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I. INFORMACJE PODSTAWOWE

Nazwa zajec:
Grafika komputerowa

Data aktualizacji
Cykl ksztatcenia:

2022/2023

sylabusa:

20.02.2022

Nazwa kierunku studiow, poziom i profil ksztatcenia:

Informatyka I stopien, profil praktyczny

Jezyk wyktadowy: polski

Rodzaj zajeé: przedmiot obieralny

Rok studiow: II

Semestr: IV

Liczba punktow ECTS przypisana zajeciom:
3

Koordynator zajeé¢
Imig, nazwisko, tytul/stopien naukowy, adres e-mail:
Jan Cisek, dr inz., jan.cisek@pwste.edu.pl

Jednostka organizacyjna:
Instytut Inzynierii Technicznej

Prowadzacy zajgcia
Imig, nazwisko, tytul/stopien naukowy, adres e-mail:
Jan Cisek, dr inz., jan.cisek@pwste.edu.pl

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogodlna liczba godzin zaje¢¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziatem na formy:

Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

Wyktad: 30 Wyktad:
Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: 30 Laboratorium:
Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

Zajecia praktyczne: Zajecia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki: Praktyki:

Inna forma (jaka): Inna forma (jaka):
RAZEM: 60 RAZEM:

II. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

Wymagania wstepne i dodatkowe:

e ogolne podstawy budowy komputera,
podstawy fizyki,

znajomos¢ jezyka C++.




Cel (cele) ksztalcenia dla zajec:

Celem przedmiotu jest przekazanie wiedzy i praktycznych umiejetnosci w zakresie szeroko pojetej grafiki
komputerowej. W szczegdlnosci studenci pozyskuja wiedze w zakresie teorii powstawania obrazu, pojgcé
podstawowych w w tym zakresie, budowy i parametrow urzadzen technicznych i elementéw syntezy grafiki
trojwymiarowej. Nabywaja tez praktycznych umiejetnosci w zakresie obrobki obrazu 2D za pomoca
popularnego programu PhotoShop . Poznaja podstawy programowania grafiki 3D 1 obliczen inzynierskich

w srodowisku OpenGL i CUDA.

Efekty uczenia si¢ okreslone dla zaje¢

Efekty uczenia si¢ okreslone dla zajgé w kategorii wiedza, umiejgtnosci oraz kompetencje spoteczne oraz metody

weryfikacji efektow uczenia si¢

Symbol efektow uczenia si¢
okreslonego dla zajeé

Po zakonczeniu zaj¢é i potwierdzeniu osiagnigcia efektow uczenia si¢, student w kategorii:

Wiedzy - zna i rozumie

Zna wymagania, urzadzenia i technologie stuzace do realizacji zadan

M 01 praktycznych w dziedzinie grafiki 2D i 3D oraz podstawowe cechy programow

do obrobki grafiki i sSrodowiska programistyczne w tym zakresie.

Zna budowe wewngtrzng karty graficznej i stosowane interfejsy. Rozumie
parametry okre$lajace jako$¢ i wydajno$¢ urzadzen. Zna model programistyczny

M_02 wspolczesnych kart graficznych i ich zastosowania w grafice i obliczeniach
inzynierskich.
M 03 Ma podstawowa wiedze w zakresie syntezy (programowania) sceny 3D i
- elementéw w niej wystepujacych.
Umiejetnosci - potrafi
M 04 Potrafi zaplanowac i wykona¢ indywidualnie zadnie z dziedziny grafiki. Umie
- dobra¢ narzedzia i oszacowac czas wykonania zadania.
M 05 Potrafi wykonac projekt graficzny przygotowac obraz do druku przy pomocy
- profesjonalnego programu.
M 06 Potrafi wykonac¢ prosty model graficzny 3D w jezyku C++ z uzyciem biblioteki

OpenGL z elementami animacji oraz interakcji.

Kompetencji spolecznych - jest gotow do

TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTOW UCZENIA SIE OKRESLONYCH

DLA ZAJEC

Tresci programowe (uszczegdtowione, zaprezentowane z podziatem na poszczegdlne formy zajec, tj. wyktad,

¢wiczenia, laboratoria, projekty, seminaria i inne):

Symbol tresci

programowych Opis tresci programowych

Forma zaje¢

Liczba
godzin

Odniesienie do
efektéw uczenia si¢
okreslonych dla zajec
(symbol efektow
uczenia sig)

wyklad




TP 01

Definicja poje¢ zwiazanych z
grafikg komputerows. Obszary
zastosowan grafiki 2D i1 3D,
przyktady. Obrazy rzeczywiste
igenerowane za  pomoca
oprogramowania. Podziat
grafiki na rastrowg i wektorowa.
Czcionka TrueType.

