CENTRALNA Arkusz zawiera informacje
KOMISJA prawnie chronione do momentu
EGZAMINACYJNA rozpoczecia egzaminu

Nazwa kwalifikacji: Realizacja projektow multimedialnych
Oznaczenie kwalifikacji: AU.28

Numer zadania: 02

Wersja arkusza: SG

Wypetnia zdajacy
) N Miejsce na naklejke z numerem
Numer PESEL zdajacego PESEL i z kodem o$rodka
Czas trwania egzaminu: 180 minut AU.28-02-20.06-SG

EGZAMIN POTWIERDZAJACY KWALIFIKACJE W ZAWODZIE
Rok 2020

CZE $¢ PRAKTYCZNA PODSTAWA 21301}(7)GRAMOWA

Instrukcja dla zdajacego

1. Na pierwszej stronie arkusza egzaminacyjnego wpisz w oznaczonym miejscu swoj numer PESEL
1 naklej naklejke z numerem PESEL 1 z kodem o$rodka.

2. NaKARCIE OCENY w oznaczonym miejscu przyklej naklejk¢ z numerem PESEL oraz wpisz:
- swoj numer PESEL*,
- oznaczenie kwalifikacji,
— numer zadania,
- numer stanowiska.

3. Sprawdz, czy arkusz egzaminacyjny zawiera 5 stron i nie zawiera btedow. Ewentualny brak stron lub
inne usterki zgto$ przez podniesienie rgki przewodniczacemu zespotu nadzorujacego.

4. Zapoznaj si¢ z trescig zadania oraz stanowiskiem egzaminacyjnym. Masz na to 10 minut. Czas ten nie
jest wliczany do czasu trwania egzaminu.

5. Czas rozpoczegcia 1 zakonczenia pracy zapisze w widocznym miejscu przewodniczacy zespotu
nadzorujacego.

6. Wykonaj samodzielnie zadanie egzaminacyjne. Przestrzegaj zasad bezpieczenstwa i organizacji pracy.

7. Po zakonczeniu wykonania zadania pozostaw arkusz egzaminacyjny z rezultatami oraz KARTE
OCENY na swoim stanowisku lub w miejscu wskazanym przez przewodniczacego zespotu
nadzorujacego.

8. Pouzyskaniu zgody zespolu nadzorujacego mozesz opusci¢ sale/miejsce przeprowadzania egzaminu.

Powodzenia!

*w przypadku braku numeru PESEL — seria i numer paszportu lub innego dokumentu potwierdzajgcego tozsamosé

Uktad graficzny
© CKE 2019




Zadanie egzaminacyjne

Wykonaj animowany baner internetowy dla firmy HYDROGRAFIKA.
W tym celu:

1. W programic do obrobki grafiki wektorowej zaprojektuj tekstury i zapisz je w folderze
tekstury_PESEL w formacie PDF z mozliwoscia edycji poszczegdlnych obiektow.

2. Wykorzystujac pliki zamieszczone na pulpicie komputera w archiwum AU.28 materialy 2.7z
zabezpieczonym hastem AU.28 pr_2 przygotuj obrazy przedstawiajace wizualizacje tekstur na
myszkach komputerowych oraz projekt banera na strong internetows.

3. Wizualizacje tekstur zapisz w folderze obrazy PESEL w formacie PNG 2z zachowaniem
przezroczystosci tla.

4. Projekt banera zapisz w pliku baner_PESEL.psd z zachowaniem warstw.

5. Na podstawie pliku baner_PESEL.psd przygotuj w programie Adobe Photoshop animacj¢ banera
i zapisz w pliku animacja_PESEL.psd z zachowaniem warstw oraz wersj¢ do internetu w pliku
animacja_PESEL.gif.

Wszystkie rezultaty zadania wykonaj zgodnie z opisem technologicznym oraz zatagczonymi wzorami i zapisz
na pulpicie komputera w folderze PESEL (PESEL to Twdj numer PESEL).

Folder o nazwie PESEL nagraj na ptyt¢ CD, po uzyskaniu zgody przewodniczacego ZN sprawdz
poprawnos¢ nagrania plyty. Sprawdzong ptyte CD podpisz swoim numerem PESEL.

Wymagania dla tekstur
— wymiary: 150 x 150 mm,
— tryb koloru: CMYK,
— rozdzielczo$¢: 300 ppi,
— tto w kolorze: CMYK (0, 0, 0, 50),
— format zapisu: PDF z mozliwo$cig edycji obiektow wektorowych,
— tekstury mozna odwzorowac lub stworzy¢ wlasne, zgodnie z opisem w tabeli.
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Nazwa pliku tekstura0l tekstura02

Przykladowe * *

tekstury

gwiazdy siedmioramienne:

Minimalna liczba g klcia . - 3 wypelnione,
elementéw OkTeel - 3 bez wypelnienia
dowolny uktad i wielko$¢ elementow
CMYK (100, 0, 0, 0) CMYK (100, 0, 0, 0)
CMYK (0, 100, 0, 0) CMYK (0, 0, 100, 0)
Kolory elementow CMYK (100, 100, 0, 0) CMYK (0, 0, 0, 100)
kazdy kolor powinien wystapi¢ = kazdy kolor powinien wystapic¢
w teksturze w teksturze

Wymagania dla obrazow przedstawiajacych wizualizacje tekstur na myszach komputerowych

— wymiary obrazow: szeroko$¢ 800 pikseli, wysokos¢ 533 pikseli,
— kompozycja centralna,

— tryb koloru: RGB,

— rozdzielczos¢: 72 ppi,

— format zapisu: PNG z zachowaniem przezroczystosci tla.

