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z siedzibg w Rzeszowie

(GRA)fika — WARSZTATY GRAFICZNE

Ramowy plan warsztatow (25 h)

1. Wprowadzenie do grafiki komputerowej (1,5h):

Grafika rastrowa, grafika wektorowa

Wprowadzenie i wyjasnienie poje¢, m.in. rozdzielczos$ci, gtebi koloru i
kompresji

Charakterystyczne aspekty obu rodzajow grafiki komputerowej, najlepsze
zastosowania, btedy

Omowienie przyktadéw.

2. Tworzenie postaci do gry. Prezentacja przyktadow i research (3h):

Okreslenie tematyki (mozliwe zasugerowanie tematu przez prowadzgcego)
Okreslenie stylu wizualnego

Poszukiwanie inspiracji i referencji.

3. Wstepny proces tworczy (razem z przyktadami) (10h):

Wprowadzenie do programu Adobe Photoshop. Interfejs, obstuga,
najwazniejsze opcje. Poznawanie mozliwosci programu na drodze
praktycznego zastosowania

Poczatek realizacji. Szkic lub inna forma wizualizacji pomystu. Narzedzia
rysunkowe, fotomontaz

Selekcja pomystéw, wybdr jednej koncepciji

Dalsza praca z programem Photoshop. Praca na warstwach, utrzymanie

dyscypliny w projekcie.



z siedzibg w Rzeszowie

WYZSZA SZKOLA
%i@ INFORMATYKI i ZARZADZANIA
_’

4. Kompozycja i kolor — prezentacja z przyktadami (1,5h):

e Zastosowanie poznanych zasad przy dalszej pracy nad projektem.

5. Wprowadzenie do programu Adobe lllustrator (4h):
e Interfejs, obstuga, najwazniejsze opcje
e Przyktadowe ¢wiczenia

e Zastosowanie mozliwosci programu przy dalszej pracy nad projektem.

6. O projektowaniu graficznym, wyktad z prezentacja (1,5h):
e Czym jest projektowanie?
e Zasady dobrego projektowania
e Typografia — o literze
e Cotojestlogo?
e C(Czeste btedy

e Omowienie przyktadow.

7. Wykorzystanie programu lllustrator do stworzenia prezentacji tworzonej postaci
(2h):
e Stworzenie podpisu (swoistego logo) dla postaci.
e Stworzenie estetycznie wygladajgcej kompozycji w celu prezentacji projektu z
wykorzystaniem elementéw postaci, tta, napisu.

e Eksport sesji do pliku graficznego.

8. Prezentacja efektow prac, zakonczenie warsztatéow (1,5h).