wykltad podajacy

M_03

TP 02

Podstawy widzenia i
postrzegania cztowieka.
Budowa oka, preciki i czopki,
widzenie fotopowe i skotopowe.
Wiasciwosci  zrodet  $wiatla.
Cialo doskonale czarne i
temperatura barwowa. Podstawy
ilosciowego okreslania $wiatla i
barwy. ,,Wierno$¢” reprodukcji
barw  przy  wspotczesnych
zrodtach Swiatla (LED,
swietlowki). Zastosowania
zrédet swiatta w praktyce.

wyktad podajacy

M_01

TP 03

Modele barw w  grafice
komputerowej: RGB, CMYK,
CIE-LAB, HSV, Reprezentacja
obrazu czarno-biatego i
barwnego w postaci liczbowe;j
w pierwszych 1 wspolczesnych
komputerach. Pojgcie kompres;ji
bezstratnej i stratnej. Kompresja
jpg. Kompresja subiektywnie
bezstratna.

wyktad podajacy

M_01

TP 04

Wybrane  formaty  plikow
graficznych w technice
komputerowej:  GIF, PNG,
JPEG, TIFF, EPS, PSD.
Sposoby kodowania i
dekodowania koloréw. Kolory
indeksowane. Przeglad
programow do przetwarzania
grafiki 2D.

wyktad podajacy

M_01




TP 05

Urzadzenia  techniczne  do
rejestracji  (pozyskiwania) i
wizualizacji obrazu.  Skaner
ptaski, skaner 3D, aparat
fotograficzny, kamera, Drukarki
(igtowe, atramentowe, laserowe,
termosublimacyjne), monitory i
telewizory, rzutniki
multimedialne, ekrany LED.
Omowienie cech technicznych i
ekonomicznych, Parametry
techniczne: gesto$¢ optyczna,
poziom bieli i czerni, balans
bieli, kontrast, kontrastowo$¢
iich pomiary. Gamut
urzadzenia i systemy
zarzadzania kolorem, profile
ICC urzadzen.

wyktad podajacy

M_01,M_02

TP_06

Podstawy syntezy obrazu 2D i
3D. Zastosowanie syntezy
obrazu. Rozwdj animacji
komputerowej i efektow
cyfrowych w filmie. Przyktady.

wyktad podajacy

M 03

TP 07

Modelowanie wielokatowe:
wierzchotek krawedz, wielokat.
Teselacja i operacje na siatkach
wielokagtowych. NURBS —
krzywe parametryczne. Krzywe
Beziera. Krzywe B-Sklejane.
Podstawowe, predefiniowane
obiekty podstawowe 2D i 3D -
.prymitives”. Operacje logiczne
i podziat powierzchni.

wyktad podajacy

M_03

TP 08

Podstawy modelowania 3D:
cieniowanie, teksturowanie
wyznaczanie zastaniania (bufor
z), oswietlenie, Wwyznaczanie
cieni, przezroczystos¢, efekty
specjalne.

Obroét, skalowanie, przesunigcie
i wspolrzgdne  jednorodne.
Rodzaje rzutowania.

Etapy i metody renderowania. .

Efekty specjalne 1 zlozone
algorytmy W grafice
komputerowe;.

wyktad podajacy

M_03

TP 09

Srodowisko programowania
grafiki OpenGL. Idea ogolna.
Konfiguracja srodowiska SDCC
i bibliotek. Definiowanie
punktow, figur ptaskich i
kolorow.

wyktad podajacy

M_02

TP 10

Programowanie interaktywnosci
w $Srodowisku OpenGL,
Przyktady programéw,

wyktad podajacy

M_02




TP 11

Wspolczesne karty graficzne i
ich interfejsy. Parametry
techniczne kart i ich
interpretacja. Model
programistyczny (architektura
wewnetrzna karty).

wyktad podajacy

M_02

TP 12

Modelowanie grafiki i
obliczenia  inzynierskie @ w
srodowisku NVIDIA CUDA.
Przyktady programow.

wyktad podajacy

M_02

laboratorium

TP 13

Podstawy programu
PHOTOSHOP. Ustawianie
podstawowych parametrow i
proste operacje na plikach
graficznych: pliku: skalowanie,
kadrowanie, obracanie,
rozmywanie, wyostrzanie,
wybrane efekty specjalne.

praca indywidualna

M_05

TP 14

Elementy pracy na warstwach.
Maskowanie, mieszanie warstw,
kanaty 1 $ciezki w tworzeniu
zaawansowanych korekt obrazu
i fotomontazu. Korekta obrazu
za pomoca krzywych
charakterystycznych.

praca indywidualna

M_05

TP 15

Praktyczne uzycie programu
PHOTOSHOP do tworzenia
projektu pocztowki tematyczne;j
z napisami w formacie TIFF do
druku.

