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Kierunek studiow Grafika
Profil Praktyczny
Stopien studiow 1-go stopnia
Forma studiow stacjonarne
Sylabus przedmiotu
Grafika bitmapowa 1
1. Dane podstawowe
Status programowy przedmiotu Blok A: Grafika cyfrowa 2D
Rodzaj przedmiotu Kierunkowy
Kod przedmiotu GD-GB1-DP
Rok studiow 1
Semestr 1
Osoba odpowiedzialna za przedmiot lic. Kamil Mirkowicz
Jezyk wyktadowy polski
2. Wymiar godzin i forma zaje¢
Rodzaj Liczba godzin
Laboratorium 45
Razem godzin 45
3. Cele przedmiotu
Kod Cel
CP1 Uzyskanie wiedzy o grafice bitmapowej, mapach bitowych, rozdzielczosciach obrazu, atrybutach pikseli, przestrze-
niach kolorystycznych obrazu oraz formatach plikéw graficznych.
CP2 Uzyskanie umiejetnosci postugiwania sie programem do tworzenia i edycji grafiki bitmapowej Adobe Photoshop
oraz wykorzystywania narzedzi i funkcji programu.
CP3 Opanowanie obstugi oprogramowania do tworzenia i edycji grafik bitmapowych oraz wykorzystywania go profe-
sjonalnie jako narzedzia pracy.

4. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetenc;ji

Umiejetnos¢ obstugi systemdw operacyjnych: Windows lub iOS.

5. Efekty uczenia sie

Wiedza
Kod Student zna i rozumie: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe

EU-W1 Posiada wiedze na temat technologii odwzorowania obrazu bitmapowego | CP1, GK6_WO04,
w postaci cyfrowej za pomoca pikseli. CP2 GK6_W08

EU-W2 Zna prawidtowe parametry wykorzystywane tworzeniu w roznych grafik | CP1 GK6_WO04,
bitmapowych. GK6_W08

EU-W3 Wie jakie formaty plikow graficznych stosowane sa do zapisu obrazéw bit- | CP1 GK6_WO04,
mapowych w réznych stopniach kompresji i zna prawidtowe wykorzystanie GK6_W08
ich w praktyce.

EU-W4 Rozumie znaczenie wykorzystywanie darmowych i ptatnych licencji zdje¢, | CP2 GK6_W10
grafik i fontow wykorzystywanych we wtasnych projektach graficznych.

Umiejetnosci
Kod Student potrafi: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-U1 Umie sie postugiwac sie zakresem funkcji programu Adobe Photoshop przy | CP2 GK6_U05,
tworzeniu cyfrowych grafik. GK6_U09,
GK6_U12




Kod Student potrafi: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-U2 Potrafi tworzy¢ dokumenty bitmapowe z warstwami oraz je edytowac przy | CP2, GK6_U05,
pomocy filtrow, trybéw mieszania i opcji mieszania oraz narzedzi z przybor- | CP3 GK6_U06,
nika. GK6_U07,
GK6_U09
EU-U3 Potrafi wykorzystywac¢ podstawowe funkcje programu Adobe Photoshop | CP2, GK6_U05,
do tworzenia réznych form grafiki bitmapowe;. CP3 GK6_U06,
GK6_U07,
GK6_U09
Kompetencje
. . o Efekty kierun-
Kod Student jest gotow do: Realizuje cel Kowe
EU-K1 Ma swiadomos¢ rozwoju technik obrobki obrazéw bitmapowych wraz ko- | CP3 GK6_K03
lejnymi aktualizacjami oprogramowania Adobe Photoshop.

6. Tresci programowe

Kod

Tematyka

laboratorium

Realizuje efekt

TP1

Woprowadzenie do tematu tworzenia grafik bitmapowych. Idea
pracy w programie Adobe Photoshop. Otwieranie dokumentéw,
zarzadzanie zaktadkami otwartych dokumentéw, personalizo-
wanie i organizacja przestrzeni roboczej. Zagadnienie wartosci
rozdzielczosci obrazéw bitmapowych, ustawianie rozdzielczosci
w nowym dokumencie i zmiana rozdzielczosci importowanych
obrazéw. Tworzenie dokumentu o ustalonych parametrach, ob-
racanie obszaru roboczego, hierarchia warstw, grupowanie ele-
mentow, taczenie oraz scalanie warstw. Tworzenie, kopiowanie
i zmiana kolejnosci warstw. Korzystanie z przybornika narzedzi
i panelu wtasciwosci, okna warstw oraz menu gtéwnego i kon-
tekstowego. Importowanie dodatkowych obrazéw na warstwy,
rasteryzacja Obiektow Inteligentnych. Zapisywanie obrazéw do
roznych formatéw plikow. Podstawowe skroty klawiszowe w
programie.

