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	KARTA PRZEDMIOTU

	Stopień studiów: I


			Kierunek studiów:
Logistyka (inż.) letni nabór

			Semestr: VII


	Status przedmiotu: Obligatoryjny


	Forma studiów: -stacjonarne/niestacjonarne


	Język wykładowy: polski


	Kod przedmiotu: LOG1i_SO_TNGU


	Profil: praktyczny







	Nazwa przedmiotu:
Techniki i narzędzia grafiki użytkowej

			Forma zajęć/ liczba godzin zajęć
	Forma zaliczenia

	Stacjonarne: 
Ćwiczenia: 32h

Niestacjonarne: 
Ćwiczenia: 12h

	Zaliczenie z oceną



	
		Punkty ECTS
	Stac.
	Niestac.

	Ogółem dla przedmiotu
	 3.0
 

	3.0




	
	
	
		Zajęcia wymagające bezpośredniego udziału prowadzącego



		Punkty za wykład
	
	

	Punkty za ćwiczenia/ lektoraty/ laboratoria/ seminarium
	1.3
	0.5




	
		Ćwiczenia terenowe
	
	

	Projekt
	
	

	E-learning
	
	

	Praca własna studenta
	
	













	Koordynator przedmiotu: mgr Krzysztof Warmbier


	Prowadzący: mgr Krzysztof Warmbier


	1. Wymagania wstępne

	1. Wiedza z przedmiotów: Edytory tekstu oraz Grafika menedzerska
2. Osiągnięcie efektów wynikających z realizacji kursów:
 - 


	2. Założenia i cele uczenia się

	Celem przedmiotu  jest zapoznanie studentów z wiedzą z zakresu projektowania graficznego 2D przy wykorzystaniu specjalistycznego oprogramowania komputerowego (Programy graficzne z pakietu Corel i Adobe). Poznanie najważniejszych funkcji poszczególnych programów graficznych służących do tworzenia i edycji cyfrowej grafiki rastrowej i wektorowej. Zapoznanie z zasadami doboru wielkości i kroju liternictwa, kolorystyki oraz elementów składowych projektu graficznego dla wybranego tematu i rodzaju projektu. 




	




	
	
	

			3. Szczegółowe efekty uczenia się:

	WIEDZA

			Przedmiotowy kod efektu uczenia się
	Nazwa efektu uczenia się
	Odniesienie do kierunkowych efektów uczenia się

	LOG1i_SO_TNGU_W1
	Student opisuje   pojęcia dotyczące grafiki komputerowej, programy do edycji grafiki wektorowej i rastrowej oraz rozróżnia je.
	LOGi_I_W07

	LOG1i_SO_TNGU_W2
	Student opisuje  pojęcia i ogólne zasady tworzenia różnorodnych materiałów marketingowych, informacyjnych, grafik użytkowych itp., znaczenie, odbiór i dobór kolorów i kształtów przy tworzeniu projektu graficznego w logistyce
	LOGi_I_W15

	LOG1i_SO_TNGU_W3
	Student wskazuje techniki cyfrowej kreacji obrazu 2D.
	LOGi_I_W15







	UMIEJĘTNOŚCI

			Przedmiotowy kod efektu uczenia się
	Nazwa efektu uczenia się
	Odniesienie do kierunkowych efektów uczenia się

	LOG1i_SO_TNGU_U1
	Student dobiera odpowiedni program graficzny do edycji wybranych elementów składowych projektu graficznego oraz stosuje   narzędzia programów graficznych.
	LOGi_I_U16

	LOG1i_SO_TNGU_U2
	Student projektuje elementy różnorodnych materiałów marketingowych, informacyjnych, grafik użytkowych itp. z dbałością o oprawę wizualną własnych prezentacji, koncepcji i projektów.
	LOGi_I_U07, LOGi_I_U12

	LOG1i_SO_TNGU_U3
	Studen samodzielnie poszukuje i wykorzystuje różnorodne materiały pomocne przy tworzeniu projektów graficznych. 
	LOGi_I_U07, LOGi_I_U11

