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Projekty zadaniowe 2z przedmiotow
zawodowych dla 2f.

Schemat ogdlny dziatania
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Podsumuj doswiadczenia
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Wybierz taki temat, jaki chociaz troche Cie interesuje, badz jest najblizszy Twoim
zainteresowaniom, bo nad projektem spedzisz duzo czasu.

Ocenianie

Po wykonaniu zadania podstawowego trzeba bedzie przeszkoli¢ reszte grupy ze
zrealizowanego tematu. Forma szkolenia moze by¢ dowolna. Mozesz przeprowadzi¢
prezentacje, zrobi¢ wykfad, zrealizowac instruktaz albo wszystko na raz. Po szkoleniu
przeprowadzony bedzie sprawdzian. Ocena za zadanie bedzie zalezata od tego jak wypadnie
na sprawdzianie cata klasa/grupa.
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1 Komputer dla prac graficznych.
Zadanie polega na ztozeniu komputera, przetestowaniu, okresleniu niezbednych i

przydatnych elementdéw zestawu i ich zainstalowaniu.

1.

Przegladnij podzespoty i akcesoria, ktére otrzymates. Sprawdz ich kompatybilnos¢ i
funkcjonalnosé. Zgto$ ewentualne braki i uzupetnij je.
Zmontuj i skonfiguruj komputer, sprawdz czy wszystko dziata. Zgto$ ewentualne braki i
uzupetnij je.
Zastanow sie czy konfiguracja komputera jest optymalna do planowanych zastosowan.
Czy sg elementy, ktére mozna bytoby zmieni¢ i jakie korzysci mozna bytoby odnies¢ z
podmiany tych elementow?
Przetestuj podstawowe operacje na komputerze zwigzane z pracami graficznymi i
obstugg réznych zadan codziennych. Przemysl, do czego ztozony komputer mégtby zostaé
wykorzystany a do czego sie nie nadaje. Do jakich zadan ten komputer mogtby stuzyé w
matej agencji reklamowej badz biurze graficznym.
Sporzadz? raport z wykonanego zadania.
Przygotuj sie, aby przeszkoli¢ innych uczniow klasy do wykonania podobnego zadania.
Forma szkolenia moze by¢ dowolna. Mozesz przeprowadzi¢ prezentacje, zrobi¢ wykfad,
zrealizowacd instruktaz montazu. Bedziesz miat na to catg godzine lekcyjng. Mozesz to
zrobi¢ wg schematu:
6.1. Z jakich elementow sktada sie komputer:

6.1.1. Elementy niezbedne

6.1.2. Elementy dodatkowe iich funkcjonalnosci

6.1.3. Jak zmontowac komputer
6.2. Na ktére podzespoty powinno sie zwrdci¢ uwage przy analizie koszty/funkcjonalnosc.

Jak wybra¢ optymalnie:

6.2.1. Procesor

6.2.2. Pamie¢ RAM

6.2.3. Pamieci masowe

6.2.4. Ptyta gtéwna

6.2.5. Karta graficzna

6.2.6. Monitor

6.2.7. Inne podzespoty i akcesoria, czyli co i do czego moze sie jeszcze przydad.
6.3. Oméw koszty zakupu sprzetu i mozliwe opcje. Nie zapomnij, ze wiele portali

wykonuje testy podzespotéw.
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2 Oprogramowanie komputera do prac graficznych.
Zadanie polega na okresleniu niezbednych programéw do studia graficznego, ich

zainstalowaniu, przetestowaniu i opracowaniu réznych wariantéw wyposazenia komputera

W oprogramowanie.

1.

