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OPIS KURSU (Cele kształcenia) 
	Cele kursu:
· zapoznanie z programami do tworzenia i edycji grafiki wektorowej w stopniu pozwalającym na samodzielne realizowanie projektów graficznych i artystycznych;  
· zapoznanie z narzędziami w/w programów graficznych oraz rozwijanie sprawności i umiejętności posługiwania się nimi poprzez stosowanie określonych metod pracy w trakcie wykonywania zadań kursowych;
· kształcenie umiejętności planowania pracy projektowej od szkiców koncepcyjnych do realizacji wraz z przygotowaniem projektów do publikacji;
· przygotowanie do działań twórczych realizowanych przy użyciu technologii obrazowania wektorowego oraz kształtowanie umiejętności stałej aktualizacji wiedzy w tym zakresie.
Kurs prowadzony jest w języku polskim.


	WARUNKI WSTĘPNE 

	WIEDZA 
	Brak wymagań

	UMIEJĘTNOŚCI
	Brak wymagań

	KURSY
	Brak wymagań


EFEKTY KSZTAŁCENIA 
	      WIEDZA

	                    Efekt kształcenia dla kursu

	Efekty kształcenia dla kierunku

	
	W01: Dysponuje podstawową wiedzą dotyczącą obrazowania wektorowego oraz metod jego tworzenia (np. tryby barwne, formaty zapisu plików).
W02: Zna główne strategie dotyczące projektowania dla mediów cyfrowych, w szczególności cyfrowych technik obrazowania wektorowego.
W03: Orientuje się w zakresie problematyki związanej z technologiami IT stosowanymi w projektowaniu grafiki cyfrowej (wektorowej).

	K_W02, K_W04
K_W02
K_W02, K_W04


	    UMIEJĘTNOŚCI

	                    Efekt kształcenia dla kursu

	Efekty kształcenia dla kierunku

	
	U01: Posiada umiejętność kreatywnego posługiwania się narzędziami do edycji obrazów wektorowych.
U02: Ma umiejętność twórczej, samodzielnej pracy projektowej w zakresie grafiki wektorowej z wykorzystaniem odpowiednich narzędzi, także w oparciu o określone metody pracy.
U03: Potrafi wykorzystać wiedzę teoretyczną dotyczącą zagadnień związanych z cyfrowym obrazowaniem wektorowym.
U04: Potrafi profesjonalnie wykorzystać sprzęt specjalistyczny oraz oprogramowanie do prezentacji własnego projektu. 
	K_U04, K_U01
K_U04, K_U01
K_U04, K_U01
K_U06, K_U04


	    KOMPETENCJE 
     SPOŁECZNE

	                    Efekt kształcenia dla kursu

	Efekty kształcenia dla kierunku

	
	K01: Potrafi świadomie i efektywnie wykorzystywać w pracy indywidualnej i zespołowej specjalistyczne narzędzia służące obrazowaniu wektorowemu na podstawie zdobytych na studiach umiejętności i wiedzy, uwzględniając również wiedzę zdobytą w procesie ustawicznego samokształcenia.
K02: Potrafi zaprezentować efekty swojej pracy projektowej w sposób wizualny i werbalny. Potrafi w klarowny sposób przedstawić koncepcyjne założenia realizowanego projektu oraz uzasadnić w sposób merytoryczny powzięte decyzje projektowe.

K03: Wykorzystuje umiejętności samodzielnego uczenia się oraz dzielenia się wiedzą w pracy zespołowej.
	K_K05, K_K02
K_K03
K_K03, K_K06


	ORGANIZACJA

	FORMA ZAJĘĆ 
	 WYKŁAD (W)
	ZAJĘCIA W GRUPACH
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OPIS METOD PROWADZENIA ZAJĘĆ
	Kurs opierają się na metodach szkoleniowych tj.:
- wykłady (prezentacje);
- ćwiczenia (praca indywidualna nad zadaniem projektowym przy stanowisku komputerowym);
- korekty indywidualne;
- semestralny przegląd grupowy – przedstawienie efektów pracy w formie prezentacji ekranowej, wypowiedzi, tudzież wydruków prac.


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
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	OCENA 
	Zaliczenie z oceną, na którą składa się: obecność, systematyczne przygotowanie i aktywny udział w zajęciach, ocena zadania semestralnego (poprawność w stosowaniu narzędzi programu).


	UWAGI 
	


TREŚCI MERYTORYCZNE (wykaz tematów)
	Rozróżnienie grafiki na wektorową i bitmapową (Adobe Illustrator, InDesign, Photoshop).
Systemy barw.
Najważniejsze narzędzia do tworzenia kształtów wektorowych. Skróty klawiaturowe.
Zastosowanie metod analogowych w wektorowym obrazowaniu cyfrowym.
Punkty kontrolne i ścieżka (krzywe Beziera).
Analizowanie kształtów (metoda zegarowa oraz pozycjonowanie punktów podstawowych).
Metody budowania obiektów z gotowych kształtów.
Organizacja i optymalizacja pracy w programie.
Konwertowanie z grafiki bitmapowej na wektorową.
Podstawy pracy z tekstem.
Skróty klawiaturowe.


WYKAZ LITERATURY PODSTAWOWEJ
	„Grafika wektorowa. Szkolenie podstawowe”, Von Glitschka, wyd. Helion 2012 r. 
www.kursownik.pl
http://helpx.adobe.com/pl/illustrator.html


WYKAZ LITERATURY UZUPEŁNIAJĄCEJ
	Adobe Illustrator CS6/CS6 PL. Oficjalny podręcznik, Adobe Creative Team, wydawnictwo Helion 2013


Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)
	Ilość godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	8

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	35

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	2

	Ilość godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	15

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

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	40

	
	Przygotowanie do egzaminu
	-

	Ogółem bilans czasu pracy
	100

	Ilość punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	4


4

