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Informacje o przedmiocie

Semestr 2

Liczba punktéw ECTS do zdobycia 2

Typ przedmiotu obowigzkowy
Jezyk nauczania polski

Sylabus opracowat ® mgr Joanna Fuczko

Formy zajec¢

Forma zaje¢  Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Forma zaliczenia
(stacjonarne) (stacjonarne) (niestacjonarne) (niestacjonarne)
Cwiczenia 30 2 - - Zaliczenie na
ocene

Cel przedmiotu

Opanowanie przez studenta w stopniu podstawowym oprogramowania z zakresu tworzenia i edycji grafiki rastrowej i wektorowej w obszarze 2d. Zapoznanie studenta z
interfejsami programéw pakietu Adobe Creative Suite CC (Adobe Illustrator, Adobe Photoshop) w stopniu umozliwiajgcym twércze korzystanie z wbudowanych narzedzi.
Przygotowanie studenta do realizacji autorskich projektéw w cyfrowym warsztacie graficznym, pracy z grafika cyfrowa oraz projektowa.

Wymagania wstepne
Znajomos¢ zasad kompozycji oraz obstugi komputera.

Zakres tematyczny

Podczas realizacji ¢wiczen student zdobywa wiedze w obszarze podstawowych poje¢ oraz narzedzi i umiejetnosci takich jak: praca w programie do obrdbki plikow rastrowych -
Adobe Photoshop, skanowanie, retusz, korekcja barwna, praca na warstwach: szparowanie, wymiana tta, cyfrowy montaz obrazu, tworzenie wizualizacji (mockapdw), podstawy
obstugi programu Adobe lllustrator praca z krzywymi Beziere'a, przeksztatcanie obiektéw wektorowych, konstruowanie znakdéw graficznych, tworzenie planszy prezentacyjnej
wraz z opisem i wizualizacja.

Metody ksztatcenia

Cwiczenia realizowane sg etapami od szkicu az po wersje cyfrowa w oparciu o konsultacje i korekty. Studenci zapoznajg sie z metodami pracy i narzedziami poprzez
prezentacje, pokazy, krotkie wyktady oraz odnosniki wizualne. Szkice i projekty podlegaja cotygodniowej konsultacji. Ostatni etap stanowi fizyczna realizacja 2-3 zadanych
tematéw w postaci wydruku oraz dostarczenie plikow w wersji elektronicznej.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektowMetody weryfikacji Forma zaje¢
Posiada podstawowg wiedze w zakresie poje¢ stosowanych do opisu artystycznych realizacji. Potrafi ° W01 ¢ aktywnos¢ w trakcie * Cwiczenia
tworzy¢ wtasne prace i dziatania artystyczne oparte na zréznicowanych stylistycznie koncepcjach. ® Uo6 zaje¢
Potrafi celowo dobiera¢ materiaty i narzedzia odpowiednie do charakteru realizacji i swobodnie *un ® biezaca kontrola na
postugiwac sie nimi. Umie $wiadomie postugiwac sie réznymi technikami i technologiami, potrafi je ° un3 zajeciach
taczy¢ ze soba. ® dyskusja

® przygotowanie

projektu

Warunki zaliczenia

Na zaliczenie z oceng sktadaja sie:
- obecnos$é na zajeciach
- realizacja ¢wiczen i tematéw semestralnych oraz dostarczenie ich w formie elektronicznej.

- aktywny udziat w konsultacjach i korektach


http://www.wa.uz.zgora.pl/
http://www.wa.uz.zgora.pl/
http://www.wa.uz.zgora.pl/

Literatura podstawowa

1.Elena Gonzéles-Miranda, Projektowanie ikon i piktograméw, wydawnictwo d2d, 2016
2. Gotagb Andrzej, 0d projektu az po druk. O wspdtpracy grafika z drukarzem, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2013
3. Adobe Photoshop CC/CC, Andrew Faulkner, Conrad Chavez, Wydawnictwo Helion, 2016 — OFICJALNY PODRECZNIK

4. Adobe lllustrator CC/CC PL, Oficjalny podrecznik, Brian Wood, Helion 2015

Literatura uzupetniajaca

www.kursownik.pl
www.eduweb.pl
www.strefakurséw.pl

www.typografia.info
Uwagi

Zmodyfikowane przez dr hab. Helena Kardasz, prof. UZ (ostatnia modyfikacja: 17-05-2022 12:28)

Wygenerowano automatycznie z systemu SylabUZ



