Mozliwo$¢ dofinansowania

Szkolenie Adobe lllustrator - projektowanie 2202,93 PLN brutto

i sktad publikac;ji
ETDOS E Numer ustugi 2024/06/07/7782/2175160

1791,00 PLN netto
91,79 PLN brutto/h
74,63 PLN netto/h

© zdalna w czasie rzeczywistym

Expose Sp. z 0.0.

0. 6.8.6.6 ¢ ®© 24h

£ 16.07.2024 do 18.07.2024

Informacje podstawowe

Kategoria

Sposoéb dofinansowania

Grupa docelowa ustugi

Minimalna liczba uczestnikéw
Maksymalna liczba uczestnikow
Data zakonczenia rekrutacji
Forma prowadzenia ustugi

Liczba godzin ustugi

Podstawa uzyskania wpisu do BUR

Cel

Cel edukacyjny

& Ustuga szkoleniowa

Informatyka i telekomunikacja / Projektowanie graficzne i wspomagane
komputerowo

wsparcie dla oséb indywidualnych
wsparcie dla pracodawcoéw i ich pracownikéw

e Szkolenie przeznaczone jest dla osob, ktére chca pogtebié swoje
wiedze w zakresie obstugi programu Adobe lllustrator.

¢ Szkolenie skierowane dla osob poczatkujgcych, nie podsiadajacych
doswiadczenia w uzytkowaniu programu Adobe lllustrator.

15

09-07-2024

zdalna w czasie rzeczywistym
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Certyfikat systemu zarzadzania jakoscig wg. 1ISO 9001:2015 (PN-EN ISO
9001:2015) - w zakresie ustug szkoleniowych

Ustuga "Szkolenie Adobe lllustrator - projektowanie i sktad publikacji " przygotowuje do stworzenia wtasnego projektu.
Microsoft Excel. Cel to efektywne wykorzystywanie w pracy zawodowej narzedzi dostepnych oprogramowaniu Adobe

Illustrator.



Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia si¢ Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Wiedza:

Uczestnik definiuje specyfike oraz

podstawowa strukture dziatania

wybranych funkcjonalnosci.

Umiejetnosci:

Uczestnik tworzy ilustracje w Adobe Wynik testu teoretycznego
lllustrator. zamknietego.
Kompetencje spoteczne:

Uczestnik pracuje ze Swiadomoscia

poziomu swojej wiedzy i umiejetnosci,

Test teoretyczny

oraz wykorzystania ich w codziennej
pracy zawodowe;j.

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji
Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajgcy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sie?
Uczestnik wykorzystuje narzedzia i funkcje programu Adobe lllustrator.

Pytanie 2. Czy dokument potwierdza, ze walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach
uczenia sie kryteria ich weryfikacji?

Zaswiadczenie zgodne ze wzorem MEN zawiera informacje dotyczacga przeprowadzenia walidacji w oparciu o kryteria
zdefiniowane w efektach uczenia sie.

Pytanie 3. Czy dokument potwierdza zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i
szkolenia od walidacji?

Zaswiadczenie zawiera informacje o rozdzieleniu proceséw ksztatcenia i szkolenia od walidaciji.

Program

1. Rozpoczynamy prace z programem Adobe lllustrator

e Tworzenie ksztattéw

¢ Praca z narzedziem Shape Builder (Generator ksztattow)

e Tryby rysowania

* Praca z obrysami

¢ Praca z grupami koloréw i zmiana koloru grafiki

e Umieszczanie obrazéw Photoshopa w programie lllustrator CS6
e Zastosowanie funkcji Live Trace (Aktywny obrys)

¢ Korzystanie z funkcji Live Paint (Aktywne malowanie)

¢ Obstuga i zastosowanie narzedzia Blob Brush (Kropla)

e Praca z tekstem



¢ Obstuga panelu Appearance (Wyglad) oraz tworzenie efektéw
e Korzystanie z pedzli

e Tworzenie i edycja gradientow

e Praca z symbolami

e Tworzenie perspektywy

2. Najwazniejsze informacje o przestrzeni roboczej

e Obstuga przestrzeni roboczej programu

¢ Obstuga panelu Tools (Narzedzia)

¢ Panel Control (Sterowanie)

