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Wstęp 

 

Dwudziesty pierwszy wiek charakteryzuje się olbrzymim wzrostem zasobów multimedialnych pod względem 

liczby jak i wielkości oraz ich różnorodności. Zasoby te są raz w trudniejszy sposób identyfikowalne przez 

człowieka, który znajduje się w centrum infosfery. Infosferę tworzy rynek mediów tradycyjnych jak: sztuka 

tradycyjna, książki, prasa, czasopisma, radio, telewizja oraz rynek mediów elektronicznych takich jak treści 

cyfrowe zamieszczone na nośnikach CD, DVD i w Internecie. Przy czym, im nowsze medium przekazu 

informacji tym ilość informacji, zasięg oddziaływania jest większy oraz zmienia się charakter tych mediów. 

Z mediów pasywnych na media interaktywne. Z człowieka słuchającego odgłosów natury, do człowieka 

odbierającego i kreującego informacje dla innych ludzi. W tym momencie zaciera się granica pomiędzy twórcą 

a odbiorcą, gdyż role te mogą się zamieniać.  

Olbrzymią rolę w wymianie, współdzielenia i przekazu informacji odgrywa środowisko cyfrowe wymiany 

informacji z wykorzystaniem sieci komputerowej o zasięgu globalnym – Internetu i jej usług. Wszystkie zasoby 

umieszczone w sieci charakteryzują się multimedialnością, to jest połączeniem różnych mediów w postaci 

spójnego i skoordynowanego przekazu oddziaływującego, na co najmniej dwa zmysły człowieka. Znaczenie 

multimediów w dzisiejszym świecie jest obecnie tak duże, że autorzy niniejszej pozycji postawili sobie za cel 

przygotowanie i opracowanie programu doskonalenia zawodowego dla nauczycieli przedmiotów zawodowych 

z zakresu technik informacyjno-komunikacyjnych w postaci wykładów, ćwiczeń w laboratoriach 

komputerowych oraz tematyki staży w wybranych firmach sektora ICT (Information and communications 

technology).  

Zakres szkoleń z multimediów i grafiki komputerowej zorganizowany jest w postaci spójnych pięciu 

modułów i obejmuje zagadnienia: 

 I. Grafiki rastrowej,  

II. Grafiki wektorowej,  

III. Animacji komputerowej,  

IV. Obróbki cyfrowej filmów,  

V. Multimedia na stronie WWW. 

Pierwszy moduł programu szkolenia dotyczy „Grafiki rastrowej”. Zawarte w nim są informacje dotyczące 

idei grafiki rastrowej oraz procesów jej tworzenia i przetwarzania. Duży nacisk jest nałożony na cały proces 

tworzenia grafiki, jej wykorzystania i stosowania w późniejszym praktycznym wykorzystaniu. Zakres materiału 

obejmuje również stosowanie różnych narzędzi informatycznych jakie wykorzystuje się podczas procesu 

edycji, tworzenia i udostępniania grafiki rastrowej. Celem wykładów jest zapoznanie uczestników ze specyfiką 

grafiki rastrowej i procesów jej przetwarzania, natomiast laboratoriów, zapoznanie ze sposobami oraz 
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narzędziami stosowanymi w procesach jej tworzenia i udostepniania. Z kolei staż obejmuje praktyczne 

wykorzystanie wcześniej zdobytej wiedzy i umiejętności uczestnika. W tym module podniesienie kwalifikacji 

zawodowych obejmuje następujące umiejętności: 

 Stosowanie poprawnych typów plików w zależności od przeznaczenia grafiki. 

 Obsługę programów komputerowych przetwarzających grafikę rastrową. 

 Zastosowanie narzędzi i filtrów podczas procesu przetwarzania grafiki. 

 Tworzenie podkładów na stronach WWW i zamieszczanie grafiki. 

Uczestnik po przebyciu wyżej wymienionych etapów powinien uzyskać wiedzę oraz umiejętności 

praktyczne pozwalające mu na łatwiejszą pracę podczas procesu przetwarzania grafiki. Dzięki czemu będzie 

mógł w łatwiejszy oraz bardziej przejrzysty sposób dzielić się wiedzą. 