EU-K1, EU-U1, EU-U3, EU-W2,
EU-W3

TP2

Metody maskowania obrazu: maski bitmapowe na warstwach
- omowienie idei dziatania i stosowania masek bitmapowych,
charakterystyka pracy z maskami w praktyce. Wykorzystanie
warstw wypetnienia z maskami bitmapowymi. Wykorzystanie
trybow mieszania warstw. Wybieranie koloréw w przyborniku
narzedzi, zamiana koloréw narzedzi, resetowanie kolorow. Usta-
wianie wartosci Krycia i Wypetnienia dla wybranych warstw.
Tworzenie selekcji - podstawowe wtasciwosci zaznaczenia, na-
rzedzia zaznaczania i ich wykorzystanie do ,szparowania” obiek-
tow, operacje na zaznaczeniach (dodawanie, odejmowanie, two-
rzenie czesci wspolnej), modyfikowanie zaznaczenia. Funkcja
przeksztatcenia swobodnego na obiektach i zaznaczeniach. Ska-
lowanie elementéw z zachowaniem proporcji. Element inter-
fejsu programu - miarki, tworzenie i wykorzystywanie linii po-
mocniczych.

EU-U1, EU-UZ, EU-U3, EU-W1

TP3

Tworzenie i edycja ustawien ksztattow wektorowych, pojecie
Sciezki wektorowej i jej podstawowa charakterystyka. Rysowa-
nie ksztattow wektorowych przy uzyciu narzedzia Piéro. Wyko-
rzystanie $ciezki wektorowej do tworzenia zaznaczen z ustawie-
niami zmiekczenia krawedzi. Narzedzie Konwertowanie Punk-
tow do edycji $ciezki wektorowej ksztattéw opartych na Krzy-
wych Béziera. Okno Sciezki - praca na $ciezkach wektorowych
tworzenie zaznaczenia ze Sciezki wektorowej, obrys aktywnej
Sciezki, zapisywanie sciezek w pliku z obrazem.

EU-UT, EU-W1




Kod

Tematyka

laboratorium

Realizuje efekt

TP4

Zastosowanie galerii filtrow. Stosowanie filtrow z grupy Roz-
mycie i grupy Galeria Rozmycia Dodawanie filtru Szum. Na-
rzedzie Skraplanie do korekcji i modyfikacji obiektéw bitmapo-
wych. Metody wyostrzania obrazu, renderowania $wiatet i tek-
stur. Punkt zbiegu i korekta obiektywu. Zastosowanie auto-
matycznego wyréwnywania warstw i obiektoéw wzgledem siebie
oraz warstw wzgledem zaznaczenia. Modyfikacja obszaru robo-
czego — rozszerzanie parametrow wielkosci dokumentu.

EU-UT, EU-U2, EU-U3, EU-W1,
EU-W2

TP5

Praca z narzedziem Wypetnienie Kolor Kryjacy oraz wypetnie-
nie Gradientem. Edytor Gradientow - tworzenie niestandardo-
wego gradientu, dodawanie znacznikdw koloru i znacznikéw kry-
cia. Praca z trybami kolorystycznymi RGB, CMYK, skala szarosci,
kolory indeksowane i Lab. Kanaty obrazu - zapisywanie zazna-
czen z kanatow, tworzenie nowych kanatéw, tworzenie kanatu
Alfa i pojecie przezroczystosci. Praca na kanatach obrazu - za-
pisywanie zaznaczen, odzyskiwanie zaznaczen, modyfikowanie
zaznaczen z kanatéw. Tworzenie Warstw Dopasowan - charak-
terystyka dziatania, edycja za pomoca ustawien w oknie Wtasci-
wosci. Kopiowanie masek bitmapowych miedzy warstwami.