Przetestuj komputer, ktéry otrzymate$ do wykonania zadania. Zanim zaczniesz testy
upewnij sie, ze zostata wykonana kopia zapasowa dysku tego komputera. Zgtos
ewentualne problemy i rozwiaz je.
Sporzadz liste programow niezbednych do zainstalowania. Przemysl sprawe tak, aby
komputer mogt postuzy¢ do wykonywania prac graficznych w matej agencji reklamowej
badz biurze graficznym.
Zainstaluj programy. Jesli niezbedne programy nie sg dostepne w wersji darmowej
zainstaluj wersje trial.
Skonsultuj dobdr oprogramowania. Uzupetnij ewentualne braki.
Sprawdz czy oprogramowanie dziata i czy mozna na testowym komputerze wykonywac
réznorodne zadania.
Sporzadz? liste typowych zadan wykonywanych przez studio graficzne. Np. trasowanie
logotypu, projektowanie kartki swigtecznej, retusz zdjecia, przeglagdanie duzego zbioru
zdjec. Skonsultuj jg z prowadzgcym zajecia.
Przetestuj dziatanie programow w zakresie zdefiniowanych zadan. Zastanow sie czy lista
nie powinna zosta¢ uzupetniona o jeszcze jakies pozycje.
Sporzadz? raport z wykonanego zadania.
Przygotuj sie, aby przeszkoli¢ innych uczniow klasy do wykonania podobnego zadania.
Forma szkolenia moze by¢ dowolna. Mozesz przeprowadzi¢ prezentacje, zrobi¢ wyktad,
zrealizowad instruktaz. Bedziesz miat na to cafta godzine lekcyjng. Mozesz to zrobi¢ wg
schematu:
9.1. Jakie programy sg potrzebne w studiu graficznym:
9.1.1. Programy do obrdébki grafiki
9.1.1.1. Niezbedne funkcjonalnosci dla studia graficznego
9.1.1.2. Krdtka charakterystyka kazdego programu i alternatywy
9.1.1.3. Co wybratbym dla siebie i dlaczego.
9.1.1.4. Koszty réznych rozwigzan
9.1.2. Programy dla innych celéw zawodowych. Pozostate programy i ich funkcje.
(Nie zapomnij o systemie operacyjnym, wspotpracy z drukarnig,
bezpieczenstwie komputera i programach narzedziowych).
9.1.2.1. Uzasadnienie wyboru i oméwienie alternatyw
9.1.3. Omodw koszty zakupu oprogramowania i mozliwe alternatywy.
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3 Kopie bezpieczenstwa waznych plikow.
Zadanie polega na opracowaniu metod kompleksowej ochrony plikdw realizowanych

projektdw. Do dyspozycji masz komputer do eksperymentowania, dysk twardy przenosny,

pendrive, nagrywarke i ptyty.

1.

Przegladnij elementy, ktére otrzymates. Sprawdz ich sprawnos¢ i funkcjonalnos¢. Zgtos
ewentualne braki i uzupetnij je.

Rozpoznaj rynek oprogramowania do tworzenia kopii zapasowych. Odpowiedz na
pytanie czy mozna sie obejs¢ bez dedykowanego oprogramowania do tworzenia kopii
zapasowych. Na czym witasciwie polega archiwizowanie danych?

Zgto$ gotowos¢ do przeszkolenia przez prowadzgcego zajecia. Zapoznasz sie z dziataniem
wybranego programu do tworzenia kopii zapasowych plikow.

Sporzadz liste oprogramowania, ktore zainstalujesz w celu dokonania testéw. Skonsultuj
te liste z prowadzgcym zajecia.

Zastanow sie nad opcjami dostepnymi i potrzebnymi w tego rodzaju oprogramowaniu.
Sporzadz liste niezbednych wg Ciebie opcji. Sporzadz tabelke porownawczg do
przeprowadzenia testow. Skonsultuj te tabelke z prowadzgcym zajecia.

5.1.1. Wykonaj testy poréwnawcze i préby backupu dla oprogramowania do
wykonywania kopii zapasowych wybranych katalogéw czy plikéw. Zwré¢ uwage
na takie opcje, jak:

5.1.1.1. wersjonowanie plikéw,
5.1.1.2. zastepowanie/nadpisywanie plikow,
5.1.1.3. automatyzacje catego procesu.
Zastanow sie nad wygoda i innymi funkcjonalnosciami przy tworzeniu kopii zapasowych
na réznych nosnikach i urzadzeniach. Zwré¢ uwage na takie urzadzenia jak:
6.1. Streamer
6.2. NAS
6.3. Napedy MO
6.4. Nagrywarki (z uwzglednieniem nosnikow)

6.4.1. BluRay

6.4.2. DVD-RW

6.4.3. CD-RW

6.5. Ustugi chmury w tym popularne serwery do alokacji plikow

6.6. Dyski przenosne

6.7. Pamieci flash

Poréwnaj tworzenie backupu na réznych nosnikach np. czas tworzenia i przywracania z
kopii zapasowej, trwato$é nosnika a zatem kopii.

