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KARTA OPISU PRZEDMIOTU
Wydzial Informatyki
Kierunek Informatyka
Specjalnosé Grafika komputerowa
Semestr 1% Program studiéw,
Stopien studiow 11 dla ktorego obowiazuje [2024/2025
sylabus

Nazwa przedmiotu

Programowanie grafiki i animacja komputerowa

Kod przedmiotu

TAI

E.aczna liczba godzin

Profil ksztalcenia

18 | Tryb | staejonaray | niestacjonarny
Ogblnoakademieki-(A) | Praktyczny (P)

Forma zajeé laboratorium

Jezyk przedmiotu polski

Liczba punktéw ECTS 3
Prowadzacy zajecia

Forma prowadzonych zajeé¢ Laboratorium

Wymiar zajeé 18 h

Stopien (tytul) naukowy

Imie

Nazwisko

Wymagania wstepne

Znajomo$¢ podstawowych algorytmow i struktur
danych, umiejetnos¢ programowania, wiedza z zakresu
podstaw grafiki komputerowe;.

ZaloZenia i cele przedmiotu

Zdobycie wiedzy z zakresu praktycznego zastosowania
metod rozwiazywania gtéwnych zadan wspotczesnej
grafiki komputerowej oraz umiejetnosci projektowania i
programowania zaawansowanych aplikacji grafiki 3D za
[pomocg wybranych algorytmoéw z wykorzystaniem
mozliwo$ci wspdtczesnych kart graficznych.

Metody dydaktyczne 1. Laboratorium — w trakcie ktorego studenci
analizuja i rozwigzuja problemy/zadania
Efekty uczenia si¢ (odniesienie do charakterystyk pozioméw Polskiej Odniesienie do Odniesienie do
Ramy Kwalifikacji) efektow dla efektow uczenia
kierunku si¢ wg Polskiej
Ramy
Kwalifikacji
WO1.Nietrywialne metody renderowania
scen, tworzenia animacji komputerowych oraz
WIEDZA realizacji efektow specjalnych. P7S WG
—absolwent znai | WO02.Techniki i narzgdzia niezbedne do K W02 - .
. . . . - P7S WG_INZ
rozumie: rozwigzywania probleméw inzynierskich z - =
zakresu renderowania, teksturowania 1
programowania kart graficznych.
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UO01. Projektowac i wykonywac¢ projekty zwigzane z

UO02. Wybiera odpowiednie techniki do realizacji
postawionych zadan.

UMIEJETNOSCI wykorzystaniem ztozonych algorytmow K U08 P7S UW
— absolwent generowania, o$wietlania czy teksturowania K U19 P7S UW INZ
potrafi: obiektow graficznych w przestrzeni 3D. - -~

KOMPETENCIJE

rzucanie cieni.

SPOLECZNE KO1. Twérczego projektowania rozwigzan K KOl P7S KO
_ absolwent jest graficznych. o o K_K04 P7S_UO
gotow do- Ko02. Pracy w ze§pole i wlaczania si¢ w organizacje
jego dziatan.
TresSci programowe
Lp. Tematyka zajeé Liczba godzin
Forma zaje¢é — laboratorium
Renderowanie: metoda §ledzenia promieni i metoda energetyczna,
1 wykorzystanie o$wietlenia globalnego i lokalnego. Realizacja powierzchniowe;j 1
i objetosciowej reprezentacja obiektow 3D; Uzycie bibliotek DirectX.
Przeksztatcenia geometryczne. sktadanie przeksztatcen. Wykorzystanie
2 mozliwosci kamery. DirectX: przeksztalcenia geometryczne, o§wietlenie, typy 1
Swiatet i rodzaje o§wietlenia, materiaty.
Renderowanie: widocznos$¢ trojkatow, renderowanie bryl, normalne.
3 Widoczno$¢: algorytm malarski, bufor gltgbokosci, z-figting, bufor szablonow, 2

Teksturowanie: mapowanie, adresowanie, filtrowanie, mipmapy. Korekcja

Mapowanie wypuktosci. Mapowanie normalnych.

4 perspektywy. Mieszanie tekstur. Alpha blending. Mapowanie nieréwnosci. 4

Programowanie kart graficznych; programowanie vertex shader i pixel shader.

Realizacja przyktadow efektow graficznych.

Animacja. Technika ramek kluczowych. Morphing. Animacja proceduralna.

Systemy czastek. Animacja szkieletowa. Zaliczenie.

Forma i warunki zaliczenia
przedmiotu

'Wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych.

Metody weryfikacji efektow
uczenia sie

Nr efektu uczenia si¢
z sylabusa

Ocena ¢wiczen laboratoryjnych W01-w02, U01-U02, KO1-
K02
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Gliwice 2003.
Naklad pracy studenta
Liczba godzin
Zajecia dydaktyczne 18
Przygotowanie si¢ do zaj¢c 24
Studiowanie literatury 19
Udzial w konsultacjach 2
Przygotowanie projektu / eseju / prezentacji itp. -
Przygotowanie si¢ do egzaminu / zaliczenia 24
Inne -
LACZNY naklad pracy studenta w godz. 87
Liczba punktéw ECTS 3




