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Grafika uzytkowa
Sylabus zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
Technologie komputerowe 2023/24

Specjalnos¢ Kod zajec

- 04TKOS.38N.05003.23
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki polski

Poziom studiow Obligatoryjnos¢

studia inzynierskie pierwszego stopnia Obowigzkowy

Forma studiéw Blok zajeciowy

studia stacjonarne Przedmioty nieprzypisane

Profil studiow
profil ogélnoakademicki

Koordynator zajec Jolanta Latosinska, Magdalena Latosinska

Prowadzacy zajecia Jolanta Latosinska, Magdalena Latosinska
Okres Forma zajec / liczba godzin / forma zaliczenia Liczba
Semestr 4 » Wyktad: 15, Zaliczenie z oceng punktéw ECTS

* Laboratorium: 25, Zaliczenie z oceng 3
Cele ksztatcenia dla zajec
Kod Cel
C1 Opracowywanie i tworzenie elementéw graficznych do projektu zaliczeniowego przedmiotu WPROWADZENIE
DO PROGRAMOWANIA WWW.

C2 Wyksztatcenie praktycznych umiejetnosci w zakresie grafiki na potrzeby www.
C3 Przekazanie podstawowej wiedzy z zakresu grafiki uzytkowe;j.
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Kod

Efekty uczenia sie dla zajec

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

wil

w2

W3

w4

W5

Zna podstawowe etapy rozwoju grafiki uzytkowe;j.
Potrafi okresli¢ obszary zastosowan grafiki uzytkowe;.

Zna i potrafi oméwic¢ rozwdéj budowe i funkcjonowanie
uktadu wzrokowego oraz konsekwencje réznic

w percepcji istotne z punktu widzenia grafiki
uzytkowej (w tym grafiki www). Rozréznia procesy
lezace u podstaw postrzegania (fizyczne, fizjologiczne,
psychofizyczne).

Zna podstawy teorii koloru i mieszania barw. Zna

i rozumie podstawowe prawa widzenia barwnego i ich
zwigzek z przestrzenig barw. Rozumie rézne aspekty
percepcji barw. Zna zasady stosowane

w komputerowym opisie barwy. Zna i potrafi opisad
wzorniki, modele i przestrzenie barw (RGB, CMYK,
HSV, CIEXYZ i CIELAB, CIELCH), wskaza¢ réznice

w zakresie metod konstrukcji i realizacji modelu,
wymieni¢ obszary ich zastosowan i podac przyktady.
Zna metody separacji sktadowych i zapisu

w odpowiedniej notacji. Zna zasady transformacji
pomiedzy sktadowymi/wspdtrzednymi w systemach
barwnych i potrafi wyliczy¢ sktadowe po transformacji.
Zna metody reprezentacji stosowane w grafice www
(standardy: DEC, heksadecymalny i heksadecymalny
skrécony) oraz zasady konwersji. Potrafi skorzystac

z odpowiednich narzedzi.

Zna i rozumie podstawowe pojecia grafiki rastrowej
(bitmapa, raster, gtebia bitowa, rozdzielczos¢,
wielkos¢ pliku, poziomy kompresji, skalowalnos¢,
dithering, antialiasing, przeplot, przezroczystos¢) oraz
zwigzki pomiedzy nimi.

Zna cechy podstawowych formatéw rastrowych (BMP,
PNG, JPG, TIFF, GIF, LWF (JPG2000), D)VU, RAW)

i wektorowych (SVG) z uwzglednieniem podstawowych
pojec. Zna zasady doboru odpowiedniego formatu

w zaleznosci od rodzaju zastosowan (www, grafika
prezentacyjna i dtp), rozumie pojecie ograniczen

i znieksztatcen powstajacych w wyniku konwersji. Zna
kwestie zwigzane z bezpieczenstwem grafiki
zamieszczanej na stronach www. Zna zasady
optymalizacji grafiki dla potrzeb www.
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Efekty uczenia sie dla
kierunku

TKO_K3_WO02_inz,
TKO_K3_WO03_inz

TKO_K3_W02_inz,
TKO_K3_W03_inz

TKO_K3_W02_inz,
TKO_K3_W03_inz

TKO_K3_WO02_inz,
TKO_K3_W03_inz

TKO_K3_W02_inz,
TKO_K3_W03_inz

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Test

Test

Test

Test

Test
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Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Efekty uczenia sie dla

