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E-materiaty do ksztatcenia zawodowego

Projektowanie wyrobow odziezowych

MOD.03. Projektowanie i wytwarzanie wyrobow odziezowych - krawiec 753105, technik
przemystu mody 311941

Moj wiasny projekt
PROGRAM CWICZENIOWY DO PROJEKTOWANIA PRZEZ DOBIERANIE

Wskazowki dotyczace funkcjonalno$ci programu ¢wiczeniowego

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl /a/Ddl4hpA2r

Program ¢wiczeniowy Moj wkasny projekt
Zrédto: Akademia Finans6w i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

Powigzane éwiczenia

3. Typy sylwetek 4. Typy urody

7. Materiaty odziezowe i dodatki --- 8. Linie rysunkowe
terminologia


https://zpe.gov.pl/a/Ddl4hpA2r

10. Typy rysunkow w projektowaniu



E-materiaty do ksztatcenia zawodowego

Projektowanie wyrobow odziezowych

MOD.03. Projektowanie i wytwarzanie wyrobow odziezowych - krawiec 753105, technik
przemystu mody 311941

Projektuje i modeluje wyroby odziezowe
PROGRAM CWICZENIOWY DO PROJEKTOWANIA

Wskazowki dotyczace funkcjonalno$ci programu ¢wiczeniowego

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl /a/D19KjFAIV

Program ¢wiczeniowy Projektuje i modeluje wyroby odziezowe
Zrédto: Akademia Finans6w i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

Powigzane éwiczenia

1. Podstawy projektowania 2. Quiz

5. Opisy pomiaréw 6. Rozliczenie odcinkéw konstrukcyjnych

9. Modelowanie form odziezowych
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E-materiaty do ksztatcenia zawodowego

Projektowanie wyrobow odziezowych

MOD.03. Projektowanie i wytwarzanie wyrobdéw odziezowych - krawiec 753105, technik
przemystu mody 311941

Stownik pojec dla e-materiatu

Wskazowki do korzystania ze stlownika pojeé

Filtruj pojecie X
antropometria

dziat antropologii zajmujacy sie pomiarami odcinkow, obwodow i katow miedzy
plaszczyznami lub liniami ludzkiego ciata lub szkieletu. Antropometria obejmuje
metodyke dokonywania pomiarow u ludzi zywych i szkieletow cztowieka. Jej celem jest
zbieranie poréwnywalnych danych opracowanych m.in. z zastosowaniem $cisle
ustalonych punktow pomiarowych.

e Program ¢wiczeniowy do projektowania ,Projektuje i modeluje wyroby odziezowe
e Program ¢wiczeniowy do projektowania przez dobieranie ,M06j wtasny projekt
ciecie redington

(od franc. redingote) - jest to podstawowe cigcie w odziezy damskiej oraz meskiej
modelujace sylwetke, przebiega tukowo od podkroju pachy tytu lub przodu do dotu. To
ciecie wyodrebnia ,boczki tytu” i ,boczki przodu”. Nazwa wywodzi sie¢ od nazwy ptaszcza
rozszerzonego talii do dotu. Ten typ ciecia nazywany jest inaczej francuskim.

e Program ¢wiczeniowy do projektowania ,Projektuje i modeluje wyroby odziezowe
e Program ¢wiczeniowy do projektowania przez dobieranie ,M0j wiasny projekt
dodatek konstrukcyjny

inaczejluz odziezowy, roznica mi¢dzy wymiarem odziezy a wymiarem ciata.

e Program ¢wiczeniowy do projektowania ,Projektuje i modeluje wyroby odziezowe
e Program ¢wiczeniowy do projektowania przez dobieranie ,M0j wtasny projekt
forma konstrukcyjna

jest to ksztalt czesci wyrobu odziezowego, ktory powstal na podstawie konstrukciji ale
dodatkowo ma rowniez wyrysowane podkroje (pachy, szyja, gtowka rekawa, podkroje
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krocza, biodra, talia).
kimono

tradycyjny japonski ubiodr. To odziez o kroju prostym, w ksztalcie litery ,,T”. Rekawy sg
roznej dtugosci i szerokosci. W Polsce okresleniem ,kimono” nazywa sie¢ ubiory uzywane
w sztukach walki oraz sukienki o charakterystycznym kroju.

e Program ¢wiczeniowy do projektowania ,Projektuje i modeluje wyroby odziezowe
kontrafatda

jest to ozdobne marszczenie ubran damskich, pojawia si¢ w rozkloszowanych sukienkach
oraz spodniczkach. Kontrafaldy powstajg poprzez utozenie dwoch fatd kantami do siebie,
zwykle wykonuje si¢ je maszynowo, zdecydowanie rzadziejrecznie. Kontrafatde tworzg
dwie polgczone plisy, to znaczy, ze krawiec nie chowa pojedynczych plis do srodka, ale
przeciwnie — wycigga je na zewnatrz i doktada kolejne warstwy.

e Program ¢wiczeniowy do projektowania ,Projektuje i modeluje wyroby odziezowe
e Program ¢wiczeniowy do projektowania przez dobieranie ,M0j wiasny projekt
konstrukcja odziezy

przeniesienie na dwuwymiarowg ptaszczyzne odcinkow konstrukcyjnych - powstatych
na bazie wymiarow antropometrycznych bryly ludzkiego ciata.

o Program ¢wiczeniowy do projektowania ,Projektuje i modeluje wyroby odziezowe
e Program ¢wiczeniowy do projektowania przez dobieranie ,M0j wtasny projekt
lamowanie

wykonczenie brzegow tkanin i materiatow, a takze krawedzi obwodkg ze skosnej pliski
czy tasiemki. Potrzebne jest to wykanczania odziezy od zewnatrz i od wewnatrz (po
prostych i owalnych liniach). Mozna korzysta¢ do przyszywania z lamownika.

e Program ¢wiczeniowy do projektowania ,Projektuje i modeluje wyroby odziezowe
e Program ¢wiczeniowy do projektowania przez dobieranie ,,M0j wtasny projekt
lamowka

pasek materialy ciety po skosie. Potrzebna jest do wykonczenia brzegoéw ubioru,
podkreslenia konturow, powstaja z niej ozdobne wypustki. Moze mie¢ plastyczng forme -
kiedy ma w srodku sznurek z okraglym przekrojem. Typy laméwek: pojedyncze,
podwoijnie ztozone, potrdjnie ztozone. Mogg by¢ to materiaty z réznych mieszanek
wiokien.

