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WSTEP

Program przeznaczony jest do realizacji w czteroletnim Liceum Plastycznym (IV etap
edukacyjny - szkota ponadgimnazjalna). Skonstruowany zostat w oparciu o
podstawe programowg ksztatcenia artystycznego sformutowang w rozporzadzeniu
Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego z dnia 6 wrzesnia 2017 r.w sprawie
podstaw programowych ksztatcenia w zawodach szkolnictwa artystycznego w
publicznych szkotach artystycznych (Dziennik Ustaw z 27 wrzesnia 2017 r. poz.
1793). W cytowanym rozporzadzeniu opublikowano przyktadowg podstawe dla
przedmiotu: Projektowanie Multimedialne, zgodnie z ktérg sformutowane zostaty
wymagania programowe.

Multimedia to zajecia uzupetniajgce w planach nauczania dla szkoét
plastycznych, opublikowanych w rozporzgdzeniu Ministra Kultury i Dziedzictwa
Narodowego z dnia 31 sierpnia 2016 r. w sprawie ramowych planéw nauczania w
publicznych szkotach i placéwkach artystycznych (Dziennik Ustaw z dnia 7 wrze$nia
2016 r. poz. 1408). W ZPSP projektowanie multimedialne wprowadza sie w klasie Il i
[l liceum plastycznego, aby wyposazy¢ uczniow w umiejetnos¢é sprawnego
postugiwania sie komputerowymi programami graficznymi i edycyjnymi,
wykorzystywanymi w sztukach plastycznych.

Na zrealizowanie przedmiotu ustawodawca przewidziat 3 godziny. W ZPSP
przedmiot nauczany jest w liczbie 4 godzin w klasie Il i lll, czwarta godzina zostata
dotgczona z ogolnej puli godzin przeznaczonych na przedmioty artystyczne.

Program podzielony jest na dwa etapy A i B, zr6znicowane pod wzgledem
nauczanego materiatu, uszeregowanego podtug kolejnych dziedzin projektowania
multimedialnego i wykorzystywanego oprogramowania.



AUTORZY PROGRAMU

Beata Lewinska uczy historii sztuki w Zespole Panstwowych Szkét
Plastycznych, ktérego jest dyrektorem. Petni tez funkcje metodyka historii sztuki o
zasiegu ogolnopolskim. Ukonczyta Panstwowe Liceum Sztuk Plastycznych w
Jarostawiu, historie sztuki na Katolickim Uniwersytecie Lubelskim oraz studia
doktoranckie z zakresu nauk humanistycznych - historia sztuki w Instytucie Sztuki
PAN. Od kilkunastu lat pracuje jako adiunkt na Uniwersytecie Kardynata Stefana
Wyszynskiego w Warszawie, gdzie wyktada miedzy innymi dydaktyke historii sztuki.
Petni réwniez funkcje rzeczoznawcy podrecznikédw nauczania plastyki w MEN. Jest
autorkg programu nauczania historii sztuki, dopuszczonego w 2005 roku przez
Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego do uzytku w szkotach plastycznych,
wspotautorkg programu nauczania historii sztuki do nowej podstawy programowej,
opublikowanego przez wydawnictwo CEA, a takze wielu podrecznikéw,
przewodnikébw metodycznych, albuméw i opracowan oraz artykutdw o sztuce.
Recenzowata obecnie obowigzujgcg podstawe programowg plastyki i historii sztuki
MEN. Jest wspdtautorkg obecnie obowigzujgcej podstawy programowej MKIiDN.
Stale wspoétpracuje z Okregowg i Centralng Komisjg Egzaminacyjna.

Marta Kowalska - projektant graficzny, artystka i fotograf. Ukonczyta
Ogodlnoksztatcgcg Szkote Sztuk Pieknych w Warszawie. Jest absolwentkg studiow
magisterskich na warszawskiej Akademii Sztuk Pieknych na Wydziale Grafiki, gdzie
obronita prace dyplomowag z oceng celujgcg i wyrdznieniem w katedrze
projektowania ksigzki u prof. M. Buszewicza, prace teoretyczng Widzenie jako
umiejetnos¢ zrealizowata u dr hab. D. Folgi-Januszewskiej, w dziedzinie
neurokognitywistycznych mechanizméw warunkujgcych: nauke widzenia, powigzania
interpretacji informacji wzrokowej z ksztattowaniem osobowosci oraz przebieg
procesu tworczego. Absolwentka pracowni grafiki warsztatowej prof. E. Walawskiej i
prof. A. Wectawskiego. Absolwentka klasy Brand Design we francuskiej L'Ecole de
Design Nantes Atlantique. Zawodowo zajmuje sie projektowaniem graficznym i
fotografig, wspoétpracujagc z klientami biznesowymi, start-upami i sektorem
kulturalnym. Wspoétorganizatorka i wolontariuszka miedzynarodowych konferencji
projektowania graficznego i wystaw, w tym konferencji Image - International
Meetings About Graphic Events oraz Il Ogélnopolskiej Wystawy Znakow Graficznych.
Nauczycielka ZPSP od 2017 r.

Maciej Kupidura jest absolwentem Ogdélnoksztatcgcej Szkoty Sztuk Pieknych w
Warszawie. Ukonczyt Grafike Komputerowg w Wyzszej Szkole Informatyki
Stosowanej i Zarzagdzania w Warszawie. Obronit prace dyplomowa z projektowania
gier z wykorzystaniem grafiki komputerowej. W ZPSP pracuje jako nauczyciel
zawodu od 2015 roku. Na zajeciach technik rzezbiarskich uczy modelowania 3D w
programie ZBrush. Zawodowo zajmuje sie grafikg komputerowa.



