WSTI w Katowicach, kierunek Grafika
opis modutu Procesing i programowanie

NAZWA PRZEDMIOTU/MODULU KSZTALCENIA:
Procesing i programowanie

Kod przedmiotu: GSO_20
Rodzaj przedmiotu: obieralny
Specjalnos¢: Projektowanie gier i rzeczywistosci wirtualnej
Wydzial: Informatyki
Kierunek: Grafika
Poziom studidw: pierwszego stopnia - VI poziom PRK
Profil studiow: praktyczny
Forma studiéw: stacjonarna/niestacjonarna
Rok: 3
Semestr: 5,6
Formy zajeé i liczba godzin:
Forma stacjonarna

wyklady — 18 ( 10 + 8);

laboratorium — 44 (20 + 24);
Forma niestacjonarna

wyklady — 12 (6 + 6);

laboratorium - 26 (12 + 14);
Zajecia prowadzone s3 w jezyku polskim.
Liczba punktow ECTS: 7(4+3)
Osoby prowadzace:

wyklad:

laboratorium :

1. Zalozenia i cele przedmiotu:

Celem kursu przedmiotowego jest zapoznanie studentdéw z problematyka
programowania grafiki komputerowej w $rodowisku Processing. Studenci zajmujacy si¢
grafika komputerowa zwykle wykorzystuja specjalizowane/profesjonalne narzedzia do
przetwarzania obrazu, tworzenia animacji czy filmow. Wykorzystanie $rodowiska
programistycznego Processing, opartego na jezyku Java, pozwana studentom zdoby¢ pewne
doswiadczenie programistyczne do zastosowan graficznych i samodzielnie opracowywac
algorytmy przeksztalcen obrazu/animacji/filmu. Celem przedmiotu jest przekazanie
studentom wiedzy i1 umiejetnosci pozwalajacych na faczenie gotowych animacji w sekwencje,
skryptowanie gotowych blueprintéw, ,,obrobka cyfrowa" komponentéw w grach droga
programistyczng. W zakresie tresci przedmiotowych obecne s3a rowniez elementy
programowania obiektowego, opisu sceny, modeli, os$wietlenia, geometrycznych
przeksztalcen afinicznych, w tym zastosowanie OpenGL i zewngtrznych komponentow
dedykowanych do Processing.
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2. OKreslenie przedmiotéw wprowadzajacych wraz z wymaganiami wstepnymi:
Podstawowa znajomos$¢ jezyka programowania Java i projektowania obiektowego
Przedmioty wprowadzajace to: Podstawy programowania, Podstawy animacji.

3. Opis form zajeé

a) Wyktady
e Tresci programowe:

* Omdwienie zintegrowanego srodowiska programistycznego IDE Processing.

» Podstawy programowania Java, wykorzystanie funkcji setup i draw. Funkcje
graficzne.

* Interfejs uzytkownika, obstuga klawiatury i myszy, konsola i debugowanie
programu.

* Modele barw, ekstrakcja sktadowych koloru, algorytmy przeksztatcania obrazu.

* Przykladowe programowanie gry Snake, tworzenie animacji komputerowych,

» Programowanie wizualizacji computer-arts, systemy dynamiczne, system
odwzorowan iterowanych.

e Metody dydaktyczne

*  Wyklad prowadzony metoda tradycyjng z wykorzystaniem rzutnika

multimedialnego i prezentacjg srodowiska Processing.
e Forma i warunki zaliczenia:

* Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest wykonanie projektu polegajacego na
implementacji programu do przetwarzania obrazu, wytworzenia specjalnych
efektéw wizualnych, animacji komputerowej lub prostej gry

e Wykaz literatury podstawowej:

1. D. Shiffmann: Learning Processing - A Beginner's Guide to Programming Images,
Animation, and Interaction; Morgan-Kaufmann, 2008.

2. M. Pearson: Generative Art.; Manning Publications, 2011.

3. A.S. Glassner: Processing for Visual Artists: How to Create Expressive Images
and Interactive Art.; A K Peters, 2010

e Wykaz literatury uzupekniajacej

1. H. Bohnacker, B. Gross, J. Laub: Generative Design: Visualize, Program, and
Create with Processing, Princeton Architectural Press, 2012

2. Ben Fry: Visualizing Data; O'Reilly, 2007.

3. Casey Reas and Ben Fry: Processing: A Programming Handbook for Visual
Designers, Second Edition, The MIT Press, 2014

b) Laboratorium
e Tresci programowe:

*  Wprowadzenie do srodowiska Processing, oméwienie elementow IDE, zasady
edycji kodu zrédtowego programu, kompilacji 1 uruchamiania projektu,
debugowanie programu, dostep do dokumentacji funkcji sktadowych i
konfiguracji. Powtdrzenie z podstaw programowania w jezyku Java.
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Zasadnicze funkcje programu: setup i draw. Ustawienia okna programu,
wykorzystanie funkcji tworzacych obiekty geometryczne, wykorzystanie palety
koloréw i modeli barw, wypelianie figur 1 konturéw. Przeglad dostepnych
predefiniowanych funkcji graficznych.