Kod Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie kierunku

W6 Ma wiedze z zakresu podstaw przetwarzania grafiki TKO_K3 W02 _inz, Test
rastrowej. Zna i rozumie pojecie operacji TKO_K3_WO03_inz
bezkontekstowych i kontekstowych na bitmapie.
Potrafi opisa¢ przeksztatcenia punktowe
bezkontekstowe (operacje logiczne i arytmetyczne,
liniowe i nieliniowe) oraz przeksztatcenia kontekstowe
(filtry: liniowe oraz nieliniowe). Potrafi opisac
podstawowe przeksztatcenia geometryczne
w odniesieniu do grafiki rastrowej: przesuniecie
(translacja), odbicie symetryczne, obrét,
znieksztatcenie. Zna zasady i ograniczenia zwigzane
ze zmiang rozdzielczosci przestrzennej (metody
interpolacyjne: najblizszego sgsiada, interpolacji
dwuliniowej, interpolacji dwukubicznej). Rozumie
pojecie histogramu, normalizacja histogramu, operacje
na histogramie. Zna pojecie i rodzaje operacji
kontekstowych. Zna podstawy filtracji i rozumie
konstrukcje filtréw od strony matematycznej. Zna
algorytmy stosowane do tworzenia filtréw graficznych.
Potrafi wymienic¢ cele filtracji i obszary zastosowan
filtréw w grafice uzytkowej. Zna najwazniejsze
algorytmy wykorzystywane w grafice rastrowej
(kreslenie odcinkéw, tamanych, okregéw).

W7 Zna podstawy przetwarzania grafiki wektorowej. Zna TKO_K3_WO02_inz, Test
pojecie prymitywu i potrafi wymieni¢ prymitywy. Zna | TKO_K3 W03 inz
i rozréznia podstawowe przeksztatcenia geometryczne
w odniesieniu do grafiki wektorowej. Zna i potrafi
scharakteryzowad najwazniejsze algorytmy wektorowe
wykorzystywane w grafice (m.in. kreslenia krzywych
Beziera, flood fill). Rozumie ich zalety, wady
i ograniczenia. Zna i rozumie réznice pomiedzy grafikg
rastrowg a wektorowg oraz potrafi wymieni¢ obszary
ich zastosowan. Zna pojecia wektoryzacji i rasteryzacji
grafiki oraz obszary ich zastosowan. Zna podstawy
typografii w kontekscie grafiki rastrowej i wektorowej.

w8 Zna pojecie systemu identyfikacji wizualnej i jego roli | TKO_K3 W02 _inz, Test
w tworzeniu wizerunku firmy. Zna zasady TKO K3 W03 _inz,
projektowania loga i wie czym jest ksiega znaku. TKO K3 W08 _inz

w9 Zna zasady i techniczne aspekty przygotowywania, TKO_K3 W02 _inz, Test

optymalizacji grafiki dla potrzeb www, prezentacji oraz | TKO_K3_WO03_inz,
dtp (format, gtebia bitowa, rozdzielczos¢, kompresja, | TKO_K3_WO08 _inz
wydajnos¢: czas i sposéb tadowania, wielkos¢ pliku

itp.)

Umiejetnosci - Student/ka:

ul Potrafi korzysta¢ z narzedzi stosowanych do tworzenia | TKO_K3_UO01, Wykonanie zadan i
grafiki uzytkowej rastrowej i wektorowe;. TKO_K3_U02, zamieszczenie w
TKO_K3_U03_inz, projekcie konhcowym z
TKO_K3_U07_inz, przedmiotu
TKO_K3_U09 Wprowadzenie do
programowania WWW
U2 Stosuje zasady i zalecenia doboru barwy w grafice TKO_K3_U01, Wykonanie zadan i
(www, prezentacyjnej i dtp), potrafi skorzystac TKO_K3_U02, zamieszczenie w
z odpowiednich narzedzi. Potrafi okresli¢ palete TKO_K3_U03_inz, projekcie kohcowym z
zastosowang w istniejgcym projekcie. TKO_K3_UO07_inz, przedmiotu
TKO_K3_U09 Wprowadzenie do

programowania WWW
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Kod

U3

u4

us

u6

u7

Lp.

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Potrafi przygotowa¢ grafike wektorowa na potrzeby
www (m.in. loga, banery reklamowe, infografike).

Rozumie pojecia: wektoryzacja i rasteryzacja grafiki.
Zna zastosowania tych operacji. Potrafi przeksztatci¢
tekst na Sciezke oraz zwektoryzowac bitmape.

Potrafi dokona¢ obrébki obrazu, korekcji barwnej,
optymalizacji i kompresji grafiki rastrowe;.

