http:// www .put.poznan.pl/
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Wydziat Elektryczny

KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Grafika i komunikacja cztowiek-komputer 1010331551010334961
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Informatyka (brak) 3/5

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
- polski obligatoryjny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
| stopien stacjonarna
Godziny Liczba punktow
Wyktady: 30  Cwiczenia: -  Laboratoria: 30  Projekty/seminaria: - 6
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogdlnouczelniany, z innego kierunku)
(brak) (brak)

Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 6 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca: Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

dr inz. Izabela Janicka-Lipska dr inz. Izabela Janicka-Lipska

email: izabela.janicka-lipska@put.poznan.pl email: izabela.janicka-lipska@put.poznan.pl
tel. 61-665-39-92 tel. 61-665-39-92

Wydziat Elektryczny Wydziat Elektryczny

ul. Piotrowo 3A 60-965 Poznan ul. Piotrowo 3A 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych:

. K_WO01: ma podstawowa wiedze w zakresie matematyki, obejmujacg algebre, analize, logike,
1 Wiedza: probabilistyke oraz elementy matematyki dyskretnej i stosowanej

K_WO05: ma uporzadkowang i podbudowang teoretycznie wiedze w zakresie podst. konstrukcji
programistycznych, implementacji algorytmoéw, paradygmatow i styléw programowania, metod
weryfikacji poprawnosci programoéw, jezykéw formalnych, kompilatoréw, platform

. .. K_UO01: potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury, baz danych i innych zrédet; potrafi
2 Umiejetnosci: | integrowaé uzyskane informacje, dokonywaé ich interpretacii, a takze wyciaga¢ wnioski oraz
formutowa¢ i uzasadnia¢ opinie

K_U04: potrafi przygotowacé i przedstawi¢ krétka prezentacje poswiecong wynikom realizacji
zadania inzynierskiego

K_U10: potrafi postuzy¢ sie srodowiskami i platformami programistycznymi do pisania,
wykonywania i testowania prostych programéw

3 Kompetencje | K_KO01: rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie (studia drugiego i
spoleczne trzeciego stopnia, studia podyplomowe, kursy)i podnoszenia kompetencji jezykowych,
zawodowych, osobistych i spotecznych

Cel przedmiotu:
1.Zapoznanie ze $rodkami informatycznymi wizualizacji, analizy i tworzenia obrazéw.
2.0Opanowanie technologii obrazowania z wykorzystaniem wybranych narzedzi.

3.Wykorzystanie inzynierii projektowania przyjaznych interfejséw uzytkownika w réznego typu aplikacjach przy uwzglednieniu
mozliwosci percepcyjnych cztowieka (zwraca sie uwage na dostepnos¢ tresci, intuicyjno$¢ obstugi oraz przyjazng grafike,
walory estetyczne i poprawnos$¢ kompozyciji).

4.Testowanie i ocena interfejsu uzytkownika

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektow ksztalcenia

Wiedza:

1. ma uporzadkowang i podbudowang teoretycznie wiedze w zakresie grafiki komputerowej i komunikacji cztowiek-komputer -
[-K_W10]

2. zna typowe informatyczne technologie inzynierskie - [-K_W18]

Umiejetnosci:

1. potrafi realizowa¢ podstawowe zadania dotyczgce grafiki komputerowej i komunikacji cztowiek-komputer - [-K_U14]

2. potrafi opracowaé¢ dokumentacje dotyczaca realizacji zadania inzynierskiego i przygotowac tekst zawierajgcy omoéwienie
wynikéw realizacji tego zadania - [-K_UO03]

3. ma umiejetnos¢ samoksztatcenia sie, m.in. w celu podnoszenia kompetencji zawodowych - [-K_U05]

Kompetencje spoteczne:
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1. ma swiadomos¢ waznosci i rozumie pozatechniczne aspekty i skutki dziatalnosci inzyniera-informatyka i zwigzang z tym
odpowiedzialno$¢ za podejmowane decyzje - [-K_K02]

2. ma $wiadomos¢ waznosci zachowania w sposéb profesjonalny, przestrzegania zasad etyki zawodowej i poszanowania
réznorodnosci pogladow i kultur - [-K_KO03]

3. ma umiejetnos¢ samoksztatcenia sie, m.in. w celu podnoszenia kompetencji zawodowych - [-K _UO05]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Wiedza ? egzamin w formie ustnej lub pisemnej

Umiejetnosci ? wykonanie zadan i projektéw przewidzianych programem ¢wiczen laboratoryjnych oraz odpowiedniej
dokumentaciji (sktadowa oceny za laboratorium)

Kompetencje spoteczne ? punktualnos¢ i obecnosé na zajeciach, terminowe oddanie poprawnie zredagowanych sprawozdan,
aktywnos¢ tj. wykonanie dodatkowych projektow lub prezentacii (skladowa oceny za laboratorium).

Na zaliczenie (wyktad/laboratorium) wymagane powyzej 50% punktow.

Tresci programowe

strona2z4



http:// www .put.poznan.pl/

| korzystanie z narzedzi umozliwiajacych studentom wykonanie zadan w domu (np. oprogramowanie typu open source)
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Tres$¢ wyktadu (kolejnos¢ moze zosta¢ zmieniona):

. Wstep: historia, obszary zastosowan grafiki komputerowej i ich charakterystyka.

. Percepcja cztowieka (zmysty i narzgdy zmystow).

