Mozliwo$¢ dofinansowania

Programy graficzne w praktyce 2 800,00 PLN brutto

Numer ustugi 2024/09/03/4954/2291523 280000 PLN netto

T-Matic
computerﬂ 46,67 PLN brutto/h
46,67 PLN netto/h

T-Matic Grupa © Biatystok / stacjonarna
Computer Plus Sp.z & Ustuga szkoleniowa

0.0. ® 60h

* % %k Tt £ 19.10.2024 do 01.12.2024

Informacje podstawowe

Informatyka i telekomunikacja / Projektowanie graficzne i wspomagane

Kategoria
komputerowo

wsparcie dla oséb indywidualnych

Sposoéb dofinansowania . L o
wsparcie dla pracodawcoéw i ich pracownikéw

Szkolenie skierowane jest do oséb, ktére chcg w szerokim zakresie
pozna¢ zasady pracy w programie Adobe Photoshop, Adobe InDesign,
Grupa docelowa ustugi Adobe lllustrator.

0d uczestnikbw wymagana jest znajomos$c¢ obstugi komputera.

Minimalna liczba uczestnikow 5
Maksymalna liczba uczestnikéw 10

Data zakonczenia rekrutacji 18-10-2024
Forma prowadzenia ustugi stacjonarna
Liczba godzin ustugi 60

Certyfikat systemu zarzgdzania jakoscig wg. 1ISO 9001:2015 (PN-EN ISO

Podstawa uzyskania wpisu do BUR . .
9001:2015) - w zakresie ustug szkoleniowych

Cel

Cel edukacyjny



Ustuga "Programy graficzne w praktyce" prowadzi do samodzielnego wykorzystywania programéw graficznych Adobe
Photoshop, Adobe lllustrator oraz Adobe InDesign.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia si¢

Samodzielnie obstuguje program Adobe
Photoshop

Samodzielnie obstuguje program Adobe
Illustrator

Kryteria weryfikacji

Potrafi skonfigurowaé ustawienia
programu

Pracuje z warstwami, maskami warstw

Stosuje wycinanie obiektéw z tta

Zna narzedzia rysunkowe i malarskie

Tworzy fotomontaze i panoramy

Umie poprawi¢ jakos$¢ zdje¢, stosuje
retusz i stylizowanie fotografii

Zarzadza barwa i profilami
kolorystycznymi

Tworzy i edytuje $ciezki oraz obiekty
wektorowe

Tworzy wiasna biblioteke prébek,
ksztattow wektorowych i pedzli

Optymalizuje grafiki publikowane w
Internecie

Potrafi skonfigurowaé ustawienia
programu

Zna podstawy rysowania, uzywania
narzedzi, tworzenia linii

Zna zasady wyboru koloru i potrafi
aplikowa¢ go na obiekty

Stosuje transformacje obiektéw,
skalowanie, obracanie i przechylanie

Korzysta z narzedzi do modyfikaciji
ksztattu, organizuje obiekty na
warstwach, tworzy i edytuje tekst

Zna zasady projektowania logo oraz
tworzenia prostych znakéw graficznych

Metoda walidacji

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny



Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Konfiguruje przestrzen roboczg, zmienia
ustawienia interfejsu oraz obstuguje Test teoretyczny
menu programu

Stosuje preferencje programu oraz

Test teoretyczn
ustawienia dokumentu yezny

Pracuje na warstwach, tworzy i edytuje

L i ramki tekstowe oraz graficzne, tworzy,
Samodzielnie obstuguje program Adobe . . . Test teoretyczny
wprowadza i edytuje tekst, stosuje

InDesi
nbesian topografie

Zarzadza kolorami, tworzy barwy,

tworzy i stosuje style akapitowe i
. i . Test teoretyczny
znakowe, tworzy i stosuje style tabel i

komorek

Dodaje elementy graficzne, zarzadza

Test teoretyczn
taczami, tworzy i formatuje tabele, yezny

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajgcy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sie?
Tak

