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Kod Cel

C1 Zapoznanie studentéw z podstawami tworzenia, modyfikacji, zapisu obrazéw i animacji dwu

Cele ksztatcenia dla zajec

i tréjwymiarowych oraz dZzwiekdw i filméw.

Ukonhczony kurs Podstaw informatyki
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Kod

Efekty uczenia sie dla zajec

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

wil

w2

W3

w4

W5

zna parametry cyfrowego obrazu rastrowego oraz
podstawowe modele barw, metody kompresji obrazéw
i formaty plikéw grafiki rastrowej,

zna réznice miedzy obrazem rastrowym

a wektorowym, charakteryzuje obiekty grafiki
wektorowej i formaty jej zapisu, a takze opisuje
procesy rasteryzacji i wektoryzacji obrazéw,

zna istote i witasciwosci dZzwieku, proces jego
digitalizacji i kompresji oraz formaty plikdw
dzwiekowych,

zna podstawowe pojecia zwigzane z filmem (np.
scenariusz, kadr, ujecie, plany filmowe, zasady
filmowania, itp.), pojecie kodeka i kontenera
multimedialnego, przyktady najpopularniejszych
kodekéw, formaty plikdw oraz typy strumieniowania
wideo,

zna metody modelowania obiektéw tréjwymiarowych,
renderowania obrazu oraz tworzenia tréjwymiarowych
animacji poklatkowych réznych typéw.

Umiejetnosci - Student/ka:

ul

u2

u3

U4

us

koryguje parametry obrazu, tworzy i przeksztatca
statyczng grafike rastrowg, tworzy kolaze oraz
animacje,

tworzy i modyfikuje grafike wektorowa, zapisuje ja
w réznych formatach oraz wektoryzuje bitmape,

nagrywa i edytuje Sciezke dzwiekowa, tworzy podktad
muzyczny, miksuje kilka sciezek dZzwiekowych,

tworzy scenariusz nagrania z uwzglednieniem planéw
filmowych, nagrywa i edytuje $ciezke wideo, montuje
film zgodnie z wymogami, dobiera format i parametry
zapisu filmu do miejsca publikacji,

modeluje obiekty tréjwymiarowe, renderuje obraz
dobierajgc potozenie kamery, tworzy animacje
poklatkowe dla obiektédw tréjwymiarowych.

Kompetencji spotecznych - Student/ka:

K1

rozumie potrzebe dalszego ksztatcenia w zakresie
tworzenia i stosowania grafiki i multimedidéw.

Efekty uczenia sie dla
kierunku

NMI_K1_W08

NMI_K1_W08

NMI_K1_W08

NMI_K1 W08

NMI_K1_W08

NMI_K1_U05,
NMI_K1_U06,
NMI_K1_U17

NMI_K1_U05,
NMI_K1_U06,
NMI K1 _U17

NMI_K1_U05,
NMI_K1_U06,
NMI K1 _U17

NMI_K1_U05,
NMI_K1_U06,
NMI_K1_U17

NMI_K1_UO05,
NMI_K1_U06,
NMI K1 _U17

NMI_K1_K01

Tresci programowe dla zajec
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Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Test

Test

Test

Test

Test

Projekt, Zadania
wykonywane podczas
zajed

Projekt, Zadania
wykonywane podczas
zajed

Projekt, Zadania
wykonywane podczas
zajec

Projekt, Zadania
wykonywane podczas
zajec

Projekt, Zadania
wykonywane podczas
zajec

Projekt, Zadania
wykonywane podczas
zajec
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Lp. Tresci programowe dla zajec Ef?kty uczenia sie dla
zajec
1. Grafika rastrowa, parametry cyfrowego obrazu w1
rastrowego. Podstawowe modele barw. Metody
kompresji obrazéw i formaty plikéw grafiki rastrowe;.

2. Tworzenie i przeksztatcanie grafiki rastrowej. Cyfrowa | U1, K1
korekta obrazu. Praca z obrazem wielowarstwowym,
tworzenie animacji i fotomontazy.

3. Grafika wektorowa a rastrowa. Formaty zapisu grafiki | W2
wektorowej. Charakterystyka obiektéw stosowanych w
grafice wektorowej. Parametry procesu wektoryzacji
obrazéw rastrowych. Rasteryzacja obrazéw
wektorowych.

4. Tworzenie obrazéw z wykorzystaniem narzedzi U2, K1
rysowania i przeksztatcania oraz filtréw. Rysowanie
krzywymi Beziera. Wektoryzacja obrazéw rastrowych.