OGOLNA KONCEPCJA PROGRAMU

Uczniowie w ramach przedmiotu Projektowanie Multimedialne zdobywajg wiedze i
umiejetnosci poprzez doswiadczenia koncepcyjne i wykonawcze, rozwijajgc intuicje,
wyobraznie oraz sprawnos¢ manualng i techniczng, w szczegdlnosci w zakresie
obstugi graficznych programéw komputerowych (wektorowe i rastrowe, 2D i 3D).
Niezwykle dynamiczny rozwoj technologii cyfrowych wymusza Swiadome i umiejetne
postugiwanie sie narzedziami multimedialnymi do funkcjonowania i komunikowania
sie we wspodiczesnym Swiecie. Projektowanie multimedialne to przedmiot
bezposrednio przygotowujgcy ucznidw do wymagan wspoétczesnego rynku pracy.
Poznajg mozliwosci nowoczesnych narzedzi cyfrowych stuzacych do rejestraciji,
edycji i emisji obrazu oraz dzwieku. Poniewaz nauczany przedmiot wykorzystuje
szybko ewoluujgcg technologie cyfrowg, niezbednym jest by nauczany materiat byt
stale aktualizowany, a praca przebiegata na mozliwie najnowszym dostepnym
oprogramowaniu. Multimedia to dziatania interdyscyplinarne integrujgce wiedze i
umiejetnosci warsztatowe zdobyte w ramach innych dyscyplin sztuki. Wiadomosci i
umiejetnosci nabyte w ramach tego przedmiotu przygotowujg uczniow do realizaciji i
wtasciwego opracowania technicznego projektow oraz do publikacji ich w
réznorodnych s$rodowiskach. Takze do ostatecznej produkcji swoich projektéw,
zgodnie z wymogami technicznymi wifasciwymi poszczegdlnym dziataniom.
Powinien by¢ to zakres twérczych poszukiwan o charakterze eksperymentalnym
i interdyscyplinarnym.



CELE KSZTALCENIA

CELE OGOLNE

> Rozbudzanie tworczej i refleksyjnej postawy wobec siebie i Swiata, wartosci
estetycznych, etycznych i innych realizowanych na zasadach wspotpracy
spotecznej.

> Pobudzanie aktywnosci intelektualnej, ksztattowanie postaw kreatywnych,
zainteresowan i zamitowania w tworzeniu szeroko pojmowanej kultury
plastycznej w oparciu 0 nowoczesne techniki i technologie.

> Rozwijanie inwencji, wyobrazni i wrazliwosci plastycznej uczniéw oraz
poznawanie wybitnych realizacji z zakresu szeroko pojetego projektowania
z wykorzystaniem nowoczesnych technologii.

> Pogtebianie zainteresowan uczniéw poprzez poszukiwanie wiedzy,
zdobywanie doswiadczen, dziatania innowacyjne i eksperymentalne.

> Rozwijanie sprawnosci i umiejetnosci poprzez stosowanie uniwersalnych
metod postugiwania sie srodkami artystycznymi i technologicznymi.

> Ukazywanie uczniom réznych funkcji sztuki — estetycznej, poznawczej,
uzytkowe;.

> Inspirowanie uczniéw do aktywnosci tworczej, udziatu w réznych formach

konfrontacji artystycznych, sprawdzenia sie w dziataniach konkretnych.

Podejmowanie dziatan promujgcych samodzielno$¢ ucznidw.

Przygotowanie ucznidw do samodzielnych dziatan projektowych i realizacji

przekazéw wizualnych adekwatnych do charakteru zadan, przy wykorzystaniu

odpowiednich materiatéw i technologii.

> Przygotowanie uczniow do dziatan tworczych realizowanych przy uzyciu
najnowszych technologii i umiejetnosci statej aktualizacji wiedzy z tej
dziedziny.

> Przygotowanie uczniow do umiejetnego analizowania, interpretowania i
transformowania idei na jezyk plastyczny.

> Rozszerzanie wiedzy na temat najnowszych dostepnych technik cyfrowego
przetwarzania obrazu.

> Wyposazenie w elementarng wiedze z zakresu projektowania
multimedialnego, zwtaszcza dotyczgca srodkow plastycznych i technicznych.

> Zapoznanie z terminami plastycznymi i terminami zwigzanymi z cyfrowym
przetwarzaniem obrazu.

> Ksztattowanie umiejetnosci rozpoznawania podstawowych zasad i regut
komponowania obrazu, z uwzglednieniem nowoczesnych technologii.

> Realizacja zadan polegajacych na tworzeniu wieloptaszczyznowego przekazu
o okreslonym charakterze, np. informacyjnym, reklamowym, dydaktycznym, za
pomocg programoéw graficznych lub do montazu audio-wideo.

> Ksztattowanie umiejetnosci doboru narzedzia do zadania i prawidtowej
organizacji warsztatu pracy.

> Rozwijanie u ucznia zdolnosci do tworczej interpetacji podejmowanych
zagadnien i transformowania idei na jezyk z dziedziny multimediow.

> Ksztatcenie ucznia z zakresu $wiadomej prezentacji i oceny swoich dokonan
tworczych.
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CELE SZCZEGOLOWE

> Zapoznanie ze specyfikg przedmiotu oraz dziedzing projektowania
multimedialnego.

> Ksztattowanie umiejetnosci twérczego eksperymentowania i poszukiwania
nowatorskich rozwigzan w ramach dziedziny projektowania multimedialnego.

> Zapoznanie z roznicami oraz podstawowymi cechami poszczegdlnych
dyscyplin multimedialnych, np. fotografii, filmu, wideo, animacji, technik
realizacji dzwieku, grafiki cyfrowe;.

> Ksztattowanie umiejetnosci rozrézniania i identyfikowania oprogramowania
multimedialnego.

> Ksztattowanie umiejetnosci rozrézniania i stosowania podstawowych
termindw z zakresu multimediow i jezyka dziedziny.

> Zapoznanie ucznia z pojeciami: projekcja, kadr, sekwencja, Sciezka
dzwiekowa, plan, scenariusz, scenopis, aplikacja, podglad, 3D, rejestracja,
synchronizacja, montaz, postprodukcja, udzwiekowienie, multiplikacja,
kopiowanie, konwertowanie, renderowanie, interfejs, makieta, widok,
responsywnosg, interakcja, RGB, CMYK, font, czcionka, eksport, zapis.

> Ksztattowanie umiejetnosci organizacji warsztatu pracy oraz bezpiecznego
korzystania z urzgdzen.

> Wyposazenie w umiejetnos¢ dobierania odpowiednich srodkéw technicznych i
formalnych do powzietych zamierzen, projektéw i przedsiewziec, a takze do
korzystania z wtasciwych dla projektu narzedzi.

> Zapoznanie z metodami sporzgdzania etapowego planu pracy, uwzgledniajgc
opis zamierzenia, scenariusz, scenopis.

> Ksztattowanie umiejetnosci dobierania i optymalizowania formatéw zapisu,
dostosowanych do sposobu prezentacji.

> Rozwijanie umiejetnego prezentowania zrealizowanych projektéw przy
uwzglednieniu potrzeb potencjalnych zleceniodawcéw, przy kreacji i
prezentacji wersji oraz wariantéw komunikatéw multimedialnych.