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

Tak

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

Tak

Program

Adobe Photoshop:
1. Wprowadzenie do programu Photoshop

¢ Wymagania systemowe programu Photoshop
* Nawigacja w programie



e Tworzenie dokumentéw
e Kompatybilno$¢ Photoshopa z innymi produktami Adobe

2. Podstawowe informacje o obrazie i kolorach

¢ Grafika rastrowa a wektorowa
e Formaty graficzne
e Tryby kolorystyczne

3. Warstwy

e Podstawy pracy z warstwami
e Edycja

e Grupowanie

e Tryby mieszania

4. Zaznaczenia

¢ Podstawy i metody selekcji
¢ Narzedzia do selekcji obrazu cyfrowego
e Zakres koloréw

5. Dopasowywanie obrazéw

e Omoéwienie dopasowani kolorystycznych
e Dopasowanie cieni i Swiatet

e Dopasowanie barwy i nasycenia

e Poziomy, kanaty

e Automatyczna korekta

6. Retusz obrazéw

¢ Narzedzia do korekcji obrazu cyfrowego
¢ Podstawowe czynnosci korekcji obrazu
¢ Korekcja z uwzglednieniem zawartosci

7. Transformacja obrazéw

¢ Przeksztatcanie obiektéw
e Kadrowanie i prostowanie zdje¢
¢ Wypaczanie, punkt zbiegu

8. Rysowanie i malowanie

¢ Narzedzia do rysowania i malowania
e Tworzenie i modyfikowanie narzedzi
e Gradienty

9. Tekst

e Dodawanie i edytowanie tekstu
e Formatowanie znakdéw i akapitow
e Tworzenie efektow tekstowych

10. Filtry i efekty

e Korzystanie z filtrow
¢ Rodzaje filtréw
e Efekty i style warstw

11. Zapisywanie i eksportowanie

e Zapisywanie i eksportowanie w programie Photoshop
¢ Obstugiwane formaty zapisu
¢ Przenoszenie plikéw miedzy aplikacjami Adobe

12. Drukowanie



Adobe lllustrator:
1. Ogélne wprowadzenie do Adobe lllustrator

e Interfejs uzytkownika.
e Omdwienie podstawowych narzedzi i paneli

2. Podstawy rysowania

e Uzywanie narzedzi rysowania prostych ksztattow.
e Tworzenie linii, prostokatow, okregdw itp.

3. Kolorowanie i gradienty

» Wybdr koloréw i ich aplikacja do obiektow.
e Tworzenie i edycja gradientow.

4. Transformacje obiektow

e Skalowanie, obracanie i przechylanie obiektow.
e Efekty transformacji.

5. Modyfikowanie ksztattow

e Korzystanie z narzedzi do modyfikacji ksztattu.
¢ Edycja punktéw kontrolnych $ciezki.

6. Warstwy

¢ QOrganizacja obiektéw na warstwach.
e Wykorzystanie warstw do zarzadzania projektem.

7. Wprowadzenie tekstu

e Tworzenie i edycja tekstu.
¢ Formatowanie tekstu.

8. Tekst na Sciezce

¢ Umieszczanie tekstu na $ciezce.
¢ Dostosowywanie tekstu na $ciezce.

9. Efekty tekstu

e Zastosowanie efektéw do tekstu.
e Tworzenie efektow tréjwymiarowych, cieni itp.

10. Projektowanie logo

e Zasady projektowania logo.
e Tworzenie prostych znakdéw graficznych

11. llustracje wektorowe

¢ Praktyczne ¢wiczenia w tworzeniu prostych ilustracji wektorowych.
Adobe InDesign:
1. Przestrzen robocza

¢ Konfigurowanie przestrzeni roboczej
e Zmiana ustawien interfejsu

¢ Obstuga i ustawienie menu

¢ Nawigacja

2. Preferencje programu

e Linie pomocnicze
e Style



¢ Obiekty graficzne
3. Ustawienia dokumentu

e Tworzenie i zapisywanie dokumentu
e Strony wzorcowe
e Umieszczanie tekstu i grafiki

