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1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Grafika komputerowa

NAZWA PRZEDMIOTU

Computer graphics
W JEZYKU ANGIELSKIM

KoD PRZEDMIOTU L221
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty kierunkowe
LiczBa pUNKTOW ECTS 2.00
SEMESTRY 3

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- PROJEKT SEMINARIUM
WE
3 15 0 15 0 0 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zapoznanie z podstawami grafiki komputerowej 2D i 3D oraz DTP.

Cel 2 Nabycie umiejetnosci korzystania z popularnych narzedzi programistycznych.

Kod archiwizacji: 3A3346B8



P

Politechnika Krakowska im. Tadeusza Kosciuszki

4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1 Znajomosé systemoéw operacyjnych, elementéw matematycznego opisu geometrii (wektory i macierze) oraz kom-
pozycji.

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Student ktory zaliczyt przedmiot zna strukture obrazéw cyfrowych i zagadnienia zwiazane z ich
dyskretyzacja.

EK2 Wiedza Student ktory zaliczyt przedmiot jest w stanie zdefiniowaé¢ podstawowe funkcje stuzace do opisu
obrazu.

EK3 Wiedza Student ktory zaliczyl przedmiot posiada wiedze z zakresu zasad tworzenia grafiki wektorowej 2D
i3D.

EK4 Umiejetnosci Student ktory zaliczyt przedmiot potrafi prawidlowo dokonaé¢ akwizycji obrazu.

EK5 Umiejetnosci Student ktory zaliczyt przedmiot potrafi tworzy¢ grafike wektorowa w wybranych programach
graficznych.

6 TRESCI PROGRAMOWE

LABORATORIUM
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
L1 Rejestracja i przetwarzanie obrazéw cyfrowych. Filtry liniowe, nieliniowe 5
i przeksztalcenia morfologiczne.
L2 Operacje arytmetyczne i logiczne na obrazach. Grafika wektorowa 2D, formaty 5
zapisu, konwersja na grafike rastrows.
L3 Modele koloréw, kalibracja sprzetu. Podstawy modelowania przestrzennego. 4
L4 Tekstury proceduralne i bitmapowe. O$wietlenie i cieniowanie. 2
L5 Animacja komputerowa. 3
L6 Podstawy jezyka opisu sceny i przyklady tworzenia w jezyku PovRay 2
WYKELAD
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
W1 Podstawowe definicje zwiazane z grafika komputerows oraz podzial. Obszar 1
zastosowan grafiki komputerowej.
W2 Obraz jako funkcja, dyskretyzacja obrazu, przetworniki CCD i CMOS. Formaty 9
zapisu obrazu i metody kompresji.
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WYKLAD
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa

OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
W3 Przetwarzanie obrazéw cyfrowych. 1
W4 Modele kolorow wykorzystywane w grafice i percepcja obrazu. 1
W5 Tworzenie obiektow geometrycznych w grafice wektorowej 2D. 1
We Tworzen.ie obiektow geometrycznych w grafice wektorowej 3D. Konstrukcyjna 5

geometria bryt.
W7 Lokalne modele o$wietlenia. Globalne modele o$wietlenia: Sledzenie promieni 1

i metoda energetyczna.
W8 Tekstury 1
W9 Przyktady tworzenia scen. 1
W10 Systemy czasteczkowe. 1
W11 Buforowanie obiektow i optymalizacja wyswietlania. 1
W12 Podstawy animacji. 1
W13 Grafika programowalna (sceny 3D w internecie) 1

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyklady

N2 Cwiczenia laboratoryjne

N3 Prezentacje multimedialne

N4 Praca w grupach
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8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 30
Konsultacje przedmiotowe 5
Egzaminy i zaliczenia w sesji 5

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zajeé¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 10
Opracowanie wynikow 5
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 10
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 65
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 2.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Cwiczenie praktyczne
F2 Projekt indywidualny
F3 Projekt zespotowy

OCENA PODSUMOWUJACA
P1 Projekt
P2 Srednia wazona ocen formujacych

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Wykonanie projektéw z éwiczen laboratoryjnych.
‘W2 Konieczno$é uzyskania oceny pozytywnej z kazdego efektu ksztalcenia.

