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SCENARIUSZ TEMATYCZNY

OPRACOWANY W RAMACH PROJEKTU:
INFORMATYKA — MOJ SPOSOB NA POZNANIE | OPISANIE SWIATA.
PROGRAM NAUCZANIA INFORMATYKI
Z ELEMENTAMI PRZEDMIOTOW MATEMATYCZNO-PRZYRODNICZYCH

Autorzy scenariusza:

dr Marcin Czarnota, mgr Monika Majewska-Dziuba

TEMAT LEKCII:
Grafika komputerowa — grafika rastrowa i wektorowa, modele ko-
lorow, programowanie graficzne

Streszczenie

Scenariusz lekcji dotyczy grafiki komputerowej w dosé szczegétowym ujeciu jesli chodzi
o modele kolordow i przetwarzanie obrazu przez komputery i urzgdzenia elektroniczne. Te-
maty te powinny by¢ zrealizowane w Il klasie LO w tym samym czasie (réwnolegle), kiedy na
lekcjach fizyki omawiany jest dziat ,,Optyka” — nauczyciel informatyki powinien nawigza¢ do
wiadomosci z lekgji fizyki.

Na lekcjach informatyki nauczyciel zapoznaje uczniéw ze sposobami zapisu cyfrowego
obrazu, réznicami miedzy grafikg rastrowg i wektorowg, zastosowaniami obu rodzaju grafik,
pojeciem koloru, réznymi modelami koloréw, typowymi plikami graficznymi. Na kolejnych
zajeciach nalezy kontynuowac ten temat i zapoznaé ucznidéw z programami komputerowymi
do obrobki i tworzenia obrazéw.

Czas realizacji
2 x 45 minut

Tematy lekcji:
1. Grafika rastrowa i wektorowa. Modele koloréw.
2. Oprogramowanie graficzne.

Podstawa programowa

Etap edukacyjny: IV, przedmiot: fizyka (poziom rozszerzony)
Etap edukacyjny: IV, przedmiot: informatyka (poziom rozszerzony)
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Wiadomosci zwigzane z grafikg komputerowg oraz jej przetwarzaniem Scisle zwigzane sg
z dziatem Fale elektromagnetyczne i optyka z fizyki — widmo fali swietlnej, czestotliwos¢
i ksztatt widma itp., dlatego powinny by¢ koniecznie omawiane na lekcjach informatyki row-
nolegle.

Fizyka

Cele ksztatcenia — wymagania ogolne:

I. Znajomos¢ i umiejetnos¢ wykorzystania poje¢ i praw fizyki do wyjasniania proceséw
i zjawisk w przyrodzie.

[ll. Wykorzystanie i przetwarzanie informacji zapisanych w postaci tekstu, tabel, wykreséw,
schematow i rysunkow.

Tresci nauczania — wymagania szczegotowe:
Z dziatu 10: Fale elektromagnetyczne i optyka.

Uczen:

1) opisuje widmo fal elektromagnetycznych i podaje zrddta fal w poszczegélnych zakresach
z omowieniem ich zastosowan;
2) opisuje jedng z metod wyznaczenia predkosci Swiatfa.

Informatyka

Cele ksztatcenia — wymagania ogdlne:

II.  Wyszukiwanie, gromadzenie i przetwarzanie informacji z réznych Zrddet; opracowywa-
nie za pomocg komputera: rysunkéw, tekstéw, danych liczbowych, motywdéw, anima-
cji, prezentacji multimedialnych.

[ll.  Rozwigzywanie problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera,
z zastosowaniem podejscia algorytmicznego.

IV. Wykorzystanie komputera oraz programéw i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy
i umiejetnosci z roznych dziedzin oraz do rozwijania zainteresowan.

Tresci nauczania — wymagania szczegotowe:

4. Opracowywanie informacji za pomocg komputera, w tym: rysunkéw, tekstow, danych

liczbowych, animacji, prezentacji multimedialnych i filmow.

Uczen:

1) opisuje podstawowe modele barw i ich zastosowanie;

2) okresla wiasnosci grafiki rastrowej i wektorowej oraz charakteryzuje podstawowe for-
maty plikdw graficznych, tworzy i edytuje obrazy rastrowe i wektorowe z uwzglednie-
niem warstw i przeksztatcen;

3) przetwarza obrazy i filmy, np.: zmienia rozdzielczos¢, rozmiar, model barw, stosuje filtry;
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6. Uczen wykorzystuje komputer oraz programy i gry edukacyjne do poszerzania wiedzy
i umiejetnosci z réznych dziedzin:
1) opracowuje indywidualne i zespotowe projekty przedmiotowe i miedzyprzedmiotowe
z wykorzystaniem metod i narzedzi informatyki.

LEKCJA NR 1-2

TEMAT: Grafika rastrowa i wektorowa. Modele koloréw. Oprogramowanie gra-
ficzne

(Lekcje informatyki w klasie Ill)

Czas realizacji:
2 x 45 minut

Streszczenie

Zapoznanie uczniéw z podstawami grafiki komputerowej, przedstawienie, na czym polega
réznica miedzy grafikg rastrowa i wektorowg. Omodwienie, jakie sg zalety grafiki rastrowe;j
a jakie grafiki wektorowej oraz jakie modele kolorédw sg stosowane w grafice komputerowe;j.
Wykorzystanie programéw komputerowych do edycji obrazéw oraz tworzenia obrazow gra-
fiki wektorowej. Oméwienie rdznic pomiedzy oprogramowaniem komercyjnym i opartym na
licencjach freeware.

