PROGRAM KOLKA ~MLODY TECHNIK"” -prowadzacy Mariusz Domaradzki
CZAS REALIZACII: KAZDY PONIEDZIALEK GODZ 13.15- SALA 19

I. CELE EDUKACYJINE

Cele ogélne programu:

-rozbudzanie zainteresowan uczniéw rozwojem grafiki komputerowej

-rozwijanie pamieci, umiejetnosci abstrakcyjnego oraz tworczego myslenia
-wspomagania uczniow w rozpoznawaniu swoich uzdolnien i zainteresowan w celu
$wiadomego wyboru dalszego kierunku ksztatcenia.

-przygotowania do korzystania z nowych technologii informacji

-wykorzystanie réznych zrédet informacji

-prezentowanie wtasnych osiggniec

Cele wychowawcze:

II.

-utrwalanie zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze
-uswiadamianie koniecznosci korzystania z licencjonowanego oprogramowania
-ksztattowanie pozytywnego nastawienia do podejmowania wysitku intelektualnego
-wyrabianie systematycznosci, pracowitosci i wytrwatosci

-rozwijanie umiejetnosci wspdtdziatania w grupie

ZAKRES TRESCI PROGRAMOWYCH

CorelDRAW
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Podstawowe wiadomosci o programie CorelDRAW
Podstawowe operacje graficzne

Edycja rysunku

Tekst

Zaawansowane operacje w CoreIDRAW

Mapy bitowe

Dodatki programu CorelDRAW

GIMP
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Podstawy pracy z Gimp-em
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Linijki i prowadnice
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Narzedzia rysowania

Filtry i efekty



CORELDRAW

Tresci

Zagadnienia

Umiejetnosci
(uczen:)

I. Podstawowe wiadomosci o
programie CorelIDRAW

1. Rysunek wektorowy a
bitmapowy

e zna réznice miedzy rysunkiem
wektorowym a bitmapa

2. Opis okna aplikacji

e zna menu gtdéwne, pole robocze, paski
narzedzi, palete kolordw i pasek stanu

3. Tworzenie nowego
rysunku

e zapisuje rysunek na dysku
e wczytuje rysunek z dysku
o potrafi skonfigurowac drukowanie

4. Elementy pracy z
rysunkiem

e zna cechy obiektow i grupy
e poznaje elementy pomocnicze: siatke i
prowadnice

II. Podstawowe operacje
graficzne

1. Tworzenie obiektow

e zna uchwyty i wezty
e zmienia rozmiary i przemieszcza
obiekty

2. Atrybuty obiektow

e modyfikuje atrybuty konturu: kolor,
szerokos¢ i ksztatt
o stosuje rézne wypetnienia

3. Podstawowe elementy
rysunku

e wykorzystuje prostokat, elipse,
wielokat i gwiazde

zna tekst

stosuje papier kratkowy

uzywa wymiarowania i facznika

III. Edycja rysunku

1. Przeksztatcenia i
transformacje

zZna opcje potozenia
obraca i pochyla obiekty
stosuje odbicie lustrzane

2. Kopiowanie i usuwanie
obiektow

kopiuje za pomocg schowka
duplikuje i klonuje obiekty
usuwa obiekty

3. Praca z elementami
pomochiczymi

wykorzystuje siatke i prowadnice
stosuje przycigganie do obiektdéw

4. Tworzenie grup

grupuje i rozgrupowuje obiekty

obiektow e edytuje pojedyncze obiekty w grupie
5. Praca z weztami i dodaje i usuwa wezty
krzywymi przesuwa i wyrownuje wezty

