POLITECHNIKA POZNANSKA

EUROPEJSKI SYSTEM TRANSFERU I AKUMULACII PUNKTOW (ECTS)

KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Grafika komputerowa [S2ETI1>GF]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr

Edukacja techniczno-informatyczna 1/2

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow

- ogolnoakademicki

Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
drugiego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnosc¢

stacjonarne obligatoryjny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne (np. online)
15 30 0

Cwiczenia Projekty/seminaria

0 0

Liczba punktéw ECTS

3,00

Koordynatorzy Wyktadowcy

dr hab. inz. Grazyna Sypniewska-Kaminska
grazyna.sypniewska-kaminska@put.poznan.pl

Wymagania wstepne

1. Podstawowa wiedza z matematyki oraz informatyki zgodna z podstawg programowg dla studiow
pierwszego stopnia. 2. Umiejetno$¢ programowania w jezyku C++, algorytmizacji zadan oraz logicznego
myslenia. 3. Umiejetnos¢ samodzielnej nauki, w tym umiejetnosé pozyskiwania informacji ze wskazanych
zrédet. 4. Rozumienie koniecznosci poszerzania swoich kompetenciji i ksztatcenia umiejetnosci.

Cel przedmiotu

Poznanie podstaw grafiki komputerowej. Rozumienie potrzeby oraz wyksztatcenie umiejetnosci stosowania
grafiki komputerowej do prezentacji wynikdw prac inzynierskich i badawczych.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

1. Student umie wyttumaczy¢ réznice miedzy grafikg obiektowg i rastrowa.

2. Student potrafi wyttumaczy¢, na czym polega sledzenie i obstuga zdarzen w aplikacjach sterowanych
przez graficzny interfejs uzytkownika.

3. Student potrafi objasni¢ elementarne transformacje afiniczne i wie, jakie jest ich znaczenie w grafice
komputerowej. Rozumie istote wspodtrzednych jednorodnych i wie, jak je stosowac.



4. Student potrafi objasni¢ idee modeli siatkowych bryt i powierzchni.

Umiejetnosci:

1. Student potrafi konstruowa¢ macierze transformaciji afinicznych we wspétrzednych jednorodnych.
2. Student umie stworzy¢ modele siatkowe bryt i powierzchni i zapisac¢ je w postaci struktury danych.
3. Potrafi utworzy¢ algorytmy przeznaczone do przedstawienia obiektow tréjwymiarowych za pomoca
rzutdéw planarnych oraz obrazéw perspektywicznych.

4. Potrafi napisa¢ program komputerowy realizujgcy animacje zagadnienia dynamicznego.

Kompetencje spoteczne:

1. Student, przygotowujgc samodzielny projekt, wykazuje sie odpowiedzialnoscig za powierzone mu
zadania.

2. Student, tworzgc i implementujgc algorytmy, wykazuje sie kreatywnoscig, rzetelnoscia i dbatoscig o
szczegoty.

3. Rozumie znaczenie wiedzy we wspotczesnym Swiecie. Rozumie wynikajgca z szybkiego rozwoju nauki
potrzebe uczenia sie przez cate zycie. Potrafi organizowac procesy uczenia sie i samoksztatcenia.

Metody weryfikacji efektow uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Wyktady

Zaliczenie na podstawie kolokwium pisemnego, skfadajgcego sie z kilku zagadnien o charakterze
teoretycznym i zadan praktycznych; zaliczenie po zgromadzeniu przynajmniej 50% przewidzianych
punktéw; skala ocen liniowa.

Laboratorium komputerowe

Zaliczenie na podstawie samodzielnie opracowanych programow komputerowych, przygotowanych w
trakcie zajec¢ laboratoryjnych; zaliczenie po zgromadzeniu przynajmniej 50% przewidzianych punktow;
skala ocen liniowa.

Tresci programowe

Wyktady

Wprowadzenie - przedmiot i zastosowania grafiki komputerowej. Grafika wektorowa i rastrowa. Graficzny
interfejs uzytkownika jako zastosowanie grafiki komputerowej. Aplikacje sterowane przez graficzny interfejs
uzytkownika - Sledzenie i obstuga zdarzen. Graficzne narzedzia programistyczne w jezyku C++.
Omowienie klasy implementujgcej standardowe funkcje graficzne. Zasady definiowania wspotrzednych
uzytkownika. Reprezentacja obiektu w polu widocznos$ci. Zasady rysowania obiektow z zachowaniem
zatozonych proporcji. Oméwienie szczegodtow algorytmu aplikacji stuzgcej do rysowania funkcji jednej
zmiennej. Dwuwymiarowe przeksztatcenia afiniczne. Tréjwymiarowe przeksztatcenia afiniczne.
Wspoirzedne jednorodne. Zapis macierzowy przeksztatcen afinicznych we wspétrzednych jednorodnych.
Ztozone przeksztatcenia afiniczne. Omowienie klasy stuzgcej do implementaciji transformacji afinicznych.
Modele siatkowe bryt i powierzchni. Wprowadzenie do rzutowania - podstawowe pojecia. Planarne rzuty
geometryczne, rzuty rownolegte i obrazy perspektywiczne. Rzut réwnolegty jako przeksztatcenie afiniczne
we wspotrzednych jednorodnych. Macierzowa reprezentacja rzutu izometrycznego we wspoétrzednych
jednorodnych. Jednopunktowy, dwupunktowy i trzypunktowy rzut perspektywiczny jako przeksztatcenia
afiniczne. Techniki animacji obrazéw. Animacje w czasie rzeczywistym i z zadanym wspotczynnikiem skali
czasu. Zasady projektowania animacji - przyktady.

Laboratorium komputerowe

Grafika wektorowa i rastrowa. Srodowiskie graficzne programu Mathematica. Graficzne narzedzia
programowe w jezyku C++. Klasa implementujgca standardowe funkcje graficzne WinAPI. Definiowanie
wspétrzednych uzytkownika. Reprezentacja obiektu w polu widocznosci. Zasady rysowania obiektow z
zachowaniem zatozonych proporcji. Oméwienie szczegodtdw algorytmu aplikacji stuzgcej do rysowania
funkcji jednej zmiennej. Przeksztatcenia afiniczne w 2D i 3D przy uzyciu zapisu macierzowego we
wspotrzednych jednorodnych. Tworzenie klasy obstugujgcej transformacje afiniczne. Rzutowanie obiektéw
3D (rzut rownolegty, izometryczny i perspektywiczny). Techniki animacji obrazéw.

Metody dydaktyczne

Wyktady
Wyktad wspomagany prezentacjami multiumedialnymi, tresci wymagajgce zrealizowania obliczen, czy



sformutowania zatozen i utozenia algorytmu sg szczegétowo omawiane przy tablicy.

Laboratorium komputerowe

Studenci zapoznajg sie ze srodowiskiem graficznym dostepnym w Visual Studio do tworzenia aplikacji w
jezyku C++ oraz ze srodowiskiem graficznym programu Mathematica. Wspolnie z prowadzgcym,
opracowywane i szczegétowo omawiane sg proste programy komputerowe, ktérych zasadniczym celem
jest zapoznanie studentéw z bibliotekami odpowiedzialnymi za obstuge grafiki. Wraz z kolejnymi zajeciami
rosnie stopien trudnosci opracowywanych programow oraz maleje bezposredni wktad prowadzgcego w
proces ich tworzenia.
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 80 3,00
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 45 2,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 35 1,00
laboratoryjnych/¢wiczen, przygotowanie do kolokwiéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