	LOG1i_SO_TNGU_U4
	Student jest zdolny do samodzielnego i zespołowego realizowania projektów graficznych 
	LOGi_I_U11







	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

			Przedmiotowy kod efektu uczenia się
	Nazwa efektu uczenia się
	Odniesienie do kierunkowych efektów uczenia się

	LOG1i_SO_TNGU_K1
	Student  pogłębia i doskonali nabytą wiedzę z zakresu projektowania grafiki komputerowej, poprzez samodzielne eksperymenty z programami graficznymi.
	LOGi_I_K02













	
	
	

				4. Szczegółowy program zajęć

		
		Nr
	Treści programowe
	Przedmiotowy kod efektu uczenia się




		
	ĆWICZENIA
	

	1.

	-Wprowadzenie do ćwiczeń z opisem programów do tworzenia i edycji grafiki wektorowej.
- Prezentacja przykładów grafik wektorowych (clipartów) wraz z omówieniem zastosowanych metod uzyskania efektu bryłowatości obiektów (gradient, kontur, światło i cień, kolorystyka, perspektywa, manipulacja obiektem i tłem)
- Opis i prezentacja podstawowych, niezbędnych funkcji programu (format dokumentu, wybór jednostek,  worzenie obiektów, edycja konturu, edycja wypełnienia, edycja kształtu obiektu, edycja krzywych, warstwy, gradient, rodzaje widoku (podglądu), próbkowanie koloru, kadrowanie, metody i formaty zapisu)
- Zadanie – wykonanie clipartów – grafika wektorowa

	LOG1i_SO_TNGU_W1, LOG1i_SO_TNGU_W2, LOG1i_SO_TNGU_U1

	2.

	Wprowadzenie do ćwiczeń z opisem programów do tworzenia i edycji grafiki rastrowej.
- Rozmowa wprowadzająca o zastosowaniu grafiki rastrowej i poznanej na poprzednich zajęciach grafiki wektorowej. Omówienie różnic.  
- Opis i prezentacja podstawowych, niezbędnych funkcji programu (format dokumentu, wybór jednostek i ich zastosowanie, wybór trybu kolorów, tworzenie obiektów, warstwy,  gradient, rodzaje widoku (podglądu), próbkowanie koloru, kadrowanie, edycja kolorów, edycja wartości nasycenia, kontrastu, jasności, efekty twórcze, maska i jej wykorzystanie, klonowanie/przenoszenie fragmentów obrazu, metody i formaty zapisu)
-Wybór programu graficznego z pakietu Corel / Adobe do tworzenia i edycji grafiki rastrowej
-Zadanie – Retusz i rekonstrukcja fotografii – grafika rastrowa

	LOG1i_SO_TNGU_W1, LOG1i_SO_TNGU_W2, LOG1i_SO_TNGU_W3, LOG1i_SO_TNGU_U3, LOG1i_SO_TNGU_K1

	3.

	Wprowadzenie do zadania z prezentacją przykładów reklam na pojazdach i artystycznych, prezentacja kolejnych funkcji programów graficznych 
Zasady projektowania reklamy na pojeździe, wybór grupy docelowej, zasady doboru formatu i miejsca jego ekspozycji oraz wszystkie elementy składowe projektu z uwzględnieniem tematyki, kolorystyki, liternictwa, technologii wykonania etc. 
- Omówienie różnic na przykładzie różnorodnych przykładów reklam na pojazdach
- Opis i prezentacja kolejnych funkcji programu (wprowadzanie tekstu, edycja obiektów wraz z tekstem, wybór liternictwa, edycja fontów, instalacja nowych fontów, przygotowanie do druku, uwzględnienie tzw. spadów, import/eksport elementów pomiędzy programami graficznymi).
- Zadanie – Projekt reklamy na pojeździe – grafika wektorowa i rastrowa

	LOG1i_SO_TNGU_U2, LOG1i_SO_TNGU_U3, LOG1i_SO_TNGU_U4

	4.

