KARTA PRZEDMIOTU

Kod przedmiotu

Myne_02.20

Nazwa przedmiotu w polskim

Grafika komputerowa

jezyku angielskim Computer graphics

1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

1.1. Kierunek studiéw

informatyka

1.2. Forma studiéw

studia stacjonarne/niestacjonarne

1.3. Poziom studiéw

studia pierwszego stopnia inzynierskie

1.4. Profil studiéw

ogélnoakademicki

1.5. Specjalnos¢

teleinformatyka, technologie informatyczne

1.6. Jednostka prowadzaca przedmiot WMP, Instytut Fizyki

1.7. Osoba przygotowujaca karte przedmiotu Mirostaw Glowacki

1.8. Osoba odpowiedzialna za przedmiot Mirostaw Glowacki

1.9. Kontakt glowacki@metal.agh.edu.pl

2. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

2.1. Przynalezno$¢ do modulu Mg 02

2.2. Status przedmiotu Obowigzkowy
2.3. Jezyk wykladowy Polski

2.4. Semestry, na ktérych realizowany jest przedmiot 4

2.5. Wymagania wstepne

Metody programowania
Programowanie obiektowe
Algorytmy i struktury danych

3. FORMY, SPOSOBY I METODY PROWADZENIA ZAJEC

3.1. Formy zajeé

Wyklad, laboratorium

3.2. Sposob realizacji zajeé

Zajecia w pomieszczeniach dydaktycznych UJK

3.3. Sposéb zaliczenia zajeé

Zaliczenie z ocena

3.4. Metody dydaktyczne

wyklad, zajecia laboratoryjne przy komputerach

3.5. Wykaz podstawowa
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— 0. Angell, Wprowadzenie do grafiki komputerowej, WNT,
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uzupelniajaca

—P. Shirley, S. Marchner. Fundamentals of Computer Graphigs.
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4. CELE, TRESCII EFEKTY KSZTALCENIA

4.1. Cele przedmiotu

C1 — W trakcie wyktadu studenci uzyskujg wiedze z teorii i praktyki grafiki komputerowej, poznajac
kolejne etapy przetwarzania potoku grafiki komputerowej, najwazniejsze algorytmy z tym zwigzane oraz
narzedzia wspomagajace tworzenie aplikacji graficznych i dedykowanych grafice interfejséw uzytkownika.
C2 — Celem udziatu w zajeciach jest rowniez nabycie umiejetno$ci z zakresu tworzenia obrazow z
wykorzystaniem wspomagania sprzgtowego i biblioteki OpenGL poprzez realizacje podstawowych metod
grafiki komputerowej, w tym zwlaszcza sposobow tworzenia obiektow sceny graficznej, elementarnych
przeksztatcen sceny, podstawowych rodzajow rzutowania, technik o$wietlenia i cieniowania oraz ukrywania
powierzchni niewidocznych.

C3 — W trakcie ¢wiczen laboratoryjnych studenci poznaja kolejne procedury biblioteki OpenGL oraz
bibliotek pomocniczych od strony praktycznej wykonujac zadania zlecane przez prowadzacych zajgcia. W
ramach prac wlasnych wykorzystuja zdobyta wiedze i wykonuja samodzielny projekt aplikacji graficznej i
jego implementacje w jezyku C++, bazujgc na wiadomosciach uzyskanych zarowno w trakcie wyktadu jak i
¢wiczen laboratoryjnych.