4. Praca z obiektami

e Warstwy

e Tworzenie i edytowanie ramek tekstowych
e Tworzenie i edytowanie ramek graficznych
¢ Oblewanie grafiki tekstem

e Transformacja obiektow

5. Praca z tekstem

e Automatyczne i reczne przetamywanie tekstu
e Style tekstu

¢ Dostosowywanie kolumn

e Wyszukiwania i zmiany

e Tworzenie i wprowadzanie tekstu

e Sprawdzanie pisowni

e Edytor watkdw, sledzenie zmian

6. Typografia

¢ Kroje, style czcionek oraz glify
e Opracowanie tekstu w tamach
e Dopasowywanie odstepéw

7. Kolory

e Zarzadzanie kolorem
e Wymogi druku

e Tworzenie barw
Prébki, gradienty

8. Style

e Tworzenie i stosowanie styléw akapitowych

e Tworzenie i stosowanie styléw znakowych

e Zagniezdzanie styléw

e Tworzenie i stosowanie stylow tabel i komorek
e Aktualizowanie styléw

e Wczytywanie stylow z innego dokumentu

9. Praca z grafika

e Dodawanie elementéw graficznych
e Zarzadzanie tagczami

e Jakos¢ wyswietlania

« Sciezki odcinania

Biblioteki obiektéw

10. Tworzenie tabel

e Tworzenie tabeli

¢ Konwertowanie tekstu na tabele

¢ Importowanie tabeli z zewnetrznych programéw (MS Word, MS Excel);
e Formatowanie tabeli

e Tworzenie i stosowanie styléw tabeli i komédrek

11. Drukowanie i eksportowanie

e Zapisywanie dokumentu,



¢ Ustawienia drukowania
e Eksport publikacji do formatéw PDF i EPUB

Zajecia realizowane w godzinach dydaktycznych.

Harmonogram

Liczba przedmiotow/zaje¢: 0

Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina
Prowadzacy

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

Brak wynikéw.

Cennik
Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 2 800,00 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 2 800,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 46,67 PLN
Koszt osobogodziny netto 46,67 PLN
Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

1z1

o Tomasz Nazaruk

‘ ' Grafik komputerowy z wieloletnim doswiadczeniem.
Wyksztatcenie wyzsze (Politechnika Biatostocka).
Osoba z duzym doswiadczeniem praktycznym. Od 2016 roku pracuje jako trener w firmie T-matic
Grupa Computer Plus. Prowadzi zajecia z grafiki komputerowej: obstuga programéw Adobe
Photoshop, Adobe lllustrator, Adobe InDesign oraz CorelDRAW, tworzenia stron, projektowanie
identyfikacji wizualnej itd.



Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

- notes
- dtugopis

- skrypt szkoleniowy

Warunki uczestnictwa

Warunkiem uczestnictwa jest zebranie minimalnej 6 osobowej grupy. W przypadku, gdy liczba oséb jest niewystarczajgca wyznaczamy
nowy termin oraz niezwtocznie informujemy o nim zapisanych uczestnikdw.

Termin rozpoczecia szkolenia moze ulec zmianie. Przed zapisaniem si¢ na ustuge prosimy o kontakt telefoniczny z organizatorem
szkolenia.

Informacje dodatkowe

Lekcja trwa 45 minut dydaktycznych, a przerwy sg elastyczne dostosowane do uczestnikow.
Szkolenie konczy sie egzaminem wewnetrznym.
Uczestnik po ukoriczeniu szkolenia otrzyma certyfikat T-Matic.

Termin rozpoczecia szkolenia moze ulec zmianie. Przed zapisaniem sie na ustuge prosimy o kontakt telefoniczny z organizatorem
szkolenia.

Adres

ul. Malmeda Icchoka 1
15-440 Biatystok
woj. podlaskie

Udogodnienia w miejscu realizacji ustugi
o Klimatyzacja
o  Wifi

e Laboratorium komputerowe

Kontakt

ﬁ E-mail szkolenia@computerplus.com.pl

Telefon (+48) 857489 155

Dziat Szkolen



