KARTA PRZEDMIOTU (SYLABUS)

Opis przedmiotu

Kod przedmiotu g _‘S GRAFIKA | ANIMACJA 3D
i
I/O/1/NST/B2-7-2 = s 3D GRAPHIC AND ANIMATION
Jezyk wyktadowy jezyk polski
Rok akademicki 2024/2025
Kierunek Informatyka
w zakresie -
Poziom studiéw studia pierwszego stopnia
Profil studidow ogolnoakademicki
Forma studiow studia niestacjonarne
Semestr / semestry 7

Przynalezno$¢ do grupy zajec

B2. Grupa zaj¢é kierunkowych — do wyboru

Status przedmiotu obieralny
Liczba godzin
T . F jeé jec Li ktow ECT
Formy realizacji zajg¢ dydaktycznych, wymiar, punkty orma zagec zajec iebapeniupgk Gl
dydaktycznych
ECTS
Wyktad 12 [h] 5 ECTS
Laboratorium 18 [h]
sl g zwigzany z prowadzong dmaialposcw; naukowa w giyscypllnach, 2 ECTS
Powiazanie przedmiot do ktoérych przyporzadkowany jest kierunek studidw
Wi P 4 Z uprawnieniami stuzy do zdobywania przez studenta kompetencji inzynierskich| 4 ECTS
z dyscypling informatyka techniczna i telekomunikacja 5 ECTS

Forma nauczania

tradycyjna — zajecia zorganizowane w Uczelni i/lub zajecia z wykorzystaniem
metod i technik ksztatcenia na odlegto$¢ (max. 0,5 ECTS)

Wymagania wstgpne

Wymagana znajomos$¢ przedmiotdéw: grafika komputerowa, jezyki
i paradygmaty programowania

Jednostka prowadzaca

Katedra Informatyki i Teleinformatyki

Koordynator

dr Artur Hermanowicz

Adres strony internetowej pjo

www.wteii.uniwersytetradom.pl

Adres e-mail, telefon koordynatora

artur.nermanowicz@urad.edu.pl, +48 48 361 78 21

EFEKTOW UCZENIA SIE

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

Cel ksztalcenia:

Poznanie metod tworzenia trojwymiarowej grafiki i animacji. Zapoznanie sig
z wektorowym i macierzowym opisem modeli i przeksztatcen.
Wykorzystanie wlasnych implementacji algorytmow oraz bibliotek
graficznych do tworzenia aplikacji 3D.

Tre$ci programowe:

Wyktad [BN, W1]:

1. Rachunek wektorowy i macierzowy wykorzystywany w grafice 3D.

2. Matematyczny opis sceny, obiektow i ich przeksztatcen. Modele
o$wietlenia. Wtasciwos$ci materiatu. Zwigzki pomiedzy wtasciwosciami
materiatu a o§wietleniem.

3. Rodzaje, whasciwosci oraz zastosowania tekstur. Tworzenie, pokrywanie
obiektow.

4. Tworzenie animacji w czasie rzeczywistym. Wirtualna kamera. Efekty
specjalne.

5. Podstawy programowania shader’ow.

Suma: 12 [h]

Laboratorium [BN, U1, K1]:

1. Zapoznanie si¢ ze srodowiskiem programistycznym. Inicjalizacja
wyswietlania grafiki.

2. Modelowanie bryt i figur w przestrzeni. Postugiwanie podstawowymi
prymitywami graficznymi. Transformacje geometryczne: przesunigcia,
obroty, skalowanie. Sktadanie przeksztatcen.

3. Tworzenie ztozonych modeli sktadajacych si¢ z prostych bryt.
Modelowanie o§wietlenia. Interakcja oswietlenia z wlasciwosciami
materiatu. Tworzenie efektow zwigzanych z kolorem: faczenie koloréw,
przezroczystosé.

4, Zastosowanie tekstur. Pokrywanie obiektow teksturg. Zastosowanie
systemu czgstek do tworzenia efektow specjalnych: eksplozje, opady
atmosferyczne.

5. Podstawy programowania shader’6w, ich rodzaje i zastosowania.

6. Programowanie aplikacji wykorzystujacej grafike i animacje 3D.

Suma: 18 [h]



http://www.wteii.uniwersytetradom.pl/
mailto:artur.hermanowicz@urad.edu.pl

Metody dydaktyczne (ksztalcenia):

— metody podajace (wyktad informacyjny),
— metody problemowe (wyktad problemowy, wyktad konwersatoryjny),
— metody aktywizujace (dyskusja dydaktyczna),
— metody eksponujace (film, pokaz),

— metody programowane (z wykorzystaniem komputera),

— metody praktyczne (pokaz, ¢wiczenia laboratoryjne, rachunkowe,
symulacja)

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

Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest osiagni¢cie wszystkich wymaganych
efektow ksztatcenia okreslonych dla danego przedmiotu. Uzyskanie
pozytywnych ocen ze wszystkich form zaje¢ wchodzacych w sktad danego
przedmiotu jest rownoznaczne z jego zaliczeniem i zdobyciem przez
studenta liczby punktow ECTS przyporzadkowanej temu przedmiotowi.
Sposob obliczenia oceny koncowej z przedmiotu okreslony zostal w
regulaminie studiow.