Nazwa pliku Projekt Wymagania

mysz01

nalezy wykorzysta¢ pliki
tekstura0l.pdf oraz mysz.tif

— nalezy wykorzysta¢ pliki
Q tekstura02.pdf oraz mysz.tif

mysz02
mysz03 — nalezy wykorzysta¢ pliki
drewno.jpg oraz mysz.tif
— obraz z pliku drewno.jpg
nalezy wyedytowac
W odcieniach ciemnego brazu
mysz04 — nalezy wykorzysta¢ pliki:

kamien.jpg oraz mysz.tif

— obraz kamien.jpg nalezy
wyedytowaé w odcieniach
koloru niebieskiego
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Wymagania dla banera

Wykonaj baner zgodnie z zamieszczonym wzorem

wymiary: szeroko$¢ 1020 pikseli, wysokos¢ 500 pikseli,
tryb koloru: RGB,

rozdzielczos¢: 72 ppi,

format zapisu: PSD z zachowaniem warstw,

tlo w kolorze: #FFFFFF

ROGRAFIK

Technika fransferowego druku wodnego - ul. Drukarska 33, 03-333 Poznan, drukarska@hydrodruk.pl

w lewym gornym rogu banera obraz z pliku baner_element01.jpg, a na nim napis HYDROGRAFIKA,
parametry napisu HYDROGRAFIKA:

o kroj pisma: Century Gothic Bold, wielkos¢: 100 pkt, kolor #146494,

o Dblask zewnetrzny oraz faza/faseta i ptaskorzezba o dowolnych ustawieniach,

o odbicie lustrzane.
do dolnej krawedzi banera przylega prostokat o wymiarach 1020 x 50 pikseli w kolorze #146494,

na ptaszczyznie niebieskiego prostokata umieszczono napis Technika transferowego druku
wodnego - ul. Drukarska 33, 03-333 Poznan, drukarska@hydrodruk.pl o parametrach:

o kroj pisma Century Gothic Bold Italic, wielko$¢ 22 pkt, kolor #FFFFFF,

o $wiatlo (-10),

o skalowanie poziome 90%,
nad niebieskim prostokgtem w jednakowych od siebie odlegtosciach umieszczono obrazy myszek
komputerowych z plikow: mysz01.png, mysz02.png, mysz03.png, mysz04.png,
kolejnos¢ usytuowania myszek zgodna ze wzorem banera.
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Przebieg oraz opis technologiczny animacji
— Animacje sporzadz w programie Adobe Photoshop i zapisz:

— jako projekt w pliku animacja_PESEL.psd w trybie koloru RGB z zachowaniem warstw,

— wersje¢ do internetu w pliku animacja_PESEL.gif w trybie koloru RGB,

— Animacja odtwarzana jest jednokrotnie.
Elementy podlegajace animacji

1. biate tto billboardu — widoczne od

poczatku animacji

H-YADJR R AFIKA

2. obraz z pliku
baner_element01.jpg

HYDROGRAFIKA

H-YADJR R AFIKA

3. niebieski prostokat — dowolny

=]

4. ngpis na .plaszczyz'nie . ‘A — przyplyniecie
n1eb1e_sklego prostokata: H YiQ)R GRAFIKA Z prawej strony
Technika transferowego . o banera
druku wodnego - ul. — zatrzymanie
Drukarska 33, w potozeniu
03-333 Poznan, e zgodnym ze
drukarska@hydrodruk.pl wzorem banera

H-YADJR R AFIKA

5. obrazy z pikow:
mysz01.png, mysz02.png,
mysz03.png, mysz04.png

H-YADJR o@RA FIKA

LCLe

Technika fransferowego druku wodnego ~ ul. Drukarska 33, 03333 Poznar, drukarskahydrodruk.pl

Maksymalny czas trwania animacji

Czas przeznaczony na wykonanie zadania wynosi 180 minut.

Ocenie podlegaé beda 4 rezultaty:
pliki z folderu tekstury PESEL (tekstura0l.pdf, tekstura02.pdf),

projekt banera w pliku baner_PESEL.psd,
przebieg animacji w plikach animacja_PESEL.psd oraz animacja_PESEL.gif.
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Sposob pojawiania
sie elementow

— stopniowo przez
Z napisem zwiekszenie krycia

ek e s b - o D 03 e kS — stopniowo przez
zwickszenie krycia

pliki z folderu obrazy PESEL (mysz01.png, mysz02.png, mysz03.png, mysz04.png),

Czas trwania
efektu

do 0,5 sekundy

do 1 sekundy

do 0,5 sekundy

do 1,5 sekundy

do 1,5 sekundy

5 sekund









Wypetnia zdajgcy

Do arkusza egzaminacyjnego dolaczam plyte CD opisang numerem PESEL
ktorej jakoS¢ nagrania zostala przeze mnie sprawdzona.

Wypetnia Przewodniczqcy ZN

Potwierdzam, ze do arkusza egzaminacyjnego dolaczona jest plyta CD, opisana numerem PESEL zdajacego.

Czytelny podpis Przewodniczqcego ZN
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