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Wstep

Dwudziesty pierwszy wiek charakteryzuje sie olbrzymim wzrostem zasobdéw multimedialnych pod wzgledem
liczby jak i wielkosci oraz ich roznorodnosci. Zasoby te sg raz w trudniejszy sposob identyfikowalne przez
cztowieka, ktory znajduje sie w centrum infosfery. Infosfere tworzy rynek mediéw tradycyjnych jak: sztuka
tradycyjna, ksigzki, prasa, czasopisma, radio, telewizja oraz rynek mediow elektronicznych takich jak tresci
cyfrowe zamieszczone na nos$nikach CD, DVD i w Internecie. Przy czym, im nowsze medium przekazu
informacji tym ilo$¢ informacji, zasieg oddziatywania jest wigkszy oraz zmienia sie charakter tych medidw.
Z medidw pasywnych na media interaktywne. Z czlowieka stuchajgcego odgtosow natury, do czlowieka
odbierajacego i kreujgcego informacje dla innych ludzi. W tym momencie zaciera sie granica pomiedzy twércg
a odbiorca, gdyz role te mogq sie zamieniac.

Olbrzymig role w wymianie, wspotdzielenia i przekazu informacji odgrywa Srodowisko cyfrowe wymiany
informacji z wykorzystaniem sieci komputerowej o zasiegu globalnym — Internetu i jej ustug. Wszystkie zasoby
umieszczone w sieci charakteryzujq sie multimedialnoscig, to jest potaczeniem réznych mediow w postaci
spojnego i skoordynowanego przekazu oddziatywujacego, na co najmniej dwa zmysty cztowieka. Znaczenie
multimediéw w dzisiejszym $wiecie jest obecnie tak duze, ze autorzy niniejszej pozyciji postawili sobie za cel
przygotowanie i opracowanie programu doskonalenia zawodowego dla nauczycieli przedmiotéw zawodowych
z zakresu technik informacyjno-komunikacyjnych w postaci wyktadow, ¢wiczen w laboratoriach
komputerowych oraz tematyki stazy w wybranych firmach sektora ICT (Information and communications
technology).

Zakres szkolen z multimediow i grafiki komputerowej zorganizowany jest w postaci spdjnych pieciu
modutdw i obejmuje zagadnienia:

. Grafiki rastrowej,

Il. Grafiki wektorowej,

[Il. Animacji komputerowej,

IV. Obrobki cyfrowej filmow,

V. Multimedia na stronie WWW.

Pierwszy modut programu szkolenia dotyczy ,Grafiki rastrowej’. Zawarte w nim sg informacje dotyczace
idei grafiki rastrowej oraz procesow jej tworzenia i przetwarzania. Duzy nacisk jest natozony na caty proces
tworzenia grafiki, jej wykorzystania i stosowania w pdzniejszym praktycznym wykorzystaniu. Zakres materiatu
obejmuje réwniez stosowanie réznych narzedzi informatycznych jakie wykorzystuje sie podczas procesu
edycji, tworzenia i udostepniania grafiki rastrowej. Celem wyktadéw jest zapoznanie uczestnikéw ze specyfikg

grafiki rastrowej i proceséw jej przetwarzania, natomiast laboratoridw, zapoznanie ze sposobami oraz
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narzedziami stosowanymi w procesach jej tworzenia i udostepniania. Z kolei staz obejmuje praktyczne
wykorzystanie wczesniej zdobytej wiedzy i umiejetnosci uczestnika. W tym module podniesienie kwalifikacji
zawodowych obejmuje nastepujace umiejetnosci:

e Stosowanie poprawnych typdw plikéw w zalezno$ci od przeznaczenia grafiki.

e Obstuge programéw komputerowych przetwarzajacych grafike rastrowa.

e Zastosowanie narzedzi i filtrdw podczas procesu przetwarzania grafiki.

e Tworzenie podktaddw na stronach WWW i zamieszczanie grafiki.

