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Stopien studiéw: |

Specjalnosci: bez specjalnosci

1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Grafika komputerowa i multimedia

NAZWA PRZEDMIOTU

Computer graphics and multimedia
W JEZYKU ANGIELSKIM

KOD PRZEDMIOTU WIEIK INFOR_W _ INZ KOMP oIS PK8 19/20
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty kierunkowe
LiczBAa pUNKTOW ECTS 5.00
SEMESTRY 3

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIA
SEMESTR WYKLADY CWICZENIA LABORATORIA KOMPUTERO- PROJEKTY
WE
3 30 0 0 15 30 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Poznanie podstawowych poje¢ z zakresu grafiki komputerowej.

Cel 2 Poznanie podstawowych algorytmoéow stosowanych do rasteryzacji obrazu.

Cel 3 Nabycie umiejetnosci stosowania w praktyce algorytmoéow do przetwarzania obrazéw (wypelnianie obszaru,

transformacja, wizualizacja).

Kod archiwizacji:
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Cel 4 Poznanie fizycznych i fizjologicznych aspektéw percepcji obrazoéw przez czlowieka.

Cel 5 Nabycie umiejetnosci stosowania informacji dotyczacych barw i ich modeli.

Cel 6 Poznanie koncepcji i sposobéw kodowania (kompresja stratna i bezstratna).

Cel 7 Nabycie umiejetnosci stosowania prostych algorytmow kompresji bezstratnej (ByteRun, RLE).
Cel 8 Poznanie zasad stosowania kompresji bezstratnej z tzw. stownikiem (LZW, Huffman, LZ77).
Cel 9 Poznanie zasad stosowania bezstratnej kompresji arytmetycznej (Kod Golomba i Rice’a).

Cel 10 Poznanie standardéw kompresji stratnej (JPEG, MPEG).

4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1 Podstawy programowania w jezyku C.

2 Umiejetnosé programowania strukturalnego.

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Znajomos¢ podstawowych pojeé z zakresu grafiki komputerowej, algorytméw stosowanych do raste-
ryzacji i przetwarzania obrazéw.

EK2 Umiejetnosci Umiejetnosé stosowania podstawowych algorytméw do rasteryzacji i przetwarzania obrazow.

EK3 Wiedza Znajomos¢ fizycznych i fizjologicznych aspektow percepcji obrazéw oraz koncepcji i sposobow ko-
dowania (kompresja stratna i bezstratna).

EK4 Umiejetnosci Umiejetnosé stosowania algorytmoéw kompresji bezstratnej (ByteRun, RLE, LZW, Huffman,
LZ77).

EK5 Wiedza Znajomos$é zasad stosowania bezstratnej kompresji arytmetycznej (Kod Golomba i Rice’a) oraz
kompresji stratnej (JPEG, MPEG).

6 TRESCI PROGRAMOWE

PROJEKTY

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBA
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN

P1 Opracowanie specyfikacji formatu rastrowego pliku graficznego z wykorzystaniem 5
zadanego algorytmu kompresji.

P2 Implementacja formatu rastrowego pliku graficznego z wykorzystaniem zadanego 15
algorytmu kompresji.

