
Opis modułu kształcenia / przedmiotu  (sylabus)
	Rok akademicki:
	2017/2018
	Grupa przedmiotów:
	
	Numer katalogowy:
	

	

	Nazwa przedmiotu1):  
	Grafika komputerowa  i komunikacja z komputerem
	ECTS 2)
	 5

	Tłumaczenie nazwy na jęz. angielski3): 
	Computer Graphics and Human Computer Interaction  

	Kierunek studiów4): 
	Informatyka

	Koordynator przedmiotu5): 
	Dr Paweł Hoser

	Prowadzący zajęcia6): 
	Dr Paweł Hoser

	Jednostka realizująca7):
	Wydział Zastosowań Informatyki i Matematyki, Katedra Zastosowań Informatyki

	Wydział, dla którego przedmiot jest realizowany8):
	

	Status przedmiotu9): 
	a) przedmiot podstawowy
	b) stopień 1    rok 3
	c)  Stacjonarne

	Cykl dydaktyczny10): 
	Semestr letni
	Jęz. wykładowy11): polski
	

	Założenia i cele przedmiotu12):
	Celem wykładu jest zapoznanie studentów z podstawami grafiki komputerowej jak i z szerokim zagadnieniem interakcji człowiek-komputer.  Tematem wykładu są zagadnienia przetwarzania obrazów cyfrowych: filtry, operacje morfologiczne, przekształcenia globalne, transformaty, segmentacja i detekcja konturów. Podstawowe zagadnienia komunikacji człowieka z komputerem, różne modele interakcji człowiek-komputer. Problemy automatycznej analizy i rozpoznawania obrazów, a także syntezy, analizy i rozpoznawania dźwięków, mowy. Ogólne zasady i wytyczne projektowania nowoczesnych praktycznych interfejsów. Zagadnienia komunikacji z komputerami przyszłości.

	Formy dydaktyczne, liczba godzin13):
	a) Wykład  ;  liczba godzin :  30  ;  

b) Laboratorium ;   liczba godzin 30 ; 

c) Projekt lub referat, konsultacje ;  liczba godzin :  15 ;

	Metody dydaktyczne14):
	Wykład, prezentacje, tworzenie algorytmów do przetwarzania obrazów, cyfrowych, dyskusje, konsultacje.

	Pełny opis przedmiotu15):
	Tematyka wykładów i zajęć laboratoryjnych :

· Wstęp. Urządzenia graficzne wejścia-wyjścia (aparaty, kamery, skanery, monitory, drukarki).
· Definicje obrazu, modele kolorów, przetwarzanie obrazów cyfrowych, podstawowe pojęcia i definicje.

· Przekształcenia obrazów. Przekształcenia punktowe, lokalne i globalne. Grafika rastrowa i wektorowa.
· Filtry wygładzające, wyostrzające, górno i dolno przepustowe, medianowe, mieszane i inne.

· Przekształcenia morfologiczne. Erozja, dylatacja, operacja domknięcia, otwarcia, i inne. Zastosowania.

· Transformaty. Transformata Fouriera, Transformata Falkowa, Transformata Hougha, Radona, FFT.

· Kompresje obrazów i filmów. Kompresje stratne i bezstratne. Różne formaty plików graficznych. 

· Segmentacja obrazów, detekcja konturów. Zagadnienia obliczania linii brzegowej i wypełniania wnętrza.

· Tworzenie obrazów 3D na ekranie 2D. Modelowanie powierzchni, triangulacje, modelowanie oświetlenia.

· Modelowanie ruchomej grafiki, zastosowania. Modelowanie różnych prostych układów fizycznych.

· Zagadnienia komunikacji z komputerem w oparciu o nowoczesne urządzenia wejścia (kamery, mikrofony).

· Obliczanie parametrów charakterystycznych dla obiektów na obrazach. Wydobywanie potrzebnych informacji. 

· Rozpoznawanie obrazów i rozpoznawanie mowy w nowoczesnych interaktywnych systemach komputerowych.
· Wybrane najważniejsze modele interakcji człowiek-komputer. Wytyczne i zasady projektowania.

· Projektowanie i analiza optymalnych, ergonomicznych, przyjaznych, praktycznych, skutecznych interfejsów. 

· Oprogramowanie dla osób niepełnosprawnych. Interakcja człowiek-komputer dla komputerów przyszłości.