Uczestnik po przebyciu wyzej wymienionych etapdw powinien uzyska¢ wiedze oraz umiejetnosci
praktyczne pozwalajace mu na tatwiejszg prace podczas procesu przetwarzania grafiki. Dzigki czemu bedzie
mogt w fatwiejszy oraz bardziej przejrzysty sposob dzieli¢ sie wiedza.

Wada grafik rastrowych zbyt duzy plik wynikowy oraz przy przetwarzaniu grafiki (skalowaniu) traci sie na
jakosci, dlatego gdy przekaz nie wymaga fotorealizmu, nalezy wykorzysta¢ zalety grafiki wektorowej
(geometrycznej). Temu tematowi szkolen poswiecony jest modut drugi ,Grafika wektorowa”. Uczestnik
podczas wykltadéw zdobedzie wiedze na temat zalet, wad, mechanizmow i zastosowan, a podczas
laboratoriéw i stazy sprawdzi swojg sprawno$¢ postugiwania sie specyficznymi dla grafiki wektorowej
narzedziami komputerowymi i wykorzystania rysunku wektorowego dla poprawnego i efektywnego
uzyskiwania materiatbw multimedialnych przydatnych w pracy zawodowej. Uwzglednione tez zostato
dostosowanie projektu graficznego pod katem druku, prezentacji cyfrowych i na stronach WWW.

Modut trzeci ,Animacja” stanowi potgczenie grafiki wektorowej i zaprogramowanego ruchu. Jest sztukq
tworzenia ruchomych obiektdw z wykorzystaniem komputerdw w dwéch lub trzech wymiarach. W coraz
wiekszym zakresie jest ona realizowana jako animacja 3D (tréjwymiarowa) cho¢ w zastosowaniach, gdzie
wystepuje niska przepustowo$¢ sprzetowa i wymaga sie przetwarzania obrazéw w czasie rzeczywistym, to
nalezy wykorzysta¢ animacje 2D (dwuwymiarowa, ptaska). By stworzy¢ iluzje ruchu, na ekranie komputera
wyswietlany jest okreslony obraz, po czym szybko zamienia si¢ go na nastepny - podobny do poprzedniego,
lecz z nieznacznymi zmianami w pozycji obiektow. Technika ta jest identyczna z zastosowaniami telewizyjnymi
I kinowymi. Animacje wykorzystuje sie w:

e grach komputerowych,

e filmach animowanych,

o efektach specjalnych w filmach,

e prezentacjach multimedialnych, wizualizacji danych,

e elementach stron internetowych,

e reklamach,

e architekturze,

E-warsztat - doskonalenie nauczycieli zawodu kierunkéw IT
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e zastosowaniach edukacyjnych (np. symulatory),

e oraz w wielu innych dziedzinach.

Celem wyktaddw, laboratoribw oraz stazy jest zapoznanie nauczycieli przedmiotéw zawodowych
I instruktorow praktycznej nauki zawodu z programami do tworzenia animacji a nastepnie zgtebienie wiedzy
dotyczacej zasad projektowania animaciji.

Modut czwarty ,Obrébka cyfrowa filméw” dotyczy procesu tworzenia, przetwarzania elementéw
sktadowych przekazu multimedialnego w proces taczenia ich w aranzacje multimedialne, w ten sposob aby
uzyskaC spojny przekaz, ktory by byt bardziej zrozumiaty, szybciej przyswojony i spowoduje duze
zaangazowanie emocjonalne odbiorcy. Celem wyktaddw, laboratoridw oraz stazy jest podniesienie
umiejetnodci zawodowych w obszarze wykorzystywania materiatow multimedialnych w postaci materiatu
wideo. Uzyskane umiejetnoSci pozwolg na sprawniejsze postugiwanie si¢ sprzetem wideo, narzedziami
aplikacji oraz praktyczne nabyte umiejetno$ci powinny umozliwia¢ wykonywanie réznych zadarn zawodowych.
A w szczegdlno$ci, nabycie umiejetnosci:

e Dokonania montazu sekwencji obrazu wideo,

e Dotgczenia podktad dzwiekowy do obrazu wideo,

e Dotgczenia tekstu do obrazu wideo,

¢ \Wykonania zadania wspdtpracujac w zespole,

e Postuzenia sie terminologig i literaturg zawodowa w jezyku angielskim.

