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Wymagania wstepne

Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowa wiedze z zakresu informatyki,
programowania obiektowego oraz multimediéw. Powinien posiada¢ umiejetnos¢ wykonywania obliczen za
pomocg aparatu matematycznego z zakresu algebry oraz pozyskiwania informacji ze wskazanych zrodet.
Powinien rowniez rozumie¢ koniecznos¢ poszerzania swoich kompetencji. Ponadto w zakresie kompetencji
spotecznych student musi prezentowac takie postawy jak uczciwosé, odpowiedzialnosc, wytrwatosc,
ciekawosé poznawcza, kreatywnosé, kultura osobista, szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu

1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy z zakresu: grafiki komputerowej w tym grafiki
trojwymiarowej. 2. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci rozwiazywania podstawowych problemow
zwigzanych z grafika komputerowa. 3. Ksztattowanie u studentéw umiejetnosci pozyskiwania wiedzy nt.
wdrazanych aktualnie rozwigzan dotyczgcych grafiki komputerowe;.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:
1. Posiada podstawowa wiedze na temat zagadnien zwigzanych z przeksztatceniami geometrycznymi



w przestrzeni tréjwymiarowej wykorzystywanymi w programowaniu grafiki komputerowej

2. Zna podstawy programowania uktadéw GPU (procesordw graficznych)

3. Zna zasady dziatania i budowe wspotczesnych uktadéw graficznych. Ma wiedze w zakresie budowy i
sposobu dziatania systemow teleinformatycznych stuzgcych do swiadczenia ustug multimedialnych, w
tym przetwarzania, kompresji i transmisji obrazéw.

Umiejetnosci:

1. Potrafi postugiwaé sie podstawowymi algorytmami obliczeniowymi, strukturami danych i jezykami
programowania wysokiego poziomu, rozwigzujgc problemy techniczne zwigzane z grafika
komputerowa.

2. Potrafi wykorzystywac¢ mechanizmy programowania i Srodowiska programistyczne jezykéw
obiektowych oraz dostepne oprogramowanie biblioteczne w celu oprogramowania procesorow
graficznych.

3. Potrafi okresla¢ podstawowe wymagania dla systemow teleinformatycznych realizujgcych ustugi
multimedialne, implementowaé w systemach multimedialnych najczesciej stosowane efekty grafiki
trojwymiarowej oraz projektowac systemy transmisji obrazu.

Kompetencje spoteczne:

1. Zna ograniczenia wiasnej wiedzy i rozumie koniecznosc jej uaktualniania. Jest otwarty na
mozliwosci ciggtego doksztatcania sie i podnoszenia kompetencji zawodowych, osobistych i
spotecznych.

2. Rozumie wptyw pracy wiasnej na wyniki zespotu i koniecznos¢ podporzgdkowania sie zasadom
pracy w zespole oraz ponoszenia odpowiedzialnosci za wspolnie realizowane zadania, dostrzega tez
korzysci ptyngce z wymiany doswiadczen.

3. Rozumie znaczenie ksztattowania sie spoteczenstwa informacyjnego dla rozwoju kraju.

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

Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Ocena formujgca:

a) w zakresie ¢wiczen laboratoryjnych:

* na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan i ¢wiczen.

Ocena podsumowujgca:

a) w zakresie wyktadow weryfikowanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez:
* ocene wiedzy wykazanej na egzaminie.

b) w zakresie laboratorium weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:
* ocene merytoryczna wykonywania zadanych do indywidualnego rozwigzania probleméw

* ocenianie ciggte, na kazdych zajeciach (odpowiedzi ustne).

» oceneg uzyskana z projektu koncowego.

* uzyskiwanie punktéw dodatkowych za aktywno$¢ podczas zaje¢ laboratoryjnych.

Tresci programowe

Wyktady:

1. Podstawowe operacje matematyczne w grafice tréjwymiarowe;.

Geometryczne przeksztatcenie w przestrzeni 2- i 3-wymiarowej. Matematyczny opis modeli 3D.
Macierzowy opis przeksztatcen geometrycznych (translacja, skalowanie, rotacja, rzutowanie).
Omowienie réznych technik rzutowania.

2. Podstawowe pojecia i techniki w grafice trojwymiarowe;.

Modele Swiatta, sSwiatto kierunkowe, Swiatta rozproszone. Renderowanie modeli kolorowych,
teksturowanie modeli. Filtrowanie tekstur. Kompresja tekstur, anty-aliasing. Bufor-Z, Bufor
szablonowy.

3. Klasyczny potok przetwarzania w grafice komputerowe;j.

Przetwarzanie wierzchotkéw i prymitywow. Proces rasteryzaciji. Interpolacja atrybutow.

