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obowiązuje studentów rozpoczynających studia w roku akademickim 2015/2016

Wydział Mechaniczny

Kierunek studiów: Informatyka Stosowana Profil: Ogólnoakademicki

Forma sudiów: stacjonarne Kod kierunku: S

Stopień studiów: II

Specjalności: Bez specjalności

1 Informacje o przedmiocie

Nazwa przedmiotu Inteligentne systemy interaktywne

Nazwa przedmiotu
w języku angielskim

Smart Interactive Systems

Kod przedmiotu WM INFST oIIS D144 15/16

Kategoria przedmiotu Przedmioty specjalnościowe

Liczba punktów ECTS 4.00

Semestry 2

2 Rodzaj zajęć, liczba godzin w planie studiów

Semestr Wykład Ćwiczenia Laboratorium
Laboratorium
komputero-

we
Projekt Seminarium

2 15 0 30 0 0 0

3 Cele przedmiotu

Cel 1 Zapoznanie z inteligentnymi systemami interaktywnymi oraz zdobycie umiejętności tworzenia nowoczesnych
interfejsów komputerowych sterowanych za pomocą dotyku i ruchu.

Kod archiwizacji: 0290384A
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4 Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności i innych
kompetencji

1 Umiejętność programowania obiektowego w C++

5 Efekty kształcenia

EK1 Wiedza Student, który zaliczy przedmiot zna technologie pozwalające na budowanie multimedialnych i in-
teraktywnych interfejsów komputerowych.

EK2 Wiedza Student, który zaliczy przedmiot zna podstawowe algorytmy śledzenia ruchu i detekcji postaci.

EK3 Umiejętności Student, który zaliczy przedmiot potrafi zaprogramować interfejs komputerowy sterowany
dotykowo.

EK4 Umiejętności Student, który zaliczy przedmiot potrafi zaprogramować interfejs komputerowy sterowany za
pomocą ruchu.

6 Treści programowe

Wykład

Lp
Tematyka zajęć
Opis szczegółowy bloków tematycznych

Liczba
godzin

W1
Wprowadzenie do systemów interaktywnych - obecne zastosowania i wizja
przyszłości 2

W2 Techniki śledzenia ruchu 2

W3 Techniki śledzenia postaci i ich punktów charakterystycznych 2

W4 Nowe sposoby sterowania w grach komputerowych 2

W5 Interaktywne generowanie dźwięku 2

W6
Projektowanie graficznych interfejsów użytkownika zoptymalizowanych do obsługi
dotykiem i/lub reagujących na ruch. 2

W7 Języki programowania wizualnego 2

W8 Formy sztuki interaktywnej 1

Laboratorium

Lp
Tematyka zajęć
Opis szczegółowy bloków tematycznych

Liczba
godzin

L1 Podstawy programowania wizualnego. 2

L2 Implementacja prostej gry 2D za pomocą technik programowania wizualnego. 2

L3 Programowanie interaktywnych efektów specjalnych 6
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Laboratorium

Lp
Tematyka zajęć
Opis szczegółowy bloków tematycznych

Liczba
godzin

L4 Podstawy detekcji ruchu 2

L5 Programowe metody śledzenia ruchu i wykrywania postaci 2

L6 Projektowanie i implementacja interfejsów dotykowych 4

L7 Projektowanie i implementacja interfejsów sterowanych za pomocą ruchu 6

L8 Programowanie gier komputerowych 3D 6

7 Narzędzia dydaktyczne

N1 Ćwiczenia laboratoryjne

N2 Wykłady

8 Obciążenie pracą studenta

Forma aktywności
Średnia liczba godzin

na zrealizowanie
aktywności

Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:

Godziny wynikające z planu studiów 45

Konsultacje przedmiotowe 5

Egzaminy i zaliczenia w sesji 10

Godziny bez udziału nauczyciela akademickiego wynikające z nakładu pracy studenta, w tym:

Przygotowanie się do zajęć, w tym studiowanie zalecanej literatury 30

Opracowanie wyników 0

Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 30

Sumaryczna liczba godzin dla przedmiotu wynikająca z
całego nakładu pracy studenta 120

Sumaryczna liczba punktów ECTS dla przedmiotu 4.00

9 Sposoby oceny

Ocena formująca

F1 Ćwiczenie praktyczne
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Ocena podsumowująca

P1 Egzamin pisemny

Kryteria oceny

Efekt kształcenia 1

Na ocenę 3.0
Student potrafi scharakteryzować najpopularniejsze techniki interakcji za pomocą
dźwięku, dotyku i ruchu ciała oraz potrafi dobrać odpowiednie narzędzia do
wymienionych technik interakcji.

Na ocenę 3.5 -

Na ocenę 4.0 -

Na ocenę 4.5 -

Na ocenę 5.0 -

Efekt kształcenia 2

Na ocenę 3.0
Student potrafi wymienić podstawowe algorytmy detekcji ruchu i potrafi wskazać
różnice miedzy nimi.

Na ocenę 3.5 -

Na ocenę 4.0 -

Na ocenę 4.5 -

Na ocenę 5.0 -

Efekt kształcenia 3

Na ocenę 3.0
Student potrafi zaimplementować podstawowy interfejs dotykowy reagujący na
dwa punkty dotykowe.

Na ocenę 3.5 -

Na ocenę 4.0 -

Na ocenę 4.5 -

Na ocenę 5.0 -

Efekt kształcenia 4

Na ocenę 3.0 Student potrafi zaimplementować interfejs komputerowy wyzwalany po detekcji
ruchu.

Na ocenę 3.5 -

Na ocenę 4.0 -

Na ocenę 4.5 -
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Na ocenę 5.0 -

10 Macierz realizacji przedmiotu

Efekt
kształcenia

Odniesienie
danego efektu
do szczegóło-
wych efektów

zdefiniowa-
nych dla
programu

Cele
przedmiotu

Treści
programowe

Narzędzia
dydaktyczne

Sposoby oceny

EK1 Cel 1 W1 W2 N1 N2 F1 P1

EK2 Cel 1 W2 W3 L4 L5 N1 N2 F1 P1

EK3 Cel 1 W1 W6 L6 N1 N2 F1 P1

EK4 Cel 1 W1 W6 L7 N1 N2 F1 P1

11 Wykaz literatury

Literatura podstawowa

[1 ] Joshua Noble — Programming Interactivity, -, 2012, O’Reilly Media

12 Informacje o nauczycielach akademickich

Osoba odpowiedzialna za kartę

dr inż. Rafał Petryniak (kontakt: rpetryniak@pk.edu.pl)

Osoby prowadzące przedmiot

1 dr inż. Rafał Petryniak (kontakt: rpetryniak@pk.edu.pl)

13 Zatwierdzenie karty przedmiotu do realizacji

(miejscowość, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

Przyjmuję do realizacji (data i podpisy osób prowadzących przedmiot)

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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