Zastanow sie nad bezpieczenstwem danych w dwu ujeciach:

8.1. Trwatos¢ nosnika i mozliwe uszkodzenie danych

8.2. Zagrozenie przechwyceniem lub uszkodzeniem danych poprzez wrogie dziatanie.
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9. Przygotuj sie, aby przeszkoli¢ innych ucznidow klasy do wykonania podobnego zadania.
Forma szkolenia moze byé dowolna. Mozesz przeprowadzi¢ prezentacje, zrobié¢ wykfad,
zrealizowaé instruktaz montazu. Bedziesz miat na to caftg godzine lekcyjng. Mozesz to
zrobi¢ wg schematu:

9.1. Co to jest archiwizacja danych i dlaczego jest potrzebna.
9.2. Do czego stuzy oprogramowanie archiwizujgce.
9.2.1. Przykfady programow archiwizujacych pliki danych
9.3. Poréwnanie najwazniejszych funkcjonalnosci programow archiwizujgcych.
9.4. Pokaz dziatania programoéw do backupu
9.5. Urzadzenia i nosniki, ktére mozna wykorzysta¢ do backupu.
9.6. Efektywnos¢ tworzenia backupu w zaleznosci od urzadzenia
9.7. Efektywnosc¢ tworzenia backupu w zaleznosci od oprogramowania
9.8. Koszty tworzenia kopii zapasowych
9.8.1. Koszt zakupu oprogramowania
9.8.2. Koszt urzadzen do archiwizowania danych
9.8.3. Czy trzeba robi¢ kopie zapasowe? Za i przeciw!
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4 Kopie bezpieczenstwa systemu i programow.

Zadanie polega na opracowaniu metod kompleksowej ochrony systemu operacyjnego,
zainstalowanych programéw jak i plikéw realizowanych projektow. Do dyspozycji masz
komputer do eksperymentowania, dysk twardy przenos$ny, pendrive, nagrywarke i ptyty.

1. Przegladnij elementy, ktére otrzymates. Sprawdz ich sprawnos¢ i funkcjonalnosé. Zgtos
ewentualne braki i uzupetnij je.

2. Rozpoznaj rynek oprogramowania do tworzenia kopii zapasowych. Odpowiedz na
pytanie czy mozna sie obejs¢ bez dedykowanego oprogramowania do tworzenia kopii
zapasowych. Na czym witasciwie polega archiwizowanie danych?

3. Zgtos gotowosé do przeszkolenia przez prowadzgcego zajecia. Zapoznasz sie z dziataniem
wybranego programu do tworzenia kopii zapasowej i sposobem przywrécenia komputera
do wybranego stanu poczgtkowego, ktdry umozliwi przeprowadzenie testéw.

4. Sporzadz liste oprogramowania, ktore zainstalujesz w celu dokonania testéw. Skonsultuj
te liste z prowadzgcym zajecia.

5. Zastanow sie nad opcjami dostepnymi i potrzebnymi w tego rodzaju oprogramowaniu.
Sporzadz liste niezbednych wg Ciebie opcji. Sporzadz tabelke pordwnawczg do
przeprowadzenia testow. Skonsultuj te tabelke z prowadzgcym zajecia.

5.1. Wykonaj testy poréwnawcze i proby backupu dla oprogramowania tworzgcego
backup catego dysku/partycji, czyli takiego ktére pozwala przywroci¢ funkcjonalnosé
komputera po awarii.

6. Zastanow sie nad wygodg i innymi funkcjonalnosciami przy tworzeniu kopii zapasowych
na roznych nosnikach i urzgdzeniach. Zwrd¢ uwage na takie urzadzenia jak:

6.1. Streamer

6.2. NAS

6.3. Napedy MO

6.4. Nagrywarki (z uwzglednieniem nosnikéw)

6.4.1. BluRay
6.4.2. DVD-RW
6.4.3. CD-RW

6.5. Ustugi chmury w tym popularne serwery do alokacji plikow

6.6. Dyski przenosne

6.7. Pamieci flash

7. Pordéwnaj tworzenie backupu na réznych nosnikach np. czas tworzenia i przywracania z
kopii zapasowej, trwato$é nosnika a zatem kopii.

