
A. Informacje ogólne
	Wypełnia Zespół Kierunku
	Nazwa modułu (bloku przedmiotów): PRZEDMIOTY SPECJALIZACYJNE I SPECJALNOŚCIOWE
	Kod modułu: 

	
	Nazwa przedmiotu:  Grafika komputerowa
	Kod przedmiotu: 

	
	Nazwa jednostki prowadzącej przedmiot / moduł: INSTYTUT EKONOMICZNY

	
	Nazwa kierunku: Ekonomia
	Poziom kształcenia: studia I stopnia

	
	Forma studiów: stacjonarne
	Profil kształcenia: praktyczny
	Specjalność: MSwB

	
	Rok / semestr: II/IV

	Status przedmiotu /modułu:

Obligatoryjny
	Język przedmiotu / modułu:

polski

	
	Forma zajęć
	wykład
	ćwiczenia
	laboratorium
	projekt
	seminarium
	inne 
(wpisać jakie)

	
	Wymiar zajęć
	15
	
	30
	
	
	

	Cel przedmiotu / modułu
	Nauczenie tworzenia grafiki wektorowej oraz rastrowej oraz profesjonalnego posługiwania się oprogramowaniem do tworzenia grafiki komputerowej, zarówno dwu jak i  trójwymiarowej 

	Wymagania wstępne
	Ogólne pojęcia z dziedziny grafiki użytkowej i reklamowej

	EFEKTY KSZTAŁCENIA

	Lp.
	Opis efektu kształcenia
	Odniesienie do efektów dla kierunku 

	Wiedza – student:
	

	1
	Rozróżnia podstawowe rodzaje komunikacji, określa ich strukturę oraz formę
	K1P_W16

	Umiejętności – student:
	

	2
	Wykorzystuje wiedzę teoretyczną i praktyczną w określaniu kierunku funkcjonowania organizacji
	K1P_U01

	3
	Wykorzystuje zdobytą wiedzę w zakresie zarządzania powierzonymi zasobami materialnymi, finansowymi i informacyjnymi w celu wykonania zadań
	K1P_U02


	7
	Wykorzystuje nowoczesny sprzęt i oprogramowanie komputerowe w analizie informacji wspierających proces podejmowania decyzji
	K1P_U11

	4
	Stosuje narzędzia public relations mające wpływ na wizerunek organizacji
	K1P_U14

	Kompetencje społeczne – student:
	

	5
	Organizuje i kieruje pracą zespołów (projektowych, zadaniowych itp.) w środowisku pracy i poza nim
	K1P_K01

	6
	Współdziała w pracy i w grupie, przyjmując w niej różne role
	K1P_K02

	7
	Angażuje się w różne formy zdobywania wiedzy i umiejętności
	K1P_K10

	Metody weryfikacji efektów kształcenia
	Lp. efektu kształcenia

	Projekt praktyczny ,możliwość realizacji w grupach projektowych
	02,04,05,06,07

	Rozwiązywanie zadań, zadania związane z określonym tematem projektu , analizowanie założeń i możliwości oprogramowania
	01

	Dyskusja na temat możliwości wykonania projektów , innego podejścia do  znanych metod projektowania , zastosowanie metodyki projektowania opartej na metodyce  Agile Project Management, 
	03

	NAKŁAD PRACY STUDENTA



	Rodzaj działań/zajęć
	Liczba godzin  

	
	ogółem
	w tym zajęcia powiązane z praktycznym przygotowaniem zawodowym

	Udział w wykładach
	15
	

	Samodzielne studiowanie tematyki wykładów
	5
	

	Udział w ćwiczeniach audytoryjnych i laboratoryjnych*
	30
	30

	Samodzielne przygotowywanie się do ćwiczeń*
	30
	30

	Przygotowanie projektu / eseju / itp. *
	15
	15

	Przygotowanie się do egzaminu / zaliczenia
	
	

	Udział w konsultacjach
	5
	

	Inne
	
	

	ŁĄCZNY nakład pracy studenta w godz.
	100
	75

	Liczba punktów ECTS za przedmiot
	4 ECTS

	Liczba p. ECTS związana z zajęciami praktycznymi*
	3

	Liczba p. ECTS  za zajęciach wymagające bezpośredniego udziału nauczycieli akademickich
	2


B. Informacje szczegółowe
	Wypełnia Zespół Kierunku
	Nazwa modułu (bloku przedmiotów): PRZEDMIOTY SPECJALIZACYJNE I SPECJALNOŚCIOWE
	Kod modułu: 

	
	Nazwa przedmiotu:  Grafika komputerowa
	Kod przedmiotu: 

