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Politechnika Poznanska Europejski System Transferu Punktow
Wydziat Informatyki

KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Grafika komputerowa na stronach WWW 1010512321010510027
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Informatyka ogélnoakademicki 1/2

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
Technologie przetwarzania danych polski obieralny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
Il stopien niestacjonarna
Godziny Liczba punktow
Wyktady: 16  Cwiczenia: -  Laboratoria: 16  Projekty/seminaria: - 3
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogdlnouczelniany, z innego kierunku)
kierunkowy z danego kierunku

Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 3 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

dr inz. Witold Andrzejewski

email: Witold.Andrzejewski@cs.put.poznan.pl
tel. 61 6652965

Instytut Informatyki

ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych:

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze o HTML, CSS,

1 Wiedza: XML i Javascript, jak rowniez zna¢ podstawowa terminologie stosowang w grafice
komputerowe;.
L . . | Powinien posiada¢ umiejetnos¢ rozwigzywania podstawowych problemoéw algorytmicznych,
2 Umiejetnosci: | oraz umiejetnosé pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet.
3 Kompetencje | Powinien réwniez rozumieé konieczno$é poszerzania swoich kompetenciji i mie¢ gotowo$é do
spoteczne podjecia wspotpracy w ramach zespotu. Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student

musi prezentowac takie postawy jak uczciwos¢, odpowiedzialnos¢, wytrwatosé, ciekawosé
poznawcza, kreatywnos$¢, kultura osobista, szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu:

Przekazanie studentom podstawowej wiedzy z dziedziny zastosowan grafiki komputerowej w zakresie:
Wybranych aspektéw projektowania stron WWW.

Tworzenia wizualizacji i animacji tréjwymiarowych scen w oknie przegladarki.

Tworzenia dynamicznych stron WWW przetwarzajgcych i generujgcych obrazy.

Rozwijanie u studentéw umiejetnosci:

Rozwigzywania problemoéw zwigzanych z projektowaniem stron WWW.

Dobierania odpowiednich bibliotek i narzedzi do wizualizacji obrazéw 3D w czasie rzeczywistym.
Optymalizacji stron WWW generujgcych obrazy 3D w czasie rzeczywistym.

o oo NvNO TR

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektéw ksztalcenia

Wiedza:

1. ma uporzadkowang, podbudowang teoretycznie wiedze ogdlng w zakresie reprezentacji i wizualizacji grafiki 3D i
projektowania wizualnego stron WWW. - [K_W4]

2. ma podbudowang teoretycznie szczegétowa wiedze zwigzang z wybranymi zagadnieniami z zakresu informatyki, takimi
jak: algorytmy wizualizacji zjawisk optycznych, matematyczna reprezentacja, animacja i wizualizacja modeli tréjwymiarowych,
analiza obrazéw. - [K_W5]

3. ma wiedze o trendach rozwojowych i najistotniejszych nowych osiggnieciach w informatyce, w szczegdlnosci w dziedzinie
projektowania stron WWW i wizualizacji danych 3D. - [K_W6]

4. zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu ztozonych zadan inzynierskich zwigzanych z
projektowaniem stron WWW i tworzeniem dynamicznych stron WWW wizualizujgcych modele 3D. - [K_W8]

Umiejetnosci:
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1. potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury, baz danych oraz innych zrédet (w jezyku ojczystym i angielskim), integrowac je,
dokonywac ich interpretaciji i krytycznej oceny, wycigga¢ wnioski oraz formutowaé i wyczerpujaco uzasadnia¢ opinie - [K_U1]

2. potrafi okresli¢ kierunki dalszego uczenia sie i zrealizowa¢ proces samoksztalcenia - [K_U5]

3. potrafi wykorzysta¢ do formutowania i rozwigzywania zadan inzynierskich i prostych probleméw badawczych metody
analityczne oraz eksperymentalne - [K_U9]

4. potrafi - przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich - integrowa¢ wiedze z réznych obszaréw informatyki. -
[K_U10]

5. potrafi formutowac i testowac hipotezy zwigzane z problemami inzynierskimi i prostymi problemami badawczymi. -
[K_U12]

6. potrafi oceni¢ przydatnos¢ i mozliwos¢ wykorzystania howych osiggnie¢ (metod i narzedzi) oraz nowych produktow
informatycznych w dziedzinie tworzenia dynamicznych stron WWW. - [K_U13]

7. potrafi oceni¢ ztozonosc¢ algorytmow wizualizacji danych 3D - [K_U16]

8. potrafi oceni¢ przydatnos¢é metod i narzedzi stuzacych do rozwigzania zadania inzynierskiego, polegajgcego na
zaprojektowaniu wizualnej strony witryny internetowej. - [K_U24]

9. potrafi - stosujgc m.in. koncepcyjnie nowe metody - rozwigzywac ztozone zadania informatyczne, w tym zaprojektowac
nowe algorytmy wizualizacji zjawisk optycznych. - [K_U25]

10. potrafi wybra¢ API odpowiednie do danego zadania zwigzanego z tworzeniem dynamicznej strony WWW. - [K_U26]
Kompetencje spoteczne:

1. rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci bardzo szybko stajg sie przestarzate - [K_K1]

2. zna przyktady i rozumie przyczyny wadliwie dziatajgcych systemoéw informatycznych, ktére doprowadzity do powaznych
strat finansowych - [K_K4]

