Czesé Il

DOKUMENTACJA DOTYCZACA
PRZYGOTOWANIA REKLAMY

6. Postugiwanie sie dokumentacja dotyczaca
przygotowania reklamy*

* Zadania dotyczgce wykonywania projektow graficznych z wykorzystaniem makiet znajdujg sie na
stronach:
o 5. 73-75 - zadanie 5.36 - projekt ulotki;
o 5. 80-82 - zadanie 5.38 - projekt ulotki;
o 5. 89-106 - zadanie 6.1 - projekt elementow ksiegi znaku;
. 119 - zadanie 8.1 - projekt layoutu strony internetowej;
. 120 - zadanie 8.2 - projekt layoutu strony internetowej;
. 121 - zadanie 8.3 - projekt layoutu strony internetowej;
. 135 - zadanie 10.1 - projekt layoutu billboardu animowanego;

°
“w 1% “w 1%} “w

. 136-137 - zadanie 10.2 - projekt layoutu banera animowanego;
. 146 - zadanie 12.2 - projekt layoutu e-mailingu;
. 151 - zadanie 13.2 - projekt infografiki.

°
1% 1%
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| CWICZENIE 6.1
Cwiczenie wykonano w aplikacjach CorelDRAW X8 i Adobe Photoshop CS5.

Zwektoryzuyj i zmodyfikuj logo, a nastepnie wykonaj elementy ksiegi znaku. Pobierz plik zad_6.1.jpg.

1. W programie do obrobki grafiki rastrowej otwérz pobrany plik zad_6.1.jpg.

2. Wzorujac si¢ na Ilustracji 2, zmien kolorystyke:

o elementow logo na odcienie czerwieni RGB (240, 50, 70) lub CMYXK (0, 95, 70, 0) i niebie-
skosci RGB (125, 212, 222) lub CMYK (60, 0, 20, 0);

« tla na RGB (100, 90, 90) lub CMYK (60, 60, 55, 30).

llustracja 1. Oryginalny plik

llustracja 2

3. Zmodyfikowany plik zapisz pod nazwa zad_6.1_logo.jpg.

Eal

Utworz nowy dokument w programie graficznym przeznaczonym do obrobki grafiki wektorowe;.

bl

Ustal parametry dokumentu:
o format A4;

o rozdzielczo$¢ 300 dpi;

o tryb koloru CMYK;

o uklad strony pionowy.

6. Zaimportuj plik zad_6.1_logo.jpg.
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7. Zaznacz zaimportowang grafike i wybierz polecenie Mapy bitowe/Trasowanie konturéw/Logo

(Tlustracja 3).

PowerTRACE

Podglad: Obrazek “przed” i "po" ¢ 80 Q Q Q @

Zresetyj opcje... Krzywe: n Wezhy: 506 Kolory: 3

llustracja 3

Ustawienia | Kolory

Typ trasowania: | Kontur

Typ obrazu: Lego
Elementy sterujgce trasowania
Szezegdhy:

Wygladzanie:
.
1

Ghadkosé naroznikéw:
=
Opeje
Usuri obrazek oryginainy
Usur tho

X

+|5cal sasiednie obiekty o tym samym kolorze

+' Usun naktadanie sie obiektow

~ Grupuj obiekty wedhug koloru

oK Anuluj

Pomoc

8. Po zatwierdzeniu trasowania mapy bitowej przeskaluj grafike, zachowujac jej proporcje, do roz-

miaru 15 x 15 cm.
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9. W odleglosci 6 mm od dolnej oraz prawej krawedzi projektu wpisz nazwe ,,ESCAPE ROOM
T-YGRYS” krojem pisma Berlin Sans FB o rozmiarze 48 pkt w kolorze CMYK (60, 0, 20, 0).

10. Dowolng technikg zwigksz $wiatta pomiedzy literami, wzorujac si¢ na ilustracji 4, tak aby
szerokos¢ napisu ,,ESCAPE ROOM” wynosita 134 mm, a ,T-YGRYS” 79 mm.

11. Wyréwnaj do srodka w poziomie napis ,,ESCAPE ROOM”.

llustracja 4
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12. Rozpocznij wykonywanie elementéw ksiegi znaku. Skopiuj wykonane logo i wklej je do kolej-
nej strony dokumentu w programie CorelDRAW lub kolejnego obszaru roboczego w aplikacji

Adobe Illustrator. Wykonaj pierwsza strone ksiegi znaku, wzorujac si¢ na ilustracji 5.

o 150 mm .
prostokat, CMYK (60, 60, 55, 30) Arial, 24 pkt, CMYK {0, 0, 0, 0),
wyrdwnany do Srodka w poziomie
/ .
: 3
ZNAK MARKI - forma podstawowa oy
)
E
E
8
Y
logotyp
i
E
E
8
koto CMYK (B0, B0, 55, 30)
Y ] Ili
E ] A A B ROO - ‘E )
ey
prastokat CMYR (0, 95, 70, 0)
Arial, 24 pkt, CMYK (0, 0, 0, 0},