> Pobudzanie préb tworzenia realizacji multimedialnych w celu kreacji
komunikatu multimedialnego.

> Rozwijanie umiejetnosci analizy osiggnietych rezultatéw i umiejetnego
formutowania wnioskow.

> Uwrazliwienie na wartosciowanie waloréw estetycznych oraz jakosci
technicznych prac zrealizowanych w ramach specjalnosci.

> Przygotowanie do samodzielnej pracy i krytycznej oceny wartosci artystycznej,
estetycznej i technicznej pracy cyfrowe;j.

> Realizowanie zadan z zastosowaniem nowoczesnych technik i technologii.

> Ksztatcenie umiejetnosci tgczenia réznych mediow w obszarze projektu.

> Zapoznanie uczniow ze sposobami pozyskiwania i przetwarzania materiatow
do realizacji projektow.

> Ksztatcenie aplikowania indywidualnej wrazliwosci artystycznej przy realizacji
projektow cyfrowych.

> Realizowanie zadan osadzonych w aktualnych tendencjach dynamicznie
zmieniajgcej sie dziedziny projektowania multimedialnego.

> Realizowanie zadan z poszanowaniem zasad prawa autorskiego.

> Zapoznanie z metodami opracowania projektéw do druku lub publikacji w
sieci.



OPIS OSIAGNIEC UCZNIOW NA KONIEC ETAPOW KSZTALCENIA

ETAP A
Uczniowie:

Sprawnie postugujg sie komputerem

Potrafig dobraé¢ program do zadania

Potrafig obstugiwac tablet graficzny

Znaja terminy zwigzane z projektowanie multimedialnym

Rozumiejg terminy plastyczne

Potrafig ocenic¢ wartos¢ estetyczng i techniczng pracy cyfrowe;j

Znaja i potrafig obstugiwac przynajmniej jeden program do grafiki rastrowej
Znaja i potrafig obstugiwac przynajmniej jeden program do grafiki wektorowej
Rozumiejg roznice pomiedzy grafikg wektorowg i rastrowa

Znajg praktyczne zastosowanie grafiki rastrowej i wektorowej

Znajg i potrafig obstugiwac przynajmniej jeden program do grafiki
tréjwymiarowej

Znajg i potrafig obstugiwac przynajmniej jeden program do postprodukciji
filmowej

Znajg popularne formaty video

Rozumieja réznice w pracy na warstwach i na nodach

Potrafig tgczy¢ mozliwosci réznych programow

Dokumentujg wtasng prace

Przygotowujg szkice do zadan

YVYVVVYVYVYVYVYYY

Y

YYVYVY

ETAPB
Uczniowie:

Potrafig tworzy¢ projekty wyrazajgce indywidualng wrazliwos$¢ artystyczna.
Potrafig dobra¢ program do zadania

Identyfikujg i rozrézniajg poszczegolne oprogramowanie multimedialne.
Potrafig dobra¢ narzedzia do zadania.

Postuguja sie wtasciwag terminologig z zakresu dziedziny.

Znajg zastosowanie projektowania multimedialnego.

Wiedzg jakie sg tendencje we wspotczesnym projektowaniu.

Potrafig samodzielnie poszerza¢ swojg wiedze na temat wspotczesnego
projektowania multimedialnego, w tym graficznego.

Rozrdzniajg poszczegdlne dziedziny projektowania multimedialnego.
Potrafig analizowa¢ materiat graficzny i czyta¢ dokumentacje projektows.
Rozumieja terminy plastyczne.

Potrafig oceni¢ wartos¢ artystyczng, estetyczng i techniczng pracy cyfrowe;.
Formutujg wtasne sady i opinie, dyskutujg o konfrontowanym materiale.
Znajq i potrafig obstugiwac przynajmniej jeden program do grafiki rastrowe;j.

YYVVYVYVYYY

YVYVY

Y
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Znajq i potrafig obstugiwac przynajmniej jeden program do grafiki wektorowej.

Znaja i potrafig obstugiwac przynajmniej jeden program do sktadu tekstu.
Znajg i potrafig obstugiwac przynajmniej jeden program do projektowania
interfejsow.

Rozumiejg roznice pomiedzy grafikg wektorowg i rastrowa.

Znajg praktyczne zastosowanie grafiki rastrowej i wektorowej.

Potrafig wykona¢ cyfrowy sktad tekstu.

Postuguja sie terminologig typograficzna.

Wykonujg projekty spetniajgce zadane kryteria projektowe.

Znajg zasady dotyczgce przygotowania pracy do druku.

Znajg zasady dotyczace przygotowania pracy do publikacji cyfrowe;.
Wiedzg co to jest interfejs.

Wykonuja projekty z uwzglednieniem potrzeb uzytkownika-odbiorcy.
Organizuja logicznie informacje w projekcie.

Gromadza materiat inspiracyjny.

Potrafig tgczy¢ mozliwosci réznych programow.

Dokumentujg wtasng prace.

Archiwizujg wiasng prace.

Prezentujg wtasng prace, uwzgledniajgc etapy realizacji, warianty, cel oraz
odbiorce.

Przygotowuja projekty do odbioru i akceptaciji.

Analizujg wlasng prace, osiggniete rezultaty i formutujg wnioski.

Znajg zasady prawa autorskiego i ich przestrzegaja.

Biorg udziat w konkursach oraz promujg wtasne prace.
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WARUNKI | SPOSOBY REALIZACJI ORAZ WSKAZOWKI METODYCZNE

Zadania z projektowania multimedialnego powinny byc¢ realizowane na mozliwie jak
najbardziej aktualnym oprogramowaniu i sprzecie. Kazde zadanie powinno by¢
doktadnie wyjasnione przez nauczyciela, szczegdlnie jesli jest pierwszym zadaniem
w danym programie. Czas na realizacje powinien by¢ dobrany zaleznie od
zaawansowania grupy i poziomu skomplikowania zadania. W przypadku zadan
czasochtonnych warto przygotowaé¢ dodatkowe zadanie dla uczniéw pracujgcych
szybciej. Mozliwe sg zadania do realizacji grupowej, z uwzglednieniem réwnego
podziatu indywidualnych zadan do realizacji pomiedzy poszczegdlnych uczniow.

METODY ORAZ FORMY DZIALAN

> Komentarz teoretyczny (mini-wyktad)
Poprzedza on kazde dziatanie plastyczne ucznia, wprowadza w nowe zagadnienia,
przybliza problemy zwigzane z formg dzieta oraz technikg i technologig wykonania
zapoznaje z podstawowymi terminami plastycznymi i technicznymi, zwigzanymi z
konkretnym ¢éwiczeniem.

