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Scenariusz zajęć:

Elementy grafiki komputerowej

1.Zakładane cele dydaktyczne: 

Cel wykładu: zapoznanie z podstawowymi zagadnieniami z zakresu grafiki rastrowej i wektorowej.

Cele laboratorium: zapoznanie z narzędziami do tworzenia grafiki oraz kształcenie umiejętności tworzenia grafiki komputerowej.

2. Wymiar godzinowy:

Wykład: 
7

ćwiczenia: 10

Do wykonania online: 

Wykład: 
5

ćwiczenia: 7

3.  Sposób zaliczenia:

Część stacjonarna: wymagania formalne: zaliczenie laboratorium na ocenę, egzamin z wykładu.

Część online: 
laboratorium: zadania do modułów (36 pkt) + projekt (24 pkt) – zaliczenie od 30 pkt,
wykład: aktywność na forum (19 pkt) + egzamin online (31 pkt – zdany, gdy jest co najmniej 16 pkt) – wykład zaliczony, gdy spełnione są dwa warunki: zdany egzamin i ogólnie otrzymano co najmniej 25 pkt.

Cały przedmiot: na podstawie zaliczenia części online.

4. Sposób realizacji  -  liczba i wielkość modułów:

wykład: 2 godziny przeprowadzone stacjonarnie (zapis na platformie), 5*1 godz. online,
laboratorium: 2 godziny przeprowadzone stacjonarnie (wprowadzenie - zapis na platformie), 7*1 godz. online, 1 godz. stacjonarnie (podsumowanie, zaliczenie)

5. Szczegółowy opis modułów:

MODUŁ I (wykład): Grafiki wektorowa i rastrowa – pojęcia ogólne, cechy charakterystyczne, atrybuty obiektów

Proponowane aktywności:

Przedstawienie się na forum, autoprezentacja w aspekcie grafiki komputer.
Odpowiedź na pytanie –   0-2 pkt.

MODUŁ II (wykład): Przetwarzanie i zastosowania grafiki rastrowej i wektorowej – porównania

Proponowane aktywności:

Dyskusja na forum      0-5 pkt

MODUŁ III (wykład): Formaty zapisu grafiki rastrowej i wektorowej

Proponowane aktywności:

Dyskusja na forum      0-5 pkt

MODUŁ IV (wykład): Oprogramowanie do tworzenia grafiki rastrowej i wektorowej

Proponowane aktywności:

Odpowiedź na pytanie –   0-2 pkt.

MODUŁ V (wykład): Grafika komputerowa w Internecie

Proponowane aktywności:

Wyszukiwanie wiadomości w Internecie i dyskusja na forum      0-5 pkt

MODUŁ VI (laboratorium): Praca z tekstem i obiektami w edytorze graficznym

Proponowane aktywności:

Wykonanie zadania i przesłanie w formie pliku prowadzącemu     0-10 pkt
Zadanie: Utworzyć element graficzny z wykorzystaniem tekstu.

MODUŁ VII (laboratorium): Modyfikacja kształtów w rysunkach wektorowych

Proponowane aktywności:

Odpowiedzi na pytania   2*2 pkt

MODUŁ VIII (laboratorium): Przekształcenia logiczne. Efekty specjalne 
i transformacje

Proponowane aktywności:

Wykonanie zadania i przesłanie w formie pliku prowadzącemu     0-12 pkt
Zadanie: Wykonać przekształcenia logiczne podanych obiektów i przesłać historię rozwiązania.

MODUŁ IX (laboratorium): Menedżer skryptów i wzorców. Style, selekcja obrazów i warstwy

Proponowane aktywności:

Odpowiedzi na pytania   2*2 pkt

MODUŁ X (laboratorium): Importowanie i eksportowanie grafiki. Współpraca z innymi programami graficznymi

Proponowane aktywności:

Odpowiedzi na pytania   1*2 pkt

MODUŁ XI (laboratorium): Wykonywanie prostego projektu o zadanych parametrach. Tworzenie własnego projektu

Proponowane aktywności:

Wykonanie projektu zaliczeniowego. Prezentacja w trybie tradycyjnym.

MODUŁ XII (laboratorium): Retuszowanie obrazów, ustawienie kontrastu, jasności i nasycenia barw, zmiana tła, stosowanie filtrów i efektów specjalnych w grafice rastrowej

Proponowane aktywności:

Odpowiedzi na pytania   2*2 pkt

Uwagi: Zajęcia przewidziane są do realizacji w ramach studiów podyplomowych „Informatyka dla Nauczycieli” w Instytucie Informatyki UwB.

Opracował zespół w składzie: Anna Rybak, Wiesław Półjanowicz – Uniwersytet w Białymstoku, Maria Zając – Fundacja Promocji i Akredytacji Kierunków Ekonomicznych
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