praca indywidualna

M 04, M_05

TP 16

Realizacja miniprojektu —
akademickiego kalendarza
jednostronicowego.

praca indywidualna

M 04, M _05

TP 17

Instalacja §rodowiska
programistycznego
CYGWIN/MINGW i DEV-C++
z bibliotekami
programistycznymi OpenGL.
Konfiguracja kompilacji i
linkowania programéw
graficznych. Uruchomienie
pierwszego programu.

praca indywidualna

M_06

TP 18

Realizacja programowego
modelu obiektu i sceny 3D

z wprowadzeniem kolejnych
elementow i przeksztatcen:
definiowanie obiektow sceny,
rzutowanie i transformacje,
cieniowanie i o$wietlenie,
tekstury i cienie, macierze i
wektory, animacja i interakcja
obiektu. Realizacja
indywidualna zadania podanego
przez prowadzacego zajgcia.

praca indywidualna

10

M_04,M_06




ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)

Literatura podstawowa (powinna by¢ dostgpna dla studenta w uczelnianej bibliotece):

1. Ganczarski J.: OpenGL. Podstawy programowania grafiki 3D, wyd. Helion, 2000
2. praca zbiorowa ttum. Wasko Z.: Adobe Photoshop CS6/CS6PL, wyd Helion 2015

3. kurs OpenGL online: http://cppOx.pl/kursy/Kurs-OpenGL-C++/101

Literatura uzupelniajaca:

1. Petka R.: OpenGL. Receptury dla programisty (Ebook), wyd. Helion 2015
2. Strona projektu opengl.org

II1. INFORMACJE DODATKOWE

Odniesienie efektow uczenia si¢ okreslonych dla zajec i tresci programowych do form zajeé i metod
oceniania

Formy zaje¢¢ i metody

Symbol tresci dvdaktvezne prowadzeni Metody weryfikacji
Symbol efektu uczenia si¢ programowych yzz. ye me 5110\?:. enia osiagniecia efektow
okreslonego dla zajg¢ realizowanych w trakcie AJee umoziwiajace uczenia si¢ przypisanych
nicé osiagniecie zatozonych do zaiet #
7e efektow uczenia si¢ * zae
Wiedza wyktad
M 01 ¥§_8? TP_03, TP_04, wyktad podajacy egzamin pisemny
M 02 iﬁ_(l)?’ ??—?g’ TP_10, wyktad podajacy egzamin pisemny
M 03 ii—gé’ Tp_06, TP_07, wyktad podajacy egzamin pisemny
Umieietnosci ¢wiczenia, laboratorium,
1€ projekt, zajecia praktyczne
M 04 TP 15, TP 16, TP_18 | praca indywidualna prezentacja efektow
- - - - pracy
M 05 TP 13, TP_14, TP_15, praca indywidualna prezentacja efektow
TP 16 pracy
M _06 TP 17, TP_18 praca indywidualna prezentacja efektow

pracy

Kompetencje spoleczne

¢wiczenia, laboratorium,
projekt, zajecia praktyczne

Metody weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dla zajeé, powinny by¢ zréznicowane w zaleznosci od
kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejetnosci i kompetencje spoleczne.

Dla wyktadu:

* np. wyktad podajacy, wyktad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu réznych zrédet wiedzy

# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt

Zaleca si¢ podanie przyktadowych zadan (pytan) stuzacych weryfikacji osiagnigcia efektow uczenia si¢ okreslonych dla

zajec.

BILANS PUNKTOW ECTS

OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)

Forma aktywnosci

Liczba godzin *




Godziny zaj¢¢ (wedtug harmonogramu) z nauczycielem 60
akademickim lub inna osobg prowadzaca zajgcia

Praca wtasna studenta 25

SUMA GODZIN: 85

OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)

Liczba punktow ECTS
Praca studenta wymagajaca | () g(’)lem; 3
SUMARYCZNA LICZBA bezposredniego kontaktu z
PUNKTOW ECTS naugzycielem akademickim 2
PRZYPISANYCH DO lub inng osobg prowadzgca
ZAJEC zajecia
Praca wtasna studenta 1

* godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;

OPIS PRACY WLASNEJ STUDENTA:

Praca wiasna studenta musi by¢ precyzyjnie opisana, uwzgledniajac charakter praktyczny zaj¢¢. Nalezy poda¢ symbol efektu
uczenia sig¢, ktorego praca wlasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektow uczenia si¢ stosowane w ramach pracy wiasne;.

Przyktadowe formy aktywnosci: (1) przygotowanie do zaje¢, (2) opracowanie wynikow, (3) czytanie wskazanej literatury, (4)
napisanie raportu z zaj¢é, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.

