Zat nr 4 do ZW

WYDZIAL PODSTAWOWYCH PROBLEMOW TECHNIKI

KARTA PRZEDMIOTU
Grafika Komputerowa i Wizualizacja
Computer graphics and visualization
Informatyka

Nazwa w jezyku polskim
Nazwa w jezyku angielskim
Kierunek studiéw
Specjalnos¢ (jesli dotyczy)
Stopieni studiéw i forma

inzynierskie, stacjonarne

Rodzaj przedmiotu wybieralny
Kod przedmiotu E1_W18
Grupa kurséw TAK

Wyktad Cwiczenia | Laboratorium Projekt Seminarium
Liczba godzin zaje¢ zorganizowanych w | 30 15 15
Uczelni (ZZU)
Liczba godzin catkowitego naktadu pracy | 60 45 75
studenta (CNPS)
Forma zaliczenia zaliczenie
Dla grupy kurséw zaznaczy¢ kurs kon- | X
cowy
Liczba punktéw ECTS 2 2 2
w tym liczba odpowiadajaca zajgciom o 2 2
charakterze praktycznym (P)
w tym liczba punktéw odpowiadajaca zaje- | 2 2 2
ciom wymagajacym bezposredniego kon-
taktu (BK)

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH KOMPETENCII
Zna podstawowe pojecia algebry liniowej oraz analizy matematycznej funkcji jednej oraz wielu zmiennych

C1 Opanowanie podstawowych metod wspéiczesnej grafiki komputerowej oraz metod wizualizacji danych nu-

merycznych

CELE PRZEDMIOTU

C2 Opanowanie narzedzi formalnych wspéiczesnej grafiki komputerowej

C3 Opanowanie podstawowych narzedzi oraz metod wspéiczesnej grafiki komputerowej (SVG, HTMLS,

OpenGL, ray-tracing)




PRZEDMIOTOWE EFEKTY KSZTALCENIA
Z zakresu wiedzy studenta:
W1 Zna pojecie tranformacji afinicznych 2D i 3D
W2 Zna pojecie stycznej, normalnej i krzywizny
W3 Zna pojecie wspdirzgdnych jednorodnych
W4 Zna pojecie rzutu perspektywicznego i ortogonalnego

WS Zna podstawowe techniki Ray-Traycingu

Z zakresu umiejgtnosci studenta:

U1l Umie wykonywac proste ilustracje graficzne w SVG

U2 Umie wykonywac proste ilustracje graficzne w technnologii HTML 5

U3 Umie samodzielnie oprogramowac rzuty ortogonalne i perspektywistyczne
U4 Umie korzysta¢ z biblioteki OpenGL

US Umie zastosowac wtasciwy model materiatu

U6 Potrafi postugiwac si¢ teksturami i r6znymi Zrédtami oswietler

U7 Potrafi samodzielnie napisac prosty silnik graficzny

Z zakresu kompetencji spotecznych studenta:

K1 Rozumie pojecie perspektywy

K2 Rozumie potrzebe znalezienia wlasciwej metody prezentacji danych

TRESCI PROGRAMOWE

Forma zajg¢ - wyktady

Wyl Grafika 2D 2h
Wy2 Grafika 3D 2h
Wy3 Modele kamery 2h
Wy4 Widzialnosé 2h
Wy5 Oswietlenie i odbicie: podstawy 2h
Wy6 Cieniowanie i teksturowanie 2h
Wy7 Podstawy Ray-Tracing - 1 2h
Wy8 Podstawy Ray-Tracing - 1 2h
Wy9 Radiometria i odbicia 2h
Wyl0 | Rozproszony Ray-Tracing 2h
Wyll Interpolacja 2h
Wyl2 | Krzywe parametryczne i powierzchnie 2h
Wyl3 Animacja 2h
Wyl4 | Nowoczesne metody wizualizacji danych numerycznych 2h
Wyl5 Nowe modele modelowania sceny 2h