. Sprzet dla potrzeb nowoczesnej grafiki komputerowej (monitory i systemy graficzne, procesory, urzgdzenia we/wy).
. Swiatto widzialne, barwa, modele i przestrzenie barw.

. Grafika rastrowa i wektorowa.

. Algorytmy kompres;ji obrazu.

. Formaty i edytory plikéw graficznych.

. Algebra obrazéw.

. Grafika 2D i 3D.

. Reprezentacja obiektéw geometrycznych stosowanych w grafice komputerowej.

. Podstawowe algorytmy graficzne.

. Geometria fraktalna.

. Animacja.

. Zrédta komunikacii | wspétczesne formy przekazu.

. Komunikacja interpersonalna (werbalna i niewerbalna) i komunikacja cztowiek ? komputer (system komputerowy).
. Rodzaje interfejséw uzytkownika, style interakcji uzytkownika z systemem.

. Modele projektowania interfejsu uzytkownika i systemy pomocy.

. Urzadzenia interakcji, ergonomia.

. Zasady projektowania graficznego, charakterystyka GUI.

. Interfejs witryn i aplikacji internetowych, interfejs aplikacji na urzagdzenia mobilne i specjalne.
. Projektowanie strony gtéwnej witryny.

. Projektowanie ubezpieczone.

. Testowanie interfejsu.

. Dostepnos¢ witryn i aplikacji dla niepetnosprawnych.

. Aspekty prawne projektowania.

. Przysztos¢ (robotyka).

27. Podsumowanie.

Aktualizacja tresci 2017: nowe przyktady zwigzane projektowaniem i badaniem interfejsow uzytkownika, uwzglednienie
zmiany kolejnosci i nacisku na niektére tresci zgodnie z ankietg studenckg (mockupy w zamian za wiele edytoréw graficznych
? laboratoria).

Zastosowane metody ksztafcenia:

- wyktad z prezentacjg multimedialng (rysunki, zdjecia, animacje, filmy),

- wyktad prowadzony w sposoéb interaktywny z formutowaniem pytan do grupy studentow,

- wyktad uzupetniony materiatami (literatura, linki do innych zrédet) do samodzielnego studiowania w systemie Moodle.
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Tematyka ¢wiczen laboratoryjnych:

1. Wizualizacja proceséw obliczeniowych.

2. Modele barw i analiza barw obrazu cyfrowego ? wybrane narzedzia (zadania dodatkowe)

3. Rozdzielczos¢ obrazu i urzgdzen ? zadania obliczeniowe (zadania dodatkowe)

4. Grafika rastrowa (edycja obrazéw: warstwy, filtry, barwy, gradienty, maski, $ciezki, transformacje, deformacje, animacje).

5. Grafika wektorowa (operacje na obiektach, gradienty, krzywe Beziera, wektoryzacja obrazéw bitmapowych, przeksztaicanie|
tekstu, rozmieszczanie obiektow i weztdéw, klonowanie, interpolacja, perspektywa).

6. Grafika 3D:

? tworzenie podstawowych obiektéw 2D i 3D,

? modelowanie sceny, ustawianie kamery, obiektu, zrodta Swiatta, rendering, kolorowanie i teksturowanie,
? podstawowe transformacje obiektéw (translacja, obrot, skalowanie), projektowanie obiektéw ztozonych,
? podstawy scen animowanych.

7. Podstawy multimedialnych technik projektowania interfejsu (zad. dodatkowe):

? figury geometryczne i ich wtasnosci,

? tworzenie podstawowych elementow interfejsu uzytkownika,

? podstawowe transformacje obiektow, animacja, obstuga zdarzen,

? tre$¢ multimedialna (zdjecia, film, tekst itp.).

8. Wykorzystanie poznanych technologii do zaprojektowania przyjaznej dla uzytkownika aplikacji lub witryny internetowej
(badz wybranych elementow interfejsu)

9. Ocena ergonomiczna interfejsu uzytkownika dla wybranego programu lub witryny internetowej.

Zastosowane metody ksztalcenia: cze$¢ zadan proponowana przez samych studentéw i przez nich oceniana,
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Literatura podstawowa:

1.1 Dix A., Finlay J. Abowd G., Beale R., Human-Computer Interaction, Prentice Hall, 2004

2.2. Sharp H., Rogers Y., Preece J. Interaction Design. Beyond Human-Computer Interaction, Wiley, 2005
3.3 Tidwell J., Projektowanie interfejséw. Sprawdzone wzorce projektowe, Helion, 2012

4. 4. Nielsen J., Projektowanie funkcjonalnych stron internetowych, Helion, 2003

Literatura uzupetniajaca:

1.1. Nielsen J. , Tahir M., Funkcjonalno$¢ stron WWW. 50 witryn bez sekretéw, Helion, 2006

2.2 Nielsen J., Loranger H., Optymalizacja funkcjonalnosci serwiséw internetowych, Helion, 2007

3.3 Krug S. Nie kaz mi mysle¢. O zyciowym podejsciu do projektowania stron internetowych, Helion, 2006
4.4 37 signals, Linderman M., Fried J. Przyjazne witryny WWW, Helion, 2005

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnos¢ Czas (godz.)
1. wyktady 30
2. laboratoria 30
3. konsultacje i egzamin 15
4. przygotowanie do ¢éw. laboratoryjnych, wykonanie sprawozdan 45
5. przygotowanie do egzaminu 30
Obciazenie praca studenta
forma aktywnosci godzin ECTS
t3czny naktad pracy 150 6
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 75 3
Zajecia o charakterze praktycznym 75 3
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