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

Politechnika Poznanska Europejski System Transferu Punktow
Wydziat Informatyki

KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Computer Graphics and Visualization 1010511341010519520
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Informatyka ogolnoakademicki 2/4

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
- polski obieralny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
| stopien stacjonarna
Godziny Liczba punktéw
Wyktady: 15  Cwiczenia: -  Laboratoria: 15  Projekty/seminaria: - 2
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogdlnouczelniany, z innego kierunku)
kierunkowy z danego kierunku
Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 2 100%
nauki techniczne 2 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

dr inz. Witold Andrzejewski

email: Witold.Andrzejewski@cs.put.poznan.pl
tel. (0-61) 665-2965

Instytut Informatyki

60-965 Poznan, ul. Piotrowo 2

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetenciji spotecznych:

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z zakresu

1 Wiedza: jezykdw programowania, geometrii i architektur systeméw komputerowych.
L . . | Powinien posiada¢ umiejetno$¢ pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet oraz
2 Umiejetnosci: | implementacii prostych programéw w C/C++.
3 Kompeten cje Powinien réwniez rozumie¢ konieczno$¢ poszerzania swoich kompetencji i mie¢ gotowo$¢ do
spoteczne podjecia wspotpracy w ramach zespotu.

Cel przedmiotu:

. Przekazanie studentom podstawowych poje¢ z zakresu grafiki komputerowej

. Przekazanie studentom wiedzy z zakresu matematycznych podstaw grafiki tréjwymiarowej.

. Przekazanie studentom wiedzy z zakresu technik animacji w grafice komputerowej.

. Przekazanie studentom wiedzy z zakresu modelowania o$wietlenia i wyznaczania powierzchni widocznych

. Przekazanie studentom wiedzy z zakresu reprezentacji modeli 3D w grafice komputerowe;.

. Przekazanie studentom podstawowe] wiedzy z zakresu metod wizualizacji danych.

. Rozwijanie umiejetnosci programowania aplikacji graficznych z wykorzystaniem popularnych bibliotek graficznych.
Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektéw ksztatcenia

N o g b~ w N =

Wiedza:

1. ma rozszerzong i pogtebiong wiedze z matematyki przydatng do formutowania i rozwigzywania ztozonych zadan
informatycznych dotyczacych grafiki komputerowej - [K1st_W1]

2. ma uporzadkowang, podbudowang teoretycznie wiedze ogdlng w zakresie algorytméw grafiki komputerowej - [K1st_W4]

3. ma wiedze o istotnych kierunkach rozwoju i najwazniejszych osiggnieciach z zakresu grafiki komputerowej - [K1st_WS5]

4. zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu prostych zadan informatycznych z zakresu
grafiki komputerowej - [K1st W7]

Umiejetnosci:
1. potrafi odpowiednio postugiwa¢ sie réznymi metodami wizualizacji danych, znajdujgcymi zastosowanie na réznych etapach
realizacji przedsiewzie¢ informatycznych - [K1st_U2]

2. ma umiejetno$é formutowania algorytmoéw z dziedziny grafiki komputerowe;j i ich implementacji z uzyciem OpenGL -
[K1st_U11]

3. potrafi zaprojektowaé metody wizualizacji przetwarzanych danych dla réznych klas systeméw informatycznych -
[K1st U14]
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Kompetencje spoteczne:

1. rozumie, ze w dziedzinie grafiki komputerowej wiedza i umiejetnosci bardzo szybko stajg sie przestarzate - [K1st_K1]
2. ma swiadomos¢ znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu problemoéw inzynierskich z zakresu grafiki komputerowej - [K1st K2]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Ocena formujaca:
a) w zakresie wyktadow:
- na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materiatu oméwionego na poprzednich wyktadach,
b) w zakresie laboratoriéw / éwiczen:
- na podstawie oceny biezacego postepu realizacji zadan,
Ocena podsumowujgca:
a) w zakresie wyktadéw weryfikowanie zatozonych efektdow ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocene wiedzy i umiejetnosci wykazanych w formie testu wielokrotnego wyboru (30 pytan testowych, tgczna liczba punktéw
30, 16 punktéw potrzebnych do zaliczenia)

b) w zakresie laboratoriéw / éwiczen weryfikowanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez:
- ocene i 7obrong? przez studenta przygotowanego przez niego projektu.
Uzyskiwanie punktow dodatkowych za aktywnos$¢ podczas zajec, a szczegdlnie za:
- oméwienia dodatkowych aspektéw zagadnienia,
- efektywno$¢ zastosowania zdobytej wiedzy podczas rozwigzywania zadanego problemu,
- uwagi zwigzane z udoskonaleniem materiatéw dydaktycznych,
- wskazywanie trudnosci percepcyjnych studentéw umozliwiajgce biezgce doskonalenia procesu dydaktycznego

Tresci programowe

Program wyktadu obejmuje nastepujace zagadnienia:

Wykiad 1. Podstawowe zagadnienia z dziedziny grafiki komputerowej. Omawiane sg tutaj: metody buforowania obrazéw,
niektére metody wykrywania powierzchni widocznych/niewidocznych, podstawowe algorytmy teksturowania i typy tekstur,
niektore klasy efektow specjalnych.