Arial, 24 pkt, CMYK (0, 0, 0, 0),
wyrdwnany do $rodka w poziomie

llustracja 5
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13. Wykonaj drugg strone ksiegi znaku, wzorujac si¢ na ilustracji 6.

mm

150 mm _—

Arial, 24 pit, CMYK (0, 0, 0, 0),
wyréwnany do srodka w paziomi

prostokat, CMYK (60, 60, 55, 30)

/
ZNAK MARKI - symbolika i‘opis

150 mm

15 mm

80 mm

L

A A P =00

prostokat CMYK (0, 95, 70, 0)

Arial, 24 pkt, CMYK (0, 0, 0, 0),
wyrdwnany do érodka w poziomie

llustracja 6

15 mm

kobo CMYK (60, 60, 55, 30)

Arial, 24 pkt, CMYK (0, 0, 0, 0),
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23. Wykonaj dwunastg strone ksiegi znaku, wzorujac si¢ na ilustracji 16. W tym celu pobierz plik
zad_6.1_flaga.jpg.

Arial, 24 pkt., CMYK (0, 0, 0, 0),
wyrdwnany do Srodka w poziomie

prostokat CMYK :gqm 55, 30) )
' OZNAKOWANIE - flaga”

‘ISmmL

—

12

wykonaj projekt flagi z wykorzystaniem
znaku marki na zaimportowanym
pliku zad_6.1_flaga jpg

koko CMYK (60, 60, 55, 30)

KSIEGA ZNAKU ESCAPE ROOM T-YGRYS |

Arial, 24 pkt, CMYK (0,0,0,0), |
wyrawnany do srodka w poziomie  Arial, 24 pkt, CMYK (0, 0, 0, D),

)

prostokat CMYK (0, 85, 70, 0)

llustracja 16
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24. Wykonaj trzynasta strong ksiegi znaku, wzorujac si¢ na ilustracji 17. W tym celu pobierz plik
zad_6.1_auto.png. Wykorzystaj warstwe dopasowania w celu zmiany koloru karoserii samo-
chodu na kolor, w ktérym wykonano tto logo, a nastgpnie wykonaj projekt oklejenia pojazdu.

prostokat, CMYK (60, 60, 55, 30) Arial, 24 pkt, CMYK {0, 0, 0, 0),
wyrdwnany do srodka w poziomie

OZNAKOWANIE - samochod

wykanaj projekt oklejenia samochodu 2 wykorzystaniem znaku marki
na zaimportowanym pliku zad 6.1 auto.png

koto CMYK {60, 60, 55, 30)

KSIEGA ZNAKU ESCAPE ROOM T—YGRYS___/__,.]-“B'

prostokat CMYK (0, 95, 70, 0}

15 mm

Arial, 24 pkt, CMYK (0, D, 0, 0},

Arial, 24 pkt, CMYK (0, 0, 0, 0),
wyrdwnany do $rodka w poziomie

llustracja 17
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25. Wykonaj czternastg strone ksiegi znaku, wzorujac si¢ na ilustracji 18. W tym celu pobierz plik
zad_6.1_koszulka.png. Wykorzystaj warstwe dopasowania w celu zmiany koloru koszulki
z bialego na kolor, w ktorym wykonano to logo, a nastepnie w dowolnie wybranym widocznym

miejscu umies$¢ znak marki.

Arial, 24 pkt, CMYK (0,0, 0, 0),
Wy

prostokat, CMYK (60, 60, 55, 30)
Py y do Srodka w p T

: VE El

GADZETY - koszulka o

wykonaj projekt nadruku na keszulke z wykorzystaniem znaku marki
na zaimporiowanym pliku zad_B.1_koszulka.png

N

koto CMYK (B0, 60, 55, 30)

15 mm

KSIEGA ZNAKU ESCAPE ROOM T-YGRYS

prostokat CMYK (0, 95, 70, 0}

Arial, 24 pkt, CMYK (0, 0, 0, 0),

Arial, 24 pkL” CMYK (0, 0, 0, D),
wyrdwnany do érodka w poziomie

llustracja 18
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26. Wykonaj pigtnasta strone ksiegi znaku, wzorujac si¢ na ilustracji 19. W tym celu pobierz plik
zad_6.1_kubek.jpg. Wykorzystaj warstwe dopasowania w celu zmiany koloru kubka z bialego
na kolor, w ktérym wykonano tlo logo, a nastepnie w dowolnie wybranym widocznym miejscu

umies$¢ znak marki.

