Konspekt lekcji z Projektowania graficznego.

Nauczyciel prowadzgcy: Stawomir Stefanski
Data prowadzenia lekcji: 15.04.2021 r.

Temat: Interfejs programu Adobe lllustrator
Czas realizacji: 45 minut

Zakres tresci:
1. Grafika wektorowa. Tworzenie i obrobka obiektéw graficznych.
2. Oprogramowanie graficzne Adobe llustrator.

Cele ksztalcenia — wymagania ogéine:

1. Uczeh nabywa umiejetnosci projektowania graficznego.

2. Uczen postuguje sie technikami tworzenia i obrobki obiektow graficznych.
3. Uczen postuguje sie oprogramowaniem do przygotowania materiatow
cyfrowych.

4. Uczen stosuje zasady bezpieczenstwa i przepisy BHP w miejscu pracy.

Tresci nauczania — wymagania szczegoétowe:

Opracowywanie za pomocg komputera rysunkéw wektorowych, przygotowywanie
graficznie projektow

Uczen:

1. tworzy r6zne obiekty wektorowe,

2. tworzy i edytuje obrazy wektorowe z uwzglednieniem warstw i przeksztatcen

w programie Adobe lllustrator,

3. przetwarza obiekty wektorowe,

4. wykorzystuje komputer oraz programy do osiggania zamierzonych celéow

Cel operacyjne:

uczen po zakonczeniu zajec¢ potrafi:
= postuzycC sie okienkami, paskami, paletami, narzedziami i innymi elementami
wektorowych programoéw graficznych,
= wykorzystywac programy do obrébki plikéw graficznych

materiaty dydaktyczne:
= komputer i oprogramowanie graficzne,
= komputery z zainstalowanym programem Adobe lllustrator
= tablica interaktywna
= aplikacja Teams

metoda: praktyczna, pokaz, demonstracja



forma: praca indywidualna

Przebieg zaje¢:

1. Wprowadzenie

Na poczatku lekcji nauczyciel przypomina podstawowe programy do grafiki
wektorowej i rastrowej — na czym polega réznica miedzy grafikg rastrowg i wektorowa.
Pyta uczniow jakiego rodzaju grafiki jest program Adobe lllustrator.

2. Demonstracja okna programu Adobe lllustrator
Nauczyciel krotko przedstawia okno programu lllustrator, oméwienie paska menu
programu, paska narzedzi oraz panele programu lllustrator.
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3. Pokaz okna programu
1. Pasek menu, jego rozwijane opcje podmenu, przestrzenie robocze i preferencje
programu.
2. Panel narzedzi — grupa zaznaczanie, grupa rysowanie, grupa przeksztatcanie
(edycja), inne grupy, wypetnienie i kontur, tryby rysowania, tryby ekranu.
3. Panele programu lllustrator (kolor, probki, pedzle, symbole, obrys, gradient,
przezroczystosci, wyglad, eksport, warstwy.

4. Przypomnienie uczniom o programach komercyjnych i darmowych do grafik
wektorowych (Corel Draw, Inkscape)



5. Cwiczenia praktyczne

Uczniowie uruchamiajg program lllustrator, samodzielnie poruszajg sie po menu
programu, wigczajg wybrane narzedzia, przeglgdajg panele programu, porownujg z
darmowym programem Inkscape.

Nauczyciel pyta uczniéw o réznice w programach, czytelnos¢ interfejséw programow
oraz o uzytecznosc¢ programow.

6. Podsumowanie lekcji
Krotka wypowiedz nauczyciela na temat dzisiejszej lekcji, podsumowanie wypowiedzi
uczniow trafnosci oraz merytoryki.

8. Ocenienie pracy uczniéw
Ocena aktywnosci uczniow poprawnosci wypowiedzi, merytoryki

9. Praca domowa
Uczniowie samodzielnie sprawdzajg mozliwos¢ zainstalowania programu Adobe
lllustrator na swoich komputerach (wymagania systemowe i sprzetowe).

opracowat:
mgr Stawomir Stefanski
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