KARTA PRZEDMIOTU DLA NABORU 2021/2022

FORMA: STUDIA STACIONARNE

INFORMACJE OGOLNE

1. Nazwa przedmiotu Techniki grafiki komputerowej

2. Nazwa kierunku Informatyka

3. Poziom studidw studia pierwszego stopnia

4. Liczba punktéw ECTS 4

5. Liczba godzin w semestrze

semestr w cw lab/lek prj/zp pws prk
15 15
6. Jezyk wyktadowy polski

7. Wyktadowca dr hab. inz. Artur Popko, prof. PSW, mgr inz. Piotr Lichograj

INFORMACJE SZCZEGOLOWE

8. Wymagania wstepne

=

Ogélna znajomosc¢ obstugi komputera, systemu operacyjnego Windows.

N

Ogdlna wiedza z zakresu pracy w dowolnych srodowiskach graficznych. Podstawowa wiedza z zakresu

grafiki komputerowej. Podstawowa znajomosc grafiki wektorowej i bitmapowej

9. Cele przedmiotu

C1 Zdobycie wiedzy i umiejetnosci praktycznej zwigzanej z tworzeniem i przetwarzaniem obrazu. Zapoznanie
studentdw z obowigzujgcymi aspektami prawnymi: prawa autorskie, rodzaje licencji do programéw.

C2 Zapoznanie studentow ze Srodowiskami pracy i technikami pracy do tworzenia produktow graficznych.
Zapoznanie studentéw z zastosowaniem srodowisk graficznych.

C3 Zdefiniowanie zasad kompresji plikdw graficznych, zapisu do odpowiednich formatéw, zamiany formatéw
plikéw graficznych.

C4 Zapoznanie studentéw z tworzeniem przestrzeni 2D i 3D.

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

Student, ktéry zaliczyt przedmiot:

odniesienie do
kierunkowych efektéow
uczenia sie

WIEDZA

EUO1

Student potrafi definiowac rodzaje grafiki, dobiera¢ odpowiednio
Srodowisko pracy.

K_WO06, K_W07, K_W17

EUO2

Potrafi opisaé sSrodowisko pracy do zastosowania przy tworzeniu
grafiki. Potrafi zaproponowac¢ i dobrac¢ srodowisko pracy do
wykonania zadanej grafiki. Zna zasady i prawa autorskie.

K_WO07, K_W17 K_W19

EUO3

Zna zasady licencji oprogramowania do tworzenia grafiki 2D i 3D.

K_W17 K_W19

UMIEJETNOSCI

EUO4

Student potrafi postugiwac sie interfejsem oprogramowania. Potrafi
organizowac interfejs do wtasnych potrzeb pracy. Potrafi rozdziela¢
ekrany pracy na wiecej monitordw. Potrafi przygotowac srodowisko
pracy od zainstalowania do stworzenia finalnej kompozycji. Potrafi
postugiwa¢ sie warstwami, kanatami, zmienia¢ ich kolejnos¢,
definiowad tryby mieszania, tryby przezroczystosci.

K_U02 K_U06, K_U14
K_U15, K_U26,K_U30

EUO05

Potrafi stworzyé grafike 3D w danym S$rodowisku pracy. Potrafi

K_U02 K_U06, K_U14




stosowac filtry w srodowiskach graficznych. Potrafi selekcjonowaé K_U15, K_U26, K _U30
warstwy i stosowac filtry do odpowiednich warstw. Potrafi stosowac
filtry na maskach. Potrafi importowac filtry z innych dostepnych
zrodet.

EU06

Potrafi przygotowac grafike na potrzeby strony WWW. Potrafi K_U02 K_U06, K _U14
przygotowac odpowiednio grafike na warstwach tak by nadawata sie K_U15, K _U26, K_U30
do zaimportowania do srodowisk pracy animacyjnych. Potrafi
przygotowac i modyfikowac grafike na potrzeby fotografii, poligrafii,
urzadzen mobilnych. Potrafi stworzy¢ grafike na warstwach
nadajacg sie do zaimportowania do innych srodowisk pracy. Potrafi
zapisa¢ do odpowiednich formatéw. Zna zasady kompresji stratnej i
bezstratnej. Zna formaty zapisu grafiki. Potrafi importowaé i
exportowa rozne formaty. Potrafi przeksztatcaé pliki graficzne z
obrazéw wektorowych na bitmapowe i odwrotnie.

