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Instytut Technologii Informatycznych Spotecznej Akademii Nauk

Specjalnos¢: Grafika komputerowa i aplikacje internetowe

TECHNIKI POZYSKIWANIA I PRZETWARZANIA OBRAZU RASTROWEGO

I. OGOLNE INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE (MODULE)

Nazwa przedmiotu (modutu)
TECHNIKI POZYSKIWANIA I PRZETWARZANIA OBRAZU RASTROWEGO

Nazwa jednostki organizacyjnej prowadzgcej kierunek:

Wydzial Studiéow Mi¢dzynarodowych i Informatyki
Spolecznej Akademii Nauk w Lodzi

Nazwa kierunku studiéw
i poziom ksztalcenia:

INFORMATYKA
studia I stopnia

Nazwa specjalnosci:

Grafika komputerowa i aplikacje internetowe

Jezyk wykladowy: Rodzaj modutu | specjalnosciowy

polski ksztalcenia: | ohowigzkowy

Rok: 3 Semestr: 5 ECTS ogolem:4 Data aktualizacji sylabusa:
2012.10.01

ECTS (zajecia z bezpoSrednim udzialem nauczyciela
akademickiego i studenta):

studia stacjonarne: 2 studia niestacjonarne: 2

ECTS (zaje¢cia praktyczne):

studia stacjonarne: 1 studia niestacjonarne: 1

Wymagania wst¢pne w zakresie wiedzy oraz
umiejetnosci:

Podstawy grafiki komputerowej
Komunikacja czlowiek — komputer

Forma prowadzenia zaj¢¢ i metody dydaktyczne:

Wyklad prowadzony metoda podajacag wspomagany
prezentacjami multimedialnymi.

Laboratorium prowadzone w pracowni komputerowej

Forma zaliczania przedmiotu:

Wyklad: egzamin w formie testu wielokrotnego wyboru

Laboratorium: zaliczenie na podstawie oceny w skali
pi¢ciostopniowej udzialu w zajeciach oraz wykonywanych
projektow

Katedra (Zaklad) odpowiedzialna za przedmiot:

Instytut Technologii Informatycznych

Osoba koordynujaca przedmiot:

dr Krzysztof Przybyszewski

II. WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WLASNEJ STUDENTA

Ogolna liczba godzin zaj¢é dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podzialem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyktad: 15 Wyktad: 10

Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: 30 Laboratorium: 20

Cwiczenia projektowe:

Cwiczenia projektowe:

Warsztaty:

Warsztaty:

Seminarium:

Seminarium:

Zajecia terenowe:

Zajecia terenowe:

Praktyki:

Praktyki:

E/Z 2

E/Z 2




RAZEM: 47 RAZEM: 32

Praca wlasna studenta (PWS): 53 Praca wlasna studenta (PWS): 68
RAZEM z PWS: 100 RAZEM z PWS: 100
Sumaryczne obciagzenie praca studenta wg form aktywnosci:
Forma aktywnosci: Szacowana liczba godzin
potrzebnych na zrealizowanie
aktywnoSci:
studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1. Godziny realizowane w bezposrednim kontakcie z nauczycielem akademickim 47 32
2. Przygotowanie si¢ do zajec 10 10
3. Przygotowanie esejow
4. Wykonanie projektow 23 38
5. Zapoznanie z literatura podstawowa 20 20
6. Pisemna praca zaliczeniowa
7. Inne:
SUMA: 100 100

I1I. TRESCI KSZTALCENIA

Tresci ksztalcenia (uszczegétowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegélne formy zajec):

WYKLADY
1. Wyklad wprowadzajacy.
2. Zasada dzialania i podstawowe parametry charakteryzujace: skaner (2D, 3D), aparat fotograficzny i

kamere cyfrowa (przetworniki optyczne, nosniki obrazu cyfrowego).

3. Oprogramowanie przeznaczone do akwizycji obrazow z urzadzen zewnetrznych (komercyjne, darmowe i
rozprowadzane przez producentéw sprzetu).

4. Fukcjonalnosci i struktura programéw shuzacych do przetwarzania obrazoéw rastrowych.

5. Oprogramowanie stuzace do przetwarzania obrazéw rastrowych (komercyjne na przyktadzie programu
Photoshop, darmowe na przyktadzie programu Picassa i dedykowane na przyktadzie programu Olympus
Master).

6. Formaty zapisu plikdw obrazowych.

7. Zasada dziatania filtrow graficznych.

8. Zastosowanie histogramu i krzywych tonalnych.

9. Palety barw stosowane w fotografii cyfrowej.

10.  Retusz zdjeé.

11. Efekty specjalne wprowadzane do obrazow rastrowych (efekty artystyczne, efekty zwigzane z
renderingiem wtdrnym).

12.  Kompositing i fotomontaz. Panoramy.

13.  Zasady kompozycji albuméw cyfrowych.

14.  Technologia VR QuickTime.

15.  Wyklad podsumowujacy.

LABORATORIUM

1. Zasady pozyskiwania obrazow rastrowych ze skanera.

2. Przetwarzanie obrazéw pozyskanych ze skanera — rozdzielczo$¢ koncowa materiatow..

3. Przetwarzanie obrazéw pozyskanych ze skanera — przetwarzanie barwy pikseli, zastosowanie filtrow.




® NSk

Pozyskiwanie materialow z aparatu cyfrowego.
Zmiana formatu zdj¢é. Przetwarzanie formatu RAW.
Przetwarzanie zdje¢ cyfrowych.

9. Wykonanie projektu albumu zdje¢ cyfrowych.

10.  Pozyskiwanie obrazéw z sieci.

11.  Przetwarzanie obrazoéw pozyskanych z sieci.

12.  Umieszczanie obrazdéw w sieci.

13.  Projekt albumu cyfrowego umieszczonego w sieci.

14.  Ocena wykonanych projektow.

15.  Zajecia podsumowujace.

Wykonanie projektu fotomontazu lub kompozycji na bazie materiatow pozyskanych ze skanera.

Analiza dostepnych cyfrowych albumoéow zdje¢ i1 narzedzi wykorzystywanych do realizacji takich
projektow.

IV. EFEKTY KSZTALCENIA (OBSZAROWE I KIERUNKOWE) WRAZ Z WERYFIKACJA EFEKTOW

KSZTALCENIA, CELE KSZTALCENIA

Efekty ksztalcenia:
Wiedza:
Kod KEK/
% udzial
Kod wg KRK: przedmiotu M‘v’:zfaﬁ(lf‘;'.‘i‘a)
W osiagnieciu y L
efektu:
ma uporzadkowana, podbudowang teoretycznie wiedze w za-
kresie algorytméw i ich ztozonosci, systemdw operacyjnych,
TIA_WO03 technologii sieciowych, jezykow i paradygmatow programo-
TIA W04 wania, grafiki i technologii multimedialnych, komunikacji | K W05/2% Egzamin ustny
TIA W05 czlowiek-komputer, sztucznej inteligencji, baz danych, inzy-
- nierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa systemow
informatycznych
zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy
TIA W04 rozwigzywaniu nieskomplikowanych zadan informatycznych
TIA W05 z zakresu analizy, projektowania i budowy systemow
- informatycznych, systemow operacyjnych, sieci o .
TIA_WO07 komputerowych i systeméw rozproszonych, grafiki i K_Wo712% Egzamin ustny
InzA_WO02 systemow multimedialnych, sztucznej inteligencji, baz
InzZA W05 danych, inzynierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa
systemow informatycznych
Unmieje¢tnosSci:
Kod wg KRK: Kod KEK/%: | Metoda (forma)
weryfikacji
Ocena zadan
TIA U09 stosuje algorytmy i metody grafiki komputerowej 2D i 3D do p rqsﬁ;zxvy:;:raz
- rozwiagzywania prostych zadan obrazowania danych, realizacji o . ,
TIA_U12 graficznej nieskomplikowanych interfejsow uzytkownika oraz K_U13/7% wyl;;)lgaifnziian
T1A_Ul6 wizualizacji modeli praxtycznych
oceniane w skali
pieciostopniowej
Kompetencje spoleczne:
Kod wg KRK: Kod KEK/%: | Meteda (forma)
weryfikacji
TIA K02 ma $wiadomo$¢ waznosci i rozumie pozatechniczne aspekty K K02/1% obserwacja studenta i
_ | (J

i skutki dziatalnosci inzyniera-informatyka, w tym wpltyw tej

ocena wykonania
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T1A K04 dziatalnosci na  $rodowisko i zwigzana z tym zadan
InzA KOl odpowiedzialnos$¢ za podejmowane decyzje

* test wiedzy, ustny sprawdzian wiedzy, praca pisemna, praca pisemna z obrona, prezentacja, zadanie praktyczne lub
projektowe, zadanie zespolowe z indywidualng kontrola osiggnig¢, obserwacja i ocena wykonania zadania praktycznego,
kontrola i ocena przebiegu praktyk, inna — jaka?

Cele ksztalcenia (przedmiotowe efekty ksztalcenia):

Celem realizowanym w trakcie zaje¢ wykladowych jest zapoznanie uczestnikow 2z podstawami
matematycznymi i fizycznymi podstawowych metod akwizycji i przetwarzania obrazu rastrowego.

Na zajeciach laboratoryjnych doskonalone beda wybrane techniki akwizycji obrazu z urzadzen zewnetrznych
(skaner 2D, cyfrowy aparat fotograficzny, kamera wideo) oraz wybrane techniki przetwarzania obrazow
(korekcja barwy, odszumianie, usuwanie artefaktow, zastosowanie filtrow graficznych do realizacji efektéw
specjalnych i artystycznych, podstawowe elementy montazu filmowego).

V. LITERATURA PRZEDMIOTU ORAZ INNE MATERIALY DYDAKTYCZNE

Literatura podstawowa przedmiotu:

— Eismann K., Palmer W.: Photoshop. Restauracja i retusz., Helion, Gliwice 2007
—  Kelby S.: Fotografia cyfrowa. Edycja zdje¢. Wydanie III, Helion, Gliwice 2005
—  Kwasny A.: Od skanera do drukarki, Helion, Gliwice 2001

Literatura uzupelniajgca przedmiotu:

—  Cohen L.S., Podstawy fotomontazu i tworzenia kolazy, Helion, Gliwice, 2004

—  Danowski B., Cyfrowe albumy fotograficzne. Cwiczenia., Helion, Gliwice 2006

—  Kelby S., Sekrety cyfrowej ciemni Scotta Kelbyego. Edycja i obrobka zdje¢ w programie Adobe
Photoshop Lightroom, Helion, Gliwice 2008

—  Kennedy S., Jak czytaé histogram, PSD, 01 (12), 2006, str. 62.

Inne materialy dydaktyczne:
—  http://www.cyber.com.pl/archiwum/11/42.shtml




WYBRANE ZASTOSOWANIA GRAFIKI KOMPUTEROWE]

I. OGOLNE INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE (MODULE)

Nazwa przedmiotu (modulu)
WYBRANE ZASTOSOWANIA GRAFIKI KOMPUTEROWE]

Nazwa jednostki organizacyjnej prowadzacej kierunek:

Wydzial Studiéw Miedzynarodowych i Informatyki
Spolecznej Akademii Nauk w Lodzi

Nazwa kierunku studiow
i poziom ksztalcenia:

INFORMATYKA
studia I stopnia

Nazwa specjalnosci:

Grafika komputerowa i aplikacje internetowe

Jezyk wykladowy: Rodzaj modutu | specjalnosciowy

polski ksztalcenia: | ohowiazkowy

Rok: 3 Semestr: S ECTS ogélem:4 Data aktualizacji sylabusa:
2012.10.01

ECTS (zajecia z bezpoSrednim udzialem nauczyciela
akademickiego i studenta):

studia stacjonarne: 2 studia niestacjonarne: 1

ECTS (zaje¢cia praktyczne):

studia stacjonarne: 1 studia niestacjonarne: 1

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy oraz
umiejetnosci:

Podstawy grafiki komputerowej

Forma prowadzenia zaj¢¢ i metody dydaktyczne:

Wyklad prowadzony metoda podajacag wspomagany
prezentacjami multimedialnymi.

Laboratorium prowadzone w pracowni komputerowej

Forma zaliczania przedmiotu:

Wyklad: zaliczenie ustne

Laboratorium: zaliczenie na podstawie oceny w skali
pi¢ciostopniowej udzialu w zajeciach oraz wykonywanych
projektow

Katedra (Zaklad) odpowiedzialna za przedmiot:

Instytut Technologii Informatycznych

Osoba koordynujaca przedmiot:

dr Krzysztof Przybyszewski

II. WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WLASNEJ STUDENTA

Ogolna liczba godzin zaj¢é dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podzialem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyktad: 15 Wyktad: 10
Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: 30 Laboratorium: 10

Cwiczenia projektowe:

Cwiczenia projektowe:

Warsztaty:

Warsztaty:

Seminarium:

Seminarium:

Zajecia terenowe:

Zajecia terenowe:

Praktyki: Praktyki:
E/Z 2 E/Z 2
RAZEM: 47 RAZEM: 22
Praca wlasna studenta (PWS): 53 Praca wlasna studenta (PWS): 78
RAZEM z PWS: 100 RAZEM z PWS: 100

Sumaryczne obciazenie praca studenta wg form aktywnoSci:




Forma aktywnosci: Szacowana liczba godzin
potrzebnych na zrealizowanie
aktywnoSci:
studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1. Godziny realizowane w bezposrednim kontakcie z nauczycielem akademickim 47 22
2. Przygotowanie si¢ do zajec 10 10
3. Przygotowanie esejow
4. Wykonanie projektow 23 38
5. Zapoznanie z literatura podstawowa 20 30
6. Pisemna praca zaliczeniowa
7. Inne:
SUMA: 100 100

I1I. TRESCI KSZTALCENIA

Tresci ksztalcenia (uszczegétowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegoélne formy zajec):

WYKLADY:

1 Wyklad wprowadzajacy.

2 Ogolna charakterystyka obszaréw zastosowan grafiki komputerowe;j.

3 Przetwarzanie i analiza obrazu.

4. Publikacje klasyczne i elektroniczne.

5. Aplikacje multimedialne.

6 Animacja 2D. Film animowany.

7 Wizualizacja tréjwymiarowa. Animacja 3D.

8 Warstwa prezentacyjna gier komputerowych.

9. Przetwarzanie filmow cyfrowych.

10.  Wyktad podsumowujacy.

LABORATORIA

1. Organizacja zaje¢. Omdowienie zasad wykonania projektéw oraz zasad zaliczenia zajgc.

2. Zastosowanie edytora grafiki wektorowej — Photoshop i PhotoPaint. Projekty: retusz i przetwarzanie
zdje¢, kompozycja i fotomontaz, elementy graficzne stron internetowych, prosta animacja. Prezentacja i
ocena projektu 1.

3. Zastosowanie edytora grafiki rastrowej — Corel Draw i llustrator. Projekty: mapa cyfrowa (elementy
wektoryzacji), wizualizacja dwuwymiarowa obiektow rzeczywistych lub projekt wygladu nowego
produktu, projekty graficznych elementéw identyfikacji (logo, wizytowka, papier firmowy). Prezentacja i
ocena projektu 2.

4. Wspdlne wykorzystanie edytorow grafiki rastrowej i wektorowej. Projekty: plakat, kalendarz, ulotka
reklamowa. Prezentacja i ocena projektu 3.

5. Zapoznanie z zasadami wykorzystania wybranego programu do modelowania trojwymiarowej sceny
graficznej — srodowisko pracy i renderingu programu 3DS Max. Projekt prostego obiektu (geometria,
tekstura, o§wietlenie, ustawienie kamer, rendering).

IV. EFEKTY KSZTALCENIA (OBSZAROWE I KIERUNKOWE) WRAZ Z WERYFIKACJA EFEKTOW
KSZTALCENIA, CELE KSZTALCENIA
Efekty ksztalcenia:
Wiedza:
Kod wg KRK: Kod KEK/ Metoda .(fOI'l'I'la)
% udzial weryfikacji
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przedmiotu
W osiagnieciu

efektu:
ma uporzadkowana, podbudowang teoretycznie wiedze w za-
kresie algorytméw i ich ztozonosci, systeméw operacyjnych,
TIA_WO03 technologii sieciowych, jezykoéw i paradygmatéw programo-
TIA W04 wania, grafiki i technologii multimedialnych, komunikacji | K W05/2% Egzamin ustny
TIA W05 czlowiek-komputer, sztucznej inteligencji, baz danych, inzy-
- nierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa systemow
informatycznych
zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy
TIA W04 rozwigzywaniu nieskomplikowanych zadan informatycznych
p M Yy
TIA W05 z zakresu analizy, projektowania i budowy systeméw
B informatycznych, systemow operacyjnych, sieci o .
TIA_WO07 komputerowych i systeméw rozproszonych, grafiki i K_Wo07/2% Egzamin ustny
InzA_WO02 systemow multimedialnych, sztucznej inteligencji, baz
InzA_ W05 danych, inzynierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa
systemow informatycznych
Umieje¢tnosSci:
Kod wg KRK: Kod KEK/%; | Metoda (forma)
weryfikacji
Ocena zadan
T1A U09 stosuje algorytmy i metody grafiki komputerowej 2D i 3D do prqslg;(e)rwwy:cl};raz
o rozwiagzywania prostych zadan obrazowania danych, realizacji o . ,
TIA_U12 graficznej nieskomplikowanych interfejsow uzytkownika oraz K_U13/7% wyl;;)lgaifnziian
T1A_Ul6 wizualizacji modeli praxtycznych
oceniane w skali
pieciostopniowej
Kompetencje spoleczne:
Kod wg KRK: Kod KEK/%; | Metoda (forma)
weryfikacji
T1A K02 ma $wiadomo$¢ waznosci i rozumie pozatechniczne aspekty obserwacja studenta i
TIA K04 i skutki dziatalnosci inzyniera-informatyka, w tym wptyw tej K KO02/1% ocena wykonania
- dziatalno$ci na  $rodowisko i zwigzana z tym - ° ,
InzA_KO1 zadan

odpowiedzialnos$¢ za podejmowane decyzje

* test wiedzy, ustny sprawdzian wiedzy, praca pisemna, praca pisemna z obrona, prezentacja, zadanie praktyczne lub
projektowe, zadanie zespolowe z indywidualng kontrola osiggnig¢, obserwacja i ocena wykonania zadania praktycznego,
kontrola i ocena przebiegu praktyk, inna — jaka?

