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Specjalnosci: Grafika komputerowa i multimedia dla inzynieréw

1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Programowanie grafiki komputerowej

NAZWA PRZEDMIOTU

Programming Computer Graphics
W JEZYKU ANGIELSKIM

KoD PRZEDMIOTU WFMIiI I oIIS D9 18/19
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty specjalno$ciowe
LiczBA PUNKTOW ECTS 4.00

SEMESTRY 2

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- SEMINARIUM PROJEKT
WE
2 15 0 30 0 0 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zapoznanie sie z algorytmami i strukturami danych wykorzystywanymi w grafice komputerowe;j.

Cel 2 Praktyczna implementacja reprezentacji graficznych z wykorzystaniem bibliotek programowych: OpenGL,
DirectX, PCL.

Kod archiwizacji: 2F5029B4
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Cel 3 Wykonanie projektow aplikacyjnych z wykorzystaniem wybranych jezykow programowania: C++, C#, Java,
Python.

Cel 4 Omowienie funkcjonalnosci aplikacji i bibliotek programowych do programowania grafini komputerowe;j.

4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNO§CI I INNYCH
KOMPETENCJI
1 Podstawy programowania

2 grafika komputerowa i modelowanie przestrzenne

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Umiejetnosci Implementacja algorytmow grafiki komputerowe;.

EK2 Wiedza Zaznajomienie ze struktura i funkcjonalnoscig wybranych aplikacji i bibliotek do programowania
grafiki komputerowej: Blender, OpenGL, DirectX, PCL.

EK3 Umiejetnosci Realizacja projektow programowych w zakresie aplikacji graficznych.

EK4 Umiejetnosci Postugiwanie sie standardowymi jezykami programowania do implementacji srodowisk gra-
ficznych z wykorzystaniem naktadek i bibliotek programowych.

6 TRESCI PROGRAMOWE

LABORATORIUM
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBA
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
OpenGL konstrucja sceny 3D, reprezentacje, o$wietlenie, tekstury, shadery,
L1 . . 4
interfejs GLUT
L2 DirectX: operacje graficzne, modelowanie sceny, obstuga urzadzen 4
L3 Blender konstrukcja sceny 3D, modelowanie interakcyjne 2
L4 3D Max: implementacja funkcji w postaci wtyczek programowych 4
L5 Blender Game Engine: programowanie interakcji w jezyku Python 4
Zaprojektowanie i implementacja aplikacji graficznej z wykorzystaniem wybranych
L6 . 12
bibliotek programowych
WYKLAD
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
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WYKLAD

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Wprowadzenie do srodowisk implementacji grafiki 3D: renderery

W (Povray), biblioteki programowe (OpenGL, DirectX, Allegro), zintegrowane 5

1 systemy grafiki 3D (3DMax, Blender, Panda, Ogre), biblioteki wizualizacji

naukowej (VTK, PCL), akwizycja i wizualizacja ruchu (Kinect, OpenNI)

W2 OpenGL: rozwoj biblioteki, architektura, funkcjonalno$é, idea programowania, 5
prosta aplikacja

W3 OpenGL: programowanie translacji, rysowania prymitywow, powierzchni, 9
teksturowanie, oswietlenie. Biblioteki GLUI, GLUT
Programowanie shaderéw: schemat dzialania, operacje na shadrach, przyktadowa

W4 S . ) 2
aplikacja. Programowanie procesoréw graficznych CUDA.
DirectX: architektura biblioteki, metody programowania, podstawowe operacje

W5 - . . b 3
graficzne, biblioteki programowania urzadzen

W6 3D Max: implementacja funkcji w postaci wtyczek programowych 2

W7 Blender: : programowanie interaktywnej grafiki 3D w jezyku Python 2

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Cwiczenia laboratoryjne

N2 Cwiczenia projektowe

N3 Wyktady

N4 Praca w grupach

N5 Konsulta

cje
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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 45
Konsultacje przedmiotowe 5
Egzaminy i zaliczenia w sesji 0