W3 Srednia arytmetyczna ocen z projektow i testu.

OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIALU NAUCZYCIELA

B1 Projekt indywidualny

KRYTERIA OCENY
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EFEKT KSZTALCENIA 1

Na

OCENE 2.0

Na

OCENE 3.0

Student potrafi korzysta¢ z urzadzen do akwizycji obrazéw, przetwarzaé¢ obrazy,
potrafi stworzy¢ scene i animacje w 2D i 3D.

Na

OCENE 3.5

Na

OCENE 4.0

Na

OCENE 4.5

Na

OCENE 5.0

EFEKT KSZTALCENIA 2

Na

OCENE 2.0

Na

OCENE 3.0

jw

Na

OCENE 3.5

Na

OCENE 4.0

Na

OCENE 4.5

Na

OCENE 5.0

EFEKT KSZTALCENIA 3

Na

OCENE 2.0

Na

OCENE 3.0

jw

Na

OCENE 3.5

Na

OCENE 4.0

Na

OCENE 4.5

Na

OCENE 5.0

EFEKT KSZTALCENIA 4

Na

OCENE 2.0

Na

OCENE 3.0

Na

OCENE 3.5

Na

OCENE 4.0

Na

OCENE 4.5

Na

OCENE 5.0
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EFEKT KSZTALCENIA 5

NA OCENE 2.0 -

NA OCENE 3.0 jw

NA OCENE 3.5 -

NA OCENE 4.0 -

NA OCENE 4.5 -

NA OCENE 5.0 -

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
EFEKT Do SZCZEGOL,O- CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
K1 Wo7,
EK1 K1 W21 Cel 1 Cel 2 W1 W2 W3 N1 N2 F1 F2
K1 _Wo7, W1 W2 W3 W4
EK2 K1_ W21 Cel 1 Cel 2 W5 W6 N1 N2 F1 F2
K1 Wo7,
K1 W21l W5 W6 W7 W8
EK3 K1 _UPO27 Cel 1 Cel 2 W9 W10 W11 N1 N2 N3 N4 F1F2P1
K1:UP04 W12 W13
K1 Wo7,
K1 W21, ! 1
EK4 K1 _UP02, Cel 1 Cel 2 W1 W2 W3 W4 N1 N2 F1 F2 F3 P1
K1 _UP04
K1 Wo7,
K1 W2l W5 W6 W7 W8
EK5 K1 _UPOé Cel 1 Cel 2 W9 W10 W11 N1 N2 F1F2F3P1
K1:UP04 W12 W13
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11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

[1 | Foley D. J. — Wprowadzenie do grafiki komputerowej, Warszawa, 2001, WNT
[2 | McClelland D. — Photoshop CS PL Biblia, Gliwice, 2004, Helion
[3 | Lisowski E. — Modelowanie geometrii maszyn i urzadzer w systemach CAD, Krakow, 2003, PK

[4 | Kelby S. — Fotografia cyfrowa, Gliwice, 2008, Helion

LITERATURA UZUPELNIAJACA

[1 ] Parent R. — Animacja komputerowa, Warszawa, 2012, PWN

[2 | Hill F. S. , Kelly M. — Computer graphics, Nowy Jork, 2007, Pearson

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr hab. inz. Zbigniew, Jozef Latala (kontakt: zlatala@mech.pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 dr inz. Zbigniew Latala (kontakt: zlatala@mech.pk.edu.pl)
2 mgr. inz. Barttomiej Tez (kontakt: brttz@wp.pl)

3 dr inz. Rafal Petryniak (kontakt: rpetryniak@gmail . com)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACJI

(miejscowosé, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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