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Grafik komputerowy -
tworzenie i edytowanie
grafiki komputerowe]
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Przeznaczenie szkolenia

Program szkolenia skierowany jest do oséb pragnacych wykonywad zawdd Grafika komputerowego.
Program szkolenia obejmuje wprowadzenie do nauki zawodu oraz nauke wykonywania prostych
projektédw i typowych prac jakimi na co dzieh zajmuje sie Grafik komputerowy.

W odréznieniu od Operatora DTP grafik komputerowy przywigzuje wieksza wage do tworzenia i
wykorzystywania grafiki niz do jej poprawnego przygotowania do publikacji.

. Korzysci wynikajgce z ukohczenia szkolenia

Podczas tego szkolenia poznasz zasady i techniki pracy z wiodgcymi programami Adobe niezbednymi do
pracy przy projektowaniu i edycji grafiki komputerowej: Adobe Photoshop, Adobe Illustrator z

elementami InDesign.

Oczekiwane przygotowanie stuchaczy

Dobra znajomos¢ srodowiska Windows.

»
Jezyk szkolenia

e Szkolenie: polski
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Czas trwania

5 dni/ 35 godzin

Agenda szkolenia

1. Dobre praktyki grafika komputerowego
¢ Na co zwréci¢ uwage w projektach
e Czego nie uzywac w projektach internetowych
* Co stosowac i czego sie wystrzegac grafice do druku
e Szata graficzna i efekty a wymogi korporacji i ograniczenia produkcyjne
¢ Sita dobrego portfolio
2. Adobe InDesign, Adobe lllustrator, Adobe Photoshop - wprowadzenie do programéw Adobe
¢ Funkcje i wykorzystanie spéjny ekosystem Adobe
¢ Adobe Creative Suite / Adobe Creative Cloud - r6znice i podobiefstwa
¢ Jak i do czego najlepiej wykorzystywac te programy komputerowe
e Praca na komputerach Mac/PC - podobienstwa i réznice
3. Grafika wektorowa a bitmapowa
¢ Poznajemy grafike bitmapowa oraz wektorowa
¢ Grafika bitmapowa a wektorowa
e Zalety i wady grafiki bitmapowe;
4. Adobe Photoshop - interface oraz zapoznanie sie z programem
¢ Poznajemy najlepszy pogram do edycji zdjec i profesjonalnych fotomontazy
e Narzedzia i palety, menu, tryby ekranu
¢ Podstawowe skréty klawiaturowe
¢ Preferencje ogdlne programu (co warto zmieni¢ a co zostawic)
e Przestrzenh robocza, programu
5. Praca z nowym dokumentem - sposoby tworzenia nowego dokumentu
e Tworzymy nowy dokument i otwieramy zdjecia - réznice
¢ Ustawienia nowego dokumentu
e Rozdzielczos¢ (DPI/PPI)
¢ Gtebia bitowa
6. Uzywamy programu Photoshop - pedzel i otéwek - gtdwne narzedzia
¢ Poznajemy pedzel i otéwek oraz gumke
¢ Ustawiamy odpowiednie opcje narzedzi

¢ Poznajemy zasady doboru i rézne typy pedzla
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10.

11.

12.

e Uczymy sie efektywnych technik pracy z pedzlem i otéwkiem

. Rozdzielczos¢ i interpolacja i skalowanie - co kiedy i jak stosowad

¢ Image size - techniki prébkowania skalowania i redukcji fotografii
¢ Prébkowanie/interpolowanie

e Zarzgdzanie wielkoscig obszaru roboczego

e Zarzgdzanie wielkos$cig i rozdzielczosScig obrazu

Formaty plikdw graficznych - czyli jaki format do czego uzy¢

* (jpg/png/tif/psd/psb) - czym sie réznia

e Rodzaje dokumentéw

Kolory i tryby koloréw - jak je odrézniac i ktéry do czego stosowaé
¢ CMYK/RGB/LAB/GRAY

¢ Kolory bezpieczne, substraktywne i addytywne

¢ Wykorzystanie grafiki do réznych celéw (www/druk/animacja)

¢ Poznajemy formaty graficzne

o Wykorzystanie przezroczystosci

Selekcje - narzedzia do zaznaczania (selekcji/zaznaczenia) - jak pracowac z fragmentami fotografii
¢ Poznajemy podstawowe narzedzia selekc;ji

¢ Ustalamy odpowiednie opcje narzedzi

e Metody i techniki tworzenia zaznaczeh

¢ Ustalamy odpowiednie opcje narzedzi

e Rozszerzamy i pomniejszamy zaznaczenia

¢ Edytujemy zaznaczenie

Uczymy sie stosowac warstwy - element niezbedny przy fotomontazach i retuszu
e Metody tworzenia warstw

¢ Kopiowanie i ustalanie opcji warstw

e Edycja warstw

e Kopiowanie i zaznaczanie warstw

e Skalujemy i obracamy wybrane fragmenty obrazu

e Znieksztatcamy warstwy (warp)

e Tworzymy cienie i podcienie

¢ Edycja ksztattu i opcje cienia

¢ Skalowanie z uzyciem siatki

e Tworzymy wizualizacje graficzne

e Tworzymy proste fotomontaze z uzyciem warstw - ¢wiczenia
Poznajemy tajniki retuszu fotografii - czyli naprawianie zdjec¢