zmienia krzywa na prostg i odwrotnie
modyfikuje krzywe
rozdziela i taczy linie

6. Laczenie obiektow

doskonali tworzenie nowych obiektéw
z kilku

IV. Tekst

1. Rodzaje tekstu

e zna cechy tekstu ozdobnego i
akapitowego

2. Umieszczanie tekstu
na rysunku

e wykorzystuje tekst ozdobny i
akapitowy
importuje i edytuje tekst

3. Formatowanie tekstu

zmienia atrybuty czcionki
wyréwnuje akapity

ustala odstepy w tekscie
stosuje wcigcia, inicjaty i listy
punktowane

4. Ramki tekstu
akapitowego

przelewa tekst
tworzy szpalty
oblewa obiekty tekstem

5. Dodatkowe operacje na
tekscie ozdobnym

dopasowuje tekst do krzywej
przeksztatca tekst w krzywe

6. Operacje edycyjne

wyszukuje i zastepuje fragmenty
tekstu
e sprawdza pisownie

V. Zaawansowane operacje
w CorelDRAW

1. Zaawansowane

taczenie obiektow

o stosuje czes¢ wspolng, przycinanie i

spawanie obiektéw




2. Efekty

e zna obwiednie, perspektywe,
metamorfoze, gtebie, obrys i soczewke

3. Interakcyjna
przezroczystos¢

e zna algorytm przezroczystosci

4. Kadrowanie

e Umieszczanie obiektow w kadrze

5. Dopasowywanie

e stosuje opcje: jasnos¢ - kontrast-

kolorow intensywnos¢
balans koloréw
barwe, nasycenie i jasnos¢
6. Warstwy tworzy i zmienia kolejnos¢ warstwy

przenosi obiekty miedzy warstwami

VI. Mapy bitowe

1. Edycja mapy bitowej

edytuje wezty

zmienia rozdzielczos¢ i typ
stosuje maske koloréw
stosuje filtry

VI. Dodatki programu

1. Gotowe rysunki

e wykorzystuje gotowe symbole,

CorelDRAW kliparty, tekstury i zdjecia
GIMP
Tresci Zagadnienia Umiejetnosci (uczen:)

I. Podstawy pracy
z Gimp-em

1. Skalowanie i kadrowanie
obrazéow

e zmienia rozmiary obrazéw (powieksza i
pomniejsza)
e wycina fragmenty obrazow

2. Obrazy czarno-biate i
jednobarwne

e wymienia zastosowanie obrazow
jednobarwnych i czarno-biatych

e nadaje obrazowi kolorowemu tryb
szarosci

e przeksztatca obraz czarno-biaty w
jednobarwny

. Poziomy koloréw

e poprawia kolorystyke obrazéow
cyfrowych

II. Krawedz
obrazu

1. Obramowanie

e zna efekty menu ,Script —-fu”
e dodaje do obrazu krawedz i nadaje jej
efekt tréjwymiarowy

2. Zaokraglanie naroznikow e zmienia brzegi obrazu
e przechodzi od prostokata do elipsy
3. Faza e dodaje wypuktos$¢ do brzegu obrazu
e sptaszcza obrazy
4. Obrazy rzucajace cien e dodaje cien do obrazu
e zmienia parametry cienia: kolor,
promien rozmycia, krycie oraz potozenie
5. Wygladzanie brzegu e wykorzystuje opcje zaznaczenia:

zmniejszanie, odwracanie, zmiekczanie
e zna warstwy

III. Narzedzia
selekcji

1. Wypeinianie zaznaczonego
obszaru kolorem

e zmienia kolory
e wypetnia kubetkiem zaznaczony obszar
e zna format zapisu *.png

2. Zaznaczenie kwadratowe i
okragte

o potrafi zmieni¢ zaznaczenie prostokatne
na kwadratowe i eliptyczne na okragte
e wykorzystuje klawisze Shift i Ctrl

