SYLABUS

DOTYCZY CYKLU KSZTALCENIA 2022-2026
Rok akademicki 2023/2024

1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu

grafika i komunikacja cztowiek-komputer

Kod przedmiotu

Nazwa jednostki prowadzacej kierunek

Instytut Informatyki, Kolegium Nauk Przyrodniczych

Nazwa jednostki realizujacej przedmiot

Instytut Informatyki, Kolegium Nauk Przyrodniczych

Kierunek studiow

informatyka

Poziom studiow

studia inzynierskie I-go stopnia

Profil

ogolnoakademicki

Forma studiow

stacjonarne

Rok i semestr/y studiow

Il rok, 4 semestr

Rodzaj przedmiotu

przedmiot kierunkowy inzynierski

Jezyk wyktadowy

polski

Koordynator

drinz. Michat Kepski

Imie i nazwisko osoby prowadzacej /
osob prowadzacych

drinz. Michat Kepski

1.1.Formy zaje¢ dydaktycznych, wymiar godzin i punktow ECTS

Semestr . Inne Liczba pkt.
) Wykt. | Cw. | Konw. | Lab. | Sem. | ZP Prakt. (jakie?) ECTS
4 15 15 2

1.2. Sposab realizacji zajec
zajecia w formie tradycyjne;j

1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku):
egzamin

2. WYMAGANIA WSTEPNE

Podstawy programowania w jezyku obiektowym.
e Znajomos¢ podstawowych algorytmdw i struktur danych.

Podstawy matematyczne (w szczegodlnosci w zakresie geometrii i algebry liniowej).




3.

CELE, EFEKTY UCZENIA SIE, TRESCI PROGRAMOWE | STOSOWANE METODY DYDAKTYCZNE

3.1 Cele przedmiotu

Ca

Zapoznanie studentow z metodami tworzenia, reprezentowania i przetwarzania
grafiki rastrowej.

C2

Nabycie umiejetnosci tworzenia aplikacji z grafikg 3D przy wykorzystaniu biblioteki
OpenGL

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Odniesienie do
EK (efekt ., L - . ,
. Tresc efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu efektow
uczenia sie) .
kierunkowych *
EK_o1 Zna podstawowe algorytmy i techniki grafiki rastrowe;j K_Wog4
wykorzystywane w potoku przetwarzania graficznego.
EK_o2 Zna zasade dziatania potoku graficznego OpenGL. K_Woy
EK_o3 Potrafi implementowac wybrane, podstawowe algorytmy | K_U12
renderowania grafiki.
EK_o4 Zna podstawy tworzenia programow cieniujgcych w K_U11, K_U14
jezyku GLSL. Portafi integrowa¢ APl OpenGL z aplikacja
napisana w jezyku obiektowym.

3.3 Tresci programowe

A. Problematyka wyktadu

1. Wstep do grafiki komputerowej. Podstawowe algorytmy rastrowe, Algorytmy rysowania
odcinkow i okregdw. Algorytm Bresenhama.

2. Wypetnianie wielokatéw. Przynaleznos¢ punktu do wielokata. Algorytmy sprawdzania
relacji geometrycznych.

3. Wspotrzedne jednorodne, transformacje: 2D i 3D. Macierzowa reprezentacja i sktadanie
transformacji. Pojecie uktadu lokalnego i globalnego. Definicje katow Eulera.

4. Reprezentacja przestrzeni tréjwymiarowej na ptaszczyznie. Rzutowanie. Model kamery
otworkowej (ang. pinhole camera model). Algorytmy widocznosci scian.

5. Swiatto i barwa w grafice komputerowej. Modelowanie oéwietlenia (model Lambertowski,
Phonga). Cieniowanie powierzchni, algorytm sledzenia promieni. Teksturowanie
obiektéw. Ray-tracing.

6. Wspotczesny OpenGL. Potok graficzny. Programy cieniujace (ang. shaders). Jezyk GLSL.
Typy danych. Bufory danych. Shader wierzchotkdw. Shader kolordw.

7. Wybrane zagadnienia grafiki komputerowej i komunikacji cztowiek-komputer.

B. Problematyka ¢wiczen laboratoryjnych

1. Srodowisko programistyczne — zapoznanie, ¢wiczenia. Operacje na obrazie, zapis wartosci
piksela. Zapis do pliku.

2. Algorytmy rysowania linii.

W przypadku $ciezki ksztatcenia prowadzacej do uzyskania kwalifikacji nauczycielskich uwzgledni¢ réwniez efekty
uczenia sie ze standardéw ksztatcenia przygotowujgcego do wykonywania zawodu nauczyciela.