Wadą grafik rastrowych zbyt duży plik wynikowy oraz przy przetwarzaniu grafiki (skalowaniu) traci się na 

jakości, dlatego gdy przekaz nie wymaga fotorealizmu, należy wykorzystać zalety grafiki wektorowej 

(geometrycznej). Temu tematowi szkoleń poświęcony jest moduł drugi „Grafika wektorowa”. Uczestnik 

podczas wykładów zdobędzie wiedzę na temat zalet, wad, mechanizmów i zastosowań, a podczas 

laboratoriów i staży sprawdzi swoją sprawność posługiwania się specyficznymi dla grafiki wektorowej 

narzędziami komputerowymi i wykorzystania rysunku wektorowego dla poprawnego i efektywnego 

uzyskiwania materiałów multimedialnych przydatnych w pracy zawodowej. Uwzględnione też zostało 

dostosowanie projektu graficznego pod kątem druku, prezentacji cyfrowych i na stronach WWW. 

Moduł trzeci „Animacja” stanowi połączenie grafiki wektorowej i zaprogramowanego ruchu.  Jest sztuką 

tworzenia ruchomych obiektów z wykorzystaniem komputerów w dwóch lub trzech wymiarach. W coraz 

większym zakresie jest ona realizowana jako animacja 3D (trójwymiarowa) choć w zastosowaniach, gdzie 

występuje niska przepustowość sprzętowa i wymaga się przetwarzania obrazów w czasie rzeczywistym, to 

należy wykorzystać animację 2D (dwuwymiarowa, płaska). By stworzyć iluzję ruchu, na ekranie komputera 

wyświetlany jest określony obraz, po czym szybko zamienia się go na następny - podobny do poprzedniego, 

lecz z nieznacznymi zmianami w pozycji obiektów. Technika ta jest identyczna z zastosowaniami telewizyjnymi 

i kinowymi. Animację wykorzystuje się w: 

 grach komputerowych, 

 filmach animowanych, 

 efektach specjalnych w filmach, 

 prezentacjach multimedialnych, wizualizacji danych, 

 elementach stron internetowych, 

 reklamach, 

 architekturze, 
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 zastosowaniach edukacyjnych (np. symulatory), 

 oraz w wielu innych dziedzinach. 

 
Celem wykładów, laboratoriów oraz staży jest zapoznanie nauczycieli przedmiotów zawodowych 

i instruktorów praktycznej nauki zawodu z programami do tworzenia animacji a następnie zgłębienie wiedzy 

dotyczącej zasad projektowania animacji. 

 Moduł czwarty „Obróbka cyfrowa filmów” dotyczy procesu tworzenia, przetwarzania elementów 

składowych przekazu multimedialnego w proces łączenia ich w aranżacje multimedialne, w ten sposób aby 

uzyskać spójny przekaz, który by był bardziej zrozumiały, szybciej przyswojony i spowoduje duże 

zaangażowanie emocjonalne odbiorcy. Celem wykładów, laboratoriów oraz staży jest podniesienie 

umiejętności zawodowych w obszarze wykorzystywania materiałów multimedialnych w postaci materiału 

wideo. Uzyskane umiejętności pozwolą na sprawniejsze posługiwanie się sprzętem wideo, narzędziami 

aplikacji oraz praktyczne nabyte umiejętności powinny umożliwiać wykonywanie różnych zadań zawodowych. 

A w szczególności, nabycie umiejętności: 

 Dokonania montażu sekwencji obrazu wideo, 

 Dołączenia podkład dźwiękowy do obrazu wideo, 

 Dołączenia tekstu do obrazu wideo, 

 Wykonania zadania współpracując w zespole, 

 Posłużenia się terminologią i literaturą zawodową w języku angielskim. 