> Realizacje warsztatowe
Stanowig podstawowg forme dziatan. W ramach tego przedmiotu zadania plastyczne
muszg uwzglednia¢ fazy dziatan projektowych (w mniejszych zadaniach od szkicu
koncepcyjnego do realizacji wybranego projektu, w zadaniach szerszych i
wieloetapowych — od szkicow wstepnych, realizacji wybranego projektu, az do
wykonania dokumentaciji projektowej).

> Korekta indywidualna i zbiorowa

Uczen wykonuje zadanie pod opiekg nauczyciela. W trakcie realizacji jego dziatania
sg korygowane. Korekty prowadzone sg z kazdym uczniem w formie indywidualnej
rozmowy i polegajg na doktadnym przypomnieniu problematyki konkretnego zadania
oraz zastosowania zaréwno indywidualnych sSrodkéw wyrazu, jak i techniki
wykonawczej. Wszystkie czynnosci realizowane w ramach korekty powinny
ukierunkowa¢ ucznia w celu osiggniecia optymalnych wynikéw korncowych, a wiec
realizacji zatozonych celéw zadania oraz inspiracji ucznia do witasnych
indywidualnych poszukiwan. Uzupetnieniem korekty indywidualnej mogg by¢ korekty
zbiorowe, ktore polegajg na omawianiu prac uczniow na szerszym forum, np. grupy.

> Analiza przyktaddéw plastycznych
Jest wazng procedurg osiggania celéw. Przed realizacjg zadan nauczyciel pokazuje
przyktady prac archiwalnych oraz przyktady z literatury fachowej. Uczniowie nie tylko
sg lepiej przygotowani do realizacji zadania, ale uczg sie ocenia¢ prace pod
wzgledem technicznym i estetycznym.
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> Sprawdziany wiadomosci
Wiadomosci z zakresu technicznych aspektéw przygotowania projektu do publikacji,
zwielokrotnienia i ich optymalizacji (dotyczy czesci zaje¢ realizowanych z
wykorzystaniem nowych technologii) sg sprawdzane w formie pisemnej lub ustne;.

> Prace domowe uczniow
Czes¢ zadan ucznidw, a zwtlaszcza projekty koncepcyjne, wymagajg dtuzszego
przemyslenia i odpowiedniego przygotowania, dlatego sg zalecane, jako zadania
domowe.

> Prezentacja prac wtasnych
Jedng z waznych form dziatania pracowni jest przygotowywanie uczniow do
prezentacji prac, poczgwszy od samej pracowni, nastepnie catej szkoty jak i w
ramach wystaw organizowanych przez instytucje zewnetrzne. Przygotowuje to
ucznidw do uczestniczenia w roznych formach zycia plastycznego i weryfikuje
nabytg Swiadomos¢ kreacyjna.

> Dokumentowanie zjawisk wizualnych
Interesujgce zjawiska wizualne dokumentowane sg przez ucznidéw przy pomocy
réznych Srodkéw i narzedzi rejestrujgcych. Uczen w ten sposob zbiera rézne
materiaty, wykorzystywane do zadan plastycznych.

> Przeglady prac

Jedng z waznych procedur osiggania celow sg przeglady wszystkich prac
wykonanych w ramach danej problematyki oraz wspdlne oméwienie zadan, wymiana
pogladdéw i wspdlna ocena poszczegolnych prac. Osobny charakter majg przeglady
organizowane na koniec roku szkolnego wszystkich prac uczniowskich, ktoére
stanowig istotny materiat poglgdowy, inspirujgcy do wymiany opinii oraz poréwnan i
ocen, a takze poszerzania swoich doswiadczen w postrzeganiu i przyswajaniu
réznych zagadnien i probleméw wizualnych.

> Konkursy przedmiotowe i ogdlnoplastyczne
Udziat w konkursach przedmiotowych z zakresu projektowania oraz innych (np.
graficznych) jest bardzo waznym elementem ksztatcenia i wychowania plastyka.
Dlatego uczniowie sg zachecani, motywowani i inspirowani do udziatu w takich
formach aktywnosci artystycznej. Sg przygotowywani zaréwno do przezywania
sukcesow, jak i porazek, co jest statym elementem zycia artystycznego.
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KORELACJE MIEDZYPRZEDMIOTOWE

Zagadnienia formalne, omodwione i praktykowane w ramach przedmiotu, uczen
wykorzystuje takze na innych zajeciach ogdlnoksztatcgcych i artystycznych. Z kolei
doswiadczenia z innych przedmiotéw stanowig podbudowe intelektualng i manualng
dla realizacji intermedialnych. Ponizej przedstawiono przyktadowe zagadnienia
realizowane wspdlnie.

> Historia sztuki.
Znajomosc¢ zagadnien z tej dziedziny jako niezbedny czynnik sSwiadomego
ksztattowania profesjonalnego aranzowania przestrzeni. Dotyczy to przede
wszystkim projektéw uwzgledniajgcych umiejetnos¢ kreatywnego myslenia
W oparciu o gruntowng wiedze i rozumienie dialektyki proceséw
przebiegajgcych w sztuce na przestrzeni dziejow.

> Malarstwo.

0]

o
0]
0]

Ro6zne rodzaje kompozycji.

Srodki wyrazu na ptaszczyznie.

Studia i interpretacje z natury.

Roznorodne techniki malarskie i graficzne.

> Podstawy projektowania

(0]

O O O0OO0OO0OO0Oo

> Rzezba

O O OO

Zagadnienia dotyczgce kompozycji dzieta.

Skala walorowa.

Barwa i jej wtasciwosci.

Swiattocien jako sposéb oddania przestrzeni.
Skala.

lluzja przestrzeni w obrazie i rodzaje perspektyw.
Psychofizjologia widzenia

inne srodki ekspresji.

Zagadnienia dotyczgce kompozycji dzieta w przestrzeni.
Zagadnienia dotyczace Swiatta.

Faktura.

Skalowanie, bryta.

> Jezyk polski

(0]
(0]
(0]
(0]

> Historia
o)

(0]

Zagadnienia dotyczgce epok i kierunkéw w literaturze i sztuce.
Pojecia i idee, jako zrddto inspiracji graficznej.

Tresc¢ dzieta sztuki, rozne sposoby wypowiedzi artystyczne;.
Literatura jako zrédto inspiracji projektowania graficznego.