¢ Praca z panelami

¢ Resetowanie i zapisywanie przestrzeni roboczej
e Obstuga menu paneli

e Zmienianie widoku ilustracji

e Zastosowanie polecen z menu View (Widok)

¢ Obstuga wielu obszaréw roboczych

¢ Obstuga panelu Navigator (Nawigator)

e Zastosowanie miarek

e Rozmieszczanie dokumentow

e Grupy dokumentéw

e Wyszukiwanie zasobéw dotyczacych programu lllustrator
e Wyszukiwanie tematéw w systemie pomocy

e Wyszukiwanie aktualizacji

3. Pierwsza praca — zaznaczanie i wyréwnywanie

e Zaznaczanie obiektéw

¢ Obstuga narzedzia Selection (Zaznaczanie)

» Narzedzie Direct Selection (Zaznaczanie bezposrednie)
e Zaznaczanie przy uzyciu ramki zaznaczenia

e Zaznaczanie za pomoca narzedzia Magic Wand (Rézdzka)
e Zaznaczanie podobnych obiektow

¢ Wyréwnywanie obiektéw

¢ Wyréwnywanie obiektéw wzgledem siebie

e Wyréwnywanie do obiektu kluczowego

e Wyréwnywanie punktow

e Rozmieszczanie obiektéw

¢ Wyréwnywanie obiektéw wzgledem obszaru roboczego
e Zastosowanie grup

¢ Grupowanie elementéw

e Zastosowanie trybu izolacji

e Dodawanie elementéw do grupy

e Rozmieszczenie obiektow

e Zmiana rozmieszczenia obiektow

e Zaznaczanie obiektéw znajdujacych sie pod spodem

e Ukrywanie obiektéw

e Stosowanie technik zaznaczania

¢ Propozycje samodzielnych ¢wiczen

4. Tworzenie i edycja ksztattéw

e Tworzenie dokumentu zawierajgcego wiele obszaréw roboczych
e Tworzenie i edytowanie prostych ksztattow

e Utatwienie dostepu do prostych narzedzi ksztattéw
¢ Tryby rysowania

¢ Rysowanie prostokatow

e Tworzenie prostokatéw zaokraglonych

e Tworzenie elips

e Tworzenie wielokatow

e Tryb Draw Inside (Rysuj wewnatrz)

e Zmiana szerokosci i wyréwnania obryséw

¢ Edytowanie segmentéw linii

e taczenie Sciezek



e Tworzenie gwiazd

e Zastosowanie narzedzia Eraser (Gumka)

e Zastosowanie narzedzia Width (Szerokos$¢)

e Zamiana konturéw na obiekty

e taczenie i edycja obiektéw

¢ Obstuga narzedzia Shape Builder (Generator ksztattow)

¢ Obstuga efektéw typu Pathfinder (Odnajdywanie $ciezek)

e Zastosowanie trybéw ksztattu

¢ Tworzenie ksztattdw przy uzyciu polecenia Live Trace (Aktywny obrys)

5. Przeksztatcanie obiektéw w Adobe lllustrator

¢ Dodawanie nowych obszaréw roboczych w dokumencie
¢ Edytowanie obszaréw roboczych

e Zmiana nazw obszaréw roboczych

e Zmiana kolejnosci obszaréw roboczych

¢ Przeksztatcanie obiektéw

e Zastosowanie miarek i linii pomocniczych

e Skalowanie obiektow

¢ QOdbijanie obiektow

e Obracanie obiektéw

e Znieksztatcanie obiektéw

¢ Pochylanie obiektow

¢ Precyzyjne rozmieszczanie obiektéw

e Zmiana perspektywy

e Przeprowadzanie kilku przeksztatcen

e Zastosowanie efektu Free Distort (Znieksztatcanie swobodne)

6. Rysowanie przy uzyciu pidra i otéwka

¢ Rysowanie linii prostych

e Tworzenie linii krzywych

e Tworzenie krzywe;j

¢ Przeksztatcanie punktow gtadkich w narozne
¢ Rysowanie skrzypiec

e Kreslenie krzywych

e Wybieranie krzywej

¢ Rysowanie zakrzywionego ksztattu pudta skrzypiec
¢ Rysowanie réznych rodzajéw krzywych

