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KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Grafika komputerowa 1010534141010550265
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Automatyka i Robotyka ogélnoakademicki 214

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
- polski obligatoryjny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
| stopieh niestacjonarna

Godziny Liczba punktow

Wyktady: 12 Cwiczenia: - Laboratoria: -  Projekty/seminaria: 12 3
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogolnouczelniany, z innego kierunku)

kierunkowy z danego kierunku

Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)

Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

dr inz. Adam Turkot

email: adam.turkot@put.poznan.pl
tel. +48 61 665-2504

Wydziat Informatyki

ul. Piotrowo 3 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych:

. Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiadaé podstawowg wiedze z
1 Wiedza: programowania, algebry oraz obstugi komputerow.

L . Powinien posiada¢ umiejetnos¢ rozwigzywania podstawowych problemoéw z zakresu

2 Umiejetnosci: | wykorzystania gotowych bibliotek i implementacii algorytméw oraz umiejetnosé pozyskiwania
informacji ze wskazanych zrédet. Powinien réwniez rozumie¢ konieczno$¢ poszerzania swoich
kompetencji / mie¢ gotowo$¢ do podjecia wspotpracy w ramach zespotu

3 Kompetencje | Ponadto w zakresie kompetenciji spotecznych student musi prezentowaé takie postawy jak
spoleczne uczciwos$é, odpowiedzialnos$é, wytrwatosé, ciekawos$¢ poznawcza, kreatywnos$é, kultura
osobista, szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu:

1. Umiejetno$¢ tworzenia obrazéw tréjwymiarowych scen z wykorzystaniem bibliotek graficznych i mozliwosci
wspétczesnych kart graficznych.

2. Dobieranie metod wizualizacji do specyfiki problemu.

3. Obstuga oprogramowania CAD.

4. Ksztaitowanie u studentéw umiejetnosci pracy zespotowej poprzez realizacje elementéw projektu i potgczenie ich w
cato$¢

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektéw ksztalcenia

Wiedza:

1. ma uporzadkowang wiedze w zakresie wybranych algorytméw i struktur danych oraz metodyki i technik programowania
proceduralnego i obiektowego;; - [K_W8]

2. ma elementarng wiedze w zakresie obstugi i wykorzystania narzedzi informatycznych przeznaczonych do szybkiego
prototypowania oraz projektowania, symulacji i wizualizacji uktadow i systemoéw automatyki i robotyki oraz do zapisu projektu
konstrukcji mechanicznych; - [K_W10]

Umiejetnosci:

1. potrafi projektowac proste elementy mechaniczne oraz uktady elektryczne i elektroniczne przeznaczone do réznych
zastosowan (z uwzglednieniem wtasciwosci materiatowych); - [K_U25]

Kompetencje spoteczne:

1. posiada $wiadomos$¢ odpowiedzialnosci za prace wlasng oraz gotowos$¢ podporzgdkowania sie zasadom pracy w zespole
i ponoszenia odpowiedzialnosci za wspélnie realizowane zadania; potrafi kierowac zespotem, wyznaczac cele i okresla¢
priorytety prowadzace do realizacji zadania; - [K_K3]

2. posiada swiadomos¢ koniecznosci profesjonalnego podejscia do zagadnien technicznych, skrupulatnego zapoznania sie z

dokumentacjg oraz warunkami srodowiskowymi, w ktorych urzadzenia i ich elementy mogg funkcjonowacg; - [K_K4]
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Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

fekty ksztalcenia przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposoéb:
Ocena formujaca:

a) w zakresie wykfadow:
na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materialu oméwionego na poprzednich wyktadach,
b) w zakresie laboratoriéw:

na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan,
Ocena podsumowujgca:
a) w zakresie wyktadéw weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:

i oceneg wiedzy i umiejetnosci wykazanych na kolokwium w formie testu wielokrotnego wyboru, sktadajgcego sie z 50
losowych pytan z puli 200 wczes$niej udostepnionych studentom, pytania sg za 2 pkt, skala ocen w przeliczeniu na procenty
jest nastepujaca:

a. 100,00 % 95,00% 5

94,99 % 85,00 % 4+

84,99 % 75,00% 4

74,99 % 65,00 % 3+

64,99 % 55,00% 3

54,99% 0,00% 2

ii. omowienie wynikéw kolokwium,

b) w zakresie laboratoriéw / éwiczen weryfikowanie zatozonych efektéw ksztalcenia realizowane jest przez:
ocene i ?0brone? przez studenta sprawozdania z realizacji projektu,

Ocena z laboratoriow wyliczana jest jako srednia wazona z zajec¢ laboratoryjnych i projektowych.

