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Państwowa Wyższa Szko la Zawodowa
w Nowym Sączu

Karta przedmiotu
obowiązuje studentów rozpoczynających studia w roku akademickim 2012/2013

Instytut Techniczny

Kierunek studiów: Informatyka Profil: Ogólnoakademicki

Forma studiów: Niestacjonarne Kod kierunku: 11.3

Stopień studiów: I

Specjalności: Informatyka stosowana

1 Przedmiot

Nazwa przedmiotu Grafika i komunikacja cz lowiek - komputer

Kod przedmiotu IT 11.3 AIN B17 12/13

Kategoria przedmiotu Przedmioty podstawowe i kierunkowe

Liczba punktów ECTS 5

Semestry 6

2 Rodzaj zajęć, liczba godzin w planie studiów
Semestr wyk lad ćwiczenia laboratorium projekt seminarium

6 8 15

3 Cele przedmiotu

Cel 1 Student opisuje elementy wizji komputerowej.

Cel 2 Student korzysta z algorytmów grafiki komputerowej.

Cel 3 Student używa narzędzi do tworzenia grafiki rastrowej i wektorowej.

Cel 4 Student używa aplikacji modelujących realistyczną scenę 3D.

Cel 5 Student rozpoznaje i stosuje wspó lczesne standardy i technologie wizji komputerowej.
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4 Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności i innych
kompetencji

a Matematyka Dyskretna.

b Algorytmy i Struktury Danych.

5 Efekty kszta lcenia

EK1 Wiedza: Student objaśnia elementy wizji komputerowej.

EK2 Umiejętności: Student używa i analizuje podstawowe algorytmy grafiki komputerowej.

EK3 Umiejętności: Student pos luguje się metodami grafiki komputerowej w tworzeniu interfejsów graficznych
aplikacji.

EK4 Umiejętności: Student wykorzystuje w pracy narzędzia do tworzenia grafiki rastrowej i wektorowej.

EK5 Umiejętności: Student planuje i tworzy realistyczne sceny 3D w programie POVray.

EK6 Kompetencje spo leczne: Student dostrzega postęp naukowy i technologiczny oraz kreatywnie rozwija metody/techniki
grafiki i wizji komputerowej.

6 Treści programowe

wyk lad

Lp
Tematyka zajęć

Liczba godzin
Opis szczegó lowy bloków tematycznych

W1 Wprowadzenie. Historia grafiki komputerowej. Przetwarzanie obrazu. 0.5

W2 Grafika 2D: twory pierwotne. Algorytmy rysowania prostej (DDA, Bresenhama,
podwójny krok). Algorytmy rysowania okręgu (Bresenhama). Aliasing. 0.5

W3 Kontury: metody wype lniania. 0.5

W4
Transformacje 2D: przesunięcia, obroty, zmiana skali, sk ladanie transformacji.
Wspó lrzędne jednorodne. Wizualizacja 2D: uk lady wspó lrzędnych, obcinanie
odcinka.

0.5

W5 Grafika 3D: modele, siatka wieloboków, przyk lady bry l. Parametryczny opis
powierzchni. 1

W6 Krzywe stopnia trzeciego: Hermita, Beziera. 0.5
W7 Krzywe B-sklejane. Powierzchnie parametryczne. 0.5
W8 Transformacje 3D: przesunięcia, obroty, zmiana skali. 0.5
W9 Rzutowanie: perspektywiczne, równoleg le. 0.5
W10 Algorytmy wyznaczania powierzchni widocznych. 0.5

W11 Oświetlenie 3D: rodzaje oświetlenia, powierzchnie. Rozpraszanie, odbicie.
Przeźroczystość. Algorytmy cieniowania. 0.5

W12 Tekstury: modele, parametryzacje, wizualizacja. 0.5
W13 Realizm scen 3D. Metoda śledzenia promieni. Metoda energetyczna. 0.5

W14
Interakcja cz lowiek-komputer: gesty, mowa, reakcje. Rozpoznawanie i
identyfikacja. Narzędzia: kamery, rękawice, czujniki. Wirtualizacja 3D. Przyk lady
systemów.