Potrafi przygotowywac projekt zgodnie z zasadami
dtp.

Potrafi dokona¢ separacji na kanaty, redukcji koloréw,
filtracji, zdefiniowac wtasny filtr. Potrafi zinterpretowac
histogram.

Efekty uczenia sie dla
kierunku

TKO_K3_U01,
TKO_K3_U02,
TKO_K3_U03._inz,
TKO_K3_U07_inz,
TKO_K3_U09,
TKO_K3_U11

TKO_K3_U01,
TKO_K3_U02,
TKO_K3_U03_inz,
TKO_K3_U07_inz,
TKO_K3_U09

TKO_K3_U01,
TKO_K3_U02,
TKO_K3_U03_inz,
TKO_K3_U07_inz,
TKO_K3_U09

TKO_K3_U01,
TKO_K3_U02,
TKO_K3_U03._inz,
TKO_K3_U07_inz,
TKO_K3_U09

TKO_K3_U01,
TKO_K3_U02,
TKO_K3_U03._inz,
TKO_K3_U07_inz,
TKO_K3_U09

Tresci programowe dla zajec

Tresci programowe dla zajec

Historia i ewolucja grafiki uzytkowej. Obszary
zastosowan grafiki uzytkowej.

Rozwdj, budowa i funkcjonowanie uktadu wzrokowego
oraz konsekwencje réznic w percepcji istotne z punktu
widzenia grafiki uzytkowej (w tym grafiki www).
Procesy lezgce u podstaw postrzegania (fizyczne,
fizjologiczne, psychofizyczne).
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Efekty uczenia sie dla
zajec

w1

W2

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Wykonanie zadan i
zamieszczenie w
projekcie kohcowym z
przedmiotu
Wprowadzenie do
programowania WWW

Wykonanie zadan i
zamieszczenie w
projekcie kohcowym z
przedmiotu
Wprowadzenie do
programowania WWW

Wykonanie zadan i
zamieszczenie w
projekcie koncowym z
przedmiotu
Wprowadzenie do
programowania WWW

Wykonanie zadan i
Zamieszczenie w
projekcie kohcowym z
przedmiotu
Wprowadzenie do
programowania WWW

Wykonanie zadan i
zamieszczenie w
projekcie koncowym z
przedmiotu
Wprowadzenie do
programowania WWW

Formy zaje¢

Wyktad

Wyktad
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Efekty uczenia sie dla

zajec Formy zajec

Lp. Tresci programowe dla zajec
3. Podstawy teorii koloru i mieszania barw. Podstawowe | W3, U1, U2 Wyktad, Laboratorium

prawa widzenia barwnego i ich zwigzek z przestrzenig

barw. R6zne aspekty percepcji barw. Komputerowy

opis barwy - modele i przestrzenie barw (RGB, CMYK,

HSV, HSL, CIEXYZ i CIELAB, CIELCH), réznice w

zakresie metod konstrukcji i realizacji modelu, obszary

zastosowan, separacja sktadowych i zapis w

odpowiedniej notacji. Zasady transformacji pomiedzy

sktadowymi/wspétrzednymi w systemach barwnych.

Metody reprezentacji stosowane w grafice www

(standardy: DEC, heksadecymalny i heksadecymalny

skrécony) oraz zasady konwersji. Zasady i zalecenia

doboru barwy w grafice (www, prezentacyjnej i dtp).

4, Podstawowe pojecia grafiki rastrowej (bitmapa, raster, | W4, U1, U5 Wyktad, Laboratorium
gtebia bitowa, rozdzielczos¢, wielkos¢ pliku, poziomy
kompres;ji, skalowalnos¢, dithering, antialiasing,
przeplot, przezroczystos¢) oraz zwigzki pomiedzy nimi.

5. Podstawowe formaty rastrowe (BMP, PNG, JPG, TIFF, W5, U1, U3, U6 Wyktad, Laboratorium
GIF, LWF (JPG2000), D)VU, RAW) oraz wektorowe
(SVG), z uwzglednieniem podstawowych poje¢ (m.in.
kompresja, przeplot). Zasady doboru odpowiedniego
formatu w zaleznosci od rodzaju zastosowan (www,
grafika prezentacyjna i dtp), Ograniczenia
znieksztatcenia powstajgce w wyniku konwers;ji.
Aspekty zwigzane z bezpieczefnstwem grafiki
zamieszczanej na stronach www. Podstawowe zasady
wyboru formatu dla potrzeb www.

