KARTA PRZEDMIOTU DLA NABORU 2020/2021

INFORMACJE OGOLNE

=

Nazwa przedmiotu ksztatcenia
TROJWYMIAROWA GRAFIKA KOMPUTEROWA

Nazwa jednostki Zaktad Informatyki

Grupa tresci ksztatcenia -

Typ przedmiotu do wyboru

Poziom studidéw pierwszego stopnia

Poziom przedmiotu zaawansowany

. Rok studidw, semestr |V rok, semestr 7-zimowy

2
3
4
5.
6. Liczba punktéow ECTS 5
7
8
9

Liczba godzin w semestrze
Wyk. Cw. L* Prj. Pbn. Zp. Pr.

15 15 15

10. Jezyk wyktadowy: polski

11. Wyktadowca (wyktadowcy)
Jakub Smotka, dr inz.

INFORMACJE SZCZEGOLOWE

12. Wymagania wstepne

1) Znajomo$c¢ podstaw programowania w jezyku C#

2) Znajomosé podstaw grafiki komputerowej

3) Znajomos¢ podstawowych poje¢ matematycznych z zakresu algebry i analizy matematycznej

4) Podstawowa znajomosc jezyka angielskiego

13. Cele przedmiotu

C1 Poznanie pojec i podstawowych metod zwigzanych z tréjwymiarowej grafiki komputerowe;j

C2 Poznanie podstaw biblioteki OpenGL

C3 Poznanie narzedzi uzywanych do tworzenia tréjwymiarowej grafiki komputerowej

14. Efekty uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych

Student, ktory zaliczyt przedmiot:

odniesienie do kierunkowych
efektéow uczenia sie

WIEDZA
EUO1 Potrafi wymienié i scharakteryzowac popularne rozwigzania i 11P_W19
metody stosowane w grafice trojwymiarowej
EUO2 Zna podstawy programowania tréjwymiarowej grafiki 11P_W19

komputerowej

UMIEJETNOSCI

EUO3  Potrafi zaprogramowaé aplikacje korzystajgcg z biblioteki
OpenGL

11P_U13, I11P_U22

EUO4 Potrafi korzysta¢ z narzedzi stuzgcych do tworzenia grafiki
tréjwymiarowej

11P_U06, 11P_U22

EUOS Potrafi samodzielnie korzystaé ze zrédet literaturowych (w tym w 11P_U01

jezyku angielskim)

EUO6 Potrafi przedstawi¢ wyniki wtasnej pracy 11P_U04
KOMPETENCIJE SPOLECZNE

EUO7 Rozumie potrzebe ciggtego doksztatcania sie ze wzgledu na [1P_KO1

szybki rozwaj technik tworzenia grafiki 3D

15. Tresci programowe

Forma zajec - wyktady




1) Podstawowe elementy potoku graficznego

2) Przeksztatcenia geometryczne w przestrzeni 3D
3) Oswietlenie elementéw, materiaty

4) Techniki optymalizacji tworzenia grafiki 3D

5) Teksturowanie elementow

6) Woykrywanie przeciec i kolizji

7) Sposoby reprezentacji prymitywdéw graficznych

Forma zaje¢ — laboratoria

1) Podstawy programowania w OpenGL

2) Sposoby wyswietlania wielokatéw, kolorowanie bryt
3) Sposoby reprezentacji prymitywdw graficznych

4) Oswietlenie elementéw, materiaty

5) Teksturowanie elementéw

6) Wiasciwosci kamery

7) Sterowanie wizualizacjg 3D

Forma zajec — projekt

1) Prezentacja i omoéwienie tematéw projektow

2) Wybdr tematow projektéw

3) Analiza literatury pod katem informacji niezbednych do wykonania projektu
4) Praca nad wykonaniem projektu

