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Nazwa przedmiotu: Kod/nr
PODSTAWY INTERAKTYWNEJ GRAFIKI

KOMPUTEROWEJ

Kierunek: INFORMATYKA

Specjalnasé: INTERAKTYWNA GRAFIKA TROJWYMIAROWA
Tryb studiow: STACJONARNE JEDNOLITE MAGISTERSKIE
Rodzaj przedmiotu: TECHNICZNY | Liczba pkt ECTS
Instytut/ Katedra : INFORMATYKI

Semestr VIl

Prowadzacy przedmiot Prof. Dr hab. In. Konrad Wojciechowski
Prowadacy zagcia: Liczba godzin

Wyktad: prof. Dr hab. Ia Konrad Wykiad: 15
Wojciechowski

Cwiczenia:

Laboratorium:mgr inz. Jakub Sgpien, mgr

) , o' | Cwiczenia:
inz. Przemystaw Pruszowski, mgr. zIn

Robert Mikuszewski Laboratorium: 30

Projekt:

Seminarium: Projekt:
Seminarium:

Powiazanie ze standardami i cel ksztatcenia

Przedmiot péwiccony jest zapoznaniu studentéw z podstawami zagadmviazanych 2z
opracowywaniem aplikacji wykorzystgych interaktywn trojwymiarows grafike
komputerows czasu rzeczywistego, przede wszystkim gier konmputgch. Materia
przerabiany na przedmiocie ma uttiwi¢ realizacg bardziej ztaonych zagadnie na
dalszych przedmiotach, w szczegdltio na przedmiotach Programowanie G
Komputerowych oraz Praktyka Zespotowego Tworzenex &omputerowych.
Dodatkowo w ramach przedmiotu studenedd mieli okazg zapozné sic z metodam
generowania fotorealistycznych obrazéw poprzezozastanie éwietlenia globalneg
(metodasledzenia promieni, metoda bilansu energetycznego).

Przedmioty wprowadzajgce oraz wymagania wsfpne

Student powinien posiadapodstawow wiedz z zakresu grafiki komputerowe

programowania w C++ orazegykach pochodnych oraz znajoto paradygmatl
programowania obiektowego. Przedmioty wprowagtzsj Grafika komputerows
Inzynieria programowania, Programowanie komputerow.
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Tresé wyktadow:

Matematyczne podi® grafiki komputerowe] — transformacja, przeksaata afiniczne
reprezentacja macierzowa, kwaternionowsy lEulera.

Modelowanie krzywych i powierzchni drugiego stoprpazyktady zastosowia krzywe i
powierzchnie aproksymowane i interpolowane, funkmgta-sklejane, Beziera, NURB
powierzchnie Coonsa i Gordona.

Kwaterniony w programowaniu gier. Interpolacja keraionoéw. Konwersja mdzy
réznymi postaciami rotacji w trojwymiarze. Kwaterniamajmniejszego &a midzy
wektorami.

Algorytmy wykorzystugce globalny ukiad @wietlenia: metoda&ledzenia promieni (ang
ray-tracing): podstawowe algorytmy, zaawansowagergtmy, optymalizacja czasow
metoda bilansu energetycznego (ang. radiosity)

Podstawy zasad interakcji w aplikacjach grafikijwgmiarowej. Wykrywanie kolizji
Podstawy teoretyczne fizyki ciat sztywnych.

Algorytmy czsteczkowe. Systemy ggteczkowe z zakmosciami midzy czasteczkami
bez. Praktyczna realizacja systemowstezczkowych.

Drzewo rozbioru sceny. Metody reprezentacji scenpa@amoa bryt otaczagcych.
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Teksturowanie: podstawowe zastosowania teksturanpetryzacja tekstur, metody

filtrowania tekstur, generowanie tekstur proceduyah.

Tresé/Tematy: Laboratorium

Laboratorium umgliwi studentom poznanie technik programowania wgdpjgrafiki
trojwymiarowej i zapozna ich z elementami prograrania gier komputerowycl
Technologie, ktore  dula prezentowane na laboratorium, obejm
- wydajny rendering trojwymiarowej grafiki

- zaawansowane metody teksturowania

- wykorzystanie programéw wierzchotkéw i pikseli dsiagniccia specyficznych efektd
wizualnych

- wykrywanie kolizji

- reakcja na kolizj, elementy fizyki ciat sztywnych

- metody obliczaniadwvietlenia w czasie rzeczywistym

- metody optymalizacji wiwietlania skomplikowanych scen trojwymiarowych

- architektura systemu ggteczkowego dla efektéw gsteczkowych

- efekty casteczkowe: tworzenie i ruch gsteczek, kolor citeczek
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Metody dydaktyczne

Wyktad: Prowadzacy przedmiot w trakcie wykladu wykorzystuje prezae
multimedialne, a tale przedstawia studentom przyktady konfiguracji odzatania
aplikacji.

Laboratorium: Do kazdego laboratorium de¢zona jest instrukcja, w ktérej znajduje [si

wprowadzenie do zagadnienia, opis Rdez wykorzystywanych w trakcie zgj oraz listg
zada lub pytax wymaganych do zaliczenia danychegdpboratoryjnych.

Forma egzaminu/zaliczenia przedmiotu
1. Laboratorium — pozytywne zaliczenie wszystkialg&laboratoryjnych

Minimalne wymagania do egzaminu /zaliczenia
Zaliczenie wszystkich z&j laboratoryjnych

Literatura (podstawowa i specjalistyczna)

1. I.D. Foley, A. Van Dam, S.K. Feiner, I.F. Hughe#&/prowadzenie do grafiki

komputerowej, WNT W-wa 1994.
2. P. Shirley, Fundamentals of Computer Graphes, ad. A K Peters, 2005
3. D. Hearn, P. Bake€omputer Graphics, Prentice Hall 1997

Zatwierdzono:

(data i podpis prowadzgcego) (data i podpis Dyrektora Instytutu/Kierownika Katedry)