 Zapisania obraz wideo na płytach CD i DVD i odtworzyć go, 

 Zastosowania kompresji obrazu i konwersji formatu plików wideo, 

 Przetworzenia komputerowego i dokonanie edycji filmu wideo, 

 Zastosowanie filtrów, przejść i efektów specjalnych 

Umiejętność samodzielnego przygotowywania projektów multimedialnych łączących różne materiały cyfrowe 

o różnej tematyce powinny uczestnikom pozwolić na przekazanie wiedzy i umiejętności innym osobom. 

Moduł „Multimedia na stronie WWW” zawiera zagadnienia związane z umieszczaniem materiałów 

multimedialnych w sieci WWW oraz prezentuje rozwój najnowszych technologii tworzenia stron internetowych 

z wykorzystaniem multimediów. W dzisiejszym Internecie multimedia odgrywają olbrzymią rolę społeczną 

(komunikacyjną), ekonomiczną. Codziennie użytkownicy w sieci zamieszczają setki milionów zasobów 

multimedialnych, na samym tylko Facebooku średnio w 2011 roku umieszczano 250 milionów zdjęć dziennie, 

a w ciągu tylko jednej sekundy na YouTube dodawane jest 60 minut materiału wideo, w dwie godziny na ten 

serwis trafia materiał, którego obejrzenie zajęłoby 9 miesięcy. Pokazuje to skalę problemów związanych 

z zarządzaniem multimediami w Internecie. Nowoczesny, multimedialny Internet wymaga nowych technologii 

pozwalających w wydajny i prosty sposób przetwarzać i gromadzić multimedia, należy przy tym pamiętać 
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o coraz większej mobilności użytkowników, którzy wymagają aby wraz z nimi i ich mobilnymi urządzeniami 

„podążały” multimedia. Tu pojawia się przetwarzanie multimediów z wykorzystaniem technologii chmur 

obliczeniowych. 

Celem zajęć wykładowych, laboratoryjnych i staży jest przedstawienie najnowszych technologii 

i rozwiązań związanych z multimediami na stronach WWW, przedstawienie prostych rozwiązań 

z wykorzystaniem serwisów hostujących zdjęcia, dźwięki i wideo kończąc na najnowszych wchodzących na 

rynek technologiach informatycznych jak język znaczników HTML5 i kaskadowe arkusze styli CSS3, które 

uproszczą umieszczanie multimediów oraz dają zupełnie nowe możliwości przy tworzeniu multimedialnych 

stron. W treści zajęć znajdują się także najnowsze standardy plików, sposoby kodowania wideo, a także 

przegląd ciekawych, nowoczesnych i multimedialnych stron internetowych wykonanych z wykorzystaniem 

najnowszych technologii. 

Zaprezentowany materiał szkoleniowy w postaci pięciu modułów, w sposób kompleksowy ujmują 

i oddają zagadnienie społeczeństwa multimedialnego, gdzie użytkownik otoczony jest infosferą multimedialną, 

w której jest nie tylko jest odbiorcą, ale i kreatorem zasobów multimedialnych.  
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Zestawienie tematyki szkoleń 

Poniższa tabela zawiera zakres tematyczny zajęć teoretycznych (prowadzonych w formie wykładów 

w wymiarze 30 godzin dydaktycznych), zajęć ćwiczeniowych (w formie 45-godzinnego laboratorium 

komputerowego) oraz zajęć praktycznych (w formie staży w firmach sektora IT w wymiarze 80 godzin) 

 

Multimedia i grafika komputerowa 

Lp. 
Tematyka 

zajęć 
Założenia Wykład 

Labora- 
torium 

Staże 

1 

Grafika 
rastrowa 

Zapoznanie nauczycieli przedmiotów 
zawodowych oraz instruktorów praktycznej 
nauki zawodu z istotą grafiki rastrowej. 
Zasadami jej tworzenia oraz edycji.  
Nauczyciel powinien posiadać przynajmniej 
podstawową wiedzę z zakresu obsługi 
komputera, oraz władać podstawowymi 
pojęciami związanymi z technologiami 
informatycznymi. 