Forma zaj¢¢ - ¢wiczenia

Cwl Grafika 2D - podstawy 2h
Cw2 Grafika 2D - transformacje afiniczne 2h
Cw3 Grafika 3D - transformacje przetrzeni 2h
Cw4 Grafika 3D - rzuty 2h
Cw5 Grafika 3D - elementy geometrii 2h
Cwb Krzywe parametryczne i interpolacja 2h
Cw7 Pola wektorowe 3h
Forma zajgc - laboratorium
Labl Operacje rastrowe 2h
Lab2 Grafika SVG 2h
Lab3 Grafika HTMLS 2h
Lab4 Bibliteka OpenGL - podstawy 2h
Lab5 Biblioteka OpenGL - powierzchnie 2h
Lab6 Biblioteka OpenGL - narzedzia 2h
Lab7 Ray tracing 3h
STOSOWANE NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

1. Wyktad multimedialny

2. Rozwiazywanie zadan i probleméw

3. Rozwiazywanie zadan programistycznych

4. Konsultacje

5. Praca wlasna studentéw

OCENA OSIAGNIECIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTOW KSZTALCENIA
Oceny Numer efektu ksztatcenia Sposéb oceny efektu ksztalcenia
F1 WI1-W5, K1-K2 brak
F2 U1-U7, K1-K2 Kolokwium zaliczeniowe
F3 U1-U7, K1-K2 Realizacja zleconych zadan pro-
gramistycznych

P=0%*F1+50%*F2+50%*F3

LITERATURA PODSTAWOWA I UZUPELNIAJACA

1.
2.
3.

GAME GRAPHICS PROGRAMMING, ALLEN SHERROD, 2008, Course Technology
OpenGL. Ksigga eksperta. Wydanie III, Richard S. Wright Jr., Benjamin Lipchak, Helion

http://selection.datavisualization.ch/

OPIEKUN PRZEDMIOTU

prof. Jacek Cichon




MACIERZ POWIAZANIA EFEKTOW KSZTALCENIA DLA PRZEDMIOTU
Grafika Komputerowa i Wizualizacja

7 EFEKTAMI KSZTALCENIA NA KIERUNKU INFORMATYKA

Przedmiotowy | Odniesienie przedmiotowego efektu do | Cele przed- | TreSci  pro- | Numer
efekt ksz- | efektéow ksztalcenia zdefiniowanych dla | miotu®* gramowe** narzedzia
talcenia kierunku studiéw i specjalnosci (o ile doty- dydakty-
czy) cznego**
Wi K1_W01K1_W13 C1 Wyl-Wyl5 145
w2 K1_wol C1 Wyl-Wyl5 145
W3 K1_WOl1K1_W12 Cl1 Wyl-Wyl5 145
w4 K1_WOl1KI1_W12 C1 Wyl-Wyl5 145
W5 K1_W01K1_W02K1_WO05 C1 Wyl-Wyl5 145
Ul K1_U02 K1_U03 KI1_Ul2 K1 _Ule | C2C3 Cwl-Cw7 2345
K1_U19K1_U21K1_U32 Labl-Lab7
U2 K1_U02K1_UO3K1_Ul2K1l_U21 C2C3 Cwl-Cw7 2345
Labl-Lab7
U3 K1_U10 K1_Ul2 K1_U19 K1_U21 | C2C3 Cwl-Cw7 2345
K1_U31 Labl-Lab7
U4 K1_U01 K1_U03 KI1_Ul2 K1_U21 | C2C3 Cwl-Cw7 2345
K1_U23 Labl-Lab7
us K1_U04 K1_UO5K1_Ul2 C2C3 Cwl-Cw7 2345
Labl-Lab7
U6 K1_U04 K1_UO5K1_Ul2 C2C3 Cwl-Cw7 2345
Labl-Lab7
u7 K1_U19 KI1_U21 K1_U22 K1_U23 | C2C3 Cwl-Cw7 2345
K1_U24 K1_U31 Labl-Lab7
K1 K1_KO01KI1_K14 Cc1C2C3 Wyl-Wyl5 12345
Cwi-Cw7
Labl-Lab7
K2 K1_KO01K1_K12KI1_K14 c1C2C3 Wyl-Wyl5 12345
Cwi-Cw7
Labl-Lab7