6. Podstawy przetwarzania grafiki rastrowe;. Wwe, U1, U7 Wyktad, Laboratorium
Przeksztatcenia punktowe bezkontekstowe (operacje
logiczne i arytmetyczne, liniowe i nieliniowe) oraz
przeksztatcenia kontekstowe (filtry: liniowe oraz
nieliniowe). Podstawowe przeksztatcenia
geometryczne w odniesieniu do grafiki rastrowe;j:
przesuniecie (translacja), odbicie symetryczne, obrét,
znieksztatcenie. Zasady i ograniczenia zwigzane ze
zmiang rozdzielczosci przestrzennej (metody
interpolacyjne: najblizszego sasiada, interpolacji
dwuliniowej, interpolacji dwukubicznej). Histogram,
normalizacja histogramu, podstawowe operacje na
histogramie. Filtracja jako operacja kontekstowa.
Podstawy filtracji i konstrukcja filtréw od strony
matematycznej. Algorytmy stosowane do tworzenia
filtréw graficznych. Cele filtracji i obszary zastosowan
filtrow w grafice uzytkowej. Zaawansowane filtry
graficzne. Najwazniejsze algorytmy wykorzystywane w
grafice rastrowej (kreslenie odcinkéw, tamanych,
okregéw).

7. Podstawy przetwarzania grafiki wektorowej. Pojecie W7, U1, U3, U4 Wyktad, Laboratorium
prymitywu i rodzaje prymitywéw. Podstawowe
przeksztatcenia geometryczne w odniesieniu do grafiki
wektorowej. Najwazniejsze algorytmy wektorowe
wykorzystywane w grafice (m.in. kreslenie krzywych
Beziera, flood fill). Ich zalety, wady i ograniczenia.
Réznice pomiedzy grafika rastrowg a wektorowg oraz
obszary ich zastosowan. Wektoryzacja i rasteryzacja
grafiki oraz obszary ich zastosowan. Podstawy
typografii w kontekscie grafiki rastrowej i wektorowej.
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Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe dla zajec zajec Formy zajec

8. Pojecie systemu identyfikacji wizualnej i jego roli w w8, U3 Laboratorium
tworzeniu wizerunku firmy. Ksiega znaku. Zasady
projektowania loga.

9. Zasady i techniczne aspekty przygotowywania, W9, U5 Wyktad, Laboratorium

optymalizacji grafiki dla potrzeb www, prezentacji oraz
dtp (format, gtebia bitowa, rozdzielczos¢, kompresja,
wydajnosé: czas i sposéb tadowania, wielkos¢ pliku

itp.)

Forma zajec
Wyktad

Laboratorium

Forma zaje¢

Wyktad

Laboratorium
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Informacje dodatkowe

Metody i formy prowadzenia zajec
Wyktad z prezentacjq multimedialna wybranych zagadnien

Metoda projektu, Zadania problemowe

Warunki zaliczenia zaje¢

Warunki zaliczenia:

1. Warunkiem przystapienia do egzaminu jest zaliczenie laboratorium.

2. Warunkiem zaliczenia wykfadu jest uzyskanie pozytywnej oceny z testu.

Skala ocen:

* bardzo dobry (bdb; 5,0): aktywny udziat w zajeciach, ponadprzecietna wiedza i umiejetnosci,
zaliczenie testu na poziomie poprawnosci 91-100%

* dobry plus (+db; 4,5): aktywny udziat w zajeciach, stosunkowo dobra wiedza i umiejetnosci,
zaliczenie testu na poziomie poprawnosci 81-90%

* dobry (db; 4,0): aktywny udziat w zajeciach, dobra wiedza i umiejetnosci, zaliczenie testu na
poziomie poprawnosci 71-80%

* dostateczny plus (+dst; 3,5): wystarczajgco aktywny udziat w zajeciach, wystarczajaca
wiedza i umiejetnosci, zaliczenie testu na poziomie poprawnosci 61-70%

* dostateczny (dst; 3,0): wystarczajgco aktywny udziat w zajeciach, wystarczajgca wiedza i
umiejetnosci ze znacznymi niedociggnieciami, zaliczenie testu na poziomie poprawnosci
51-60%

* niedostateczny (ndst; 2,0): brak aktywnego udziatu w zajeciach, brak podstawowej wiedzy i
umiejetnosci, zaliczenie testu na poziomie poprawnosci 0-50%

Warunki zaliczenia:

1. biezaca praca podczas zaje¢ (rozwigzywanie zadan i probleméw).

2. umieszczenie grafiki wykonanej podczas zaje¢ w projekcie koncowym z przedmiotu
Wprowadzenie do programowania WWW.

