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Nazwa przedmiotu ECTS Kod przedmiotu
Grafika komputerowa 4 AIRIS4-AP-GKOM
Kierunek studiow Poziom ksztalcenia Rok akademicki
Automatyka i Robotyka I stopien 2018/2019

Specjalnos¢ studiow: Automatyzacja procesow

Profil studiow: praktyczny

rok studiow semestr Forma studiow Jezyk przedmiotu

II v Stacjonarne/Niestacjonarne polski

Forma zaje¢: Wyktady i Pracownia specjalistyczna

Imie, nazwisko i stopien naukowy koordynatora przedmiotu' dr inz. Grzegorz Rubin

Imiona, nazwiska, stopnie naukowe cztonkoéw zespotu dydaktycznego’: Romuald Kotowski, dr hab. prof. PWSIiP

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne

Romuald Kotowski, dr hab. prof. PWSIiP dr inz. Roman Trochimczuk

Wymagania wstepne’ Wprowadzenie do informatyki.
e Wprowadzenie do informatyki
e Fizyka
e Podstawy programowania
e Programowanie obiektowe

Metody dydaktyczne oraz ogdélna forma zaliczenia przedmiotu:
Wyktad®: wyktad 7 prezentacjq multimedialng, dyskusja

Laboratorium: rozwigzywanie zadan, analiza problemu, komputerowa symulacja, rozwigzywanie przykladow
praktycznych.

Udziat oceny 7 danej formy zaje¢ w ocenie konicowej z przedmiotu:
Wyktad: 50%
Laboratorium: 50%

Formy zaliczenia przedmiotu*:

Wyktad: Ocena z egzaminu w formie pisemnej.

Laboratorium: zaliczenie skiada sie z:

ocena wynikajaca z obserwacji w trakcie zaje¢; ocena wykonanie zadania projektowego na zdefiniowany temat; ocena
analizy zdefiniowanego problemu i dokumentacji jego rozwigzania

Ocena z zajec projektowych skiada sie z nastepujgcych elementow

! Osoba nadzorujgca zakres merytoryczny przedmiotu.

2 Osoby prowadzace dany przedmiot z podziatem na studia stacjonarne i niestacjonarne.

3 Wyklad, np.: tradycyjny/z prezentacjg multimedialna/ problemowy/konwersatoryjny/ z elementami aktywizacji studentow/
Cwiczenia, np. : studia przypadkéw/ gry symulacyjne/ praca indywidualna/ praca w zespotach zadaniowych/ analiza tekstow z
dyskusja/ projekty praktyczne/ rozwigzywanie zadan

* Ocena ogolna obejmujaca: cze$¢ wykladowa(.... %) oraz cze$é éwiczeniows (....%). Formy zaliczenia:

Wyktad, np.:

- egzamin (zaliczenie) pisemny: testowy / z pytaniami (zadaniami) otwartymi / dluzsza wypowiedz pisemna (rozwigzywanie
problemu), praca projektowa, esej

- egzamin (zaliczenie) ustne

Cwiczenia, np.:

- kolokwium,

- wykonanie pracy zaliczeniowej: przygotowanie projektu lub prezentacji / przeprowadzenie badan i prezentacja ich wynikoéw
(pisemna / ustna / przedstawiana podczas zaj¢c) / wykonanie (okreslonej) pracy praktycznej,

- aktywnosc¢ na zajeciach




1. oceny wykonania 4 zadan projektowych (grupowych i samodzielnych), z wagq 50%
2. oceny eksperymentow zrealizowanych w trakcie zajec projektowych, z wagg 10%
3. oceny przygotowanej dokumentacji do 4 projektow, z wagg 20%
4. oceny prezentacji wybranych zagadnien przeprowadzonych w czasie zajeé, z wagg 20%
Za kazdy element student otrzymuje oceny w skali od 2.0 do 5.0
Ocena koncowa zalezy wartosci Sredniej wazonej:
Ponizej 2,74 — ocena 2.0
2,75 — 3,24 — ocena 3,0
3,25— 3,74 — ocena 3,5
3,75 —4,24 — ocena 4,0
4,25 —-4,74 —ocena 4,5
Powyzej 4,75 — ocena 5.0

Liczba godzin zaje¢ z podzialem na formy prowadzenia zajeé:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne

wyktad- 30h ; lab- 30h; ;

Forma zajeé

Pelny opis przedmiotu:

Wyklady

Wprowadzenie do grafiki komputerowej

1. Krotka historia i obszary zastosowan grafiki komputerowe;j
2. Urzadzenia we/wy dla grafiki komputerowej

3. Standardy plikéw graficznych (kompresja)

4. Standardowe biblioteki graficzne (OpenGL, DirectX)

Przeglad programoéw graficznych
1. Grafika rastrowa (Adobe Photoshop, Gimp, Paint Shop Pro
2. Grafika wektorowa (Corel Draw)
3. Grafika 3D (Studio 3D Max, Maya, Blender)

Biblioteki graficzne
1. OpenGL
2. Direct3D

Modelowanie koloréw w grafice komputerowej

1. Optyka geometryczna

2. Swiatlo jako fala elektromagnetyczna (widmo widzialne): dyfrakcja, interferencja i refrakcja fal
(prawo Snelliusa)

Wady przyrzaddéw optycznych i wzroku

Modele barw dla grafiki rastrowej (RGB, CMYK)