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 15
Opracowanie wynikow 10
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 15
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 90
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 4.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Cwiczenie praktyczne
F2 Projekt indywidualny
F3 Odpowiedz ustna

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Srednia wazona ocen formujacych

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1
NA OCENE 2.0 Rozwiazanie zagadnien w stopniu ponizej 45%
NA OCENE 3.0 Rozwiazanie zagadnien w stopniu powyzej 45%
NA OCENE 3.5 Rozwiazanie zagadnien w stopniu powyzej 55%
NA OCENE 4.0 Rozwiazanie zagadnien w stopniu powyzej 65%
NA OCENE 4.5 Rozwiazanie zagadnien w stopniu powyzej 75%
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NA OCENE 5.0 Rozwiazanie zagadnien w stopniu powyzej 85%
EFEKT KSZTALCENIA 2
NA OCENE 2.0 Rozwiazanie zagadnien w stopniu ponizej 45%
NA OCENE 3.0 Rozwiazanie zagadnien w stopniu powyzej 45%
NA OCENE 3.5 Rozwiazanie zagadnien w stopniu powyzej 55%
NA OCENE 4.0 Rozwiazanie zagadnien w stopniu powyzej 65%
NA OCENE 4.5 Rozwiazanie zagadnien w stopniu powyzej 75%
NA OCENE 5.0 Rozwiazanie zagadnien w stopniu powyzej 85%
EFEKT KSZTALCENIA 3
NA OCENE 2.0 Rozwiazanie zagadnien w stopniu ponizej 45%
Na OCENE 3.0 Rozwiazanie zagadnien w stopniu powyzej 45%
NA OCENE 3.5 Rozwiazanie zagadnien w stopniu powyzej 55%
NA OCENE 4.0 Rozwiazanie zagadnien w stopniu powyzej 65%
NA OCENE 4.5 Rozwiazanie zagadnien w stopniu powyzej 75%
NA OCENE 5.0 Rozwiazanie zagadnien w stopniu powyzej 85%
EFEKT KSZTALCENIA 4
NA OCENE 2.0 Rozwiazanie zagadnien w stopniu ponizej 45%
NA OCENE 3.0 Rozwiazanie zagadnien w stopniu powyzej 45%
NA OCENE 3.5 Rozwiazanie zagadnien w stopniu powyzej 55%
NA OCENE 4.0 Rozwiazanie zagadnien w stopniu powyzej 65%
NA OCENE 4.5 Rozwiazanie zagadnien w stopniu powyzej 75%
NA OCENE 5.0 Rozwiazanie zagadnien w stopniu powyzej 85%

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU
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PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
EFEKT DO SZCZEGOLO- CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
12 1
EK1 W0l(od Cel 1 Cel 2 L1L2 L3 N1 N3 F1 Pl
2017)
12 W02(od W1 W2 W3 W4
EK2 2017) Cel 1 Cel 4 W5 W6 W7 N3 N5 F3
12
EK3 _2\3\[1073)(0d Cel 2 Cel 3 L4 15 L6 N2 N3 N4 N5 F2 P1
12_U03b(od L1 L2 L3 L4 L5
EK4 2017) Cel 3 Cel 4 L6 N1 N2 N3 F1
11 WYKAZ LITERATURY
LITERATURA PODSTAWOWA
[1 ] Wright R.S., Lipchank B. — OpenGL - ksiega eksperta, Gliwice, 2005, Helion
[2 | Mullen T. — Blender - mistrzowskie animacje, Gliwice, 2009, Helion
[3 | Lutz M. — Python - wprowadzenie, Gliwice, 2009, Helion
LITERATURA UZUPELNIAJACA
[1 | Miguel B., de Sousa T. — Programowanie gier kompendium, Gliwice, 2002, Helion
12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH
OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE
dr inz. Krzysztof Skabek (kontakt: kskabek@pk.edu.pl)
OsoBY PROWADZACE PRZEDMIOT
1 dr inz. Krzysztof Skabek (kontakt: kskabek@pk.edu.pl)
13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACJI
(miejscowosé, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)
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