3. Algorytmy wypetniania wielokatow.

4. Wczytywanie i rysowanie modelu 3D. Test z-bufora. Back-face culling. Cieniowanie
ptaskie. Cieniowanie Gourauda.

5. Rzutowanie perspektywiczne. Implementacja przeksztatcen w przestrzeni trojwymiarowe;.

6. OpenGL (czes¢1.)

7. OpenGL (czesc 2.)

3.4 Metody dydaktyczne

Wyktad: prezentacja multimedialna
Laboratorium: implementacja metod z wykorzystaniem jezyka obiektowego.

4. METODY | KRYTERIA OCENY

4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Metody oceny efektow uczenia sie Forma zajec
Symbol efektu (np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny, dydaktycznych
projekt, sprawozdanie, obserwacja w trakcie zajec) (w, ¢w, ...)
EK_o1 egzamin wyktad
EK_o2 egzamin wyktad
Ek_o3 kolokwium laboratoria
Ek_o4 kolokwium laboratoria

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Wyktad — egzamin
Efekt EK_o1 oraz EK_o2:

Znajomos¢ materiatu prezentowana na wyktadzie jest weryfikowana w czasie egzaminu.
Egzamin zawiera pytania testowe, pytania opisowe i obliczeniowe. Skala ocen:

91 —100% bardzo dobry (5.0);

81 —90% plus dobry (4.5);

71— 80% dobry (4.0);

61 —70% plus dostateczny (3.5);

50 — 60% dostateczny (3.0);

ponizej 50% niedostateczny (2.0).

Laboratorium — kolokwium
Efekt EK_o3:

dostateczny: Student potrafi poprawnie przygotowad lub poprawic¢/uzupetnic gotowe
implementacje prostych metod renderowania omawianych na laboratorium, takich jak:

rysowanie linii, wypetnianie trojkata, wyznaczenie wektora normalnego Sciany modelu, test z-
buffora.

dobry: Jak wyzej oraz dodatkowo: student potrafi poprawnie przygotowac lub
poprawi¢/uzupetni¢ gotowe implementacje srednio-zaawansowanych metod renderowania
omawianych na laboratorium, takich jak: rysowanie linii metoda Bresenhama, cieniowanie
ptaskie, back-face culling, transformacje geometryczne, rzutowanie rownolegte prostokatne.




bardzo dobry: Jak wyzej oraz dodatkowo: student potrafi poprawnie przygotowad lub
poprawic/uzupetni¢ gotowe implementacje metod takich jak: cieniowanie Gourauda, projekcja
perspektywiczna.

Efekt EK_o4:

dostateczny: Student potrafi poprawnie przygotowac prosta aplikacje okienkowa
zintegrowang z OpenGL za pomocg biblioteki wykorzystywanej na laboratoriach (np. GLFW).
Potrafi korzystac z podstawowych struktur danych i buforow OpenGL i napisac proste shadery
wierzchotkdw i fragmentdw, tak aby wyrysowad prymitywy graficzne (np. kilka potaczonych
trojkatow).

dobry: Jak wyzej oraz dodatkowo: potrafi przekazywac wiele atrybutéw wierzchotkow do
potoku OpenGL, pisa¢ srednio-zaawansowane shadery, ktoére realizujg omawiane na
laboratoriach efekty graficzne (np. zmiane koloru obiektéw uzalezniong od uptywu czasu czy
nakfadanie tekstury). Potrafi realizowac transformacje graficzne w OpenGL.

bardzo dobry: Jak wyzej oraz dodatkowo: potrafi postugiwal sie przeksztatceniami
wspotrzednych  pomiedzy wieloma ukfadami odniesienia i zrealizowa¢ poprawnie
transformacje perspektywiczng. Potrafi w OpenGL uzyska¢ oswietlenie obiektéw wybranym
modelem oswietlenia (Gourauda lub Phonga).

Ocena koricowa moze by¢ podwyzszona lub obnizona (o pét stopnia) na podstawie aktywnosci
studenta na zajeciach lub jej braku.

5. CALKOWITY NAKEAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO OSIAGNIECIA ZALOZONYCH EFEKTOW W
GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS

- Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci . . L
zrealizowanie aktywnosci
Godziny kontaktowe wynikajace z harmonogramu studiéw 30
Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 2
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny niekontaktowe — praca wtasna studenta 18
(przygotowanie do zaje¢, egzaminu, napisanie referatu itp.)
SUMA GODZIN 50
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 2

6. PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy -

zasady i formy odbywania praktyk -




7- LITERATURA

Literatura podstawowa:
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