4.2. Tre$ci programowe

Wprowadzenie do grafiki komputerowej. Postgpowanie przy tworzeniu obrazu i zalety grafiki
komputerowej. Klasyfikacja aplikacji graficznych. Rozwoj bazy komputerowej i oprogramowania
graficznego. Zaawansowana architektura procesoréw graficznych, standardowy potok graficzny,
wieloprzetwarzanie, potoki rownolegle. Podstawowe algorytmy grafiki rastrowej — tworzenie prymitywow
dwuwymiarowych, konwersja odcinkow, okregdw i elips, wypelnianie prymitywow, wypetnianie wzorami.
Transformacje geometryczne obiektow sceny. Przeksztalcenia w przestrzeni dwuwymiarowej, wspotrzedne
jednorodne i macierze przeksztatcen, sktadanie przeksztalcen na ptaszczyznie. Reprezentacja macierzowa i
sktadanie przeksztatcen trojwymiarowych. Rzutowanie i wymogi sceny trojwymiarowej. Opis
matematyczny planarnych rzutéw geometrycznych. Opis krzywych i powierzchni, siatki wielomianowe.
Sparametryzowane krzywe Kubiczne i powierzchnie bikubiczne. Powierzchnie drugiego stopnia. Opis bryt,
logiczne operacje kontrolne, konkretyzacja prymitywow. Reprezentacja tukowa brzegowa i podziat
przestrzenny obiektdw, pordwnanie reprezentacji. O$wietlanie achromatyczne i koloryzujace. Modele
kolorow dla grafiki rastrowej, odwzorowanie koloréw, rola koloru w grafice komputerowej. Podstawy
realizmu wizualnego — problemy. Techniki renderingu dla linii i obrazéw cieniowanych. Poprawianie
modeli obiektow, dynamika obrazu, stereowizja. Aliasing i antyaliasing. Okreslanie powierzchni
widocznych, efektywne algorytmy specyfikacji powierzchni widocznych, okreslanie widocznych linii.
Modele o$wietlenia. Modele cieniowania wiclokatow, obrazowanie detali powierzchni. Cienie,
przezroczystos¢, odbicia obiektow otaczajacych, fizyczne modele o$wietlenia. Przeksztalcenia
geometryczne obrazu i efekty specjalne. Rasteryzacja obrazéw i obiektéw. Wycinanie i przegladanie
prymitywow. Struktury danych dla obiektow o ztozonych ksztaltach i ich algebra. Techniki modelowania
graficznego. Modele proceduralne i fraktalne. Animacja konwencjonalna i wspomagana komputerowo.
Systemy i biblioteki graficzne — biblioteka OpenGL.

4.3. Efekty ksztalcenia

§ Student, ktory zaliczyl przedmiot Odniesienie do efektow ksztalcenia
w zakresie WIEDZY': dla kierunku dla obszaru

w01l zna podstawy teorii grafiki komputerowej, rozumie sposob INF1IA W14 X1A_W01,
definiowania réznych typéw obiektdw sceny graficznej a X1A_W04,

takze poszczeg6lne etapy renderingu InzA_W01,
InzA_W02,

InzA_WO05

W02 zna najwazniejsze algorytmu graficzne, dopuszczalne ich INF1A W06 X1A W01,
uproszczenia, poprawnie definiowa¢ obiekty, nalezycie INFIA W14 X1A W02,

dobiera¢ konieczne operacje renderingu i szacuje ztozonos¢ X1A W03,
obliczeniowg algorytmow X1A_W04,




X1A_ W05

InzA_W01,

InzA_W02
w zakresie UMIEJETNOSCI:

uo1 definiuje najwazniejsze algorytmu graficzne, dopuszczalne INF1A_UO08 X1A _U01,
ich uproszczenia z uwzglednieniem ztozonos$¢ obliczeniowej | INFLA_UQ9 X1A_U02,
algorytmoéw INF1A_U10 X1A_U03,

X1A_U04,
X1A_U05
InzA_U07,
InzA_U08
u02 implementuje system graficzny przy uzyciu polecen INFLA_U10 X1A_U01,
biblioteki OpenGL, testuje kod programu pod wzgledem INF1A_U11 X1A_U02,
poprawnosci i usuwa ewentualne btedy INF1A_U12 X1A_U03,
INF1A_U14 X1A_U04
InzA_UO07,
InzA_U08
w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH:

K01 jest zdolnym do formutowania koncepcji wizualizacji INF1A_KO03 X1A_KO03,
problemdw fizycznych i technicznych i przedstawiania INF1A_KO04 X1A_KaO06,
sposobdw ich realizacji przy pomocy uzyskanej wiedzy i InzA_KO01
umiejetnosci praktycznych z wykorzystaniem odpowiednich
narzedzi informatycznych

4.4. Kryteria oceny osiagnietych efektow ksztalcenia

na ocene¢ 3 na oceng¢ 3,5 na oceng 4 na ocene¢ 4,5 na oceng¢ 5
Osiagniecie Osiagnigcie Osiagniecie Osiagniccie Osiagniccie
<50 -60) % <60 - 70) % <70 -80) % <80 -90) % <90 -100) %
wymogow wymogow wymogow wymogow wymogow

stosowanych w
metodach oceny

stosowanych w
metodach oceny

stosowanych w
metodach oceny

stosowanych w
metodach oceny

stosowanych w
metodach oceny

4.5. Metody oceny

Egzamin Egzamin Projekt Kolokwium Zadania Referat Dyskusje Inne
ustny pisemny domowe Sprawozdania
X X X

5. BILANS PUNKTOW ECTS - NAKLAD PRACY STUDENTA

Kategoria Obciazenie studenta

Studia Studia
stacjonarne niestacjonarne

Udziat w zajeciach dydaktycznych okreslonych w planie studiow 60 40

Samodzielne przygotowanie do zaje¢ (zadania domowe, lektura itp.) 55 80

Udziat w konsultacjach 10 5

Przygotowanie do egzaminu/zdawanie egzaminu

PUNKTY ECTS za przedmiot 5 5