1

Razem 8

projekt

Lp
Tematyka zajęć

Liczba godzin
Opis szczegó lowy bloków tematycznych

P1 Algorytmy rastrowe: palety, maski, filtry, korekcja obrazów. 2
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projekt

Lp
Tematyka zajęć

Liczba godzin
Opis szczegó lowy bloków tematycznych

P2 Algorytmy wektorowe: obiekty, wype lnienia, kontury, krzywe, modyfikacja
obiektów. 2

P3 Biblioteki graficzne: OpenCV, OpenGL, DirectX. 1
P4 Wprowadzenie do oprogramowania POVray. 1
P5 Kamera, świat lo i obiekt. 1
P6 Bry ly podstawowe. 1
P7 Transformacje: przesunięcie, obrót i skala. 1
P8 Bry ly zaawansowane CSG. 1.5
P9 Tekstury i kolory. 1.5
P10 Definicje, szablony, wzory. 1.5
P11 Przeźroczystość, świat lo. 1.5

Razem 15

7 Metody dydaktyczne

M1 Wyk lady

M2 Ćwiczenia projektowe

M3 E-learning

M4 Prezentacje multimedialne

M5 Projekty

8 Obciążenie pracą studenta

Forma aktywności

Średnia liczba
godzin na

zrealizowanie
aktywności

Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikające z planu studiów 23
Konsultacje przedmiotowe 5
Egzaminy i zaliczenia w sesji 2
Godziny bez udzia lu nauczyciela akademickiego wynikające z nak ladu pracy studenta, w tym:
Przygotowanie się do zajęć, w tym studiowanie zalecanej literatury 40
Opracowanie wyników 0
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 55
Sumaryczna liczba godzin dla przedmiotu wynikająca z
ca lego nak ladu pracy studenta 125

Sumaryczna liczba punktów ECTS dla przedmiotu 5

9 Sposoby oceny

Ocena formująca

F1 Ćwiczenie praktyczne

F2 Projekt indywidualny
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F3 Referat

F4 Aktywność na zajęciach

Ocena podsumowująca

P1 Egzamin pisemny

P2 Średnia ważona ocen formujących

Warunki zaliczenia przedmiotu

a Dwa projekty w programie Pov-Ray.

b Prezentacja studenta na wyznaczony temat z grafiki komputerowej.

Kryteria oceny

Efekt kszta lcenia 1
Na ocenę 3 Student nazywa i opisuje wybrane zagadnienia grafiki komputerowej.

Na ocenę 4
Student charakteryzuje wszystkie aspekty grafiki komputerowej, oraz rozpoznaje
zagadnienia interakcji cz lowiek-komputer.

Na ocenę 5
Student wylicza i charakteryzuje wszystkie aspekty grafiki komputerowej, modelowania
2D i 3D oraz interakcji cz lowiek-komputer.

Efekt kszta lcenia 2
Na ocenę 3 Student koduje algorytmy tworzenia i przekszta lcania prymitywów 2D i 3D.

Na ocenę 4
Student koduje algorytmy tworzenia i przekszta lcania prymitywów 2D i 3D oraz
tworzenia tekstur.

Na ocenę 5
Student analizuje i koduje algorytmy przetwarzania obrazu 2D i 3D w tym
tworzenie prymitywów, transformacje elementów sceny, perspektywę, tworzenie
tekstur, oświetlenie i model kamery.

Efekt kszta lcenia 3

Na ocenę 3
Student koduje/ wdraża zadany prosty interfejs graficzny aplikacji bez analiz
funkcjonalnych lub ergonomicznościowych.

Na ocenę 4
Student samodzielnie przeprowadza analizę funkcjonalności i ergonomiczności
interfejsu graficznego aplikacji oraz koduje/ wdraża ograniczoną funkcjonalnie lub
ergonomicznie wersję tego interfejsu.

Na ocenę 5
Student samodzielnie przeprowadza analizę funkcjonalności i ergonomiczności
interfejsu graficznego aplikacji oraz koduje/ wdraża ten interfejs aktywnie
wspó lpracując z twórcami innych modu lów funkcjonalnych.

Efekt kszta lcenia 4

Na ocenę 3
Student w ograniczonym stopniu kontroluje interfejs wybranego narzędzia do tworzenia
grafiki rastrowej i przeprowadza proste operacje edycji materia lu graficznego.

Na ocenę 4
Student prawid lowo dobiera narzędzia grafiki komputerowej i korzysta z większości
funkcji danej aplikacji przy edycji materia lu graficznego.

Na ocenę 5
Student prawid lowo dobiera narzędzia grafiki komputerowej, w pe lni kontroluje ich
interfejs i adekwatnie tworzy/ poprawia materia l graficzny.

Efekt kszta lcenia 5

Na ocenę 3
Student projektuje i koduje proste sceny 3D o ograniczonym realiźmie w programie do
modelowania 3D - Povray.

Na ocenę 4
Student projektuje i koduje rozbudowane sceny 3D o ograniczonym realiźmie w
programie do modelowania 3D - Povray.