EU-UT, EU-U3, EU-W2

TP6

Narzedzie Pedzel - podstawowe ustawienia narzedzia, definio-
wanie wtasnego ksztattu koncéwki pedzla. Importowanie grup
pedzli i definiowanie niestandardowego pedzla. Zapisywanie
niestandardowych ustawien pedzla na liste pedzli. Eksporto-
wanie wtasnego zestawu pedzli do pliku z rozszerzeniem .abr.
Uzycie narzedzia stempel do klonowania fragmentéw obrazu.
Uzycie w praktyce narzedzi Sciemnianie i Rozjasnianie wraz z
ustawieniem ich wtasciwosci dziatania. Definiowanie wtasnego
wzorku (patternu) oraz wykorzystanie go jako opcji wypetnienia.

EU-U1, EU-UZ, EU-W1, EU-W2

TP7

Zastosowanie Opcje Mieszania — naktadanie styléw na warstwy
i edycja ich ustawien. Uzyskiwanie naturalnych efektéw oswie-
tlenia i cieniowania, styl Faza i Ptaskorzezba z wykorzystaniem
konturu roztozenia swiatet i cieni. Modelowanie $Swiattocienia.
Wyostrzanie detali obrazu. uzyskiwania realistycznych tekstur
i efektow na brytach. Technika uzyskiwania efektow reflek-
séw, odblaskow potyskliwych powierzchni. Renderowanie tek-
stur powierzchni ptaskich i kolistych. Metoda kopiowania trans-
formacji obiektow bitmapowych i wektorowych.

EU-U1, EU-UZ, EU-U3, EU-W1,
EU-W2

TP8

Maska wektorowa — tworzenie i stosowanie masek wektoro-
wych, metody ich edycji i kopiowania. Maska przycinajaca —
omowienie zasady jej tworzenia i zastosowanie w praktyce. Im-
portowanie i edycja obiektow wektorowych z programu Adobe
Illustrator. Edycja zaimportowanych jako Ol warstw ksztattow
wektorowych. Tworzenie siatki geometrycznej projektu za po-
moca linii pomocniczych. Opcja Inteligentnych linii pomocni-
czych i jej zastosowanie. Metoda tworzenia odbicia lustrza-
nego obrazu wg osi horyzontalnej i wertykalnej. Transformacja
warstw z przesunieciem $rodka transformacji.

EU-UT, EU-U3, EU-W2

TP9

Narzedzie Typografia - wstawianie i edycja warstwy teksto-
wej. Metoda punktowa i akapitowa. Rozmieszczenie tekstu na
Sciezce wektorowej. Wypetnienie ksztattu wektorowego tek-
stem. Konwertowanie warstwy tekstowej na ksztatt, operacje
na sciezkach ksztattow wektorowych.

EU-UT, EU-W2, EU-W4




Kod

Tematyka

laboratorium

Realizuje efekt

TP10

Narzedzie Szybka maska - jej edycja i praktyczne zastosowanie,
reczne poprawianie krawedzi zaznaczenia przy uzyciu narzedzi
bitmapowych. Wykorzystanie narzedzia Inteligentne zaznacze-
nie oraz Rézdzka. Edycja i poprawianie krawedzi maski bitmapo-
wej przy uzyciu okna Whasciwosci (narzedzie Poprawianie pro-
mienia krawedzi, ustawienia przesuniecia krawedzi, kontrastu,
wygtadzania i inteligentnego promienia).

EU-UT, EU-UZ2, EU-U3, EU-W1

7. Metody ksztatcenia

Razem godzin: 45

Kod Metoda
MK1 praca z materiatami dydaktycznymi z UBI

MK3 rozwigzywanie zadan domowych

MK4 instruktaz

MK6 indywidualne realizowanie projektow poza zajeciami

MK7 materiaty dydaktyczne

8. Naktad pracy studenta

Aktywnos¢ studenta Obciazenie
Praca nad zadaniami domowymi 50
Przygotowanie do kolokwium 20
Praca z nauczycielem zwigzana z: laboratorium 45
Liczba punktow ECTS (1 punkt=25h) 4
Procentowy udziat pracy wtasnej studenta w su- 60,87%
marycznym obcigzeniu studenta
Sumaryczne obcigzenie praca studenta 115