6h 9h 16h 

2 

Grafika 
wektorowa 
 

Zapoznanie nauczycieli przedmiotów 
zawodowych oraz instruktorów praktycznej 
nauki zawodu z istotą grafiki wektorowej, 
zasadami jej tworzenia oraz edycji.  
Nauczyciel powinien posiadać przynajmniej 
podstawową wiedzę z zakresu obsługi 
komputera, oraz władać podstawowymi 
pojęciami związanymi z technologiami 
informatycznymi. 

6h 9h 16h 

3 

Animacje 
 

Zapoznanie nauczycieli przedmiotów 
zawodowych i instruktorów praktycznej nauki 
zawodu z terminami animacji komputerowych, 
Poznanie oraz zgłębienie wiedzy dotyczące 
zasad projektowania animacji. 
Nauczyciele będą posiadali wiedzę z zakresu 
oprogramowania, projektowania oraz 
planowania animacji. 

6h 9h 16h 
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4 

Obróbka 
cyfrowa 
filmów 
 

Zapoznanie nauczycieli przedmiotów 
zawodowych oraz instruktorów praktycznej 
nauki zawodu z obecnymi możliwościami 
produktów cyfrowych i możliwości sposobów 
ich łączenia w aranżacje multimedialne. 
Celem jest odniesienie umiejętności 
zawodowych w obszarze wykorzystywania 
materiałów multimedialnych wideo. Uzyskane 
umiejętności pozwolą na sprawniejsze 
posługiwanie się sprzętem wideo, narzędziami 
aplikacji oraz praktyczne nabyte umiejętności 
powinny umożliwiać wykonywanie różnych 
zadań zawodowych. 

6h 9h 16h 

5 

Multimedia 
na stronie 
WWW 

Zapoznanie nauczycieli przedmiotów 
zawodowych oraz instruktorów praktycznej 
nauki zawodu z obecnymi technologiami 
tworzenia stron internetowych i umieszczaniem 
na nich treści multimedialnych.  
Uczestnicy powinni posiadać podstawową 
wiedzę z zakresu technologii i procesów 
tworzenia stron internetowych. 

6h 9h 16h 

   Razem 45h 30h 80h 
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Zakres tematyki szkoleń  

 

Szczegółowy zakres tematyki szkoleń przedstawia poniższa tabela: 

Lp. Tematyka szkoleń 
Wykład 
(30 h) 

Labora-
torium 
(45 h) 

Staże 
(80h) 

1 

Grafika rastrowa 

Wprowadzenie do grafiki rastrowej 0,5 - - 

Rozdzielczość i głębia koloru: 

 przygotowanie właściwości pliku według jego 
przeznaczenia 

 Poprawny zapis pliku  

1 - 2 

Filtry: 

 zastosowanie filtrów w przetwarzaniu obrazów cyfrowych 

 maskowanie obiektów i ich filtracja 

 tworzenie efektów 

1 2 4 

Transformacje obrazu cyfrowego 0,5 1 2 

Narzędzia stosowane w obróbce grafiki: 

 retusz obrazu cyfrowego 

 korekta uszkodzonego obrazu cyfrowego 

1 3 3 

Praca na warstwach: 

 tworzenie warstw 

 grupowanie warstw 

 powielanie warstw 

 łączenie warstw z wykorzystaniem różnych trybów 
mieszania 

 przygotowanie layoutu strony WWW 

 cięcie layoutu strony WWW  

2 3 5 

2 

Grafika wektorowa 

Specyfika grafiki wektorowej 1 - - 

Przegląd narzędzi: 1 - - 

Tworzenie, transformacje kształtu i wypełnienia obiektów 
wektorowych 

- 2 2 

Wykorzystanie narzędzi interakcyjnych 

 przezroczystość 

 głębia 

 obrys. 