Zagadnienia dotyczgce osadzenia kierunkow w sztuce w
konkretnej epoce.

Historia i tradycja, jako zrédta inspiracji projektowania
graficznego.
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> Biologia
o

Zagadnienia dotyczgce anatomii.

> Matematyka

(0]
(0]

Zagadnienia dotyczace skalowania i perspektywy.
Obliczenia w rysunku technicznym i zawodowym.

> Technologia informacyjna, informatyka

(0]

(0]

Wykorzystanie umiejetnosci postugiwania sie komputerem,
oprogramowaniem i urzgdzeniami peryferyjnymi,
Wykorzystanie Tl do tworzenia nowoczesnego warsztatu pracy i
przystosowania sie do szybko zmieniajgcego sie Swiata
nowoczesnych technologii.

Poszukiwanie inspiracji, publikowanie, komunikowanie sie w
sieci.

Wykorzystanie wiedzy na temat tkanki informacji cyfrowych
Tworzenie obrazu i dzwieku w srodowisku cyfrowym
Wykorzystanie ogdlnej wiedzy na temat podstaw dziatan
programistycznych

Wykorzystanie wiedzy na temat dziatania przegladarek
internetowych
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DOSTOSOWANIE DO POTRZEB INDYWIDUALNYCH UCZNIOW

Przede wszystkim zagadnienia wprowadzane w ramach przedmiotu dostosowane sg
do potrzeb ucznidow w zaleznosci od realizowanej w szkole specjalizacji. Tresci
ksztatcenia i wymagania zostaty dostosowane do poziomu ucznia przecietnego.
Praca z uczniami zdolnymi polega gtéwnie na tym, ze przydziela sie mu bardziej
ztozone lub dodatkowe zadania. Uczniowie takim pozostawia sie tez wiekszg
samodzielnos¢ w realizaciji.

Praca z uczniem stabym lub stabo zmotywowanym polega gtéwnie na
wspieraniu i udzielaniu dodatkowych wskazéwek i pomocy technicznej.
Najtrudniejsze zadania uczen wykonuje z pomocg nauczyciela.

Jezeli w trakcie realizacji programu pojawi sie potrzeba czasowej rezygnacji z
niektérych  wymagan, wynikajgca z uwarunkowan medycznych badz
psychologicznych - zalecenia sg realizowane zgodnie z orzeczeniami i ustaleniami
udzielanej uczniowi w szkole pomocy psychologiczno-pedagogicznej (na przyktad
zwalnia sie go z niektérych prac).

WYMAGANIA BAZOWE

Niezbedne wymagania bazowe do realizacji przedmiotu to:

> pracownia komputerowa wyposazona w indywidualne, uczniowskie
stanowiska komputerowe oraz stanowisko nauczycielskie do
prezentacji z rzutnikiem i ekranem, wszystkie ze statym dostepem do
Internetu oraz udzwiekowieniem; stanowiska komputerowe
wyposazone w komputer, monitor, tablet graficzny oraz
oprogramowanie systemowe, graficzne, filmowe — edycyjne, biurowe

> pracownia komputerowa dodatkowo wyposazona w urzadzenia tj.
skanery, drukarki, ploter, urzgdzenia rejestrujgce obraz i dzwiek,
gtosniki, stuchawki oraz akcesoria tj. pendrive'y, czytniki kart,
przejsciowki, odpowiednie okablowanie

> stanowisko do manualnej realizacji materiatéw pomocniczych przez
ucznidow, w tym do ciecia i klejenia

> stanowisko ekspozycyjne prac uczniéw

> podreczna biblioteczka przedmiotu

> biblioteka szkolna z literaturg przedmiotu
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PRZEDMIOTOWE KRYTERIA OCENY

Ocena jest przede wszystkim informacjg dla ucznia i waznym aspektem dziatan
wychowawczych. Na catosciowg ocene dziatan mtodego adepta sztuki sktadajg sie
rézne czynniki wynikajgce ze specyfiki ksztatcenia artystycznego. Istotnym
elementem oceny jest jej indywidualizacja w zaleznosci od finalnych dokonan oraz
ocena progresu w dziataniach warsztatowych i kreacyjnych ucznia. W zwigzku z tym
unika sie oceniania pracy na tle prac wykonanych przez innych uczniéw. W ocenianiu
bierze sie pod uwage nie tylko aspekt artystyczny i techniczny prac, ale takze aspekt
spoteczno-wychowawczy, czyli np. systematycznos¢ pracy ucznia, terminowos¢
wykonania zadan. Waznym elementem oceny jest nowatorstwo i tworcze
eksperymenty towarzyszgce realizacji projektu.

Na ocene catosciowg zadania sktadajg oceny poszczegdlnych etapéw pracy,
np. ocena merytoryczna (zrozumienie problematyki zadania oraz celu jego realizacji),
szkice koncepcyjne, terminowa realizacja poszczegolnych etapow zadania,
stosowane srodki wyrazu, indywidualnos¢ koncepcji i jej realizacji. Ocenianie
poszczegodlnych etapdéw pracy jest waznym elementem mobilizacji ucznia do
systematycznej pracy.

Istotnym czynnikiem wplywajgcym na motywowanie ucznia jest tez
progresywnosc¢ oceniania. Uczen uzyskuje mozliwos¢ poprawy uzyskanej oceny po
zakonczeniu zadania np., gdy uzyska ocene niedostateczng, moze ocene poprawi¢ w
wyniku realizacji okreslonego ¢wiczenia. Dotyczy to kazdego ¢wiczenia. Wowczas w
dzienniku utrzymywana jest poprzednio uzyskana ocena oraz dostawiana jest nowa.
Postep bierze sie pod uwage przy ustalaniu oceny konicowej, ktéra nie musi by¢
srednig arytmetyczna.

Wszystkie dziatania ucznia sktadajg sie na ocene kornicowg (semestralng lub
roczna).
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KRYTERIA OCENY ZADAN PLASTYCZNYCH

zgodnosc¢ z tematem,

obecnos¢ wszystkich zatozonych elementéw,
walory artystyczne,

jakosc¢ techniczna wykonania,

terminowos$c¢ wykonania,

indywidualnos¢ koncepciji,

nowatorstwo i oryginalnos¢ pracy,
atrakcyjnosc prezentaciji projektu.

adekwatny dobor medium i srodkéw technicznych do realizowanego
zadania

> jakosc¢ archiwizacji projektu.

