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KARTA PRZEDMIOTU

(pieczeé wydziatu)

1. . Nazwa przedmiotu: GRAFIKA I KOMUNIKACJA

CZLOWIEK-KOMPUTER

3. Karta przedmiotu wazna od roku akademickiego: 2014/2015
4. Forma ksztalcenia: studia pierwszego stopnia

5. Forma studiéw: studia niestacjonarne

6. Kierunek studiow: INFORMATYKA

7. Profil studiéw: ogélnoakademicki

8. Specjalnos¢:

9. Semestr: VI

10. Jednostka prowadzaca przedmiot: Instytut Informatyki

11. Prowadzacy przedmiot: dr inz. Agnieszka Szczesna

12. Przynalezno$¢ do grupy przedmiotéw: przedmioty wspdlne

13. Status przedmiotu: obowiazkowy

14. Jezyk prowadzenia zajeé: polski

15. Przedmioty wprowadzajace oraz wymagania wstepne: Programowanie Komputerow, Algebra i

2. Kod przedmiotu: GKCz-K

analiza matematyczna, Algorytmy i struktury danych
16. . Cel przedmiotu:

Celem przedmiotu jest przedstawienie podstaw teoretycznych i wynikajacych z nich algorytméw grafiki
komputerowej 3D oraz wybranych zagadnien grafiki komputerowej 2D jak rowniez dostarczenie
niezbednego doswiadczenia praktycznego nabytego w wyniku implementacji algorytméw w ramach
¢wiczen laboratoryjnych. Wyktad umozliwi studentom nawigzanie kontaktu z nowoczesnymi
rozwigzaniami w zakresie fotorealistycznej grafiki 3D przedstawianymi w $wiatowej literaturze

przedmiotu, tworzenie wlasnych rozwigzan w ramach projektow jak rowniez zrozumienie podstawowych

uwarunkowan wspotczesnej animacji komputerowe;.
17. Efekty ksztalcenia:'

Nr Opis efektu ksztatcenia Metoda sprawdzenia Forma Odniesienie do efektow
efektu ksztatcenia | prowadzenia zajgé
dla kierunku studiow
1 | Wiedza z zakresu algorytmow | Zadania projektowe | Projekt, wyktad K WIl
grafiki komputerowe;. Egzamin pisemny
2 | Znajomo$¢ podstawowych Zadania projektowe, | Projekt, wyktad K W18
metody stosowanych przy Egzamin pisemny
rozwigzywaniu zadan
informatycznych z zakresu
algorytmow grafiki
komputerowe;.
3 | Umiejetnos¢ rozwigzania problemu | Zadania projektowe Projekt K WI11,K W18
zwigzanego z grafika 3D.
4 | Umiejetno$¢ rozwigzania problemu | Zadania projektowe | Projekt K WI1,K WI8,K Uls,
zwigzanego z grafika 2D. K U26,K U28

! nalezy wskaza¢ ok. 5 — 8 efektow ksztatcenia



5 | Implementacja algorytmow
grafiki komputerowej 2D i 3D.

Zadania projektowe

Projekt

K W11, K_WI8, K Ul6,
K_U26,K_U28

18. Formy zaje¢ dydaktycznych i ich wymiar (liczba godzin)

wW.20 Cw.- L.- P25

Sem. -




19 Tresci ksztalcenia:

Wyktady:

Podstawy matematyczne: przestrzen wektorowa, Hilberta i afiniczna. Ramka, reprezentacja wektora i punktu.
Reprezentacja we wspotrzednych jednorodnych. Przeksztalcenia reprezentacji wynikajace z wyboru ramki.
Struktura macierzy przeksztalcenia. Przyktadowe macierze dla translacji, rotacji, skalowania ramki. Parametryzacja
orientacji, katy Eulera, o$ kat, kwaterniony. Rachunek kwaternionéw, interpolacja pomiedzy kwaternionami, krzywe
kwaternionowe. Zaleznosci pomigdzy parametryzacjami.

