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1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Programowanie grafiki 2D i 3D

NAZWA PRZEDMIOTU

Programming of 2D and 3D graphics
W JEZYKU ANGIELSKIM

KoD PRZEDMIOTU W107
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty podstawowe
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 0 15 0 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zapoznanie z narzedziami i technikami budowy wizualizacji graficznych 2D i 3D w $rodowisku Processing.

Kod archiwizacji: CC43F8D7
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4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1 Brak

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Student ktéry zaliczy przedmiot posiada podstawowa wiedze w zakresie budowy aplikacji do wizu-
alizacji grafiki 2D i 3D w srodowisku Processing.

EK2 Umiejetnosci Student ktory zaliczy przedmiot potrafi prawidtowo dobra¢ metodyke wizualizacji produk-
tu projektowanego samodzielnie lub w zespole, za pomoca prostego programu komputerowego wykonanego
samodzielnie w srodowisku Processing.

EK3 Umiejetnosci Student ktory zaliczy przedmiot potrafi dysponowaé¢ umiejetnosciami potrzebnymi do wyraze-
nia wlasnej koncepcji projektowanego produktu o matym lub srednim stopniu ztozonosci poprzez wizualizacje
w prostym, wykonanym samodzielnie programie komputerowym w srodowisku Processing.

EK4 Umiejetnosci Student ktory zaliczy przedmiot posiada umiejetno$é zastosowania techniki przestrzennej pre-
zentacji projektu wzorniczego za pomoca wlasnego programu komputerowego w srodowisku Processing.

EK5 Kompetencje spoleczne Student ktoéry zaliczy przedmiot potrafi podejmowaé nowe wyzwania dotyczace
wizualizacji projektowanego produktu za pomoca programu wykonanego w srodowisku Processing.

6 TRESCI PROGRAMOWE

LABORATORIUM KOMPUTEROWE

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
K1 Cwiczenie laboratoryjne - zapoznanie sie ze srodowiskiem Processing, otwarcie 9

okna graficznego i umieszczenie w nim prostej geometrii 2D.

Cwiczenie laboratoryjne - budowa programu wizualizujacego scene
K2 z wykorzystaniem operatoréw, instrukcji iteracyjnych, instrukeji warunkowych 2
oraz tablic.

Cwiczenie laboratoryjne - budowa aplikacji wykorzystujacej techniki

. . . . 2
K3 programowania obiektowego: utworzenie klasy oraz obiektow.
K4 Cwiczenie laboratoryjne - budowa aplikacji wykorzystujacej symulacje ruchu 9
- tworzenie animacji.
Cwiczenie laboratoryjne - budowa aplikacji wizualizujacej scene z wykorzystaniem
K5 e . . . ; 2
podstawowych operacji przeksztalcenia: translacja, skalowanie, obrot.
K6 Cwiczenie laboratoryjne - wykorzystanie obstugi zdarzeri do budowy aplikacji 9
responsywnej. Oprogramowanie urzadzen wejsciowych: mysz, klawiatura.
K7 Cwiczenie laboratoryjne - utworzenie wiasnej wizualizacji sceny lub animacji 3

w $rodowisku Processing.
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WYKEAD

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN

Architektura graficzna komputera: sprzet i oprogramowanie. Biblioteki obstugi
grafiki, w tym OpenGL. Omoéwienie programu Processing jako srodowiska budowy
aplikacji opartego na jezyku Java, przeznaczonego szczegodlnie dla designerow

i artystow.

Tworzenie sceny w §rodowisku Processing. Omowienie podstawowych narzedzi
i technik rysowania obiektow: kolory, wypetnienia, wspotrzedne. Rysowanie
podstawowych ksztaltéw. Definiowanie zmiennych i funkcji. Uzycie operatorow
i instrukcji warunkowych.

Omoéwienie struktury i logiki dziatania programu w srodowisku Processing.
Sterowanie przebiegiem programu. Instrukcje iteracyjne. Uzycie struktur danych
na przyktadzie tablic.