5) Prezentacja wynikdw pracy

16. Narzedzia/metody dydaktyczne

1. Wyktad w formie prezentacji multimedialnej

2. Dyskusja

3. Prezentacja wynikow pracy

17. Sposoby oceny (F — formujgca; P — podsumowujgca)

F1. Ocena postepdw pracy studentéw

P1. Ocena z aplikacji zaliczeniowej

P2. Ocena z projektu i jego prezentacji

P3. Egzamin pisemny w formie testu z pytaniami zamknietymi

18. Obcigzenia praca studenta

forma aktywnosci Srednia liczba godzin na zrealizowanie aktywnosci

Godziny kontaktowe z nauczycielem** 47

Naktad pracy studenta

Przygotowanie sie do zajec 10
Samodzielne programowanie 20
Samodzielna realizacja projektu 43
Przygotowanie do egzaminu 5
SUMA 125
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 5

DLA PRZEDMIOTU

19. Literatura podstawowa i uzupetniajaca

Literatura podstawowa:

1) Tomas Akenine-Moller, Eric Haines, Naty Hoffman — Real-Time Rendering — A K Peters / CRC Press 2018

2) Richars S. Wright jr, Michael Sweet - OpenGL. Podstawy programowania grafiki 3D — Helion 2015

3) James D. Foley, Andries van Dam, Steven K. Feiner, John F. Hughes, Richard L. Phillips — Wprowadzenie
do grafiki komputerowej, wydanie drugie — WNT 2001

Literatura uzupetniajaca:

1) Tony Mullen — Blender: mistrowskie animacje 3D — Helion 2010




2) Will Goldstone - Projektowanie gier w srodowisku Unity 3.x : twdrz w petni funkcjonalne i profesjonalne
gry 3D! — Helion 2013

20. Formy oceny — szczegoty

Warunki uzyskania zaliczenia przedmiotu: zajecia koncza sie egzaminem
Procentowy podziat ocenianych efektéw w kategoriach wiedza, umiejetnosci, kompetencje: W —49%, U —
49%, K - 2%
Aplikacja zaliczeniowa oddawana na zakonczenie laboratorium
- sprawdza opanowanie materiafu realizowanego na laboratorium
- ocena zalezy od liczby elementéw wchodzacych w zakres przedmiotu w aplikacji zaliczeniowej
e Brak aplikacji - niedostateczny (2,0)
e Aplikacja wyswietlajgca szkieletowy model 3D - dostateczny (3,0)
e Wykorzystanie wypetnionych wielokatéw - dostateczny plus (3,5)
e Aplikacja wyswietlajgca animacje - pkt dobry (4,0)
e Wykorzystanie oswietlenia - dobry plus (4,5)
e Wykorzystanie tekstur - bardzo dobry (5,0)
Projekt
- polega na realizacji projektu zwigzanego z grafikg 3D za pomoca wybranych przez Studenta
narzedzi/technologii
- ocena zalezy od stopnia realizacji zatozen projektu ustalonych na poczatku semestru
Egzamin w formie testu z pytaniami zamknietymi (21 pytan). Czas trwania egzaminu 60 minut. Oceny w
zaleznosci od liczby prawidtowych odpowiedzi:
Punktacja (za kazde pozytywne wskazanie 1 punkt)
0 - 10 pkt — 2.0 (niedostateczny)
e 11-12 pkt — 3.0 (dostateczny)
e 13-14 pkt — 3.5 (dos$¢ dobry)
e 15-17 pkt — 4.0 (dobry)
e 18-19 pkt — 4.5 (ponad dobry)
e 20-21 pkt—5.0 (bardzo dobry)

21. Inne przydatne informacje o przedmiocie

1. Bezposrednich informacji o problematyce zajed i tresciach programowych udziela Prowadzacy w trakcie zajec
i podczas konsultacji

2. Zajecia odbywac sie bedg w PSW w Biatej Podlaskiej

3. Zajecia odbywac sie bedg zgodnie z aktualnym planem zaje¢

4. Konsultacje odbywaé sie bedg zgodnie z obowigzujgcym terminarzem

* L —laboratorium (w przypadku zajec z jezyka obcego oznacza lektorat)
** — Zajecia prowadzone z bezposrednim udziatem nauczyciela akademickiego lub innej osoby prowadzacej zajecia oraz
konsultacje




