KARTA PRZEDMIOTU

Kod przedmiotu 0613-2INF-F49-GK
Nazwa przedmiotu polskim Grafika komputerowa
w jezyku angielskim Computer graphics

1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

1.1. Kierunek studiow Informatyka

1.2. Forma studiéw stacjonarne

1.3. Poziom studiéw studia I-stopnia inzynierskie
1.4. Profil studiéw ogolnoakademicki

1.5. Osoba przygotowujaca karte przedmiotu Mariusz Marzec

1.6. Kontakt mariusz.marzec@us.edu.pl

2.  OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

2.1. Jezyk wykladowy polski

Metody programowania
2.2. Wymagania wstepne Programowanie obiektowe
Algorytmy i struktury danych

3. SZCZEGOLOWA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

3.1. Forma zajeé wyktady, ¢wiczenia laboratoryjne, projekt
3.2. Miejsce realizacji zajeé zajecia w pomieszczeniu dydaktycznym UJK
3.3. Forma zaliczenia zajeé¢ wyklady — zaliczenie z ocena,

¢wiczenia laboratoryjne — zaliczenie z oceng
projekt — zaliczenie z ocena

3.4. Metody dydaktyczne wyklad, zajecia laboratoryjne przy komputerach, projekt
3.5. Wykaz podstawowa 1. Chet Haase, Romain Guy: Efekty graficzne i animowane dla aplikacji Desktop
literatury Java, Helion 2008.

2. Cay S. Horstmann, Gary Cornell : Java Podstawy wyd.9 , Helion, 2013
3. Cay S. Horstmann, Gary Cornell : Java Techniki zawansowane wyd.9, Helion,
2013.

uzupelniajaca 1. Carl Dea : JavaFX 8 Introduction by example, Apress, 2014.

4. CELE, TRESCI I EFEKTY UCZENIA SIE

4.1. Cele przedmiotu
Wyktad:

Cl1. W trakcie wyktadu studenci uzyskuja wiedze z teorii i praktyki grafiki komputerowej, poznajac kolejne etapy
procesu tworzenia grafiki komputerowej, najwazniejsze algorytmy z tym zwiazane oraz narz¢dzia wspomagajace
tworzenie aplikacji graficznych i dedykowanych grafice interfejsow uzytkownika (GUI).

C2. Celem udziatu w zajeciach jest rOwniez nabycie umiej¢tnosci z zakresu tworzenia grafiki z wykorzystaniem
biblioteki SWING i JavaFX poprzez realizacje podstawowych metod grafiki komputerowej, w tym zwlaszcza
sposobow tworzenia obiektow sceny graficznej, elementarnych przeksztatcen sceny, podstawowych rodzajow
rzutowania, technik o§wietlenia i cieniowania oraz ukrywania powierzchni niewidocznych.

Cwiczenia laboratoryjne, projekt:

Cl. W trakcie ¢wiczen laboratoryjnych studenci poznaja kolejne funkcje, komponenty i mozliwosci biblioteki Swing
oraz bibliotek pomocniczych od strony praktycznej wykonujac zadania zlecane przez prowadzacych zajgcia.

W ramach prac wlasnych wykorzystuja zdobyta wiedze¢ i wykonuja samodzielnie niewielkie projekty w jezyku
Java realizujace omawiane kolejno zagadnienia, bazujac na wiadomosciach uzyskanych zar6wno w trakcie
wyktadu jak i ¢wiczen laboratoryjnych.




4.2. TresSci programowe

Wyktad, éwiczenia laboratoryjne:
Wprowadzenie do grafiki komputerowej. Postepowanie przy tworzeniu obrazu i zalety grafiki komputerowe;.
Klasyfikacja aplikacji graficznych. Rozwoj bazy komputerowej i oprogramowania graficznego. Podstawowe algorytmy
grafiki rastrowej — tworzenie prymitywow dwuwymiarowych, konwersja odcinkow, okregéw i elips, wypehianie
prymitywdéw, wypelnianie wzorami. Transformacje geometryczne obiektow sceny. Przeksztalcenia w przestrzeni
dwuwymiarowej, wspotrzedne jednorodne i macierze przeksztatcen, sktadanie przeksztatcen na plaszczyznie.
Reprezentacja macierzowa i sktadanie przeksztalcen dwuwymiarowych i trojwymiarowych. Modele kolorow dla
grafiki rastrowej, odwzorowanie kolorow, rola koloru w grafice komputerowej. Podstawy realizmu wizualnego —
problemy. Techniki renderingu dla linii i obrazow cieniowanych. Aliasing i antyaliasing. Okreslanie powierzchni
widocznych, efektywne algorytmy specyfikacji powierzchni widocznych, okreslanie widocznych linii. Modele
o$wietlenia. Modele cieniowania wielokatow, obrazowanie detali powierzchni. Cienie, przezroczystosé¢, odbicia
obiektow otaczajacych, fizyczne modele o§wietlenia. Przeksztalcenia geometryczne obrazu i efekty specjalne.
Struktury danych dla obiektéw o ztozonych ksztattach i ich algebra. Animacja konwencjonalna i wspomagana
komputerowo. Systemy i biblioteki graficzne — biblioteka Swing i JavaFX.