Cele ksztalcenia (przedmiotowe efekty ksztalcenia):

Po ukonczeniu kursu student powinien:

- Zna¢ i potrafi¢ opisac¢ obszary zastosowan grafiki komputerowe;j.

- Zna¢ podstawowe pojecia, algorytmy i zasady kompozycji stosowane w grafice komputerowe;.

- Potrafi¢ wykorzysta¢ podstawowe funkcjonalnosci edytoréw grafiki rastrowej do przeksztalcen
obrazow rastrowych (np. retusz zdje¢) oraz tworzenie wilasnych kompozycji (np. fantastyczny
krajobraz).

- Potrafi¢ wykorzysta¢ podstawowe funkcjonalnosci edytorow grafiki wektorowej do budowy obrazow
wektorowych (np. plany, mapy, elementy graficznej identyfikacji, wizualizacje dwuwymiarowe
przedmiotéw) oraz budowy ztozonych kompozycji graficznych (np. kalendarze, afisze, plakaty).

- Potrafi¢ wymodelowac¢ i wyrenderowaé prosty model 3D (statyczny).

V. LITERATURA PRZEDMIOTU ORAZ INNE MATERIALY DYDAKTYCZNE

Literatura podstawowa przedmiotu:




—  Foley James D., van Dam Andries, Feiner Steven K., Hughes John F., Philips Richard L.: Wprowadzenie
do grafiki komputerowej, WNT, Warszawa, 2001

—  Jankowski M.: Elementy grafiki komputerowej. WNT 1990
Literatura uzupelniajgca przedmiotu:

—  Arnheim R.: Sztuka i percepcja wzrokowa, Wydawnictwo Stowo/Obraz Terytoria, Krakdéw , 2005

—  Kiciak P.: Podstawy modelowania krzywych i powierzchni. Zastosowania w grafice komputerowe;j.
Wydawnictwo WNT 2000

—  Skarbek W. (red.), Krupiczka A., Przelaskowski A., Rakowski W.: Multimedia. Algorytmy i standardy
kompresji, Akademicka Oficyna Wydawnicza PLJ, Warszawa, 1998

Inne materialy dydaktyczne:

10




INTERAKCJA W APLIKACJACH MULTIMEDIALNYCH

I. OGOLNE INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE (MODULE)

Nazwa przedmiotu (modutu)
INTERAKCJA W APLIKACJACH MULTIMEDIALNYCH

Nazwa jednostki organizacyjnej prowadzgcej kierunek:

Wydzial Studiéow Mi¢dzynarodowych i Informatyki
Spolecznej Akademii Nauk w Lodzi

Nazwa kierunku studiéw
i poziom ksztalcenia:

INFORMATYKA
studia I stopnia

Nazwa specjalnosci:

Grafika komputerowa i aplikacje inernetowe

Jezyk wykladowy: Rodzaj modutu | specjalnosciowy

polski ksztalcenia: | ohowigzkowy

Rok: 3 Semestr: 6 ECTS ogolem:4 Data aktualizacji sylabusa:
2012.10.01

ECTS (zajecia z bezpoSrednim udzialem nauczyciela | studia stacjonarne: 2 studia niestacjonarne: 2

akademickiego i studenta):

ECTS (zajecia praktyczne): studia stacjonarne: 1 studia niestacjonarne: 1

Wymagania wst¢pne w zakresie wiedzy oraz
umiejetnosci:

Podstawy programowania
Technologie internetowe

Forma prowadzenia zaj¢¢ i metody dydaktyczne:

Wyklad prowadzony metoda podajacag wspomagany
prezentacjami multimedialnymi.

Laboratorium prowadzone w pracowni komputerowej

Forma zaliczania przedmiotu:

Wyklad: egzamin ustny
Laboratorium: zaliczenie projektu

Katedra (Zaklad) odpowiedzialna za przedmiot:

Instytut Technologii Informatycznych

Osoba koordynujaca przedmiot:

dr inZ. Zbigniew Filutowicz

II. WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WLASNEJ STUDENTA

Ogolna liczba godzin zaje¢¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podzialem na formy:

Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

Wyktad: 15 Wyktad: 10
Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: 30 Laboratorium: 20

Cwiczenia projektowe:

Cwiczenia projektowe:

Warsztaty:

Warsztaty:

Seminarium:

Seminarium:

Zajecia terenowe:

Zajecia terenowe:

Praktyki: Praktyki:
E/Z 2 E/Z 2
RAZEM: 47 RAZEM: 32
Praca wlasna studenta (PWS): 53 Praca wlasna studenta (PWS): 68
RAZEM z PWS: 100 RAZEM z PWS: 100

Sumaryczne obciazenie praca studenta wg form aktywnosci:

Forma aktywnosci:

| Szacowana liczba godzin
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potrzebnych na zrealizowanie
aktywnoSci:
studia studia
stacjonarne niestacjonarne

1. Godziny realizowane w bezposrednim kontakcie z nauczycielem akademickim 47 32
2. Przygotowanie si¢ do zajec 23 33
3. Przygotowanie esejow 5 5
4. Wykonanie projektow 10 10
5. Zapoznanie z literatura podstawowa 10 15
6. Pisemna praca zaliczeniowa 5 5
7. Inne:

SUMA: 100 100

I11. TRESCI KSZTALCENIA

Tresci ksztalcenia (uszczegétowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegoélne formy zajec):

WYKLADY:

1 Bogate aplikacje internetowe RIA i desktopowe, aplikacje multimedialne i interakcja.

2. Podstawowe pojecia dotyczace multimedidow interaktywnych.

3. Komunikacja synchroniczna i asynchroniczna w aplikacjach internetowych, Ajax, Web Services.

4 Multimedia — tekst, grafika, video, dzwigk, ruch obiektdéw, interakcja z uzytkownikiem oraz potaczenia

sieciowe.

5. Multimedia strumieniowe. Integracja, synchronizacja i sterowanie zasobami multimedialnymi w
interfejsie uzytkownika.

6. Wykorzystanie aplikacji metajezyka XML do opisu bogatego interfejsu uzytkownika po stronie serwerow
internetowych.

7. Deklaratywny sposob opisu interesu uzytkownika w oparciu o metajezyk XML.

8. Przeglad jezykow dekoratywnych do opisu aplikacji multimedialnych: SMIL, LZX, XUL, MXML,
XAML, FXML.

9. Wykorzystanie metajezyka XML w aplikacjach multimedialnych po stronie przegladarki internetowe;.

10. Interakcja z zasobami wideo i dzwigku.

11.  Programowanie aplikacji multimedialnych przy pomocy aktualnych standardow, ukazujace powiazanie
technologii Flash z obiektowym jezykiem ActionScript, HTML, XML, PHP.

12.  Przysztos¢ sieciowych systeméw multimedialnych.

13. Inteligencja, uzytecznos¢ i funkcjonalnos¢ interfejsu uzytkownika.

14.  Pordéwnanie wybranych technologii implementacyjnych.

15.  Standardy i rozwoj platform programistycznych bogatych aplikacji webowych po stronie serwera http.

LABORATORIA

1. Organizacja zaje¢. Omowienie zasad wykonania projektow oraz zasad zaliczenia zaje¢. Wprowadzenie w
tematyke przedmiotu. Omowienie zasobéw wiedzy bibliograficznej i netograficzne;j.

2. Analiza przyktadowych interaktywnych aplikacji multimedialnych.

3. Przykladowy projekt interaktywnej aplikacji multimedialnej z wykorzystaniem metajezyka XML oraz
aplikacji serwerdw http, Ajax.

4. Wspolne referowanie opracowanych projektow i dyskusja uzyskanych wynikéw oraz wnioski

IV. EFEKTY KSZTALCENIA (OBSZAROWE I KIERUNKOWE) WRAZ Z WERYFIKACJA EFEKTOW
KSZTALCENIA, CELE KSZTALCENIA

Efekty ksztalcenia:
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Wiedza:

Kod KEK/%:
udzial
Kod wg KRK: przedmiotu w Metoda' (for.l.lla)
S weryfikacji
osiagnieciu
efektu:

ma uporzadkowana, podbudowana teoretycznie wiedzg¢ w za-
kresie algorytméw i ich ztozonosci, systemow operacyjnych,
TIA_WO3 technologii sieciowych, jezykow i paradygmatow programo-

TIA W04 wania, grafiki i technologii multimedialnych, komunikacji | K W05/2% Egzamin, ustny

sprawdzian wiedzy

T1A WO5 czlowiek-komputer, sztucznej inteligencji, baz danych, inzy-
- nierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa systemow
informatycznych
zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy
TIA W04 rozwigzywaniu nieskomplikowanych zadan informatycznych
TIA W05 z zakresu analizy, projektowania i budowy systemow
- informatycznych, systemow operacyjnych, sieci o Egzamin, ustny
T1A_WO07 komputerowych i systemoéw rozproszonych, grafiki i K_Wo07/2% sprawdzian wiedzy
InzA_W02 systemow multimedialnych, sztucznej inteligencji, baz
InzA_ W05 danych, inzynierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa
systemow informatycznych
Umiejetnosci:
Kod wg KRK: Kod KEK/%: | Meteda (forma)
weryfikacji
TIA U09 stosuje algorytmy i metody grafiki komputerowej 2D i 3D do ro(zecl;ga Z?:Clllagraz
- rozwigzywania prostych zadan obrazowania danych, realizacji projextowych
T1A U12 o 4 . . . K U13/7% obserwacja
- graficznej nieskomplikowanych interfejsow uzytkownika oraz - . ,
TIA U16 N . wykonania zadan
_ wizualizacji modeli
praktycznych
Kompetencje spoleczne:
Kod wg KRK: Kod KEK/%: | Metoda (forma)
weryfikacji
TIA K02 ma s’,wi.ado_mos'c’ \fva}z.no.s’ci.i rqzumie pozatechniczne aspekt)f obserwacja studenta i
TIA K04 i skutki dziatalnosci inzyniera-informatyka, w tym wplyw tej K_K02/1% ocena wykonania

dziatalnosci na  $rodowisko i zwigzana z tym

zadan
InzA_KO1 odpowiedzialno$¢ za podejmowane decyzje

* test wiedzy, ustny sprawdzian wiedzy, praca pisemna, praca pisemna z obrona, prezentacja, zadanie praktyczne lub
projektowe, zadanie zespotowe z indywidualna kontrola osiagnig¢, obserwacja i ocena wykonania zadania praktycznego,
kontrola i ocena przebiegu praktyk, inna — jaka?

Cele ksztalcenia (przedmiotowe efekty ksztalcenia):

Celem zaje¢ jest przedstawienie podstawowych zagadnien i wyrobienie umiejetnosci z zakresu programowania
interakcji w aplikacjach multimedialnych.

Na zajeciach laboratoryjnych studenci implementuja opracowane projekty interaktywnych aplikacji
multimedialnych, pod nadzorem prowadzacego.

Po ukonczeniu kursu student:

- Ma uporzadkowang, podbudowang teoretycznie wiedze w zakresie jezykdéw i paradygmatow
programowania, grafiki i technologii multimedialnych, komunikacji cztowiek-komputer.

- Zna podstawowe metody, techniki i narzgdzia stosowane przy rozwigzywaniu nieskomplikowanych
zadan informatycznych z zakresu analizy, projektowania i budowy systemdéw informatycznych,
grafiki i systemow multimedialnych.

- Potrafi oceni¢ wybrane platformy programistyczne do implementacji interakcji aplikacji
multimedialnych.

- Potrafi programowac¢ interakcje w aplikacjach multimedialnych.
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- Analizuje istniejace aplikacje multimedialne pod katem technologii implementacyjnych.

- Stosuje algorytmy i metody grafiki komputerowej 2D do rozwigzywania prostych zadan obrazowania
danych, realizacji graficznej nieskomplikowanych multimedialnych interfejséw uzytkownika oraz
wizualizacji modeli sterowanych zdarzeniami - interaktywnych.

- Ma umiejetnos¢ przekazywania wiedzy i dyskusji na profesjonalnym w zakresie projektowania i
implementacji interaktywnych aplikacji multimedialnych

V. LITERATURA PRZEDMIOTU ORAZ INNE MATERIALY DYDAKTYCZNE

Literatura podstawowa przedmiotu:
— Braunstein R., i inni, ActionScript 3.0, Helion 2010

—  Coggeshall J., PHP 5 Ksigga eksperta, Helion 2005
—  Hogan B., HTMLS5 I CSS3 standardy przysztosci, Helion 2010

Literatura uzupelniajgca przedmiotu:

—  Labriola M., Boles M., Adobe Flex 4, oficjalny podrecznik, Helion 2011
— P.Zakrzewski, Adobe Creative Site 3 Web, Helion 2008.

—  ActionScript 3.0 szybki start, Helion2009

—  Larry Ullman, Adobe Air i Ajax. Szybki start, Helion 2010

Inne materialy dydaktyczne:

—  Flash Developer Center http://www.adobe.com/devnet/flash.html?promoid=DRHWS

— HTML, XML, CSS http;//www.w3.org

—  Podrecznik ActionScript 3.0 po polsku Adobe
http://help.adobe.com/pl_PL/ActionScript/3.0_ProgrammingAS3/WS5b3ccc516d4fbf351e63e3d118a9b9
0204-71ff.html
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WIZUALIZACJA TROJWYMIAROWA

I. OGOLNE INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE (MODULE)

Nazwa przedmiotu (modulu)
WIZUALIZACJA TROJWYMIAROWA

Nazwa jednostki organizacyjnej prowadzacej kierunek:

Wydzial Studiéw Miedzynarodowych i Informatyki
Spolecznej Akademii Nauk w Lodzi

Nazwa kierunku studiow
i poziom ksztalcenia:

INFORMATYKA
studia I stopnia

Nazwa specjalnosci:

Grafika komputerowa i aplikacje internetowe

Jezyk wykladowy: Rodzaj modutu | specjalnosciowy

polski ksztalcenia: | ohowiazkowy

Rok: 3 Semestr: 6 ECTS ogélem:4 Data aktualizacji sylabusa:
2012.10.01

ECTS (zajecia z bezpoSrednim udzialem nauczyciela | studia stacjonarne: 2 studia niestacjonarne: 1

akademickiego i studenta):

ECTS (zaje¢cia praktyczne): studia stacjonarne: 1 studia niestacjonarne: 1

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy oraz
umiejetnosci:

Podstawy grafiki komputerowej

Forma prowadzenia zaj¢¢ i metody dydaktyczne:

Wyklad prowadzony metoda podajacag wspomagany
prezentacjami multimedialnymi.

Laboratorium prowadzone w pracowni komputerowej

Forma zaliczania przedmiotu:

Wyklad: zaliczenie ustne

Laboratorium: zaliczenie na podstawie oceny w skali
pi¢ciostopniowej udzialu w zajeciach oraz wykonywanych
projektow

Katedra (Zaklad) odpowiedzialna za przedmiot:

Instytut Technologii Informatycznych

Osoba koordynujaca przedmiot:

dr Krzysztof Przybyszewski

II. WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WLASNEJ STUDENTA

Ogolna liczba godzin zajeé dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podzialem na formy:

Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

Wyktad: 15 Wyktad: 10
Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: 30 Laboratorium: 10

Cwiczenia projektowe:

Cwiczenia projektowe:

Warsztaty:

Warsztaty:

Seminarium:

Seminarium:

Zajecia terenowe:

Zajecia terenowe:

Praktyki: Praktyki:
E/Z 2 E/Z 2
RAZEM: 47 RAZEM: 22
Praca wlasna studenta (PWS): 53 Praca wlasna studenta (PWS): 78
RAZEM z PWS: 100 RAZEM z PWS: 100
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Sumaryczne obciazenie praca studenta wg form aktywnoSci:

Forma aktywnoSci: Szacowana liczba godzin
potrzebnych na zrealizowanie
aktywnoSci:
studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1. Godziny realizowane w bezposrednim kontakcie z nauczycielem akademickim 47 22
2. Przygotowanie si¢ do zajec¢ 10 10
3. Przygotowanie esejow
4. Wykonanie projektow 23 38
5. Zapoznanie z literatura podstawowa 20 30
6. Pisemna praca zaliczeniowa
7. Inne:
SUMA: 100 100

I1I. TRESCI KSZTALCENIA

Tresci ksztalcenia (uszczegétowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegélne formy zajec):
WYKLADY
1. Wyklad wprowadzajacy

Pojecia podstawowe: rola, cele i etapy wizualizacji.