Przetwarzania obrazu, dostep do pikseli obrazu, wydobywanie sktadowych koloru
RGB, manipulacja na pikselach obrazu, progowanie, wzmacnianie/zmniejszanie
kontrastu, jasnosci, intensywnosci koloru, przeksztatcenia obrazu do poziomu
szaro$ci. Zagadnienia computer-arts, wizualizacja obiektow dynamicznych.
Animacje komputerowe, wykonanie prostej gry 2D. Obstuga klawiatury 1 myszki,
komponowanie logiki gry, wykrywanie kolizji obiektow, sterowanie obiektami.
Konstrukcja klas w jezyku Java.

Przeksztalcenia afiniczne: translacja, rotacja i skalowanie obiektow
geometrycznych, scena, model, oswietlenie, zagadnienia teksturowania,
wykorzystanie operacji macierzowych, stosu macierzy przeksztatcen, budowa
sceny 3D

e Metody dydaktyczne:

Cwiczenia laboratoryjne dotycza zastosowania srodowiska programistycznego
Processing do tworzenia grafiki komputerowej, w tym przeksztatcania obrazu,
tworzenia wizualizacji w technice computer-arts, programowania gry
komputerowej 2D oraz projektowania sceny. Studenci bedg rozwigzywac zadania
problemowe, wyraza¢ swoje wizje w zapisie jezyka programowania Java oraz
realizowa¢ przyktadowe projekty. Catos$¢ prac laboratoryjnych ma na celu
wskazanie studentom, ze u podstaw grafiki komputerowej leza formalizmy
matematyczne oraz ich programowanie. Dzigki pozyskaniu wiedzy teoretyczne;j
oraz zdobyciu umiej¢tnosci programowania grafiki studenci beda mogli
wytwarza¢ dzieta bez konieczno$ci wykorzystania drogich narzedzi
komercyjnych. Processing nalezy do grupy wolnego oprogramowania.

e Forma i warunki zaliczenia:

Przygotowaniu projektu grafiki przy uzyciu Processing w kategorii: computer-arts,
prostej gry komputerowej lub przetwarzania obrazu lub animacji komputerowej.

e Wykaz literatury podstawowej:
1. D. Shiffmann: Learning Processing - A Beginner's Guide to Programming Images,

Animation, and Interaction; Morgan-Kaufmann, 2008.

2. M. Pearson: Generative Art.; Manning Publications, 2011.
3. A.S. Glassner: Processing for Visual Artists: How to Create Expressive Images

and Interactive Art.; A K Peters, 2010

e Wykaz literatury uzupekniajacej
1. H. Bohnacker, B. Gross, J. Laub: Generative Design: Visualize, Program, and

Create with Processing, Princeton Architectural Press, 2012

Ben Fry: Visualizing Data; O'Reilly, 2007.

Casey Reas and Ben Fry: Processing: A Programming Handbook for Visual
Designers, Second Edition, The MIT Press, 2014
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4. Opis sposobu wyznaczania punktow ECTS

a. forma stacjonarna
Forma zajeé Formy aktywnosci studenta Srednia liczba godzin
na zrealizowanie
aktywnosci
Kontakt z nauczycielem 18
Wyklad Czytanie wskazanej literatury 22
Kontakt z nauczycielem 44
Realizacja zadan dodatkowych 10
Laboratorium | Czytanie wskazanej literatury 10
Projekt indywidualny 51
Przygotowanie do przegladu zaliczeniowego 20

Calkowita ilo$¢ godzin aktywnoSci studenta

175

Liczba punktow ECTS dla modulu/przedmiotu

b. forma niestacjonarna

Forma zajeé Formy aktywnosci studenta Srednia liczba godzin
na zrealizowanie
aktywnosci
Kontakt z nauczycielem 12
Wyklad Czytanie wskazanej literatury 28
Kontakt z nauczycielem 26
Realizacja zadan dodatkowych 15
Laboratorium | Czytanie wskazanej literatury 15
Projekt indywidualny 59
Przygotowanie do przegladu zaliczeniowego 20

5.Wskazniki sumaryczne

a. forma stacjonarna

Calkowita ilos¢ godzin aktywnosci studenta

175

Liczba punktow ECTS dla modulu/przedmiotu

a) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich

Liczba godzin kontaktowych — 62
Liczba punktow ECTS - 2,5

b) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktow ECTS na
zajeciach o charakterze praktycznym.