e Program ¢wiczeniowy do projektowania , Projektuje i modeluje wyroby odziezowe
e Program ¢wiczeniowy do projektowania przez dobieranie ,M06j wtasny projekt
obreb
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typ brzegowego szwu. Aby go wykonac, nalezy postrzepiony brzeg materiatu ztozy¢ na
lewg strone na szerokos¢ 0,5 cm, potem na 0,6-0,7 cm. Nastepnie nalezy go
przestebnowac (przeszyc¢ cos Sciegiem tworzacym pojedynczg, nieprzerwang linie)
wzdluz pierwszego zatamania tkaniny.

e Program ¢wiczeniowy do projektowania ,Projektuje i modeluje wyroby odziezowe
e Program ¢wiczeniowy do projektowania przez dobieranie ,,M0j wtasny projekt
obsadzenie

element, ktory wykancza brzeg materiatu. Jest niewidoczny po zewnetrznej stronie
odziezy.

e Program ¢wiczeniowy do projektowania , Projektuje i modeluje wyroby odziezowe
e Program ¢wiczeniowy do projektowania przez dobieranie ,M06j wtasny projekt
pasmanteria

wzorzyste albo gladkie wyroby wtdkiennicze, majg forme sznurkow, tasm, niekiedy
plecionek. Wykonana z wiokien chemicznych, niekiedy jednak z jedwabiu i nici
metalowych czy bawelny, Inu, czasem z wlosia zwierzecego. Stuzy do wykanczania,
lamowania, ozdabiania ubran. Wspotczesnie takze nazwa sklepu z tymi wyrobami.

» Program ¢wiczeniowy do projektowania ,Projektuje i modeluje wyroby odziezowe
e Program ¢wiczeniowy do projektowania przez dobieranie ,M0j wtasny projekt
ptaszcz dyplomatka

to elegancki ptaszcz jednorzedowy (niekiedy z kryta plisg) lub dwurzedowy o prostym
kroju, nosi si¢ go bez paska. Dyplomatka charakteryzuje si¢ dtugimi, waskimi i otwartymi
klapami, posiada kotnierz, brustasze (moze by¢ wylozona aksamitem), ciete kieszenie

z patkami, ma tylko jedno rozcigcie z tylu. W innych krajach ten kroj znany jest jako
Chesterfield.

e Program ¢wiczeniowy do projektowania ,Projektuje i modeluje wyroby odziezowe
e Program ¢wiczeniowy do projektowania przez dobieranie ,,M0j wtasny projekt
pomiary krawieckie

sa to pomiary 0sob indywidualnych i wykonywane sg przy szyciu odziezy
miarowo-ustugowej. Pomiary sg dokladne, lecz nie tak szczegotowe, jak pomiary
antropometryczne, gdyz obejmuja wylgcznie te pomiary, ktére sa niezbedne do
konstruowania form odziezy dla okreslonej osoby. Wykonywane sg za pomocg tasmy
centymetrowej, ekierki i linijki.

e Program ¢wiczeniowy do projektowania , Projektuje i modeluje wyroby odziezowe
e Program ¢wiczeniowy do projektowania przez dobieranie ,M06j wtasny projekt
raglan
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ten typ rekawa jest wszywany do odziezy z przedluzeniem siegajacym do linii dekoltu,
zatem stanowi on cato$¢ z dotem i przodem odziezy. Budowa tego rekawa sprawia, ze
szwy uko$ne sg widoczne - biegng od dekoltu do linii pachy. Nazwa pochodzi od
nazwiska angielskiego generata - lorda Raglana, nosit on ptaszcze z rekawami tak
skrojonymi. Obecnie takie rekawy sa spotykane w odziezy sportowe;.

e Program ¢wiczeniowy do projektowania , Projektuje i modeluje wyroby odziezowe
e Program ¢wiczeniowy do projektowania przez dobieranie ,M0j wtasny projekt
stebnéwka

szew biegngcy Sciegiem prostym po wierzchniej stronie materiatu. Wykorzystuje sie go
do wzmocnienia bocznych szwow. Jesli kolor nici uzytej podczas stebnowania jest
widoczny, stebnowka moze stanowic¢ takze rodzaj elementu dekoracyjnego.

e Program ¢wiczeniowy do projektowania , Projektuje i modeluje wyroby odziezowe
» Program ¢wiczeniowy do projektowania przez dobieranie ,M0j wtasny projekt
szablon odziezowy

jest to wzornik bedacy formg modelowg elementu odziezy w ktorej uwzgledniono
dodatki szwy i podwiniecia. Wykonany z papieru lub innego tworzywa o wymiarach
wielkoSci naturalnejlub zapisany w formie cyfrowe;.

o Program ¢wiczeniowy do projektowania ,Projektuje i modeluje wyroby odziezowe
e Program ¢wiczeniowy do projektowania przez dobieranie ,M0j wiasny projekt
szczypanka

jest to niewielka zaszewka albo zaktadka zrobiona w odziezy, to takie zlozenie materiatu,
ktore jest zastebnowane w jak najmniejszej odlegtosci od krawedzi. Tym elementem
ozdabia si¢ czesto bluzki oraz sukienki, szczypanki mozna takze dekorowac - np.
haftami.

e Program ¢wiczeniowy do projektowania ,Projektuje i modeluje wyroby odziezowe
e Program ¢wiczeniowy do projektowania przez dobieranie ,,M0j wtasny projekt
tasma centymetrowa

pasek okryty powtokg sztucznego tworzywa, ma szeroko$¢ do 2 cm, dtugos¢ miedzy 1,5
a 2 m. Podziatka centymetrowa jest zaznaczona na obu stronach w przeciwnych
kierunkach.

e Program ¢wiczeniowy do projektowania , Projektuje i modeluje wyroby odziezowe
e Program ¢wiczeniowy do projektowania przez dobieranie ,,M0j wtasny projekt
zbluzowac¢

zmarszczy¢ oraz nadda¢ materiat w pasie/talii w bluzce lub w sukni (szczego6lnie
popularne w sukienkach wizytowych).
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e Program ¢wiczeniowy do projektowania ,Projektuje i modeluje wyroby odziezowe
e Program ¢wiczeniowy do projektowania przez dobieranie ,M0j wtasny projekt
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E-materiaty do ksztatcenia zawodowego

Projektowanie wyrobow odziezowych

MOD.03. Projektowanie i wytwarzanie wyrobéw odziezowych - krawiec 753105, technik

przemystu mody 311941

Przewodnik dla nauczyciela

Spis tresci

1. Cele i efekty ksztatcenia

2. Struktura e-materiatu

3. Wskazowki do wykorzystania w pracy dydaktycznej e-materiatu dla zawodow

krawiec i technik przemystu mody

4. Wymagania techniczne

E-materiat uwzglednia treSci, ktore pozwola na osiagniecie, zgodnie z podstawa
programowag, celow ksztalcenia w zawodzie krawiec 753105 /technik przemystu mody
311941, a takze efektow ksztatcenia okreslonych w jednostce efektow ksztalcenia:
MOD.03. Projektowanie i wytwarzanie wyrobow odziezowych. Tematyka e-materiatu
stuzy przygotowaniu absolwenta do profesjonalnego wykonywania zadan
zawodowych oraz przygotowania si¢ do egzaminu zawodowego w zawodzie krawiec

oraz technik przemystu mody.