3. Podstawy modelowania: modelowanie za pomocg splajnéw, modelowanie siatkowe, modelowanie
parametryczne, modelowanie powierzchni sklejanych, modelowanie obiektow NURBS, obiekty ztozone.

Przyblizanie krzywych i powierzchni — splajny.
5. Modyfikatory w modelowaniu: tworzenie bryl obrotowych, wyttaczanie obiektow, itp.

Pozyskiwanie modeli obiektow rzeczywistych: digitizery, techniki geodezyjno-fotogrametryczne,
fotografia.

7. Podstawowe wiadomosci o materialach: praca z edytorem materiatdw, biblioteki materialow, tworzenie
materiatu, shadery.

8. Tekstury: rodzaje tekstur i techniki mapowania, praca z mapami w edytorze materiatdw, zastosowanie
map proceduralnych dla materiatow.

9. Oswietlenie sceny: tworzenie $wiatel, dobor parametru Swiatta, systemy oswietleniowe.
10. Kamera i okno widokowe. Ustawienia kamery.

11.  Renderowanie sceny: parametry i opcje renderingu, funkcja Anti-Aliasing,

12.  Renderowanie animacji Motion Blur, efekty sSrodowiskowe podczas renderingu.

13.  Najwazniejsze metody animacji: konfiguracja czasu animacji, tworzenie animacji metoda ramek
kluczowych, praca z kontrolerami animacji.

14.  Jezyk filmu.

15. Wyklad podsumowujacy.

LABORATORIUM

W laboratorium studenci zapoznaja si¢ z programem do modelowania i animacji komputerowej. Na zajeciach
realizowane sg ¢wiczenia praktyczne z tematyki omawianej na wykladzie. Oprocz ¢wiczen laboratoryjnych

kazdy student wykonuje jeden autorski projekt koncowy w ramach pracy wlasnej, podsumowujacy nabyte
umiejetnosci

IV. EFEKTY KSZTALCENIA (OBSZAROWE I KIERUNKOWE) WRAZ Z WERYFIKACJA EFEKTOW
KSZTALCENIA, CELE KSZTALCENIA

Efekty ksztalcenia:
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Wiedza:

Kod KEK/
% udzial
Kod wg KRK: przedmiotu Metoda .(fon.l.la)
U weryfikacji
w osiagnieciu
efektu:
ma uporzadkowana, podbudowana teoretycznie wiedzg¢ w za-
kresie algorytméw i ich ztozonosci, systemow operacyjnych,
TIA_WO03 technologii sieciowych, jezykow i paradygmatow programo-
TIA W04 wania, grafiki i technologii multimedialnych, komunikacji | K W05/2% Zaliczenie ustne
T1A WO5 czlowiek-komputer, sztucznej inteligencji, baz danych, inzy-
- nierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa systemow
informatycznych
zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy
TIA W04 rozwigzywaniu nieskomplikowanych zadan informatycznych
TIA W05 z zakresu analizy, projektowania i budowy systemow
T1A_ W07 informatycznych, . systemqw operacyjnych, S K W072% Zaliczenie ustne
- komputerowych i systemow rozproszonych, grafiki i -
InzA_W02 systemow multimedialnych, sztucznej inteligencji, baz
InzA_ W05 danych, inzynierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa
systemow informatycznych
Umiejetnosci:
Kod wg KRK: Kod KEK/%; | Metoda (forma)
weryfikacji
T1A _U09 Ocena zadan
TIA U13 ma umiejetnos¢  formulowania  algorytmow i ich projektowych oraz
TIA UI5 implementacji stosujac przynajmniej jedno z powszechnie obserwacja
I zA_ 5 uzywanych $rodowisk programistycznych; potrafi oceni¢ K U08/5% wykonania zadan
nzA_U0 ztozonos¢ obliczeniowa algorytméw, optymalizowac je, praktycznych
InzA_U05 odszuka¢ w nich stabosci i btedy oraz opracowac plan testow oceniane w skali
InzA_U07 pigeciostopniowej
Ocena zadan
TI1A U09 stosuje algorytmy i metody grafiki komputerowej 2D i 3D do p rOJslg;(e)rwwy:Cl};raz
TIA UI2 rozwiazywania prostych zadan ol.arazovs./ar’na dgnych, reghzac_u K _UI13/7% wykonania zadar
graficznej nieskomplikowanych interfejsow uzytkownika oraz
T1A Ul6 alizaci ; praktycznych
_ wizualizacji modeli . .
oceniane w skali
pieciostopniowej
Kompetencje spoleczne:
Kod wg KRK: Kod KEK/%: | Metoda (forma)
weryfikacji
T1A K02 ma s'Wi'ado'mosié \fv::}z.no‘s'ci.i rqzumie pozatechniczne aspekt}f obserwacja studenta i
TIA K04 i s!(utkl d,21gialnosc1 1flzymer.a-1nfor1jnatyka,. w tym wplyw tej K K02/1% ocena wykonania
InzA KO1 dziatalnosci na  $rodowisko i zwigzana z tym - zadan
nz

odpowiedzialnos¢ za podejmowane decyzje

* test wiedzy, ustny sprawdzian wiedzy, praca pisemna, praca pisemna z obrona, prezentacja, zadanie praktyczne lub
projektowe, zadanie zespolowe z indywidualng kontrola osiggnig¢, obserwacja i ocena wykonania zadania praktycznego,
kontrola i ocena przebiegu praktyk, inna — jaka?

Cele ksztalcenia (przedmiotowe efekty ksztalcenia):

Przedmiot jest wstepem do ogolnie pojetej grafiki trojwymiarowej. Na laboratoriach ktadzie si¢ nacisk na
poznanie jej mozliwo$ci w zakresie wizualizacji obiektow przestrzennych.

V. LITERATURA PRZEDMIOTU ORAZ INNE MATERIALY DYDAKTYCZNE
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Literatura podstawowa przedmiotu:

—  Foley J. D., van Dam A., Feiner S. K., Hughes J. F., Philips R. L.: Wprowadzenie do grafiki
komputerowej, WNT, Warszawa, 2005

— Murdock K.L.: 3ds Max 2010. Biblia., Helion, Gliwice 2010

Literatura uzupelniajgca przedmiotu:
—  Kiciak P.: Podstawy modelowania krzywych i powierzchni. Zastosowania w grafice komputerowe;j.,

WNT, Warszawa 2000
—  Wright R.S. Jr., Haemel N, Sellers G., Lipchak B., OpenGL. Ksiega eksperta, Helion, Gliwice, 2011

Inne materialy dydaktyczne:

—  http://www.max3d.pl/

—  http://www.google.pl/images?hl=pl&q=3ds+max&rlz=1R2ADFA_plIPL408& wrapid=tlif1298500022433
11&um=1&ie=UTF-8&source=univ&sa=X&ei=tollI TfzSCsPsOfeqxeUF &ved=0CE0QsAQ

—  http://www.google.pl/search?q=3ds+max+tutorial&hl=pl&sa=X&rlz=1R2ZADFA_plIPL408&prmd=ivnsfd
&source=univ&tbs=vid: 1 &tbo=u&ei=WYplTa7lLsGUOpagrfoF &ved=0CDgQqwQ
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PoDSTAWY ANIMACJI KOMPUTEROWE]

I. OGOLNE INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE (MODULE)

Nazwa przedmiotu (modulu)
PODSTAWY ANIMACJI KOMPUTEROWE]

Nazwa jednostki organizacyjnej prowadzacej kierunek:

Wydzial Studiéw Miedzynarodowych i Informatyki
Spolecznej Akademii Nauk w Lodzi

Nazwa kierunku studiow
i poziom ksztalcenia:

INFORMATYKA
studia I stopnia

Nazwa specjalnosci:

Grafika komputerowa i aplikacje internetowe

Jezyk wykladowy: Rodzaj modutu | specjalnosciowy

polski ksztalcenia: | ohowiazkowy

Rok: 3 Semestr: 6 ECTS ogé6lem:2 Data aktualizacji sylabusa:
2012.10.01

ECTS (zaje¢cia z bezpoSrednim udzialem nauczyciela
akademickiego i studenta):

studia stacjonarne: 1 studia niestacjonarne: 1

ECTS (zaje¢cia praktyczne):

studia stacjonarne: 1 studia niestacjonarne: 1

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy oraz
umiejetnosci:

Podstawy grafiki komputerowej

Forma prowadzenia zaje¢é i metody dydaktyczne:

Wyklad prowadzony metoda podajaca wspomagany

prezentacjami multimedialnymi.
Laboratorium prowadzone w pracowni komputerowej

Forma zaliczania przedmiotu:

Wyklad: zaliczenie ustne

Laboratorium: zaliczenie na podstawie oceny w skali
pi¢ciostopniowej udzialu w zajeciach oraz wykonywanych

projektow

Katedra (Zaklad) odpowiedzialna za przedmiot:

Instytut Technologii Informatycznych

Osoba koordynujaca przedmiot:

dr Krzysztof Przybyszewski

II. WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WLASNEJ STUDENTA

Ogolna liczba godzin zaje¢¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podzialem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyktad: 10 Wyktad: 10
Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: 10 Laboratorium: 10
Cwiczenia projektowe: Cwiczenia projektowe:
Warsztaty: Warsztaty:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki: Praktyki:
E/Z 2 E/Z 2
RAZEM: 22 RAZEM: 22
Praca wlasna studenta (PWS): 28 Praca wlasna studenta (PWS): 28
RAZEM z PWS: 50 RAZEM z PWS: 50

Sumaryczne obciazenie praca studenta wg form aktywnosci:
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Forma aktywnosci: Szacowana liczba godzin
potrzebnych na zrealizowanie
aktywnoSci:
studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1. Godziny realizowane w bezposrednim kontakcie z nauczycielem akademickim 22 22
2. Przygotowanie si¢ do zajec
3. Przygotowanie esejow 18 18
4. Wykonanie projektow
5. Zapoznanie z literatura podstawowa 10 10
6. Pisemna praca zaliczeniowa
7. Inne:
SUMA: 50 50

I1I. TRESCI KSZTALCENIA

Tresci ksztalcenia (uszczegétowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegoélne formy zajec):

WYKLADY:

1.

W N

A S BN U

10.

Film animowany i animacja komputerowa.
Obszary zastosowan animacji komputerowej;.

Podstawowe pojecia techniki filmowej i animacji komputerowej (scena, dynamika sceny, aktorzy,
scenopis, storyboard, scenariusz, ujecie, kamera, o§wietlenie, cieniowanie, rendering, projekcja).

Zasady kompozycji sceny statycznej.

Podstawowe techniki animacji komputerowe;.

Podstawowe techniki wys$wietlania animacji komputerowe;j.
Rendering sceny statycznej i dynamicznej.

Narzedzia wykorzystywane w animacji komputerowej 2D.
Wykorzystanie programu Flash do realizacji animacji 2D.
Wstep do animacji komputerowej 3D.

LABORATORIUM:

A T A o b o

—_ —
— O

—_ = = =
WA W N

Srodowisko programu Flash.

Projektowanie podstawowych obiektow sceny.

Wiasciwosci i przeksztalcenia obiektow na scenie.

Tekst i podstawowe operacje na tekscie. Wlasciwosci tekstu. Tekst statyczny i dynamiczny.
Symbole.

Listwa czasowa i operacje na klatkach. Ustawienie odtwarzania filmu.
Animacja metodg poklatkowa. Technika ,,skorek cebuli”.

Animacja automatyczna obiektow.

Animacja automatyczna tekstu.

Podstawy jezyka skryptowego ActionScript.

Zmienne srodowiskowe we Flash’u.

Elementy wprowadzajace interaktywnos¢.

Projektowanie i programowanie petli sprz¢zenia interaktywnosci.
Komponenty. Projektowanie akcji komponentow.

Animacja proceduralna obiektéw i symboli.
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16.  Animacja proceduralna akcji (procedury klatek listwy czasowej).

IV. EFEKTY KSZTALCENIA (OBSZAROWE I KIERUNKOWE) WRAZ Z WERYFIKACJA EFEKTOW

KSZTALCENIA, CELE KSZTALCENIA

Efekty ksztalcenia:
Wiedza:
Kod KEK/
% udzial
Kod wg KRK: przedmiotu Metoda .(fon.l.]a)
S weryfikacji
W osiagnieciu
efektu:
ma uporzadkowana, podbudowang teoretycznie wiedze w za-
kresie algorytméw i ich ztozonosci, systemdw operacyjnych,
TIA_WO03 technologii sieciowych, jezykow i paradygmatow programo-
TIA W04 wania, grafiki i technologii multimedialnych, komunikacji | K W05/2% Zaliczenie ustne
TIA W05 czlowiek-komputer, sztucznej inteligencji, baz danych, inzy-
- nierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa systemow
informatycznych
zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy
TIA W04 rozwigzywaniu nieskomplikowanych zadan informatycznych
TIA W05 z zakresu analizy, projektowania i budowy systemow
T1IA W07 informatycznych, . systemqw operacyjnych, ST K W07/2% Zaliczenie ustne
- komputerowych i systeméw rozproszonych, grafiki i -
InzA_WO02 systemow multimedialnych, sztucznej inteligencji, baz
InzA_ W05 danych, inzynierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa
systemow informatycznych
Unmieje¢tnosci:
Kod wg KRK: Kod KEK/%: | Metoda (forma)
weryfikacji
Ocena zadan
TIA U09 stosuje algorytmy i metody grafiki komputerowej 2D i 3D do p rqsﬁ;zxvy:;;raz
TIA U2 rozwiazywania prostych zadan ol.)razovs./ar’ua dgnych, rc?ahzaql K U13/7% wykonania zadar
- graficznej nieskomplikowanych interfejsow uzytkownika oraz -
T1A U16 wizualizacii deli praktycznych
_ ji modeli . .
oceniane w skali
pieciostopniowej
Kompetencje spoleczne:
Kod wg KRK: Kod KEK/%: | Meteda (forma)
weryfikacji
T1A K02 ma s'Wi'ado'mos'é \fv::}z.no_s'ci.i rqzumie pozatechniczne aspekt}f obserwacja studenta i
TIA K04 i skutki dziatalnosci inzyniera-informatyka, w tym wptyw tej K K02/1% ocena wykonania
- dziatalno$ci na  $rodowisko i zwigzana z tym - dan
InzA K01 zadan

odpowiedzialnos$¢ za podejmowane decyzje

* test wiedzy, ustny sprawdzian wiedzy, praca pisemna, praca pisemna z obrona, prezentacja, zadanie praktyczne lub
projektowe, zadanie zespolowe z indywidualng kontrola osiggnig¢, obserwacja i ocena wykonania zadania praktycznego,
kontrola i ocena przebiegu praktyk, inna — jaka?

Cele ksztalcenia (przedmiotowe efekty ksztalcenia):

W ramach wyktadu przedstawiane sg podstawowe zasady i techniki animacji komputerowej (ze szczegdlnym
uwzglednieniem animacji dwuwymiarowej).
W ramach laboratorium studenci nabywaja praktycznych umiejetnosei projektowania
i realizacji animacji dwuwymiarowej z wykorzystaniem odpowiednich programow uzytkowych.

V. LITERATURA PRZEDMIOTU ORAZ INNE MATERIALY DYDAKTYCZNE

Literatura podstawowa przedmiotu:
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— Beck J., Sztuka animacji, Arkady, Warszawa, 2003.

—  Urlich K., Flash CS3 Professional PL. Klatka po klatce., Helion, Gliwice 2008.
Literatura uzupelniajgca przedmiotu:

— Wawer R., Animacja komputerowa w procesie ksztatlcenia, UMCS, Lublin, 2008

—  Adobe Creative Team, Adobe After Effects CS3 Professional. Oficjalny podrecznik., Helion, Gliwice
2008.

Inne materialy dydaktyczne:
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PROJEKTOWANIE APLIKACJI MULTIMEDIALNYCH

I. OGOLNE INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE (MODULE)

Nazwa przedmiotu (modulu)
PROJEKTOWANIE APLIKACJI MULTIMEDIALNYCH

Nazwa jednostki organizacyjnej prowadzacej kierunek:

Wydzial Studiéw Miedzynarodowych i Informatyki
Spolecznej Akademii Nauk w Lodzi

Nazwa kierunku studiow
i poziom ksztalcenia:

INFORMATYKA
studia I stopnia

Nazwa specjalnosci:

Grafika komputerowa i aplikacje multimedialne

Jezyk wykladowy: Rodzaj modutu | specjalnosciowy

polski ksztalcenia: | ohowiazkowy

Rok: 4 Semestr: 7 ECTS ogélem:4 Data aktualizacji sylabusa:
2012.10.01

ECTS (zaje¢cia z bezpoSrednim udzialem nauczyciela
akademickiego i studenta):

studia stacjonarne: 2 studia niestacjonarne: 1

ECTS (zaje¢cia praktyczne):

studia stacjonarne: 1 studia niestacjonarne: 1

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy oraz
umiejetnosci:

Podstawy programowania
Technologie internetowe

Forma prowadzenia zaje¢é i metody dydaktyczne:

Wyklad prowadzony metoda podajaca wspomagany
prezentacjami multimedialnymi.