¢ Poznajemy narzedzia do retuszu, Opcje narzedzi

¢ Dobdr odpowiednich narzedzi do konkretnych celéw

¢ Usuwamy plamki, przebarwienia i inne artefakty

e Usuwamy drobne detale

¢ Usuwamy ludzi i inne niechciane elementy obrazu

Grafik komputerowy - tworzenie i
edytowanie grafiki komputerowej
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e Usuwamy piegi, zmarszczki i znamiona

e Korygujemy sylwetke na wiele sposobéw

¢ Modyfikujemy rysy twarzy

Korygujemy zdjecia dokonujemy korekty barwnej - rozjasniamy przyciemniamy zmieniamy tony
e Poznajemy narzedzia zarzadzania jasnoscig i kontrastem

e Poznajemy narzedzia edycji barw i tonéw

¢ Poznajemy techniki pracy z ciemnymi/jasnymi fotografiami

¢ Narzedzia korekcji koloréw, Swiatet i kontrastu Cd.

¢ Praca z narzedziami typu Levels (poziomy) Curves (Krzywe)

Dodajemy efekty (Style warstw) - wzbogacamy nasz zdjecia o reklamowe techniki
o Gdzie szuka¢ efektéw naktadanych bezposrednio na warstwach

¢ Dodajemy cienie i podswietlenia

e Dodawanie efektu ptaskorzezby

¢ Dodajemy obrysy do warstw

¢ Dodawanie cieni, lustrzanych odbic i innych efektéw

¢ Reczne malowanie cieni

¢ Modyfikowanie ksztattu cienia

Wykorzystujemy maski w Photoshopie do projektéw - genialne utatwienie pracy

¢ Dodajemy maski - uczymy sie prawidtowego stosowania masek

Poznajemy maski warstw - utatwiamy sobie prace

Tworzymy fotomontaze z uzyciem masek i warstw - zwiekszamy edycyjnos¢ naszej pracy

¢ Dodajemy efekty wizualne, tworzymy ciekawe projekty z uzyciem masek, warstw i trybdw mieszania

16. Tworzymy prace graficzne

17.

18.

e Tworzymy plakaty i pocztéwki

o Kreujemy grafiki reklamowe

¢ Uczymy tworzy¢ sie fotomontaze na potrzeby naszej pracy

¢ Wykorzystujemy efekty juz poznane

e Tworzymy rézne proste prace kreatywne

e Uczymy sie projektowad wizualizacje reklamowe

Poznajemy program do rysowania - Adobe lllustrator - zapoznajemy sie z programem
e Narzedzia i palety, menu, tryby ekranu

¢ Podstawowe skréty klawiaturowe

¢ Preferencje ogdlne programu (co warto zmieni¢ a co zostawic)

e Przestrzenh robocza, programu

Uzywamy programu lllustrator - gtéwne narzedzia, nowy dokument, przestrzen robocza
e Zarzadzanie panelami i paletami dostosowanie do naszej pracy

e Zarzadzanie narzedziami, dostosowanie do naszej pracy

¢ Panel sterowania, tryby ekranu

¢ Dostosowywanie skrétéw klawiaturowych i menu - czyli metody na usprawnienie pracy

e Tworzymy nowy dokument - jak to zrobi¢ odpowiednio do projektu
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Oméwienie okna i istotnych ustawien dla catej pracy

Rodzaje dokumentéw w pracy ilustratora/grafika

(Workspace) przestrzen robocza - jak ja ustawia¢ wtasciwie

(Artboard) obszar roboczy/ilustracji - zastosowanie i przeznaczenie wg Adobe
(Worktable) - stét roboczy - jak radzi¢ sobie z duzymi bannerami
Definiowanie obszaru roboczego/ilustrac;ji

Zarzadzanie wielkoscig obszaru roboczego/ilustracji

19. Narzedzia do pracy z grafikg wektorowa - jak rysowac ilustracje wykorzystujgc zdefiniowane ksztatty

Poznajemy narzedzia zaznaczania

Opcje narzedzi zaznaczania

Selection Tool (Czarna strzatka)- wykorzystanie techniki pracy

Direct selection Tool biata strzatka) - przydatne narzedzie

Rectangle, ellipse, star itp. narzedzia do szybkiego rysowania gotowych ksztattow
Rysujemy proste figury wektorowe

Rysujemy kwadraty, prostokaty, wieloboki i gwiazdy

Uczymy sie modyfikowania ksztattéw zdefiniowanych

Skalujemy i modyfikujemy obiekty

20. Krzywe Beziera - sciezki dzieki ktérym narysujemy wszystko co wymyslimy

Techniki tworzenia krzywych/$ciezek (z nich budujemy ksztatty)
Narzedzia do rysowania i modyfikowania $ciezek