Modelowanie geometryczne objetosciowe i powierzchniowe. Krzywe i powierzchnie parametryczne. Ciaglos¢
analityczna a geometryczna. Krzywe Beziera, B-sklejane, NURBS. Definicje, podstawowe wlasnosci, wyznaczanie
punktu na krzywej, krotnos¢ wezla, wagi punktéw kontrolnych. Powierzchnie parametryczne tworzone na podstawie
krzywych parametrycznych. Parametryzacja ptata powierzchni a teksturowanie. Sklejanie

ptatdéw powierzchni. Rzutowanie przestrzeni 3D na 2D. Typy rzutowania. Macierz rzutowania perspektywicznego.
Objetosc/ostrostup widzenia. Klasyczne przycinanie do ostrostupa widzenia. Przycinanie we wspotrzednych
jednorodnych. Algorytmy przestaniania. Algorytmy rasteryzacji. Teksturowanie podstawowe pojecia oraz
zastosowania tekstur, tekstury 2D i 3D, tekstury proceduralne.

Modelowanie o$wietlenia z wykorzystaniem reprezentacji RGB. Sktadowe o$wietlenia, heurystyka podejscia.
Techniki Gouraud'a i Phonga, Modelowanie oswietlenia z uwzglednieniem fizyki. Radiometria i jej jednostki.
BRDF i BSSRDF réwnanie renderingu w wersjach z calkowanie po kacie brylowym i po powierzchni sceny.
Techniki rozwigzywania rownania renderingu. Metoda Monte Carlo i jej wersje zmniejszajace wariancje estymaty.
Mapowanie barwy do wspotrzednych RGB. Mapy fotonowe. Metoda bilansu energetycznego.

Urzadzenia zewngetrzne stosowane w systemach grafiki komputerowej, podstawowe urzadzenia wejsciowe,
urzadzenia wyjsciowe do tworzenia statej kopii, urzadzenia wyswietlajace obraz, sposoby przechowywania oraz
wys$wietlania obrazu. Modelowanie koloru stosowane w grafice komputerowej: RGB, CMY, CMYK, HSV,

HLS, Yuv, YCbCr.

Projekt:

Cwiczenia projektowe maja na celu zaszczepienie studentowi praktycznych umiejetnosci tworzenia prostych
aplikacji graficznych. W ten sposob studenci majg mozliwo$¢ sprawdzenia w praktyce wiedzy zdobytej podczas
wyktadu z przedmiotu Grafika Komputerowa.

Wykaz zagadnien:

Wprowadzenie do OpenGL

Algorytmy rastrowe

Barwa

Przeksztatcenia afiniczne i reprezentacja obiektow

Modele oswietlenia

Programy wierzchotkow i pikseli

Wirtualna rzeczywisto$é

Programy wierzchotkow i pikseli

20. Egzamin: egzamin pisemny




21. Literatura podstawowa:

James D. Foley, Andries van Dam, Steven K. Feiner, John F. Hughes, Richard L. Philips: Wprowadzenie do grafiki
komputerowej. WNT.

Peter Shirley: Fundamentals of Computer Graphics

22. Literatura uzupelniajaca:

1. A series of books: Graphics Gems

23. Naklad pracy studenta potrzebny do osiagniecia efektow ksztalcenia

Lp. Forma zaj¢é Liczba godzin
kontaktowych / pracy studenta
1 Wyktad 20/20
2 Cwiczenia /
3 Laboratorium /
4 Projekt 25/50
5 Seminarium /
6 Inne (przygotowanie do egzaminu) /10
Suma godzin 45/80

24. Suma wszystkich godzin: 45

25. Liczba punktéw ECTS:8

26. Liczba punktéw ECTS uzyskanych na zajeciach z bezposrednim udzialem nauczyciela akademickiego: 8

27. Liczba punktéow ECTS uzyskanych na zajeciach o charakterze praktycznym (laboratoria, projekty): 8

26. Uwagi:

Zatwierdzono:

(data i podpis prowadzgcego) (data i podpis dyrektora instytutu/kierownika katedry/
Dyrektora Kolegium Jezykow Obcych/kierownika lub
dyrektora jednostki miedzywydziatowej)



