PANSTWOWA WYZSZA SZKOLA ZAWODOWA
W NOWYM SACZU

KARTA PRZEDMIOTU

obowigzuje studentéw rozpoczynajgcych studia w roku akademickim 2016/2017

Instytut Techniczny
Kierunek studiéw: Informatyka Profil: Praktyczny
Forma studiéw: Niestacjonarne Kod kierunku: 11.3
Stopien studiéw: |

Specjalnosci:  Informatyka stosowana

1 PRZEDMIOT

NAZWA PRZEDMIOTU Grafika i komunikacja czlowiek - komputer
KOD PRZEDMIOTU IT 11.3 PIN B12 16/17
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty podstawowe i kierunkowe
LiczBA PUNKTOW ECTS 4
SEMESTRY 3

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM PROJEKT SEMINARIUM
3 8 15

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Student opisuje elementy wizji komputerowe;j.

Cel 2 Student korzysta z algorytmow grafiki komputerowe;j.

Cel 3 Student uzywa narzedzi do tworzenia grafiki rastrowej i wektorowe;j.
Cel 4 Student uzywa aplikacji modelujacych realistyczna scene 3D.

Cel 5 Student rozpoznaje i stosuje wspétczesne standardy i technologie wizji komputerowe;.
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4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

a Algorytmy i Struktury Danych.

5 EFEKTY KSZTAICENIA

EK1 Wiedza: Wiedza: Student objasnia elementy wizji komputerowe;j.
EK2 Umiejetnosci: Student uzywa i analizuje podstawowe algorytmy grafiki komputerowe;.

EK3 Umiejetnosci: Student postluguje sie metodami grafiki komputerowej w tworzeniu interfejséw graficznych
aplikacji.

EK4 Umiejetnosci: Student wykorzystuje w pracy narzedzia do tworzenia grafiki rastrowej i wektorowe;.
EK5 Umiejetnosci: Student planuje i tworzy realistyczne sceny 3D w programie POVray i programie Moray.

EK6 Kompetencje spoleczne: Student dostrzega postep naukowy i technologiczny oraz kreatywnie rozwija metody /techniki
grafiki i wizji komputerowej.

6 TRESCI PROGRAMOWE

WYKEAD

TEMATYKA ZAJEC

Lp B . LiczBA GODZIN
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

W1 Wprowadzenie. Historia grafiki komputerowej. Przetwarzanie obrazu. 0.5
Grafika 2D: twory pierwotne. Algorytmy rysowania prostej (DDA, Bresenhama,

W2 - . L 0.5
podwdjny krok). Algorytmy rysowania okregu (Bresenhama). Aliasing.

W3 | Kontury: metody wypelniania. 0.5
Transformacje 2D: przesuniecia, obroty, zmiana skali, skladanie transformacji.

W4 | Wspélrzedne jednorodne. Wizualizacja 2D: uklady wspélrzednych, obcinanie 0.5
odcinka.

W5 Grafika 3D: modele, siatka wielobokéw, przyklady bryl. Parametryczny opis 1
powierzchni.

W6 | Krzywe stopnia trzeciego: Hermita, Beziera. 0.5

W7 | Krzywe B-sklejane. Powierzchnie parametryczne. 0.5

W8 Transformacje 3D: przesuniecia, obroty, zmiana skali. 0.5

W9 | Rzutowanie: perspektywiczne, réwnolegte. 0.5

W10 | Algorytmy wyznaczania powierzchni widocznych. 0.5
Oswietlenie 3D: rodzaje oswietlenia, powierzchnie. Rozpraszanie, odbicie.

W11 , s L . 0.5
Przezroczystosé. Algorytmy cieniowania.

W12 | Tekstury: modele, parametryzacje, wizualizacja. 0.5

W13 | Realizm scen 3D. Metoda $ledzenia promieni. Metoda energetyczna. 0.5
Interakcja czlowiek-komputer: gesty, mowa, reakcje. Rozpoznawanie i

W14 | identyfikacja. Narzedzia: kamery, rekawice, czujniki. Wirtualizacja 3D. Przyktady 1
systemow.
RaAzEM 8