Edytowanie Sciezek, sktadniki segmenty, punkty i wezty

Punkty gtadkie i narozne, konwertowanie

Zaznaczamy i skalujemy Sciezki

Obracanie Sciezek i obiektow

Metody faczenia i dzielenia $ciezek

Dobre praktyki w rysunkach - wykorzystanie ksztattdw symetrycznych
Dodajemy kolor wypetnienia i obrysu

Zarzadzamy obrysem i wypetnieniem - opcje obryséw

Outline - szkielet - poznajemy opcje podgladu ksztattéw - utatwienie przy rysunkach
Kolorujemy nasze ksztatty w naszej pracy

Tworzymy rysunki

21. Zagadnienia typograficzne - potega mozliwosci zarzadzania tekstem w profesjonalnym sktadzie

Font i rodziny czcionek

Style czcionek

Zalety czcionek OpenType - bogactwo edycji

Formatowanie znakdéw

Znaki specjalne - Glyphs

Ligatury i Firety - zrozumienie metodologii poprawnego sktadu
Interlinia, tracking i kerning

Akapit i justowanie
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¢ Jednostki i miary typograficzne

Wociecia i odstepy
Wyrdéwnanie akapitu
Inicjaty, tabulatory

22. Formatowanie tekstu i akapitu

Formatowanie tekstu za pomoca palety i panelu
Tworzenie i przenoszenie formatowania
Formatowanie akapitéw

Formatowanie znakow

23. Dobre praktyki grafika - designera

24. Uczymy sie stosowad warstwy - element wspomagajacy szybka prace

Narzedzia do porzadkowania chaosu - align
Paleta koloréw, definiowanie barw i edycja
Paleta prébek koloréw

Prébki zdefiniowane

Kolory ktédre mozemy sami zdefiniowac - kuler

llo$¢ czcionek w dokumencie

Metody tworzenia warstw

Edycja warstw

Kopiowanie i zaznaczanie warstw

Skalujemy i obracamy wybrane fragmenty rysunku
Warstwa i sub warstwa

Metody przenoszenia elementéw pomiedzy warstwami

25. Tworzenie magicznych grafik

Wykorzystanie gradientéw

Wykorzystanie efektéw narzedzia blenda

taczenie ksztattéw, dzielenie i edytowanie
Wykorzystujemy efekty

Edytujemy efekty za pomaca odpowiednich narzedzi

26. Tworzymy prace w lllustratorze - uczymy sie postugiwa¢ programem

Wykorzystujemy szablony i Symbole

Precyzyjne tworzenie wybranych ksztattow

Tworzymy pierwsze rysunki za pomocg zdefiniowanych ksztattéw
Kolory w Illustratorze, palety i narzedzia

Zarzadzamy wielkoscig i kolorem obiektéw

Tworzenie prostych grafik wektorowych

Tworzymy rysunki i iillustracje

Rysujemy lkony internetowe i inne elementy graficzne
Tworzymy Edytujemy symbole

Tworzymy logotypy

Grafik komputerowy - tworzenie i
edytowanie grafiki komputerowej
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Adobe InDesign - interface oraz zapoznanie sie z programem

¢ Narzedzia i palety, menu, tryby ekranu

¢ Podstawowe skroty klawiaturowe

* Przestrzen robocza, programu - inaczej niz w Photoshopie i lllustratorze
Zapisujemy efekty naszej pracy - poznajemy metody zapisu plikdw lllustartora w zaleznosci od
przeznaczenia i wykorzystania

e Zapisujemy jako Adobe illustrator (Al) - wady zalety

e Tworzenie i zapisywanie plikéw PDF

¢ Efektywne metody i przygotowanie plikéw do pracy z innymi programami i grafikami
Poznajemy Program Adobe InDesign - wstep i przyblizenie programu

¢ Sposoby umieszczania plikéw graficznych w programie

e Import zdje¢ i elementéw graficznych

Tworzymy nowy dokument - metody

e Omdwienie okna i istotnych ustawien dla dokumentu i catego programu (réznice)

¢ Rodzaje dokumentéw w pracy grafika

e (Workspace) przestrzen robocza - jak jg ustawia¢ wtasciwie

e (Page) obszar roboczy/dokumentu/strony - zastosowanie i przeznaczenie wg Adobe
o (Worktable) - stét roboczy - jak radzi¢ sobie z duzymi bannerami

¢ Definiowanie obszaru strony

Umieszczamy naszg prace w InDesign

e Sposoby umieszczania plikéw graficznych w programie

e Import zdje¢ i elementéw graficznych

e Szybkie pozyskiwanie informacji o0 umieszczanych zdjeciach (info)

e Zarzadzanie podgladem zdjecia

e |lustracje wektorowe i rastrowe
Tworzymy grafiki, plakaty, fotomontaze rysunki, ulotki itp.

¢ Dobieramy wtasciwe srodowisko pracy (odpowiedni program Adobe)

e Zalecane zasady przy pracy z plikami graficznymi
Zapisujemy nasza prace w InDesign - poznajemy metody dalszej edycji przez Operatora DTP
e Zapisujemy jako Adobe InDesign - wady zalety

e Tworzenie i zapisywanie plikéw PDF (wersja uproszczona)



