Tabela wymagan edukacyjnych dla przedmiotu ‘Cyfrowa obrébka obrazu’ (klasa 3)

Zagadnienie

1. Grafika rastrowa
i wektorowa.

2. Warstwy, maski,

zaznaczanie, sciezki.

3. Piksel,
rozdzielczos¢, kolor,
glebia bitowa.

4. Wielkosc¢ i rozmiar

pliku.

5. Modele barw
(RGB, CMYK)iich
zastosowanie.

Dopuszczajacy
Zna podstawowe
pojecia grafiki
rastrowej
i wektorowe;j.

Rozumie podstawowe

pojecia: warstwa,
maska, zaznaczenie,
Sciezka.

Rozumie podstawowe

pojecia zwigzane
z pikselami,
rozdzielczoscia,
kolorem i glebigq
bitowa.

Zna podstawowe
pojecia dotyczace
wielkosci i rozmiaru
pliku.

Zna podstawowe

modele barw i ich
zastosowanie (np.
RGB do ekranéw,
CMYK do druku).

Dostateczny

Potrafi wskazac¢ réznice

Dobry

Stosuje grafike rastrowa

miedzy grafika rastrowa i wektorowa w prostych

a wektorowa.

Potrafi stosowac
warstwy i maski
w prostych projektach.

Potrafi okresli¢
rozdzielczosc i glebie
bitowa obrazu.

Potrafi okresli¢ rozmiar
i zoptymalizowac pliki
graficzne.

Potrafi wskazac roznice
miedzy modelami

i zastosowac je

w projekcie.

projektach.

Tworzy projekty
graficzne z uzyciem
warstw i masek oraz
wykonuje selekcje

i Sciezki.

Dostosowuje
rozdzielczo$¢ i glebie
bitowa do wymagan
projektu.

Stosuje odpowiednie
formaty plikow

w zaleznosci od
projektu.

Uzywa odpowiednich
modeli barw do réznych
mediow, np. druku

i ekranow.

Bardzo dobry

Uzywa obu rodzajow
grafiki Swiadomie,
dostosowujac je do
roznych projektow.
Pracuje z bardziej
ztozonymi projektami,
wykorzystujac
zaawansowane funkcje
warstw i masek.

Stosuje rozdzielczosc,
glebie bitowa i kolor

w projektach dbajacych
o jakos¢ obrazu.

Dostosowuje formaty
plikow i rozmiar

do specyficznych
wymagan projektu
(druk, publikacja
online).

Dostosowuje modele
barw do specyficznych
potrzeb projektu,
przeprowadzajac
konwersje.

Celujacy
Tworzy projekty, faczac
grafike rastrowq
i wektorowa w bardziej
ztozone kompozycje.

Eksperymentuje

z warstwami i maskami,
tworzac ztozone efekty
i fotomontaze.

Zarzadza

parametrami obrazu

w zaawansowanych
projektach graficznych.

Optymalizuje pliki

do réznych zastosowan,
korzystajac

z zaawansowanych metod
kompresji i konwersji
formatow.
Eksperymentuje

Z zaawansowanymi
modelami barw, tworzac
unikalne efekty
kolorystyczne

w projektach.



Zagadnienie

6. Obiekty, edycja
krzywych,
trasowanie.

7. Klasyfikacja

i charakterystyka
materialow
cyfrowych

i analogowych.

8. Formaty obrazow
rastrowych i
wektorowych,
konwersja formatow.

9. Metody
prezentacji

i publikacji prac
cyfrowych.

10. Przygotowanie
prezentacji
multimedialnej.

11. Retusz i edycja
fotografii cyfrowej.

Dopuszczajacy

Zna pojecia obiektow,

edycji krzywych
i trasowania.

Zna podstawowe
pojecia dotyczace
materialow
analogowych

i cyfrowych.

Zna popularne formaty

obrazow rastrowych
i wektorowych.

Zna podstawowe
metody prezentacji
i publikacji prac
cyfrowych.

Zna podstawowe
programy do

tworzenia prezentacji

multimedialnych.

Rozréznia

Dostateczny

Potrafi edytowac proste
obiekty i krzywe.

Potrafi podac przyklady
i opisac cechy tych
materialow.

Potrafi wskaza¢ roznice
miedzy nimi oraz
dokonac podstawowej
konwersji.

Stosuje proste metody
publikacji (np. zapis
w odpowiednim
formacie, publikacja
online).

Tworzy proste
prezentacje
multimedialne

z wykorzystaniem
podstawowych funkcji
oprogramowania.

Stosuje proste techniki
retuszu i edycji

podstawowe narzedzia fotografii (np. poprawa

do retuszu fotografii
cyfrowej.

jasnosci, kontrastu).