1. Cele i efekty ksztatcenia

MOD.03. Projektowanie i wytwarzanie wyrobow odziezowych wyodrebnione;j

w zawodzie krawiec 753105 /technik przemystu mody 311941.

Wspiera osigganie celu ksztatcenia okreslonego dla kwalifikacji MOD.03.

Projektowanie i wytwarzanie wyrobow odziezowych:

e projektowanie wyrobow odziezowych,



e dobieranie materiatow i dodatkow do wyrobow odziezowych.

Wspiera osigganie wybranych efektow ksztalcenia z jednostki efektow ksztatcenia:
MOD.03.3. Projektowanie wyrobow odziezowych i MOD.03.4. Wykonywanie wyrobow

odziezowych.

MOD.03.3. Uczen:

1. wykonuje podstawowe projekty plastyczne wyrobow odziezowych,
2. okre$la materiaty odziezowe, dodatki krawieckie i materiaty zdobnicze,

3. wykonuje rysunki zurnalowe i modelowe wyrobow odziezowych;

MOD.03.4. Uczen:

2. ocenia zapotrzebowanie na materialy odziezowe i dodatki krawieckie do

wykonania wyrobow odziezowych.

Powrdt do spisu tresci

2. Struktura e-materiatu

Niniejszy e-materiat sklada si¢ z trzech czeSci: wprowadzenia, materiatow
multimedialnych oraz obudowy dydaktycznej. Kazda z nich zawiera powigzane

tematycznie elementy sktadowe.

2.1. Wprowadzenie

Przedstawia podstawowe informacje o e-materiale, ktore utatwig uzytkownikowi
wstepne zapoznanie si¢ z zawarto$cig materialu: odniesienia do podstawy

programowej, zakres tematyczny oraz opis budowy e-materiatu.

2.2. Materiaty multimedialne

Zawierajg roznego rodzaje multimedia, ktore utatwiaja uczgcemu si¢ przyswojenie
wiedzy. E-materiat ,,Projektowanie wyrobow odziezowych” sktada si¢ z dwoch

materiatow multimedialnych - programow ¢wiczeniowych. Pierwszy program



pozwala na zaprojektowanie wyrobu odziezowego na rozne figury i typy urody. Drugi

program pozwala na modelowanie wyrobow odziezowych.

2.3. Obudowa dydaktyczna

e Interaktywne materiaty sprawdzajace pozwalajg zweryfikowac poziom

opanowania wiedzy i umiejetnosci z zakresu podstawowych poje¢ zwigzanych
z projektowaniem wyrobow odziezowych.
e Slownik poje¢ zawiera objasnienia specjalistycznego stownictwa wystepujacego

w catym materiale.

e Przewodnik dla nauczyciela zawiera sugestie do wykorzystania e-materiatu

w ramach pracy dydaktyczne;.

e Przewodnik dla uczacego sie zawiera wskazowki i instrukcje dotyczace

wykorzystania e-materiatu w ramach samodzielnej nauki.

e Netografia i bibliografia stanowi liste materialow, na bazie ktorych zostat

opracowany e-materiat.

e [nstrukcja uzytkowania objasnia dziatanie zasobu oraz poszczegolnych jego

elementow.

Struktura e-materiatu ,Projektowanie wyrobow odziezowych”.

Wprowadzenie

Maéj wtasny projekt
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Interaktywne materiaty

sprawdzajace
Projektuje i modeluje wyroby
odziezowe
Program ¢wiczeniowy do
projektowania
Stownik poje¢ dla e-materiatu Przewodnik dla uczacego sie
Netografia i bibliografia Instrukcja uzytkowania

Powrot do spisu tresci

3. Wskazéwki do wykorzystania w pracy dydaktycznej e-materiatu dla
zawodow krawiec i technik przemystu mody

Programy ¢wiczeniowe zakladajg ksztaltowanie i sprawdzenie umiejetnosci z zakresu
projektowania wyrobow odziezowych. E-materiat stanowi nowoczesng pomoc
dydaktyczng wspomagajaca proces uczenia si¢ projektowania. E-materiat wspomaga
prace nauczyciela, jak i umozliwia samodzielng nauke ucznia. Oto propozycje

wykorzystania poszczeg6lnych elementow zasobu:

3.1. Praca uczniéw podczas zajec
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Program ¢wiczeniowy do projektowania Projektuje i modeluje wyroby odziezowe

Uczniowie zapoznaja si¢ z zagadnieniem projektowania i modelowania wyrobow
odziezowych, wykonujac ¢wiczenia zgodnie z kolejno$cig wynikajacq z umieszczenia
interaktywnych zaktadek, ktore daja mozliwos$¢ doboru parametrow w celu poznania
procesu wykonywania szablonéow wyrobow odziezowych. Na podstawie rysunkow
modelowych daja mozliwo$¢ wykonania konstrukcji i modelowania form spodnicy.
Program ma wiele funkcji, ktore pozwalajg na bardzo dokladne zaprojektowanie
gotowego wyrobu. Uczniowie, pod kontrolg nauczyciela przechodzg przez kolejne
etapy realizacji projektu. Nauczyciel objasnia niezrozumiale kwestie, podpowiada
rozwigzania, weryfikuje pomysty uczniow, ktorzy na biezgco zapisujg uwagi
nauczyciela i wlasne spostrzezenia wynikajace z podejmowanych decyzji

i rozstrzygniec.

