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1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Grafika i komunikacja czlowiek - komputer

NAZWA PRZEDMIOTU
W JEZYKU ANGIELSKIM

KoD PRZEDMIOTU WFMil M olS D2 13/14
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty specjalno$ciowe
LiczBA PUNKTOW ECTS 5.00

SEMESTRY 5

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- SEMINARIUM PROJEKT
WE
5 30 0 30 0 0 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zapoznanie z podstwawowymi metodami w grafice komputerowej rastrowej i wektorowej oraz metodami
komunikacji czlowiek-komputer.

Cel 2 Implementacja wybranych metod graficznych oraz inetrfejsu uzytkownika z wykorzystaniem biblioteki OpenGL

Kod archiwizacji: AS4EEA91
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Cel 3 Praktyczne zastosowanie podstawowych operacji na obrazach rastrowych z wykorzystaniem pakietu Photo-
Shop

Cel 4 Praktyczne zastosowanie technik grafiki wektorowej do rysowania schematow technicznych 2D z wykorzy-
staniem oprogramowania AutoCAD.

4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1 podstawy programowania

2 algebra i analiza matematyczna

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Obrazy rastrowe i wektorowe: budowa, wlasciwosci, formaty, metody przetwarzania, modele barwne

EK2 Wiedza Podstawowe metody grafiki komputerowej: prymitywy graficzne, transformacje obiektow, clipping,
przestoniecia, rzutowanie

EK3 Wiedza Zagadnienia komunikacji cztowiek-komputer. Ugruntowanie stndardéw i estetyki tworzenia interfejsu
graficznego.

EK4 Umiejetnosci Programowanie prosytch efektéw graficznych oraz interfejsu uzytkownika z wykorzystaniem
biblioteki OpenGL

EK5 Umiejetnosci Przetwarzanie obrazéw rastrowych oraz konwersja barw z wykorzystaniem oprogramowania
PhotoShop

EK6 Umiejetnosci Rysowanie schamatow technicznych 2D z wykorzystaniem oprogramoania AutoCAD

6 TRESCI PROGRAMOWE

WYKLAD
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
W1 Historia grafiki komputerowej. Systemy grafiki. Grafika rastrowa i wektorowa. 2
W2 Graﬁka. ragtrowa - f"rymitywy graficzne 2D: kre§lenie odcinkéw, okregow, 9
wypelnianie obszaréw
W3 OpenGL: historia, typy danych i reprezentacje 2
W4 OpenGL: Podstawy wyswietlania, rysowanie obiektow 2
W5 OpenGL: projektowanie interfejsu graficznego i interakcji (GLUT) 2
W6 Transformacje w 2D, wspotrzedne jednorodne. Sktadanie przeksztalcen 2
W7 Algorytmy clippingu i generowania przestoniec¢ 2
WS Reprezentacje rastrowg, proste a.l.gorytm‘y poprawy jakosci obrazu rastrowego 5
(Photoshop). Metody interpolacji obrazow.
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WYKLAD
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Reprezentacje wetorowe, operacje na obrazach wektorowych (CorelDraw, InkScape
W9 . . 2
lub AutoCAD). Interpretacja rysunku technicznego.
W10 Percepcja obrazu, modele barwne. 2
Wil Sprzet dla potrzeb grafiki komputerowej. 2
W12 Fromaty graficzne rastrowe i wektorowe. 2
W13 Metody rzutowania. 2
W14 Podstawy komunikacji czlowiek-komputer. Zasady budowania prostych interfejsow 4
graficznych.
LABORATORIUM
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBA
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
L1 Grafika wektorowa podstawowe zasady tworzenia grafiki 2D w przykladowym 3
srodowisku Autodesk AutoCAD
L2 Grafika rastrowa podstawowe zasady tworzenia grafiki rastrowej w przyktadowym 4
srodowisku Adobe Photoshop
L3 Algorytmy poprawy jakosci obrazu w praktyce 4
L4 Implementacja wybranych metod grafiki komputerowej z wykorzystaniem 6
biblioteki OpenGL
L5 Implementacja iterfejsu graficzngo z wykorzystaniem biblioteki GLUT 4
Podstawowe transformacje obrazu (skalowanie, obrot, translacja) za pomoca
L6 mechanizmoéw standardowego API graficznego, implementacja prostych procedur 4

dokonujacych transformacji prostych obrazéw 2-wymiarowych

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Cwiczenia laboratoryjne

N2 Wyklady
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8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

