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Nazwa przedmiotu
Grafika komputerowa [S1IBio1>GK]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr

Inzynieria biomedyczna 2/4

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow

- ogolnoakademicki

Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
pierwszego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnosc¢

stacjonarne obligatoryjny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne (np. online)
15 15 0

Cwiczenia Projekty/seminaria

0 0

Liczba punktéw ECTS

2,00

Koordynatorzy Wyktadowcy

mgr inz. Arkadiusz Kroma
arkadiusz.kroma@put.poznan.pl

Wymagania wstepne

Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z podstaw informatyki.
Powinien rowniez posiada¢ umiejetno$¢ korzystania z informacji pozyskiwanych z biblioteki oraz Internetu,
a takze powinien cechowac sie umiejetnoscig logicznego myslenia. Osoba uczestniczgca w zajeciach
rozumie potrzeby uczenia sie i pozyskiwania nowej wiedzy.

Cel przedmiotu
Poznanie metod analizy i obrébki obrazu.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:
1. Zna podstawowe metody techniki i narzedzia z obszaru grafiki komputerowe;.
2. Ma wiedze dotyczgcq grafiki trojwymiarowe;j.

Umiejetnosci:
1. Potrafi stosowa¢ metody analizy i obrobki obrazu do realizacji zadan z zakresu inzynierii
biomedyczne;j.



2. Potrafi postugiwac¢ sie technikami informacyjno-komunikacyjnymi wtasciwymi do realizacji zadan
typowych dla dziatalnosci inzynierskie;.

Kompetencje spoteczne:

1. Rozumie potrzebe uczenia sie przez cate zycie; potrafi inspirowac i organizowac proces uczenia sie
innych osob.

2. Potrafi wspétdziata¢ i pracowac w grupie, przyjmujac w niej rézne role.

3. Potrafi ustalac priorytety stuzgce realizacji okreslonego przez siebie lub innych zadania.

Metody weryfikacji efektow uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Zaliczenie na podstawie kolokwium przeprowadzanego na koniec semestru. Zaliczenie w przypadku
uzyskania min. 50,1% poprawnych odpowiedzi. Do 50,0% - ndst, od 50,1% do 60,0% - dst, od 60,1% do
70,0% - dst+, od 70,1 do 80,0 - db, od 80,1% do 90,0% - db+, od 90,1% - bdb.

Laboratorium:

Zaliczenie na podstawie odpowiedzi ustnej lub pisemnej z zakresu tresci kazdego wykonywanego
¢wiczenia laboratoryjnego, sprawozdanie z kazdego ¢wiczenia laboratoryjnego wg wskazan
prowadzgcego ¢wiczenia laboratoryjne.

Aby uzyska¢ zaliczenie laboratoriéw wszystkie ¢wiczenia muszg by¢ zaliczone (ocena pozytywna z
odpowiedzi i sprawozdania).

Tresci programowe

Program obejmuje podstawowe zasady przetwarzania grafiki komputerowej (przygotowanie, pozyskiwanie,
edycja, weryfikacja), porusza tematyke zwigzang z wtasciwosciami widzenia ze szczegdélnym
uwzglednieniem percepcji barw.

Tematyka zaje¢

Wzrok. Wtasciwosci widzenia. Percepcija barw.

Wprowadzenie do grafiki komputerowej (definicje i przeznaczenie grafiki i grafiki komputerowej, rys
historyczny rozwoju grafiki komputerowej, podstawowe rodzaje grafiki komputerowej, Charakterystyka,
wiasciwosci, zastosowania poszczegolnych rodzajow grafiki komputerowej).

Grafika rastrowa (istota budowy i powstawania grafiki rastrowej, oprogramowanie do tworzenia i edyciji
grafiki rastrowej, operowanie ksztaltem i tekstem w grafice rastrowej, podstawowe transformacje i
narzedzia do transformacji grafiki, barwa jej atrybuty, modele barw w grafice, modele i metody
kompresiji stosowane w grafice rastrowej, formaty plikow grafiki rastrowej i ich wtasciwosci,
wykorzystanie warstw, $ciezek i selekcji do tworzenia i przetwarzania grafiki rastrowej).

Grafika wektorowa (natura i wlasciwosci grafiki wektorowej, przeznaczenie i zastosowanie grafiki
wektorowej, oprogramowanie do tworzenia i edycji grafiki wektorowej, formaty plikéw grafiki
wektorowej, zasady tworzenia, mozliwosci, elastycznos¢ wykorzystania elementéw grafiki wektorowej,
metody transformaciji obrazéw rastrowych do wektorowych (wektoryzacja) oraz transformaciji
odwrotnej (rastryzacja), tworzenie modelu obiektu rzeczywistego za pomocg skanera 3D, metody
renderowania powierzchni).

Urzadzenia do akwizycji obrazow rzeczywistych (aparaty cyfrowe, skanery), oraz komunikujgcych dane
(m.in. telewizor /monitor / panel CRT, LCD, plazmowy; projektor wideo, drukarka laserowa,
atramentowa; ploter, naswietlarka, fotolab).

Metody analizy obrazu cyfrowego.

Animacja komputerowa (istota, wkasciwosci, zastosowanie animac;ji, przeglad programéw do tworzenia
animacji komputerowych, tworzenie obiektéw animaciji, przygotowywanie obiektéw graficznych i
tekstowych do animacji, idea i zasady tworzenia animacji, dobér i ustawianie parametrow animacji).

Metody dydaktyczne

1. Wyktad: prezentacja multimedialna, ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy.

2. Cwiczenia laboratoryjne: instrukcja do éwiczen, prezentacja multimedialna oraz wykonanie zadan
wskazanych przez prowadzgcego na komputerach - éwiczenia praktyczne.

3. Konsultacje: Praca indywidualna ze studentem w celu wyjasnienia problematycznych kwestii tematyki
poruszanej na zajeciach.
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 50 2,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 30 1,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 20 1,00
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidow/egzaminu,
wykonanie projektu)