Uczniowie majg za zadanie zaprojektowanie ubioru dla wybranego typu sylwetki
damskiej. Nauczyciel dzieli klase na 5 grup. Kazda grupa projektuje ubior (ptaszcz,
sukienke, bluzke w komplecie ze spodnicg, bluzke w komplecie ze spodniami) dla
pieciu typow sylwetki z uwzglednieniem koloru, wzoru oraz rodzaju materiatu.
Nauczyciel przypomina uczniom podstawowe zasady zwigzane z projektowaniem
ubiorow: zachowanie wiasciwych proporcji dla sylwetki miedzy jej gorna i dolng partig,
eksponowanie atutow sylwetki, odwracanie uwagi od mniej atrakcyjnych partii ciata.
Jako podsumowanie pracy oraz sprawdzenie zastosowanych regul, nauczyciel
proponuje uczniom zaprojektowanie dla siebie stroju, ktory bedzie uwzgledniat typ

sylwetki, typ urody i ich preferencje dotyczace kolorow i ulubionych czesci garderoby.

Kazda grupa, na podstawie dostepnego materiatu, tworzy liste zasad, ktore nalezy
uwzglednia¢ w przypadku projektowania ubioru dla typu sylwetki, ktory otrzymata do
opracowania. Uczniowie tworzg roOwniez liste przeciwwskazan modowych, zakazow,

ktore odnoszg do okresSlonych typow sylwetki.

Grupy po kolei prezentujg na tablicy interaktywnej wybrane przez siebie projekty
ptaszczy, sukienek, bluzek, spodni i spddnic z uwzglednieniem zasad obowiazujacych
w konkretnym typie sylwetki. Uzasadniajg dlaczego wybrali takie, a nie inne

rozwigzania. Nauczyciel odnosi si¢ do propozycji uczniow, oceniajac ich projekty,
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wskazuje wady i zalety. Jesli propozycja uczniow nie zostata zaakceptowana przez
program na platformie, nauczyciel thumaczy, jakie btedy zostaly popelione w trakcie
tworzenia projektu. Jesli uczniowie uwzglednili wszystkie informacje zawarte

w opisach, program automatycznie akceptuje projekt.

W ramach tego programu ¢wiczeniowego uczniowie wykonujg kolejne zadanie, ktore
polega na stworzeniu na podstawie programu ¢wiczeniowego listy zasad i antyzasad,

ktorego nalezy zastosowac w przypadku wszystkich i okreslonego typu sylwetki.

Jako ze definicje typow urody sa bardzo zdawkowe i og6lne, uczniowie majg za
zadanie ich uzupelnienie z wykorzystaniem dostepnych zrodel. Na podstawie
wskazowek i informacji znalezionych w internecie i innych dostepnych zrodtach
opracowujq liste zasad dotyczacych rodzaju i koloru tkaniny w odniesieniu do typu
urody. Nalezy potaczyc¢ typ urody, lato, jesien, zima, wiosna z preferowanymi kolorami

i rozwigzaniami.

Kolejne zadanie polega na zaprojektowaniu stroju w zaleznosci od okazji, np. wizyta
u potencjalnego pracodawcy w sprawie zatrudnienia na okreslonym stanowisku.
Zadaniem uczniow jest dostosowanie stroju do okoliczno$ci. Nauczyciel tlumaczy, ze
obowiazuje dress code dotyczgcy ubioru w urzedach i innych instytucjach, ktory

naktada pewnie obowigzki i ograniczenia dla pracownikow w zakresie stroju.

Nauczyciel podaje kilka sytuacji, do ktorych trzeba dostosowac stroj i poszczegolne
jego czesci. Uczniowie oprocz konkretnej propozyciji stroju/ubioru uzasadniaja swoje
wybory. Grupa [ - proponuje stroj na rozmowe w sprawie pracy, grupa II - integracyjne
spotkanie stuzbowe, grupa III - wyjscie do teatru, grupa IV - udziat w uroczystosci
rozpoczecia roku szkolnego, grupa V - udziat w koncercie muzycznym. Kazda grupa
prezentuje, w dowolnej formie, swoje propozycje, komentujgc zaproponowane
rozwigzania. Uczniowie mogg przynie$¢ z domu gotowe rozwigzania, mogg tez
narysowac na plakacie swoje propozycje. Nauczyciel oraz klasa ocenia, wymieniajgc
sie uwagami i ocenami. Na tej podstawie tworzona jest w dowolnej formie notatka,

ktora uwzglednia sugestie i podjete ustalenia.

Interaktywne materiaty sprawdzajace



Uczniowie wspolnie rozwigzujg quiz (np. na klasowej tablicy interaktywnej), na
biezaco konsultujac odpowiedzi (praca zespotu klasowego, a takze praca

z nauczycielem). Pozostate ¢wiczenia mozna zadac jako zadanie domowe. Utrwali to
wiedze uczniow w zakresie najwazniejszych zagadnien dla tego tematu oraz
przygotuje do pytan na pisemnym egzaminie zawodowym. Na podstawie pytan
dotyczacych podstaw projektowania uczniowie mogg stworzy¢ liste ogolnych,

najbardziej elementarnych zasad obowigzujacych w tej dziedzinie.

E-materiat utatwia nauczycielowi prowadzenie zaje¢ dydaktycznych metodg lekcji
odwroconej. Ze wzgledu na koniecznos$¢ przyswojenia wielu technicznych oraz
teoretycznych zagadnien, m.in. nazw materialow odziezowych, dodatkow krawieckich
i materialow zdobniczych, uczniowie zapoznajg si¢ z najtrudniejszymi kwestiami
podczas pracy w domu. W czasie zaje¢ nauczyciel rozwija i ttumaczy zagadnienia,
ktore uczniowie opracowywali w domu. Dzi¢ki temu uczniowie szybciej zrozumiejg
zagadnienia zwigzane z postugiwaniem si¢ stownictwem specjalistycznym oraz
analizg konkretnych projektow. Ulatwi to rozwigzywanie czeSci interaktywnej zasobu

- materialow sprawdzajgcych.

3.2. Indywidualizacja pracy

E-materiat utatwia samodzielng prace ucznia oraz indywidualizacje procesu
dydaktycznego. Program ¢wiczeniowy do projektowania daje uczniowi mozliwos¢
sprawdzenia poziomu wlasnej wiedzy oraz umiejetnosci projektowania. E-materiat
ulatwia zindywidualizowanie procesu dydaktycznego, moze utatwi¢ dostep do
informacji oraz zlikwidowac niektore bariery spoteczne lub komunikacyjne. Materiat
multimedialny zawarty w e-materiale moze by¢ wykorzystywany do indywidualizacji
pracy z uczniem poprzez przydzielanie zadan dodatkowych dla uczniow zdolnych lub
tez uczniow majgcych problemy w nauce. Uczen zdolny moze samodzielnie
opracowac zagadnienie, natomiast uczen majacy problemy w nauce powinien
otrzymac konkretne wskazowki do samodzielnej pracy. Mozna zaproponowac
uczniom zdolnym prace metoda place-based learning - to powigzanie procesu uczenia
sie z otoczeniem. Warto zasugerowac im wycieczke do krawca, ktory zaprojektuje

i wykona jaka$ cze$¢ garderoby lub dokona poprawek krawieckich. Uczniowie powinni
na podstawie tego wyjScia stworzy¢ notatke, w ktorej zapisza najwazniejsze

informacje zwigzane z tg wizytg.



