Zatgcznik 2 do WSZJK (P1)

KARTA PRZEDMIOTU DLA NABORU 2021/2022
FORMA: STUDIA STACJONARNE

INFORMACJE OGOLNE
1. Nazwa przedmiotu Trojwymiarowa grafika komputerowa
2. Nazwa kierunku Informatyka
3. Poziom studidw studia pierwszego stopnia
4. Liczba punktéw ECTS 5
5. Liczba godzin w semestrze
semestr w éw lab/lek pri/zp pws prk
3 30 15 15

. Jezyk wyktadowy polski

. Wyktadowca dr inz. Jakub Smotka, mgr inz. Piotr Lichograj

INFORMACJE SZCZEGOLOWE

. Wymagania wstepne

. Znajomos$¢ podstaw programowania w jezyku C#

. Znajomos¢ podstaw grafiki komputerowej

. Znajomos¢ podstawowych pojeé matematycznych z zakresu algebry i analizy matematyczne;j

. Podstawowa znajomosc jezyka angielskiego

O ~rWIN|F]|O

. 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

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

Student, ktéry zaliczyt przedmiot:

odniesienie do kierunkowych efektéw uczenia sie

WIE

DZA

EUO1

Potrafi wymienic i
scharakteryzowac
popularne rozwigzania i
metody stosowane w
grafice tréjwymiarowe;j

K_W19

EUO2

Zna podstawy
programowania
tréjwymiarowej grafiki
komputerowej

K_W19

UMIEJETNOSCI

EUO3

Potrafi zaprogramowac
aplikacje korzystajacg z

K_U13,K_U22

biblioteki OpenGL




Potrafi  korzysta¢ z
narzedzi stuzgcych do
tworzenia grafiki
tréjwymiarowe;j

EUO4

K_U13,K_U22

Potrafi samodzielnie
korzysta¢ ze  Zrddet
literaturowych (w tym w
jezyku angielskim)

EUO05

K_U01, K_U06

Potrafi przedstawic

EU06 o .
wyniki wtasnej pracy

K_U30, K_U04

KOMPETENCJE SPOLECZNE

Rozumie potrzebe
ciggtego doksztatcania
EUO7 sie ze wzgledu na szybki
rozwoj technik
tworzenia grafiki 3D

K_K01

11. Tresci programowe

Forma zaje¢ — wyktady/ ¢wiczenia/laboratoria/zajecia praktyczne itp.

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 prymitywéw graficznych

Laboratoria

1) Podstawy programowania w OpenGL

2) Sposoby wyswietlania wielokgtow, kolorowanie bryt
3) Sposoby reprezentacji prymitywow graficznych

4) Oswietlenie elementéw, materiaty

5) Teksturowanie elementéw

6) Wiasciwosci kamery

7) Sterowanie wizualizacjg 3D

Projekt
1) Prezentacjai omdéwienie tematéw projektow

2) Wybdr tematow projektow

3) Analiza literatury pod katem informacji niezbednych do wykonania projektu

4) Praca nad wykonaniem projektu
5) Prezentacja wynikow pracy

12. Narzedzia/metody dydaktyczne

1. Wyktad w formie prezentacji multimedialnej

Dyskusja

3. Prezentacja wynikow pracy

13. Sposoby oceny (czastkowe, koricowe )

1. Ocena postepdw pracy studentéw

2. Ocena z aplikacji zaliczeniowej

3. Ocena z projektu i jego prezentacji

4. Egzamin pisemny w formie testu z pytaniami zamknietymi

14. Obcigzenie pracg studenta




Forma aktywnosci liczba godzin

1. Zajecia z bezposrednim udziatem nauczyciela oraz konsultacje 80
2. Nakfad pracy studenta 45
suma 125

liczba punktow ECTS 5

15. Literatura

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 — Wprowadze-

nie do grafiki komputerowej, wydanie drugie — WNT 2001

Literatura uzupetniajaca:

1. Tony Mullen — Blender: mistrowskie animacje 3D — Helion 2010
2. Jacek Ross - Unity i C#. Praktyka programowania gier — Helion 2020
3. Robert Gorczynski - Unity. Przewodnik projektanta gier — Helion 2019

16. Formy oceny — szczegoty

Warunki uzyskania zaliczenia przedmiotu: zajecia koncza sie egzaminem

Aplikacja zaliczeniowa oddawana na zakonczenie laboratorium

- sprawdza opanowanie materiatu realizowanego na laboratorium

- ocena zalezy od liczby elementéw wchodzgcych w zakres przedmiotu w aplikacji zaliczeniowej

e Brak aplikacji - niedostateczny (2,0)

e Aplikacja wyswietlajgca szkieletowy model 3D - dostateczny (3,0)
e Wykorzystanie wypetnionych wielokgtow - dostateczny plus (3,5)
o Aplikacja wyswietlajgca animacje - pkt dobry (4,0)

e Woykorzystanie oswietlenia - dobry plus (4,5)

e  Woykorzystanie tekstur - bardzo dobry (5,0)

Projekt

- polega na realizacji projektu zwigzanego z grafikg 3D za pomoca wybranych przez Studenta narze-
dzi/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)

e (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)

17. Inne przydatne informacje o przedmiocie

1. Bezposrednich informacji o problematyce zajec i tresciach programowych udziela Prowadzgcy w trak-
cie zajec¢ i podczas konsultacji

2. Zajecia odbywad sie bedg w Akademii Bialskiej im. Jana Pawta Il

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

4. Konsultacje odbywaé sie bedg zgodnie z obowigzujgcym terminarzem