Techniki budowy scen 2- i 3-wymiarowych. Rysowanie obiektéw w przestrzeni 3D.
Podstawy tworzenia animacji: predkosé¢, kierunek, odliczanie czasu, przeksztatcenia
przesuniecia, obrotu i skalowania.

Wykorzystanie elementéw programowania obiektowego: definiowanie klas
i obiektow. Oprogramowanie zdarzen zwiazanych z aktywnoscia uzytkownika,
w tym obstuga myszy i klawiatury.

Uzycie obrazéw rastrowych. Zapis i eksport wynikowych wizualizacji.

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyktady

N2 Cwiczenia laboratoryjne
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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 zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 10
Opracowanie wynikow 0
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 0
Instalacja wymaganego oprogramowania i zaznajomienie sie z jego obshuga. 10
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 60
CALEGO NAKELADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 2.00

9 SPOSOBY OCENY

OCENA FORMUJACA

F1 Prezentacja wtasnej aplikacji zawierajacej grafike lub animacje.
F2 Test

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Srednia wazona ocen formujacych

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Student musi uzyska¢ pozytywna ocene z kazdego efektu ksztalcenia.

‘W2 Dopuszcza sie max. 1 nieobecnosé nieusprawiedliwiong na laboratorium komputerowym. W takim przypadku

student(ka) otrzymuje obnizenie oceny z laboratorium.

‘W3 Ocena koricowa jest $redniag arytmetyczna z: prezentacji wlasnej aplikacji oraz testu z wykladow.

W4 Obecno$é¢ na wyktadach ma wplyw na podwyzszenie lub obnizenie oceny koricowej w przypadkach dyskusyj-

nych.

W5 Zajecia laboratoryjne moga by¢ odrabiane na innych zespotach pod warunkiem
ska) i zgody prowadzacego.

dostepnego miejsca (stanowi-

W6 Kazde przekroczenie terminu zaliczenia lub oddania sprawozdzania/laboratorium/projektu skutkuje obnize-

niem oceny proporcjonalnym do czasu przekroczenia terminu.
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OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIALU NAUCZYCIELA

B1 Cwiczenie praktyczne

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

NA OCENE 2.0 -
NA OCENE 3.0 St-uder}t ma Wledzq na temat budowy w srodowisku Processing aplikacji
wizualizujacej podstawowe ksztalty geometryczne 2D.
NA OCENE 3.5 -
Student ma wiedze na temat budowy w srodowisku Processing aplikacji
NA OCENE 4.0 . . . U .
wizualizujacej zdefiniowane przez siebie zlozone ksztalty geometryczne.
NA OCENE 4.5 -
Student ma wiedze na temat budowy w $rodowisku Processing aplikacji
NA OCENE 5.0 wizualizujacej zdefiniowane przez siebie ztozone ksztalty geometryczne wraz
z obsluga zdarzeri i animacja.
EFEKT KSZTALCENIA 2
NA OCENE 2.0 -
Student potrafi wykonaé¢ samodzielnie program w srodowisku Processing
NA OCENE 3.0 . . . . o .
wizualizujacy proste ksztalty geometryczne, jak okregi, odcinki, tamane, itp.
NA OCENE 3.5 -
Student potrafi wykona¢ samodzielnie program w srodowisku Processing
NA OCENE 4.0 wizualizujacy obiekty geometryczne o ztozonym ksztalcie i wykonanie ich prostej
animacji (przemieszczenie).
NA OCENE 4.5 -
Student potrafi wykonaé¢ samodzielnie program w srodowisku Processing
wizualizujacy obiekty geometryczne o zlozonym ksztalcie, wykonanie ich animacji
NA OCENE 5.0 . . . ) . . . ,
(przemieszczenie, skalowanie, obrét) oraz implementacje obstugi zdarzen
zwigzanych z dziataniami uzytkownika.
EFEKT KSZTALCENIA 3
NA OCENE 2.0 -
NA OCENE 3.0 Student potrafi pokaza¢ w (?kme Pro?essmg wizualizacje prostego elementu
wykonanego wedlug wtlasnej koncepcji.
NA OCENE 3.5 -
NA OCENE 4.0 Student potrafi pokaza¢ w oknie Processing wizualizacje elementu o srednim