. Mieszanie barw

T

Geometria 2D
1. Translacja i obrot
1. Skalowanie obiektéw
2. Uklady odniesienia a uktady wspotrzednych
3. Uktady wspotrzgdnych (lewo- 1 prawoskretne, sferyczne, walcowe) i ich wzajemne
przeksztatcanie

Geometria 3D

1. Operacje wektorowe i macierzowe (dodawanie, mnozenie, normalizacja)

2. Przeksztalcenie punktéw w przestrzeni 3D (translacje, rotacje, skalowanie, rzutowanie)
3. Symetrie

4. Definiowanie ostrostupa widzenia

Algorytmy rastrowe

1. Algorytm Bresenhama

Rysowanie odcinkéw

Rysowanie okregu

Algorytmy wypetniania obszaréw (algorytm malarza) i wypehnianie trapezu

bl el




Modele o$wietlenia

Cieniowanie powierzchni (metoda Gourouda i Phonga)
Algorytm $ledzenia promieni

Swiatto otoczenia

Swiatto rozproszone

Thumienie zrodta swiatta

Emisja $wiatta

Oswietlenie wielozrodtowe

Przezroczystos¢ obiektow

NN R WD =

Figury niemozliwe
1. Konstrukcje belkowe
2. Konstrukcje przestrzenne

Budowa oka i zludzenia optyczne
1. Budowa oka

2. Zhtudzenia optyczne

3. Higiena oczu

Modelowanie obiektow graficznych
1. Reprezentacja linii krzywych

2. Reprezentacja szkieletowa bryt
3. Funkcje sklejane

4. Krzywe Béziera

5. Krzywe B-sklejane

Algorytmy zaslaniania obiektow

Wyznaczanie zastonietych fragmentow linii obiektéw wielo$ciennych
Algorytm Ricciego

Algorytm Appela

Algorytm z buforem gtebokosci

Przegladanie liniami poziomymi

Algorytmy sortowania §cian

Sunbkwd =

Fraktale i chaos deterministyczny

1. Fraktale konstrukcyjne: zbior Cantora, ptatek Kocha, dywany Sierpinskiego
2. Fraktale iteracyjne: zbiory Julii, zbioér Mandelbrota, papro¢ Barnsleya

3. Chaos deterministyczny

Animacja komputerowa
1. Animacja poklatkowa
2. Wpykorzystanie praw fizyki do animacji

Stacjonarne Niestacjonarne

Razem 30 godz.

Grafika w programach biurowych

Praca z programami z rodziny Corel

Praca z programami z rodziny Adobe i/lub Blenderem

Implementacja algorytméw rastrowych w wybranym jezyku programowania

Implementacja algorytmow operacji w przestrzeni 2D w wybranym j¢zyku programowania

Laboratorium | lmplementacja algorytmow operacji w przestrzeni 3D w wybranym jezyku programowania

Praktyczne zastosowanie biblioteki OpenGL

Generowanie animacji komputerowych

Sprawdziany (kolokwia)

Stacjonarne Niestacjonarne

Razem 30 godz.

Literatura podstawowa:

[1]].D. Foley, A. van Dam, S.K. Feiner, J.F. Hughes, R.L. Philips, Wprowadzenie do grafiki komputerowej, WNT 2001
[2] J. Matulewski, Grafika, fizyka, metody numeryczne: symulacje fizyczne z wizualizacjg 3D, PWN, 2010

[3] M. Jankowski, Elementy grafiki komputerowej, WNT, 2006




Literatura uzupelniajaca:

[1] D. Treglia, Peretki programowania gier. Vademecum profesjonalisty, tom I, II i I1I, Helion, 2003
[2] K. Hawkins, D. Astle, OpenGL, programowanie gier, Helion, 2003

[3] H.-O. Peitgen, H. Jiirgens, D. Saupe, Granice chaosu. Fraktale, tom I1iII, PWN 2002

[4] J. Kudrewicz, Fraktale i chaos, WNT, 1993
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- przygotowanie si¢ do pracowni specjalistycznej

- analiza materialu z wyktadu

- przygotowanie si¢ do egzaminu

- przygotowanie do kolokwium

Praca wlasna studenta - studiowanie literatury

- indywidualne rozwigzywanie przyktadow praktycznych
- przygotowanie rozwigzan zadan dodatkowych




i Zajecia wymagajqce bezposredniego udziatu nauczyciela sq to tzw. godziny kontaktowe (réwniez nieujete w rozkladzie zajeé, np.
konsultacje, zaliczenia/egzaminy). Suma punktow ECTS obu naktadow moze by¢ wigksza od ogolnej liczby punktow ECTS przypisanej
temu przedmiotowi.

Wskazniki ilosciowe | Naklady pracy studenta zwigzane z Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
zajeciami’; Liczba Punkty Liczba | Punkty
godzin ECTS godzin ECTS
wymagajacymi bezposredniego 66 2 28 1

udzialu nauczyciela (np. wyktad,
¢wiczenia, konsultacje, egzamin,
zaliczenie)

niewymagajacymi bezpoSredniego 30 1 65 2
udzialu nauczyciela(np. przygotowanie
do egzaminu,
opracowanie kazusu, przygotowanie do
¢wiczen itp.)

o charakterze praktycznym (np. 66 2 54 2
rozwigzywanie przyktadow
praktycznych na ¢wiczeniach,
przygotowanie projektu, indywidualne
rozwigzywanie przyktadow
praktycznych (case study)

Data opracowania: Koordynator przedmiotu: Podpis Koordynatora:

2018-10-01 Romuald Kotowski, dr hab. prof. PWSIiP