3.3. Praca z uczniem o specjalnych potrzebach edukacyjnych

Uczniowie o specjalnych potrzebach edukacyjnych powinni pracowac¢ w grupach
uczniow o zroznicowanych uzdolnieniach. Pozwala to na zwigkszenie ich aktywnoSci
i motywacji do pracy, wieksze zaangazowanie w wykonywang prace. Uczniowie
pracujacy w szybszym tempie moga zaproponowac swoje rozwigzania i propozycje
dotyczace prezentowanych strojow, natomiast uczniowie pracujacy wolniej moga

przypomniec¢ reguly okreslajace zasady doboru czesci garderoby.

Nauczyciel moze zaproponowac uczniom pokaz mody, w ktorym modelami bedg
uczniowie nadpobudliwi, z zespotem nadpobudliwosci psychoruchowej, natomiast
oceniac¢ prezentacje moga uczniowie niedostosowani spotecznie lub zagrozeni
niedostosowaniem spotecznym. W przypadku tych drugich uczniow warto zwrocic
uwage na ustalenie jasnych kryteriow oceny, uzmystowi¢ uczniom, jak wazne w zyciu
sq reguly, zasady postepowania. Nauczyciel powinien zwraca¢ uwage wszystkim

wystepujacym uczniom na wiasciwe zachowania, przestrzeganie regut i zasad.

W przypadku pracy indywidualnej uczen o specjalnych potrzebach edukacyjnych
powinien pracowa¢ w swoim wlasnym rytmie i na odpowiednim dla siebie poziomie.
Mozna stosowac karty pracy, ktore umozliwiajg kazdemu uczniowi zapoznawanie sie
z kolejnymi partiamimateriatu w swoim wlasnym tempie. Prezentacje na temat
wybranych zagadnien nalezy przestac¢ uczniowi, aby mogl wielokrotnie jg przegladac
podczas rozwigzywania zadan. W przypadku uczniow z dysfunkcja narzgdu wzroku
nalezy pamietac np. o odpowiednim miejscu - blisko nauczyciela, zachowaniu
porzadku na stanowisku pracy, stosowaniu powigkszonej czcionki w tekstach.

W przypadku ucznia z dysfunkcja narzadu stuchu nalezy zapewnic uczniowi miejsce
w pierwszej tawce, w nieduzej odlegtosci od nauczyciela (od 0,5 do 1,5 m), warto
takiego ucznia posadzi¢ w jednej tawce ze zdolnym uczniem. Nalezy czesto powtarzac
komunikaty i zapewni¢ dodatkowe wyja$nienia oraz upraszczac¢ polecenia.

W przypadku uczniow o inteligencji nizszej niz przeci¢tna mozna zaproponowac
wydluzenie czasu pracy, indywidualne instruowanie podczas pokazow, omawianie
mniejszych partii materiatu. W przypadku ucznia zdolnego mozna angazowac go do
funkcji lidera, zachecac¢ do dzielenia si¢ wiedza z innymi, przygotowywac trudniejsze

zadania.

Powrét do spisu tresci




4. Wymagania techniczne

Wymagania sprzetowe niezbedne do korzystania z poradnika oraz innych zasobow
platformy www.zpe.gov.pl.

System operacyjny:

e Windows 7 lub nowszy
e OSX10.11.6 lub nowszy
e GNU/Linux z jadrem w wersji 4.0 lub nowszej 3GB RAM

Przegladarka internetowa we wskazanej wersji lub nowszej:

Chrome w wers;ji 69.0.3497.100

Firefox w wersji 62.0.2

Safari w wers;ji 11.1

Opera w wersji 55.0.2994.44

Microsoft Edge w wersji 42.17134.1.0

Internet Explorer w wers;ji 11.0.9600.18124

Urzadzenia mobilne:

e 2GB RAM iPhone/iPad z systemem iOS 11 lub nowszym

e Tablet/Smartphone z systemem Android 4.1 (lub nowszym) z przegladarkg
kompatybilng z Chromium 69 (lub nowszym) np. Chrome 69, Samsung Browser

10.1, szerokos¢ co najmniej 420 px

Miejsce na notatki

Powrdt do spisu tresci
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E-materiaty do ksztatcenia zawodowego

Projektowanie wyrobow odziezowych

MOD.03. Projektowanie i wytwarzanie wyrobdéw odziezowych - krawiec 753105, technik
przemystu mody 311941

Przewodnik dla uczacego sie

Spis tresci

1. Struktura e-materiatlu
2. Wskazowki do pracy z e-materiatem
3. Wymagania techniczne

1. Struktura e-materiatu

1.1. Wprowadzenie

Przedstawia podstawowe informacje o e-materiale, ktore utatwig uzytkownikowi wstepne
zapoznanie si¢ z zawartos$cig materiatu: odniesienia do podstawy programowej, zakres
tematyczny oraz opis budowy e-materiatu.

1.2. Materiaty multimedialne

Zawieraja roznego rodzaje multimedia, ktore utatwiajg uczacemu sie przyswojenie wiedzy
i umiejetnosci z zakresu projektowania, konstruowania i modelowania wyrobow
odziezowych. E-materiat , Projektowanie wyrobow odziezowych” sktada sie z dwoch
materiatow multimedialnych - programow ¢wiczeniowych.

Niniejszy e-materiat sktada si¢ z trzech czeSci: wprowadzenia, materiatow
multimedialnych oraz obudowy dydaktycznej. Kazda z nich zawiera powigzane tematycznie
elementy sktadowe.

Wprowadzenie przedstawia podstawowe informacje o e-materiale, ktore utatwia
uzytkownikowi wstepne zapoznanie si¢ z zawartoScia materialu: odniesienia do podstawy
programowej, zakres tematyczny oraz opis budowy e-materiatu. Materialy multimedialne
zawieraja roznego rodzaje multimedia, ktore utatwiajg uczgcemu si¢ przyswojenie wiedzy,
w przypadku niniejszego e-materiatu programy ¢wiczeniowe: ,M6j wlasny projekt”,
»Projektuje i modeluje wyroby odziezowe” oraz ,Interaktywne materiaty sprawdzajace”.