	Projekt. Wstępne omówienie wszystkich założeń projektowych. Zebranie materiałów, inspiracji, fotografii, grafik cyfrowych, skanów dokumentów, adresów stron internetowych etc. przydatnych przy wykonywaniu poszczególnych zadań.  Opracowywanie wstępnej koncepcji wizualnej projektów i konsultacje z prowadzącym, Wstępne prezentacje koncepcji wizualnych oraz dyskusja i dalszy etap prac.
Prezentacje zrealizowanych zadań podczas przeglądu prac, omówienie założeń teoretycznych, różnic, zastosowanych środków wyrazu plastycznego, zastosowanych programów i ich funkcji, ocena całościowa.

	LOG1i_SO_TNGU_U1, LOG1i_SO_TNGU_U2, LOG1i_SO_TNGU_U3, LOG1i_SO_TNGU_U4, LOG1i_SO_TNGU_K1




	
	













	
	
	

		
		5. Metody dydaktyczne

	 - Metody praktyczne;
 - Ćwiczenia;
 - Projekty;
 - Prezentacje;




	
	
		6. Praca własna studenta

	W ramach laboratorium będą zadawane zadania projektowe mające na celu poszerzenie i ugruntowania wiedzy i umiejętności. W ramach projektu zaplanowano pracę zespołowy  ukierunkowaną na samodzielne poszukiwanie inspiracji i materiałów pomocnych przy wykonywaniu zadań. , 




	
			
		7. Literatura obowiązkowa/podstawowa

	Krótkie teksty o sztuce projektowania / Krzysztof Lenk. - Gdańsk : Wydawnictwo Słowo/Obraz Terytoria, [2011]., , .  

	Design i grafika dzisiaj : podręcznik grafiki użytkowej / Quentin Newark ; tłumaczenie: Paulina Broma & Karolina Broma. - Warszawa : ABE Dom Wydawniczy, copyright ©2006., , .  

	Komputerowy warsztat projektanta / Jason Simmons ; tł. Katarzyna Więcek. - Warszawa :ABE Dom Wydawniczy, 2008., , .  




	
	

		8. Literatura uzupełniająca

	Anatomia projektu : współczesne projektowanie graficzne - wpływy i inspiracje / Steven Heller i Mirko Ilić ; [tł. Joanna Przyjemska]. - Warszawa : ABE Dom Wydawniczy, 2008., , .  

	Grafika menedżerska i prezentacyjna / Mirosława Kopertowska. - Wyd. 3 zm., dodr. 3.  - Warszawa :Wydawnictwo Naukowe PWN : Mikom, 2007., , .  










	
	
	
		9. Opis sposobu sprawdzenia osiągnięcia efektów uczenia się:



	

	
	
	
	
	
	

		Przedmiotowy kod efektu uczenia się
	Projekt
	Zadanie Praktyczne

	LOG1i_SO_TNGU_W1
	+
	+

	LOG1i_SO_TNGU_W2
	+
	+

	LOG1i_SO_TNGU_W3
	+
	+

	LOG1i_SO_TNGU_U1
	+
	+

	LOG1i_SO_TNGU_U2
	+
	+

	LOG1i_SO_TNGU_U3
	+
	+

	LOG1i_SO_TNGU_U4
	+
	+

	LOG1i_SO_TNGU_K1
	+
	+



	
	




	
	
	

	
	
				10. Sposób zaliczenia

		

	










	

			ĆWICZENIA I POZOSTAŁE

			Projekt
	70 pkt

	70%


	Zadanie praktyczne
	30 pkt

	30%


	
	Suma punktów: 100

	




	













	
	
	

	
		11. Skala oceniania

			Bardzo dobry
	91% - 100%

	Dobry +
	81% - 90%

	Dobry
	71% - 80%

	Dostateczny +
	61% - 70%

	Dostateczny
	51% - 60%

	Niedostateczny
	Poniżej 51%
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