SREDNIA LICZBA GODZIN
FORMA AKTYWNOSCI NA ZREALIZOWANIE
AKTYWNOSCI

Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:

Godziny wynikajace z planu studiow 0
Konsultacje przedmiotowe 5
Egzaminy i zaliczenia w sesji 5

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajgce z nakladu pracy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 30
Opracowanie wynikow 20
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 30

SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z
CALEGO NAKLADU PRACY STUDENTA

90

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 5.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Sprawozdanie z ¢wiczenia laboratoryjnego

F2 Projekt indywidualny

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Kolokwium

P2 Srednia wazona ocen formujacych

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1
NA OCENE 3.0 Student zna i potrafi scharakteryzowaé typy obrazéow rastrowych i wektorowych,
oraz podstawowe modele barwne.
NA OCENE 3.5 Student spelnia wymagania on ocene 3, oraz zna wtasciwosci i zastosowania
L obrazow rastrowych i wektorowych oraz podstawowych modeli barwnych
NA OCENE 4.0 Studeflt spekia Wymagania on ocene 3.5, oraz potrafi opisaé¢ formaty danych dla
obrazéw rastrowych i wektorowych
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Student spelnia wymagania on ocene 4, oraz zna metody implementacji obrazéow

NA OCENE 4. . .
OCENE 4.5 i modeli barwnych
NA OCENE 5.0 Student spe.l.nla vvyfna.gama on oceng 4,5, oraz potrafi zaimplementowa¢ metody
reprezentacji obrazéw i modeli barwnych
EFEKT KSZTALCENIA 2
NA OCENE 3.0 Student zna i potrafi scharakteryzowaé podstawowe metody grafiki komputerowe;j
NA OCENE 3.5 Student pot.lfaﬁ odnie$¢ metody grafiki komputerowej do konkretnych
reprezentacji graficznych
NA OCENE 4.0 Student potrafi wskazaé¢ zastosowania poznanych metod grafiki komputerowe;j
NA OCENE 4.5 Student potrafi stosowaé¢ podstawowe metody grafiki komputerowe;j
NA OCENE 5.0 Student potrafi biegle stosowaé¢ podstawowe metody grafiki komputerowej
EFEKT KSZTALCENIA 3
NA OCENE 3.0 Student zna i potrafi scharakteryzowaé typy obrazéow rastrowych i wektorowych,
oraz podstawowe modele barwne.
NA OCENE 3.5 Student spelnia wymagania on ocene 3, oraz zna wtasciwosci i zastosowania
L obrazow rastrowych i wektorowych oraz podstawowych modeli barwnych
NA OCENE 4.0 Studeflt spelnia wymagania on oceng 3.5, oraz potrafi opisaé¢ formaty danych dla
obrazéw rastrowych i wektorowych
NA OCENE 4.5 .Student. spelnia wymagania on ocene 4, oraz zna metody implementacji obrazéw
i modeli barwnych
NA OCENE 5.0 Student spe.llma wyfna.ganla on oceng 4,5, oraz potrafi zaimplementowaé¢ metody
reprezentacji obrazéw i modeli barwnych
EFEKT KSZTALCENIA 4
NA OCENE 3.0 Student potrafi zaimplementowaé prostych efektow graficzne 2D oraz
ko elementarny interfejs uzytkownika z wykorzystaniem biblioteki OpenGL.
NA OCENE 3.5 Student potrafi zaimplementowaé prostych efektow graficzne 2D oraz prosty
R interfejs uzytkownika z wykorzystaniem biblioteki OpenGL.
NA OCENE 4.0 Student dobrze opanowal umiejetnosé¢ implementacji prostych efektow
e graficznych oraz interfejsu uzytkownika z wykorzystaniem biblioteki OpenGL
Student ponad dobrze opanowal umiejetnos¢ implementacji prostych efektow
NA OCENE 4.5 graficznych oraz interfejsu uzytkownika adekwatny do zaimplementowanych
metod z wykorzystaniem biblioteki OpenGL
Student w sposob biegly opanowal umiejetno$¢ implementacji prostych efektow
NA OCENE 5.0 graficznych skorelowanych z interfejsem uzytkownika z wykorzystaniem biblioteki

