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WARMINSKO-MAZLURSKI
W OLSZTYNIE

113-17-5
ECTS: 8

TRESCI WYKLADOW

Rodzaje grafiki, wektorowa i rastrowa. Réznice, wady i zalety. Zastosowanie grafiki wektorowej. CorelDraw jako przyktad narzedzia do grafiki
wektorowej.Ogdlny wyglad programu CorelDRAW i opis poszczegolnych funkcji.

TRESCI CWICZEN

Zapoznanie z ogélnym wygladem i dziataniem programu. Otwieranie i zamykanie projektu, importowanie i eksport danych w innych formatach
graficznych. Tworzenie, modyfikacja obiektéw graficznych, zaréwno prostych jak i ztozonych form. Wypetnianie obiektéw, kontury. Zastosowanie
warstw do rozbudowanych projektéw, modyfikacje obiektéw poprzez uzycie krzywych Beziera. Podstawy pracy z tekstem, prosty tekst akapitowy,
tekst ozdobny, zmiany wielko$ci, wiasciwosci, formatowanie. Poznanie podstawowych efektéw oferowanych przez program CorelDraw. Praca w
grupach jak i samodzielnie na ¢wiczeniach i w domu w celu tworzenia mini-projektéw.

CEL KSZTALCENIA

Poznanie podstawowych koncepcji grafiki tj. Opanowanie podstawowych narzedzi do tworzenia grafiki wektorowe;j.

OPIS EFEKTOW KSZTALCENIA PRZEDMIOTU W ODNIESIENIU DO OBSZAROWYCH | KIERUNKOWYCH EFEKTOW
KSZTALCENIA

Symbole efektéw obszarowych T1A_W02, T1A_WO03, T1A_WO04, T1A_UO01, T1A_U06, T1A_U07, T1A_U10, T1A_KO1, T1A_KO02, T1A_K05
Symbole efektéw kierunkowych K_W03, K_W04, K_U01, K_U05, K_U06, K_KO01, K_K05

EFEKTY KSZTALCENIA

Wiedza

W01 - Opanuje podstawowe zasady obstugi programu CorelDraw W02 - ma usystematyzowang i pogtebiong wiedze dotyczacg zaawansowanych
metod i technik programowania graficznego, wizualnego i multimedialnego.

Umiejetnosci

U01 - Potrafi stworzy¢ prosty projekt graficzny U02 — potrafi postugiwac si¢ programem CorelDraw UO3 - potrafi postuzy¢ sie wtasciwie dobranymi
metodami i technikami tworzenia aplikacji graficznych U04 - potrafi oceni¢ przydatno$¢ i mozliwo$¢ wykorzystania nowych osiggnie¢ (technik i
technologii) w zakresie informatyki

Kompetencje spoteczne

K01 - Rozumie znaczenie otwartych standardéw i wielkoformatowosci K02 - potrafi pracowa¢ indywidualnie i w zespole, umie oszacowa¢ czas
potrzebny na realizacje zleconego zadania; potrafi opracowac i zrealizowa¢ harmonogram prac zapewniajacy dotrzymanie terminéw

NARZEDZIA GRAFIKI WEKTOROWEJ
VECTOR GRAPHIC TOOLS

LITERATURA PODSTAWOWA

1) Michat Jankowski, 2006r., "Elementy grafiki komputerowej.", wyd. WNT, 2) Reviewer's Guide, "CorelDraw Graphics Suite X5", 3) J.D.Folej, A.
van Dam, S.K. Feiner, J.F. Hughes, R.L. Philips, 1995r., "Wprowadzenie do grafiki komputerowej", wyd. WNT.

LITERATURA UZUPELNIAJACA

1) David Siegel, 2009r., "Tworzenie stron WWW, Sztuka projektowania witryn trzeciej generacji”, wyd. Helion, 2) Anna Owczarz-Dadan, 2009r.,
"Barwa w grafice komputerowej", wyd. Helion , 3) Krzysztof Prusik, Zbigniew Sypniewski, 1994r., "Amos Professional w praktyce", wyd. RAWI, 4)
Stanistaw Westawski, 1994r., "Deluxe Paint w éwiczeniach", wyd. LUPUS.