P3 Testowanie i analiza projektu. 10
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WYKLADY
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
W1 Podstawowe pojecia z zakresu grafiki rastrowej i wektorowej. 2
w2 Rasteryzacja odcinka. Rasteryzacja okregu i elipsy. 4
W3 Wypelnianie obszaru. Transformacje, wizualizacja i antyaliasing. 4
Fizyczne i fizjologiczne aspekty percepcji obrazéw przez czlowieka. Fizjologia oka,
W4 . . . 4
podstawowe informacje o barwie, modele barwne.
Elementy systemu multimedialnego. Cele i sposoby kodowania. Kompresja
W5 . . ) . 2
bezstratna. Kompresja stratna (dzwieku, obrazow, video).
Proste algorytmy kompresji bezstratnej. Algorytm ByteRun. Algorytm RLE.
WwWé 4
Algorytm LZW.
W7 Idea algorytmu Huffmana. Algorytm LZ77. Standard zlib. 2
Idea algorytmu arytmetycznego. Kod Golomba. Kod Rice’a jako uproszczenie
\\%:] 2
kodu Golomba.
w9 Kompresja dzwieku. Format JPEG. Kompresja video (MPEG). 6
LABORATORIA KOMPUTEROWE
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBA
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
K1 Rasteryzacja odcinka. Rasteryzacja okregu i elipsy. 4
K2 Wypelnianie obszaru. Transformacje, wizualizacja i antyaliasing. 4
K3 Implementacja algorytmu ByteRun i RLE. 4
K4 Przetwarzanie obrazu z wykorzystaniem wiedzy dotyczacej fizycznych 3
i fizjologicznych aspektéw percepcji obrazow.

N1
N2
N3
N4
N5

NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

Cwiczenia laboratoryjne

Konsulta:

Wyktady

cje

Dyskusja

Praca w

grupach
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8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 75
Konsultacje przedmiotowe 4
Egzaminy i zaliczenia w sesji 6

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 30
Opracowanie wynikow 15
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 20
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 150
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 5.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Cwiczenie praktyczne
F2 Projekt zespotowy
F3 Test

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Srednia wazona ocen formujacych

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1
NA OCENE 2.0 Nieznajor,noéé podstawowych zagadnier’.l.z. zakresu graﬁki komp}lterowej oraz
algorytmow stosowanych do rasteryzacji i przetwarzania obrazow.
NA OCENE 3.0 Zmajomosé pojeé: grafika rastrowa, wektorowa, mapa bitowa.
NA OCENE 3.5 Znajomo$é zasad stosowania algorytmoéw do rasteryzacji odcinka, okregu i elipsy.
NA OCENE 4.0 Znajomosé zasad stosowania algorytmoéw do wypelniania obszaru.
NA OCENE 4.5 Znajomosé zasad stosowania algorytmoéw do transformacji.
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NA OCENE 5.0 Znajomosé zasad stosowania algorytméw do wizualizacji.
EFEKT KSZTALCENIA 2
NA OCENE 2.0 Brak umlethI}OSO 1m1?lementaCJ1 podstawowych algorytméw do rasteryzacji
i przetwarzania obrazdw.
NA OCENE 3.0 Umiejetnosé przetwarzania prostych obrazéw rastrowych.
NA OCENE 3.5 Umiejetnosé implementacji algorytméw do rasteryzacji odcinka, okregu i elipsy.
NA OCENE 4.0 Umiejetnosé implementacji algorytméw do wypelniania obszaru.
NA OCENE 4.5 Umiejetnosé implementacji algorytmoéw do transformacji obrazu.
NA OCENE 5.0 Umiejetnosé implementacji algorytméw do wizualizacji.
EFEKT KSZTALCENIA 3
Nieznajomosé podstawowych zagadnieni z zakresu fizycznych i fizjologicznych
NA OCENE 2.0 y .. ; .. . , .
aspektow percepcji obrazéw oraz koncepcji i sposobéw kodowania.
NA OCENE 3.0 Znajomo$é pojeé: przestrzenie barw, kompresja stratna i bezstratna.
NA OCENE 3.5 Znajomos$¢ podstawowych przestrzeni barw (CIE Lab, HLS, HSV, YUV, RGB,
CMYK).
Znajomosé zasad dzialania prostych algorytmoéw kompresji bezstratne;j
NA OCENE 4.0 (ByteRun, RLE).
NA OCENE 4.5 Znajomosé zasad dzialania algorytmu kompresji bezstratnej LZW.
Znajomosé zasad dzialania algorytméw kompresji bezstratnej z tzw. stownikiem
NA OCENE 5.0 (Huffman, LZ77).
EFEKT KSZTALCENIA 4
NA OCENE 2.0 Brak umleqqtnosm stosowania przestrzeni barw i prostych algorytmoéw kompresji
bezstratne;j.
Umiejetnosé stosowania podstawowych przestrzeni barw (CIE Lab, HLS, HSV
NA OCENE 3. ’ ’ ’
OCENE; 3.0 YUV, RGB, CMYK).
Umiejetnosé implementacji prostych algorytméw kompresji bezstratnej
NA OCENE 3.5 (ByteRun, RLE).
NA OCENE 4.0 Umiejetnosé implementacji algorytmu kompresji bezstratnej LZW.
NA OCENE 4.5 Umiejetnosé implementacji algorytméw kompresji bezstratnej z tzw. stownikiem
2 (Huffman, LZ77).
NA OCENE 5.0 Umlethnosc praktycznego zastosowania przestrzeni barw i algorytmoéw kompresji
bezstratne;j.
EFEKT KSZTALCENIA 5
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Nieznajomo$é podstawowych zagadnieni z zakresu bezstratnej kompresji

