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Opis zajec:
Studenci zapoznaja sie z podstawami modelowania matematycznego obiektéw graficznych 2D/3D w systemach komputerowych oraz z podstawowymi
algorytmami grafiki. Wykonuja praktyczne przyktady aplikacji graficznych w wybranym jezyku programowania.

Cele dydaktyczne:

Nauka podstawowych technik grafiki komputerowej. Zapoznanie z systemami grafiki.

Osiggnigcie wiedzy z zakresu podstawowych metod, technik i narzedzi stosowanych przy rozwigzywaniu zadan inzynierskich z zakresu grafiki
komputerowej.

Osiagniecie umiejetnosci postugiwania sie narzedziami programistycznymi wtasciwymi dla realizacji zadan typowych dla projektowania i implementacji
aplikacji graficznych.

Postugiwanie sie narzedziami programistycznymi wtasciwymi do realizacji zadan z dziedziny grafiki komputerowe;.

Metody dydaktyczne: Metody oceniania:

MP1 |wykiad informacyjny MO1 |test kontrolny
MC1 |¢Ewiczenie praktyczne MO2 |praca projektowa
Wyktad

W1 Podstawowe techniki w grafice komputerowej

w2 Systemy grafiki

W3 Urzadzenia grafiki komputerowe;.

W4 Algorytmy rastrowe.

W5 Podstawowe operacje geometryczne 2D.

W6 Podstawowe operacje geometryczne 3D.

w7 Reprezentacja obiektéw graficznych.

w8 Modelowanie krzywych i powierzchni.

W9 Modelowanie bryt.

W10 Algorytmy wyznaczania linii i powierzchni widocznych i zastonietych.

W11 Modelowanie oswietlenia, koloru i tekstury.

Cwiczenia

C1 Tworzenia obrazéw z wykorzystaniem standardowego API graficznego

C2 Realizacja podstawowych transformacji z wykorzystaniem standardowego API - translacja.

C3 Realizacja podstawowych transformacji z wykorzystaniem standardowego API - obroét.

C4 Realizacja podstawowych transformacji z wykorzystaniem standardowego API - skalowanie.

C5 Implementacja procedur dokonujacych transformacji prostych obrazéw 2-wymiarowych

C6 Realizacja podstawowych transformacji w uktadzie 3D

Literatura podstawowa

1 Jankowski M., Elementy grafiki komputerowej, WNT 2006

2 Owczarek M., Microsoft Visual C++ 2008. Praktyczne przyktady, Helion 2006

Literatura uzupetniajaca

1 Foley J.D., Wprowadzenie do grafiki komputerowej, WNT 2001,

2 Kiciak P., Podstawy modelowania krzywych i powierzchni. Zastosowania w grafice komputerowej, WNT 2005.

3 Kosma, Schubring, Grafika komputerowa w Delphi, Wydawnictwo Politechniki radomskiej, 2001

Zrodta dodatkowe

[ 1 https://www.wlodek.edu.pl/course/view.php?id=411

Warunki zaliczenia
Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest uzyskanie pozytywnej oceny z testu sprawdzajgcego wiedze teoretyczng (min. 51% poprawnych odpowiedzi),
wykonania zadania praktycznego na ostatnich zajeciach ¢wiczen laboratoryjnych oraz przedstawienia pozytywnie ocenionej przez prowadzacego
przedmiot pracy projektowe;j.

Przyktady pytan zaliczeniowych
Cechy grafiki wektorowej
Cechy grafiki rastrowej
Metoda wypetniania obszaru przez spéjnosé
Zapis macierzowy transformaciji translacji
Zapis macierzowy transformacji obrotu
Zapis macierzowy transformacji skalowania
Zapis macierzowy transformacji odbicia lustrzanego
Zapis macierzowy transformacji pochylenia
Definicja krzywej Beziera
Definicja powierzchni Beziera
Definicja krzywej B-splajn
Konstruktywna geometria bryt CSG
Rzutowanie réwnolegte
Rzutowanie perspektywiczne
Rzutowanie réwnolegte - zapis macierzowy




Metoda wypetniania obszaru przez kontrole parzystosci

Definicja barwy

Obciazenie praca studenta
Studia stacjonarne/niestacjonarne

Forma pracy studenta

Wyktad

Cwiczenia

Suma

Zajecia z bezposrednim udziatem nauczyciela

159

89

459

249

60 g

32¢g

Zapoznanie sie z literaturg przedmiotu

Przygotowanie sie do zaje¢

10g

249

159

32¢g

Przygotowanie sie do kolokwiow

59

89

Realizacja zadanych éwiczen i zadan

209

289

209

289

Przygotowanie sprawozdania z éwiczen

Przygotowanie projektu / pracy

Przygotowanie sie i udziat w egzaminie

259

249

759

769

100 g

100 g

Efekty uczenia sie

KEK

Tresci ksztatcenia

Metody dydaktyczne

M. oceniania

zna podstawowe zagadnienia z dziedziny
programowania grafiki komputerowej

K_Wo4

W1-Wwil

MP1

MO1

zna podstawowe metody, techniki i narzedzia
stosowane przy rozwigzywaniu praktycznych
zadan inzynierskich z zakresu grafiki
komputerowej

K_W05

Wi1-w11

MP1

Mo1

potrafi wykorzystywa¢ posiadang wiedze z
zakresu informatyki poprzez umiejetno$¢
formutowania i rozwigzywania probleméw
praktycznych w obszarze grafiki komputerowej

K_U05

W1-W11 C1-C6

MP1, MC1

MO1, MO2

potrafi zaprojektowaé oraz zrealizowa¢ prosty
system graficzny

K_U11

W1-W11l C1-C6

MP1, MC1

MO1, MO2

potrafi rozwigzywac praktyczne zadania
inzynierskie zdziedziny grafiki,stosujgc wtasciwe
technologie, korzystajgc ze standardow
zwigzanych z informatykg i norm inzynierskich
oraz wykorzystujgc do$wiadczenie zdobyte w
srodowisku zajmujgcym sie zawodowo
dziatalnoscig informatyczng

K_U12

W1-W11 C1-C6

MP1, MC1

MO1, MO2

gotow jest do krytycznej oceny posiadanej
wiedzy i odbieranych tresci w dziedzinie grafiki
komputerowej

K_KO1

W1-W11 C1-C6

MP1, MC1

MO1, MO2

gotow jest do rozwigzywania probleméw
poznawczych i praktycznych oraz zasiegania
opinii ekspertow w przypadku trudnosci z
samodzielnym rozwigzywaniem probleméw w
dziedzinie grafiki

K_K02

W1-W11 C1-C6

MP1, MC1

MO1, MO2

rozumie potrzebe i jest gotéw do ustawicznego
samorozwoju z wykorzystaniem w tym procesie
nowoczesnych technologii charakteryzujgcych
spoteczenstwo informacyjne, z poszanowaniem
praw wtasnosci intelektualnej ze szczegdlnym
uwzglednieniem specyfiki grafiki komputerowej

U_KO7

W1-W11l C1-C6

MP1, MC1

MO1, MO2