- 1 2 

Modyfikacja i wykorzystanie palet  - 1 1 

Rysunek wektorowy 

 elementy rysunków 

 tworzenie i wykorzystanie stylów 

1 - 3 
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Obiekty tekstowe 

 tekst akapitowy 

 tekst ozdobny 

 tekst na krzywiźnie 

 tekst dopasowany do krzywej 

1 - 3 

Filtry i efekty 1 - - 

Zastosowanie filtrów i efektów rastrowych 

 rysunki bitowe 

 edycja mapy bitowej  

- 2 2 

Import i wektoryzacja obiektów rastrowych - 1 1 

Optymalizacja projektu dla druku offsetowego, cyfrowego oraz 
publikacji w Internecie 

1 2 2 

3 

Animacje 

Rysowanie i edycja obiektów, obrót, wypełnienie, pochylenie 1 2 2 

Rysowanie i edycja krzywych. Umieszczanie tekstur na krzywych 1 1 2 

Łączenie, przycinanie i spawanie obiektów. Praca z warstwami 1 2 2 

Perspektywa, obwiednia, przepływy i wyciągnięcia obiektów. Filtry 1 2 2 

Właściwości filmu. Ujęcia i klatki. 1 1 4 

Animacja ruchu i kształtu. Ścieżka ruchu. 1 1 4 

4 

Obróbka cyfrowa filmów 

Urządzenia systemu multimedialnego: Urządzenia rejestrujące 
ruch. Konstrukcje i możliwości funkcjonalne. 

1 - 1 

Urządzenia systemu multimedialnego: karty graficzne, telewizyjne, 
frame grabber. Przetwarzanie zarejestrowanego materiału 
analogowego i cyfrowego. 

1 - 1 

Rejestracja materiału źródłowego i zapis cyfrowego obrazu wideo 
przy zastosowaniu technik komputerowych 

- 3 2 

Import z różnych źródeł do materiału montażowego - 1 1 

Formaty plików wideo. Proces kodowania i dekodowania oraz 
kodeki. 

2 - 2 

Edycja filmu wideo: filtry, przejścia i efekty specjalne, montaż 
sekwencji obrazu wideo, podkład dźwiękowy do obrazu wideo, 
wstawianie tekstu do obrazu wideo 

- 3 3 

Oprogramowanie systemu multimedialnego. Rozwiązania 
profesjonalne, półprofesjonalne, amatorskie, komercyjne 
i bezpłatne. Funkcjonalność oprogramowania 

2 - 2 

Eksport filmu i tworzenie płyt CD/DVD z materiałem wideo - 1 2 

Konwersja plików wideo - 1 2 

 

 

 

 

 

 

5 Multimedia na stronie WWW 
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Wykorzystanie nowoczesnych technologii w procesie tworzenia 
multimedialnych stron WWW (AJAX, HTML5, CSS3, WebML) 

 przedstawienie procesu tworzenia stron internetowych 

 podział ról przy tworzeniu serwisów WWW 

 najnowsze technologie i trendy w tworzeniu 
multimedialnych stron WWW 

 zasady działania technologii AJAX 

 język znaczników HTML5 - prezentacja standardu, nowe 
możliwości 

 arkusze styli CSS3 prezentacja standardu, nowości, nowe 
możliwości 

 Krótkie przedstawienie innych nowoczesnych technologii 
wykorzystywanych na stronach WWW 

 przedstawienie przykładowych gotowych realizacji z 
wykorzystaniem omówionych technologii 

2 - - 

Wykorzystanie nowoczesnych technologii w procesie tworzenia 
multimedialnych stron WWW – przykłady prostych realizacji 
i rozwiązań: 

 wykonanie ćwiczeń z wykorzystanie HTML5 i CSS3 
pokazujących możliwości tworzenia stron z wykorzystaniem 
w szczególności multimediów 

- 5,5 8 

Grafika na stronach internetowych 

 formaty plików graficznych i ich właściwości 

 najnowsze propozycje i trendy w grafice WWW 

 zasady umieszczania grafiki na stronach 

 wykorzystanie zewnętrznych serwisów do hostowania 
grafiki i jej umieszczania na stronach 

0,5 0,5 2 

Dźwięk na stronach internetowych 

 formaty plików dźwiękowych i ich właściwości 

 najnowsze propozycje i trendy 

 zasady umieszczania dźwięków na stronach 

 wykorzystanie zewnętrznych  serwisów do hostowania 
dźwięków i ich umieszczania na stronach 