Liczba godzin kontaktowych — 44
Liczba punktow ECTS - 5,4

b. forma niestacjonarna




WSTI w Katowicach, kierunek Grafika
opis modutu Procesing i programowanie

a) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich

e Liczba godzin kontaktowych — 38
e Liczba punktow ECTS - 1,9

b) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zaje¢ciach o charakterze praktycznym.

e Liczba godzin kontaktowych — 26
e Liczba punktow ECTS - 5,4

5. Zakladane efekty ksztalcenia

Efekt
przedmiotowy
(Symbol)

Efekty ksztalcenia dla przedmiotu

Odniesienie do
kierunkowych
efektow
ksztalcenia

GSO_20_ W01

zna podstawy programowania w jezyku Java w $rodowisku
Processing, zna struktur¢ programu, dedykowane funkcje graficzne,
zna zasady obstugi klawiatury i myszki, kompilacji 1 debugowania
programu.

K_WO08

GSO_20_ W02

zna podstawy przetwarzania obrazu, manipulacje kontrastem,
jasno$cia, intensywnoscia koloru, zna metody progowania,
generowania negatywu, wykonywania znieksztalcen na obrazie. Zna
modele barw, wydobywania sktadowych barw z pikseli obrazu.

K_WO03

GSO_20 W03

zna zasady tworzenia animacji za pomocg programowania, zna
techniki i algorytmy wizualizacji computer-arts, w tym systemy
dynamiczne, uktad iterowanych odwzorowan IFS.

K_WO03

GSO_20_U01

potrafi opracowac prosty program w Javie w §rodowisku Processing.
Umie dobra¢ wilasciwy algorytm do rozwigzania postawionego
problemu, potrafi go zaimplementowaé, debugowaé i uruchomié.
Umie wykorzysta¢ dokumentacje¢ projektu Processing, odpowiednio
wykorzysta¢ dostepne funkcje graficzne. Potrafi wykonaé prosty
interfejs uzytkownika, w tym umozliwi¢ obstuge klawiatury i myszKki.

K_U04

GSO_20_U02

potrafi oprogramowaé¢ wybrane zagadnienia przeksztatcania obrazu,
w tym umie przygotowaé procedury do zmiany kontrastu, jasnosci i
intensywnos$ci koloréw obrazu, umie operowaé¢ na reprezentacji
tablicowej obrazu, umie manipulowaé na pikselach.

K_U01
K_U10

GSO_20 U03

potrafi poshugiwa¢ si¢ Processingiem do budowany animacji
komputerowej, kreowania sceny 2D/3D, zastosowal operacje na
macierzach przeksztalcen, umie wykona¢ wizualizacje systemOw
dynamicznych, systemoéw iterowanych odwzorowan IFS. Umie
wytworzy¢ prostg gre 2D.

K_U01
K_U07

GSO_20_KO1

potrafi pracowa¢ samodzielnie lub zespotowo, umie wykazac
kreatywno$¢ lub przewodzi¢ grupie, organizowaé realizacje
przedsigwzigcia z zachowaniem bezpieczenstwa, higieny i ergonomii
pracy.

K_K09

GSO_20 K02

rozumie potrzebe ustawicznego rozwoju intelektualnego, w
szczegolnosci w zakresie szybko rozwijajacej si¢ dziedziny nowych
technologii oraz dziedzinowego jezyka obcego.

K_KO01

6. Odniesienie efektdw ksztalcenia do form zajeé i sposéb oceny osiagniecia przez
studenta efektow ksztalcenia.

Efekt
przedmiotowy
(Symbol)

Forma zajeé

Wyklad Laboratorium

Sposéb sprawdzenia
osiggniecia efektu
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GSO_20 W01 Vv Ocena projektu
GSO_20 W02 \ Ocena projektu
GSO_20 W03 Vv Ocena projektu
GSO_20 U1 v Sprawozdan_le z realizacji
projektu
GSO_20 U02 v Sprawozdan_le z realizacji
projektu
GSO_20 U03 v Sprawozdan_le z realizacji
projektu
GSO_20 K01 v Obserwacja pracy studenta lub
zespotu projektowego
GSO_20 K02 v Ocena doboru_ _Iltera_ltury w
dokumentacji projektu

7. Kryteria uznania osiagni¢cia przez studenta efektow ksztalcenia.

Efekt

przedmiotowy Efekt jest uznawany za osiagniety, gdy:
(Symbol)