¢ Rysowanie ksztattu pudta skrzypiec

¢ Rysowanie strun

e Rozdzielanie Sciezek

e Dodawanie strzatek

e Tworzenie linii przerywanej

e Edytowanie krzywych

¢ Usuwanie i dodawanie punktéw weztowych

¢ Przeksztatcanie punktéw gtadkich i naroznych
e Rysowanie narzedziem Pencil (Otéwek)

e Edytowanie $ciezek narzedziem Pencil (Otéwek)
 Ostatni etap pracy nad rysunkiem skrzypiec

e Sktadanie poszczegdlnych elementow

¢ Kolorowanie ilustracji

7. Kolor i malowanie

¢ Podstawowe informacje o kolorze

e Tryby koloru

¢ Obstuga narzedzi do edytowania koloréw

e Tworzenie koloréw

e Tworzenie i zapisywanie niestandardowego koloru
e Edytowanie prébki

e Zastosowanie bibliotek prébek programu Illustrator
e Tworzenie koloru dodatkowego

e Obstuga prébnika koloréow



Tworzenie i zapisywanie tint koloréw

Kopiowanie atrybutow

Tworzenie grup koloréw

Obstuga panelu Color Guide (Wzornik koloréw)
Edytowanie grupy kolorow

Edytowanie kolorystyki obiektéw

Obstuga panelu Kuler

Przydzielanie koloréw do ilustracji

Korygowanie koloréw

Wypetnianie obiektéw gradientami i wzorkami
Zastosowanie gotowych wzorkéw

Tworzenie niestandardowego wzorku

Stosowanie wzorkéw

Edytowanie wzorkéw

Zastosowanie funkgji Live Paint (Aktywne malowanie)
Tworzenie grupy aktywnego malowania

Edytowanie zasiegu obszaréw aktywnego malowania
Korzystanie z funkcji Gap Options (Opcje odstepéw)

8. Edycja i przetwarzanie tekstu

Praca z tekstem

Tworzenie tekstu ozdobnego

Tworzenie tekstu akapitowego
Importowanie zwyktego pliku tekstowego
Tworzenie tamoéw tekst

Przenoszenie tekstu pomiedzy ramkami
Tekst nadmiarowy i zmiana uktadu tekstu
Tworzenie watkow

Zmiana wielko$ci obiektéw tekstowych
Formatowanie tekstu

Zmiana rozmiaru czcionki

Zmiana koloru czcionki

Zmiana innych wiasciwosci tekstu

Zmiana wtasciwosci akapitu

Zapisywanie i zastosowanie stylow
Tworzenie i zastosowanie stylu akapitowego
Tworzenie i zastosowanie stylu znakowego
Prébkowanie wtasciwosci tekstu
Deformowanie tekstu przy uzyciu obwiedni
Oblewanie obiektu tekstem

Umieszczanie tekstu na Sciezkach i ksztattach
Umieszczanie tekstu na Sciezkach zamknietych
Przeksztatcanie tekstu w kontury

9. Warstwy

Tworzenie warstw

Przenoszenie obiektéw i warstw
Blokowanie warstw

Wyswietlanie warstw

Wklejanie warstw

Tworzenie masek przycinajgcych
Scalanie warstw

Dodawanie atrybutéw wygladu do warstw
Wydzielanie warstw

. Rysowanie w perspektywie

Obstuga perspektywy

Narzedzie Perspective Grid (Siatka perspektywy)
Obstuga narzedzia Perspective Grid (Siatka perspektywy)
Obstuga predefiniowane;j siatki

Edycja siatki perspektywy



11.

Rysowanie obiektow w perspektywie

Zaznaczanie i modyfikowanie obiektéw w perspektywie
Umieszczanie obiektow w perspektywie

Jednoczesna edycja ptaszczyzny i obiektow

Umieszczanie i edycja tekstu w perspektywie

Korzystanie z symboli w perspektywie

Umieszczanie symboli na siatce perspektywy

Modyfikacja symboli na ptaszczyznie perspektywy
Przeniesienie obiektéw z perspektywy do trybu normalnego

taczenie koloréw i ksztattow

Informacje o gradientach

Tworzenie i zastosowanie gradientéw liniowych
Zmiana kierunku i kata wypetnienia gradientowego
Tworzenie gradientu promienistego

