POLITECHNIKA POZNANSKA

EUROPEJSKI SYSTEM TRANSFERU I AKUMULACII PUNKTOW (ECTS)

KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Grafika [S1SIME>GRAF]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr

Sztuczna inteligencja/Atrtificial Intelligence 2/4

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow

- ogolnoakademicki

Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
pierwszego stopnia angielski

Forma studiow Wymagalnosc¢

stacjonarne obieralny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne (np. online)
15 15 0

Cwiczenia Projekty/seminaria

0 0

Liczba punktéw ECTS

3,00

Koordynatorzy Wyktadowcy

dr inz. Witold Andrzejewski
witold.andrzejewski@put.poznan.pl

Wymagania wstepne

Wiedza: Student rozpoczynajgcy ten modut powinien posiada¢ podstawowg wiedze dotyczgcy jezykow
programowania, geometrii i architektury systemow komputerowych. Umiejetnosci Powinien posiada¢
umiejetnos¢ pozyskiwania wiedzy z wyznaczonych zrodet informacji. Kompetencje spoteczne: Student
powinien rozumie¢ potrzebe poszerzania swoich kompetencji i by¢ gotowy do pracy w zespole.

Cel przedmiotu

1. Zapoznac studentéw z podstawowymi pojeciami i definicjami zwigzanymi z grafikg komputerows. 2.
Nauczac¢ studentow matematycznych podstaw grafiki 3D. 3. Naucza¢ studentéw metod animaciji obiektow
3D. 4. Nauczac¢ studentéw modeli cieniowania i metod usuwania ukrytych powierzchni. 5. Nauczaé
studentéw réznych sposobdw reprezentacji modeli 3D. 6. Zapoznac¢ studentéw z podstawami metod
wizualizacji danych. 7. Rozwijanie wsréd uczniéw umiejetnosci programowania aplikacji graficznych
poprzez zapoznanie ich z popularnym komputerem biblioteki graficzne.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:
1. posiada rozszerzong i pogtebiong wiedze matematyczng przydatng do formutowania i rozwigzywania



ztozonych probleméw

zadania informatyczne zwigzane z grafikg komputerowg - [K1st_W1]

2. ma ugruntowang wiedze teoretyczng z zakresu grafiki komputerowej - [K1st_W4]

3. zna najwazniejsze kierunki i najwazniejsze osiggniecia w dziedzinie informatyki

i pokrewne dziedziny badawcze zwigzane z grafikg komputerowg - [K1st_W5]

4. zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu ztozonych zadan
inzynierskich

w zakresie grafiki komputerowej - [K1st_W7]

Umiejetnosci:

1. potrafi wykorzystywac wiele réznych metod wizualizacji danych na réznych etapach projektu IT
wdrozenie - [K1st_U2]

2. potrafi formutowac algorytmy grafiki komputerowej i implementowac je z wykorzystaniem OpenGL -
[K1st_U11]

3. potrafi projektowaé metody wizualizacji danych przetwarzanych w wielu réznych typach systeméw
informatycznych - [K1st_U14]

Kompetencje spoteczne:

1. rozumie, ze w dziedzinie grafiki komputerowej wiedza i umiejetnosci mogg szybko sta¢ sie nieaktualne
- [K1st_K1]

2. rozumie znaczenie wiedzy w rozwigzywaniu probleméw inzynierskich - [K1st_K2]

ikona Zweryfikowane przez spoteczno$¢

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

Przedstawione powyzej efekty uczenia sie weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Ocenianie ksztattujgce:

a) wyktady:

- na podstawie odpowiedzi na pytania zwigzane z tematykg poruszang na poprzednich wyktadach,
b) zajecia laboratoryjne:

- ocena poprawno$ci realizacji postawionych zadan (zgodnie z instrukcjg laboratorium),

Catkowita ocena:

a) weryfikacja zatozonych celdw ksztatcenia zwigzanych z wyktadami:

- ocena zdobytej wiedzy na podstawie egzaminu pisemnego (test, ~30 pytan, suma punktow

do osiggniecia 30, 16 punktéw potrzebnych do zaliczenia).

b) weryfikacja zatozonych celow ksztatcenia zwigzanych z zajeciami laboratoryjnymi:

- na podstawie projektu realizowanego przez zespot studentéw, na podstawie ktorej oceniana jest ocena
kazdego ucznia

jakosci swojej czesci, a takze odpowiedzi na kilka pytan zwigzanych z projektem.

Dodatkowe elementy obejmuja:

- omawianie bardziej ogolnych i pokrewnych aspektéw tematu zajec,

- umiejetnos¢ wykorzystania wiedzy zdobytej na poprzednich wyktadach

- pokazanie jak ulepszy¢ instrukcje i materiaty dydaktyczne.

