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2. Treści kształcenia:
1. Zapoznanie z grafiką rastrową – podstawowe pojęcia, wprowadzenie do programu graficznego przetwarzającego grafikę rastrową, podstawowe narzędzia
2. Poprawa kontrastu zdjęcia, histogram, rozciągnięcie histogramu, korekcja histogramu liniowa i nieliniowa, regulacja czasu ekspozycji, przycinanie zdjęcia, kadrowanie, usuwanie efektu czerwonych oczu, przejście na postać szarościową i czarno białą
3. Metody selekcji – zaznaczanie obszaru, lasso, magnetyczne lasso, różdżka, zaznaczanie obszarów o zbliżonej barwie, zaznaczanie poprzez maskę, wycinanie
4. Transformacje – przesunięcie, skalowanie, obracanie, skrzywianie, tworzenie perspektywy

5. Warstwy i operacje na warstwach, podstawowe wiadomości o warstwach, warstwy maskujące, wtapianie poprzez warstwy, opcje mieszania kolorów

6. Tworzenie layoutu stron WWW i dodawanie efektów rollover

7. Kolokwium

8. Wprowadzenie do programu Flash, tworzenie prostych animacji, podstawowe narzędzia
9. Używanie symboli w animacji, symbole graficzne, filmowe i przyciski

10. Podstawy Action Script

11. Wprowadzenie do grafiki wektorowej, najważniejsze zalety i wady, wprowadzenie do programu graficznego operującego na grafice wektorowej, podstawowe narzędzia

12. Tworzenie efektów 3d w grafice wektorowej, obrysy, cienie, perspektywa, fazowanie

13. Warstwy, symbole, efekty

14. Budowa elementów stron WWW w grafice wektorowej

15. Kolokwium

3. Autorzy programu ramowego: Dr inż. Michał Kruk
4. Wydział/Katedra: WZIM/Katedra Informatyki
5. Umiejętności wymagane w realizacji zajęć: Podstawowe użytkowanie komputera
6. Efekty kształcenia- umiejętności i kompetencje: Praktyczne umiejętności posługiwania się programami graficznymi operującymi na grafice wektorowej i rastrowej
7. Pomoce dydaktyczne: Laboratorium komputerowe z projektorem
8. Forma realizacji wykładów/ćwiczeń: 2 godzinne laboratoria
9. Forma zaliczania wykładów/ćwiczeń: 2 kolokwia w trakcie semestru