Cel
e Ugruntowanie umiejetnosci postugiwania sie réznymi aplikacjami do rozwigzywania
problemdw z zycia codziennego i poszerzania swoich zainteresowan.
e Umiejetnos¢ stosowania programoéw do konwersji i obrébki plikéw graficznych.

Stowa kluczowe

cyfrowy zapis obrazu, grafika rastrowa, grafika cyfrowa, DPI, pojecie koloru (barwy), model
koloréw RGB, szescian CMY, model HSV, parametry fizyczne fali $wietlnej;

MS Paint, AutoCad, Adobe Photoshop, CorelDraw, Gimp, Artweaver, Xfig, Inkscape

Co przygotowac
e Komputer z rzutnikiem
e Prezentacje: , Grafika rastrowa i wektorowa” oraz ,Oprogramowanie graficzne”
e Komputery z zainstalowanymi programami do obrébki i tworzenia obrazu
e Pliki z r6znymi obrazami
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Przebieg zajec:
1. Wprowadzenie (30 minut)

Na poczatku lekcji nauczyciel omawia w jaki sposdb komputer zapamietuje obraz oraz rodza-
je zapisu grafiki komputerowej, przede wszystkim — na czym polega réznica miedzy grafika
rastrowg i wektorowa.

Uwagal!

Przy omawianiu pojecia koloru nalezy nawigza¢ do widma fali elektromagnetycznej,
a przy wspétrzednych HSV — do parametréw fizycznych fali swietlne;.

Jako materiat pomocniczy mozna wykorzystaé prezentacje ,,Grafika rastrowa i wektorowa”.

2. Cwiczenia praktyczne | (15 minut)

Nauczyciel krétko omawia zadania do wykonania przez ucznidw — ¢wiczenia dotyczg porow-
nania plikdow graficznych wykonanych metoda rastrowg i wektorowga oraz przeliczenia warto-
$ci koloréw w réznych modelach barwnych.

3. Cwiczenia praktyczne

1.  Przy pomocy wybranego programu graficznego (np. Artweaver) narysuj linie metoda
antyaliasingu. Powieksz obraz, na przyktad korzystajac z przegladarki obrazéw
lub programu Microsoft Paint. Obejrzyj linie. Jakie sg grubosci? Czy potrafisz wyjasnic
ten efekt.

2. Otwdrz wybrany plik graficzny zawierajgcy zdjecie. Powieksz obraz. Przy jakim po-
wiekszeniu obraz przestaje by¢ czytelny?

3.  Obraz o rozmiarze 1000 x 1000 pikseli zawiera 10 roztgcznych okregdw. Linie wyzna-
czajgce obwod majg grubosé 1 piksela, a promien jest diugi na 50 pikseli. Oszacuj
rozmiar plikéw grafiki wektorowej i rastrowej przechowujgcych ten obraz.

4. Wartosci RGB (112, 204, 57), (68, 90, 85) przelicz na wartosci CMY i HSV.

5.  Przy uzyciu programu graficznego, na przyktad MS Paint, zdefiniuj kolor RGB = (100,
100, 100). Nastepnie utworz kolory RGB = (120, 100, 100), (120, 140, 100), (120, 80,
140). Czy potrafisz przewidzie¢ kolor kazdej z tych wartosci?

4. Omowienie programow komercyjnych i darmowych do edycji i tworzenia
grafiki (15 minut)

Na poczatku lekcji nauczyciel omawia rynek programoéw graficznych w Polsce. Podaje
przyktady programow: do zastosowan specjalistycznych (np. AutoCad), oprogramo-
wania komercyjnego (Adobe Photoshop, CorelDraw), ale przede wszystkim progra-
mow freeware, ktére sg dostepnego dla przecietnego uzytkownika.

Jako materiat pomocniczy mozna wykorzysta¢ prezentacje ,,Oprogramowanie graficz-

n

ne .
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5. Cwiczenia praktyczne Il (30 minut)

Nauczyciel krétko omawia zadania do wykonania przez ucznidw — ¢wiczenia dotyczg
mozliwosci wykorzystania najprostszych programéw systemowych (MS Paint) lub
freewarowych do tworzenia grafiki.

6. Cwiczenia praktyczne

1. Za pomocg programu Microsoft Paint zapisz do pliku graficznego zrzut z ekranu.

2.  Zainstaluj program Inkscape. Sprébuj samodzielnie narysowac nieskomplikowane
krzywe.

3. SprawdZ wymagania sprzetowe programéw do edycji zdje¢. Jakie wymagania
ma Adobe Photoshop?

Praca domowa
Uczniowie moga przygotowac grafike do wykorzystania na stronie internetowej klasy.

Ocenianie
Obserwacja pracy uczniéw podczas lekcji, ocena pracy domowej.

Dostepne pliki:

Prezentacja , Grafika rastrowa i wektorowa”
Prezentacja ,,Oprogramowanie graficzne”
Cwiczenia praktyczne

Bibliogradfia:
Rudny Tomasz, Multimedia i grafika komputerowa, wyd. Helion 2010
pl.wikipedia.org

Lista stron www:

www.artweaver.de

www.gimp.org

www.inkscape.org
www.adobe.com/pl/products/photoshop.html
www.corel.com
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