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EFEKTY UCZENIA SIE, TRESCI PROGRAMOWE, REALIZACJA ZAJEC DYDAKTYCZNYCH, WERYFIKACJA

EFEKTOW UCZENIA SIE

Cel ksztatcenia:

Poznanie biblioteki graficznej OpenGL, a w szczegdlnosci: poznanie metod
modelowania sceny i generowania obrazu statycznego, poznanie metod
tworzenia animacji, stosowania poznanej biblioteki do tworzenia
interaktywnych programow graficznych oraz do wizualizacji zjawisk
fizycznych.

Tresci programowe:

Wyktady:

Struktura, mozliwosci oraz przeznaczenie biblioteki OpenGL. Inicjalizacja
wyswietlania grafiki dwu- | tréjwymiarowej. [3h] — W1, W2

Modelowanie sceny, opis obiektow graficznych w przestrzeni, transformacje
obiektow, wykonywanie przeksztafcen graficznych w  reprezentacji
macierzowej. Modelowanie krzywych oraz powierzchni. Modelowanie
oSwietlenia, jego rodzaje oraz wiasciwosci. Modelowanie wiasciwosci
materiatu. Zwiqgzki pomigdzy wlasciwosciami materialu a oswietleniem.
Lqgczenie kolorow, przezroczystosé, generowanie cieni. [3h] — W1, W2
Tekstury oraz mipmapy. Rodzaje, wilasciwosci oraz zastosowania tekstur.
Tworzenie, pokrywanie obiektow. [3h] — W1, W2

Wirtualna kamera. Wiasciwosci oraz metody opisu. Ruch kamery po sciezce.
Tworzenie animacji w czasie rzeczywistym. Zastosowanie systemow czqstek
do wizualizacji zjawisk fizycznych. [3h] — W1, W2

Podstawy programowania shader’ow. [3h] — W1, W2

Cwiczenia laboratoryjne:

Zapoznanie si¢ z bibliotekg OpenGL i Srodowiskiem programistycznym.
Diagnostyka karty graficznej. Inicjalizacja wyswietlania grafiki. [2h] — U1,
U2

Modelowanie bryl i figur w przestrzeni. Postugiwanie podstawowymi
\prymitywami  graficznymi. Transformacje geometryczne: przesunigcia,
obroty, skalowanie. Skladanie przeksztatcen. [4h] — U1, U2

Tworzenie ztozonych modeli skiadajqgcych si¢ z prostych bryl. Modelowanie
oswietlenia. Interakcja oswietlenia z wilasciwosciami materiatu. Tworzenie
efektow zwiqzanych z kolorem: tgczenie kolorow, przezroczystosé. [6h] — UL,
U2

Zastosowanie tekstur. Pokrywanie obiektow teksturg. Zastosowanie systemu
czgstek do tworzenia efektow specjalnych: eksplozje, opady atmosferyczne.
[6h] — U1, U2

Podstawy zastosowania shader’ow i OpenGL Shading Language. Fragment
Shader a Vertex Shader. Zastosowanie shaderéw do modyfikacji obiektow.
[6h] — U1, U2

Kolizje i wykorzystanie ich do stworzenia prostej gry zrgcznosciowej. [6h] —
Ui, U2, K1

Metody dydaktyczne (ksztalcenia):

Metody podajgce - wyktad informacyjny — W1, W2
Metody praktyczne — éwiczenia laboratoryjne - U1,U2, K1

Wszystkie zastosowane metody umozliwiajq rozpoznawanie i zaspokajanie
indywidualnych potrzeb studentow, w tym studentow niepetnosprawnych
oraz indywidualizacje toku studiow.

Rygor zaliczenia, kryteria oceny osiagnietych efektow
uczenia si¢, sposob obliczania oceny koncowe;:

Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest osiggnigcie wszystkich wymaganych
efektow ksztatcenia okreslonych dla danego przedmiotu. Uzyskanie
\pozytywnych ocen ze wszystkich form zaje¢ wchodzqcych w sktad danego
\przedmiotu jest rownoznaczne z jego zaliczeniem i zdobyciem przez studenta
liczby punktow ECTS przyporzgdkowanej temu przedmiotowi. Sposob
obliczenia oceny koricowej z przedmiotu okreslony zostat w regulaminie
studiow.

Sposob obliczania oceny z poszczegolnych form zajec przedstawia sig
nastepujgco:

Cwiczenia laboratoryjne — warunkiem zaliczenia jest osiggnigcie wszystkich
wymaganych efektow ksztatcenia dla tej formy zajec i uzyskanie pozytywnych
ocen za pomocq przyjetych dla przedmiotu metod oceniania.

Ocena koncowa z ¢wiczen laboratoryjnych stanowi sume ocen: 40%
sprawdzian praktyczny przy komputerze, 50% projekt, 10% aktywnosé na
zajeciach.

Wyktad — 100% ocena z testu zaliczeniowego.