Na ocenę 5
Student projektuje, koduje i weryfikuje estetycznie bogatą scenę 3D (obiekty, tekstury,
oświetlenie, realizm) w programie do modelowania 3D - Povray.

Efekt kszta lcenia 6
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PW
SZ

w
No
wy
m
Są
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Na ocenę 3
Student dostrzega wzrastającą rolę komunikacji cz lowiek-komputer poprzez podanie
przyk ladów praktycznych.

Na ocenę 4
Student dostrzega wzrastającą rolę komunikacji cz lowiek-komputer i potrafi krytycznie
oceniać przydatność metod/ technik grafiki komputerowej.

Na ocenę 5
Student dostrzega wzrastającą rolę komunikacji cz lowiek-komputer i potrafi krytycznie
oceniać oraz kreatywnie rozwijać metody/ techniki grafiki komputerowej.

10 Macierz realizacji przedmiotu

Efekty
kszta lcenia

dla
przedmiotu

Odniesienie do
efektów

kierunkowych

Cele
przedmiotu

Treści
programowe

Metody
dydaktyczne

Sposoby oceny

EK1 INF_W04,
INF_W19 Cel1

W1, W2, W3,
W4, W5, W6,
W7, W8, W9,
W10, W11,

W12, W13, P4,
P5, P6, P7, P8,
P9, P10, P11

M1, M3, M4 F3, F4, P1, P2

EK2

INF_W04,
INF_W19,
INF_UO03,
INF_UO07,
INF_UB05

Cel2

W2, W3, W4,
W5, W6, W7,
W8, W9, W10,
W11, W12,

W13, W14, P1,
P2, P3, P4, P5,
P6, P7, P8, P9,

P10, P11

M2, M3, M4, M5 F1, F2, F3, F4,
P2

EK3

INF_W04,
INF_W19,
INF_UO03,
INF_UO07,
INF_UB05,
INF_UB11,
INF_K05

Cel2, Cel3,
Cel4

W2, W3, W4,
W5, W6, W7,
W8, W9, W10,
W11, W12,

W13, W14, P1,
P2, P3, P4, P5,
P6, P7, P8, P9,

P10, P11

M2, M3, M4, M5 F1, F2, F3, F4,
P2

EK4
INF_W04,
INF_W19,
INF_K05

Cel3 P1, P2, P3 M2, M3, M4, M5 F1, F2, F3, F4,
P2

EK5 INF_UO07,
INF_UB05 Cel4

W2, W3, W4,
W5, W6, W7,
W8, W9, W10,
W11, W12, W13,
P4, P5, P6, P7,
P8, P9, P10, P11

M2, M3, M4, M5 F1, F2, F3, F4,
P2

EK6 INF_K05 Cel5 W1, W13, W14,
P1, P2, P3, P4 M1, M2, M5 F1, F2, F3, F4,

P2
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11 Wykaz literatury

Literatura podstawowa:

[1] J.D. Foley, A. van Damm — Wprowadzenie do grafiki komputerowej., Warszawa, 1995, WNT

[2] M. Jankowski — Elementy grafiki komputerowej., Warszawa, 2006, WNT

[3] J. Zabrodzki (red) — Grafika komputerowa - metody i narzędzia., Warszawa, 2006, WNT

[4] E. R. Davies — Machine vision: theory, algorithms and practicalities., -, 2005, Elsevier

Literatura uzupe lniająca:

[1] M.G. Helander (ed.) — Handbook of human-computer interaction., Amsterdam, 1997, Elsevier

[2] P. Kiciak — Podstawy modelowania krzywych i powierzchni., Warszawa, 2006, WNT

[3] M. Wysocki, J. Marnik, T. Kapuściński — Wizja komputerowa. Materia ly pomocnicze., Rzeszów, 2004,
Ofic.Wyd. Polit. Rzeszow.

[4] R. Zimek, L. Oberlan — ABC grafiki komputerowej., Gliwice, 2004, Helion

12 Informacje o nauczycielach akademickich

Osoba odpowiedzialna za kartę

dr Grzegorz Surówka (kontakt: grzegorz.surowka@gmail.com)

Osoby prowadzące przedmiot

dr Grzegorz Surówka (kontakt: grzegorz.surowka@gmail.com)

13 Zatwierdzenie karty przedmiotu do realizacji

(miejscowość, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (kierownik zak ladu) (dyrektor instytutu)

Przyjmuję do realizacji (data i podpisy osób prowadzących przedmiot)
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