8. Zastandw sie nad bezpieczenstwem danych w dwu ujeciach:

8.1. Trwatos¢ nosnika i mozliwe uszkodzenie danych

8.2. Zagrozenie przechwyceniem lub uszkodzeniem danych poprzez wrogie dziatanie.

9. Przygotuj sie, aby przeszkoli¢ innych ucznidow klasy do wykonania podobnego zadania.
Forma szkolenia moze by¢ dowolna. Mozesz przeprowadzié prezentacje, zrobi¢ wyktad,
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zrealizowaé instruktaz montazu. Bedziesz miat na to catg godzine lekcyjng. Mozesz to
zrobi¢ wg schematu:
9.1. Co to jest archiwizacja danych i dlaczego jest potrzebna.
9.2. Do czego stuzy oprogramowanie archiwizujgce.
9.2.1. Rodzaje programow archiwizujgcych system/komputer
9.3. Poréwnanie najwazniejszych funkcjonalnosci programéw archiwizujacych.
9.4. Pokaz dziatania programow do backupu
9.5. Urzadzenia i nosniki, ktére mozna wykorzysta¢ do backupu.
9.6. Efektywnos$¢ tworzenia backupu w zaleznosci od urzadzenia
9.7. Efektywnosc¢ tworzenia backupu w zaleznosci od oprogramowania
9.8. Koszty tworzenia kopii zapasowych
9.8.1. Koszt zakupu oprogramowania
9.8.2. Koszt urzadzen do archiwizowania danych
9.8.3. Czy trzeba robi¢ kopie zapasowe? Za i przeciw!
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5 Projektowanie wnetrz - nowe ustawienie pracowni cpg.
Zadanie z wykorzystaniem programu SweetHome 3D, ktéry stuzy do projektowania
pomieszczen. Polega¢ bedzie na wprowadzeniu do programu obecnego ustawienia
elementow pracowni a nastepnie opracowaniu takiego ustawienia, przy ktérym bedzie
mozna wygodnie korzysta¢ ze wszystkich komputeréw jak i stanowiska prac
wykonczeniowych. Do dyspozycji bedg przymiary, aparat fotograficzny, komputer z
oprogramowaniem graficznym w tym programem SweetHome 3D. Ogdlny wyglad
pomieszczenia wraz z uktadem $cian i okien zostat juz wstepnie opracowany i bedzie do
dyspozycji.

1. Zapoznaj sie z rynkiem programow 3D. Zwrdé uwage na to, ze sg programy do
projektowania 3D dajace catkowita swobode dziatania jak i wyspecjalizowane do
rozwigzania konkretnego problemu, gdzie widok 3D pomaga po prostu w realizacji
zadania. Zastanow sie, dlaczego tak jest.

Sporzadz liste programéw 3D do réznych zastosowan.

3. Zapoznaj sie z programem Sweet Home 3D.

Zgto$ prowadzacemu gotowo$¢ do omdwienia programu. Wspdlnie omowicie funkcje
programu, logike jego dziatania a takze poznacie strony z materiatami rozszerzajgcymi
jego mozliwosci.

5. Zweryfikuj wprowadzone elementy uktadu pomieszczenia i wyposazenia. Zgtos
ewentualne braki i btedy. Popraw btedy i uzupetnij braki.

6. Jesli jakies obiekty nie sg dobrze odwzorowane w programie wyszukaj lepszych modeli w
bibliotekach dostepnych na stronie projektu.

7. Dodaj tekstury obiektom dla lepszego odwzorowania. Skonsultuj z prowadzgcym zajecia,
ktore tekstury poprawic.

8. Zapisz biezacy uktad pomieszczenia. Zgtos prowadzgcemu zakonczenie pierwszej fazy
projektu.

9. Ustal z prowadzacym zajecia, jakie zmiany w uktadzie elementéw w pracowni s3
pozadane i jakie sg ograniczenia.

10. Przemysl mozliwe ustawienia elementéw wyposazenia. Przestawiaj elementy i zapisuj w
programie mozliwe rozwigzania.

11. Sporzadz zestawienie biezgcego uktadu pracowni z propozycjami nowego w formie
dokumentu pdf oraz plikéw programu SweetHome 3D.

12. Zastanow sie jak wygladatoby projektowanie pomieszczenia bez programu i co
ewentualnie daje jego zastosowanie.

13. Przygotuj sie, aby przeszkoli¢ innych uczniéw klasy do wykonania podobnego zadania.
Forma szkolenia moze by¢ dowolna. Mozesz przeprowadzi¢ prezentacje, instruktaz
obstugi lub zrobi¢ wyktad. Bedziesz miat na to catg godzine lekcyjng. Mozesz to zrobi¢ wg

schematu:
13.1. Programy do projektowania wnetrz i inne programy 3D.
13.2. Projektowanie pomieszczenia.
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13.3. Wprowadzenie podstawowych elementow do projektowanego
pomieszczenia.

13.4. Biblioteki dodatkowych elementéw do projektowania.

13.5. Modelowanie obiektéw dla programu.

13.6. Tekstury.

13.7. Przyktad projektowania nowego uktadu wnetrza.

13.8. Korzysci ze stosowania programow do projektowania 3D.
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