Laboratorium prowadzone w pracowni komputerowej

Forma zaliczania przedmiotu:

Wyklad: egzamin ustny
Laboratorium: zaliczenie projektu

Katedra (Zaklad) odpowiedzialna za przedmiot:

Instytut Technologii Informatycznych

Osoba koordynujaca przedmiot:

dr inz. Zbigniew Filutowicz

II. WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WLASNEJ STUDENTA

Ogolna liczba godzin zajeé dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podzialem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyktad: 15 Wyktad: 10
Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: 30 Laboratorium: 10
Cwiczenia projektowe: Cwiczenia projektowe:
Warsztaty: Warsztaty:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki: Praktyki:
E/Z 2 E/Z 3
RAZEM: 47 RAZEM: 23
Praca wlasna studenta (PWS): 53 Praca wlasna studenta (PWS): 77
RAZEM z PWS: 100 RAZEM z PWS: 100

Sumaryczne obciazenie praca studenta wg form aktywnoSci:

Forma aktywnosci:

Szacowana liczba godzin
potrzebnych na zrealizowanie

23



aktywnoSci:
studia studia
stacjonarne niestacjonarne

1. Godziny realizowane w bezposrednim kontakcie z nauczycielem akademickim 47 23
2. Przygotowanie si¢ do zajec 23 33
3. Przygotowanie esejow 5 5
4. Wykonanie projektow 10 10
5. Zapoznanie z literatura podstawowa 10 24
6. Pisemna praca zaliczeniowa 5 5
7. Inne:

SUMA: 100 100

I1I. TRESCI KSZTALCENIA

Tresci ksztalcenia (uszczegétowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegélne formy zajec):

WYKLADY:

N RPN

Podstawowe definicje i aktualny stan wiedzy z zakresu multimediow
Przetwarzanie i faczenie grafiki komputerowej z wideo i audio.
Rzeczywistos¢ rozszerzona AR. Wirtualna przymierzalnia.

Aplikacje uzytkowe (application software) dla przetwarzania multimediow.
Oprogramowanie wolnodostgpowe, komercyjne

Web 2.0 i Cloud Computing.

Wizualizacje i przyklady ich zastosowan.

Mind Mapping.

Webcast, multicast, videocast, VoD, screencast.

10.  Wizualizacje informacji, diagramy, znaki graficzne, logo firmy.
11.  Case study aplikacji multimedialnych w Internecie.
12.  Projektowanie i inzynieria aplikacji multimedialnych
13.  Projektowanie serwisu firmowego
14.  Zarzadzanie wiedza i informacji ze szczegdInym uwzglednieniem informacji graficzne;j,
15.  Przyklady zastosowania technologii multimedialnych w e-biznesie.
16.  Standardy i rozwoj technologii multimedialnych.
LABORATORIA
1. Organizacja zaje¢. Omowienie zasad wykonania projektow oraz zasad zaliczenia zaje¢. Wprowadzenie w
tematyke przedmiotu. Omoéwienie zasobéw wiedzy bibliograficznej i netograficzne;j.
2. Analiza ciekawych aplikacji multimedialnych dla potrzeb handlu elektronicznego.
3. Projekt aplikacji multimedialnej dla potrzeb handlu elektronicznego oraz wybor technologii
implementacyjne;j.
4. Wspolne referowanie opracowanych projektow i dyskusja uzyskanych wynikéw oraz wnioski
IV. EFEKTY KSZTALCENIA (OBSZAROWE I KIERUNKOWE) WRAZ Z WERYFIKACJA EFEKTOW
KSZTALCENIA, CELE KSZTALCENIA
Efekty ksztalcenia:
Wiedza:

Kod KEK/
Kod wg KRK: v udzial M;Z"rc;’;ﬂ(f::l‘l‘f)

przedmiotu
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W osiagnieciu

efektu:
ma uporzadkowana, podbudowang teoretycznie wiedze w za-
kresie algorytméw i ich ztozonosci, systeméw operacyjnych,
TIA_WO03 technologii sieciowych, jezykow i paradygmatow programo- Eozamin. ustn
TIA W04 wania, grafiki i technologii multimedialnych, komunikacji | K W05/2% s ragw dziar; wiegz
TIA W05 czlowiek-komputer, sztucznej inteligencji, baz danych, inzy- p Y
- nierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa systemow
informatycznych
zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy
TIA W04 rozwigzywaniu nieskomplikowanych zadan informatycznych
TIA W05 z zakresu analizy, projektowania i budowy systemoéw
T1 A_WO7 informatycznych, systemow operacyjnych, sieci K W07/2% Egzamin, ustny
- komputerowych i systeméw rozproszonych, grafiki i - sprawdzian wiedzy
InzA_WO02 systemow multimedialnych, sztucznej inteligencji, baz
InzZA W05 danych, inzynierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa
systemow informatycznych
Umiejetnosci:
Kod wg KRK: Kod KEK/%: | Metoda (forma)
weryfikacji
T1A U09
T1A UI3 ma umiejetnos¢  formulowania algorytméw i ich Ocena zadan
TIA U15 implementacji stosujac przynajmniej jedno z powszechnie projektowych oraz
- uzywanych $rodowisk programistycznych; potrafi ocenic K U08/5% obserwacja
InzA_U02 ztozonos¢ obliczeniowa algorytméw, optymalizowaé je, wykonania zadan
InzA_U05 odszuka¢ w nich stabosci i bledy oraz opracowa¢ plan testow praktycznych
InzA_U07
T1A U09 stosuje algorytmy i metody grafiki komputerowej 2D i 3D do ro(.)eﬁl(l)a Ziia:)lraz
- rozwiazywania prostych zadan obrazowania danych, realizacji proj) Wyeh
T1A U12 oo 4 . o . K U13/7% obserwacja
- graficznej nieskomplikowanych interfejsow uzytkownika oraz - . ,
TIA U16 . LY. . wykonania zadan
_ wizualizacji modeli
praktycznych
Kompetencje spoleczne:
Kod wg KRK: Kod KEK/%: | Meteda (forma)
weryfikacji
T1A K02 pla s’,wi.ado_mos'c’ \fva}z.no.s’ci.i rqzumie pozatechniczne aspekt)f obserwacja studenta i
TIA K04 i skutki dziatalnosci inzyniera-informatyka, w tym wptyw tej K K02/1% ocena wykonania
- dziatalnosci na  $rodowisko i zwigzana z tym - dan
InzA KO1 Zadan

odpowiedzialnos$¢ za podejmowane decyzje

* test wiedzy, ustny sprawdzian wiedzy, praca pisemna, praca pisemna z obrona, prezentacja, zadanie praktyczne lub
projektowe, zadanie zespolowe z indywidualng kontrola osiggnig¢, obserwacja i ocena wykonania zadania praktycznego,
kontrola i ocena przebiegu praktyk, inna — jaka?

Cele ksztalcenia (przedmiotowe efekty ksztalcenia):

Celem zajeé jest przedstawienie podstawowych zagadnien i wyrobienie umiejetnosci z zakresu wykorzystania
aplikacji multimedialnych w wizualizacjach, jako narzedzi do zarzadzania informacjg oraz wiedze o obecnym
stanie wspotczesnych trendach rozwojowych informatyki.

Na zajeciach laboratoryjnych studenci analizuja przykladowe wykorzystania aplikacji multimedialna oraz
zdobywaja umiejetnosci ich stosowania ich w wybranych projektach informatycznych na przykladzie e-handlu.

Po ukonczeniu kursu student:

- Ma wiedze z zakresu projektowania aplikacji multimedialnych do wizualizacji i zarzadzania
informacja

- Ma uporzadkowang, podbudowang teoretycznie wiedze w zakresie algorytmow, jezykoéw i
paradygmatow programowania, grafiki i technologii multimedialnych, komunikacji cztowiek-
komputer.
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- Potrafi stworzy¢ model i odpowiednig jego reprezentacje, a takze implementacje programowa
systemu w sposob pozwalajacy na jego pdzniejsze modyfikacje w zakresie aplikacji multimedialnych

- Zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu nieskomplikowanych
zadan informatycznych z zakresu analizy, projektowania i budowy systemdéw informatycznych,
grafiki i systemow multimedialnych w zakresie aplikacji multimedialnych.

- Ma umiejetnos¢ formutowania algorytmow i ich implementacji stosujac przynajmniej jedno z
powszechnie uzywanych Srodowisk programistycznych; odszuka¢ w nich stabosci i bledy oraz
opracowac plan testow,

- Potrafi oceni¢ przydatnos¢ i mozliwos¢ wykorzystania nowych technik i technologii informatycznych
oraz zaproponowac¢ ulepszenia w stosunku do istniejacych rozwigzan i implementacji w zakresie
technik multimedialnych.

- Potrafi oceni¢ przydatnos¢ technik multimedialnych do konkretnych zastosowan.

- Ma umiejetnos$é przekazywania wiedzy i dyskusji na profesjonalnym poziomie w zakresie technik
wizualizacji i zarzadzania informacja

- Umie projektowaé aplikacje multimedialne dla potrzeb e-handlu.

V. LITERATURA PRZEDMIOTU ORAZ INNE MATERIALY DYDAKTYCZNE

Literatura podstawowa przedmiotu:

—  Hoekman R., Magia interfejsu uzytkownika, praktyczne metody projektowania aplikacji internetowych,
Helion 2010.

—  Krzemien G., Serwis firmowy, od pomystu do gotowej witryny, Helion 2009.

— L. Rosenfeld, Morville P., Architektura informacji w serwisach internetowych, Helion 2003

Literatura uzupeliajgca przedmiotu:

—  Marek Kasperski, Anna Boguska-Torbicz, Projektowanie stron WWW. Uzyteczno$¢ w praktyce, Helion
2008

—  Kyciak W., Jak zatozy¢ skuteczny i dochodowy sklep internetowy, Helion 2009.

—  Dankowski B. Montaz wideo, wyd. 2, Helion 2009

—  Paszko M., Mind map ping. Jako ogarna¢ catos¢. K2Lider, Warszawa 2006

Inne materialy dydaktyczne:
—  panorama sferyczna http://www.trzywymiary.com/#/platinium/
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ANIMACJA 3D

I. OGOLNE INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE (MODULE)

Nazwa przedmiotu (modulu)
ANIMACIJA 3D

Nazwa jednostki organizacyjnej prowadzacej kierunek: Wydzial Studiéw Miedzynarodowych i Informatyki

Spolecznej Akademii Nauk w Lodzi

Nazwa kierunku studiow
i poziom ksztalcenia:

INFORMATYKA
studia I stopnia

Nazwa specjalnos$ci: | Grafika komputerowa i aplikacje internetowe

Jezyk wykladowy: Rodzaj modutu | specjalnosciowy

polski ksztalcenia: | ohowiazkowy

Rok: 4 Semestr: 7 ECTS ogélem:4 Data aktualizacji sylabusa:
2012.10.01

ECTS (zajecia z bezpoSrednim udzialem nauczyciela
akademickiego i studenta):

studia stacjonarne: 2 studia niestacjonarne: 1

ECTS (zaje¢cia praktyczne): studia stacjonarne: 1 studia niestacjonarne: 1

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy oraz
umiejetnosci:

Podstawy grafiki komputerowej
Wizualizacja trojwymiarowa

Forma prowadzenia zajeé i metody dydaktyczne: | Wyklad prowadzony metoda podajaca wspomagany
prezentacjami multimedialnymi.

Laboratorium prowadzone w pracowni komputerowej

Forma zaliczania przedmiotu: | Wyklad: zaliczenie ustne

Laboratorium: zaliczenie na podstawie oceny w skali
pi¢ciostopniowej udzialu w zajeciach oraz wykonywanych
projektow

Katedra (Zaklad) odpowiedzialna za przedmiot: | Instytut Technologii Informatycznych

Osoba koordynujaca przedmiot: | dr Krzysztof Przybyszewski

II. WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WLASNEJ STUDENTA

Ogolna liczba godzin zaje¢¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podzialem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyktad: 15 Wyktad: 10
Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: 30 Laboratorium: 10
Cwiczenia projektowe: Cwiczenia projektowe:
Warsztaty: Warsztaty:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki: Praktyki:
E/Z 2 E/Z 3
RAZEM: 47 RAZEM: 23
Praca wlasna studenta (PWS): 53 Praca wlasna studenta (PWS): 77
RAZEM z PWS: 100 RAZEM z PWS: 100

Sumaryczne obciazenie praca studenta wg form aktywnosci:
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Forma aktywnosci: Szacowana liczba godzin
potrzebnych na zrealizowanie
aktywnoSci:
studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1. Godziny realizowane w bezposrednim kontakcie z nauczycielem akademickim 47 23
2. Przygotowanie si¢ do zajec 10 10
3. Przygotowanie esejow
4. Wykonanie projektow 23 23
5. Zapoznanie z literatura podstawowa 20 44
6. Pisemna praca zaliczeniowa
7. Inne:
SUMA: 100 100

I1I. TRESCI KSZTALCENIA

Tresci ksztalcenia (uszczegétowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegoélne formy zajec):

WYKLADY:

1. Podstawy grafiki 3D - modelowanie i modele geometryczne.

2. Glowni aktorzy sceny graficznej 3D.

3. Metody przyblizania powierzchni obiektéw trojwymiarowych.

4. Teksturowanie powierzchni.

5. Organizacja sceny 3D. Graf sceny.

6. Oswietlenie sceny.

7. Animacja na scenie trojwymiarowe;.

8. Rendering sceny.

LABORATORIA

1. Organizacja zaje¢. Omdwienie zasad wykonania projektow oraz zasad zaliczenia zajgc.

2. Srodowisko pracy wybranego modelera (3DS Max).

3. Modelowanie obiektow prostych oraz ich teksturowanie. Projekty: model Ziemi lub innych obiektow
astronomicznych, modele wybranych obiektow wzorowane na obiektach rzeczywistych, model wazy lub
naczynia (wykorzystanie splajnéw), model samolotu lub innego obiektu latajacego, model aranzacji
przestrzeni (trawa, drzewa, chmury, os$wietlenie sloneczne — wykorzystanie gotowych komponentow
programu).

4. Modelowanie obiektéw ztozonych. Projekty: model mieszkania i domu, model roweru lub lokomotywy i
wagonow.

5. Modelowanie postaci. Projekt: model gtowy, model reki, model postaci dwunoznej, model zwierzgcia.

6 Laczenie scen, wstawianie obiektow na sceng, oswietlenie sceny. Projekty: dom wraz z otoczeniem i
umieszczonymi w nim postaciami, pokoj wraz z wyposazeniem, statki w przestrzeni kosmiczne;.

7. Oswietlenie sceny. Projekty: zmiany pory dnia w projekcie domu z otoczeniem (symulacja
odpowiedniego o$wietlenia domu wieczorem i w nocy).

8. Wstawianie i animacja kamery. Projekt wirtualnej wycieczki po domu lub mieszkaniu.

9. Animacja obiektow sceny. Projekt jadacego pociggu lub poruszajacych si¢ postaci.

10.  Efekty zastosowania pol sit i systemu czastek. Projekty: wiatr, deszcz i $nieg w modelu domu z
otoczeniem, wybuch w poblizu obiektu astronomicznego.