Ocena korcowa to: 0.50*(Srednia z laboratoriéw)+; 0.20*(Ocena z projektu OpenGL)+; 0.15*(Ocena z projektu Blender)+
0.15*(Ocena z projektu Narzedzia CAD (Catia, AutoCAD))

~e ooy

Tresci programowe

Program wyktadu obejmuje nastepujgce zagadnienia:

Historia i zastosowania grafiki komputerowej; Grafika rastrowa i wektorowa; Sprzet dla potrzeb grafiki komputerowej;
Podstawowe operacje rastrowe; Rysowanie prostych obiektéw z uzyciem tablic atrybutéw wierzchotkéw. Podstawy
przetwarzania z uzyciem GLSL oraz shaderéw. Uzywanie zmiennych jednorodnych. Przeksztatcenia geometryczne. Macierz
projekcji i macierz model-widok. Testowanie gtebi. Biblioteka GLM w manipulacjach macierzami. Podstawy modelu
oswietlenia z uzyciem $wiatta otaczajgcego i kierunkowego implementowanych w shaderach. Cieniowanie, modele
oswietlenia Phonga, Blinna-Phonga i Lamberta, generowanie wektoréw normalnych, obiekty bufora blokéw zmiennych
jednorodnych. Odwzorowania tekstur dwuwymiarowych. Generowanie prymitywow w teselatorze; shader kontroli teselacji,
shader ewaluacji teselacji; algorytmy teselacji. Przetwarzanie fragmentoéw; testy: wkasnosci piksela, nozycowy, szablonu,
gtebokosci; mieszanie koloréw; konwersja sSRGB; operacje logiczne. Wprowadzenie do $rodowiska Blender. Tworzenie
dokumentacji rysunkowej w AutoCAD.

Program projektu obejmuje nastepujace zagadnienia:

Tworzenie aplikacji graficznych wykorzystujacych biblioteke OpenGL. Tworzenie pseudorealistycznej grafiki renderowane;j
oraz modelowanie obiektéw 3D w srodowisku Blender.

Czes$¢ wymienionych wyzej tresci programowych jest realizowana w pracy wlasnej studenta.

Metody dydaktyczne:
1. wyktad: prezentacja multimedialna,
2. projekty: rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia praktyczne, praca w zespole,

Literatura podstawowa:

1. OpenGL. Ksiega eksperta. Wydanie V, Richard S. Wright, Jr., Nicholas Haemel, Graham Sellers, Benjamin Lipchak, Helion
2011

2. Blender. Kompendium, Kamil Kuklo, Jarostaw Kolmaga, Helion 2007

Literatura uzupetniajaca:
1. http://www.opengl.org/

2. http://www.blender.org/

3. http://autodesk.com

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnos¢é Czas (godz.)
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1. udziat w zajeciach projektowych: 12
2. udziat w wyktadach 12
3. przygotowanie do kolokwium zaliczeniowego: 18
4. opracowanie projektu 10
5. zapoznanie sie ze wskazang literaturg / materiatami dydaktycznymi (10 stron tekstu naukowego = 1| 20
godz.), 200 stron 2
6. udziat w konsultacjach (mogg by¢ realizowane drogg elektroniczng) zwigzanych z realizacjg

procesu ksztalcenia, w szczegélnosci éwiczen projektowych

Obciazenie praca studenta

forma aktywnosci godzin ECTS
t3czny naktad pracy 74
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 26
Zajecia o charakterze praktycznym 24
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