prostokat, CMYK (80, 60, 55, 30) Arial, 24 pkt, CMYK {0, 0, 0, 0),
rd wyrdwnany do srodka w poziomia
/

./,

AD he e
@

wykonaj projekl nadruku na kubek z wykarzystaniem znaku marki
na zaimporiowanym pliku zad_6.1_kubek_jpg

koto CMYK (60, 60, 66, 30)

m

15.
KSIEGA ZNAKU ESCAPE ROOM T-YGRYS ~

prostokat CMYK (0, 85, 70, 0}

15 mm

Arial, 24 pkt, CMYK (0, 0, 0, 0),
Arial, 24 pkt, CMYK (0, 0, 0, 0),
wyrownany do srodka w poziomie

llustracja 19

27. Zapisz plik w wersji otwartej (np. w formacie CDR lub AI):
 w wariancie umozliwiajacym edycje tekstu;
o w wariancie z tekstem zamienionym na krzywe (Ctrl+Q).

28. Zapisz plik w formacie PDF z tekstem zamienionym na krzywe (Ctrl+Q).
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CWICZENIE 8.4

Uzupelnij zdania cyframi, wyrazami lub zwrotami zamieszczonymi w ramce.

16, 30, logotyp, szkic, newslettera, kreator, firmy, stopka, opinii, bloki

1. Umozliwienie wymiany oraz promowanie
zalicza sie do celow, ktore powinna spelnia¢ strona internetowa.

2. stron internetowych umozliwia wykonanie projektu na podstawie
gotowych szablondw.

3. Wstepny strony internetowej wykonuje si¢ po przeprowadzeniu
analizy tresci, ktére powinny zosta¢ w niej zawarte.

4. Na funkcjonalnos¢ strony internetowej duzy wplyw ma rozmieszczenie elementéw takich
jak: system nawigacji, stopka, tres¢, z zawarto$cig, obszary pustej

przestrzeni i logo lub firmy.

5. W celu ulatwienia odwiedzajacemu przegladanie strony w dolnej jej cz¢$ci umieszczana jest

tzw. . Moze ona zawiera¢ dane kontaktowe oraz mozliwo$¢ zapisu do

6. Przyjmuje sie, ze maksymalny czas tadowania strony internetowej nie powinien trwac dluzej

niz sekund.

7. Przy wykonywaniu stron internetowych wskazane jest stosowac gléwny i pomocniczy kréj

pisma - kazdy z nich o wielkosci minimum pikseli.
| CWICZENIE 8.5
Przyporzadkuj opisy znacznikéw do ich nazw i wpisz odpowiednie litery w puste pola pod tabelg.

Opis znacznika Nazwa znacznika

Dotyczy nagtéwka dokumentu. Wewnatrz tego elementu mozna umiescic¢

1. np. metadane czy dane dotyczace tytutu. a <m9>
2. Element wyznaczajacy poczatek i zakornczenie dokumentu. B. <body>
W sekcji powigzanej z tym znacznikiem umieszcza sie podstawowa tres¢
3. . .y . C. <head>
strony, ktdra jest wyswietlana przez przegladarke internetowa.
a Umieszczenie tego znacznika gwarantuje prawidtowe wyswietlanie liter <html>
*  polskiego alfabetu, ktére sktadaja sie z polskich znakow diakrytycznych.
5. Znacznik umozliwiajacy wstawienie obrazu cyfrowego. E. <metacharset>
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CWICZENIE 8.6

Przyporzadkuj nazwy kontrastow do ilustracji i wpisz odpowiednie litery w puste pola pod tabela.

llustracja Nazwa kontrastu

A.  Kontrast walorowy

B.  Kontrast faktur

C. Kontrast wielkosci
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llustracja Nazwa kontrastu

D. Kontrast ksztattu

5. E. Kontrast barw
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ﬁ W (Zadanie na ocene celujaca)
Cwiczenie wykonano w aplikacji Adobe Photoshop CS5

Wykorzystaj logo zaprojektowane w zadaniu 6.1. lub pobierz plik zad_8.1-3.jpg i wykonaj animo-
wany baner dla ESCAPE ROOM T-YGRYS.