9. Status zaliczenia przedmiotu

- ocena z prac domowych - wyniki z kolokwium - aktywnos$¢ na zajeciach - obecnos¢ na zajeciach

Forma studiow Egzamin Praca egzaminacyjna

Zaliczenie Praca zaliczeniowa

stacjonarne

X




10. Metody weryfikacji efektéw uczenia sie

Sktadowe oceny koncowej

Forma sprawdzenia

Wybrana forma

Punktacja Realizuje efekt

Egzamin pisemny

Egzamin ustny

Sprawdzian pisemny

Zaliczeniowy przeglad prac

Referat pisemny

Referat ustny

Kolokwium

40 | EU-W3, EU-W2, EU-W1

Praca domowa

50 | EU-U1, EU-W4, EU-U2

Miniprojekt

Praca na zajeciach

Projekt z dokumentacja

Ustna prezentacja projektu

Obecnos¢ na zajeciach

Sprawdzian ustny

Kartkowka

Aktywnos¢ na zajeciach

10 | EU-K1, EU-U3

Egzaminacyjny przeglad prac

Sprawozdanie z praktyki zawodowe;j

Zasady wyliczania oceny z przedmiotu

Zakres punktow Ocena
0-50 2,0
51-60 3,0
61-70 3,5
71-80 4,0
81-90 4,5

91-100 5,0

11. Macierz realizacji przedmiotu

Efekt uczenia sie ;(:(l)tzrzed- Tresci programowe Metody ksztatcenia
EU-W1 CP1, CP2 TP2, TP3, TP4, TP6, TP7, TP10 MK1, MK3, MK4, MK®6,
MK7
EU-W2 CP1 TP1, TP4, TP5, TP6, TP7, TP8, TP9 MK1, MK3, MK4, MK®6,
MK7
EU-W3 CP1 TP1 MK1, MK3, MK4, MK6,
MK7
EU-W4 CpP2 TPS MK1, MK3, MK4, MK6,
MK7
EU-U1 CP2 TP1, TP2, TP3, TP4, TP5, TP6, TP7, TP8, TP9, MK1, MK3, MK4, MK®6,
TP10 MK7
EU-U2 CP2, CP3 TP2, TP4, TP6, TP7, TP10 MK1, MK3, MK4, MK6,
MK7
EU-U3 CP2, CP3 TP1, TP2, TP4, TP5, TP7, TP8, TP10 MK1, MK3, MK4, MK®6,
MK7
EU-K1 CP3 TP1 MK1, MK3, MK4, MK®6,
MK7

12. Odniesienie efektow uczenia sie

Efekt Efekty ksztatcenia Charakterystyki drugiego stopnia
uczenia sie dla kierunku studiow w obszarze ksztatcenia

EU-W1 GK6_W08, GK6_WO04 P6S_WG

EU-W2 GK6_W08, GK6_W04 P6S_WG

EU-W3 GK6_W08, GK6_WO04 P6S_WG

EU-W4 GK6_W10 P6S_WG

EU-U1 GK6_U12, GK6_U09, GK6_U05 P6S_UW




Efekt Efekty ksztatcenia Charakterystyki drugiego stopnia
uczenia sie dla kierunku studiow w obszarze ksztatcenia
EU-U2 GK6_U09, GK6_U07, GK6_U06, P6S_UW
GK6_U05
EU-U3 GK6_U09, GK6_U07, GK6_U06, P6S_UW
GK6_U05
EU-K1 GK6_K03 P6S_KR

13. Literatura

Literatura podstawowa

1. Andrew Faulkner, Conrad Chavez, Adobe Photoshop CC/CC PL. Oficjalny podrecznik, Helion, 2016-03-18

Literatura uzupetniajaca

1. Lesa Snider, Photoshop CS6/CS6 PL. Nieoficjalny podrecznik, Helion, 2013-06-17

Strony WWW

1. Fabio Sasso, Abduzeedo is a blog about design. There are all sorts of articles for those who want to look for inspiration. Also
you will find very useful tutorials for the most used applications out there, with a special selection of Photoshop Tutorials and

[llustrator Tutorials. , http://abduzeedo.com/
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