SYLABUS PRZEDMIOTU

1. Nazwa przedmiotu w jezyku polskim oraz jezyku angielskim
Podstawy grafiki komputerowej
Fundamentals of computer graphics
2. Dyscyplina naukowa
informatyka
3. Jezyk wyktadowy
polski
4, Jednostka prowadzgca przedmiot
Wydziat Fizyki i Astronomii
5. Rodzaj przedmiotu (obowigzkowy, do wyboru)
do wyboru
6. Kierunek studiow
Informatyka stosowana i systemy pomiarowe
7. Poziom studiéw
I stopien
8. Rok studiéow
ITI rok
9. Semestr (zimowy lub letni)
zimowy
10. Forma zajec i liczba godzin
wyktad - 30 godzin
laboratorium komputerowe - 30 godzin
11. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych
dla przedmiotu
Znajomos¢ algebry liniowej, analizy numerycznej, podstaw algorytmow
i struktur danych, umiejetnos¢ dobrego programowania w C/C++,
12. Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest poznanie podstawowych pojec i algorytmow grafiki
komputerowej oraz nabycie umiejetnosci programowania kart graficznych.
Celem pracowni jest nauka praktyki programowania w nowym OpenGL.




13. Tresci programowe
Programowanie kart graficznych przy pomocy API OpenGL. Przeksztatcenia
w jednorodnym uktadzie wspétrzednych. Efektywne reprezentacje rotacji, w tym
kwaterniony. Modelowanie wirtualnej kamery i obiektéw 3D. Widocznosé:
algorytm z-bufora, $ledzenie promieni i inne. Modelowanie i obliczanie
o$wietlenia. Rasteryzacja i antialiasing. Swiatto i kolor w grafice, modele koloru.
Teksturowanie 2D/3D, tekstury proceduralne.
14. Zaktadane efekty uczenia sie Symbole odpowiednich
kierunkowych efektéw uczenia
Student: sie
—zna podstawowe pojecia i algorytmy grafiki
komputerowej rozumie ograniczenia i I1_wWo05
podstawy dziatania GPU;
- potrafi konstruowac¢ macierze w 11_U02
jednorodnym uktadzie wspétrzednych dla I1_KO03, I1_KO5
przeksztatcen pomiedzy zadanymi uktadami; | — -
- potrafi programowac karty graficzne przy
pomocy API OpenGL;
—umie programowac shadery w jezyku GLSL;
—rozumie znaczenie grafiki komputerowej we
wspotczesnym spoteczenstwie;
—podczas realizacji zadan z zakresu
programowania kart graficznych rozwigzuje
wystepujgce problemy w oparciu o
samodzielnie znalezione zrddta.
15. Literatura obowigzkowa i zalecana
Literatura obowigzkowa:
P. Shirley, S.R. Marschner, M. Ashikhmin, M. Gleicher, P. Willemsen,
E. Reinhard, W.B. Thompson, K. Sung "Fundamentals of Computer Graphics"
Massachusetts 2002
Literatura zalecana:
J.F. Hughes, A. van Dam, M. Mcguire, D.F. Sklar, J.D. Foley, S.K. Feiner, K.
Akeley "Computer Graphics - Principles and Practice", 3rd Edition 2014.
16. Metody weryfikacji zaktadanych efektow uczenia sie:
ciggta kontrola biezacej realizacji zadan/projektow programistycznych
prezentacja rozwigzan zadan/projektéw programistycznych
egzamin ustny lub pisemny
17. Warunki i forma zaliczenia poszczegdélnych komponentéw przedmiotu:

Do zaliczenia pracowni nalezy zdoby¢ wymagana, podana w regulaminie
przedmiotu liczbe punktéw za zadania/projekty programistyczne.

Aby zaliczy¢ egzamin konieczne jest zdobycie wymaganej liczby punktdw.
W catosciowej ocenie koncowej z egzaminu uwzgledniana jest zgodnie

z regulaminem przedmiotu ocena z pracowni.




Naktad pracy studenta wyrazony w godzinach zaje¢ oraz
punktach ECTS

liczba godzin
przeznaczona na
zrealizowanie danego
rodzaju zajec

zajecia (wg planu studiow) z prowadzacym:

—wyktad: 30
—laboratorium komputerowe: 30
praca wiasna studenta (w tym udziat w pracach

grupowych):

—przygotowanie do zajec: 20
—czytanie wskazanej literatury: 30
—przygotowanie programoéw/wystapien/projektu: 30
—przygotowanie do egzaminu: 10
t aczna liczba godzin zajec 150
Liczba punktéw ECTS (jesli jest wymagana) 6