Wykiad 2 i 3. Matematyczne podstawy grafiki 3D. Krotkie przypomnienie podstaw geometrii obliczeniowej, wprowadzenie
wspotrzednych homogenicznych, transformacje geometryczne i ich macierzowa reprezentacja, kwaterniony i ich zwigzek z
rotacjami w przestrzeni 3D, typowy schemat przetwarzania wspétrzednych wierzchotkéw w aplikacji 3D, macierze widoku i
rzutowania (rzut perspektywiczny i ortogonalny), transformacje geometryczne wektoréw normalnych.

Woykiad 4. Techniki animacji. Animacja w grafice wektorowej (animacja przez interpolacje wierzchotkéw, animacja
szkieletowa, odwrécona kinematyka). Wstep do algorytmoéw cieniowania: oméwienie réznych typow abstrakcji zrodet swiatta
w grafice komputerowej (Swiatto punktowe, kierunkowe, stozkowe, powierzchniowe).

Wyktad 5. Modele oswietlenia. Wprowadzenie podstawowych zagadnien z dziedziny radiometrii. Omowienie funkcji BRDF i
BSF Schlicka. Wyprowadzenie podstawowych modeli o$wietlenia: modelu ze $wiattem rozproszonym Lamberta, modelu
Phonga i Phonga-Blinna. Omdéwienie bardziej zaawansowanych modeli oswietlenia w tym modelu Cooka-Torrance'a.

Wykiad 6. Omdwienie algorytmu $ledzenia promieni. Oméwienie réznic pomiedzy globalnym i lokalnym modelem o$wietlenia.

Wykiad 7. Wizualizacja danych. Omdéwienie procesu wizualizacji danych. Oméwienie przyktadowych metod wizualizac;ji
réznych typéw danych.

Wykiad 8. Omdwienie metod reprezentaciji modeli tréjwymiarowych.

Zajecia laboratoryjne prowadzone sg w formie siedmiu 2-godzinnych ¢éwiczen i jednych éwiczen jednogodzinnych,
odbywajgcych sie w laboratorium. Program laboratorium obejmuje nastepujgce zagadnienia:

Laboratorium 1: Wprowadzenie do APl OpenGL. Omoéwienie podstawowe;j struktury programu wykorzystujgcego framework
GLFW i wprowadzenie podstawowych zagadnien zwigzanych rysowaniem i animowaniem tréjwymiarowych modeli.

Laboratorium 2: Cwiczenia w OpenGL zwigzane z pozycjonowaniem i animowaniem obiektéw tréjwymiarowych na scenie.
Studenci zdobywajg umiejetno$¢ poprawnej konstrukcji macierzy transformacji geometrycznych. Rysowanie dowolnych
obiektéw w OpenGL.

Laboratorium 3: Teksturowanie obiektéw w OpenGL.

Laboratorium 4: Podstawy pisania programéw cieniujgcych w GLSL. Cwiczenia w oparciu o proste shadery przeksztatcajace
rysowane modele i obliczajace proste modele os$wietlenia.

Laboratorium 5: Implementacja modeli o$wietlenia dziatajgcych per vertex w GLSL, w tym modelu Lamberta i Phonga.
Implementacja modeli o$wietlenia dziatajgcych per fragment w GLSL, w tym modeli Phonga i cieniowania kreskéwkowego.

Laboratorium 6: Teksturowanie przy uzyciu programéw cieniujgcych GLSL. Wykorzystanie wielu tekstur réwnoczesnie. Prosty
environment mapping.

Laboratorium 7: Efekt futra w GLSL jako przyktad instancingu, geometry shadery
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Laboratorium 8: Normal mapping i Parallax Mapping

Metody dydaktyczne:

1. wykfad: prezentacja multimedialna, prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy, rozwigzywanie zadan,
demonstracja.

2. éwiczenia laboratoryjne: rozwigzywanie zadan, éwiczenia praktyczne.

Literatura podstawowa:

1. Fundamental algorithms for computer graphics / ed. by Rae A. Earnshaw.

2. Mathematical Elements for Computer Graphics / Rogers David F., Adams J.Alan.

3. Computer graphics techniques : theory and practice / David F. Rogers, Rae A. Earnshaw (eds.).

4. Wprowadzenie do grafiki komputerowej, J.D. Foley, A. van Dam, S.K. Feiner, J.F. Hughes, R.L. Phillips, WNT
5. Elementy grafiki komputerowej, M. Jankowski, WNT

Literatura uzupetniajaca:

1. OpenGL Superbible, fifth edition. Richard S. Wright, Jr., Nicholas Haemel, Graham Sellers, Benjamin Lipchak, Addison-
Weslay Pearson Education.

2. Introduction to Computer Graphics, J.D. Foley, A. van Dam, S.K. Feiner, J.F. Hughes, R.L. Phillips, Addison Wesley
Longman

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

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnosé Czas (godz.)
1. udziat w zajeciach laboratoryjnych: 15
2. przygotowanie do ¢wiczen laboratoryjnych: 5
3. udziat w konsultacjach zwigzanych z realizacjg procesu ksztatcenia, w szczegdlnosci ¢wiczen 2
laboratoryjnych / projektu 10

4. przygotowanie projektu (napisanie programu / programéw), uruchomienie i weryfikacja (czas poza | 1g
zajeciami laboratoryjnymi) 3

5. udziat w wyktadach
6. przygotowanie do zaliczenia wyktadéw i udziat w kolokwium zaliczeniowym

Obciazenie praca studenta

forma aktywnosci godzin ECTS

taczny naktad pracy 50

Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 33

Zajecia o charakterze praktycznym 30
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