Zmiana kolorystyki i edycja gradientu

Dodawanie gradientéw do wielu obiektow jednoczesnie
Tworzenie przezroczystych gradientéw

Tworzenie przejs¢ pomiedzy obiektami

Tworzenie przejs¢ z okreslong liczbg krokéw
Modyfikowanie przejscia

Tworzenie ptynnych przejsé kolorystycznych

. Pedzle

Pedzle w praktyce

Zastosowanie pedzli kaligraficznych

Edycja pedzla

Zastosowanie koloru wypetnienia podczas malowania pedzlami
Usuwanie obrysu w postaci pedzla

Zastosowanie pedzli artystycznych

Rysowanie narzedziem Paintbrush (Pedzel)

Edytowanie $ciezek narzedziem Paintbrush (Pedzel)
Tworzenie pedzla artystycznego

Edycja pedzla artystycznego

Pedzle z wtosia

Zmiana opcji pedzla z wtosia

Malowanie pedzlem z wiosia

Zastosowanie pedzli ze wzorkiem

Tworzenie pedzla ze wzorkiem

Malowanie pedzlem ze wzorkiem

Zmiana ustawien koloru pedzli

Zmiana koloru pedzla przy uzyciu metody Tints (Tinty)
Zmiana koloru pedzla przy uzyciu metody Hue Shift (Przesuniecie barwy)
Obstuga narzedzia Blob Brush (Kropla)

Rysowanie narzedziem Blob Brush (Kropla)

taczenie $ciezek narzedziem Blob Brush (Kropla)
Edytowanie obiektdw przy uzyciu narzedzia Eraser (Gumka)
Propozycje samodzielnych ¢wiczen

. Efekty

Obstuga efektéw dynamicznych

Dodawanie efektu

Edytowanie efektu

Zmiana wygladu tekstu przy uzyciu efektéw

Edycja obiektow przy uzyciu efektu Pathfinder (Odnajdywanie Sciezek)
Przesuwanie $ciezek

Dodawanie efektu programu Photoshop

Efekty tréjwymiarowe

Tworzenie bryty obrotowej

Konfigurowanie oswietlenia obiektu tréjwymiarowego
Naktadanie symbolu na Scianki obiektu przestrzennego



14.

Propozycje samodzielnych ¢wiczen
Zastosowanie atrybutéw wygladu i styléw graficznych

Zastosowanie atrybutéw wygladu

Edytowanie i dodawanie atrybutéw wygladu

Zmiana kolejnosci atrybutéw wygladu

Tworzenie dodatkowego wypetnienia i obrysu
Zastosowanie styléw graficznych

Tworzenie i zapisywanie stylu graficznego

Zastosowanie stylu graficznego do zmiany wygladu obiektu
Zastosowanie stylu graficznego do zmodyfikowania warstwy
Stosowanie istniejgcych styléw graficznych

Rozbudowa istniejgcego stylu graficznego

Zmiana atrybutu wygladu dla wybranej warstwy
Kopiowanie, stosowanie i usuwanie styléw graficznych

. Symbole

Praca z symbolami

Obstuga bibliotek symboli programu lllustrator
Tworzenie symboli

Edytowanie symboli

Przerywanie potaczenia z symbolem
Zastepowanie symboli

Zmiana nazw symboli

Narzedzia do edytowania symboli
»Rozpylanie” kopii symbolu

Edytowanie zestawdw symboli

Kopiowanie i edycja zestaw6éw symboli
Zapisywanie i pobieranie obiektéw graficznych z panelu Symbols (Symbole)
Nanoszenie symboli na $cianki obiektéw 3D
Symbole a program Flash

. Laczenie projektéw lllustratora CS6 i innych programéw firmy Adobe

Praca z Adobe Bridge

taczenie elementéw graficznych

Grafika wektorowa a obrazy rastrowe

Importowanie obrazéw z programu Adobe Photoshop
Importowanie obrazu z programu Photoshop

Powielanie i edytowanie zaimportowanego obrazu
Osadzanie obrazu programu Photoshop zawierajgcego kompozycje warstw
Zmiana kolorystyki zaimportowanego obrazu