YVYVVYVYVYVYYY

Zgodnie z rozporzadzeniem Ministra Kultury w sprawie klasyfikowania, promowania i
oceniania wprowadza sie nastepujgce stopnie: celujgcy, bardzo dobry, dobry,
dostateczny, dopuszczajacy, niedostateczny. Stopien niedostateczny otrzymuja
uczniowie, ktorzy nie spetnili wymagan na stopien dopuszczajacy.

Oceny uzyskane przez ucznia pozostajg tez w bezposredniej relacji z
proponowanym zakresem. Uczen, ktéry realizuje jedynie zadania oznaczone w
tresciach ksztatcenia, jako podstawowe — uzyskuje ocene srédroczng lub koncowa
maksymalnie dobrg. Uczniowie, ktérzy realizujg zadania dodatkowe mogg uzyskaé
oceny wyzsze (bardzo dobrg i celujaca).

Wtasna indywidualna twérczos¢ zwigzana bezposrednio z realizowanym
programem nauczania jest dostrzegana jako przejaw dodatkowej aktywnosci, co w
efekcie jest promowane dodatkowg, pozytywng oceng.

Stopien dopuszczajacy otrzymujg uczniowie, ktorzy:

> spetniajg wymagania edukacyjne sformutowane dla swojego poziomu
przynajmniej w 40 %,

> podejmujg niektdre zadania, ale w sposob niewystarczajacy,

> ich praca nie odpowiada w petni postawionym problemom,

> stosujg sie tylko do nielicznych uwag nauczyciela,

> w niewielkim stopniu rozwijajg sie plastycznie,

Stopien dostateczny otrzymujg uczniowie, ktérzy:

> spetniajg wymagania edukacyjne sformutowane dla swojego poziomu
przynajmniej w 51 %,

> podejmujg prawie wszystkie zadania,

> w ich pracach zrealizowane sg niektore z zatozonych celow,

> W zasadzie stosujg sie do uwag nauczyciela,

> widoczne sg szanse na rozwoj,
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Stopien dobry otrzymujg uczniowie, ktorzy:

>

Vv

YVYVYY

spetniajg wymagania edukacyjne sformutowane dla swojego poziomu
przynajmniej w 75 %,

podejmujg zawsze zadanie,

stosujg sie do wszystkich uwag nauczyciela i potrafig z nich korzysta¢ w
sposob kreatywny,

powierzone zadania wykonujg prawie samodzielnie,

realizacja ich zadania przebiega na dobrym poziomie,

prawidtowo rozwigzujg postawiony problem,

poziom ich prac pozwala na pierwsze, indywidualne prezentacje w
pracowni,

Stopien bardzo dobry otrzymujg uczniowie, ktérzy:

Y

YVYVYY

spetniajg wymagania edukacyjne sformutowane dla swojego poziomu
przynajmniej w 91 %,

zawsze podejmujg zadanie,

ich prace w petni odpowiadajg zatozonym celom,

powierzone zadania wykonujg samodzielnie,

prace majg walory artystyczne.

Stopien celujgcy otrzymujg uczniowie, ktorzy:

>

YVYVYYVVYVYY

spetniajg wszystkie wymagania edukacyjne sformutowane dla swojego
poziomu,

samodzielnie realizujg zadanie,

ich prace w petni odpowiadajg zatozonym celom,

majg szczegodlne walory artystyczne,

przejawiajg szczegolng inwencje tworcza,

ujawniajg wyjatkowe zdolnosci artystyczne,

sg bardzo aktywni twoérczo réwniez poza pracownig,

podejmujg dodatkowe zadania,

uczestniczg w konkursach przedmiotowych.

19



TRESCI KSZTALCENIA: MATERIAL NAUCZANIA | OPIS OSIAGNIEC

Program podzielony jest na dwa etapy do realizacji w ciggu 2 lat, po 2 godziny
tygodniowo, etapy mogag byc¢ realizowane w dowolnej kolejnosci, z zatozeniem
pominiecia tresci powtarzanych z wczesniejszego etapu.

ETAP A -

PROJEKTY GRAFIKA RASTROWA, WEKTOROWA, 3D i WIDEO

Material nauczania

YYVYYVYVYYVVYYVVYVVYYVYYVY

Vv

Zastosowanie grafiki rastrowej

Teoria obrazu cyfrowego

Przyktady prac plastycznych stworzonych cyfrowo
Terminy zwigzane z grafikg rastrowg
Zastosowanie grafiki wektorowej

Terminy zwigzane z grafikg wektorowg

Réznice i zastosowanie techniki rastrowej i wektorowej
Zastosowanie grafiki tréjwymiarowej

Animacja trojwymiarowa

Rzezba cyfrowa

Terminy zwigzane z grafikg tréojwymiarowa
Skanowanie tréjwymiarowe

Zastosowanie postprodukc;ji filmowa

Terminy zwigzane z postprodukcjg filmowag

R6zne rodzaje procesow postprodukcyjnych
Przyktady efektow specjalnych w filmie
Komponowanie obrazu wideo

Przepisy prawa autorskiego

Nowoczesne techniki i technologie wykorzystywane w projektowaniu
graficznym

Dokumentowanie wtasnych dokonan

Archiwizacja prac

Przyktadowe elementy zadania

>

>
>
>
>

Szkice koncepcyjne
Zbieranie materiatéw
Praca w programie
Korekta nauczyciela
Zapis finalnej wersji pracy

Przyktadowe zadania

>
>
>
>

Identyfikacja wizualna szkoty
Fotomontaz - praca na maskach
Animacja 3D postaci
Modelowanie obiektu w 3D
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Formy sprawdzania osiggnie¢ ucznia

YVYVVYY

Sprawdzenie samodzielnej obstugi programu

Sprawdzenie znajomosci termindéw zwigzanych z zadaniem
Sprawdzenie poprawnosci technicznej pracy

Sprawdzenie estetyki pracy

Sprawdzenie terminowosci i systematycznosci ucznia

Zastosowane oprogramowanie i urzadzenia

YVYVVYVYVYVY

Edytor grafiki wektorowej

Edytor grafiki rastrowe;j

Edytor grafiki trojwymiarowej

Program do cyfrowego rzezbienia

Program do postprodukciji filmowej oparty o prace na warstwach
Program do postprodukciji filmowej oparty o prace na nodach
Cyfrowy aparat fotograficzny
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ETAP B
DRUK