KOMPETENCJE SPOLECZNE

EUO8 Potrafi pracowaé w grupie, okreslaé problemy i je rozwigzywa¢é K_KO04, K_KO05

11. Tresci programowe

Forma zajeé — wyktady/ éwiczenia/laboratoria/zajecia praktyczne itp.

Wyktady

1. Zapoznanie i oméwienie z tematyka grafiki komputerowej. Zapoznanie z zasadami licencji.

Petne wykorzystanie interfejsu oprogramowania w celu sprawnego i poprawnego tworzenia grafiki
Sposoby wykorzystania przy tworzeniu grafiki warstw i kanatow.

Stosowanie techniki selekcji do kazdego rodzaju grafiki.

Konstruowanie grafiki 3D.

Tworzenie grafiki z wykorzystaniem filtrow.

Przygotowanie grafiki do stron www, animacji i urzgdzen mobilnych. Przygotowanie grafiki na
potrzeby eksportu do innych srodowisk pracy z odpowiednig kompresjg i odpowiednim zapisem.
8. Grupowe interfejsy tworzenia grafiki

NoukwnN

Laboratoria

1. Proste ¢wiczenia zapoznajace z interfejsem i obstugg programu.

2. Tworzenie prostej grafiki z wykorzystaniem wszystkich funkcji dostepnych w oprogramowaniu GIMP /
Photoshop.

Tworzenie grafiki ze szczegélnym wykorzystaniem warstw i kanatow.

Modyfikacja grafik z wykorzystaniem wszystkich narzedzi selekcji.

Przetwarzanie grafiki z wykorzystaniem dodatkowych algorytmoéw (np. Liquid Rescale).

Modyfikacja grafiki przy pomocy filtréw. Przeksztatcanie tekstu na sciezke.

Wykorzystanie elementdw grafiki rastrowej i bitmapowej w przygotowaniu layout strony
internetowe;.

8. Wykonywanie kompres;ji i eksportu do réznych formatow graficznych.

Nouppw

12. Narzedzia/metody dydaktyczne

1. Woyktad: wykorzystanie prezentacji multimedialnej, filmow szkoleniowych. Dyskusja nad problemami oraz
metody asymilacji wiedzy, samodzielnego do niej dochodzenia, waloryzacyjne (impresyjne i ekspresyjne).

2. Laboratorium: wykorzystanie istniejgcej infrastruktury badawczej do przeprowadzenia analiz. Praca w
grupach kilkuosobowych (2, 3-osobowych) nad projektami.

3. Woykorzystanie narzedzi nauczania zdalnego (online)

13. Sposoby oceny (czgstkowe, koricowe )

1. Dyskusja, prelekcja
2. Zaliczenie —forma do uzgodnienia ze studentami
3. Wpykorzystanie narzedzi oceniania nauczania zdalnego (online)

14. Obcigzenie pracg studenta

Forma aktywnosci liczba godzin

1.

Zajecia z bezposrednim/zdalnym udziatem nauczyciela oraz konsultacje 55




2. Nakfad pracy studenta 45
suma 100
liczba punktéw ECTS 4

15. Literatura

Literatura podstawowa:

1. Adobe Photoshop CS5. Oficjalny podrecznik, Wydawnictwo Helion, 2011

2. Materiaty autorskie prowadzacego zajecia.

Literatura uzupetniajaca:

1. www.adobe.com.pl

2. https://www.mathworks.com

3. https://www.scilab.org

16. Formy oceny — szczegoty

Warunki uzyskania zaliczenia przedmiotu: zajecia koriczg sie egzaminem.
Sposdéb weryfikacji efektdw 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 — zaktadany efekt uczenia sie nie zostat osiggniety

17. Inne przydatne informacje o przedmiocie

1. Bezposrednich informacji o problematyce zajeé i tresciach programowych udziela Prowadzacy w trakcie

zajec i podczas konsultacji

2. Zajecia odbywac sie bedg w PSW w Biatej Podlaskiej lub na platformie nauczania zdalnego

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

4. Konsultacje odbywaé sie bedg zgodnie z obowigzujgcym terminarzem



http://www.adobe.com.pl/
https://www.mathworks.com/