Praca wtasna studenta obejmuje:

1. W zakresie zaj¢¢ laboratoryjnych opracowywanie prezentacji do projektow (PowerPoint) efektow indywidualnej pracy w
ramach TP_15, TP_16 1 TP_18. Prezentacje te sa jedna z podstaw do uzyskania oceny. Efekty ksztalcenia M_04, M_05 i
M_06 (ok.10 godzin).

2. Przygotowywanie si¢ do egzaminu i studiowanie zalecanej literatury (ok. 15 godzin). Weryfikacja pracy wtasnej w formie
egzaminu pisemnego.

KRYTERIA OCENIANIA

Ocena ksztaltujaca:

Elementami oceny ksztaltujacej podczas wyktadu sa krotkie pytania na poczatku zaje¢ dotyczace kluczowych
zagadnien i poje¢ z zajgé poprzednich. Dodatkowo dla tresci TP_09 - TP 12 realizacja zaj¢¢ polega na
tworzeniu prostych programéw i wzbogacaniu ich o bardziej zaawansowane elementy przy interaktywnej
wspolpracy ze stuchaczami. W trakcie zaje¢ wyktadowca upewnia si¢, czy studenci posiadajg wystarczajaca
wiedze z innych przedmiotéw (np. matematyki lub podstaw programowania) przypominajac ja pokrotce.

W ramach laboratorium post¢py w realizacji pracy indywidualnej studenta wykonywane sg na biezaco podczas
zajec¢. Na poczatku zaje¢ prowadzacy zadaje pytania w zakresie wiedzy potrzebnej do realizacji zadania.
Mozliwe jest wowczas przypomnienie wiadomoscei lub wyjasnienie watpliwosci.




Ocena podsumowujaca:

Ocena opanowania materialu nauczania w formie egzaminu pisemnego obejmuje wiedze¢ z zakresu:

- urzadzen uzywanych w grafice komputerowej i ich parametrow technicznych,

- modeli barw, fizjologii cztowieka w tym zakresie i formatow plikow,

- elementow definiowanych w ramach syntezy sceny 3D (tekstura, teksel, o§wietlenie, cieniowanie, itp.) , -

- etapow 1 technologii stosowanych przy renderowaniu sceny 3D.

Oceng niedostateczng otrzymuje student ktory nie potrafi poda¢ podstawowych pojec i definicji w tym zakresie.

Na oceng dostateczng wystarczy wykazaé si¢ znajomoscig najwazniejszych definicji. Uzyskanie oceny dobre;j
lub bardzo dobrej wymaga nie tylko podanie definicji pojgc, ale takze pordwnywanie np. réznych metod
obliczeniowych i modeli oraz formatéw plikdw, oraz podanie praktycznego znaczenia jako$ci modeli i urzadzen
w réznych zastosowaniach.

W zakresie zaj¢¢ laboratoryjnych weryfikowane sg przede wszystkim umiejetnosci. Sktadajg si¢ na nie trzy
zasadnicze elementy:

- postugiwanie si¢ programem do obrobki grafiki 2D,
- tworzenie programowych modeli 3D,
- wykonywanie krotkich prezentacji do wykonywanych zadan.

Oceng niedostateczng otrzymuje student, ktory nie potrafi wykonywac¢ podstawowych operacji w grafice 2D ani
zrealizowa¢ modelu 3D. Na ocen¢ dostateczng wymagane jest postugiwanie si¢ podstawowymi umiejetnosciami
w grafice 2D (skalowanie, kadrowanie, zmiana koloru, kontrastu, konwersja formatu), 3D (np. zdefiniowanie
prostych bryt i uruchomienie ich animacji) oraz przedstawienie krotkiej prezentacji. Na oceng dobrg wymagana
jest umiejetno$¢ bardziej zaawansowanych operacji 2D (np. wstawiane tekstu, narzgdzia zaznaczania i korekty
obrazu) i 3D (np. zaprogramowanie interaktywnosci, zrodla swiatta i kamery). Na ocene¢ bardzo dobrg student
musi wykaza¢ si¢ umiejetnosciag uzywania warstw i masek (2D) oraz co najmniej cieniowania i teksturowania
obiektu w 3D.

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOSCI WYKORZYSTANIA B-LEARNINGU
nie przewiduje si¢

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOSCI WYKORZYSTANIA E-LEARNINGU
nie przewiduje si¢

(data, podpis Koordynatora
odpowiedzialnego za zajecia) (data, podpis Dyrektora Instytutu/
Kierownika Jednostki Miedzyinstytutowej)

(data, podpis Kierownika Zaktadu)

Uwaga:
Karta opisu zajecé (sylabus) musi by¢ dostgpna dla studenta.