stopniu zlozonosci wykonanego wedtug wlasnej koncepcji.
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NA OCENE 4.5 -
Student potrafi pokaza¢ w oknie Processing wizualizacje elementu o srednim
stopniu ztozonosci wykonanego wedtug wtasnej koncepcji i zapewnié¢ mozliwosé

NA OCENE 5.0 . . . . . s
jego zmiany polozenia, rozmiaru oraz kata obrotu w zaleznosci od dziatan
uzytkownika.

EFEKT KSZTALCENIA 4

NA OCENE 2.0 -

NA OCENE 3.0 Student potraﬁ napisaé prosty program do prezentacji w oknie Processing
prostego prymitywu 3D.

NA OCENE 3.5 -

NA OCENE 4.0 Student potrafi napisaé¢ prosty program do prezentacji w oknie Processing obiektu

2 3D o $rednim stopniu ztozonosci, zbudowanego min. z 5 obiektéw podstawowych.

NA OCENE 4.5 -
Student potrafi napisa¢ prosty program do prezentacji w oknie Processing

NA OCENE 5.0 obiektu 3D o $rednim stopniu ztozonosci, zbudowanego min. z 5 obiektow
podstawowych oraz zapewni¢ mozliwo$¢ jego obserwacji z réznych kierunkow.

EFEKT KSZTALCENIA 5

NA OCENE 2.0 -

NA OCENE 3.0 Student potrafi wykona¢ w srodowisku Processing wizualizacje geometrii
wybranego produktu wtasnego autorstwa.

NA OCENE 3.5 -

NA OCENE 4.0 Student potrafi wykonaé¢ w srodowisku Processing wizualizacje geometrii

e wybranego produktu wlasnego autorstwa z doborem kolorystyki.

NA OCENE 4.5 -
Student potrafi wykonaé¢ w srodowisku Processing wizualizacje geometrii

NA OCENE 5.0 wybranego produktu wlasnego autorstwa z doborem kolorystyki oraz
zapewnieniem mozliwosci obserwacji produktu z réznych kierunkow.

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU
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ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
EFEKT DO 8ZOZEGOLO- CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
EK1 K1_WO05 Cel 1 W1 W2 N1 F2 P1
EK K1_UB05 Cel ?1}?2 o N1 N F1F2P
2 K1 US05 el 1 5 K6 W2 W3 1 N2 1 F2 P1
- W4 W5 W6
K1 _UB06 1 K1 K2 K3 K4
EK3 K1 USOo1 Cel 1 K5 K6 W2 W3 N1 N2 F1 F2 P1
- W4 W5 W6
K1 K2 K3 K4
EK4 K1 _USo07 Cel 1 K5 K6 W2 W3 N1 N2 F1 F2 P1
W4 W5 W6
K1_UBO06
EK5 KI_KO06 Cel 1 K6 W5 W6 N1 N2 F1 F2 P1

11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

[1 | Casey Reas, Ben Fry, Daniel Shiffman et.al. — Processing. On-line tutorials., on-line, 2018, -

[2 | Casey Reas, Ben Fry — Getting started with Processing, Sebastopol, USA, 2010, O-Reilly

LITERATURA UZUPEENIAJACA

[1 | Matt Pearson — Generative art. A practical guide using processing, New York, USA, 2011, Manning

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr hab. inz. Grzegorz, Mariusz Filo (kontakt: filo@mech.pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 dr inz. Grzegorz Filo (kontakt: filo@mech.pk.edu.pl)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACJI

(miejscowosé, data)

(odpowiedzialny za przedmiot)

(dziekan)
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PRZYJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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