	
	Nazwa jednostki prowadzącej przedmiot / moduł: INSTYTUT EKONOMICZNY

	
	Nazwa kierunku: Ekonomia
	Poziom kształcenia: studia I stopnia

	
	Forma studiów: stacjonarne
	Profil kształcenia: praktyczny
	Specjalność: MSwB

	
	Rok / semestr: II/IV

	Status przedmiotu /modułu:

obowiązkowy
	Język przedmiotu / modułu:

polski

	
	Forma zajęć
	wykład
	ćwiczenia
	laboratorium
	projekt
	seminarium
	inne 
(wpisać jakie)

	
	Wymiar zajęć
	15
	
	30
	
	
	

	Koordynator przedmiotu / modułu
	mgr inż. Wiesław Gerej

	Prowadzący zajęcia
	mgr inż. Wiesław Gerej

	TREŚCI PROGRAMOWE

	Wykład

	Omówienie oprogramowania do grafiki komputerowej oraz podstawowego  sprzęt u do wykonywania  profesjonalnych projektów w studiach graficznych .Analiza i omówienie podstawowych algorytmów kompresji obrazu , algorytm DCT, LZW, Haufmana. Podstawy przetwarzania obrazów .Kreślenie odcinków: krzywe cykliczne, krzywa Beziera.Aproksymacja: półtonowa, algorytm Floyda-Steinberga, algorytm Burkes'a, algorytm Fan'a, algorytm Stucki'egoOperacje na obrazach wektorowych w dwu i trzech wymiarach. Cieniowanie obrazów .Metody wizualizacji danych.Przekształcenia obrazu: transformacja HSV-RGB, CMYK-RGB, histogram,Analizowanie zmiany kontrastu i jasności obrazu. Korekcja gamma. Interpolacja (zmiana wielkości obrazu): najbliższe sąsiedztwo, interpolacja dwuliniowa, interpolacja dwukwadratowa.

	W tym treści powiązane z praktycznym przygotowaniem zawodowym: [%]

	LABORATORIUM

	Podczas zajęć studenci doskonalą umiejętności z dziedziny obróbki grafiki wektorowej oraz rastrowej , wykonują własne projekty nawiązujące do określonego zadania . Wykonują edycje zdjęć , korekcję tonalna obrazów , nabywają umiejętności przygotowania projektu do druku , składu DTP. Podczas zajęć laboratoryjnych z grafiki 3d studenci uczą się podstaw modelowania obiektów za pomocą kilku podstawowych technik, poznają techniki oświetlenia i animacji obiektów 3d , oraz możliwości exportu do programów typu CAD. Poznają techniki morfingu postaci z wykorzystaniem aplikacji 3ds max. Wykonują wizualizacje architektoniczne , symulacje mechaniczne z wykorzystaniem procedury Reactor. Procentowy udział stanowi 70 procent 

	W tym treści powiązane z praktycznym przygotowaniem zawodowym: 100%

	Ćwiczenia

	

	W tym treści powiązane z praktycznym przygotowaniem zawodowym: [%]

	

	

	Literatura podstawowa
	Abc Grafiki Komputerowej Rolad Zimek , Corel Draw 8 , Adobe Photoshop skuteczne techniki.

	Literatura uzupełniająca
	1. 3DS max 4 techniki modelowania Biblia Kelly L, 

	Metody kształcenia
	Wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia laboratoryjne, prezentacje projektów i dyskusja

	Forma i warunki zaliczenia


	Zaliczenie pisemne z wykładów, test pytań zamkniętych z zakresu zagadnień teoretycznych związanych z grafiką komputerową  .Druga cześć egzaminu pisemnego oparta na rysunku technicznym , dotycząca wykonania rzutowania aksonometrycznego oraz rzutów perspektywicznych zadanych obiektów.  Wykonanie profesjonalnego projektu architektonicznego  z uwzględnieniem wszystkich rzeczywistych wymiarów. Projekt zaliczeniowy odzwierciedla rzeczywisty model ( pokój , obiekt 3d ) z zachowaniem rzeczywistego teksturowania oraz oświetlenia. Student  może skorzystać z kilku metod modelowania , wykorzystywać skanowanie 3d, jednocześnie w zależności od przeznaczenia modeli , zastosować określony zakres gęstości siatki i ilości poligonów zastosowanych w projekcie . Możliwość pracy grupowej , jeśli projekt wymaga zaangażowania kilku osób. Zaliczenie projektu realizowane etapami , poparte dyskusja dotyczącą zakończonej części projektu.Zakres wiedzy przekazany podczas wykładu stanowi 40 procent   