Maskowanie obrazu

Tworzenie maski przycinajacej

Edycja maski

Maskowanie obiektu za pomoca kilku obiektow

Usuwanie maski

Tworzenie masek przezroczystosci

Probkowanie kolorystyki zaimportowanych obrazéw
Zastgpienie zaimportowanego, potgczonego obrazu innym
Eksportowanie wielowarstwowego dokumentu do programu Photoshop
lllustrator i Adobe InDesign

lllustrator i Adobe Flash

lllustrator i Adobe Flash Catalyst

lllustrator i Adobe Flex

Harmonogram

Liczba przedmiotow/zajeé: 3



Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina
Prowadzacy

" L, . 3 . Liczba godzin
zajeé zajeé rozpoczecia zakoriczenia

Adobe

tukasz Oberlan 16-07-2024 09:00 17:00 08:00
Illustrator
Adobe tukasz Oberlan 17-07-2024 09:00 17:00 08:00
Illustrator
Adobe
tukasz Oberlan 18-07-2024 09:00 17:00 08:00
Illustrator
Cennik
Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 2 202,93 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 1791,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 91,79 PLN
Koszt osobogodziny netto 74,63 PLN

Liczba prowadzacych: 1

1z1
0 Lukasz Oberlan

‘ ' od 2001 r. — obecnie: autor i ttumacz literatury informatycznej z dziedziny grafiki komputerowej i
fotografii cyfrowej, z dorobkiem autorskim przeszto dwudziestu tytutéw, w tym pieciu bestsellerow
(wszystkie opublikowane naktadem Wydawnictwa Helion - jako autor odpowiedzialny za:
opracowanie planu ksigzki, selekcje materiatu pod katem docelowej grupy odbiorcéw, opracowanie
tekstu zasadniczego, ilustracji oraz materiatéw pomocniczych do wykorzystania przez czytelnikéw;

wspoétpraca z redaktorami prowadzacym, technicznym i jezykowym, dziatem DTP oraz dziatem
marketingu

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

¢ Po szkoleniu uczestnik otrzyma zaswiadczenie zgodne ze wzorem MEN.



¢ Pliki do pracy podczas szkolenia

Warunki uczestnictwa

Znajomos¢ obstugi komputera oraz podstawowa znajomos$é jezyka angielskiego.

Informacje dodatkowe

Koszt ustugi bedzie zwolniony z podatku VAT jesli: Ustuga zwolniona z podatku VAT na podstawie art. 43 ust. 1 pkt 29 lit. c ustawy z dnia
11 marca 2004 r. o podatku od towaréw i ustug (t.j. Dz. U z 2021, poz. 685 ze zm.)

Warunki techniczne

Tryb online:

Szkolnie realizowane jest a pomoca aplikacji MS Teams. Link umozliwiajgcy dotgczenie do szkolenia wystaby bedzie na kilka dni przed
startem szkolenia. Link bedzie wazny przez caty okres szkolenia.

Wymagania sprzetowe:

1. Komputer z dostepem do Internetu i uzywanego podczas szkolenia oprogramowania - Adobe lllustrtator. Prosze o informacje w
przypadku nieposiadania programu. W takiej sytuacji zapewnimy oprogramowanie na czas trwania szkolenia poprzez udostepniony
zdalny pulpit.

2. Przegladarka internetowa (dowolna przegladarka internetowa: Edge, Chrome, Firefox, Safari, Internet Explorer itp.)

. Gtosniki lub stuchawki

4. Opcjonalnie: drugi monitot, badz jakikolwiek oddzielny ekran, np. TV, ekran telefonu. Na jednym ekranie wyswietlasz obraz
udostepniany przez trenera, a na drugim uczestnik pracuje samodzielnie. Do wyswietlania ekranu udostepnionego przez trenera
mozna réwniez wykorzystac telefon lub TV.

w

Parametry komputera:

e minimum 1 rdzen, Pentium 3
256 MB RAM
¢ 150 MB wolnego miejsca na dysku ;)
karta dzwiekowa
¢ jedna z przegladarek internetowych:
e IE>6
e Firefox
e Google Chrome
e Safari

tacze internetowe

Aby ptynnie wyswietla¢ filmy, tacze internetowe powinno posiada¢ szybkos¢ min. 1 Mb/s. Lacza internetowe naszych serweréw to >10
Gb/s.

Kontakt

O

ﬁ E-mail magdalena.wojciechowska@expose.pl
Telefon (+48) 570 403 396

Magdalena Wojciechowska



