UNIWERSYTET
IM, ADAMA MICKIEWICZA

uAM W POZNANIU

Grafika komputerowa
Sylabus zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
Informatyka 2023/24

Specjalnos¢ Kod zajec

- 06INFS.38P.01513.23
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Matematyki i Informatyki polski

Poziom studiow Obligatoryjnos¢
studia inzynierskie pierwszego stopnia Obowigzkowy

Forma studiéw Blok zajeciowy

studia stacjonarne Przedmioty podstawowe

Profil studiow
profil ogélnoakademicki

Koordynator zajec Wojciech Patubicki

Prowadzacy zajecia Wojciech Patubicki

Okres Forma zajec / liczba godzin / forma zaliczenia Liczba

Semestr 4 * Wyktad: 15, Zaliczenie z oceng punktéw ECTS
* Cwiczenia w salach komputerowych: 15, Zaliczenie z ocena 3

Cele ksztatcenia dla zajec

Kod Cel
C1 Zapoznanie z podstawowymi pojeciami i technikami modelowania, animacji i renderowania 3D.
C2 Przeglad réznych etapéw tworzenia grafiki 3D, od modelowania i teksturowania po oSwietlenie i renderowanie

Wymagania wstepne

Umiejetnos$¢ programowania w jednym z jezykdw obiektowych np. C++, C#, Python - preferowany C++. Algebra liniowa,
geometria oraz podstawowy angielski do zapoznania sie z literaturg. Zainteresowania w fizyce, biologii lub sztuce beda
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dodatkowym atutem.

Kod

Efekty uczenia sie dla zajec

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

w1

w2

W3

W4

W5

W6

w7

w8

Rozumie zasady wyrazania transformacji liniowej jako
macierz, wektor, iloczyn i pojecie potoku graficznego.

Rozumie idee stojgca za wykorzystaniem rzutowania
perspektywicznego i ortograficznego.

Rozumie optymalizacje potoku graficznego za pomoca
algorytméw z-buforu, cullingu i clippingu.

Rozumie modelowanie Swiatta metoda Phonga.

Rozumie réznice miedzy teksturowaniem za pomoca
mapy tekstury a teksturowaniem proceduralnym;
rozumie pojecie map normalnych.

Rozumie idee renderowania obrazéw wykorzystujgca
model przeptywu $wiatta w Swiecie rzeczywistym.

Rozumie modelowanie ruchu obiektéw wzdtuz
krzywych.

Rozumie reprezentacje orientacji obiektéw za pomoca
kwaterniondéw.

Umiejetnosci - Student/ka:

ul

u2

U3

ua

us

Potrafi zorientowac i umiesci¢ obiekty geometryczne
w przestrzeni $wiata za pomoca liniowych
transformacji.

Potrafi stworzy¢ odpowiednie macierze rzutowania
potrzebne w potoku graficznym.

Potrafi w OpenGL-u zastosowa¢ wiedze optymalizacji
potoku graficznego.

Potrafi stworzy¢ implementacje modelu Phonga
na poziomie karty graficznej.

Potrafi oteksturowac obiekty.
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Efekty uczenia sie dla
kierunku

INF_K3_WO01,
INF_K3_W02,
INF_K3_W10

INF_K3_WO01,
INF_K3 W02,
INF_K3_ W10

INF_K3_WO01,
INF_K3_W02,
INF_K3_WO05,
INF_K3_ W10

INF_K3_WO01,
INF_K3_W02,
INF_K3_W10

INF_K3_WO01,
INF_K3_W02,
INF_K3_ W10

INF_K3_Wo01,
INF_K3_W02,
INF_K3_W10

INF_K3_WO01,
INF_K3_W02,
INF_K3_W10

INF_K3_WO01,
INF_K3_W02,
INF_K3_ W10

INF_K3_U01_inz,
INF_K3_U05_inz,
INF_K3_U07_inz

INF_K3_U01_inz,
INF_K3_U05_inz,
INF_K3_U07_inz

INF_K3_U01_inz,
INF_K3_U05_inz,
INF_K3_U07_inz

INF_K3_U01_inz,
INF_K3_U05_inz,
INF_K3_U07_inz

INF_K3_U01_inz,
INF_K3_U05_inz,
INF_K3_U07_inz

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéw

uczenia sie dla zajec

Kolokwium pisemne

Kolokwium pisemne

Kolokwium pisemne

Kolokwium pisemne

Kolokwium pisemne

Kolokwium pisemne

Kolokwium pisemne

Kolokwium pisemne

Projekt

Projekt

Projekt

Projekt

Projekt
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Efekty uczenia sie dla