Ponadto e-materiat zawiera obudowe dydaktyczng, w sktad ktorej wchodza interaktywne
materialy sprawdzajgce, stownik poje¢, przewodniki oraz bibliografia i netografia.

1.3. Obudowa dydaktyczna

» Interaktywne materialy sprawdzajgce pozwalajg zweryfikowa¢ poziom opanowania
wiedzy i umiejetnosci z zakresu podstawowych poje¢ zwigzanych z procesem
projektowania wyroboéw odziezowych.

» Slownik pojec¢ zawiera objasnienia specjalistycznego stownictwa wystepujacego
w catym materiale.

o Przewodnik dla nauczyciela zawiera sugestie do wykorzystania e-zasobu w ramach
pracy dydaktyczne;.

e Przewodnik dla uczacego sie zawiera wskazowki i instrukcje dotyczace wykorzystania
e-materialu w ramach samodzielnej nauki.

» Netografia i bibliografia stanowi liste materialéw, na bazie ktorych zostal opracowany
e-materiat.

 Instrukcja uzytkowania objasnia dziatanie zasobu oraz poszczegolnych jego elementow.

Struktura e-materiatlu ,,Projektowanie wyrobow odziezowych”.

Woprowadzenie

Moj wiasny projekt

Program ¢wiczeniowy do projektowania

Projektuje i modeluje wyroby odziezowe przez dobieranie

Program ¢wiczeniowy do projektowania
Interaktywne materiaty sprawdzajace
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Stownik pojec dla e-materiatu Przewodnik dla nauczyciela

Netografia i bibliografia Instrukcja uzytkowania

Powrdt do spisu tresci

2. Wskazowki do pracy z e-materiatem

Obejrzyj materiaty multimedialne dotyczace e-materiatu - ,,M0j wlasny projekt”
i,,Projektuje i modeluje wyroby odziezowe”.

Zawieraja one najistotniejsze informacje z zakresu czynnosci zwigzanych z projektowaniem
wyrobow odziezowych. Interaktywne materiaty sprawdzajace umozliwiajg zweryfikowanie
poziomu wiasnej wiedzy i uzyskania szybkieji precyzyjnejinformacji zwrotnej. Po
wykonaniu ¢wiczen spisz problemy i zagadnienia, ktore wymagajg wyjasnienia.

Wykonaj zadania zwigzane z materiatem multimedialnym ,,M6j wlasny projekt”. Wypisz
najwazniejsze zasady zwigzane z projektowaniem wyrobow odziezowych. Drugi materiat
multimedialny ,,Projektuje i modeluje wyroby odziezowe” zawiera informacje dotyczace
wielu ztozonych kwestii dotyczacych powyzszego zagadnienia. Zapoznaj si¢

z poszczegolnymi zaktadkami od ,,tworzenia siatki konstrukcyjnej spodnicy do
,parametrow szablonu dla rozkroju”. Poszukaj w internecie lub innych dostepnych zrodtach
objasnienia wystepujacych w tym materiale terminow, bedzie Ci tatwiej zrozumiec¢
prezentowane tresci.

Pomysl, jakie, Twoim zdaniem cechy charakteru i kompetencje powinien posiadac
czlowiek, ktory zamierza wykonywac¢ zawod krawca lub technika przemystu mody. Stworz
takg liste, odnie$ wymienione cechy do materialow multimedialnych ,,mo6j wiasny projekt”
oraz ,,projektuje i modeluje wyrobow odziezowych” Zastanow sie¢, czy na tym etapie zycia
i nauki posiadasz juz wymienione cechy lub w jaki sposob zamierzasz je w sobie
wypracowac.

Na podstawie dostepnych materiatow multimedialnych okresl wlasny typ urody oraz typ
sylwetki i na tej podstawie zaproponuj odpowiednig stylizacje, ktora uwzglednia
obowigzujace zasady zwigzane z projektowaniem wyrobow odziezowych.

Obejrzyj dostepne materiaty multimedialne. Na podstawie kazdego z nich wybierz po piec
najwazniejszych, Twoim zdaniem, poje¢, termindéw dla prezentowanej problematyki. Swo;
wybor uzasadnij, przyjmujac za kryterium wage tych zagadnien dla efektu finalnego, czyli
doskonale wykonanego wyrobu odziezowego.
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Kolejne zadanie bedzie polegato na przestaniu do klienta wyjasnienia w zwigzku

z opOznieniem realizacji zamowienia. Jeste$ pracownikiem odpowiedzialnym za przyjecie
zlecenia. Z przyczyn niezaleznych od firmy nastgpito przesuniecie terminu wykonania
zamowienia. Zwro¢ uwage na formy grzecznosciowe, wskazanie przyczyn zaistniatego
zdarzenia. Wykorzystaj argumenty racjonalne i emocjonalne.

Po zapoznaniu si¢ z materiami multimedialnymi wypisz pojecia i zagadnienia, ktore nie sa
dla Ciebie zrozumiate. Staraj si¢ na podstawie dostepnych zrodet (zob. bibliografia) zebrac
informacje w celu wyjasnienia niejasnych kwestii.

Po zapoznaniu si¢ z multimediami wyslij do kolegi informacje w formie smsa lub e-maila na
temat najciekawszego, Twoim zdaniem, zagadnienia lub problemu dostepnego
w e-materiale. Podaj co najmniej 3 argumenty uzasadniajace wybor.

Wyszukaj w internecie informaciji na temat najwiekszych projektantow mody oraz domow
mody wyznaczajacych trendy we wspotczesnym Swiecie. Czy posiadajg jakies wspolne
cechy, ktore decydujg o ich wyjatkowej pozycji na rynku?

Powrdt do spisu tresci

3. Wymagania techniczne

Wymagania sprzetowe niezbedne do korzystania z poradnika oraz innych zasobow
platformywww.zpe.gov.pl

System operacyjny:

o Windows 7 lub nowszy;
e OS X10.11.6 lub nowszy;
e GNU/Linux zjgdrem wwersji 4.0 lub nowszej 3GB RAM.

Przegladarka internetowa we wskazanej wersji lub nowsze;j:

e Chrome wwersji 69.0.3497.100;

» Firefox wwersji 62.0.2;

 Safari wwersji 11.1;

e Operawwersji 55.0.2994.44;

o Microsoft Edge wwersji 42.17134.1.0;

» Internet Explorer wwersji 11.0.9600.18124.

