http:// www .put.poznan.pl/

Politechnika Poznanska Europejski System Transferu Punktow

Wydziat Elektryczny

KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Grafika komputerowa 1010325341010320116
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Elektrotechnika ogélnoakademicki 2/4

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
Elektryczne uktady mechatroniki polski obligatoryjny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
Il stopien niestacjonarna

Godziny Liczba punktow

Wyktady: - Cwiczenia: - Laboratoria: -  Projekty/seminaria: 9 1
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogdlnouczelniany, z innego kierunku)

inny ogélnouczelniany
Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 1 100%
nauki techniczne 1 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

dr hab. inz. Wojciech Pietrowski

email: wojciech.pietrowski@put.poznan.pl
tel. 61 665 2396

Wydziat Elektryczny

ul. Piotrowo 3A 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych:

. Podstawowe wiadomosci z geometrii analitycznej i rézniczkowej, rachunku macierzowego.
1 Wiedza:
. .. Programowanie w jezyku C++ lub Delphi
2 Umiejetnosci:
3 Kompetencje | Ma swiadomosé koniecznosci poszerzania swoich kompetenciji, gotowo$é do podjecia
spoteczne wspotpracy w ramach zespotu

Cel przedmiotu:

Zapoznanie sie ze wspotczesnymi metodami tworzenia tréjwymiarowej grafiki komputerowej. Poznanie zasady dziatania
omawianych algorytmoéw tworzenia grafiki.

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektéw ksztalcenia

Wiedza:

1. Opracowac algorytm tworzenia trojwymiarowej grafiki komputerowej w jezyku wysokiego poziomu z wykorzystaniem
biblioteki OpenGL. - [K_WO07+++]

2. Scharakteryzowa¢ zasady budowania sceny w grafice komputerowej. Zaproponowac¢ dobér przeksztatcen obiektow
podstawowych. - [K_WO01+, K_W18++]

3. Zaproponowaé dobor tekstur, koloréw i o$wietlenia odpowiedni do sceny - [K_W13+]
4. Sformutowa¢ zagadnienie analizy fragmentu rzeczywistosci a nastepnie algorytmu tworzenia sceny - [K_WO01+]

Umiejetnosci:

1. Tworzy¢ oprogramowanie do tworzenia tréjwymiarowej grafiki komputerowej. - [K_U15++, K_U16++]
2. Przygotowa¢ scenariusz animacji komputerowej - [K_U08+]
3. Przeprowadza¢ analize fragmentu $wiata rzeczywistego w celu zbudowania wtasnej grafiki komputerowej - [K_U06++]

Kompetencje spoteczne:

1. Zdolnos¢ do dziatania w sposéb przedsiebiorczy w obszarze elektrycznych uktadéw mechatroniki. - [K KO4+++]

Sposoby sprawdzenia efektéow ksztatcenia
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Projekt:

? sprawdzian i premiowanie wiedzy niezbednej do realizacji postawionych probleméw w danym obszarze zadan
laboratoryjnych,

? ocenianie na zajeciach - premiowanie przyrostu umiejetnosci postugiwania sie poznanymi zasadami i metodami,
? ocena wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z realizacjg zadania ¢wiczeniowego, ocena sprawozdania z wykonanego
éwiczenia.

Uzyskiwanie punktéw dodatkowych za aktywnos$¢ podczas zajeé, a szczegdlnie za:

? proponowanie omoéwienia dodatko?wych aspektéw zagadnienia,;

efektywnos¢ zastosowania zdobytej wiedzy podczas rozwigzywania zadanego problemu;

umiejetnos¢ wspotpracy w ramach zespotu praktycznie realizujgcego zadanie szczegétowe w laboratorium;
uwagi zwigzane z udoskonaleniem procesu dydaktycznego;

starannos¢ estetyczng opracowywanych sprawozdan i zadan ? w ramach nauki wiasne;.

NN N N

Tresci programowe

Rysowanie obiektow w trzech wymiarach. Przeksztatcenia geometryczne, obrot, przesuniecie, skalowanie. Rzutowanie
perspektywiczne i prostopadte. Kolorowanie i cieniowanie. Swiatto i cienie. Odwzorowanie tekstur. Mieszanie koloréw i
przezroczystos¢. Antyaliasing. Krzywe i powierzchnie parametryczne. Wykorzystanie biblioteki graficznej OpenGL do
prezentacji wynikéw badan.

Literatura podstawowa:
1. M. Jankowski, Elementy grafiki komputerowej, WNT 2006.
2. P. Kiciak, Podstawy modelowania krzywych i powierzchni. Zastosowania w grafice komputerowej, WNT 2005.

3. Graham Sellers, Richard S. Wright Jr., Nicholas Haemel, OpenGL Superbible: Comprehensive Tutorial and Reference (7th
Edition), Helion 2016

4. A. Ross, M. Bousquet, 3ds max 5. Projekty i rozwigzania, Helion 2004.

5. Von Glitschka, Vector Basic Training: A Systematic Creative Process for Building Precision Vector Artwork (2nd Edition),
Helion 2016

Literatura uzupetniajaca:

1. A. Marciniak, Grafika komputerowa w jezyku Turbo Pascal, seria Biblioteka Uzytkownika Mikrokomputeréw, Wydawnictwo
NAKOM, Poznan 1998.

2. F. P. Preparata, M. I. Samos, Geometria obliczeniowa, Helion 2003.

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnosé Czas (godz.)
1. Udziat w zajeciach projektowych 9
2. Konsultacje dotyczace zaje¢ projektowych 4
3. Przygotowanie do ¢wiczen projektowych 10
4. Opracowanie sprawozdan 8

Obciazenie praca studenta

forma aktywnosci godzin ECTS
taczny naktad pracy 31
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 13
Zajecia o charakterze praktycznym 27
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