5. Istota i whasciwosci dzwieku. Proces digitalizacji W3
dzwieku. Warunek Shannona- Nyqusta oraz zjawisko
aliasingu. Rodzaje kompresji i formaty plikéw
dzwiekowych.

6. Generowanie dzwieku, cyfrowa obrébka Sciezek U3, K1
dzwiekowych. Dodawanie efektéw korygujacych lub
znieksztatcajgcych sciezki dZzwiekowe. Tworzenie
podktadéw muzycznych i miksowanie $ciezek.

7. Planowanie zawartosci materiatu multimedialnego, W4
podstawowe pojecia zwigzane z fimem (np.
scenariusz, scenopis, kadr, plan filmowy, zasady
filmowania). Pojecie kodeka i kontenera
multimedialnego, przyktady najpopularniejszych
kodekdw. Strumieniowanie i formaty plikéw wideo.

8. Scenariusz filmowy. Cyfrowa obrébka danych U4, K1
audiowizualnych. Montaz filmu wg okresSlonych
wymogow. Dobor formatu i parametréw zapisu filmu
do miejsca publikacji.

9. Modelowanie 3D, renderowanie obrazu, modyfikacja W5, U5, K1
potozenia kamery. Tworzenie tréjwymiarowych
animacji poklatkowych, np. animacja potozenia,
ksztattu lub koloru obiektu.

Informacje dodatkowe

Formy zajec

Wyktad

Laboratorium

Wyktad

Laboratorium

Wyktad

Laboratorium

Wyktad

Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Forma zajec Metody i formy prowadzenia zajec
Wyktad Wyktad z prezentacjg multimedialng wybranych zagadnien, Dyskusja
Laboratorium Rozwigzywanie zadan (np.: obliczeniowych, artystycznych, praktycznych), Metoda

¢wiczeniowa, Pokaz i obserwacja
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Forma zajec Warunki zaliczenia zajec

Wyktad Ocena z wykfadu wystawiana jest na podstawie wynikéw testu ztozonego z pytah otwartych i
zamknietych.
Skala ocen:
od 90% punktéw - bdb
od 80% punktéw - db+
od 70% punktéw - db
od 60% punktéw - dst+
od 50% punktéw - dst

Laboratorium Ocena z laboratoriéw wystawiana jest na podstawie zgromadzonych przez studenta/studentke
punktéw za trzy projekty wykonane w aplikacjach wykorzystywanych na zajeciach.
Skala ocen:
od 90% punktéw - bdb
od 80% punktéw - db+
od 70% punktéw - db
od 60% punktéw - dst+
od 50% punktéw - dst

Literatura
Obowiazkowa

1. B. Witkowski, GIMP. Poznaj $wiat grafiki komputerowej, Wydawnictwo Helion, 2019.
2. B. Bociek, Blender. Podstawy modelowania. Wydawnictwo Helion, 2007.

Dodatkowa

1. T. Mullen, Blender. Mistrzowskie animacje 3D, Wydawnictwo Helion, 2010.
2. Opis programu Inkscape: https://inkscape.org/learn/tutorials/
3. Narzedzia GIMPa: https://docs.gimp.org/2.4/pl/gimp-toolbox.html

Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . s
na zrealizowane rodzaje zajec

Wyktad 15
Laboratorium 30
Przygotowanie do egzaminu 25
Przygotowanie do zajec 10
Przygotowanie projektu 40

taczny naktad pracy studenta L|czb;i12%odzm

ECTS

Liczba punktéw ECTS 4

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

NMI_K1_K01

NMI_K1_U05

NMI_K1_U06

NMI K1_U17

NMI_K1_W08

Tresé

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do poznania ograniczeh wtasnej wiedzy i rozumienia potrzeby dalszego
ksztatcenia,

Absolwent/ka potrafi méwic¢ o zagadnieniach matematycznych i informatycznych poprawnym, zrozumiatym
jezykiem,

Absolwent/ka potrafi wprowadzac na lekcji pojecia matematyczne i informatyczne oraz stosowac strategie
przygotowujgce uczniéw do rozwigzywania zadan matematycznych i informatycznych,

Absolwent/ka potrafi doskonali¢ wiasny warsztat pracy nauczyciela,

Absolwent/ka zna i rozumie teoretyczne podstawy informatyki, m.in. sposoby reprezentacji informacji w
komputerze, zasady przetwarzania informacji, budowe i zasady dziatania komputera i sieci komputerowych,
w tym sieci Internet,
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