11.  Rendering wykonanych projektéw scen statycznych i animacji.

12.  Ocena zrealizowanych projektow.
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IV. EFEKTY KSZTALCENIA (OBSZAROWE I KIERUNKOWE) WRAZ Z WERYFIKACJA EFEKTOW

KSZTALCENIA, CELE KSZTALCENIA

Efekty ksztalcenia:

Wiedza:
Kod KEK/
% udzial
Kod wg KRK: przedmiotu Metoda' (fm‘.l.lla)
U weryfikacji
w osiagnigciu
efektu:
ma uporzadkowana, podbudowana teoretycznie wiedz¢ w za-
kresie algorytméw i ich ztozonosci, systeméw operacyjnych,
TIA_WO03 technologii sieciowych, jezykow i paradygmatow programo-
TIA W04 wania, grafiki i technologii multimedialnych, komunikacji | K W05/2% Zaliczenie ustne
T1A WO5 czlowiek-komputer, sztucznej inteligencji, baz danych, inzy-
- nierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa systemow
informatycznych
zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy
TIA W04 rozwigzywaniu nieskomplikowanych zadan informatycznych
TIA W05 z zakresu analizy, projektowania i budowy systemoéw
T1A W07 informatycznych, . systemqw operacyjnych, S K W072% Zaliczenie ustne
- komputerowych i systemow rozproszonych, grafiki i -
InzA_W02 systemow multimedialnych, sztucznej inteligencji, baz
InzA_ W05 danych, inzynierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa
systemow informatycznych
Umieje¢tnosci:
Kod wg KRK: Kod KEK/%: | Metoda (forma)
weryfikacji
Ocena zadan
TIA U09 stosuje algorytmy i metody grafiki komputerowej 2D i 3D do p rqsﬁ;zxvy:;:raz
TIA U2 rozwiazywania prostych zadan obrazowapla dgnych, rc?ahzaql K UI13/7% wykonania zadar
- graficznej nieskomplikowanych interfejsow uzytkownika oraz - caktveznveh
TI1A_Ul6 wizualizacji modeli o (I:)eniar}l/e w};kali
pieciostopniowej
Kompetencje spoleczne:
Kod wg KRK: Kod KEK/%: | Meteda (forma)
weryfikacji
T1A K02 ma $wiadomo$¢ waznosci i rozumie pozatechniczne aspekty obserwacja studenta i
TIA K04 i skutki dziatalnosci inzyniera-informatyka, w tym wptyw tej K K02/1% ocena wykonania
- dziatalno$ci na  $rodowisko i zwigzana z tym - ’ dan
InzA K01 Zadan

odpowiedzialno$¢ za podejmowane decyzje

* test wiedzy, ustny sprawdzian wiedzy, praca pisemna, praca pisemna z obrona, prezentacja, zadanie praktyczne lub
projektowe, zadanie zespotowe z indywidualna kontrola osiagnig¢, obserwacja i ocena wykonania zadania praktycznego,
kontrola i ocena przebiegu praktyk, inna — jaka?

Cele ksztalcenia (przedmiotowe efekty ksztalcenia):
Celem zaje¢ jest przedstawienie zasad i technik projektowania i modelowania trojwymiarowej sceny graficznej,
zasad animowania obiektow, $wiatel i kamer oraz podstawowych zasad renderingu sceny statycznej i
dynamicznej (animacji) oraz doskonalenie umiejetnosci studentow postugiwania si¢ wybranymi programami
wspomagajacymi modelowanie elementow trojwymiarowej sceny graficznej.

Po zakonczeniu zajeé¢ student powinien:
—  Znaé: podstawowe pojecia oraz zasady modelowania trojwymiarowej sceny graficznej (obiektow, swiatet

i kamer),

—  Zna¢ podstawowe pojecia i zasady animowania obiektow, $wiatet i kamer na tréjwymiarowej scenie

graficznej,

—  Znaé podstawowe zasady i techniki renderingu sceny statycznej i dynamicznej,
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—  Umie¢ zaprojektowaé¢ wymodelowac geometri¢ ztozonych obiektow tréjwymiarowej sceny graficznej,
—  Umie¢ odpowiednio dopasowaé wlasciwosci powierzchni obiektow (natozy¢ teksture),

—  Potrafi¢ zastosowac odpowiednie do wymagan projektu oswietlenie sceny,

— Potrafi¢ dobra¢, ustawi¢ i animowac¢ kamery,

—  Potrafi¢ wprowadzi¢ dynamike na scene (zaprojektowaé¢ animacje).

V. LITERATURA PRZEDMIOTU ORAZ INNE MATERIALY DYDAKTYCZNE

Literatura podstawowa przedmiotu:
—  Foley J. D., van Dam A., Feiner S. K., Hughes J. F., Philips R. L.: Wprowadzenie do grafiki

komputerowej, WNT, Warszawa, 1995
— Murdock K.L.: 3ds Max 2010. Biblia., Helion, Gliwice 2010.

Literatura uzupekiajgca przedmiotu:
—  Arnheim R.: Sztuka i percepcja wzrokowa, Wydawnictwo Stowo/Obraz Terytoria, Krakéw , 2005

Inne materialy dydaktyczne:

—  http://www.max3d.pl/

—  http://www.google.pl/images?hl=pl&q=3ds+max&rlz=1R2ADFA_plIPL408& wrapid=tlif1298500022433
11&um=1&ie=UTF-8&source=univ&sa=X&ei=toll TfzSCsPsOfeqxeUF &ved=0CE0QsAQ

—  http://www.google.pl/search?q=3ds+max+tutorial&hl=pl&sa=X&rlz=1R2ADFA_pIPL408&prmd=ivnsfd
&source=univ&tbs=vid: 1 &tbo=u&ei=WYplTa7lLsGUOpagrfoF &ved=0CDgQqwQ
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Grafika komputerowa i aplikacje internetowe (Moduty
specjalnosciowe do wyboru)

PODSTAWY PRZETWARZANIA FILMOW CYFROWYCH

I. OGOLNE INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE (MODULE)

Nazwa przedmiotu (modutu)
PODSTAWY PRZETWARZANIA FILMOW CYFROWYCH

Nazwa jednostki organizacyjnej prowadzgcej kierunek:

Wydzial Studiéow Mi¢dzynarodowych i Informatyki
Spolecznej Akademii Nauk w Lodzi

Nazwa kierunku studiéw
i poziom ksztalcenia:

INFORMATYKA
studia I stopnia

Nazwa specjalnosci:

Grafika komputerowa i aplikacje internetowe

Jezyk wykladowy: Rodzaj modutu | specjalnosciowy

polski ksztalcenia: | fykultatywny

Rok: 3 Semestr: 5 ECTS ogolem:4 Data aktualizacji sylabusa:
2012.10.01

ECTS (zajecia z bezpoSrednim udzialem nauczyciela

akademickiego i studenta):

studia stacjonarne: 2 studia niestacjonarne: 1

ECTS (zaje¢cia praktyczne):

studia stacjonarne: 1 studia niestacjonarne: 1

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy oraz

umiejetnosci:

Podstawy grafiki komputerowej
Techniki pozyskiwania i przetwarzania obrazu rastrowego

Forma prowadzenia zaje¢é i metody dydaktyczne:

Wyklad prowadzony metoda podajaca wspomagany
prezentacjami multimedialnymi.

Laboratorium prowadzone w pracowni komputerowej

Forma zaliczania przedmiotu:

Wyklad: egzamin ustny

Laboratorium: zaliczenie na podstawie oceny w skali
pi¢ciostopniowej udzialu w zajeciach oraz wykonywanych
projektow

Katedra (Zaklad) odpowiedzialna za przedmiot:

Instytut Technologii Informatycznych

Osoba koordynujaca przedmiot:

dr Krzysztof Przybyszewski

II. WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WLASNEJ STUDENTA

Ogolna liczba godzin zajeé dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podzialem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyktad: 15 Wyktad: 10
Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: 30 Laboratorium: 10
Cwiczenia projektowe: Cwiczenia projektowe:
Warsztaty: Warsztaty:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki: Praktyki:
E/Z 2 E/Z 2
RAZEM: 47 RAZEM: 22
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Praca wlasna studenta (PWS): 53 Praca wlasna studenta (PWS): 78

RAZEM z PWS: 100 RAZEM z PWS: 100

Sumaryczne obciazenie praca studenta wg form aktywnoSci:

Forma aktywnoSci: Szacowana liczba godzin
potrzebnych na zrealizowanie
aktywnoSci:
studia studia
stacjonarne niestacjonarne

1. Godziny realizowane w bezposrednim kontakcie z nauczycielem akademickim 47 22

2. Przygotowanie si¢ do zajec¢ 10 10

3. Przygotowanie esejow

4. Wykonanie projektow 23 38

5. Zapoznanie z literatura podstawowa 20 30

6. Pisemna praca zaliczeniowa

7. Inne:

SUMA: 100 100
I1I. TRESCI KSZTALCENIA

Tresci ksztalcenia (uszczegétowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegoélne formy zajec):

WYKLADY

1. Wyklad wprowadzajacy

2. Podstawowe pojecia przetwarzania i montazu filmowego.

3. Etapy montazu filmowego.

4. Scenariusz i scenopis.

5. Struktura narzedzi do przetwarzania i montazu filméw cyfrowych.

6. Techniki przetwarzania filmow cyfrowych.

7. Pozyskiwanie materialow do filmow cyfrowych.

8. Wykorzystanie metod przetwarzania obrazu rastrowego do przetwarzania klatek filmu cyfrowego.

9. Efekty specjalne w montazu nieliniowym.

10.  Projektowanie elementow nagldwkowych i koncowych.

11.  Fizyczne podstawy dzwieku.

12.  Metody i narzedzia przetwarzania dzwigku dla potrzeb filmoéw cyfrowych.

13.  Osadzanie dzwieku w filmach cyfrowych.

14.  Formaty zapisu filmow cyfrowych.

15. Wyklad podsumowujacy.

LABORATORIA

1. Organizacja zaje¢. Omdwienie zasad wykonania projektéw oraz zasad zaliczenia zajec.

2. Poznawanie i dostosowywanie przestrzeni roboczej Adobe Premiere Pro. Przedstawienie standardowego
postepu pracy na cyfrowym wideo. Wybor ustawien projektu i sekwencji, dostosowanie preferencji
uzytkownika. Importowanie zasobow.

3. Laczenie klipow za pomoca przejs¢ wideo. Tworzenie wideo z ostrymi przejsciami. Edycja i przesuwanie
klipéw w panelu Timeline. Dostosowywanie klipdw w panelu Trim. Korzystanie z roznych narzedzi
edycji. Dodawanie przejs¢ wideo. Wyprobowanie kilku przejsé. Zmiana parametrow w panelu Effect
Controls - udoskonalanie przejs¢ w trybie A/B. Dodawanie przej$¢ do kilku klipow jednoczesnie.

4. Tworzenie napisow i czotéwek tekstowych. Wzbogacanie projektu za pomoca tekstu. Zmiana

parametrow tekstu. Tworzenie tekstu od podstaw. Umieszczanie tekstu na $ciezce. Tworzenie ksztaltow.
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Dodawanie efektéw tekstowych: polysk, obramowanie, cien i wypetnienie. Animowanie tekstu.

Stosowanie zaawansowanych narzedzi edycji oraz dodawanie efektow wideo. Zastgpowanie klipu i
zastepowanie materialu. Korzystanie z opcji Sync Lock i Lock Track. Edycja z punktami wejscia i
wyjscia wokot klipu. Tworzenie podklipow. Dodawanie efektow wideo. Stosowanie efektow do wielu
klipow. Dodawanie efektow kontrolowanych klatkami kluczowymi. Dodawanie efektow oswietlenia.

Animowanie klipow. Stosowanie efektu Motion w klipach. Skalowanie i rotacja klipu. Praca z
interpolacja klatki kluczowej. Tworzenie obrazéw w obrazie. Udoskonalanie ruchu za pomoca cienia i
scietych krawedzi. Stosowanie efektow ruchu: Transform i Basic 3D.

Sposoby zmiany czasu. Stosowanie spowolnionego tempa i ruchu odwrotnego. Ustawianie zmiennego
czasu za pomocg efektu Time Remapping. Przeprowadzanie mapowania czasu z przejsciami predkosci
oraz z odwroceniem ruchu. Rozpoznawanie efektéw zmian czasu, modyfikujacych inne klipy. Zmiana
predkoscei i dhugosei kilku klipéw jednoczesnie.

Edycja dzwicku. Tworzenie profesjonalnej narracji. Analiza wiasciwosci dzwieku. Dostosowanie
poziomu glosnosci. Tworzenie edycji typu J-cut i L-cut. Dodawanie przej$¢ audio Ulepszanie dzwigku za

pomocg efektéw audio.

IV. EFEKTY KSZTALCENIA (OBSZAROWE I KIERUNKOWE) WRAZ Z WERYFIKACJA EFEKTOW

KSZTALCENIA, CELE KSZTALCENIA

Efekty ksztalcenia:
Wiedza:
Kod KEK/
% udzial
Kod wg KRK: przedmiotu M::z;iaﬁ(lfzzl'lila)
W osiagnieciu y L
efektu:
ma uporzadkowana, podbudowang teoretycznie wiedze w za-
kresie algorytméw i ich ztozonosci, systemdw operacyjnych,
TIA_WO03 technologii sieciowych, jezykow i paradygmatow programo-
TIA W04 wania, grafiki i technologii multimedialnych, komunikacji | K W05/2% Egzamin ustny
TIA W05 czlowiek-komputer, sztucznej inteligencji, baz danych, inzy-
- nierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa systemow
informatycznych
zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy
TIA W04 rozwigzywaniu nieskomplikowanych zadan informatycznych
TIA W05 z zakresu analizy, projektowania i budowy systemow
TIA W07 informatycznych, . systemqw operacyjnych, sieci K W07/2% Egzamin ustny
- komputerowych i systeméw rozproszonych, grafiki i -
InzA_WO02 systemow multimedialnych, sztucznej inteligencji, baz
InzZA_ W05 danych, inzynierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa
systemow informatycznych
Unmieje¢tnosSci:
Kod wg KRK: Kod KEK/%: | Metoda (forma)
weryfikacji
Ocena zadan
T1A U09 stosuje algorytmy i metody grafiki komputerowej 2D i 3D do p rOJslg;ce)rwwy:Cl};raz
TIA U2 rozwiazywania prostych zadan ol.arazovs./ar’na dgnych, reghzac_u K U13/7% wykonania zadar
- graficznej nieskomplikowanych interfejsow uzytkownika oraz -
TIA_U16 | wizualizacji modeli praktycznych
- oceniane w skali
pieciostopniowej
Kompetencje spoleczne:
Kod wg KRK: Kod KEK/%: | Meteda (forma)
weryfikacji
TIA K02 ma $wiadomo$¢ waznosci i rozumie pozatechniczne aspekty K K02/1% obserwacja studenta i
- i skutki dziatalnosci inzyniera-informatyka, w tym wpltyw tej — ° ocena wykonania
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T1A K04 dziatalnosci na  $rodowisko i zwigzana z tym zadan
InzA KOl odpowiedzialnos$¢ za podejmowane decyzje

* test wiedzy, ustny sprawdzian wiedzy, praca pisemna, praca pisemna z obrona, prezentacja, zadanie praktyczne lub
projektowe, zadanie zespolowe z indywidualng kontrola osiggnig¢, obserwacja i ocena wykonania zadania praktycznego,
kontrola i ocena przebiegu praktyk, inna — jaka?

Cele ksztalcenia (przedmiotowe efekty ksztalcenia):

Celem zajeé jest przedstawienie podstawowych pojec i zasad przetwarzania filméw cyfrowych oraz liniowego i
nieliniowego ich montazu.

Po zakonczeniu zajeé student powinien:

- Zna¢ i umie¢ wykorzysta¢ praktycznie podstawowe zasady liniowego i nieliniowego montazu
filmow.

- Umie¢ dokona¢ wyboru uje¢ i ztozy¢ je w calos¢ montujac film wideo.

- Umie¢ zastosowaé odpowiednie przejscia miedzy ujeciami.

- Umie¢ dobraé, utworzy¢ kadry poczatkowe i koncowe filmu.

- Umie¢ zastosowac efekty montazu nieliniowego w stosunku do pojedynczych klatek i ujeé.

- Podpiaé i przetworzy¢ dzwigk w filmie wideo.

- Wyrenderowaé uzyskany produkt montazu filmu wideo do odpowiedniego dla danej sytuacji formatu.

V. LITERATURA PRZEDMIOTU ORAZ INNE MATERIALY DYDAKTYCZNE

Literatura podstawowa przedmiotu:

—  Dabal W., Andriejew P., Kompendium terminologii filmowej. Aeroscope, Warszawa 2005

—  Murch W., W mgnieniu oka. Sztuka montazu filmowego. Wydawnictwo Wojciech Marzec, Warszawa
2006.

— Swierk G., Madurski L., Multimedia. Obrobka dzwigku i filméw. Podstawy. Helion, Gliwice 2004.

Literatura uzupehiajaca przedmiotu:

—  Bourne J., Bijrstein D., Web video od pomystu po realizacje, Helion, Gliwice 2009.

— Busch D. D., Fotografia cyfrowa i obrobka obrazu. Wprowadzenie, Helion, Gliwice, 2002

—  Mascelli J.V., 5 tajnikéw warsztatu filmowego, Wydawnictwo Wojciech Marzec, Warszawa 2007.
—  Lang B., Schenk S., Cyfrowe filmy wideo, Helion, Gliwice 2003.