e Zapisania obraz wideo na ptytach CD i DVD i odtworzy¢ go,

e Zastosowania kompresji obrazu i konwersji formatu plikow wideo,

e Przetworzenia komputerowego i dokonanie edyciji filmu wideo,

e Zastosowanie filtrow, przejs¢ i efektow specjalnych
Umiejetno$¢ samodzielnego przygotowywania projektéw multimedialnych faczacych rézne materiaty cyfrowe
0 réznej tematyce powinny uczestnikom pozwoli¢ na przekazanie wiedzy i umiejetnosci innym osobom.

Modut ,Multimedia na stronie WWW” zawiera zagadnienia zwigzane z umieszczaniem materiatow
multimedialnych w sieci WWW oraz prezentuje rozwdj najnowszych technologii tworzenia stron internetowych
z wykorzystaniem multimediow. W dzisiejszym Internecie multimedia odgrywajg olbrzymig role spoteczng
(komunikacyjng), ekonomiczng. Codziennie uzytkownicy w sieci zamieszczajg setki milionéw zasobdéw
multimedialnych, na samym tylko Facebooku $rednio w 2011 roku umieszczano 250 miliondw zdje¢ dziennie,
a w ciggu tylko jednej sekundy na YouTube dodawane jest 60 minut materiatu wideo, w dwie godziny na ten
serwis trafia materiat, ktérego obejrzenie zajetoby 9 miesiecy. Pokazuje to skale probleméw zwigzanych
z zarzadzaniem multimediami w Internecie. Nowoczesny, multimedialny Internet wymaga nowych technologii

pozwalajacych w wydajny i prosty sposéb przetwarza¢ i gromadzi¢ multimedia, nalezy przy tym pamieta¢
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o coraz wiekszej mobilnosci uzytkownikow, ktorzy wymagajg aby wraz z nimi i ich mobilnymi urzadzeniami
,podazaty” multimedia. Tu pojawia si¢ przetwarzanie multimediow z wykorzystaniem technologii chmur
obliczeniowych.

Celem zaje¢ wyktadowych, laboratoryjnych i stazy jest przedstawienie najnowszych technologii
i rozwigzan zwigzanych z multimediami na stronach WWW, przedstawienie prostych rozwigzan
z wykorzystaniem serwisow hostujacych zdjecia, dzwieki i wideo konczac na najnowszych wchodzacych na
rynek technologiach informatycznych jak jezyk znacznikébw HTMLS i kaskadowe arkusze styli CSS3, ktére
uproszcza umieszczanie multimediéw oraz dajg zupetnie nowe mozliwosci przy tworzeniu multimedialnych
stron. W tresci zajeC znajdujg sie takze najnowsze standardy plikdw, sposoby kodowania wideo, a takze
przeglad ciekawych, nowoczesnych i multimedialnych stron internetowych wykonanych z wykorzystaniem
najnowszych technologii.

Zaprezentowany materiat szkoleniowy w postaci pieciu modutéw, w sposéb kompleksowy ujmujg
i oddajg zagadnienie spoteczenistwa multimedialnego, gdzie uzytkownik otoczony jest infosferg multimedialna,

w ktorej jest nie tylko jest odbiorcg, ale i kreatorem zasobow multimedialnych.
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Zestawienie tematyki szkolen

Ponizsza tabela zawiera zakres tematyczny zaje¢ teoretycznych (prowadzonych w formie wyktadow
wwymiarze 30 godzin dydaktycznych), zaje¢ ¢wiczeniowych (w formie 45-godzinnego laboratorium

komputerowego) oraz zaje¢ praktycznych (w formie stazy w firmach sektora IT w wymiarze 80 godzin)

Multimedia i grafika komputerowa

Tematyka Labora-

Lp. zajet Zalozenia Wyktad torium Staze
Grafika Zapoznanie nauczycieli przedmiotow
rastrowa zawodowych oraz instruktorow praktycznej

nauki zawodu z istotg grafiki rastrowe;.
Zasadami jej tworzenia oraz edycj.