Urzadzenia mobilne:

e 2GB RAM iPhone/iPad zsystemem iOS 11 lub nowszym;
» Tablet/Smartphone zsystemem Android 4.1 (lub nowszym) zprzegladarkg
kompatybilng zChromium 69 (lub nowszym) np. Chrome 69, Samsung Browser 10.1,


https://zpe.gov.pl/

szeroko$S¢ co najmniej420 px.
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Inspiracje projektowe Pinterest -
www.pinterest.com /dytkosia/projektowanie-odzie%C5%BCy/ (dostep 30.11.2021).

Projektowanie odziezy - artykuly,

www.murkydesign.pl/category/projektowanie-ubran-mody-odziezy (dostep 30.11.2021).
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Instrukcja uzytkowania

Spis tresci
1. Struktura e-materiatu

o Wprowadzenie

o Materialy multimedialne: program ¢wiczeniowy do projektowania przez dobieranie,
program ¢wiczeniowy do projektowania

e Obudowa dydaktyczna: interaktywne materiaty sprawdzajace, stownik poje¢ dla
e-materiatu, przewodnik dla nauczyciela, przewodnik dla uczgcego si¢, netografia
i bibliografia

2. Problemy techniczne z odtwarzaniem e-materiatow
3. Wymagania techniczne

1. Struktura e-materiatu

Kazda strona e-materialu ma na gorze baner z informacja o nazwie zasobu oraz zawodach,
dla ktorych jest on przeznaczony. Nad banerem umiejscowiony jest przycisk ,Poprzednia
strona” wraz z tytulem poprzedniego zasobu tego e-materiatu.

POPRZEDNIA STRONA

Stownik pojec dla e-materiatu

Przyktad przycisku stuzagcego nawigowaniu do poprzedniej strony
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

Na dole strony znajduje si¢ przycisk ,Nastepna strona” z tytutem kolejnego zasobu. Te
przyciski umozliwiaja przegladanie catego e-materiatu.



NASTEPNA STRONA

Interaktywne materiaty sprawdzajace

Przyktad przycisku nawigujgcego do nastepnej strony
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

W prawej, gornej czesci ekranu znajduje sie pasek menu, w ktorym zebrane sg przyciski
dostosowujgce e-materiat do odbiorcow ze specjalnymi potrzebami. Dwa pierwsze
przyciski z literg A i strzatka w gore lub w dot stuza odpowiednio do zwiekszenia lub
zmniejszenia wielkoSci czcionki. Cztery przyciski z literg A wpisang w kwadraty stuza do
wylgczenia/wigczenia trybu wysokiego kontrastu w trzech wariantach: czarno-biatym,
zOlto-czarnym i czarno-zottym. Ikona czltowieka przelacza e-materiat do trybu
dostepnosci.

A A ART

Widok panelu dostosowujacego e-materiat do odbiorcéw ze specjalnymi potrzebami
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

W trybie dostepnosci wszystkie elementy graficzne zastepowane sg opisami
alternatywnymi, ktore moga by¢ odczytywane przez generator mowy. ROwniez ¢wiczenia
wykorzystujace grafiki zastepowane sa ¢wiczeniami alternatywnymi.

Powrdt do spisu tresci

1.1. Wprowadzenie

We wprowadzeniu na gorze strony znajdujg sie podstawowe informacje o kwalifikacji
zawodowej oraz konsultancie merytorycznym e-materiatu. Ponizej zamieszczony jest spis
tresci, dzieki ktéremu mozna przenie$c si¢ na strone konkretnego zasobu. W tym celu
nalezy klikng¢ na ikone danego zasobu.


file:///a/DmAb7B2TE

M0oj wtasny projekt Projektuje i modeluje wyroby

odziezowe
Program ¢wiczeniowy do

projektowania przez dobieranie Program ¢wiczeniowy do
projektowania

Widok na spis tresci
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC-BY-SA 3.0.

Powrdt do spisu tresci

1.2. Materiaty multimedialne

Program ¢wiczeniowy do projektowania przez dobieranie

Program ¢wiczeniowy umozliwia dopasowanie odpowiedniej garderoby do wybranych
typow kobiecej sylwetki oraz réznych typow urody (wiosna, lato, jesien, zima). Szczegotowe
wskazowki dotyczgce programu zostaly zamieszczone w rozwijanej zaktadce bezposrednio
nad multimedium.

Program ¢wiczeniowy do projektowania

Program ¢wiczeniowy do projektowania umozliwia stworzenie wybranego elementu
garderoby o odpowiednich wymiarach i odpowiednim kroju. Szczegétowe wskazowki
dotyczace programu zostaly zamieszczone w rozwijanej zaktadce bezposrednio nad
multimedium.

Powrdt do spisu tresci

1.3. Obudowa dydaktyczna

Interaktywne materiaty sprawdzajace
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Interaktywne materialy sprawdzajace sg pogrupowane tematycznie. Znajdujg si¢ one
w okreslonych zaktadkach, na ktore nalezy klikngc.

1. Podstawy projektowania

2. Quiz

3. Typy sylwetek

4. Typy urody

5. Opisy pomiarow

6. Rozliczenie odcinkow konstrukeyjnych

7. Materialy odziezowe i dodatki - terminologia
8. Przenoszenie zaszewki piersiowej

9. Modelowanie form odziezowych

10. Typy rysunkow w projektowaniu

Widok zaktadek z ¢wiczeniami
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC-BY-SA 3.0.

Po kliknieciu na dany temat zaktadka rozwinie si¢ i wySwietlg sie zadania.

Odpowiedz zaznacza si¢ poprzez kliknigcie na wybrang opcje, przeciagniecie odpowiedzi
lub wpisanie. Polecenie zawsze okreSla, co nalezy wykonac.

Po wybraniu lub uzupeieniu odpowiedzi nalezy klikng¢ przycisk ,Sprawdz”. Nad
poleceniem wyswietli sie informacja, czy zadanie zostalo poprawnie wykonane.

W przypadku btednej odpowiedzi na ekranie pojawi si¢ informacja zwrotna ze wskazaniem
materialu multimedialnego, na podstawie ktorego mozna uzupetni¢ swojg wiedze.

Po lewej stronie przycisku ,Sprawdz” znajduje sie¢ symbol gumki. CzyS$ci ona odpowiedzi.

Ponizejprzycisku ,Sprawdz” widnieje napis ,Pokaz odpowiedz”. Umozliwia on poznanie
prawidtowego rozwigzania zadania.