Dobry

Wykorzystuje krzywe
i trasowanie w prostych
projektach.

Stosuje materiaty
analogowe i cyfrowe
zgodnie z wymaganiami
projektu.

Stosuje rézne formaty
obrazow w projektach
graficznych i umie
dokonywac konwersji
formatow.

Dostosowuje systemy

Bardzo dobry

Tworzy zlozone ksztalty
za pomoca krzywych
1 trasowania.

Dokonuje swiadomego
wyboru materiatléw

do specyficznych
zastosowan, biorgc
pod uwage ich
charakterystyke.

Dobiera odpowiednie
formaty do specyfiki
projektu oraz
optymalizuje pliki
poprzez konwersje.
Wybiera i optymalizuje

wystawiennicze i sposéb metody publikacji

prezentacji do
charakterystyki
projektu.

Projektuje estetyczne
i spéjne prezentacje
multimedialne,
wykorzystujac
réznorodne elementy
multimedialne.

Edytuje fotografie
cyfrowe, uwzgledniajac
wytyczne projektowe

i wymagania estetyczne.

w zaleznosci od
wymagan technicznych
i estetycznych.

Tworzy zaawansowane
prezentacje
multimedialne,
optymalizujac ich
funkcjonalnos$¢

i atrakcyjnos$¢ wizualna.
Wykorzystuje
zaawansowane techniki
retuszu i edycji,
dostosowujac fotografie
do celow artystycznych
lub komercyjnych.

Celujacy
Eksperymentuje
Z zaawansowanymi
technikami trasowania
i edycji obiektow.

Eksperymentuje z r6znymi
materiatami, tworzac
projekty taczace materiaty
cyfrowe i analogowe.

Tworzy projekty

z wykorzystaniem
zaawansowanych metod
konwersji i optymalizacji
plikow.

Tworzy kompleksowe
strategie prezentacji

i publikacji, uwzgledniajac
nowoczesne platformy

i technologie.

Projektuje innowacyjne
prezentacje multimedialne,
wykorzystujac
nowoczesne narzedzia

i techniki interaktywne.

Tworzy unikalne efekty
retuszu, wykorzystujac
niestandardowe narzedzia
i techniki edycji.



Zagadnienie Dopuszczajacy Dostateczny Dobry Bardzo dobry Celujacy

Wykorzystuje . .
. . . ... Tworzy unikalne projekty
Projektuje spdjne zaawansowane techniki . .
. Zna podstawowe Tworzy proste layouty . layoutéw i identyfikacji
12. Tworzenie . . . ._°.. layouty oraz elementy  projektowe, tworzac : . .
. .. .. zasady tworzenia i elementy identyfikacji . e . wizualnej, wprowadzajac
layoutu, identyfikacji .. e ; identyfikacji wizualnej, estetyczne . . . ;
: . layoutu i identyfikacji wizualnej (np. logo, . . . innowacyjne rozwigzania
wizualnej. X . uwzgledniajac potrzeby i funkcjonalne layouty . o s
wizualnej. kolorystyka). . . . w zakresie grafiki
klienta. oraz identyfikacje C o
. i designu.
wizualna.
13. Podstawowe Tworzy profesjonalne
- . . .. , Tworzy proste Tworzy zaawansowane
pojecia edycji filmu — Zna podstawowe Potrafi zdefiniowac . . . . storyboardy,

. L . . e . storyboardy i planuje storyboardy i dobiera .7 .
kadr, ujecie, scena, pojecia zwigzane z i rozrézni€ pojecia takie ~. e uwzgledniajac wszystkie
. g . L ujecia oraz sceny odpowiednie plany oo

montaz, plany edycja filmu (kadr, jak kadr, ujecie, scena . . . . elementy edycji filmu

. . o . 3 zgodnie z zasadami filmowe do kazdego . I
filmowe. Tworzenie ujecie, scena, montaz). oraz plany filmowe. . e . . i zaawansowane techniki

. montazu filmowego. ujecia w projekcie. .
storyboardow. montazu.
14. Podsta Zna p.odstaw.qwe. . ) Wykorzystuje Tworzy spéjng edycje OpaanUJe zaawansowane
 Staw) funkcje edycji wideo Potrafi stworzy¢ prosta zaawansowane . O techniki edycji wideo
montazu filmowego — . . . . . filmu, uwzgledniajac .
. w PremierePro, takie edycje wideo, taczac narzedzia PremierePro . w PremierePro, tworzac
PremierePro — . .. . . . . .. dostepne narzedzia . .
. jak ciecie i ukladanie klipy w PremierePro.  do edycji, takie jak o profesjonalne projekty

wprowadzenie. edycji.

klipow. tworzenie Subclipow. filmowe i multimedialne.
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