Efekty uczenia si¢ dla przedmiotu w odniesieniu do efektow kierunkowych i formy zaje¢

Metody weryfikacji efektow uczenia
si¢




Numer Opis efektow uczenia s1<;.dla przedmlc?tu (PEU) Klerunkow_y Forma Metody
Student, ktory zaliczyt przedmiot efekt uczenia ., Lo .
efektu . . . , . Forma zaje¢ weryfikacji sprawdzania
L (W) zna i rozumie/ (U) potrafi /(K) jest gotow sie . .
uczenia si¢ do: (KEU) (zaliczen) i oceny
Ma uporzgdkowang wiedze w zakresie budowy saliczenie na
w1 i obstugiwania kart graficznych w systemach K_WG06 wyktad ocen kolokwium, projekt
komputerowych oraz metody ich programowania. ¢
Ma ogolng wiedze w zakresie grafiki saliczenie na
W2 komputerowej, zna podstawowe techniki i systemy K_WG08 wyktad ocen kolokwium, projekt
grafiki komputerowej. ¢
Potrafi pracowaé indywidualnie i w zespole - . ; :
. . . ¢wiczenia zaliczenie na .
Ul informatykow tworzqc proste i zaawansowane K_U021 - projekt
. laboratoryjne oceng
zespolowe projekty graficzne.
Potrafi korzystac z profesjonalnych bibliotek o . . :
; . éwiczenia zaliczenie na .
U2 graficznych w celu zaimplementowania wiasnych K_UWO03 - projekt
A e laboratoryjne ocene
multimedialnych aplikacji.
Ma doswiadczenie zwigzane z pracq zespotowg,
K1 \potrafi wtvpo@rcrzcowac z innymi w celu . K_KO03 Cwiczenia zaliczenie na projekt
stworzenia wspolnego projektu programistyczno- laboratoryjne oceng
graficznego.

Stopien osiagniecia kierunkowych efektow uczenia si¢: K WG06+++, K WG08+++, K UO021++, K UW03++, K KO03++

Literatura podstawowa, literatura uzupetniajaca, pomoce naukowe

Literatura podstawowa:

1. FoleyJ.D., van Dam A., Feiner S.K., Hughes J.F., Phillips R.L.: Wprowadzenie do grafiki komputerowej, WNT, Warszawa 1995.
2. Hawkings K., Astle D.: OpenGL. Programowanie gier, Helion, Gliwice 2003.
3. Wright R.S., Sweet M.: OpenGL. Ksiega Eksperta, Helion, Gliwice 1999.

Literatura uzupelniajaca:

1. Dempski K.: DirectX. Rendering w czasie rzeczywistym, Helion, Gliwice 2003.

2. Krupinski R.: Aplikacje Direct3D 8.1, Helion, Gliwice 2002.

3. Pokuta W.: OpenGL. Cwiczenia, Helion, Gliwice 2003.

4. Sanchez J., Canton M.: Direct3D. Biblia, Helion, Gliwice 2000.

5. Zabrodzki J.(red.): Grafika komputerowa. Metody i narzedzia, WNT, Warszawa 1994,

Naktad pracy studenta potrzebny do osiggnigcia zaktadanych efektow uczenia si¢ — bilans punktow ECTS
Obciazenie studenta [h]
d Zajgcia bez
Udzial w ZanCiaCh, aktywnoéé Inne goaz. nauczycie'a_praca L
kontaktowe Zajecia dydaktyczne
wlasna studenta
(IGK) (ZBN)

Udziat w wyktadach X X 15 [h]
Samodzielne studiowanie tematyki wykiadow X 35 [h] X
Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych X X 30 [h]
Samodzielne przygotowanie sie do éwiczer laboratoryjnych X 35 [h] X
Udziat w konsultacjach 13 [h] X X
Przygotowanie do zaliczenia X 20 [h] X
Udziat w zaliczeniu 2 [h] X X
Sumaryczne obcigzenie praca studenta 15Th)/ 0,6 ECTS 90 [h]/ 3,6ECTS 45 [h]/ 1,8 ECTS
Punkty ECTS za przedmiot 6 ECTS

Informacje dodatkowe, uwagi

W przypadku studentow ze szczegolnymi potrzebami, w tym: z niepetnosprawnosciq, przewlekle chorych, okreslone powyzej (w karcie)
metody i formy weryfikacji efektow uczenia si¢ dostosowuje si¢ odpowiednio do indywidualnych potrzeb tych studentow.

Szczegolowe zasady i formy wsparcia studentow ze szczegolnymi potrzebami: w tym z niepetnosprawnosciq, przewlekle chorych podczas
zajec, zaliczen i egzaminow okreslono w: Regulaminie Studiow, Zasadach Studiowania, Procedurze dotyczqcej zapewnienia dostgpnosci
procesu ksztalcenia studentom ze szczegdlnymi potrzebami, w tym: z niepelnosprawnosciq, przewlekle chorych.

Terminy odbywania zajec¢: zgodnie z planem zajec.
Miejsce odbywania zaje¢: UTH Radom, ul. Malczewskiego 204