— GRAFIKA RASTROWA, WEKTOROWA, SKLAD TEKSTU, INTERFEJSY,

Materiat nauczania

YVVY

VYVVYYVVYYVVYYVVYYVVYVYVVYY

Y

YVV V¥

YYYYVY

Wykorzystanie praktyczne grafiki rastrowej i wektorowej

Tworzenie grafiki rastrowej oraz wektorowe;j

Ro6znice w powstawaniu grafiki rastrowej i wektorowej

Dobdr narzedzi, technologii, oprogramowania oraz sposobu prezentacji do
celu projektu, z uwzglednieniem potrzeb i wytycznych odbiorcy
Terminologia z zakresu dziedziny

Uzytkowe i artystyczne aspekty realizacji multimedialnych

Wiasny wyraz artystyczny w pracy multimedialnej

Reguty kompozycji i organizacji obrazu i tresci w kreacji multimedialnej
llustracja cyfrowa

Obroébka fotografii

Zarzgdzanie kolorem w srodowisku cyfrowym

Zasady cyfrowego sktadu tekstu

Powstawanie i funkcjonowanie tekstu w srodowisku cyfrowym
Terminologia typograficzna

Zasady i reguty typografii

Podstawy historii typografii

Projektowanie interfejsow

Interakcja uzytkownika z interfejsem

Organizowanie struktury informacji w uzytkowej pracy cyfrowej
Zasady przygotowania wtasnych projektéw do druku

Zasady przygotowania wtasnych projektow do publikacji cyfrowych
Narzedzia do kreacji pomystow — badania i studium przypadku
Terminologia dotyczgca oprogramowania do obrobki grafiki cyfrowe;j
Nowoczesne techniki i technologie wykorzystywane w projektowaniu
multimedialnym, w tym w graficznym

Wspotczesne wykorzystanie technologii kreacji cyfrowej w réoznych
dziedzinach projektowania i sztuki

Interdyscyplinarnosc dziatan z zakresu kreacji multimedialnej we
wspoétczesnym projektowaniu

Zwigzki pomiedzy obrazem tworzonym cyfrowo i niecyfrowo
Przepisy prawa autorskiego

Higiena, organizacja i strukturyzowanie dziatan podczas realizacji prac
multimedialnych

Planowanie pracy multimedialnej

Dokumentowanie wtasnych dokonan

Prezentacja wiasnych prac

Archiwizacja prac

Analiza prac multimedialnych

Ewaluacja wtasnych projektow
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Przykltadowe elementy zadania

>

>
>
>
>
>

Gromadzenie inspiracji
Analiza formy projektowej
Szkice koncepcyjne

Praca w programie

Korekta nauczyciela
Eksport finalnej wersji pracy

Przyktadowe zadania

YVVVYVY

Retusz fotografii

Kolaz - praca na warstwach

llustracja rastrowa - projektowanie postaci
Interfejs gry

Folder dwu-bigowany

Obwoluta ksigzki

Formy sprawdzania osiggnie¢ ucznia

A\

\J

YYVVVYY

Sprawdzenie znajomosci interfejsu programu

Sprawdzenie znajomosci samodzielnej obstugi programu
Sprawdzanie umiejetnosci zastosowania pojec i termindéw w pracy nad
projektem.

Sprawdzenie poprawnosci technicznej pracy

Sprawdzenie estetyki pracy

Sprawdzenie terminowosci i systematycznosci pracy ucznia
Odpowiedz ustna z zakresu nauczanego materiatu i realizacji zadan
Praca pisemna z zakresu obstugi programu

Zadania sprawdzajgce kreatywne odnajdywanie rozwigzan w ramach
nauczanych umiejetnosci

Zastosowane oprogramowanie i urzadzenia

YYVYYVVYYVVYVVYY

A\

Edytor grafiki wektorowej

Edytor grafiki rastrowej

Program do cyfrowego sktadu tekstu
Program do projektowania interfejsow
Tablet graficzny

Cyfrowy aparat fotograficzny

Skaner

Ploter

Drukarka

Gtosniki

Odpowiednie okablowanie i drobne akcesoria elektroniczne np. czytniki
kart pamieci i pamiec przenosna

Staty dostep do Internetu

Stuchawki

23



LITERATURA PRZEDMIOTU

—_—

Kamil Kuklo, Jarostaw Kolmaga — Blender : kompendium, Helion, Gliwice 2007

2. Chlipalski Piotr - Blender 2.69 : architektura i projektowanie, Helion, Gliwice
2014

3. Lisa Fridsma, Brie Gyncild — Adobe After Effects CC. Oficjalny podrecznik,
Helion, Gliwice 2016

4. Andrew Faulkner, Conrad Chavez — Adobe Photoshop CC/CC PL. Oficjalny
podrecznik, Helion, Gliwice 2016

5. Robin Williams, John Tollett — Adobe lllustrator. Projekty z klasg, Helion, Gliwice

2012

6. Brian Wood — Adobe lllustrator CC/CC PL. Oficjalny podrecznik, Helion, Gliwice
2016

7. Von Glitschka — Grafika wektorowa. Szkolenie podstawowe, Helion, Gliwice
2012

8. Paul Wells — Animacja, Wydawnictwo naukowe PWN, Warszawa 2009.

9. Robert Bringhurst — Elementarz stylu w typografii. Wyd. Il., d2d.pl, Krakéw 2008

10. Michael Mitchell, Susan Wightman — Typografia ksiagzki, Podrecznlk projektanta.
d2d.pl, Wyd. |, Krakow 2012.

11.José Scaglione, Laura Meseguer, Cristobal Henestrosa — Jak projektowac kroje
pisma. Od szkicu do ekranu. Wyd. 1., d2d.pl, Krakéw 2013.

12.Zdeno Kolesar, Jacek Mrowczyk — Historia projektowania graficznego.
Karakter, Wyd. |, Krakéw 2018.

13.Steven Heller, Véronique Vienne —100 idei, ktére zmienity projektowanie
graficzne. Wyd. |., Top Mark Centre, Raszyn 2012.

14.J. Bochenska, A. Kisielewska, M. Peczak, — Dzieto sztuki w dobie mozliwosci
Jego reprodukcji technicznej, [w:] Wiedza o kulturze. Czesc V.
Audiowizualnos$¢ w kulturze. Zagadnienia i wybor tekstow, Warszawa 1993,

S. 273-284.

15.Hans Rudolf Bosshard — Reguta i intuicja. O rozwadze i spontanicznosci
projektowania. d2d.pl, Wyd. |., Krakow 2017.

