WYMAGANIA EDUKACYJNE NA POSZCZEGOLNE OCENY

KREACJA W REKLAMIE

Klasa 2
POZIOM WYMAGAN
ocena dopuszczajgca ocena dostateczna ocena dobra ocena bardzo dobra ocena celujgca
[1] [1+2] [1+2+3] [1+2+3+4] [1+2+3+4+5]
Uczenh: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

DZIAL: IDENTYFIKACJA WIZUALNA

- definiuje pojecie grafiki
wektorowej

- wymienia programy
komputerowe do
tworzenia grafiki
wektorowej

- wskazuje zalety grafiki
wektorowej

- identyfikuje narzedzia
programow wektorowych
- rozumie zastosowanie
poszczegdlnych narzedzi
- potrafi postugiwac sie
narzedziami do tworzenia
obiektow wektorowych

- definiuje pojecia: logo,
logotyp, sygnet

- zna podstawowe zasady
i reguty komponowania
projektow

- wymienia zastosowanie
grafiki wektorowe;j

- rozréznia grafike
wektorowg od grafiki
rastrowej

- wyjasnia zasady
typograficzne

- potrafi modyfikowac
obiekty wektorowe

- zapisuje pliki w formatach
graficznych w zaleznosci
od przeznaczenia

- rozumie podstawowe
pojecia z zakresu wiedzy
projektowania graficznego
- potrafi wykona¢ logo firmy
o ksztatcie geometrycznym
- rozpoznaje zastosowane
w projektach rodzaje
kompozyciji

- charakteryzuje
poszczegdblne programy do
tworzenia grafiki wektorowej
- okres$la parametry projektu
do druku

- stosuje efekty dla obiektéw
wektorowych

- pracuje na warstwach

w programie do grafiki
wektorowej

- rozumie podstawowe
pojecia z zakresu wiedzy
projektowania graficznego

- potrafi wykona¢ logo firmy
o ksztatcie krzywych na
podstawie szkicu

- stosuje zasady kompozyciji
podczas projektowania

- rozmieszcza elementy
wizytéwki zgodnie

- identyfikuje palety
kolorystyczne

i wykorzystuje w projekcie
w zaleznosci od potrzeb

- rozpoznaje zastosowane
na elementach identyfikacji
wizualnej rodzaje efektow
- planuje projekt wykonania
elementow identyfikaciji
wizualnej firmy

- stosuje podstawowe
pojecia z zakresu wiedzy
projektowania graficznego
- potrafi przeprowadzié
proces projektowy znaku
graficznego oraz jego
identyfikacje wizualng

- prawidtowo organizuje
warsztat pracy, dobiera
odpowiednie srodki
techniczne i formalne

- stosuje kreatywne

i oryginalne elementy

w identyfikacji wizualnej

- planuje oryginalny projekt
wykonania elementéw
identyfikacji wizualnej firmy
- potrafi przeprowadzi¢
proces projektowy znaku
graficznego oraz jego
identyfikacje wizualng

w sposoOb wyrdzniajacy sie
kreatywnoscia

- prawidtowo organizuje
warsztat pracy, dobiera
odpowiednie srodki
techniczne i formalne

do powzietych zamierzen
- stosuje zasady estetyki

i typografii w wykonaniu
wizytéwki i papieru
firmowego, we wtasciwym




- stosuje kolory ,firmowe”
w wizytéwece, papierze
firmowym

- rozmieszcza logo i dane
teleadresowe na
wizytowce i papierze
firmowym we wtasciwych
miejscach

- projektuje wizytéwke,
papier firmowy

w programie graficznym
zgodnie ze szkicem

z zasadami kompozycji
i typografii

- rozmieszcza elementy
wizytoéwki i papieru
firmowego oraz dane
teleadresowe zgodnie

z zasadami kompozycji
i typografii

do powzietych zamierzen
- stosuje zasady estetyki

i typografii w wykonaniu
wizytowki i papieru
firmowego, we wtasciwym
programie graficznym,
uwzgledniajgc wytyczne

programie graficznym,
uwzgledniajgc wytyczne

- trafnie wykorzystuje
wiedze teoretyczng do
rozwigzywania probleméw
praktycznych

DZIAL: REKLAMA DRUKOWANA

- wie co to jest reklama
drukowana

- rozréznia formy reklamy
drukowanej (np.
ogtoszenie prasowe,
plakat, opakowanie,
ulotka, kalendarz,
zaproszenie)

- projektuje plakat
zgodnie z wytycznymi

- wykonuje ulotke
reklamowa zgodnie ze
szkicem wydawniczym

- dobiera forme reklamy
drukowanej do tresci
przekazu

- wykonuje plakat wg
wtasnego projektu oraz
uzywajac szablonow

- wykonuje ulotke
reklamowag wg wtasnego
projektu oraz uzywajac
szablonow

- potrafi zaproponowacé
formy reklamy drukowanej
w zaleznosci od zatozen
strategicznych

- potrafi opracowac prosty
materiat tekstowy do
wykonania reklamy
drukowane;j

- potrafi opracowad
oryginalny materiat
tekstowy do wykonania
reklamy drukowanej

- potrafi samodzielnie
przygotowaé materiaty
graficzne do wykonania
reklamy drukowanej
(fotografie, grafiki)

- potrafi przeprowadzi¢
proces projektowy

w sposoOb wyrdzniajacy

sie kreatywnoscig

- trafnie wykorzystuje
wiedze teoretyczng do
rozwigzywania problemow
praktycznych

DZIAL: REKLAMA ZEWNETRZNA

- potrafi wymienié nosniki
reklamy zewnetrznej

- dobiera adekwatne do
briefu formy reklamy
zewnetrznej

- uzasadnia wybor
odpowiednich nosnikéw
reklamy zewnetrznej

- okresla parametry
techniczne nos$nikow
reklamy zewnetrznej

- samodzielnie
przygotowuje materiaty
graficzne do wykonania




reklamy zewnetrznej
(fotografie, grafiki)

- trafnie wykorzystuje
wiedze teoretyczng do
rozwigzywania probleméw
praktycznych

DZIAL: ORGANIZOWANIE FORM MARKETINGU DOSWIADCZEN

- wie co to jest ambient
marketing

- wie cotojest
grywalizacja

-wie co to jest event
marketing

- potrafi scharakteryzowac
forme ambient marketingu
- potrafi scharakteryzowac
forme grywalizacji

- charakteryzuje forme
event marketingu

- okresla celowosé

i mozliwosci zastosowania
reklamy ambientowej

- okresla zalety i ograniczenia
grywalizacji

- okresla zalety i ograniczenia
event marketingu

- okresla ograniczenia
reklamy ambientowej

- potrafi opracowad
elementy grywalizacji

- wspoétorganizuje event
marketing

- samodzielnie wykonuje
projekt reklamy
ambientowej na podstawie
dokumentacji

- samodzielnie wykonuje
projekt grywalizacji na
podstawie dokumentacji
- potrafi samodzielnie
zorganizowac event
marketing zgodnie

Z wytycznymi