1 Nauczyciel powinien posiadac przynajmnie; 6h 9h 16h
podstawowa wiedze z zakresu obstugi
komputera, oraz wtada¢ podstawowymi
pojeciami zwigzanymi z technologiami
informatycznymi.

Grafika Zapoznanie nauczycieli przedmiotow
wektorowa | zawodowych oraz instruktorow praktycznej
nauki zawodu z istotg grafiki wektorowej,
zasadami jej tworzenia oraz edyciji.

2 Nauczyciel powinien posiada¢ przynajmniej 6h %h 16h
podstawowg wiedze z zakresu obstugi
komputera, oraz wtada¢ podstawowymi
pojeciami zwigzanymi z technologiami
informatycznymi.

Animacje Zapoznanie nauczycieli przedmiotow
zawodowych i instruktoréw praktycznej nauki
zawodu z terminami animacji komputerowych,
Poznanie oraz zgtebienie wiedzy dotyczace
zasad projektowania animacji.

Nauczyciele bedg posiadali wiedze z zakresu
oprogramowania, projektowania oraz
planowania animaciji.

6h 9h 16h
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Obrobka
cyfrowa
filmow

Zapoznanie nauczycieli przedmiotow
zawodowych oraz instruktorow praktyczne;
nauki zawodu z obecnymi mozliwo$ciami
produktow cyfrowych i mozliwosci sposobdw
ich faczenia w aranzacje multimedialne.
Celem jest odniesienie umiejetnosci
zawodowych w obszarze wykorzystywania
materiatow multimedialnych wideo. Uzyskane
umiejetnosci pozwolg na sprawniejsze
postugiwanie sie sprzetem wideo, narzedziami
aplikacji oraz praktyczne nabyte umiejetnosci
powinny umozliwia¢ wykonywanie roznych
zadan zawodowych.

6h

9h

16h

Multimedia
na stronie
WWW

Zapoznanie nauczycieli przedmiotow
zawodowych oraz instruktorow praktyczne;
nauki zawodu z obecnymi technologiami
tworzenia stron internetowych i umieszczaniem
na nich tresci multimedialnych.

Uczestnicy powinni posiada¢ podstawowg
wiedze z zakresu technologii i procesow
tworzenia stron internetowych.

6h

9h

16h

Razem

45h

30h

80h
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Zakres tematyki szkolen

Szczegotowy zakres tematyki szkolen przedstawia ponizsza tabela:

Labora- .
Lp. Tematyka szkolen Wyktad torium Staze
(30 h) (45 h) (80h)
Grafika rastrowa
Wprowadzenie do grafiki rastrowej 0,5 - -
Rozdzielczos¢ i gtebia koloru: 1 - 2

e przygotowanie wtasciwosci pliku wedtug jego
przeznaczenia
e Poprawny zapis pliku

Filtry: 1 2 4
o zastosowanie filtrow w przetwarzaniu obrazow cyfrowych
e maskowanie obiektow i ich filtracja
o tworzenie efektow

Transformacje obrazu cyfrowego 0,5 1 2

Narzedzia stosowane w obrobce grafiki: 1 3 3
e retusz obrazu cyfrowego
o korekta uszkodzonego obrazu cyfrowego

Praca na warstwach: 2 3 5
e tworzenie warstw
e grupowanie warstw
e powielanie warstw
o fgczenie warstw z wykorzystaniem roznych trybow
mieszania
przygotowanie layoutu strony WWW
e ciecie layoutu strony WWW

Grafika wektorowa

Specyfika grafiki wektorowej 1 - -

Przeglad narzedzi: 1 - -

Tworzenie, transformacje ksztattu i wypetnienia obiektéw | - 2 2
wektorowych

Wykorzystanie narzedzi interakcyjnych - 1 2
2 e przezroczystos¢
e gtebia
e obrys.