Po prawej stronie polecenia widoczny jest kolorowy szesciokat. Jego kolor informuje
o poziomie trudnoS$ci zadania: zielony kolor to zadanie tatwe, z6tty to zadanie o $rednim
poziomie trudnosci, czerwony to zadanie trudne.


file:///a/D13oS60xe

Widok na ikony obrazujgce poziom trudnosci ¢wiczenia
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC BY-SA 3.0.

Formy ¢wiczen interaktywnych zawartych w e-materiale: zadanie typu prawda/falsz, quiz,
dopasowywanie opisow do ilustracji, dopasowywanie pasujgcych do siebie poje¢, obliczanie
odcinkow konstrukcyjnych, porzagdkowanie pojec¢, taczenie w pary.

Stownik pojec dla e-zasobu

Stownik ma strukture listy. Znajdujg si¢ w nim wystepujace w e-materiale pojecia wraz z ich
definicjami. Pod kazdym pojeciem znajduje si¢ hipertgcze do odpowiedniego multimedium,
w ktorym wystepuje dane pojecie. Po kliknigeciu w hiperlgcze otworzy si¢ strona

z odpowiednim multimedium.

Stownik pojec dla e-materiatu

Wskazowki do korzystania ze stownika pojec

Filtruj pojecie X

antropometria

zespol technik i metod do pomiaru, ktory umozliwia badanie wymiarowych cech
ludzi, a takze ich zmiennosci w rozwoju ewolucyjnym. Pomiary czesci ciata
ludzkiego.

e Program ¢wiczeniowy do projektowania , Projektuje i modeluje wyroby
odziezowe”
e Program ¢wiczeniowy do projektowania przez dobieranie \Mdj wlasny projekt”

Stownik - widok
Zrédto: Akademia Finanséw i Biznesu Vistula, licencja: CC-BY-SA 3.0.

W gornej czesci stownika znajduje sie pole do filtracji pojec¢. Aby wyszukac jakies pojecie,
nalezy je tam wpisac. Po wpisaniu widoczne bedzie tylko to pojecie wraz z definicja. Aby
wrocic do listy wszystkich poje¢, nalezy klikng¢ krzyzyk w prawej czesci pola filtracji.

Przewodnik dla nauczyciela

Przewodnik dla nauczyciela jest podzielony na cztery czesci. Kazda z czesci jest
wyrozniona w interaktywnym spisie tresci. Po klikni¢ciu na dany podrozdziat
przewodnika, wySwietli si¢ jego odpowiedni fragment.

Pierwsza czeS¢ przedstawia cele i efekty ksztalcenia. Szczegotowo wymienia kwalifikacje,
dla ktorych e-materiat zostal przeznaczony. Druga omawia strukture e-materiatu.
Wymienia poszczeg6lne zasoby oraz podaje, czego dotycza. Hiperlacza i graficzny spis


file:///a/DnjGmHEKl
file:///a/D5OoZ73Xt

tresci pozwalajg na przejScie do danej sktadowej e-materiatu. Trzecia czes¢ to wskazowki
do wykorzystania e-materialu w pracy dydaktycznej. Przedstawia przyktadowe scenariusze
pracy uczniow na zajeciach, poza zajeciami oraz dla indywidualnej pracy z uczniem. Na
koncu wymienione s3 wymagania techniczne niezbedne do korzystania z e-materiatu.

Przewodnik dla uczacego sie

Przewodnik dla uczgcego sie sktada si¢ z czterech czesci. Kazda z czeSci jest wyrdzniona
w interaktywnym spisie tresci. Po kliknigeciu na dany podrozdziat przewodnika, wyswietli
sie jego odpowiedni fragment.

Pierwsza cze$¢ przedstawia strukture e-materialu. Omawia po kolei kazdy zasob
wystepujacy w e-materiale. Hipertgcza i graficzny spis tresci pozwalajg na przejscie do
danej skladowej e-materiatu. Druga czes¢ zawiera informacije, jak uczen moze korzystac
z poszczegoblnych zasobow. W trzeciej czesci zawarte sg wskazowki do pracy

z e-materialem. Czwarta cze$¢ przewodnika to wymagania techniczne niezbedne do
korzystania z e-materiatu.

Netografiai bibliografia

Netografia i bibliografia jest to spis adresow internetowych oraz pozyciji literaturowych,

z ktorych korzystano przy opracowywaniu e-materiatu. Przy adresach zapisana jest data

z ostatnim dostepem do strony internetowej. Aby przejS¢ na dang strone, nalezy skopiowac
do paska przegladarki adres internetowy.

Powrot do spisu tresci

2. Problemy techniczne z odtwarzaniem e-materiatow

W przypadku problemoéw z wyswietlaniem sie materialow w e-zasobie nalezy upewnic sie,
ze urzadzenie (komputer, laptop, smartfon itp.) ma dostep do sieci internetowej. Czasami
zbyt wolne 3cze internetowe moze spowodowac wolne tadowanie si¢ stron, szczegolnie
w przypadkach, gdy znajdujg si¢ na nich multimedia takie, jak film, wizualizacje 3D lub
animacje 3D. W takiej sytuaciji zalecane jest sprawdzenie, co moze spowalnia¢ internet.
Najczes$ciej jest to otwarcie zbyt wielu zakladek w przegladarce internetowejlub
przecigzenie systemu (zbyt wiele otwartych aplikaciji).

Jezeli uzytkownik korzysta z internetu mobilnego, staba jako$¢ potaczenia moze byc¢
spowodowana wyczerpaniem si¢ danych pakietowych w ofercie.

Powrot do spisu tresci
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3. Wymagania techniczne

Wymagania sprzetowe niezbedne do korzystania z poradnika oraz innych zasobow

platformy www.zpe.gov.pl.

System operacyjny:

Windows 7 lub nowszy
OS X 10.11.6 lub nowszy
GNU/Linux z jagdrem w wersji 4.0 lub nowszej 3GB RAM

Przegladarka internetowa we wskazanej wersji lub nowszej:

Chrome w wersji 69.0.3497.100

Firefox w wersji 62.0.2

Safari w wersji 11.1

Operaw wersji 55.0.2994.44

Microsoft Edge w wersji 42.17134.1.0
Internet Explorer w wers;ji 11.0.9600.18124

Urzadzenia mobilne:

2GB RAM iPhone/iPad z systemem iOS 11 lub nowszym

Tablet/Smartphone z systemem Android 4.1 (lub nowszym) z przegladarka
kompatybilng z Chromium 69 (lub nowszym) np. Chrome 69, Samsung Browser 10.1,
szeroko$¢ co najmniej420 px

Powrot do spisu tresci
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