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OPIS KURSU (Cele kształcenia) 
	Celem kształcenia jest swobodne poruszanie się studenta w obszarze edytorów grafiki bitmapowej, takich jak Adobe Phtoshop lub Affinity Photo. Student kształci umiejętności swobodnej edycji grafiki bitmapowej, uczy się technik pozyskiwania i dostosowywania obrazów bitmapowych do celów twórczych, poznaj różnorodne sposoby i mechanizmy obróbki bitmap.






	WARUNKI WSTĘPNE 

	WIEDZA 
	Podstawowa wiedza na temat formy i kompozycji plastycznej.

	UMIEJĘTNOŚCI
	Umiejętność obsługi komputera, umiejętności rysunkowe.

	KURSY
	
Brak







EFEKTY KSZTAŁCENIA 

	





      WIEDZA
	
                    Efekt kształcenia dla kursu
	
 Efekty kształcenia dla kierunku

	
	K_W03: Posiada wiedzę o estetycznych elementach grafiki bitmapowej. 

K_W04: Zna współczesne edytory obrazu grafiki bitmapowej. Zna metody pracy w obszarze  tworzenia, łączenia, modyfikowania obrazu bitmapowego. 
	K_W03: Posiada wiedzę o formalnych, estetycznych,
strukturalnych, znaczeniowych
i funkcjonalnych elementach wizualnego utworu projektowego.

K_W04: Zna współczesne narzędzia i technologie
tworzenia i przetwarzania obrazu,
w szczególności cyfrowe techniki obrazowania
wektorowego i bitmapowego, wizualizacji 3D,
oraz techniki do efektów kinetycznych
i interaktywnych.



















	





    UMIEJĘTNOŚCI
	
                    Efekt kształcenia dla kursu
	
Efekty kształcenia dla kierunku

	
	U01 Student poznając szereg narzędzi oraz sposobów pracy w aplikacji do edycji grafiki bitmapowej nabywa umiejętności samodzielnego kreowania autorskich grafik opartych o grafikę bitmapową.

U02 Student nabywa umiejętności przygotowania grafiki bitmapowej do druku, sprawnie posługuje się modelami kolorów w kontekście docelowego medium.

U04 Student potrafi wykorzystać umiejętności obróbki cyfrowej map bitowych do tworzenia własnych realizacji projektowych. 
	K_U01: Posiada i rozwija umiejętności warsztatowe
i kompetencje twórcze niezbędne do realizacji
różnorodnych, oryginalnych i autorskich utworów o charakterze dzieła plastycznego
służących do komunikacji wizualnej.

K_U02: Potrafi zaprojektować warstwę wizualną w powiązaniu z treścią i funkcją, wizualizuje
informacje w formach przeznaczonych do druku i na ekrany.

K_U04: Potrafi projektować z wykorzystaniem cyfrowych technik tworzenia
i przetwarzania obrazu: wektorowych, bitmapowych, wizualizacji 3D, oraz technik
do efektów kinetycznych i interaktywnych.






	





    KOMPETENCJE 
     SPOŁECZNE
	
                    Efekt kształcenia dla kursu
	
Efekty kształcenia dla kierunku

	
	K_K01: Student tworząc autorską grafikę bitmapową samodzielnie wykorzystuje zdobyte umiejętności edycji obrazu bitmapowego. Korzystając  z dostępnych narzędzi cyfrowych  buduje i modyfikuje autorskie prace graficzne. 

K_K02: W ramach kursu student samodzielnie poznaje część funkcjonalności edytorów grafiki bitmapowej rozwiązując napotkane problemy podczas procesu twórczego.
	K_K01: Cechuje się samodzielnością w pracy
projektowej, wykazuje się postawą
niezależnego twórcy wykorzystując swój
indywidualny potencjał.

K_K03: Jest przygotowany do rozwijania swoich
kompetencji twórczych, zdobywania
i poszerzania wiedzy oraz umiejętności,
szczególnie w warunkach zmieniającego się
otoczenia, przemian społecznych, kulturowych,
estetycznych i technologicznych.








	ORGANIZACJA

	FORMA ZAJĘĆ 
	 WYKŁAD (W)
	ZAJĘCIA W GRUPACH
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	LICZBA GODZIN 
	
	
	
	45
	
	
	








OPIS METOD PROWADZENIA ZAJĘĆ

	· Korekty kolejnych etapów realizacji ćwiczenia.
· Prezentacje multimedialne.
· Instruktaże dotyczące obsługi komputerowych programów graficznych.







FORMY SPRAWDZANIA EFEKTÓW KSZTAŁCENIA

	
	E – learning
	Gry dydaktyczne
	Ćwiczenia w szkole
	Zajęcia terenowe
	Praca laboratoryjna
	Projekt indywidualny
	Projekt grupowy
	Udział w dyskusji
	Referat
	Praca pisemna (esej)
	Egzamin ustny
	Egzamin pisemny
	Inne

	W03
	
	
	
	
	*
	
	
	
	
	
	
	
	

	W04
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	U1
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	U2
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	U04
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	K01
	
	
	
	
	
	*
	
	
	
	
	
	
	

	K02
	
	
	
	
	
	*
	
	
	
	
	
	
	







	OCENA 
	Metodą oceniania pracy studenta jest przegląd semestralny;
ocenę końcową ustala się na podstawie średniej ważonej z ocen z poszczególnych ćwiczeń.
Kryteria oceny: Funkcjonalność, walory estetyczne, oryginalność formalna projektu oraz jakość techniczna i aktywność podczas zajęć.
Przebieg procesu weryfikacji: Prezentacja projektów na przeglądzie






	UWAGI 
	Brak uwag.







TREŚCI MERYTORYCZNE (wykaz tematów)

	Formaty plików graficznych, modele barw, praca na krzywych: korekta tonalna i kolorystyczna zdjęć, warstwy, maski, obiekty inteligentne, metody zaznaczania, edycja zaznaczeń i obiektów, fotomontaż, edycja mockupu, automatyzacja pracy w Photoshopie, CameraRaw.
Praca koncepcyjna 1: Retusz zdjęcia
Praca koncepcyjna 2: Arcimboldo
Praca koncepcyjna 3: Autorski mockup.







WYKAZ LITERATURY PODSTAWOWEJ
	Andrew Faulkner, Conrad Chavez, Adobe Photoshop CC. Oficjalny podręcznik. Wydanie II, Helion, Gliwice 2018








WYKAZ LITERATURY UZUPEŁNIAJĄCEJ
	Matt Kloskowski, Warstwy Wykorzystaj najpotężniejsze narzędzie Photoshopa, Helion Gliwice 2009









Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)

	Ilość godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	-

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	45

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	

	Ilość godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	4

	
	Przygotowanie krótkiej pracy pisemnej lub referatu po zapoznaniu się z niezbędną literaturą przedmiotu
	35

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	

	
	Przygotowanie do egzaminu
	4

	Ogółem bilans czasu pracy
	90

	Ilość punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	




