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I Dane podstawowe

Zatgcznik nr 5

Nazwa przedmiotu

Projektowanie graficzne — Adobe Photoshop

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

Graphic design — Adobe Photoshop

Kierunek studiow

humanistyka cyfrowa

Poziom studiow (1, Il, jednolite magisterskie)

Forma studiéw (stacjonarne, niestacjonarne) stacjonarne
Dyscyplina literaturoznawstwo
Jezyk wyktadowy polski

Koordynator przedmiotu

| dr Ewa Mackos-lwaszko

Forma zajec (katalog
zamkniety ze stownika)

Liczba godzin

semestr Punkty ECTS

wyktad

konwersatorium

¢wiczenia

laboratorium

warsztaty

30+30

1i2 4+4

seminarium

proseminarium

lektorat

praktyki

zajecia terenowe

pracownia dyplomowa

translatorium

wizyta studyjna

Wymagania wstepne

Znajomosc¢ podstaw obstugi komputera.

1. Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C1. - znajomos¢ podstawowych poje¢, zagadnien, technologii i narzedzi stosowanych w grafice
wektorowej i rastrowej oraz projektowaniu graficznym.

Adobe Photoshop.

C2. - zdobycie umiejetnosci postugiwania sie podstawowymi narzedziami programu graficznego
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Efekty uczenia sie dla przedmiotu wraz z odniesieniem do efektéw kierunkowych

Odniesienie do

Symbol Opis efektu przedmiotowego efektu kierunkowego
WIEDZA
W_01 | Student znaterminologie i ogdélne zasady tworzenia grafik K_wWo07
uzytkowych oraz rozumie znaczenie, odbiér i dobér koloréw
oraz ksztattéw przy projektowaniu grafiki.
W_02 | Student zna aplikacje do edycji grafiki wektorowej i rastrowe;j. K_wWo07
UMIEJETNOSCI
U 01 Student dobiera odpowiednie narzedzia graficzne do danego K_U08, K_U10
problemu graficznego oraz postuguje sie tymi narzedziami.
U 02 Student wykorzystuje podstawowe narzedzia programoéw K_U08
graficznych do tworzenia wtasnych prac graficznych.
U 03 Student planuje proces powstawania grafiki uzytkowej — od K_U05, K_U07
okreslenia celu przez projekt po weryfikacje gotowego projektu
z oczekiwaniami.
U 04 Student dostosowuje grafike oraz tekst do réznych zadan K_U10
dobierajgc odpowiednie narzedzia informatyczne.
U_05 Student rozumie potrzebe wtasnego rozwoju i ksztatci sie, by K_Uo07
podnosi¢ swoje kompetencje osobiste, zawodowe
i spoteczne.
KOMPETENCJE SPOLECZNE
K 01 Student wyszukuje, zrozumie, analizuje i korzysta K_K02
z potrzebnych informacji pochodzacych z réznych zrédet
i w roznych formatach.
K_02 Student wykazuje sie twdérczym podejsciem do projektu K_K02, K_K05
graficznego.
K_03 Student zdobyte umiejetnosci wykorzystuje w zyciu K_K02, K_K05

spotecznym i w pracy zawodowej.
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Iv. Opis przedmiotu/ tresci programowe
1. Czym jest grafika komputerowa? Podstawowe informacje o formatach plikéw graficznych,
wielkos$ci i rozdzielczosci obrazu, zarzadzanie kolorami, skréty klawiszowe.
2. Interface programu Adobe Photoshop.
3. Grupy narzedzi programu Adobe Photoshop. Selekcja i wycinanie.
4. Warstwy oraz rola i funkcje narzedzia ,maska” w programie Adobe Photoshop.
5. Retusz i przetwarzanie obrazu w programie Adobe Photoshop —m. in. przeksztatcenia,

obrébka ikorekcja grafiki, prostowanie i usuwanie znieksztatcet geometrycznych, poprawa

kontrastu, fotomontaz, kolaz, korekcja barwna.

6. Tworzenie $ciezek wektorowych.

7. Narzedzia Camera Raw.

8. Zasady dobrego projektowania.

9. Znak graficzny jako podstawowy element komunikacji wizualnej

10. Wykorzystanie poznanych narzedzi graficznych do tworzenia Systemu ldentyfikacji Wizualnej
marki (ksiega znaku) oraz projektowania akcydensow.

Zajecia mogg sie odbywac jedynie w pracowni komputerowej wyposazonej w oprogramowanie
Adobe Photoshop

V. Metody realizacji i weryfikacji efektéw uczenia sie
Symbol Metody dydaktyczne Metody weryfikacji Sposoby dokumentacji
efektu (lista wyboru) (lista wyboru) (lista wyboru)
WIEDZA
wW_01 praca pod kierunkiem przygotowanie /wykonanie projekt w wersji cyfrowej/
projektu kolokwium
W_02 praca pod kierunkiem przygotowanie /wykonanie projekt w wersji cyfrowej/
projektu kolokwium

UMIEJETNOSCI

U o1 ¢wiczenia praktyczne sprawdzenie umiejetnosci projekt w wersji cyfrowej
praktycznych
U 02 ¢wiczenia praktyczne sprawdzenie umiejetnosci projekt w wersji cyfrowej
praktycznych
u_03 metoda projektu przygotowanie /wykonanie projekt w wersji cyfrowej
projektu
u_04 ¢wiczenia praktyczne, przygotowanie /wykonanie projekt w wersji cyfrowej
metoda projektu projektu
U 05 metoda projektu przygotowanie /wykonanie projekt w wersji cyfrowej
projektu

KOMPETENCJE SPOtECZNE

K_01 metoda projektu przygotowanie /wykonanie projekt w wersji cyfrowej
projektu
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K_02 metoda projektu przygotowanie /wykonanie projekt w wersji cyfrowej
projektu
K_03 metoda projektu przygotowanie /wykonanie projekt w wersji cyfrowej
projektu
VI.

VI. Kryteria oceny, wagi

Bezwzglednym warunkiem zaliczenia pracy pisemnej/multimedialnej jest jej samodzielne
przygotowanie rozumiane jako opracowanie powstate bez wykorzystania narzedzi, np. sztucznej
inteligencji i pomocy oséb trzecich.

Zaliczenie przedmiotu na podstawie zaprezentowanych projektéw wykonywanych w programie
graficznym Adobe Photoshop w trakcie zajeé. Warunkiem otrzymania oceny pozytywnej jest
zrealizowanie wszystkich zadanych prac ¢wiczeniowych i terminowe zrealizowanie pracy projektowe].

Na koricowg ocene z warsztatéw sktadaja sie:
80% - zrealizowanie prac ¢wiczeniowych i koncowej pracy projektowej
20% - kolokwium

Obcigzenie pracg studenta

Forma aktywnosci studenta Liczba godzin
Liczba godzin kontaktowych z nauczycielem Semestr 1 -30 h + semestr2—-30h
Liczba godzin indywidualnej pracy studenta Semestr 1 =75 h + semestr 2—-75h

VII. Literatura
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