16.Marshall McLuhan - Zrozumie¢ media: przedtuzenia cztowieka. Wydawnictwa
Naukowo-Techniczne, Warszawa, 2004.

17.Rudolf Arnheim — Myslenie wzrokowe. Stowo/Obraz Terytoria, Wyd. 1l., Gdansk
2013.

18.Hoeks Henk, Lentjes Ewan — Triumf typografii. Kultura, komunikacja, nowe
media. d2d.pl, Krakow 2017.

19.Hans Peter Willberg Friedrich Forssman - Pierwsza pomoc w typografii. Wyd.
[Il., Stowo/obraz terytoria, Gdansk 2015.

20. Andrew Loomis — Creative Illustration. The Viking Press, Nowy Jork 1947.

21.Richard Williams — The Animator’s Survival Kit. Faber & Faber, Londyn 2002.

22.Pawet Tkaczyk — Grywalizacja. Helion, Gliwice 2012.

23.Bammes Gotfrid — Anatomia cztowieka. Przewodnik dla artystow,
Wydawnictwo Lekarskie, Warszawa 1995.

24.Bammes Gotfrid — Anatomia zwierzat. Przewodnik dla artystow, Wydawnictwo
Lekarskie, Warszawa 1995.

24


https://www.karakter.pl/autorzy/zdeno-kolesar
https://terytoria.com.pl/10213-willberghans-peter

25.Barcsay Jeno — Anatomia Dla Artysty, ZNiO, Wroctaw 1988.

26.Simblet Sara, Anatomia dla artystow, Arkady Warszawa 2003.

27.Hohensee-Ciszewska Helena — Podstawy wiedzy o sztukach plastycznych,
WSIiP, Warszawa 1982.

28.Hohense—-Ciszewska Helena — ABC wiedzy o plastyce, WSiP, Warszawa 1988.

29.Kotula Andrzej, Krakowski Piotr, RzeZba wspofczesna, Wyd. Artystyczne i
Filmowe, Warszawa 1980.

30. Popek Stanistaw — Analiza psychologiczna twdrczosci plastycznej dzieci i
mftodziezy, WSiP, Warszawa 1978.

31.Szubert Piotr — Rzezba Polska XIX — XX w., Semper, Warszawa 1990.

32.Bernstein David — Billboard reklama otwartej przestrzeni, PWN, Warszawa 2005

33.Finke Gail Deibler — You are here. Graphics That Direct, Explain & Entertain, St.
Publications, Ohio 1999

34.Gombrich Ernst H. — Sztuka i ztudzenie, PWN, Warszawa 1981

35.Gregory Richard L. — Oko i mézg — psychologia widzenia, PWN, Warszawa
1971

36.Heller Steven, llic Mirko — Anatomia Projektu. Wspdtczesne projektowanie
graficzne, Dom Wydawniczy ABE, Warszawa 2008

37.Jakimowicz |. — Wspotczesna grafika polska, Arkady, Warszawa 1975

38.Kaminski Bogdan - Cyfrowy prepress, drukowanie i procesy wykoriczeniowe,
wyd. Translator, Warszawa 2001

39.Kandynsky Wasyl — Punkt i linia a ptaszczyzna, PIW, Warszawa 1986

40. Lakshmi Bhaskaran — Design XX wieku — Gtéwne nurty i style we wspotczesnym
designie, Dom Wydawniczy ABE 2006

41.Parramon Jose M., CalboMuntsa — Perspektywa w rysunku i w malarstwie,
Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa 1993 r.

42.Pastuszak Wtodzimierz — Kolor czy barwa — wstep do grafiki komputerowej,
Wydawnictwo Naukowo-Techniczne, Warszawa 2001.

43. Stownik Terminologiczny Sztuk Pieknych, PWN, Warszawa 1997

44.Sybil Ihring, Emil Ihring — Przygotowanie do druku, Wydawnictwo RM,
Warszawa 2001

45.Bernacinski Stefan — Liternictwo, WSiP, Warszawa 1990.

25



Zrédta Internetowe:

1.

Podrecznik uzytkownika programu Photoshop [on-line] Adobe: Adobe Help
Center [dostep: 30.05.2018] Dostepny w Internecie:
https://helpx.adobe.com/pl/photoshop/user-guide.html

. Podrecznik uzytkownika programu lllustrator [on-line] Adobe: Adobe Help

Center [dostep: 30.05.2018] Dostepny w Internecie:
https://helpx.adobe.com/pl/illustrator/user-guide.html

. Podrecznik uzytkownika programu InDesign [on-line] Adobe: Adobe Help Center

[dostep: 30.05.2018] Dostepny w Internecie:
https://helpx.adobe.com/pl/indesign/user-guide.html

Documentation [online] Sketch. [dostep 30.05.18] Dostepny w Internecie
https://www.sketchapp.com/docs/

First Things First [1964] — Ken Garland. [online] Design Opendata. [dostep
30.05.2018]. Dostepny w Internecie:
https://designopendata.wordpress.com/portfolio/first-things-first-1964-ken-g
arland-and-c/

STGU - Stowarzyszenie Twdrcow Grafiki Uzytkowej [online] STGU [dostep
30.05.2018] https://www.stgu.pl

It's Nice That [online] [dostep: 30.05.2018] Dostepny w Internecie:
https://www.itsnicethat.com

Magazyny branzowe:

oo~

© 0

2+3D grafika + produkt — kwartalnik projektowy
Print Control — rocznik projektowy

Eye Magazine

Form Magazine

Creative Review

Grafmag.pl — internetowy magazyn projektowy,
Dostep Internetowy: https://grafmag.pl
Lookreatywni.pl — internetowy magazyn prawny,
Dostep Internetowy http://lookreatywni.pl
Slanted Magazine, Slanted Publishers

. Digital Arts, IDG, Londyn,

Dostep Internetowy: https://www.digitalartsonline.co.uk/about/

26


https://helpx.adobe.com/pl/photoshop/user-guide.html
https://helpx.adobe.com/pl/illustrator/user-guide.html
https://helpx.adobe.com/pl/indesign/user-guide.html
https://www.sketchapp.com/docs/
https://designopendata.wordpress.com/portfolio/first-things-first-1964-ken-garland-and-c/
https://designopendata.wordpress.com/portfolio/first-things-first-1964-ken-garland-and-c/
https://www.stgu.pl/
https://www.itsnicethat.com/
https://grafmag.pl/
http://lookreatywni.pl/
https://www.digitalartsonline.co.uk/about/