Projekt:

Studenci samodzielnie wykonuja aplikacje o niewielkim stopniu ztozono$ci realizujace kolejno omawiane zagadnienia.

4.3. Przedmiotowe efekty uczenia sie

Odniesienie do

g Student, ktory zaliczyl przedmiot eli{‘:;(l;l(:gvk:cv;i;lila
sie
w zakresic WIEDZY:
WO1 | zna podstawy teorii grafiki komputerowej, rozumie sposob definiowania réznych typow INF1IA W14
obiektow sceny graficznej a takze poszczego6lne etapy renderingu
W02 | zna najwazniejsze algorytmu graficzne, dopuszczalne ich uproszczenia, poprawnie INF1IA W06
definiowa¢ obiekty, nalezycie dobiera¢ konieczne operacje renderingu i szacuje ztozonos¢ INFIA W14
obliczeniowg algorytmow
w zakresie UMIEJETNOSCI:
UO01 | definiuje najwazniejsze algorytmu graficzne, dopuszczalne ich uproszczenia z INF1A_U08
uwzglednieniem ztozono$¢ obliczeniowej algorytmow INF1A_U09
INFIA UI10
U02 | implementuje aplikacje graficzne przy uzyciu polecen i komponentéw biblioteki Swing, INF1A UI10
testuje kod programu pod wzgledem poprawnosci i usuwa ewentualne bledy INF1A Ull1
INF1A_Ul2
INF1A_U14
w zakresic KOMPETENCJI SPOLECZNYCH:
K01 |jest zdolnym do formulowania koncepcji wizualizacji probleméw fizycznych INF1A KO1
i technicznych i przedstawiania sposobow ich realizacji przy pomocy uzyskanej wiedzy INF1A K02

i umiejetnosci praktycznych z wykorzystaniem odpowiednich narzedzi informatycznych




4.4. Sposoby weryfikacji osiagniecia przedmiotowych efektéw uczenia si¢
Sposéb weryfikacji (+/-)
Efelfty Kolokwium gs::::::iz Projekt
przedmiotowe
(symbol) Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé
WiL{P|W{Li{P|W|C|L
WOo1 T +
Wwo02 T +
Uol1 + + +
uo02 + + +
K01 + + +

4.5. Kryteria oceny stopnia osiagniecia efektéw uczenia si¢

Forma

Ocena Kryterium oceny

3 osiggniecie <50-60) % wymogow stosowanych w metodach oceny

3,5 | osiagnigcie <61-70) % wymogdw stosowanych w metodach oceny

osiggniecie <71-80) % wymogow stosowanych w metodach oceny

=

S~
e | 4
=

4,5 | osiagnigcie <81-90) % wymogdw stosowanych w metodach oceny

5 osiggniecie <91-100> % wymogow stosowanych w metodach oceny

3 osiggniecie <50-60) % wymogow stosowanych w metodach oceny

3,5 | osiagnigcie <61-70) % wymogdw stosowanych w metodach oceny

4 osiggniecie <71-80) % wymogow stosowanych w metodach oceny

4,5 | osiagnigcie <81-90) % wymogdw stosowanych w metodach oceny

Laboratorium
@)

5 osiggniecie <91-100> % wymogow stosowanych w metodach oceny

3 osiggniecie <50-60) % wymogow stosowanych w metodach oceny

3,5 | osiagnigcie <61-70) % wymogdw stosowanych w metodach oceny

4 osiggniecie <71-80) % wymogow stosowanych w metodach oceny

Projekt
(P)

4,5 | osiagnigcie <81-90) % wymogdw stosowanych w metodach oceny

5 osiggniecie <91-100> % wymogow stosowanych w metodach oceny

5. BILANS PUNKTOW ECTS - NAKEAD PRACY STUDENTA

Obciazenie studenta
Kategoria Studia Studia
i stacjonarne niestacjonarne
LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOSREDNIM UDZIALE NAUCZYCIELA
/GODZINY KONTAKTOWE/
Udzial w wyktadach* 30
Udziat w éwiczeniach, konwersatoriach, laboratoriach* 60
Udziat w konsultacjach
Udzial w egzaminie/kolokwium zaliczeniowym*
SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/
Przygotowanie do wyktadu*
Przygotowanie do éwiczen, konwersatorium, laboratorium™ 40
Przygotowanie do egzaminu/kolokwium*
Zebranie materialow do projektu, kwerenda internetowa* 20
Opracowanie prezentacji multimedialnej*
Inne (nalezy wskazaé jakie? np. e-learning pod kontroli nauczyciela)*
LACZNA LICZBA GODZIN 150
PUNKTY ECTS za przedmiot 6

*niepotrzebne usungé

Przyjmuje do realizacji (data i czytelne podpisy 0séb prowadzqcych przedmiot w danym roku akademickim)




