tworzenie kanatu

Alfa i pojecie przezroczystosci. Praca na kanatach obrazu — zapisywanie zaznaczen, odzyskiwanie
zaznaczen, modyfikowanie zaznaczen z kanatoéw. Tworzenie Warstw Dopasowan - charakterystyka
dziatania, edycja za pomocg ustawien w oknie Wtasciwosci. Kopiowanie masek bitmapowych miedzy
warstwami.

6. Narzedzie Pedzel - podstawowe ustawienia narzedzia, definiowanie wtasnego ksztattu koncowki
pedzla. Importowanie grup pedzli i definiowanie niestandardowego pedzla. Zapisywanie
niestandardowych ustawien pedzIla na liste pedzli. Eksportowanie wtasnego zestawu pedzli do pliku
z rozszerzeniem. abr. Uzycie narzedzia stempel do klonowania fragmentéw obrazu.
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Uzycie w praktyce narzedzi Sciemnianie i Rozjanianie wraz z ustawieniem ich wtaéciwosci dziafania.
Definiowanie wtasnego wzorku (patternu) oraz wykorzystanie go jako opcji wypetnienia

7. Maska wektorowa — tworzenie i stosowanie masek wektorowych, metody ich edycji i kopiowania.
Maska przycinajgca —-omdwienie zasady jej tworzenia i zastosowanie w praktyce. Importowanie i
edycja obiektdw wektorowych z programu Adobe Illustrator. Edycja zaimportowanych jako Ol
warstw ksztattéw wektorowych. Tworzenie siatki geometrycznej projektu za pomoca linii
pomocniczych. Opcja Inteligentnych linii pomocniczych i jej zastosowanie. Metoda tworzenia odbicia
lustrzanego obrazu wg osi horyzontalnej i wertykalnej. Transformacja

warstw z przesunieciem $rodka transformaciji.

8. Narzedzie Typografia - wstawianie i edycja warstwy tekstowej. Metoda punktowa i akapitowa.
Rozmieszczenie tekstu na sciezce wektorowej. Wypetnienie ksztattu wektorowego tekstem.
Konwertowanie warstwy tekstowej na ksztatt, operacje na $ciezkach ksztattéw wektorowych.

9. Narzedzie Szybka maska - jej edycja i praktyczne zastosowanie, reczne poprawianie krawedzi
zaznaczenia przy uzyciu narzedzi bitmapowych. Wykorzystanie narzedzia Inteligentne zaznaczenie
oraz Rézdzka. Edycja i poprawianie krawedzi maski bitmapowej przy uzyciu okna Wtasciwosci
(narzedzie Poprawianie promienia krawedzi, ustawienia przesuniecia krawedzi, kontrastu,
wygtadzania i inteligentnego promienia). Plakat

10. Wstep do grafiki wektorowej oraz zapoznanie sie z interfejsem i podstawowymi narzedziami
programu Adobe Illustrator.

11. Tworzenie prostych grafik (emotikon) z wykorzystaniem podstawowych skrétow klawiszowych
oraz narzedzi Pen Tool i Gradient

12. Tworzenie, edycja i wygtadzanie krzywych. Obrysowywanie obiektéw narzedziem Pen Tool.
Tworzenie i edycja wzordw (Patterns), edycja i znieksztatcanie tekstu oraz maska przycinania

13. Zasady projektowania logo oraz ¢wiczenie polegajgce na samodzielnym zaprojektowaniu
identyfikacji wizualnej dla przyktadowej firmy.

14. Kolokwium — samodzielna praca uwzgledniajgca poznane dotychczas narzedzia

15. Przeglad samodzielnie wykonanych ¢wiczen na narzedziach — ocena koricowa

V. Metody realizacji i weryfikacji efektéw uczenia sie

Symbol Metody dydaktyczne Metody weryfikacji Sposoby dokumentacji
efektu (lista wyboru) (lista wyboru) (lista wyboru)
WIEDZA
W _4 Wyktad konwersatoryjny Kolokwium Protokét egzaminacyjny
wsparty prezentacjg
komputerowg
UMIEJETNOSCI
U _03 Wyktad konwersatoryjny realizowanie miniprojektéw | miniprojekty
U_08 wsparty prezentacjg w trakcie zajec
komputerowg
KOMPETENCJE SPOLECZNE
K_07 Dyskusja Prezentacja problemu i prezentacje
Metoda problemowa projektéVi.