Modyfikacja i wykorzystanie palet - 1 1

Rysunek wektorowy 1 - 3
e elementy rysunkow
o tworzenie i wykorzystanie stylow

E-warsztat - doskonalenie nauczycieli zawodu kierunkéw IT
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Obiekty tekstowe 1 - 3

o tekst akapitowy

o tekst ozdobny

o tekst na krzywiznie

o tekst dopasowany do krzywej
Filtry i efekty 1 - -
Zastosowanie filtrow i efektow rastrowych - 2 2

e rysunki bitowe

e edycja mapy bitowe;
Import i wektoryzacja obiektow rastrowych - 1 1
Optymalizacja projektu dla druku offsetowego, cyfrowego oraz | 1 2 2
publikacji w Internecie

Animacje
Rysowanie i edycja obiektow, obrot, wypetnienie, pochylenie 1 2 2
Rysowanie i edycja krzywych. Umieszczanie tekstur na krzywych 1 1 2
Laczenie, przycinanie i spawanie obiektow. Praca z warstwami 1 2 2
Perspektywa, obwiednia, przeptywy i wyciggniecia obiektow. Filtry | 1 2 2
Whasciwosci filmu. Ujecia i klatki. 1 1 4
Animacja ruchu i ksztattu. Sciezka ruchu. 1 1 4
Obrébka cyfrowa filméw

Urzadzenia systemu multimedialnego: Urzadzenia rejestrujgce | 1 - 1
ruch. Konstrukcje i mozliwo$ci funkcjonalne.
Urzadzenia systemu multimedialnego: karty graficzne, telewizyjne, | 1 - 1
frame grabber. Przetwarzanie zarejestrowanego materiatu
analogowego i cyfrowego.
Rejestracja materiatu zrodtowego i zapis cyfrowego obrazu wideo | - 3 2
przy zastosowaniu technik komputerowych
Import z r6znych zrodet do materiatu montazowego - 1 1
Formaty plikébw wideo. Proces kodowania i dekodowania oraz | 2 - 2
kodeki.
Edycja filmu wideo: filtry, przejScia i efekty specjalne, montaz | - 3 3
sekwencji obrazu wideo, podktad dzwiekowy do obrazu wideo,
wstawianie tekstu do obrazu wideo
Oprogramowanie ~ systemu  multimedialnego.  Rozwigzania | 2 - 2
profesjonalne,  potprofesjonalne,  amatorskie,  komercyjne
i bezptatne. Funkcjonalno$¢ oprogramowania
Eksport filmu i tworzenie ptyt CD/DVD z materiatem wideo - 1 2
Konwersja plikow wideo - 1 2

Multimedia na stronie WWW

E-warsztat - doskonalenie nauczycieli zawodu kierunkéw IT
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Wykorzystanie nowoczesnych technologii w procesie tworzenia
multimedialnych stron WWW (AJAX, HTML5, CSS3, WebML)
e przedstawienie procesu tworzenia stron internetowych
e podziat rol przy tworzeniu serwisow WWW
e najnowsze technologie i trendy w tworzeniu
multimedialnych stron WWW
e zasady dziatania technologii AJAX
e jezyk znacznikow HTMLS - prezentacja standardu, nowe
mozliwosci
e arkusze styli CSS3 prezentacja standardu, nowosci, nowe
mozliwosci
o Krotkie przedstawienie innych nowoczesnych technologii
wykorzystywanych na stronach WWW
e przedstawienie przyktadowych gotowych realizacji z
wykorzystaniem omowionych technologii

Wykorzystanie nowoczesnych technologii w procesie tworzenia
multimedialnych stron WWW - przyktady prostych realizacji
i rozwigzan:
e wykonanie ¢wiczen z wykorzystanie HTML5 i CSS3
pokazujacych mozliwosci tworzenia stron z wykorzystaniem
w szczegoInosci multimediow

55

Grafika na stronach internetowych
o formaty plikow graficznych i ich wtasciwo$ci
e najnowsze propozycje i trendy w grafice WWW
e zasady umieszczania grafiki na stronach
e wykorzystanie zewnetrznych serwiséw do hostowania
grafiki i jej umieszczania na stronach

0,5

0,5

Dzwigk na stronach internetowych
o formaty plikow dzwigkowych i ich wiasciwosci
e najnowsze propozycje i trendy
e zasady umieszczania dzwiekdw na stronach
e wykorzystanie zewnetrznych serwisow do hostowania
dzwiekow i ich umieszczania na stronach