0,5 0,5 2 

Animacja na stronach internetowych 

 technologie tworzenia animacji na stronach WWW (Flash, 
Silverlight …) 

 porównanie technologii tworzenia animacji 

 animacje w HTML5 

1 0,5 2 

Wideo na stronach internetowych 

 formaty plików wideo i ich właściwości 

 najnowsze propozycje i trendy, najnowsze kodeki wideo 

 zasady umieszczania plików wideo na stronach 

 wykorzystanie zewnętrznych  serwisów do hostowania 
plików wideo i ich umieszczania na stronach (np. YouTube) 

1 1 2 
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Przykładowe realizacje multimedialnych stron internetowych 
wykonanych z wykorzystaniem nowoczesnych technologii 

 przegląd stron zawierających multimedia stworzonych 
w omawianych technologiach 

 przegląd stron z prezentacją możliwości omawianych 
technologii 

1 1 - 
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Baza wyposażeniowa do realizacji szkoleń 

 

Do realizacji treści kształcenia niezbędne są następujące pomieszczenia dydaktyczne: 

1. Sale wykładowe z dostępem do Internetu. Powinny być wyposażone co najmniej w jeden komputer typu 

laptop z projektorem multimedialnym i ekranem lub tablica interaktywna dla umożliwienia wizualizacji 

prezentowanych materiałów wykładowych. Komputer lub tablica interaktywna dla wykładowcy musi mieć 

dostęp do Internetu. 

2. Laboratoria komputerowe wyposażone w stanowiska komputerowe z systemem operacyjnym Windows 7, 

dołączone do sieci LAN z dostępem do Internetu oraz stanowisko dla prowadzącego zajęcia z projektorem 

multimedialnym i ekranem a także skanerem i drukarką kolorową. 

Stanowiska komputerowe dla uczestników z Windows 7, powinny również posiadać zainstalowane 

najnowsze wersje przeglądarek internetowych z wtyczkami do obsługi multimediów (IE, Chrome, Firefox, 

Opera), edytor plików tekstowych, klienta FTP oraz dostęp do kont na serwerze WWW i do samego 

serwera WWW lokalnego. 

W laboratorium powinno być zainstalowane licencjonowane oprogramowanie specjalistyczne z zakresu 

tematyki zajęć a w szczególności najnowsze wersje: 

2.1.1.  Adobe Photoshop lub Gimp 

2.1.2.  Corel Draw lub Inkscape 

2.1.3.  Blender 3D 

2.1.4.  Windows Live Maker  z dodatkowym programem Move Maker 

Równie w pracowni powinna istnieć możliwość instalacji oprogramowania open source wybranych przez 

prowadzących do realizacji zajęć np. edytora tekstu do edycji kodów źródłowych z kolorowaniem składni 

czy środowiska programistycznego. 

Dla modułu „Obróbka cyfrowa filmów” prowadzący powinien mieć do dyspozycji następujący sprzęt 

elektroniczny: cyfrowy aparat fotograficzny z funkcją rejestracji filmów, streamingu sygnału wizyjnego 

przez złącze USB do komputera, cyfrowa kamera z co najmniej 10x zoomem optycznym, kamerę cyfrową 

do komputera ze złączem USB, kamerę przemysłową z portem IP.  

3. Stanowiska dla 3-4 osobowych grup stażystów w firmach sektora IT powinny być wyposażone w elementy 

wymienione w punkcie 2. Dodatkowo powinny mieć zainstalowane oprogramowanie do synchronizacji 

dokumentów DropBox umożliwiające zbiorową pracę zespołowi stażystów, oraz wtyczkę „Firebug”- 

dodatek do programu Mozilla Firefox pozwalający na sprawne tworzenie kodu HTML oraz plików 

z rozszerzeniem „CSS”. Każdy ze stażystów powinien mieć dostęp do materiałów biurowych znajdujących 
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się w firmie a także do rzutnika, tablicy oraz drukarek znajdujących się w firmie. Również stażyści powinni 

przestrzegać przepisy BHP na stanowisku pracy i firmie IT.  
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