Praca zespotowa

VII. Kryteria oceny, wagi

Ocena niedostateczna
(W) — Student nie zna podstawowych termindw zwigzanych z projektowaniem graficznym w
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Srodowisku Adobe

(U) - Student nie zna zaprezentowanych na zajeciach narzedzi programéw Adobe Photoshop i
llustrator i nie wykonat 60% zadan (miniprojektéw) stuzacych zapoznaniu sie z praca w programach
graficznych $rodowiska Adobe

(K) — Student nie jest zdolny do rozwigzywania problemdw praktycznych samodzielnie, w nadmiernej
ilosci korzysta z pomocy instruktora lub grupy (burza mézgow)

Ocena dostateczna

(W) — Student zna wybrane terminy zwigzane z projektowaniem graficznym w srodowisku Adobe

(U) - Student zna wybrane z zaprezentowanych na zajeciach narzedzia programéw Adobe Photoshop
i Hustrator i wykonat 61%- 73% zadan (miniprojektéw) stuzgcych zapoznaniu sie z pracg w
programach graficznych srodowiska Adobe

(K) — Student jest zdolny do rozwigzywania problemdéw praktycznych samodzielnie, ale czesto
korzysta z pomocy instruktora lub grupy (burza mézgéw)

Ocena dobra

(W) — Student zna wiekszos$¢ termindw zwigzanych z projektowaniem graficznym w Srodowisku
Adobe

(U) - Student zna wiekszos¢ z zaprezentowanych na zajeciach narzedzi programéw Adobe Photoshop
i llustrator i wykonat 74%- 87% zadan (miniprojektow) stuzacych zapoznaniu sie z pracg w
programach graficznych srodowiska Adobe

(K) — Student jest zdolny do rozwigzywania probleméw praktycznych samodzielnie, rzadko korzysta z
pomocy instruktora lub grupy (burza moézgow)

Ocena bardzo dobra

(W) — W zaawansowanym stopniu specjalistyczng terminologie zwigzang z projektowaniem
graficznym w srodowisku Adobe

(U) - Student zna wszystkie zaprezentowane na zajeciach narzedzia programéw Adobe Photoshop i
llustrator i wykonat 88%- 100% zadan (miniprojektow) stuzgcych zapoznaniu sie z pracg w
programach graficznych srodowiska Adobe

(K) — Student jest zdolny do rozwigzywania problemdw praktycznych samodzielnie, w uzasadnionych
przypadkach korzysta z pomocy instruktora lub grupy (burza mézgéw)

Obcigzenie pracg studenta

Forma aktywnosci studenta Liczba godzin
Liczba godzin kontaktowych z nauczycielem 30
Liczba godzin indywidualnej pracy studenta 15

VIIL. Literatura

Literatura podstawowa i uzupetniajgca

1. Andrew Faulkner, Conrad Chavez, Adobe Photoshop CC/CC PL. Oficjalny podrecznik, Helion, 2016-
03-18
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2. Adobe lllustrator Oficjalny Podrecznik , Helion
Literatura uzupetniajaca
1. Lesa Snider, Photoshop CS6/CS6 PL. Nieoficjalny podrecznik, Helion, 2013-06-17
2. Michael Evamy, Logotype
Strony WWW
1. Materiaty do nauki programu Adobe Photoshop,
https://helpx.adobe.com/pl/support/photoshop.html?promoid=5NHI8FD2&mv=other
2. Materiaty do nauki programu Adobe Illustrator, https://helpx.adobe.com/pl/illustrator.html
3. Materiaty dodatkowe/pogladowe
e https://greenparrot.pl/blog/typografia-trendy/
*  https://pdf.helion.pl/lektyp/lektyp.pdf
* http://www.projektygraficzne24h.pl/plakaty/?gclid=EAlalQobChMI__anoafR9AIVLwd7Ch17I
APKEAAYASAAEgL_X_D_BwE



https://helpx.adobe.com/pl/illustrator.html