Inne materialy dydaktyczne:

—  http://wyobrazsobie.komputerswiat.pl/video/edycja-i-montaz-filmow.aspx

—  http://www.google.pl/search?q=monta%C5%BC+{ilm%C3%B3w-+poradnik&hl=pl&rlz=1R2ADFA_plP
L408&prmd=ivns&source=univ&tbs=vid: 1 &tbo=u&sa=X&ei=DHFxTZ2ZKI162hAew-
fwid&ved=0CEwQqwQ
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ZAAWANSOWANE TECHNOLOGIE INTERNETOWE

I. OGOLNE INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE (MODULE)

Nazwa przedmiotu (modulu)
ZAAWANSOWANE TECHNOLOGIE INTERNETOWE

Nazwa jednostki organizacyjnej prowadzacej kierunek: Wydzial Studiéw Miedzynarodowych i Informatyki
Spolecznej Akademii Nauk w Lodzi

Nazwa kierunku studiow INFORMATYKA
i poziom ksztalcenia: studia I stopnia

Nazwa specjalnos$ci: | Grafika komputerowa i aplikacje inernetowe

Jezyk wykladowy: Rodzaj modutu | specjalnosciowy

polski ksztalcenia: | fayltatywny

Rok: 3 Semestr: S ECTS ogélem:4 Data aktualizacji sylabusa:
2012.10.01

ECTS (zajecia z bezpoSrednim udzialem nauczyciela | studia stacjonarne: 2 studia niestacjonarne: 1

akademickiego i studenta):

ECTS (zaje¢cia praktyczne): studia stacjonarne: 1 studia niestacjonarne: 1

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy oraz | Podstawy programowania
umiejetnosci: | Technologie internetowe

Forma prowadzenia zajeé i metody dydaktyczne: | Wyklad prowadzony metoda podajaca wspomagany
prezentacjami multimedialnymi.

Laboratorium prowadzone w pracowni komputerowej

Forma zaliczania przedmiotu: | Wyklad: egzamin ustny
Laboratorium: zaliczenie projektu

Katedra (Zaklad) odpowiedzialna za przedmiot: | Instytut Technologii Informatycznych

Osoba koordynujaca przedmiot: | dr inz. Zbigniew Filutowicz

II. WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WLASNEJ STUDENTA

Ogolna liczba godzin zajeé dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podzialem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyktad: 15 Wyktad: 10
Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: 30 Laboratorium: 10
Cwiczenia projektowe: Cwiczenia projektowe:
Warsztaty: Warsztaty:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki: Praktyki:
E/Z 2 E/Z 2
RAZEM: 47 RAZEM: 22
Praca wlasna studenta (PWS): 53 Praca wlasna studenta (PWS): 78
RAZEM z PWS: 100 RAZEM z PWS: 100

Sumaryczne obciazenie praca studenta wg form aktywnoSci:

Forma aktywnoSci: Szacowana liczba godzin
potrzebnych na zrealizowanie
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aktywnoSci:
studia studia
stacjonarne niestacjonarne

1. Godziny realizowane w bezposrednim kontakcie z nauczycielem akademickim 47 22
2. Przygotowanie si¢ do zajec 23 43
3. Przygotowanie esejow 5 5
4. Wykonanie projektow 10 10
5. Zapoznanie z literatura podstawowa 10 15
6. Pisemna praca zaliczeniowa 5 5
7. Inne:

SUMA: 100 100

I1I. TRESCI KSZTALCENIA

Tresci ksztalcenia (uszczegétowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegélne formy zajec):
WYKLADY:

1.

Pojecia dotyczace dynamiki i interaktywnosci witryn internetowych. Dynamika po stronie przegladarki
internetowej i serwera http. Bogate witryny internetowe RIA.

2. Zaawansowane technologie internetowe po stronie przegladarki internetowe;.

3. Srodowiska programistyczne dla zaawansowanych technologii internetowych.

4. Analiza przyktadowych witryn internetowych pod katem technologii.

5. Film animowany i animacja komputerowa 2D w bogatych aplikacjach internetowych.

6. Podstawowe pojecia techniki filmowej i animacji komputerowej (scena, dynamika sceny, aktorzy,
scenopis, storyboard, scenariusz, ujecie, kamera, o§wietlenie, cieniowanie, rendering, projekcja).

7. Podstawowe techniki animacji komputerowe;j.

8. Rendering sceny statycznej i dynamicznej. Dynamiczne aplikacje internetowe po stronie przegladarki
internetowe;j.

9. Narzedzia wykorzystywane w animacji komputerowej 2D.

10.  Wykorzystanie srodowisk programistycznych do realizacji animacji 2D.

11.  Tekst i podstawowe operacje na tekscie. Wlasciwosci tekstu. Tekst statyczny i dynamiczny.

12.  Animacja metoda poklatkows. Technika ,,skorek cebuli”.

13.  Animacja automatyczna obiektow.

14.  Podstawy jezyka skryptowego do obstugi zdarzen i sterowania animacja

15. Elementy wprowadzajace interaktywnos¢.

16.  Projektowanie i programowanie petli sprzezenia interaktywnosci.

17. Komponenty. Projektowanie akcji komponentow.

18.  Animacja proceduralna(programowa) obiektéw i symboli.

19.  Animacja proceduralna akcji (procedury klatek listwy czasowej).

20. Standardy i rozwdj technologii internetowych.

LABORATORIA

1. Organizacja zaje¢. Omowienie zasad wykonania projektow oraz zasad zaliczenia zaje¢. Wprowadzenie w
tematyke przedmiotu. Omoéwienie zasobéw wiedzy bibliograficznej i netograficzne;j.

2. Analiza przykladowych witryn internetowych pod katem ich funkcjonalnosci i wykorzystywanych
technologii internetowych.

3. Przyktadowy projekt witryny internetowej wykorzystujacy zaawansowane technologie internetowe po

stronie przegladarki internetowe;j:
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Baner y dla witryny internetowe;j
Galeria zdje¢ (pokaz slajdéw) jako aplikacja webowa,
Prosta gra do przegladarki internetowej np. puzle

Szablon witryny internetowe;

Programowanie interakcji po stronie przegladarki internetowe;j

4. Wspolne referowanie opracowanych projektow i dyskusja uzyskanych wynikéw oraz wnioski

IV. EFEKTY KSZTALCENIA (OBSZAROWE I KIERUNKOWE) WRAZ Z WERYFIKACJA EFEKTOW

KSZTALCENIA, CELE KSZTALCENIA

Efekty ksztalcenia:
Wiedza:
Kod KEK/%:
udzial
Kod wg KRK: przedmiotu w Metoda' (fm‘.l.lla)
osiagnieciu weryfikacji

efektu:
ma uporzadkowana, podbudowang teoretycznie wiedz¢ w za-
kresie algorytméw i ich ztozonosci, systemow operacyjnych,
TIA W03 i sieci i SW i 5 -

- technologii sieciowych, jezykow i paradygmatéw programo Eozamin. ustn
TIA W04 wania, grafiki i technologii multimedialnych, komunikacji | K W05/2% sor agw dziali wiedyz
T1A WO05 czlowiek-komputer, sztucznej inteligencji, baz danych, inzy- p Y

- nierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa systemow

informatycznych

zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy
TIA W04 rozwigzywaniu nieskomplikowanych zadan informatycznych
TIA W05 z zakresu analizy, projektowania i budowy systeméw

B informatycznych, systemow operacyjnych, sieci o Egzamin, ustny
TIA_W07 komputerowych i systemoéw rozproszonych, grafiki i K_W07/2% sprawdzian wiedzy
InzA_W02 systemow multimedialnych, sztucznej inteligencji, baz
InzA_ W05 danych, inzynierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa

systemow informatycznych
Umiejetnosci:
Kod wg KRK: Kod KEK/%; | Metoda (forma)
weryfikacji
T1A U09
T1A _U12 Ocena zadan
TIA Ul6 ma umiejetno$¢ tworzenia nieskomplikowanych aplikacji projektowych oraz

- internetowych; potrafi zaprojektowac interfejs uzytkownika | K U12/17% obserwacja
InzA_U02 aplikacji internetowych wykonania zadan
InzA_U04 praktycznych
InzA U08
TIA U09 stosuje algorytmy i metody grafiki komputerowej 2D i 3D do roc.?g;a Za(‘:clilagraz
T1 A_U12 rozwigzywania prostych zadan obrazowania danych, realizacji K U13/7% p Jobse:zvyac'a

- graficznej nieskomplikowanych interfejsow uzytkownika oraz - ° wykonania zJa dan
TI1A_Ul6 wizualizacji modeli Y

praktycznych
Kompetencje spoleczne:
Kod wg KRK: Kod KEK/%; | Metoda (forma)
weryfikacji
TIA K02 ma s’,wi'ado'mos'c’ \fva}z.nos’ci.i ro;umie pozatechniczne aspekt){ obserwacja studenta i
TIA K04 i skutki dziatalnosci inzyniera-informatyka, w tym wptyw tej K K02/1% ocena wykonania

- dziatalno$ci na  $rodowisko i zwigzana z tym - ’ ,

InzA_KO1 zadan

odpowiedzialno$¢ za podejmowane decyzje

* test wiedzy, ustny sprawdzian wiedzy, praca pisemna, praca pisemna z obrona, prezentacja, zadanie praktyczne lub
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projektowe, zadanie zespolowe z indywidualng kontrola osiggnig¢, obserwacja i ocena wykonania zadania praktycznego,
kontrola i ocena przebiegu praktyk, inna — jaka?

Cele ksztalcenia (przedmiotowe efekty ksztalcenia):

Celem zajeC jest przedstawienie podstawowych zagadnienn i wyrobienie umiejetnosci z zakresu wybranych
technologii internetowych pod katem zastosowania ich do implementacji animacji i interakcji na witrynach
internetowych.

Na zajeciach laboratoryjnych studenci analizujg przyktadowe witryny pod katem ich funkcjonalnosci oraz
wykorzystanych technologii internetowych.. Studenci implementujg opracowane projekty animacji i interakcji
w wybranych technologiach dla potrzeb witryn internetowych, pod nadzorem prowadzacego.

Po ukonczeniu kursu student:

- Ma uporzadkowang, podbudowang teoretycznie wiedze w zakresie algorytmow, jezykéw i
paradygmatow programowania, grafiki i technologii multimedialnych, komunikacji cztowiek-
komputer w zakresie platform programistycznych zaawansowanych technologii internetowych.

- Zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu nieskomplikowanych
zadan informatycznych z zakresu analizy, projektowania i budowy systemdéw informatycznych,
grafiki i systemow multimedialnych w zakresie technologii internetowych.

- Poznaje wybrane platformy implementacyjne dla zaawansowanych technologii internetowych.

- Ma umiejetnos¢ tworzenia nieskomplikowanych aplikacji internetowych; potrafi zaprojektowac
interfejs uzytkownika aplikacji internetowych z wykorzystaniem wybranych i zaawansowanych
technologii internetowych.

- Potrafi oceni¢ wybrane platformy programistyczne (framework) bogatych aplikacji webowych .

- Stosuje algorytmy i metody grafiki komputerowej 2D do rozwiazywania prostych zadan obrazowania
danych, realizacji graficznej nieskomplikowanych interfejsow uzytkownika oraz wizualizacji modeli

- umiejetnosci projektowania i realizacji animacji dwuwymiarowych z wykorzystaniem odpowiednich
programéw deweloperskich

- Ma umiejetnosé przekazywania wiedzy i dyskusji na profesjonalnym w zakresie zaawansowanych
technologii aplikacji webowych

V. LITERATURA PRZEDMIOTU ORAZ INNE MATERIALY DYDAKTYCZNE

Literatura podstawowa przedmiotu:

—  Adobe Flash CS3 Professional. Oficjalny podrecznik Helion 2008.

— P. Lenar, SwiSHmax ¢wiczenia, Helion 2007.

—  Hogan B., HTMLS5 I CSS3 standardy przysztosci, Helion 2010

—  Adobe Creative Team, Adobe After Effects CS3 Professional. Oficjalny podrecznik., Helion, Gliwice
2008.

Literatura uzupekiajgca przedmiotu:

—  Beck J,, Sztuka animacji, Arkady, Warszawa, 2003.
— Urlich K., Flash CS3 Professional PL. Klatka po klatce., Helion, Gliwice 2008.

Inne materialy dydaktyczne:

—  Flash Developer Center http://www.adobe.com/devnet/flash.html?promoid=DRHWS
—  After Effect http://www.adobe.com/devnet/aftereffects.html

—  HTML http;//www.w3.org

—  SwiSH http://www.swish.pl/
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DTP

I. OGOLNE INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE (MODULE)

Nazwa przedmiotu (modulu)

DTP

Nazwa jednostki organizacyjnej prowadzacej kierunek:

Wydzial Studiéw Miedzynarodowych i Informatyki
Spolecznej Akademii Nauk w Lodzi

Nazwa kierunku studiow
i poziom ksztalcenia:

INFORMATYKA
studia I stopnia

Nazwa specjalnosci:

Grafika komputerowa i aplikacje internetowe

Jezyk wykladowy: Rodzaj modutu | specjalnosciowy

polski ksztalcenia: | fayltatywny

Rok: 3 Semestr: 6 ECTS ogélem:4 Data aktualizacji sylabusa:
2012.10.01

ECTS (zaje¢cia z bezpoSrednim udzialem nauczyciela
akademickiego i studenta):

studia stacjonarne: 2 studia niestacjonarne: 1

ECTS (zaje¢cia praktyczne):

studia stacjonarne: 1 studia niestacjonarne: 1

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy oraz
umiejetnosci:

Podstawy grafiki komputerowej
Wybrane zastosowania grafiki komputerowe;j

Forma prowadzenia zaje¢é i metody dydaktyczne:

Wyklad prowadzony metoda podajaca wspomagany

prezentacjami multimedialnymi.
Laboratorium prowadzone w pracowni komputerowej

Forma zaliczania przedmiotu:

Wyklad: egzamin ustny

Laboratorium: zaliczenie na podstawie oceny w skali
pi¢ciostopniowej udzialu w zajeciach oraz wykonywanych

projektow

Katedra (Zaklad) odpowiedzialna za przedmiot:

Instytut Technologii Informatycznych

Osoba koordynujaca przedmiot:

dr Krzysztof Przybyszewski

II. WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WLASNEJ STUDENTA

Ogolna liczba godzin zaje¢¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podzialem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyktad: 15 Wyktad: 10
Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: 30 Laboratorium: 10
Cwiczenia projektowe: Cwiczenia projektowe:
Warsztaty: Warsztaty:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki: Praktyki:
E/Z 2 E/Z 2
RAZEM: 47 RAZEM: 22
Praca wlasna studenta (PWS): 53 Praca wlasna studenta (PWS): 78
RAZEM z PWS: 100 RAZEM z PWS: 100

Sumaryczne obciazenie praca studenta wg form aktywnosci:
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Forma aktywnosci: Szacowana liczba godzin
potrzebnych na zrealizowanie
aktywnoSci:
studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1. Godziny realizowane w bezposrednim kontakcie z nauczycielem akademickim 47 22
2. Przygotowanie si¢ do zajec 10 10
3. Przygotowanie esejow
4. Wykonanie projektow 23 38
5. Zapoznanie z literatura podstawowa 20 30
6. Pisemna praca zaliczeniowa
7. Inne:
SUMA: 100 100

I1I. TRESCI KSZTALCENIA

Tresci ksztalcenia (uszczegétowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegoélne formy zajec):

WYKLADY

Rad A S e B AR Sl o S e

Wyklad wprowadzajacy.

Zasady projektowania grafiki.

Charakterystyka procesu DTP.

Narzedzia programowe wykorzystywane w DTP

Podstawowe pojecia i standardy poligrafii.

Zasady sktadu publikacji prostych.

Podstawowe oprogramowanie wykorzystywane do projektowania i sktadu publikacji klasycznych.
Uktad podsumowujacy.

ABORATORIA
Organizacja zaje¢. Omdwienie zasad wykonania projektow oraz zasad zaliczenia zajgc.

Analiza dostepnych publikacji prostych i elementow identyfikacji graficzne;.
Wykorzystanie edytorow graficznych (wektorowych — Ilustrator i rastrowych - Photoshop) w DTP.

Projekty: plakat artystyczny, ulotka reklamowa, elementy identyfikacji graficznej firmy, broszura
informacyjna.

Analiza roznorodnych klasycznych publikacji ztozonych.

5. Wykorzystanie specjalistycznego oprogramowania w DTP (WORD, Writer, Scriba, InDesign). Projekty:
publikacja naukowa, monografia, katalog, gazeta lub czasopismo tematyczne.