3. Suma, roznica oraz czesé
wspdlna zaznaczonych obiektéw

e zna skroty klawiszowe do sumy, réznicy
i czesci wspdinej

e tworzy proste rysunki z wykorzystaniem
W/W czynnosci

4. Zaznaczenie rozmyte

e wypetnia jednolitym kolorem
zaznaczenia réznokolorowe

IV. Linijki i
prowadnice

1. Dodawanie do rysunku
prowadnic

o wyswietla i ukrywa linijki i prowadnice
e przesuwa prowadnice

e mierzy odlegtosci i katy




2. Modyfikacja ksztattu selekcji

e dodaje ramke do zdjecia
e rozjasnia zaznaczony obszar

V. Sciezki 1. Operacje wykonywane na e dodaje i usuwa $ciezke z obrazu
Sciezkach e przeksztatca zaznaczenie w $ciezke i
odwrotnie
e rysuje Sciezke
2. Wykorzystywanie Sciezek do e wycina za pomoca sciezki wybrany
modyfikacji zdjec fragment obrazu
VI. Warstwy 1. Dodawanie warstw do e Opisuje zastosowanie warstw
rysunku e wymienia ich cechy
e dodaje warstwy do rysunku
2. Kopiowanie i wklejanie e zna nowe skroty klawiszowe
e kopiuje i wkleja warstwy
e przesuwa i zakotwicza warstwy
3. Krycie warstw i odkrywanie e wykorzystuje przezroczysto$¢ warstwy
zaznaczenia
4. Wyrownywanie warstw e wykorzystuje styl oraz podstawe
pozioma i pionowg
5. Kanat alfa e pracuje z przezroczystoscig warstwy
e ustawia parametry ,alfa na
zaznaczenie”
VII. Tekst 1. Dodawanie napiséw do zna opcje narzedzia ,tekst”

rysunkow

modyfikuje parametry tekstu

2. Przeksztalcanie napisow

usuwa fragmenty napisow
obramowuje i wycina je z fotografii
wykorzystuje dodatki Script-Fu ,Loga”

3. Kopiowanie obrazow
wielowarstwowych

scala widoczne warstwy
doskonali umiejetnosci tekstowe

VIII. Narzedzia
rysowania

1.0t6wek, pedzel, gumka

e zna opcje narzedzi otdowek, pedzel,
gumka

e wykorzystuje palety kolorow

e ustala kolor tta i narzedzi

2.Gradient

e zna tryb i ksztatt gradientu
e wykorzystuje krycie i przesuniecie
gradientu

3. Wypetnianie deseniem

e zna dostepne desenie i wykorzystuje je
w praktyce

4. Kalkowanie zdje¢

e wykorzystuje narzedzie otowka i pedzla
z roznymi parametrami
e doskonali prace z warstwami

IX. Filtry i efekty

1. Rozmywanie

e zna sie z rozmycie Gaussa
stosuje maske

2. Efekty

e wykorzystuje filtry: pikselizacje,
artystyczne, efekty szkta, szumu i
znieksztatcenia

3. Efekty cienia

e dodaje cien do tekstu i do obrazu
e stosuje balans koloréw i poziomy
kolorow

4. Mapowanie wypuktosci

e stosuje rézne stopnie rozmycia
wypalanego obrazu

e obramowuje zaznaczenie




III. PROCEDURY OSIAGANIA CELOW

Gtéwnym celem jaki sobie postawitem jest pobudzenie aktywnosci uczniéw, rozbudzenie i
rozwijanie indywidualnych zainteresowan. Sposoby osiggania celéw edukacyjnych bedg
réznorodne. Metody nauczania jakie proponuje to:

wyktad

pokaz

dyskusja

¢wiczenia przedmiotowe
metoda projektow

IV. OPIS ZALOZONYCH OSIAGNIEC

Po zakonczeniu zajec¢ z grafiki komputerowej uczen bedzie umiat:

samodzielnie i bezpiecznie postugiwac sie systemem komputerowym i jego programowaniem
opisywac czynnosci wykonywane przy korzystaniu z komputera,

tworzy¢ gazetki, loga, broszury, wizytéwki i zaproszenia

projektowac grafike dla stron www

przetwarzac i tworzy¢ obrazy cyfrowe

stosowac rézne narzedzia informatyczne do rozwigzywania typowych zadan