PROJEKT

TEMATYKA ZAJEC

Lp B . LiczBA GODZIN
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

P1 Algorytmy rastrowe: palety, maski, filtry, korekcja obrazu. 2
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PROJEKT
TEMATYKA ZAJEC
Lp ) . LiczBA GODZIN
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH
P2 Algorytmy wektorowe: obiekty, wypekienia, kontury, krzywe, modyfikacja 9
obiektow.
P3 Biblioteki graficzne: OpenCV, OpenGL, DirectX. 1
P4 Wprowadzenie do oprogramowania POVray. 1
P5 Kamera, $wiatlo i obiekt. 1
P6 Bryly podstawowe. 1
p7 Transformacje: przesuniecie, obrét i skala. 1
P8 Bryty zaawansowane CSG. 1.5
P9 Tekstury i kolory. 1.5
P10 | Definicje, szablony, wzory. 1
P11 | Przezroczystosé, swiatto. 0.5
P12 | Wprowadzenie do oprogramowania Moray. 1.5
RAZEM 15

7 METODY DYDAKTYCZNE

M1 Wyktady

M2 Cwiczenia projektowe
M3 E-learning

M4 Prezentacje multimedialne

M5 Projekty

8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

SREDNIA LICZBA
- GODZIN NA
FORMA AKTYWNOSCI
ZREALIZOWANIE
AKTYWNOSCI

Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiéw 23
Konsultacje przedmiotowe 4
Egzaminy i zaliczenia w sesji 3
Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu pracy studenta, w tym:
Przygotowanie sie do zajeé¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 10
Opracowanie wynikéw 40
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 20
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 100
CAIEGO NAKIADU PRACY STUDENTA
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 4

9 SPOSOBY OCENY

OCENA FORMUJACA

F1 Cwiczenie praktyczne

F2 Projekt indywidualny
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F3 Referat

F4 Aktywnosé na zajeciach

OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIAIU NAUCZYCIELA AKADEMICKIEGO

1 Projekt indywidualny

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1 MIEJSCE OPIS WERYFIKACJI EK 1
WERYFIKACJI
NaA nt nazyw i isuj wybran .
OCENE jzzgggnliceniaagémﬁii kom;fl)t;lcj)jvej. ybrane projekt Srednia arytmetyczna ocen
3 z laboratoriow.
Na Student charakteryzuje wszystkie aspekty
OCENE grafiki komputerowej, oraz rozpoznaje
4 zagadnienia interakcji czlowiek-komputer.
Na Student wylicza i charakteryzuje
OCENE wszystkie aspekty grafiki komputerowe;j,
5 modelowania 2D i 3D oraz interakcji
czlowiek-komputer.
EFEKT KSZTALCENIA 2 MIEJSCE OPIS WERYFIKACJI EK 2
WERYFIKACJI
NA Student koduje algorytmy tworzenia i .
OCENE przeksztalcania prymitywoéw 2D i 3D. projekt Srednia aryfcmetyczna ocen
3 z laboratoriow.
Na Student koduje algorytmy tworzenia i
OCENE przeksztalcania prymitywéw 2D i-3D oraz
4 tworzenia tekstur.
Na Student analizuje 1 koduje algorytmy
OCENE przetwarzania obrazu, 2D i 3D w tym
5 tworzenie  prymitywoéw, | transformacje
elementéw sceny, perspektywe, tworzenie
tekstur, oswietlenie i-model kamery.
EFEKT KSZTALCENIA 3 MIEJSCE OPIS WERYFIKACJI EK 3
WERYFIKACJI
Na Studegt koduje/ wdrag’a z“adany prost-y . Srednia arytmetyczna ocen
OCENE interfejs graficzny aplikacji bez analiz | projekt .
. . .. z laboratoriow.
3 funkcjonalnych lub ergonomicznosciowych.
Na Student samodzielnie przeprowadza
OCENE analize funkcjonalnosci i ergonomicznosci
4 interfejsu  graficznego  aplikacji  oraz
koduje/ wdraza ograniczona funkcjonalnie
lub ergonomicznie wersje tego interfejsu.
Na Student samodzielnie przeprowadza
OCENE analize funkcjonalnosci i ergonomicznosci
5 interfejsu  graficznego  aplikacji  oraz
koduje/ wdraza ten interfejs aktywnie
wspélpracujac z twércami innych moduléw
funkcjonalnych.
EFEKT KSZTALCENIA 4 MIEJSCE OPIS WERYFIKACII EK 4
WERYFIKACJI
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Na Student ~w  ograniczonym  stopniu .
. . . . Srednia arytmetyczna ocen
OCENE kontroluje interfejs wybranego narzedzia | projekt ..
. . T z laboratoriow.
3 do  tworzenia  grafiki  rastrowej i
przeprowadza proste operacje edycji
materiatu graficznego.
Na Student prawidlowo dobiera narzedzia
OCENE grafiki komputerowej 1 korzysta =z
4 wigkszosci funkcji danej aplikacji przy
edycji materialu graficznego.
Na Student prawidlowo dobiera narzedzia
OCENE grafiki komputerowej, w peli kontroluje
5 ich interfejs i adekwatnie tworzy/ poprawia
material graficzny.
EFEKT KSZTALCENIA 5 MIEJSCE OPIS WERYFIKACJI EK 5
WERYFIKACJI
Na Student prQJektuJe ! k()-(:;luj.(e proste scen.y . Srednia arytmetyczna ocen
OCENE 3D o ograniczonym realizmie w programie | projekt laboratoris
3 do modelowania 3D - Povray/ Moray. HADOLAtonow.
Na Student projektuje i koduje rozbudowane
OCENE sceny 3D o ograniczonym realizmie w
4 programie do modelowania 3D - Povray/
Moray.
Na Student projektuje, koduje i weryfikuje
OCENE estetycznie bogata scene 3D (obiekty,
5 tekstury, oswietlenie, realizm) w programie
do modelowania 3D - Povray/ Moray.
EFEKT KSZTALCENIA 6 MIEJSCE OPIS WERYFIKACJI EK 6
WERYFIKACJI
Na Studen.t .(.iostrzegé warastajacy  Tolg . Srednia arytmetyczna ocen
OCENE komunikacji czlowiek-komputer poprzez | projekt ..
. . z laboratoriéw.
3 podanie przyktadéow praktycznych.
Na Student  dostrzega wzrastajaca  role
OCENE komunikacji czlowiek-komputer i potrafi
4 krytycznie ocenia¢ przydatnos¢ metod/
technik grafiki komputerowe;j.
Na Student  dostrzega  wzrastajaca  role
OCENE komunikacji czlowiek-komputer i potrafi
5 krytycznie ocenia¢ oraz kreatywnie
rozwija¢  metody/  techniki  grafiki
komputerowe;j.