4. Programowalny potok przetwarzania w grafice komputerowej - jezyk opisu wysokiego poziomu.
Programy i atrybuty w OpenGL HLSL.

5. Algorytmy cieniowania i renderowania efektéw specjalnych.

Techniki shadow volume i shadowmaps. Renderowanie portali luster. Bump-mapping.

6. Zawansowane techniki animaciji.



Animacje szkieletowe. Systemy czgsteczkowe.

7. Zastosowania grafiki komputerowej w urzgdzeniach mobilnych i internecie.

OpenGL ES, WebGL.

Cwiczenia laboratoryjne:

1. Pierwszy program wykorzystujacy biblioteke OpenGL/WebGL. Renderowanie prostych figur
geometrycznych.

2. Wydajne nawigowanie w przestrzeni trojwymiarowe;j.

3. Interakcja z przestrzenia tréjwymiarowa.

4. Praca z modelami tréjwymiarowymi, fadowanie i wyswietlanie modeli trojwymiarowych.
Zapoznanie z programem Blender.

5. Teksturowanie modeli.

6. Cienie w scenie tréjwymiarowej. Zaprojektowanie programu do rzucania cienia na obiekty
trojwymiarowe.

7. Oprogramowanie efektéw graficznych za pomocg jezyka shader'éw.

8. Animacje postaci w formacie MDS5.

Tematyka zaje¢

Wykfady:

1. Podstawowe operacje matematyczne w grafice tréjwymiarowe;.

Geometryczne przeksztatcenie w przestrzeni 2- i 3-wymiarowej. Matematyczny opis modeli 3D.
Macierzowy opis przeksztatcen geometrycznych (translacja, skalowanie, rotacja, rzutowanie).
Omowienie réznych technik rzutowania.

2. Podstawowe pojecia i techniki w grafice tréjwymiarowe;j.

Modele Swiatta, swiatto kierunkowe, Swiatta rozproszone. Renderowanie modeli kolorowych,
teksturowanie modeli. Filtrowanie tekstur. Kompresja tekstur, anty-aliasing. Bufor-Z, Bufor
szablonowy.

3. Klasyczny potok przetwarzania w grafice komputerowe;j.

Przetwarzanie wierzchotkéw i prymitywow. Proces rasteryzaciji. Interpolacja atrybutow.

4. Programowalny potok przetwarzania w grafice komputerowej - jezyk opisu wysokiego poziomu.
Programy i atrybuty w OpenGL HLSL.

5. Algorytmy cieniowania i renderowania efektéw specjalnych.

Techniki shadow volume i shadowmaps. Renderowanie portali luster. Bump-mapping.

6. Zawansowane techniki animaciji.

Animacje szkieletowe. Systemy czgsteczkowe.

7. Zastosowania grafiki komputerowej w urzgdzeniach mobilnych i internecie.

OpenGL ES, WebGL.

Cwiczenia laboratoryjne:

1. Pierwszy program wykorzystujgcy biblioteke OpenGL/WebGL. Renderowanie prostych figur
geometrycznych.

2. Wydajne nawigowanie w przestrzeni trojwymiarowe;j.

3. Interakcja z przestrzenia trojwymiarowa.

4. Praca z modelami tréjwymiarowymi, fadowanie i wyswietlanie modeli trojwymiarowych.
Zapoznanie z programem Blender.

5. Teksturowanie modeli.

6. Cienie w scenie tréjwymiarowej. Zaprojektowanie programu do rzucania cienia na obiekty
trojwymiarowe.

7. Oprogramowanie efektow graficznych za pomocg jezyka shader'éw.

8. Animacje postaci w formacie MD5.

Metody dydaktyczne

1. Wyktad: prezentacja multimedialna, uzupetniana aktualnymi przyktadami i dodatkowymi
wyjasnieniami na tablicy.
2. Cwiczenia laboratoryjne: rozwiazywanie zadan, programowanie.

Literatura

Podstawowa:
1. S. Wright, B Lipchak: OpenGL ksiega eksperta, Helion, 2011.
2. Wprowadzenie do grafiki komputerowej, WNT, Warszawa 1995.



Uzupetniajgca:

1. Angel E., Interactive Computer Graphics: A top-down approach using OpenGL. Addison-Wesley.

2011.

2. Foley et al, Introduction to Computer Graphics. Addison-Wesley, 1994.

3. Angel E., OpenGL Primer. Addison-Wesley, 2007.

4. Woo et al, OpenGL Programming Guide (Fourth Edition). Addison-Wesley, 2013.

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 90 3,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 49 2,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 41 1,00
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