NA OCENE 2. . .. .
OCENE 2.0 arytmetycznej oraz kompresji stratne;j.

Znajomosé pojeé: kodowanie arytmetyczne, algorytm transformacyjny, kodowanie

Na oceng 3.0 podpasmowe, kwantyzacja, model psychoakustyczny).

NA OCENE 3.5 Znajomosé zasad dzialania kodu Golomba i Ricea.

NA OCENE 4.0 Znajomo$¢ zasad dzialania stratnej kompresji obrazu (JPEG).

NA OCENE 4.5 Znajomo$¢ zasad dzialania stratnej kompresji dzwigku (modulacja Delta, DPCM,
MP3).

NA OCENE 5.0 Znajomosé zasad dzialania stratnej kompresji video (MPEG).

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
EFEKT Do SZCZEGOL,O- CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
EK1 K W15 Cel 1 Pl V;?l \;g w3 N1 N2 N3 N4 N5 F1F2 F3 P1
EK2 K U188 Cel 3 Pl V;?l \;g W3 N1 N2 N3 N4 N5 F1F2F3P1
EK3 K W15 Cel 5 Pl Wéi{\;VE) w6 N1 N2 N3 N4 N5 F1F2F3P1
EK4 K _U08 Cel 7 P1 W6 W7 N1 N2 N3 N4 N5 F1F2 F3 P1
EK5 K W15 Cel 10 P1 W8 W9 K4 N1 N2 N3 N4 N5 F1F2F3P1

11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

[1 ] T. Pavlidis — Grafika i Przetwarzanie Obrazow: Algorytmy, Warszawa, 1987, Wydawnictwo Naukowo-Techniczne

[2 | W. Skarbek — Multimedia. Algorytmy i standardy kompresji, Warszawa, 1998, Akademicka Oficyna Wydaw-
nicza PLJ

[3 |J. Zabrodzki — Grafika komputerowa metody i narzedzia, Warszawa, 1994, Wydawnictwo Naukowo-Techniczne
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[4 | K. Sayood — Kompresja danych wprowadzenie, Warszawa, 2002, ReadMe

LITERATURA UZUPEENIAJACA

[L ]S. Anderson, S. Anger — Grafika PC bez tajemnic, Warszawa, 1995, Intersoftland
[2 | M. Nelson — The Data Compression Book, M&T Books, 1995, New York

[3 ] A. V. Aho, J. E. Hopcroft, J. D. Ullman — Algorytmy i struktury danych, Gliwice, 2003, Wydawnictwo
Helion

[4 ] A. V. Aho, J. E. Hopcroft, J. D. Ullman — Projektowanie i analiza algorytmdw, Gliwice, 2003, Wydaw-
nictwo Helion

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr inz. Damian Grela (kontakt: dgrela@pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 dr inz. Damian Grela (kontakt: dgrela@pk.edu.pl)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACIJI

(miejscowos¢, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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