OCENA DO INDEKSU (OCENA PODSUMOWUJACA)

Srednia arytmetyczna ocen ze wszystkich efektéw ksztalcenia.

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

a Terminowe oddanie i zaliczenie laboratoriéw w programie Povray.

b Wykonanie rozbudowanego projektu w programie Moray.

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU
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EFEKTY
ODNIESIENIE DO 3
KSZTALCENIA . TRESCI METODY
EFEKTOW CELE PRZEDMIOTU
DLA PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
KIERUNKOWYCH
PRZEDMIOTU
W1, W2, W3, W4,
INFP_ W05, RO
EK1 INFP U007, Cell ’ ’ ’ M1, M3, M4
INFP_ W13 W12, W13, P4, P5,
- P6, P7, P8, P9, P10,
P11
W2, W3, W4, W5,
INFP_WO05, W6, W7, W8, W9,
INFP_UO07, W10, W11, W12,
EK2 INFP_ W13, Cel2 W13, W14, P1, P2, M2, M3, M4, M5
INFP_UBO05 P3, P4, P5, P6, P7,
P8, P9, P10, P11
W2, W3, W4, W5,
INFP UOO07, W6, W7, WE\W9,
INFP_ W13 W10, W11, W12,
EK3 - ! Cel2, Cel3, Cel4 W13, W14, P1, P2, M2, M3, M4, M5
INFP_ UBI12,
INFP_ UO03 P3, P4, P5, P6, P7,
- P8, P9, P10, P11,
P12
INFP_ U007,
EK4 INFP_UBO5, Cel3 P1, P2, P3 M2, M3, M4, M5
INFP_UBI12
INFP U007, W2, W3, W4, Ws,
- W6, W7, W8, W9,
INFP_ W13, W10, W11, W12
EK5 INFP UBO05, Cel4 ! ’ ’ M2, M3, M4, M5
- W13, P4, P5, P6, P7,
INFP_UBI2, Pg, P9, P10, P11
INFP_UOO03 P12
INFP_UO07,
EK6 INFP W13, Cel5 Wi, lg\;l?};;vfl)i’ PL, M1, M2, M5
INFP-_KO05 o

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 narzedzia., Warszawa, 2006, WNT

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

LITERATURA UZUPE}NIAJACA:

[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. Kapuscinski — Wizja komputerowa. Materialy pomocnicze., Rzeszéw, 2004,
Ofic.Wyd. Polit. Rzeszow.
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[4] R. Zimek, L. Oberlan — ABC grafiki komputerowej., Gliwice, 2004, Gliwice

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH
OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

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

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

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

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACIJI

(miejscowos¢, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (kierownik zaktadu)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)

(dyrektor instytutu)
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