6. Ocena zrealizowanych projektow.

IV. EFEKTY KSZTALCENIA (OBSZAROWE I KIERUNKOWE) WRAZ Z WERYFIKACJA EFEKTOW

KSZTALCENIA, CELE KSZTALCENIA

Efekty ksztalcenia:
Wiedza:
Kod KEK/
% udzial
Kod wg KRK: przedmiotu Metoda .(fon.l.la)
S weryfikacji
w osiagnieciu
efektu:

T1A W03 ma uporzadkowana, podbudowang teoretycznie wiedze w za-

TIA W04 kresie alg.o.ry'.[mc.iw i ich ;1020{10é9i, systemow F)peracyjnych, K W05/2% Egzamin ustny
TlA_WOS technologii sieciowych, jezykow i paradygmatéw programo- -

wania, grafiki i technologii multimedialnych, komunikacji
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czlowiek-komputer, sztucznej inteligencji, baz danych, inzy-
nierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa systemow

informatycznych
zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy
TIA W04 rozwigzywaniu nieskomplikowanych zadan informatycznych
TIA W05 z zakresu analizy, projektowania i budowy systeméw
T1 A_WO7 informatycznych, systemow operacyjnych, sieci K W07/2% Egzamin ustny
- komputerowych i systeméw rozproszonych, grafiki i -
InzA_W02 systeméw multimedialnych, sztucznej inteligencji, baz
InzA W05 danych, inzynierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa
systemow informatycznych
Umieje¢tnosSci:
Kod wg KRK: Kod KEK/%; | Metoda (forma)
weryfikacji
Ocena zadan
T1A U09 stosuje algorytmy i metody grafiki komputerowej 2D i 3D do prqglg;(e)rwwy:cl};raz
TIA Ul2 rozwiazywania prostych zadan ol.arazovs./ar’na dgnych, reghzac_u K U13/7% wykonania zada
- graficznej nieskomplikowanych interfejsow uzytkownika oraz - raktveznveh
TIA_U16 | wizualizacji modeli Ofeniaze Wyskah
pieciostopniowej
Kompetencje spoleczne:
Kod wg KRK: Kod KEK/%: | Metoda (forma)
weryfikacji
T1A K02 ma $wiadomo$¢ waznosci i rozumie pozatechniczne aspekty obserwacja studenta i
TIA K04 i skutki dziatalnosci inzyniera-informatyka, w tym wptyw tej K KO02/1% ocena wykonania
_ - (9

dziatalnosci na  $rodowisko i zwigzana z tym
odpowiedzialnos$¢ za podejmowane decyzje

InzA_KO1

zadan

* test wiedzy, ustny sprawdzian wiedzy, praca pisemna, praca pisemna z obrona, prezentacja, zadanie praktyczne lub
projektowe, zadanie zespolowe z indywidualng kontrola osiggnig¢, obserwacja i ocena wykonania zadania praktycznego,

kontrola i ocena przebiegu praktyk, inna — jaka?

Cele ksztalcenia (przedmiotowe efekty ksztalcenia):
Po zakonczeniu zaje¢ student powinien:

- Zna¢ i umie¢ wykorzystaé praktycznie podstawowe zasady kompozycji i skiadu klasycznych

publikacji prostych i ztozonych.
- Zna techniki i narzedzia wykorzystywane w DTP

- Umie¢ wykorzysta¢ poznane zasady do analizy i oceny publikacji klasycznych.

- Umie wykorzysta¢ techniki i narzedzia stosowane w DTP.

- Potrafi¢ zaprojektowac prosta i zlozong publikacje klasyczna oraz zastosowaé do jej wykonania

odpowiednie techniki sktadu komputerowego.

V. LITERATURA PRZEDMIOTU ORAZ INNE MATERIALY DYDAKTYCZNE

Literatura podstawowa przedmiotu:
—  Kwasny A. DTP. Ksiega eksperta, Helion, Gliwice, 2002

Literatura uzupelniajgca przedmiotu:

—  Williams R., Komputerowy sktad tekstow. Jak to zrobi¢? Helion, Gliwice, 2003

— Wiliams R., Mistrzowskie stosowanie czcionek. Jak to zrobi¢?, Helion, Gliwice, 2003

Inne materialy dydaktyczne:
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TECHNIKI PUBLIKAC]I

I. OGOLNE INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE (MODULE)

Nazwa przedmiotu (modulu)
TECHNIKI PUBLIKACIJI

Nazwa jednostki organizacyjnej prowadzacej kierunek:

Wydzial Studiéw Miedzynarodowych i Informatyki
Spolecznej Akademii Nauk w Lodzi

Nazwa kierunku studiow
i poziom ksztalcenia:

INFORMATYKA
studia I stopnia

Nazwa specjalnosci:

Grafika komputerowa i aplikacje internetowe

Jezyk wykladowy: Rodzaj modutu | specjalnosciowy

polski ksztalcenia: | fayltatywny

Rok: 3 Semestr: 6 ECTS ogélem:4 Data aktualizacji sylabusa:
2012.10.01

ECTS (zaje¢cia z bezpoSrednim udzialem nauczyciela
akademickiego i studenta):

studia stacjonarne: 2 studia niestacjonarne: 1

ECTS (zaje¢cia praktyczne):

studia stacjonarne: 1 studia niestacjonarne: 1

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy oraz
umiejetnosci:

Podstawy grafiki komputerowej
Wybrane zastosowania grafiki komputerowe;j

Forma prowadzenia zaje¢é i metody dydaktyczne:

Wyklad prowadzony metoda podajaca wspomagany

prezentacjami multimedialnymi.
Laboratorium prowadzone w pracowni komputerowej

Forma zaliczania przedmiotu:

Wyklad: egzamin ustny

Laboratorium: zaliczenie na podstawie oceny w skali
pi¢ciostopniowej udzialu w zajeciach oraz wykonywanych

projektow

Katedra (Zaklad) odpowiedzialna za przedmiot:

Instytut Technologii Informatycznych

Osoba koordynujaca przedmiot:

dr Krzysztof Przybyszewski

II. WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WLASNEJ STUDENTA

Ogolna liczba godzin zaje¢¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podzialem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyktad: 15 Wyktad: 10
Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: 30 Laboratorium: 10
Cwiczenia projektowe: Cwiczenia projektowe:
Warsztaty: Warsztaty:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki: Praktyki:
E/Z 2 E/Z 2
RAZEM: 47 RAZEM: 22
Praca wlasna studenta (PWS): 53 Praca wlasna studenta (PWS): 78
RAZEM z PWS: 100 RAZEM z PWS: 100

Sumaryczne obciazenie praca studenta wg form aktywnosci:
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Forma aktywnosci: Szacowana liczba godzin
potrzebnych na zrealizowanie
aktywnoSci:
studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1. Godziny realizowane w bezposrednim kontakcie z nauczycielem akademickim 47 22
2. Przygotowanie si¢ do zajec 10 10
3. Przygotowanie esejow
4. Wykonanie projektow 23 38
5. Zapoznanie z literatura podstawowa 20 30
6. Pisemna praca zaliczeniowa
7. Inne:
SUMA: 100 100

I1I. TRESCI KSZTALCENIA

Tresci ksztalcenia (uszczegétowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegoélne formy zajec):

WYKLADY

Dl ol S BN Gl o D

Zasady projektowania grafiki.

Elementy przyciagajace uwage.

Znaczenie barwy w projektowaniu uktadu graficznego.

Charakterystyka procesu sktadu publikacji (prepress).

Podstawowe pojecia i standardy poligrafii.

Charakterystyka procesu druku i prac wykonczeniowych (press i postpress)

Podstawowe oprogramowanie wykorzystywane do projektowania i sktadu publikacji klasycznych.
Podstawowe pojecia montazu filmowego.

ABORATORIA
Organizacja zaje¢. Omdwienie zasad wykonania projektow oraz zasad zaliczenia zajgc.

Wykorzystanie edytorow graficznych (wektorowych — Ilustrator i rastrowych - Photoshop) do

projektowania i sktadu prostych publikacji klasycznych. Projekty: plakat artystyczny, ulotka reklamowa,
elementy identyfikacji graficznej firmy, broszura informacyjna.

3. Wykorzystanie specjalistycznego oprogramowania do skladu klasycznych publikacji ztozonych
(InDesign). Projekty: publikacja naukowa, monografia, katalog, gazeta lub czasopismo tematyczne.

4. Ocena zrealizowanych projektow.

IV. EFEKTY KSZTALCENIA (OBSZAROWE I KIERUNKOWE) WRAZ Z WERYFIKACJA EFEKTOW

KSZTALCENIA, CELE KSZTALCENIA

Efekty ksztalcenia:
Wiedza:
Kod KEK/
% udzial
Kod wg KRK: przedmiotu Metoda .(fon.l.la)
U weryfikacji
w osiagnieciu
efektu:
ma uporzadkowana, podbudowana teoretycznie wiedz¢ w za-
TIA W03 kresie algorytméw i ich ztozonosci, systemow operacyjnych,
TIA W04 techpologii sigci.owych, jqzy}(éw i.para(.iygmat()w programo- | w5/20 Egzamin ustny
T1A WOS wania, grafiki i technologii multimedialnych, komunikacji

czlowiek-komputer, sztucznej inteligencji, baz danych, inzy-
nierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa systemow
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informatycznych

zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy

TIA W04 rozwigzywaniu nieskomplikowanych zadan informatycznych
TIA W05 z zakresu analizy, projektowania i budowy systemow
TIA W07 informatycznych, . systemqw operacyjnych, siect | W07/2% Egzamin ustny
- komputerowych i systeméw rozproszonych, grafiki i -
InzA_WO02 systemow multimedialnych, sztucznej inteligencji, baz
InzA W05 danych, inzynierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa
systemow informatycznych
Umieje¢tnosSci:
Kod wg KRK: Kod KEK/%: | Metoda (forma)
weryfikacji
Ocena zadan
T1A U09 stosuje algorytmy i metody grafiki komputerowej 2D i 3D do p rqsﬁ;zxvy:;:raz
TIA UI2 rozwiazywania prostych zadan oprazowa{lla dgnych, rc?ahzacp K_UI13/7% wykonania zadar
graficznej nieskomplikowanych interfejsow uzytkownika oraz K h
T1A_Ul6 wizualizacji modeli praktycznych
oceniane w skali
pieciostopniowej

Kompetencje spoleczne:

Metoda (forma)

Kod wg KRK: Kod KEK/%: N
weryfikacji
TIA K02 ma s'Wi'ado'mosié \fv::}z.no_s'ci.i rqzumie pozatechniczne aspekt}f obserwacja studenta i
TIA K04 i skutki dziatalnosci inzyniera-informatyka, w tym wptyw tej K K02/1% ocena wykonania
- dziatalno$ci na  $rodowisko i zwigzana z tym - dan
InzA_KOI Zadan

odpowiedzialnos$¢ za podejmowane decyzje

* test wiedzy, ustny sprawdzian wiedzy, praca pisemna, praca pisemna z obrona, prezentacja, zadanie praktyczne lub
projektowe, zadanie zespolowe z indywidualng kontrola osiggnig¢, obserwacja i ocena wykonania zadania praktycznego,
kontrola i ocena przebiegu praktyk, inna — jaka?

Cele ksztalcenia (przedmiotowe efekty ksztalcenia):
Po zakonczeniu zaje¢ student powinien:
- Zna¢ i umie¢ wykorzystaé praktycznie podstawowe zasady kompozycji i skladu klasycznych
publikacji prostych i ztozonych.
- Zna techniki i narzedzia wykorzystywane do sktadu publikacji prostych
- Umie¢ wykorzysta¢ poznane zasady do analizy i oceny publikacji klasycznych.
- Umie wykorzysta¢ techniki i narzedzia stosowane do sktadu publikacji klasycznych.

- Potrafi¢ zaprojektowac prosta i zlozong publikacje klasyczna oraz zastosowaé do jej wykonania
odpowiednie techniki sktadu komputerowego.

V. LITERATURA PRZEDMIOTU ORAZ INNE MATERIALY DYDAKTYCZNE

Literatura podstawowa przedmiotu:

—  Chwatowski R., Typografia typowej ksiazki, Helion, Gliwice, 2001

—  Latasiewicz M., Alda W., Elementy grafiki komputerowej w procesie przygotowania publikacji do druku,
Kieleckie Towarzystwo Edukacji Ekonomicznej, Kielce, 2007

Literatura uzupeliajgca przedmiotu:
—  Cohen S., Williams R., Skanowanie i drukowanie. Jak to zrobi¢?, Helion, Gliwice, 2003

—  Wiliams R., Mistrzowskie stosowanie czcionek. Jak to zrobi¢?, Helion, Gliwice, 2003
—  Williams R., Komputerowy sktad tekstow. Jak to zrobi¢? Helion, Gliwice, 2003

Inne materialy dydaktyczne:
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TECHNIKI PUBLIKOWANIA W SIECI

I. OGOLNE INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE (MODULE)

Nazwa przedmiotu (modulu)
TECHNIKI PUBLIKOWANIA W SIECI

Nazwa jednostki organizacyjnej prowadzacej kierunek: Wydzial Studiéw Miedzynarodowych i Informatyki
Spolecznej Akademii Nauk w Lodzi

Nazwa kierunku studiow INFORMATYKA
i poziom ksztalcenia: studia I stopnia

Nazwa specjalnos$ci: | Grafika komputerowa i aplikacje inernetowe

Jezyk wykladowy: Rodzaj modutu | specjalnosciowy

polski ksztalcenia: | fayltatywny

Rok: 4 Semestr: 7 ECTS ogélem:5 Data aktualizacji sylabusa:
2012.10.01

ECTS (zajecia z bezpoSrednim udzialem nauczyciela | studia stacjonarne: 3 studia niestacjonarne: 2

akademickiego i studenta):

ECTS (zaje¢cia praktyczne): studia stacjonarne: 1 studia niestacjonarne: 1

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy oraz | Technologie internetowe
umiejetnosci:

Forma prowadzenia zaj¢¢ i metody dydaktyczne: | Wyklad prowadzony metodg podajaca wspomagany
prezentacjami multimedialnymi.

Laboratorium prowadzone w pracowni komputerowej

Forma zaliczania przedmiotu: | Wyklad: egzamin ustny
Laboratorium: zaliczenie projektu

Katedra (Zaklad) odpowiedzialna za przedmiot: | Instytut Technologii Informatycznych

Osoba koordynujaca przedmiot: | dr inz. Zbigniew Filutowicz

II. WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WLASNEJ STUDENTA

Ogolna liczba godzin zaje¢¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podzialem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyktad: 30 Wyktad: 10
Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: 30 Laboratorium: 20
Cwiczenia projektowe: Cwiczenia projektowe:
Warsztaty: Warsztaty:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki: Praktyki:
E/Z 2 E/Z 3
RAZEM: 62 RAZEM: 33
Praca wlasna studenta (PWS): 63 Praca wlasna studenta (PWS): 92
RAZEM z PWS: 125 RAZEM z PWS: 125

Sumaryczne obciazenie praca studenta wg form aktywnosci:

Forma aktywnosSci: Szacowana liczba godzin
potrzebnych na zrealizowanie
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aktywnoSci:
studia studia
stacjonarne niestacjonarne

1. Godziny realizowane w bezposrednim kontakcie z nauczycielem akademickim 62 33
2. Przygotowanie si¢ do zajec 33 53
3. Przygotowanie esejow 5 5
4. Wykonanie projektow 10 10
5. Zapoznanie z literatura podstawowa 10 19
6. Pisemna praca zaliczeniowa 5 5
7. Inne:

SUMA: 125 125

I1I. TRESCI KSZTALCENIA

Tresci ksztalcenia (uszczegétowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegélne formy zajec):

WYKLADY:

1. ICT Technologie informacyjne i komunikacyjne — teleinformatyka.

2. Web 2.0

3. Inteligencja spoteczna, Inteligencja naturalne a inteligencja sztuczna Al
4. Informacja, dezinformacja wiedza i antywiedza, madro$¢ i glupota

5. Demokracja internetowa

6. Serwisy spolecznosciowe,

7. Spotecznosciowy charakter Webu.

8. Spoteczne aspekty informatyki.

9. Spoteczenstwo informacyjne.

10.  Spoteczne, kulturowe i ludzkie czynniki decydujace o jakosci zycia spoteczenstwa. Antropologia.
11.  Wybrane problemy jakosci zycia, hierarchia (piramida) potrzeb Maslowa.
12.  Wykluczenie cyfrowe

13.  Kreatywnos¢, innowacyjnos¢, wynalazczos¢ - domeny cztowieka

14. Moderator i troll, cenzura

15. Dezinformacja or¢z wojny, Migkkie formy wojny

16. Informatyka spoteczna

17. Zarzadzanie wiedza.

18.  Community of Practice. Sieci naukowe.

19.  Wyszukiwarki i katalogi naukowe, zasoby naukowe w sieci.

20. Demokracja elektroniczna. Gutenberg, RTV, VoD, telefonia IP

21.  Nowe media w systemach komunikowania.

22.  Cyberteroryzm.

23.  NSA National Security Agency

24.  Inzynieria spoleczna.

25.  Formy publikowania: Web-based sidle show ,tekst, grafika, awatary, multimedia
26. Prawne aspekty publikowania w sieci.

27. Dalszy rozwoj spoleczenstwa informacyjnego, informacja kontra dezinformacja.
LABORATORIA
1. Organizacja zaje¢. Omowienie zasad wykonania projektow oraz zasad zaliczenia zaje¢. Wprowadzenie w
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tematyke przedmiotu. Omowienie zasobéw wiedzy bibliograficznej i netograficzne;j.
Analiza przyktadowych form i technik publikacji dostepnych w sieci.