Student zna podstawy programowania w jezyku Java w $rodowisku Processing, zna
strukture programu, dedykowane funkcje graficzne, zna zasady obstugi klawiatury i
myszki, kompilacji i debugowania programu oraz zna podstawy przetwarzania obrazu,
manipulacje Kontrastem, jasno$cig, intensywnoscig koloru, zna metody progowania,
generowania negatywu, wykonywania znieksztalcen na obrazie. Zna modele barw,
wydobywania sktadowych barw z pikseli obrazu. Zna zasady tworzenia animacji za
pomoca programowania, zna techniki i algorytmy wizualizacji computer-arts, w tym
systemy dynamiczne, uktad iterowanych odwzorowan IFS.
GSO 20 Wo1 | Projekt powinien zawierac:
GSO_20_W02 1. wstep,
GSO_20 W03 2. analize problemu i propozycje jego rozwigzania,

3. kod zrodtowy w Javie w srodowisku Processing,

4. autorskie obserwacje i wnioski.
Ocenie podlegaja:

1. stopien jakosci analizy zadania i powzigtych zalozen do jego rozwiazania,

2. poziom przejrzystosci kodu zrodtowego projektu uktadu (czytelnos$é jezykowa,
zestaw komentarzy, zachowanie wlasciwej struktury zdan, wykorzystanie
zewnetrznych bibliotek itp.),

3. autorska tres¢ obserwacji i wnioskow, w tym poziom ich rzetelnosci badawcze;j.

Ocenia si¢ postep w realizacji zadania projektowego - sprawozdanie czeSciowe.

Student w ramach prac sprawozdawczych powinien wykaza¢ umiej¢tnosci w zakresie:
opracowania prostego programu w Javie w §rodowisku Processing, doboru wlasciwych
algorytmow do rozwigzania postawionego problemu, implementowania, debugowania i
uruchomiania. Student rowniez powinien udowodni¢, ze umie wykorzysta¢ dokumentacje
projektu Processing, odpowiednio wykorzysta¢ dostepne funkcje graficzne, wykonaé
prosty interfejs uzytkownika, w tym umozliwi¢ obstuge klawiatury i myszki o ile jest taka
GSO_20_U01 | potrzeba. Student réwniez powinien wykazaé, ze potrafi oprogramowaé wybrane
GSO_20 U02 | zagadnienia przeksztalcania obrazu, w tym przygotowa¢ procedury do zmiany kontrastu,
GSO 20 U03 | jasnosci i intensywnosci koloréw obrazu, operowaé na reprezentacji tablicowej obrazu,
o manipulowaé¢ na pikselach, postugiwaé sie Processingiem do budowany animacji
komputerowej, kreowania sceny 2D/3D, zastosowal operacje na macierzach
przeksztatcen, wykona¢ wizualizacj¢ systemow dynamicznych, systemoéw iterowanych
odwzorowan IFS.

W  zalezno$ci od tematyki projektu, udzial poszczegolnych sktadowych -efektow
ksztalcenia w sprawozdaniu oceniany jest w réznym stopniu.
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W szczegdlnosci ocenie podlegaja:
1. warstwa merytoryczna realizacji projektu,
poziom zachowania odpowiedniej formy sprawozdania,
poziom jezykowy wypowiedzi,
zachowanie termindéw doreczenia,
precyzja okreslenia udziatlow wspotautorow w realizacji sprawozdania (dla
projektéw grupowych),
6. stopien wykorzystania Zrodet dziedzinowych, w tym w jezyku angielskim,
7. walor jakosci wspolpracy autor6w sprawozdania,
8. postep prac projektowych.

arwDn

Obserwacja pracy studenta i zespotu projektowego.
Ocenie podlega:
1. walor organizowania pracy indywidualnej,
2. stopien zachowania zasad ergonomii, bezpieczenstwa i higieny pracy,
3. kreatywno$¢ i oddziatywanie na grup¢ projektows,
4. jakos¢ wspdlpracy w grupie, ewentualnie jej przewodniczenie.

GSO_20_KO1

Ocena doboru literatury w dokumentacji projektu.

Ocenia podlega:
1. tematyczny dobdr literatury krajowej i migdzynarodowe;j

GSO_20 K02 2. stopien wykorzystania ksigzek, czasopism elektronicznych, artykutow
naukowych czy sieci Internet,

3. znajomos$¢ wykorzystanej literatury w cytowanym zakresie,

4. krytyczno$¢ wobec postulowanych, literaturowych rozwigzan.

Ocena Srednia ocen z realizacji poszczegdlnych efektow ksztalcenia (GSO 20 WOl do
koncowa za GSO 20 KO03), przy czym kazdy rodzaj efektow ksztalcenia (wiedza, umiejetnosci,
przedmiot kompetencje) powinien by¢ pozytywnie oceniony dla zaliczenia przedmiotu.