	Wymagania formalne  (przedmioty wprowadzające)16):
	Niema wymagań wstępnych odnośnie przedmiotów wprowadzających.

	Założenia wstępne17):
	Analiza matematyczna, matematyka dyskretna, podstawy teorii algorytmów.

	Efekty kształcenia18):
	Student :

01 –  Ma wiedzę na temat rozwoju informatyki oraz dziedzin z nią powiązanych pod kątem grafiki komputerowej.

02 –  Posiada elementarną wiedzę na temat przetwarzania obrazów cyfrowych i innych sygnałów (mowy).
03 –  Posiada elementarną wiedzę na temat analizy i rozpoznawania obrazów, a także innych sygnałów (dźwięku).

04 –  Posiada umiejętność implementowania algorytmów do przetwarzania, analizy i rozpoznawania obrazów.
05 –  Potrafi tworzyć podstawowe algorytmy działające w grafice 3D (jak modelowanie powierzchni, oświetlenia, cieni). 

06 –  Rozumie współczesne trendy rozwojowe w sprzęcie komputerowym w zakresie interakcji człowiek-komputer.
07 –  Ma pogłębioną wiedzę z matematyki potrzebną do zrozumienia nowoczesnych zagadnień grafiki komputerowej.
08 –  Potrafi samodzielnie określać kierunki uczenia się i realizować proces samokształcenia.
09 –  Potrafi analizować systemy komputerowe pod kątem zagadnień komunikacji człowieka z komputerem.

	Sposób weryfikacji efektów kształcenia19):
	Efekty  02 , 05 , 06 , 08    :    Referat.
Efekty  04 , 05 , 07 , 08    :    Projekt.

Efekty  01 , 02 , 06 , 09    :    Kolokwium , Egzamin.



	Forma dokumentacji osiągniętych efektów kształcenia 20):
	Sprawozdania projektowe, raporty.

	Elementy i wagi mające wpływ na ocenę końcową21):
	Zadania projektowe – 20% ,  Referat – 20% ,  Kolokwium – 20% ,  Egzamin – 40%  ;  

	Miejsce realizacji zajęć22): 
	Sala wykładowa i sala laboratoryjna.

	Literatura podstawowa i uzupełniająca23): 
[01]. Witold Malina, Maciej Śmiatacz. Cyfrowe przetwarzanie sygnałów. Akademicka Oficyna Wydawnicza EXIT. Warszawa 2012.

[02]. Michał Jankowski. Elementy grafiki komputerowej. Klasyka informatyki. WNT. Warszawa 2006.

[03]. Marcin Sikorski. Interakcja człowiek-komputer. Wydawnictwo PJWSTK. Warszawa 2010.
[04]. Włodzimierz Kasprzak. Rozpoznawanie obrazów i sygnałów mowy. OWPW. Warszawa 2009.
[05]. J.L. Kulikowski, M. Strzelecki. Podstawy komputerowej analizy obrazów. Obrazowanie Medyczne. Tom 8. Warszawa 2000.

[06]. M. Nieniewski. Rekonstrukcja i segmentacja obrazów w morfologii matematycznej. Obrazowanie Medyczne. Tom 8. Warszawa 2000.

[07]. Anna Korzyńska, Małgorzata Przytulska. Przetwarzanie obrazów – ćwiczenia. Wydawnictwo PJWSTK. Warszawa 2006.

[08]. Ryszard Tadeusiewicz, Mariusz Flasiński. Rozpoznawanie obrazów. PWN. Warszawa 1991.

[09]. Witold Malina, Maciej Śmiatacz. Rozpoznawanie obrazów. AOW EXIT. Warszawa 2011.

[10]. Rick Parent. Animacja komputerowa. Algorytmy i techniki. PWN. Warszawa 2012.

[11]. Przemysław Kiciak. Podstawy modelowania krzywych i powierzchni. Zastosowania w grafice komputerowej. WNT. Warszawa 2005.
 

	UWAGI24):
Liczba punktów do zdobycia za projekt :  20
Liczba punktów do zdobycia za wygłoszenie referatu :  20
Liczba punktów do zdobycia za napisanie kolokwium : 20

Liczba punktów do zdobycia za napisanie egzaminu końcowego : 40
Minimalna liczba punktów konieczna do zaliczenia projektu :  10
Minimalna liczba punktów konieczna do zaliczenia referatu :  10
Minimalna liczba punktów konieczna do zaliczenia kolokwium :  10

Minimalna liczba punktów konieczna do zdania egzaminu końcowego :  25 (przy zaliczonych ćwiczeniach).