Sposob obliczania oceny z poszczegdlnych form zajeé przedstawia sie
nastgpujaco:
Na oceng z laboratorium sktada si¢: punktowa ocena sprawdzianéw
pisemnych oraz praktycznych przy komputerze (40%), punktowa ocena
projektu (50%), punktowa ocena aktywnos$ci na zajeciach (10%).

Ocena z zaliczenia wyktadu — wynik otwartego testu pisemnego.
Zdobyte w poszczegdlnych formach zaje¢ punkty przeliczane zostaja na
ocen¢ wg skali:
Ocena 2 ponizej 51%
Ocena 3 od 51%
Ocena 3,5 od 61%
Ocena 4 od 71%
Ocena 4,5 od 81%
Ocena 5 od 91%

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

Metody weryfikacji efektow

uczenia si¢

Numer
efektu
uczenia si¢

Opis efektow uczenia si¢ dla przedmiotu
(PEV)
Student, ktory zaliczyt przedmiot
(W) zna i rozumie/ (U) potrafi /(K) jest gotow
do:

Kierunkowy
efekt uczenia
si¢
(KEV)

Forma zajec¢

Forma
weryfikacji
(zaliczen)

Metody
sprawdzania
i oceny

W1

funkcjonowanie karty graficznej w systemie
komputerowym oraz jej programowania,
metody opisu obiektow w przestrzeni
tréjwymiarowej,

metody transformacji obiektow w przestrzeni,
modelowanie o$wietlenia, jego rodzaje oraz
mozliwo$ci wykorzystania w grafice
komputerowej,

rodzaje, whasciwosci oraz zastosowania tekstur,
mozliwos$ci stwarzane przez wykorzystanie
programoéw cieniujacych do bezposredniego
programowania uktadu graficznego,

K_WG07
K_WG11

wyktad

zaliczenie

pisemny test otwarty

Ul

modelowac¢ obiekty oraz wykonywa¢ na nich
transformacje postugujac si¢ profesjonalng
bibliotekg graficzna,

zaplanowac 1 wykona¢ prace w projekcie grafiki
komputerowej zwigzane z modelowaniem
obiektow, oswietlenia i wtasciwo$ci materialow,
wykorzystaniem tekstur,

wykorzysta¢ programy cieniujace do
bezposredniego programowania uktadu
graficznego

K_UWO03
K_U023

laboratorium

zaliczenie

sprawdzian
praktyczny przy
komputerze, projekt

K1

obserwacji rozwoju technologii grafiki
komputerowej bedac $wiadomym konieczno$ci
aktualizowania i poszerzania wiedzy w zakresie
nauk informatycznych

K_KKO01
K_KK02

wyktad /
laboratorium

obserwacja

dyskusja, aktywnos¢
na zajgciach,
prezentacja wynikow
prac




Literatura i pomoce naukowe

1. de Byl P.: Matematyka w programowaniu gier i grafice komputerowej, Helion, Gliwice 2024.
2. Foley J.D., van Dam A., Feiner S.K., Hughes J.F., Phillips R.L.: Wprowadzenie do grafiki komputerowej, WNT, Warszawa 1995.
3. Kosarevsky S., Latypov V.: 3D Graphics Rendering Cookbook, Helion, Gliwice 2021.
4. Pokuta W.: OpenGL. Cwiczenia, Helion, Gliwice 2003.
5. Sellers G., Wright R.S., Haemel N.: OpenGL. Ksigga Eksperta, wyd. VII, Helion, Gliwice 2016.
6. Zabrodzki J.(red.): Grafika komputerowa. Metody i narzedzia, WNT, Warszawa 1994.
Naktad pracy studenta potrzebny do osiagniecia zaktadanych efektéw uczenia si¢ — bilans punktow ECTS
Obcigzenie studenta [h
. - . Inne godz. Lot bez
Udziat w zajgciach, aktywno$¢ [ nauczyciela-praca Zajecia dydaktyczne
(IGK) wiasna studenta
(ZBN)
Udzial w wyktadach X X 12 [h]
Udzial w éwiczeniach / laboratoriach / projektach / seminariach X X 18 [h]
Udzial w konsultacjach 8 [h] X X
Przygotowanie do wyktadéw / ¢wiczen / laboratoriéw / projektow /
seminariow X 87 [h] X

Przygotowanie do zaliczenia/egzaminu

Sumaryczne obcigzenie praca studenta

8 [n] /0,3 ECTS

87 [n] /3,5 ECTS

30 [h] / 1,2 ECTS

Punkty ECTS za przedmiot

5 ECTS

Informacje dodatkowe, uwagi

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

Szczegotowe zasady i formy wsparcia studentow ze szczegdlnymi potrzebami: w tym z niepetnosprawnos$cia, przewlekle chorych
podczas zajgé, zaliczen i egzamindw okreslono w: Regulaminie Studiow, Zasadach Studiowania, Procedurze dotyczacej zapewnienia
dostepnosci procesu ksztalcenia studentom ze szczegdlnymi potrzebami, w tym: z niepetnosprawnoscia, przewlekle chorych.