Kod Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie kierunku
U6 Potrafi wykorzysta¢ model przeptywu $wiatta INF_K3_UO01 inz,
w renderowaniu. INF_K3_U05 _inz,
INF_K3 UO07_inz
u7 Potrafi stworzy¢ animacje obiektéw w przestrzeni INF_K3_UO01_inz,
Swiata. INF_K3_U05 _inz,
INF_K3_U07_inz
us Potrafi wykorzysta¢ algebre kwaternionéw INF_K3 UO01 inz,
do optymalnego opisu ruchu po krzywe;j INF_K3 UO5 inz,
parametryczne;j. INF_ K3 UO07 inz
Tresci programowe dla zajec
Lp. Tresci programowe dla zajec Ef(::kgy uczenia sle dia
zajec
1. Potok graficzny, transformacje liniowe, interpretacjaw | W1, Ul
przestrzeni Euklidesa
2. Rzutowanie perspektywiczne i ortograficzne W2, U2
3. Algorytm z-bufor, culling, clipping W3, U3
4. Model oswietlenia i cieniowania Phonga W4, U4
5. Teksturowanie W5, U5
6. Physically-based rendering W6, U6
7. Réwnanie parametryczne krzywych, tréjscian Freneta | W7, U7
8. Kwaterniony W8, U8

Informacje dodatkowe

Forma zajec

Wyktad

Metody i formy prowadzenia zaje¢

Cwiczenia w salach

komputerowych laboratoryjna
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Wyktad z prezentacja multimedialna wybranych zagadnien

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Projekt

Projekt

Projekt

Formy zajec
Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Rozwigzywanie zadan (np.: obliczeniowych, artystycznych, praktycznych), Metoda
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Forma zajec

Wyktad

Cwiczenia w salach
komputerowych

Obowiazkowa

Warunki zaliczenia zajec

Warunkiem podejscia do zaliczenia z wyktadu jest zaliczenie ¢wiczeh w salach komputerowych.
Na ocene kohcowa sktada sie kolokwium pisemne.
Skala ocen:

OoOuUlh, WN

. bardzo dobry (bdb; 5,0) - od 90% punktéw,

. dobry plus (db plus; 4,5) - od 80% punktdw,

. dobry (db; 4,0) - od 70% punktdw,

. dostateczny plus (dst plus; 3,5) - od 60% punktéw,
. dostateczny (dst; 3,0) - od 50% punktéw,

. hiedostateczny (ndst; 2,0) - ponizej 50% punktéw.

Koncowa ocena jest wynikiem punktacji za zestaw programistycznych prac projektowych.
Skala ocen:

oouUlh WN -

. bardzo dobry (bdb; 5,0) - od 90% punktéw,

. dobry plus (db plus; 4,5) - od 80% punktdw,

. dobry (db; 4,0) - od 70% punktdw,

. dostateczny plus (dst plus; 3,5) - od 60% punktéw,
. dostateczny (dst; 3,0) - od 50% punktéw,

. niedostateczny (ndst; 2,0) - ponizej 50% punktéw.

Literatura

1. Tomas Akenine-Mdller, Eric Haines, and Naty Hoffman (2018). Real-Time Rendering. Wydanie 4. CRC Press
2. D. Eberly (2010). Game Physics. Wydanie 2. CRC Press
3. J. Kessenich, G. Sellers, D. Shreiner (2016). OpenGL Programming Guide. Addison-Wesley Professional

Rodzaje zajec studenta

Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

Wyktad 15
Cwiczenia w salach komputerowych 15
Przygotowanie do zajec 10
Przygotowanie projektu 20
Przygotowanie do zaliczenia 15

taczny nakiad pracy studenta

Liczba punktéw ECTS

Liczba godzin
75

ECTS
3

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod
INF_K3 UO01 inz
INF_K3_U05_inz

INF_K3_U07_inz

INF_K3_W01

INF_K3_W02
INF_K3_WO05
INF_K3_W10

Tresé

Absolwent/ka potrafi zastosowac wiedze matematyczna do formutowania, modelowania, analizowania i
rozwigzywania prostych zadan zwigzanych z informatyka

Absolwent/ka potrafi pisa¢, uruchamiad i testowac programy w wybranym Srodowisku programistycznym

Absolwent/ka potrafi zastosowa¢ wybrane metody wykorzystywane w wiodgcych kierunkach badan
informatyki

Absolwent/ka zna i rozumie zaawansowane pojecia z dziatéw matematyki stuzagce do modelowania i
rozwigzywania probleméw w informatyce

Absolwent/ka zna i rozumie zaawansowane pojecia i problemy formujace kanon dyscypliny informatyka
Absolwent/ka zna i rozumie zaawansowane pojecia zwigzane z algorytmami i strukturami danych

Absolwent/ka zna i rozumie zaawansowane zagadnienia zwigzane z grafikg komputerowa
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