OpenGL

EFEKT KSZTALCENIA 5
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NA OCENE 3.0 Student potrafi zastosowa¢ metody przetwarzania obrazéw rastrowych oraz
R konwersji barw z wykorzystaniem oprogramowania PhotoShop
NA OCENE 3.5 Student ’speh.ua wymagania na ocene 3 i potrafi wyjasni¢ przebieg przetwarzania
dla okreslonej metody.
NA OCENE 4.0 Student spellma Wymagania na oceng ?.5 i Potraﬁ pr-z.eW1d21ec rezultat
przetwarzania przy zastosowaniu okreslonej sekwencji metody.
NA OCENE 4.5 Student /spelr.ua wymagania na oceng 4 i potrafi wyjasni¢ przebieg przetwarzania
dla okreslonej sekwencji metod.
NA OCENE 5.0 Student spelnia wymagania na ocene 4.5 i potrafi przewidzie¢ rezultat
ko przetwarzania przy zastosowaniu okreslonej sekwencji metod.
EFEKT KSZTALCENIA 6
Student potrafi zastosowa¢ metody przetwarzania obrazoéw rastrowych oraz
NA OCENE 3.0 .. . .
konwersji barw z wykorzystaniem oprogramowania PhotoShop
NA OCENE 3.5 Student Fpell}ia wymagania na ocene 3 i potrafi wyjasnié¢ przebieg przetwarzania
dla okreslonej metody.
NA OCENE 4.0 Student spelnia wymagania na ocene 3.5 i potrafi przewidzie¢ rezultat
2 przetwarzania przy zastosowaniu okreslonej sekwencji metody.
NA OCENE 4.5 Student )speh'lia Wymag.ania na ocene 4 i potrafi wyjasni¢ przebieg przetwarzania
dla okreslonej sekwencji metod.
NA OCENE 5.0 Student spelnia wymagania na ocene 4.5 i potrafi przewidzie¢ rezultat
ko przetwarzania przy zastosowaniu okreslonej sekwencji metod.

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO- .
EFEKT . CELE TRESCI NARZEDZIA

WYCH EFEKTOW
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-

NYCH DLA

PROGRAMU

SPOSOBY OCENY

I1_Wol,
I1_Wo4, W1 W2 W3 W4
EK1 I1_WO06, Cel 1 W5 W8 W9 W10 N2 P1
I1_W07, W11 W12
11 W12
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ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO- p
EFEKT p CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE

ZDEFINIOWA-

NYCH DLA

PROGRAMU

SPOSOBY OCENY

I1_Wol,
I1_Wod,
EK2 I1_WO06, Cel 1 W6 W7 W13 N2 P1
I1_WO07,
I1_WI2

11 Wo7,

EK3 11 Wi2 Cel 1 W14 N2 P1

EK4 I1 U12, 11 U23 Cel 2 L4 L5 L6 N1 F1 P1 P2

I1_Wol,

EK5 11_Wo7 Cel 3 L2 L3 N1 F1 P2

I1_Wol,

EK6 11 Wo7 Cel 4 L1 N1 F1 P2

11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

[1 | D. Foley, Andries van Dam, Steven K. Feiner, John F. Hughes, Richard L. Phillips — Wprowadzenie
do grafiki komputerowej, Warszawa, 2002, WNT

[2 | Michal Jankowski — Elementy grafiki komputerowej, Warszawa, 2006, WNT
[3 | Piotr Besta — Visual Studio 2005. Programowanie API z Windows API w jezyku C++, Gliwice, 2008, Helion

[4 | Piotr Andrzejewski, Jakub kurzak — Wprowadzenie do OpenGL. Programowanie zastosowan graficznych,
Warszawa, 2000, Kwantum

[5 | Witold Malina, Jakub Smiatacz — Metody cyfrowego przetwarzania obrazéw, Warszawa, 2005, Akademicka
Oficyna wydawnicza EXIT

[6 | 5.Tricia Austin, Richard Doust — Projektowanie dla nowych mediéw, Warszawa, 2008, PWN

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr inz. Krzysztof Skabek (kontakt: kskabek@pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 dr inz. Krzysztof Skabek (kontakt: kskabek@pk.edu.pl)

2 mgr inz. Pawel Maciot (kontakt: )
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13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACIJI

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

PRZYJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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