Kod ECTS: AAABB-CD-E_F

UNIWERSYTET WARMINSKO-MAZURSKI W OLSZTYNIE
Wydziat Matematyki i Informatyki

Sylabus przedmiotu/modutu - czes¢ A

Przedmiot/modut:

NARZEDZIA GRAFIKI WEKTOROWEJ
Obszar ksztatcenia: nauki Sciste

Status przedmiotu: Obligatoryjny

Kod ECTS: 113-17-5

Nazwa studiéw podyplomowych/kursu: Grafika
komputerowa i multimedia

Forma studiéw: Niestacjonarne

Poziom studiéw/Forma ksztatcenia: Studia
podyplomowe/kurs doksztatcajacy
Rok/semestr: 1/1

Rodzaje zajeg¢: wyktady/éwiczenia

Liczba godzin w semestrze

wyktady: 10/2

¢wiczenia: 30/6

Formy i metody dydaktyczne

wyktady: wyktad informacyjno-problemowy z
wykorzystaniem prezentacji multimedialnej
¢wiczenia: éwiczenia laboratoryjne

Forma i warunki zaliczenia: Zaliczenie na ocene/
obecno$¢ na zajeciach, aktywno$¢, wykonanie
wszystkich zadan laboratoryjnych

Liczba punktow ECTS: 8

Jezyk wyktadowy: polski

Wymagania wstepne:

Nazwa jednostki organizacyjnej realizujacej
przedmiot:

Wydziat Matematyki i Informatyki

adres: , ,

Osoba odpowiedzialna za realizacje przedmiotu:
mgr Krzysztof Matys

AAA — Kod dziedziny w systemie ECTS, BB — numer kierunku, C — 1 studia pierwszego stopnia (inzynierskie lub licencjackie), 2 — studia drugiego stopnia, 3 — studia jednolite

magisterskie, 4 — studia trzeciego stopnia, 5 — studia podyplomowe, D — numer specjalnosci, E — grupa przedmiotéw, F — kolejny numer przedmiotu w podzbiorze.



Szczegotowy opis przyznanej punktacji ECTS - czes¢ B

NARZEDZIA GRAFIKI WEKTOROWEJ
ECTS: 8 VECTOR GRAPHIC TOOLS

Na przyznang liczbe punktow ECTS sktadajg sie :

1. Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim:

- udziat w wyktadach 10,0 godz.
- udziat w éwiczeniach 30,0 godz.
- udziat w konsultacjach 15,0 godz.
55,0 godz.

2. Samodzielna praca studenta:
- opracowanie projektu i przedstawienie go na forum grupy 20,0 godz.
- przygotowanie sig do ¢wiczen 40,0 godz.
- samodzielne rozwigzywanie zadah domowych 45,0 godz.
- przygotowanie sig do kolokwium 40,0 godz.
145,0 godz.
godziny kontaktowe + samodzielna praca studenta OGOLEM: 200,0 godz.

1 punkt ECTS = 25,00 godz. pracy przecietnego studenta,
liczba punktow ECTS = 200,00 godz.: 25,00 godz./ECTS = 8,00 ECTS

w zaokragleniu: 8 ECTS

- w tym liczba punktéw ECTS za godziny kontaktowe z bezposrednim udziatem nauczyciela akademickiego - 2,20 punktéw ECTS,
- w tym liczba punktéw ECTS za godziny realizowane w formie samodzielnej pracy studenta - 5,80 punktéw ECTS.

Kod ECTS: AAABB-CD-E_F  AAA - Kod dziedziny w systemie ECTS, BB — numer kierunku, C — 1 studia pierwszego stopnia (inzynierskie lub licencjackie), 2 — studia drugiego stopnia, 3 — studia jednolite
magisterskie, 4 — studia trzeciego stopnia, 5 — studia podyplomowe, D — numer specjalnosci, E — grupa przedmiotéw, F — kolejny numer przedmiotu w podzbiorze.