0,5

0,5

Animacja na stronach internetowych
¢ technologie tworzenia animacji na stronach WWW (Flash,
Silverlight ...)
e pordwnanie technologii tworzenia animacji
e animacje w HTML5

0,5

Wideo na stronach internetowych
o formaty plikow wideo i ich wtasciwosci
e najnowsze propozycje i trendy, najnowsze kodeki wideo
e zasady umieszczania plikow wideo na stronach
e wykorzystanie zewnetrznych serwisow do hostowania
plikdw wideo i ich umieszczania na stronach (np. YouTube)
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Przyktadowe realizacje multimedialnych stron internetowych | 1 1 -
wykonanych z wykorzystaniem nowoczesnych technologii
e przeglad stron zawierajacych multimedia stworzonych
w omawianych technologiach
e przeglad stron z prezentacjg mozliwosci omawianych
technologii

E-warsztat - doskonalenie nauczycieli zawodu kierunkéw IT
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Baza wyposazeniowa do realizacji szkolen

Do realizacji treéci ksztatcenia niezbedne sg nastepujace pomieszczenia dydaktyczne:

1.

Sale wyktadowe z dostepem do Internetu. Powinny by¢ wyposazone co najmniej w jeden komputer typu
laptop z projektorem multimedialnym i ekranem lub tablica interaktywna dla umozliwienia wizualizacji
prezentowanych materiatow wyktadowych. Komputer lub tablica interaktywna dla wyktadowcy musi mie¢
dostep do Internetu.
Laboratoria komputerowe wyposazone w stanowiska komputerowe z systemem operacyjnym Windows 7,
dotgczone do sieci LAN z dostepem do Internetu oraz stanowisko dla prowadzacego zajecia z projektorem
multimedialnym i ekranem a takze skanerem i drukarka kolorowa.
Stanowiska komputerowe dla uczestnikéw z Windows 7, powinny réwniez posiada¢ zainstalowane
najnowsze wersje przegladarek internetowych z wtyczkami do obstugi multimediow (IE, Chrome, Firefox,
Opera), edytor plikow tekstowych, klienta FTP oraz dostep do kont na serwerze WWW i do samego
serwera WWW lokalnego.
W laboratorium powinno by¢ zainstalowane licencjonowane oprogramowanie specjalistyczne z zakresu
tematyki zajeC a w szczegolno$ci 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
Rdéwnie w pracowni powinna istnie¢c mozliwos¢ instalacji oprogramowania open source wybranych przez
prowadzacych do realizacji zaje¢ np. edytora tekstu do edycji kodow zrédtowych z kolorowaniem sktadni
czy Srodowiska programistycznego.
Dla modutu ,Obrobka cyfrowa filméw” prowadzacy powinien mie¢ do dyspozycji nastepujacy sprzet
elektroniczny: cyfrowy aparat fotograficzny z funkcjq rejestracji filmow, streamingu sygnatu wizyjnego
przez ztacze USB do komputera, cyfrowa kamera z co najmniej 10x zoomem optycznym, kamere cyfrowg
do komputera ze ztagczem USB, kamere przemystowa z portem IP.
Stanowiska dla 3-4 osobowych grup stazystéw w firmach sektora IT powinny by¢ wyposazone w elementy
wymienione w punkcie 2. Dodatkowo powinny mie¢ zainstalowane oprogramowanie do synchronizacji
dokumentéw DropBox umozliwiajgce zbiorowg prace zespotowi stazystow, oraz wtyczke ,Firebug’-
dodatek do programu Mozilla Firefox pozwalajacy na sprawne tworzenie kodu HTML oraz plikow

z rozszerzeniem ,CSS”. Kazdy ze stazystéw powinien mie¢ dostep do materiatéw biurowych znajdujacych
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sie w firmie a takze do rzutnika, tablicy oraz drukarek znajdujacych sie w firmie. Rowniez stazysci powinni

przestrzegac przepisy BHP na stanowisku pracy i firmie IT.
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