3. potrafi odpowiednio okresli¢ priorytety stuzgce realizacji okreslonego przez siebie lub innych zadania - [K_K6]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Ocena formujgca

a) w zakresie wyktadéw weryfikowanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez odpowiedzi na pytania
dotyczace materiatlu omoéwionego ha poprzednich wyktadach

b) w zakresie laboratoriow / ¢wiczeh weryfikowanie zatozonych efektéw ksztalcenia realizowane jest przez: okresowg ocene
przygotowania studenta do poszczegdlnych sesji zajeé laboratoryjnych (sprawdzian ?wejsciowy") oraz ocene umiejetnosci
zwigzanych z realizacjg éwiczen laboratoryjnych

Ocena podsumowujgca:

a) w zakresie wyktadow weryfikowanie zatozonych efektéw ksztalcenia realizowane jest przez ocene wiedzy i umiejetnosci
wykazanych na zaliczeniu pisemnym o formie testu jednokrotnego wyboru sktadajgcego sie z ok. 30 pytan, tgczna liczba
punktéw za prawidtowe odpowiedzi: 30, minimalna liczba punktéw umozliwiajgcych zaliczenie: 16

b) w zakresie laboratoriéw / éwiczen weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez oceng i ?obrone?
przez studenta sprawozdania z realizacji projektu,

Uzyskiwanie punktow dodatkowych za aktywnos$¢ podczas zajec, a szczegodlnie za:

- efektywnos¢ zastosowania zdobytej wiedzy podczas rozwigzywania zadanego problemu,

- uwagi zwigzane z udoskonaleniem materiatéw dydaktycznych,

- wskazywanie trudnosci percepcyjnych studentéw umozliwiajgce biezgce doskonalenia procesu dydaktycznego.

Tresci programowe
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Program wyktadu obejmuje nastepujace zagadnienia:

Wyktad 1. Podstawy HTML5, CSS3 i Javascript

Wyktad 2. Biblioteka JQuery, rozwigzywanie typowych probleméw z formatowaniem stron WWW
Wyktad 3. Format SVG i metody jego przetwarzania oraz generowania.

Wyktad 4. Powtdrka z trojwymiarowej grafiki komputerowe;.

Wyktad 5. Podstawy WebGL i GLSL

Wyktad 6. Generowanie cieni i zaawansowane efekty specjalne.

Wyktad 7. Biblioteka three.js

Wyktad 8. Biblioteka hode-opencv - przetwarzanie obrazéw

Zajecia laboratoryjne prowadzone sg w formie o$miu 2-godzinnych éwiczen, odbywajacych sie w laboratorium. Cwiczenia
realizowane sg przez studentéw samodzielnie. Program laboratorium obejmuje nastepujace zagadnienia:

Laboratorium 1 i 2. Cwiczenia z projektowania stron WWW z wykorzystaniem HTML5, CSS3 i Javascript
Laboratorium 3. Cwiczenia z wykorzystaniem biblioteki JQuery.

Laboratorium 4. Tworzenie wizualizacji i animacji za pomocg dokumentéw SVG.

Laboratorium 5. Tworzenie prostych stron WWW wykorzystujgcych WebGL

Laboratorium 6. Implementacja prostych modeli o$wietlenia i teksturowanie w WebGL

Laboratorium 7.Cwiczenia z wykorzystania biblioteki three.js do tworzenia i animowania obrazéw scen 3D.
Laboratorium 8. Cwiczenia z wykorzystania biblioteki node-opencv do analizy i przetwarzania obrazéw.

Metody dydaktyczne:

1. wyktad: prezentacja multimedialna, prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy, rozwigzywanie
zadan.

2. ¢wiczenia laboratoryjne: rozwigzywanie zadan, éwiczenia praktyczne, pokaz multimedialny, demonstracja.

Literatura podstawowa:
1. Thomas Powell : HTML & CSS: The Complete Reference, Fifth Edition. McGraw Hill.

2.J. D. Gauchat: HTMLS5 for Masterminds, 2nd Edition: How to take advantage of HTML5 to create amazing websites and
revolutionary applications. Mink Books.

3. Jonathan Chaffer: Learning jQuery - Fourth Edition. Packt Publishing
4. Jos Dirksen: Learning Three.js: The JavaScript 3D Library for WebGL. Packt Publishing.

Literatura uzupetniajaca:
1. Daniel Lélis Baggio: Mastering OpenCV with Practical Computer Vision Projects. Packt Publishing.

Bilans nakladu pracy przecietnego studenta

Czynnosé Czas (godz.)
1. udziat w zajeciach laboratoryjnych 16
2. przygotowanie do ¢wiczen laboratoryjnych: 8
3. udziat w konsultacjach (moga by¢ realizowane drogg elektroniczng) zwigzanych z realizacja 3
procesu ksztatcenia, w szczegolnosci ¢wiczen laboratoryjnych / projektu )
4. przygotowanie do sprawdzianéw / kolokwium 16
5. udziat w wyktadach 10
6. zapoznanie sig ze wskazang literaturg / materiatami dydaktycznymi (10 stron tekstu naukowego = 1| 5
godz.), 100 stron 1
7. omoéwienie wynikéw zaliczenia
8. przygotowanie do zaliczenia wyktadow 10 godz. i +2 godz. udziat w kolokwium zaliczeniowym

Obciazenie praca studenta

forma aktywnosci godzin ECTS

taczny naktad pracy 75
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 39
Zajecia o charakterze praktycznym 32
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