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1. Informacje podstawowe

Cykl ksztatcenia (nabér)
2024/25

Kod przedmiotu
05ISTS.PI1B.0431.24

Jednostka zarzadzajaca kierunkiem studiow Jezyki wyktadowe
Wydziat Telekomunikacji, Informatyki i Elektrotechniki polski

Poziom studiow
pierwszego stopnia (inz.)

Profil studidow
Profil ogélnoakademicki

Forma studiow
studia stacjonarne

Wymagania wstepne

Przedmioty

wprowadzajace

Koordynator Ryszard Choras

Okres Forma i godziny zajec

Semestr 1 * Wykfad: 30, Zaliczenie na ocene

* Cwiczenia projektowe: 15, Zaliczenie na ocene
2. Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Odniesienie

Kod Opis efektow uczenia sie do kierunkowych
efektéw uczenia sie

Wiedza:

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy
Przedmioty podstawowe
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Liczba
punktéw ECTS
4

Odniesienie
do charakterystyk
PRK
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Kod

w1

w2

W3

W4

Opis efektow uczenia sie

Student umie wymieni¢ i scharakteryzowac
podstawowe algorytmy stosowane w grafice 2D i 3D.

Student zna opis matematyczny obiektéw graficznych
w przestrzeni 2D/3D, zna sposoby modelowania bryt,
krzywych i powierzchni.

Student zna pojecie wspétrzednych jednorodnych,
rozumie macierzowy opis przeksztatcen w przestrzeni
3D

Student zna podstawy rzutowania obiektéw 3D
na ptaszczyzne

Umiejetnosci:

ul

u2

u3

u4

Student potrafi wykorzysta¢ podstawowe algorytmy
stosowane w grafice 2D i 3D.Umie wyznaczy¢ macierz
transformacji.

Student potrafi samodzielnie zaprojektowac i wykonaé
aplikacje graficzng, zawierajacg elementy ruchu
obiektéw w oparciu o dostepny program np. Blender

Student potrafi samodzielnie tworzy¢ modele 3D
obiektéw, potrafi zastosowac odpowiednie techniki
teksturowania i oswietlenia aby nada¢ obiektom
realistyczny wyglad

Student potrafi realizowa¢ podstawowe zadania
dotyczace grafiki komputerowej oraz w prawidtowy
sposdb korzysta¢ z dostepnych materiatéw
internetowych, repozytoriéw obiektéw graficznych
i tekstur.

Kompetencje spoteczne:

K1

Lp.

Student ma $wiadomos¢ waznosci doktadnego
wykonania projektu grafiki 2D i 3D

Odniesienie
do kierunkowych
efektow uczenia sie

IST O1_K_W10

IST_01_K_W10

IST_01_K W10

IST_ 01_K_W10

IST 01 K_U10

IST 01 K_U10

IST 01_K_U10

IST 01 _K_U10

IST_O1_K_KO5

3. Tresci programowe

Tresci programowe

Grafika rastrowa i wektorowa.

Wspotrzedne jednorodne. Opis macierzowy
przeksztatcen 2D i 3D.

Reprezentacja przestrzeni 2D i 3D. Rzutowanie.
Modelowanie krzywych i powierzchni. Modelowanie
bryt.

Eliminacja elementéw zastonietych.

Swiatto i barwa w grafice komputerowej.
Oswietlenie globalne.

Metoda sledzenia promieni.

Metoda energetyczna.

Realizm w grafice komputerowej.

Animacja.

Wygenerowano: 2024-11-17 15:18

Formy zajec

Wyktad

Odniesienie
do charakterystyk
PRK

P6S_WG P6S_WG_inz

P6S_WG P6S_WG_inz

P6S_WG P6S_WG_inz

P6S_WG P6S_WG_inz

P6S_UW P6S_UW_inz

P6S_UW P6S_UW_inz

P6S_UW P6S_UW_inz

P6S_UW P6S_UW_inz

P6S_KR

Efekty uczenia sie dla

przedmiotu

W1, W2, W3, W4, U1, U2,

U3, U4, K1
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Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe Formy zajec przedmiotu
2. Modelowanie obiektu 2D. Cwiczenia projektowe W1, W2, W3, W4, U1, U2,
Modelowanie obiektu 3D. U3, U4, K1

Model obiektu 2D z odpowiednim o$wietleniem i

tekstura.

Model obiektu 3D z odpowiednim o$wietleniem i

tekstura.

Projekt grafiki 2D dla wybranego zastosowania.
Projekt grafiki 3D dla wybranego zastosowania.

4. Metody prowadzenia zaje¢, weryfikacji efektow uczenia sie i warunki zaliczenia

Forma zaje¢

Wyktad

Cwiczenia projektowe

Efekt
uczenia
sie dla
przedmiot
u

W1
w2
W3
w4
ul
u2

U3
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Metody prowadzenia zajec:

Wyktad
Metody (sposoby) weryfikacji: Udziat:
Kolokwium 100%

Warunki zaliczenia przedmiotu:

Kolokwium w formie pisemnej. Wymagane uzyskanie 53% punktéw.

Metody prowadzenia zajec:

Cwiczenia laboratoryjne, Projekt

Metody (sposoby) weryfikacji: Udziat:
Projekt 100%

Warunki zaliczenia przedmiotu:

Przedstawienie do oceny zrealizowanych projektéw wykonanych w programie

Blender.
Metody (sposoby) weryfikacji
Kolokwium Projekt
X X
X X
X X
X X
X X
X X
X X
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u4d X X

K1 X X

5. Literatura
Literatura podstawowa

1. Shirley P., 2005, Fundamentals of Computer Graphics, A K Peters,

2. Foley ).D., van Dam A., Feiner S.K., Hughes J.F., 1996, Graphics, Principles and Practice, Addison-Wesley Publ.Co.
3. Hearn D., Baker P., 1997 Computer Graphics, Prentice Hall

4. Zabrodzki J. i inni, 1994, Grafika komputerowa, metody i narzedzia, WNT

5. Kiciak P., 2005, Podstawy modelowania krzywych i powierzchni : zastosowania w grafice komputerowej, WNT

uvhRewbhE

Literatura uzupetniajaca

1. Simonds B., 2014, Blender : praktyczny przewodnik po modelowaniu, rzeZbieniu i renderowaniu , Wydawnictwo
Helion

6. Naktad pracy studenta - bilans godzin i punktéw ECTS

Obcigzenie
Aktywnos¢ studenta studenta
Liczba godzin

Zajecia prowadzone

z bezposrednim udziatem Wyklad 30

nauczyciela akademickiego

:C;Jr?)\jvnan dﬁcthﬁsr? t;ajecia Cwiczenia projektowe 15
Konsultacje 5
Przygotowanie do zajec 15

Praca wtasna studenta Przygotowanie do zaliczenia 15
Studiowanie literatury 10
Przygotowanie projektu 15

taczny naktad pracy studenta 105

Liczba punktéow ECTS 4

* Godzina (dydaktyczna) oznacza 45 minut
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