3. Przykladowy projekt wybranej formy prezentacji w sieci o tematyce wiedzy prezentowanej na wykladzie.

Wspolne referowanie opracowanych projektow i dyskusja uzyskanych wynikéw oraz wnioski

IV. EFEKTY KSZTALCENIA (OBSZAROWE I KIERUNKOWE) WRAZ Z WERYFIKACJA EFEKTOW

KSZTALCENIA, CELE KSZTALCENIA

Efekty ksztalcenia:
Wiedza:
Kod KEK/%:
udzial
Kod wg KRK: przedmiotu w Metoda. (for.l.l,l:a)
L weryfikacji
osiagnieciu
efektu:
ma uporzadkowana, podbudowana teoretycznie wiedzg w za-
kresie algorytméw i ich ztozonosci, systemow operacyjnych,
TIA W03 hnologii sieci h. iezvkéw i 5 -
— technologii sieciowych, jezykow i paradygmatéw programo Eozamin. ustn
TIA W04 wania, grafiki i technologii multimedialnych, komunikacji | K W05/2% gzamin, ustny
- e S .. L - sprawdzian wiedzy
TIA W05 czlowiek-komputer, sztucznej inteligencji, baz danych, inzy
- nierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa systemow
informatycznych
zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy
TIA W04 rozwigzywaniu nieskomplikowanych zadan informatycznych
TIA W05 z zakresu analizy, projektowania i budowy systeméw
B informatycznych, systemow operacyjnych, sieci o Egzamin, ustny
TIA_WO07 komputerowych 1 systeméw rozproszonych, grafiki i K_Wo7/2% sprawdzian wiedzy
InzA_W02 systeméw multimedialnych, sztucznej inteligencji, baz
InzA_ W05 danych, inzynierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa
systemow informatycznych
Umiejetnosci:
Kod wg KRK: Kod KEK/%: | Metoda (forma)
weryfikacji
T1A U09 stosuje algorytmy i metody grafiki komputerowej 2D i 3D do ro(.)eﬁl(l)a Ziia:)lraz
T1 A_Ul 5 rozwiagzywania prostych zadan obrazowania danych, realizacji K U13/7% p Jobserwwyac’a
- graficznej nieskomplikowanych interfejsow uzytkownika oraz - ° wykonania zJa dan
TIA_Ul6 | wizualizacji modeli Y
praktycznych
Kompetencje spoleczne:
Kod wg KRK: Kod KEK/%: | Metoda (forma)
weryfikacji
T1A K02 ma $wiadomos$¢ waznosci i rozumie pozatechniczne aspekty i Dvskusia ze
T1 A_KO 4 skutki dziatalnosci inzyniera-informatyka, w tym wplyw tej K K02/1% stu}clientajm ina
- dziatalnosci na  $rodowisko i zwigzana z tym - ° .
InzA KO1 laboratorium

odpowiedzialnos$¢ za podejmowane decyzje

* test wiedzy, ustny sprawdzian wiedzy, praca pisemna, praca pisemna z obrona, prezentacja, zadanie praktyczne lub
projektowe, zadanie zespotowe z indywidualna kontrola osiagnig¢, obserwacja i ocena wykonania zadania praktycznego,
kontrola i ocena przebiegu praktyk, inna — jaka?

Cele ksztalcenia (przedmiotowe efekty ksztalcenia):

Celem zaje¢ jest przedstawienie podstawowych zagadnien i wyrobienie umiejetnosci z zakresu technik
publikowania w sieci z uwzglednieniem spotecznych aspektéw informacji.

Na zajeciach laboratoryjnych studenci analizuja przykltadowe formy i techniki publikacji w sieci oraz projektuja
wlasng publikacj¢ w sieci w wybranej formie i technice o tematyce zwigzanej z tresciami przedmiotu, pod
nadzorem prowadzacego.
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Po ukonczeniu kursu student:

- Ma uporzadkowana, podbudowang teoretycznie wiedze w zakresie grafiki i technologii
multimedialnych, komunikacji cztowiek-komputer w zakresie technik publikacji.

- Zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu nieskomplikowanych
zadan informatycznych z zakresu analizy, projektowania i budowy systemow informatycznych,
grafiki i systemow multimedialnych.

- Stosuje algorytmy i metody grafiki komputerowej 2D i 3D do rozwiazywania prostych zadan
obrazowania danych, realizacji graficznej nieskomplikowanych interfejsow uzytkownika oraz
wizualizacji model.

- Potrafi — przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan obejmujacych projektowanie systemow
informatycznych — dostrzega¢ ich aspekty pozatechniczne, w tym srodowiskowe, ekonomiczne i
prawne.

- ma swiadomos¢ waznosci i rozumie pozatechniczne aspekty i skutki dzialalnosci inzyniera-
informatyka, w tym wplyw tej dziatalnosci na srodowisko i zwigzanga z tym odpowiedzialnos¢ za
podejmowane decyzje

- Ma umiejetnos¢ przekazywania wiedzy 1 dyskusji na profesjonalnym w zakresie technik
publikowania w sieci i ich aspektow spotecznych.

V. LITERATURA PRZEDMIOTU ORAZ INNE MATERIALY DYDAKTYCZNE

Literatura podstawowa przedmiotu:

—  Frankowski P., Juneja A., Serwisy spotecznosciowe, Helion 2009

—  Albrecht K. Inteligencja spoteczna, Nowa nauka sukcesu, Helion 2006

—  A. Murdoch, Prezentacje i wystgpienia w public relations, Poltext, 2006

—  Hoekman R., Magia interfejsu uzytkownika, praktyczne metody projektowania aplikacji internetowych,
Helion 2010.

Literatura uzupekiajgca przedmiotu:

—  Krug S., Nie kaz mi mysle¢, o zyciowym podejsciu do funkcjonalnosci stron internetowych, Helion, 2006
—  Spolsky J., Projektowanie interfejsu uzytkownika, poradnik dla programistow, Mikom 2001

—  Orison Swett Marden, O sukcesie, Helion 2012

Inne materialy dydaktyczne:

—  Web-based sidle show http://www.slideshare.net/
—  Tutorial http://www.w3schools.com/html/tryit.asp?filename=tryhtml5 video all
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PROGRAMOWANIE APLIKAC]I GRAFICZNYCH

I. OGOLNE INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE (MODULE)

Nazwa przedmiotu (modulu)
PROGRAMOWANIE APLIKACJI GRAFICZNYCH

Nazwa jednostki organizacyjnej prowadzacej kierunek: Wydzial Studiéw Miedzynarodowych i Informatyki
Spolecznej Akademii Nauk w Lodzi

Nazwa kierunku studiow INFORMATYKA
i poziom ksztalcenia: studia I stopnia

Nazwa specjalnos$ci: | Grafika komputerowa i aplikacje inernetowe

Jezyk wykladowy: Rodzaj modutu | specjalnosciowy

polski ksztalcenia: | fayltatywny

Rok: 4 Semestr: 7 ECTS ogélem:5 Data aktualizacji sylabusa:
2012.10.01

ECTS (zajecia z bezpoSrednim udzialem nauczyciela | studia stacjonarne: 3 studia niestacjonarne: 2

akademickiego i studenta):

ECTS (zaje¢cia praktyczne): studia stacjonarne: 1 studia niestacjonarne: 1

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy oraz | Podstawy programowania
umiejetnosci: | Technologie internetowe

Forma prowadzenia zajeé i metody dydaktyczne: | Wyklad prowadzony metoda podajaca wspomagany
prezentacjami multimedialnymi.

Laboratorium prowadzone w pracowni komputerowej

Forma zaliczania przedmiotu: | Wyklad: egzamin ustny
Laboratorium: zaliczenie projektu

Katedra (Zaklad) odpowiedzialna za przedmiot: | Instytut Technologii Informatycznych

Osoba koordynujaca przedmiot: | dr inz. Zbigniew Filutowicz

II. WYMIAR GODZINOWY ZAJEC ORAZ INDYWIDUALNEJ PRACY WLASNEJ STUDENTA

Ogolna liczba godzin zajeé dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podzialem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyktad: 30 Wyktad: 10
Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: 30 Laboratorium: 20
Cwiczenia projektowe: Cwiczenia projektowe:
Warsztaty: Warsztaty:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki: Praktyki:
E/Z 2 E/Z 3
RAZEM: 62 RAZEM: 33
Praca wlasna studenta (PWS): 63 Praca wlasna studenta (PWS): 92
RAZEM z PWS: 125 RAZEM z PWS: 125

Sumaryczne obciazenie praca studenta wg form aktywnoSci:

Forma aktywnoSci: Szacowana liczba godzin
potrzebnych na zrealizowanie
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aktywnoSci:
studia studia
stacjonarne niestacjonarne

1. Godziny realizowane w bezposrednim kontakcie z nauczycielem akademickim 62 33

2. Przygotowanie si¢ do zajec 33 53

3. Przygotowanie esejow 5 5

4. Wykonanie projektow 10 10

5. Zapoznanie z literatura podstawowa 10 19

6. Pisemna praca zaliczeniowa 5 5

7. Inne:

SUMA: 125 125
I1I. TRESCI KSZTALCENIA

Tresci ksztalcenia (uszczegétowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegélne formy zajec):

WYKLADY:

1. Pojecia biblioteki w programowaniu, software framework (platforma programistyczna, struktura, szkielet,
rama), aplikacja, program, application framework, wzorce projektowe, zasda Don't repeat yourself -
wielokrotne uzycie kodu, maszyna wirtualna.

2. Web application framework. RIA. Application framework, software framework.

3. Cloud Computing, Web 2.0

4. Adobe AIR, Ajax i swf

5. ActionScript 3.0 I Adobe Flash Builder (Flex)

6. MS ASP.NET, .NET Framework, Silverlight

7. OpenLaszlo

8. JavaFX 1 FXML , JavaServer Face.

9. Google Web Toolkit

10. Dhtmlx,

11.  Poréwnanie wybranych Web application Framework.

12.  Standardy i rozwdj platform programistycznych bogatych aplikacji webowych.

LABORATORIA

1. Organizacja zaje¢. Omowienie zasad wykonania projektow oraz zasad zaliczenia zaje¢. Wprowadzenie w
tematyke przedmiotu. Omowienie zasobow wiedzy bibliograficznej i netograficzne;j.

2. Analiza przyktadowych aplikacji typu RIA

3. Przykladowy projekt bogatej aplikacji webowej RIA wykonywany w dwoch wybranych technologiach
implementacyjnych (Web application framework)

4. Wspolne referowanie opracowanych projektow i dyskusja uzyskanych wynikéw oraz wnioski

IV. EFEKTY KSZTALCENIA (OBSZAROWE I KIERUNKOWE) WRAZ Z WERYFIKACJA EFEKTOW
KSZTALCENIA, CELE KSZTALCENIA
Efekty ksztalcenia:
Wiedza:
Kod KEK/%:
Kod wg KRK: pl‘Z(:’:l:ﬂIZ]lif(l)ltl.l w Mv?;or(;?ﬂ((?:i?la)
osiggnieciu
efektu:
T1A_WO03 ma uporzadkowana, podbudowang teoretycznie wiedze w za- | K _W05/2% Egzamin, ustny
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TIA W04 kresie algorytmow i ich zlozonosci, systeméw operacyjnych, sprawdzian wiedzy
TIA W05 technologii sieciowych, jezykow i paradygmatéw programo-
B wania, grafiki i technologii multimedialnych, komunikacji
czlowiek-komputer, sztucznej inteligencji, baz danych, inzy-
nierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa systemow
informatycznych
zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy
TIA W04 rozwigzywaniu nieskomplikowanych zadan informatycznych
TIA W05 z zakresu analizy, projektowania i budowy systeméw
B informatycznych, systemow operacyjnych, sieci o Egzamin, ustny
TIA_Wo7 komputerowych i systeméw rozproszonych, grafiki i K_Wo72% sprawdzian wiedzy
InzA_W02 systemow multimedialnych, sztucznej inteligencji, baz
InzA_ W05 danych, inzynierii oprogramowania oraz bezpieczenstwa
systemow informatycznych
Umiejetnosci:
Kod wg KRK: Kod KEK/%; | Metoda (forma)
weryfikacji
T1A U09
T1A UI13 ma umiejetnos¢  formulowania algorytméw i ich Ocena zadan
TIA UIS implementacji stosujac przynajmniej jedno z powszechnie projektowych oraz
- uzywanych $rodowisk programistycznych; potrafi oceni¢ K U08/5% obserwacja
InzA_U02 ztozonos¢ obliczeniowa algorytméw, optymalizowac je, wykonania zadan
InzA_U05 odszuka¢ w nich stabosci i btedy oraz opracowac plan testow praktycznych
InzA_U07
TIA U09 stosuje algorytmy i metody grafiki komputerowej 2D i 3D do roc.?g;a Za(‘:clilagraz
- rozwigzywania prostych zadan obrazowania danych, realizacji projextowych
T1A U12 o 4 . o . K U13/7% obserwacja
- graficznej nieskomplikowanych interfejsow uzytkownika oraz - . ,
TIA U16 . L . wykonania zadan
_ wizualizacji modeli
praktycznych
Kompetencje spoleczne:

Kod wg KRK: Kod KEK/%: M‘V’:gf;‘ﬁ(ligg‘l‘a)
TIA K02 ma $wiadomos¢ wazno$ci i rozumie pozatechniczne aspekty obserwacja studenta i
TIA K04 i skutki d;igialnos’ci ileynier.a-informatyka,. w tym wplyw tej K K02/1% ocena wykonania

- dziatalno$ci na  $rodowisko i zwigzana z tym - zadan
InzA_KO1 odpowiedzialno$¢ za podejmowane decyzje

* test wiedzy, ustny sprawdzian wiedzy, praca pisemna, praca pisemna z obrona, prezentacja, zadanie praktyczne lub
projektowe, zadanie zespotowe z indywidualna kontrola osiagnig¢, obserwacja i ocena wykonania zadania praktycznego,
kontrola i ocena przebiegu praktyk, inna — jaka?

Cele ksztalcenia (przedmiotowe efekty ksztalcenia):

Celem zaje¢ jest przedstawienie podstawowych zagadnien i wyrobienie umiejetnoscei z zakresu inzynierii
oprogramowania bogatych (graficznych) aplikacji webowych RIA.

Na zajeciach laboratoryjnych studenci analizuja przyktadowe wykorzystania platform programistycznych -
frameworkow oraz zdobywaja umiejetnosci ich stosowania ich do implementacji aplikacji graficznych. Studenci
implementuja opracowane projekty graficznych interfejsow uzytkownika z wykorzystaniem platform
programistycznych, pod nadzorem prowadzacego.

Po ukonczeniu kursu student:
- Ma uporzadkowana, podbudowang teoretycznie wiedze w zakresie algorytmow, jezykow i

paradygmatow programowania, grafiki i technologii multimedialnych, komunikacji cztowiek-
komputer w zakresie platform programistycznych bogatych aplikacji graficznych.

- Zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu nieskomplikowanych
zadan informatycznych z zakresu analizy, projektowania i budowy systemow informatycznych,
grafiki i systemow multimedialnych.

— Poznaje wybrane platformy programistyczne (framework) bogatych aplikacji webowych RIA
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stosowanych w inzynierii oprogramowania i rozumie zasady ich uzywania.
Potrafi oceni¢ wybrane platformy programistyczne (framework) bogatych aplikacji webowych .

Potrafi oceni¢ przydatnos¢ platform programistycznych (framework) bogatych aplikacji webowych w
konkretnych rozwigzaniach.

Ma umiejetnos¢ formutowania algorytmow i ich implementacji stosujac przynajmniej jedno z
powszechnie uzywanych Srodowisk programistycznych; odszuka¢ w nich stabosci i bledy oraz
opracowac plan testow

Stosuje algorytmy i metody grafiki komputerowej 2D do rozwiazywania prostych zadan obrazowania
danych, realizacji graficznej nieskomplikowanych interfejsow uzytkownika oraz wizualizacji modeli

Potrafi wykorzystywa¢ oprogramowanie do komputerowego wspomagania projektowania i
implementacji projektow informatycznych z wykorzystaniem srodowisk programistycznych IDE.

Ma umiejetnos¢ przekazywania wiedzy i dyskusji na profesjonalnym w zakresie platform
programistycznych (framework) bogatych aplikacji webowych

V. LITERATURA PRZEDMIOTU ORAZ INNE MATERIALY DYDAKTYCZNE

Literatura podstawowa przedmiotu:

—  Zarski A., Expression Blend, przewodnik, APN PROMISE, Warszawa 2009.

—  Mike Snell, Lars Powers, Microsoft Visual Studio 2010. Ksigga eksperta, Helion 2010

—  Adam Tacy, Robert Hanson, Jason Essington and Anna Tokke, GWT in Action, Amazon 2012
—  Labriola M., Tapper J., Boles M., Adobe Flex 4 Oficjalny podrecznik, Helion 2011

Literatura uzupekiajgca przedmiotu:
—  Braunstein R. i inni, ActionScript 3.0 oficjalny podrecznik, Helion 2010

—  Larry Ullman, Adobe Air i Ajax. Szybki start, Helion 2010
—  Shuen A., Web 2.0 Przewodnik po strategiach,helion 2009

Inne materialy dydaktyczne:

Lista RIA frameworks http://en.wikipedia.org/wiki/List_of rich _Internet application frameworks
Lista bibliotek JavaScript http://en.wikipedia.org/wiki/List of JavaScript libraries

Web application framework http://en.wikipedia.org/wiki/Web_application framework

Google Web Toolkit, https://developers.google.com/web-toolkit/gettingstarted ?hl=pl

JavaFX http://www.oracle.com/technetwork/java/javafx/overview/index.html

Earn more on Android, development http://www.java2s.com/Code/Java/GWT/CatalogGWT.htm
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