Skala ocen:

* bardzo dobry (bdb; 5,0): aktywny udziat w zajeciach, bardzo dobre wykonanie biezacych
zadan i projektu wtgcznie z dodatkowymi funkcjonalno$ciami

* dobry plus (+db; 4,5): aktywny udziat w zajeciach, dobre wykonanie biezacych zadan i
projektu

* dobry (db; 4,0): wystarczajgco aktywny udziat w zajeciach, poprawne wykonanie biezgcych
zadan i projektu na dobrym poziomie

* dostateczny plus (+dst; 3,5): wystarczajgco aktywny udziat w zajeciach, poprawne
wykonanie biezacych zadan i projektu na zadowalajgcym poziomie

* dostateczny (dst; 3,0): wystarczajgco aktywny udziat w zajeciach, wykonanie biezacych
zadan i projektu na zadowalajgcym poziomie

* niedostateczny (ndst; 2,0): brak aktywnego udziatu w zajeciach, niewykonanie biezacych
zadan i projektu nawet na poziomie podstawowych funkcjonalnosci, niezamieszczenie grafiki w
projekcie kohcowym z przedmiotu Wprowadzenie do programowania WWW
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Literatura
Obowiazkowa
1. M. Jankowski, Elementy grafiki komputerowej, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne, Warszawa 2006.
Dodatkowa

1. Grafika komputerowa metody i narzedzia, praca zbiorowa pod red. J. Zabrodzkiego, Wydawnictwa Naukowo-
Techniczne, Warszawa 1994,

2. P. Shirley, Fundamentals of Computer Graphics, A.K. Peters/CRC Press, 2005.

3. J.D. Foley, A. van Dam, St.K.Feiner, J.F. Hughes, Computer Graphics, Principles and Practice, Addison-Wesley Publ. Co.
1996.

Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . s,
na zrealizowane rodzaje zajec

Wyktad 15
Laboratorium 25
Przygotowanie do zajec 15
Przygotowanie do egzaminu 10
Czytanie wskazanej literatury 20
Inne 5

Liczba godzin

taczny nakiad pracy studenta 90

ECTS

Liczba punktéw ECTS 3

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

TKO_K3_U01

TKO_K3_U02

TKO_K3_U03_inz

TKO_K3_U07_inz

TKO_K3_U09

TKO K3_U11

TKO_K3_W02_inz

TKO_K3_WO03_inz

TKO_K3 W08 _inz
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Tresé

Absolwent/ka potrafi pozyskiwa¢ wiarygodne informacje z réznych Zrédet, takich jak na przyktad
fachowa literatura, bazy wiedzy oraz Internet, zestawiac je, interpretowac, wycigga¢ wnioski i
formutowac opinie

Absolwent/ka potrafi pracowa¢ indywidualnie, jak i zbiorowo, zarzadza¢ czasem, podejmowac
zobowigzania i wykazywac sie terminowoscig

Absolwent/ka potrafi zastosowa¢ wiedze matematyczna do formutowania, modelowania, analizy i
rozwigzywania elementarnych zadan zwigzanych z fizyka oraz informatyka

Absolwent/ka potrafi oceni¢ uzytecznos¢ réznych narzedzi i metod informatycznych pod katem
typowych zadan, a nastepnie wybrad i uzy¢ wtasciwe narzedzia i metody

Absolwent/ka potrafi postugiwad sie jezykiem angielskim zgodnie z wymaganiami okreslonymi dla
poziomu B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego; zna jezyk angielski w stopniu

umozliwiajgcym czytanie ze zrozumieniem ksigzek i artykutéw z obszaru fizyki i informatyki, oraz

dokumentacji oprogramowania

Absolwent/ka potrafi przygotowaé wystapienia ustne, w jezyku polskim i obcym, dotyczace zagadnien
teoretycznych i praktycznych z zakresu fizyki oraz informatyki

Absolwent/ka zna i rozumie podstawowe pojecia i zagadnienia zwigzane z wybranymi gtéwnymi
obszarami fizyki i informatyki

Absolwent/ka zna i rozumie wiasciwe dla wybranych obszardw zastosowan technologie, narzedzia i
urzadzenia informatyczne, oraz fizyczne podstawy ich dziatania

Absolwent/ka zna i rozumie zagadnienia zwigzane ze spotecznymi i prawnymi aspektami informatyki,
wigczajac w to odpowiedzialno$¢ zawodowa i etyczna, a takze zasady tworzenia i rozwijania réznych
form dziatanos$ci gospodarczej
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