- wytykanie btedéw w materiatach dydaktycznych i pomoc wyktadowcy w ich poprawianiu

Tresci programowe

Wyktady obejmujg nastepujgcg tematyke

Wyktad 1. Podstawowe pojecia i definicje z zakresu grafiki komputerowej. Wprowadzenie: obraz
buforowanie, usuwanie ukrytych powierzchni, podstawowe algorytmy teksturowania, podstawowe typy
tekstur, kilka klas

efekty specjalne.

Wyktad 2 i 3: Podstawy matematyczne grafiki 3D. Krotkie powtdrzenie geometrii obliczeniowej.
Wprowadzenie do jednorodnego uktadu wspotrzednych, transformacji geometrycznych i ich macierzy
reprezentacja, kwaterniony i ich zwigzek z rotacjg 3D, typowy potok przetwarzania wierzchotkow w 3D
macierze aplikacyjne, widokowe i projekcyjne (rzut perspektywiczny i ortogonalny), geometryczne
transformacje wektoréw normalnych.

Wyktad 4. Techniki animacji. Animacja grafiki wektorowej (animacja poszczegdlnych wierzchotkéw,



animacja szkieletowa,

kinematyka odwrotna). Wprowadzenie do algorytmow cieniowania. Wprowadzenie typow abstrakcji Swiatta
(punkt,

Swiatta kierunkowe, stozkowe i powierzchniowe).

Wyktad 5. Modele cieniowania. Wprowadzenie podstawowych poje¢ z zakresu radiometrii. Opis BRDF nad
Schlicks BSF

Funkcje. Wyprowadzenie podstawowych modeli cieniowania: model rozproszony Lamberta, model Phonga
i Phonga-Blina.

Wprowadzenie ztozonych modeli cieniowania takich jak: model Cooka-Torrance'a.

Wyktad 6. Wprowadzenie do algorytmu renderowania metodg raytracingu. Algorytmy wykrywania
przeciecia promienia

z kulg, obwiednig AAB i trojkatem. Algorytmy generowania promienia gtbwnego, promienia cienia,

promien odbity i promien przechodzacy.

Wyktad 7. Opis metod reprezentacji obiektoéw 3D z uwzglednieniem trimeszy, wokseli, matematycznie
zdefiniowane powierzchnie i uktady czgstek. Przedstawione sg rowniez techniki wizualizaciji takich
obiektéw.

Wyktad 8. Wizualizacja danych. Wprowadzenie do procesu wizualizacji danych. Oméwienie przyktadowych
metody wizualizacji dla wielu r6znych typow danych.

Podczas laboratoriéw (7x2 godz. + 1x1 godz.) studenci zapoznajg sie z podstawami grafiki komputerowe;j i
wdrazajq jg

proste ¢wiczenia w OpenGL.:

Laboratorium 1: Wprowadzenie do OpenGL API. Dyskusja na temat podstawowej struktury programu i
GLFW

struktura. Wprowadzenie w kilka podstawowych tematéw zwigzanych z rysowaniem i animacjg modeli 3D.
Laboratorium 2: Cwiczenia OpenGL zwigzane z przesuwaniem, obracaniem i animacjg obiektéw 3D na
scenie.

Studenci zdobywajg umiejetnosci prawidtowego konstruowania macierzy transformacji geometrycznych.
Ponadto

wprowadzenie metod pozwalajgcych rysowac¢ dowolne trimesze.

Laboratorium 3: Teksturowanie i cieniowanie obiektow w OpenGL za pomocg gotowych programow
cieniujgcych.

Laboratorium 4: Wprowadzenie do jezyka GLSL. Proste ¢wiczenia oparte na wykonaniu prostych

shadery przeksztatcajgce geometrie i proste modele cieniowania.

Laboratorium 5: Implementacja modeli cieniowania pervertex w GLSL z uwzglednieniem Lamberta i Phonga
modele. Implementacja modeli cieniowania na piksel w GLSL, w tym Phong i cieniowanie komorek.
Laboratorium 6: Teksturowanie w GLSL. Multiteksturowanie, proste mapowanie srodowiska.

Laboratorium 7: Efekt futra w GLSL jako ilustracja instancji. Shadery geometryczne.

Laboratorium 8: Mapowanie normalnych i mapowanie paralaksy.

Metody dydaktyczne

1. Wyktady: prezentacja multimedialna, prezentacja ilustrowana przyktadami przedstawionymi na tablicy,
rozwigzywanie zadan, prezentacja multimedialna.

2. Laboratoria: rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia praktyczne, dyskusja, praca zespotowa, prezentacja
multimedialna.

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.).

Uzupetniajgca

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

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta



Godzin ECTS
taczny naktad pracy 75 3,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 30 1,50
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 45 1,50

laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidow/egzaminu,
wykonanie projektu)