1. Utworz nowy dokument w programie graficznym przeznaczonym do obrobki grafiki rastrowe;j.

2. Ustal parametry dokumentu:
o 300 x 250 pikseli;
o rozdzielczo$¢ 72 ppi;
o tryb koloru RGB;
o uklad strony poziomy.

3. Wykonaj projekt zgodnie ze wzorem, pamietajac, aby kazdy jego element znajdowat sie na
osobnej warstwie:

30
kréj pism?rial. 20 pkt., RGB (240, 50, 70) tio w kalorze RGB [25}255: 255)
e
2 WSTEP WOLNY!
60

kréj pisma Arial, 26 pkt.,
RGB (240, 50, 70) \

logo 180 x 180 px
wysrodkowane w pionie

/

W NOC MUZEOW

rezerwacje: www.ecsaperoom.eu

250

\kroj pisma Arial, 16 pkt., RGB (240, 50, 70)
300

wszystkie wymiary makiety podano w pikselach

4. Zapisz plik w formacie otwartym (np. PSD) z zachowaniem warstw.

136



5. Dowolng technika wykonaj animacje¢ poklatkowa. Uwzglednij wytyczne zamieszczone w po-
nizszej tabeli.

Czas wyswietlania elementu Opis elementu animacji
0-8 sekundy Ttoilogo
0,5-7 sekundy i 7,5-8 sekundy Napis,W NOC MUZEOW”

1-4 sekundy (pojawia sie stopniowo poprzez zwiekszenie
krycia az do uzyskania krycia 100% w 4. sekundzie) Napis,WSTEP WOLNY!”
4-8 sekundy (petne krycie 100%)
4-7 sekundy (pojawia sie stopniowo poprzez zwiekszenie
krycia az do uzyskania krycia 100% w 7. sekundzie) Napis ,rezerwacje: www.escaperoom.eu”
7-8 sekundy (petne krycie 100%)
7-7.5 sekundy Znika napis,W NOC MUZEOW”

7,5-8 sekundy Pojawia sie napis,W NOC MUZEOW”

6. W zaleznosci od wykorzystanego oprogramowania wybierz opcje zapisu w petli lub na zawsze.
7. Zapisz plik w formacie otwartym (np. PSD) z zachowaniem warstw.

8. Zapisz plik w formacie GIF umozliwiajagcym odtworzenie animacji.

Ocen prawdziwos¢ zdan w tabeli i wstaw znak X we wtasciwej kolumnie.

Zdanie Prawda Falsz

1. Projekty animowanych elementéw stron internetowych nalezy zapisa¢ w plikach HTML
lub GIF.

2. Projekty animowanych elementéw stron internetowych nalezy zapisa¢ w plikach TIFF
lub JPG.

3. Rozdzielczos¢ animacji poklatkowej przeznaczonej do publikacji w internecie wynosi
72 ppi.

4. Rozdzielczos¢ animacji poklatkowej przeznaczonej do publikacji w internecie wynosi
600 ppi.

5. Projekt z animacja poklatkowa przeznaczong do publikacji w internecie nalezy wykonac
w trybie koloru CMYK.

6. Projekt zanimacjg poklatkowa przeznaczona do publikacji w internecie nalezy wykonac
w trybie koloru RGB.

7. Ptynnos¢ animacji mozna regulowac czasem wyswietlania klatek oraz liczbg dodanych
klatek posrednich.

8. W animacji poklatkowej mozna ustawiac czas wyswietlania tylko klatek kluczowych.
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W dowolnym programie do edycji grafiki komputerowej wykonaj infogratike zawierajaca daty
najwazniejszych wydarzen w biezacym roku szkolnym. Wybierz z planu pracy szkoly terminy,
ktére dotyczg Twojej klasy. Dopisz do nich imprezy zaplanowane z wychowawcg dla Twojej klasy.
Projekt wykonaj z przeznaczeniem do druku lub publikacji na stronie internetowej szkoly. Stwérz
wlasny layout lub skorzystaj z zamieszczonego ponizej wzoru:

Arial Regular,

s

c.»'/

SO

e o (=]
%.50 — o
‘5‘% s =t
=

A 4

A

162
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ﬁ EZZETTREREM (Zadanie na ocene celujaca)
Wykorzystaj piktogramy zaprojektowane w zadaniach 9.1.-9.4. lub pobierz pliki zad_9.1.jpg,
zad_9.2.jpg, zad_9.3.jpg, zad.9_4 01.jpg, 9.4_02.jpg, 9.4_03.jpg, zad_9.4_04.jpg, zad_13.3_cu-
kiernik.jpg, zad_13.3_lakiernik.jpg, zad_13.3_mechanik_motocyklowy.jpg, zad_13.3_mecha-
nik_pojazdow_samochodowych.jpg, zad_13.3_piekarz.jpg i wykonaj w dowolnym programie do
edycji grafiki komputerowej infografike dotyczaca kierunkéw ksztalcenia oferowanych przez Twoja
szkote. Projekt wykonaj z przeznaczeniem do druku lub publikacji na stronie internetowej szkoly.

PRZYKLADOWY PROJEKT:

nazwa szkoly
dane kontaktowe

technikum

technik

witkienniczych
wyrobow
1@ dekoracyjnych

mechanik
pojazdow
samochodowych
mechanik
motocyklow

cukiernik

szkola
branzowa
| stopnia
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