Wskaźniki ilościowe charakteryzujące moduł/przedmiot25) :
	Szacunkowa sumaryczna liczba godzin pracy studenta (kontaktowych i pracy własnej) niezbędna dla osiągnięcia zakładanych efektów kształcenia18)  - na tej podstawie należy wypełnić pole ECTS2:
	125 H

	Łączna liczba punktów ECTS, którą student uzyskuje na zajęciach wymagających bezpośredniego udziału nauczycieli akademickich:
	2 ECTS

	Łączna liczba punktów ECTS, którą student  uzyskuje w ramach zajęć o charakterze praktycznym, takich jak zajęcia laboratoryjne, projektowe, itp.:
	3 ECTS


Całkowity nakład czasu pracy - przyporządkowania ECTS2):

	Wykłady
	30 h

	Ćwiczenia laboratoryjne 
	30 h 

	Udział w konsultacjach (1/3 wszystkich konsultacji)
	5 h

	Obecność na zaliczeniu
	2 h

	Obecność na egzaminie
	2 h

	Dokończenie zadań prowadzonych w trakcie ćwiczeń 
	14 x 1h  = 14 h

	Rozwiązywanie zadań domowych
	14 x 1h  = 14 h

	Przygotowanie projektu
	18 h

	Przygotowanie do egzaminu
	10 h

	Razem:
	125 h

	
	5 ECTS


W ramach całkowitego nakładu czasu pracy studenta - łączna liczba punktów ECTS, którą student uzyskuje na zajęciach wymagających bezpośredniego udziału nauczycieli akademickich:

	Wykłady
	30 h

	Ćwiczenia laboratoryjne
	28 h

	Przygotowanie projektu
	10 h

	Udział w konsultacjach (1/3 wszystkich konsultacji)
	3 h

	Zaliczenie
	2 h

	Egzamin
	2 h

	Razem:
	75 h

	
	3 ECTS


W ramach całkowitego nakładu czasu pracy studenta - łączna liczba punktów ECTS, którą student uzyskuje w ramach zajęć o charakterze praktycznym: 

	Ćwiczenia laboratoryjne
	2 h 

	Dokończenie zadań prowadzonych w trakcie ćwiczeń 
	14 x 1h  = 14 h

	Rozwiązywanie zadań domowych
	14 x 1h  = 14 h

	Przygotowanie projektu
	8 h

	Przygotowanie do egzaminu
	10 h

	Udział w konsultacjach (1/3 wszystkich konsultacji) 
	2 h

	Razem:
	50 h

	
	2 ECTS


Tabela zgodności kierunkowych efektów kształcenia efektami przedmiotu 26) 

	Nr /symbol efektu
	Wymienione w wierszu efekty kształcenia:
	Odniesienie do efektów dla programu kształcenia na kierunku

	01
	Ma wiedzę na temat rozwoju informatyki oraz dziedzin z nią powiązanych 
pod kątem grafiki komputerowej.
	W05 , W07 , W10 , U01.

	02
	Posiada elementarną wiedzę na temat przetwarzania obrazów cyfrowych i innych sygnałów (mowy).
	W10 , U01 , U13.

	03
	Posiada elementarną wiedzę na temat analizy i rozpoznawania obrazów, 
a także innych sygnałów (dźwięku).
	W06 , W07 , U13 , K01.

	04
	Posiada umiejętność implementowania algorytmów do przetwarzania, analizy i rozpoznawania obrazów. 
	U06 , U09 , U13.

	05
	Potrafi tworzyć podstawowe algorytmy działające w grafice 3D 

(jak modelowanie powierzchni, oświetlenia, cieni). 
	W01 , U06 , U29.

	06
	Rozumie współczesne trendy rozwojowe w sprzęcie komputerowym 

w zakresie interakcji człowiek-komputer. 
	W07 , U06 , K01.

	07
	Ma pogłębioną wiedzę z matematyki potrzebną do zrozumienia 

nowoczesnych zagadnień grafiki komputerowej. 
	W01 , W07.

	08
	Potrafi analizować systemy komputerowe pod kątem zagadnień komunikacji człowieka z komputerem. 
	W12 , U08 , U29.
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