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Karta (sylabus) modułu/przedmiotu
INFORMATYKA
Studia stacjonarne I stopnia
	Przedmiot: 
	Podstawy grafiki komputerowej

	Rodzaj przedmiotu:
	Kierunkowy

	Kod przedmiotu:
	IIS4.4

	Rok: 
	II

	Semestr:
	4

	Forma studiów:
	Studia stacjonarne

	Rodzaj zajęć i liczba godzin w semestrze:
	60

	Wykład
	30

	Laboratorium
	30

	Liczba punktów ECTS:
	5

	Sposób zaliczenia:
	Egzamin

	Język wykładowy:
	Język polski



	Cele przedmiotu

	C1
	Zapoznanie studentów z podstawowymi zagadnieniami grafiki komputerowej i metodami jej przetwarzania. 

	C2
	Nabycie umiejętności przez studentów przetwarzania grafiki rastrowej i wektorowej 2D oraz 3D.



	Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności i innych kompetencji

	1
	Matematyka dla informatyków I 

	2
	Matematyka dla informatyków II



	Efekty uczenia się

	
	W zakresie wiedzy:

	EK 1
	ma uporządkowaną, podbudowaną teoretycznie wiedzę ogólną obejmującą zagadnienia przetwarzania grafiki komputerowej 2D i 3D

	EK 2
	zna i rozumie metody, techniki i podstawowe oprogramowanie do przetwarzania grafiki komputerowej  

	
	W zakresie umiejętności:

	EK 3
	potrafi właściwie interpretować i wykorzystywać notacje i metody stosowane w grafice komputerowej

	EK 4
	potrafi dokonać krytycznej analizy porównawczej istniejących metod uzyskania żądanego efektu przekształcenia obrazu rastrowego bądź obiektu wektorowego

	EK 5
	potrafi wybrać i zastosować w praktyce właściwy sposób realizacji prostego zadania z dziedziny przetwarzania grafiki komputerowej 2D i 3D

	
	W zakresie kompetencji społecznych:

	EK 6
	Potrafi ocenić swoje kompetencje w realizacji zadania analizy i przekształcania grafiki komputerowej



	Treści programowe przedmiotu

	Forma zajęć – wykłady

	
	Treści programowe

	W1
	Podstawowe pojęcia grafiki 2D 

	W2
	Przegląd narzędzi i środowisk ułatwiających przetwarzanie grafiki rastrowej

	W3
	Podstawowe operacje rastrowe, przekształcenia bezkontekstowe i kontekstowe, interpolacja

	W4
	Kompresja obrazu rastrowego

	W5
	Przegląd narzędzi i środowisk ułatwiających przetwarzanie grafiki wektorowej 2D, przekształcenia geometryczne obiektów 2D, rysowanie krzywych

	W6
	Podstawowe pojęcia grafiki 3D, rodzaje i budowa obiektów 3D, metody konstrukcji, hierarchizacja obiektów 3D

	W7
	Przekształcenia geometryczne obiektów 3D

	W8
	Przegląd narzędzi i środowisk ułatwiających przetwarzanie grafiki 3D

	W9
	Operacje na siatkach 3D

	W10
	Wizualizacja sceny 3D, rzutowanie obrazu 3D, Podstawy obliczania oświetlenia scen 3D, modele oświetlenia i cieniowania

	W11
	Podstawy animacji rastrowej i wektorowej, rodzaje animacji

	Forma zajęć – laboratoria

	
	Treści programowe

	L1
	Zapoznanie z ogólnodostępnymi narzędziami do edycji grafiki rastrowej. Proste przetwarzania obrazów rastrowych: korekcja parametrów obrazu, skalowanie, obrót, przycinanie, wykorzystanie filtrów udostępnianych przez aplikację edycyjną

	L2
	Dzielenie obrazu na warstwy, modyfikacje wycinków obrazu 2D, korekcje obrazu z wykorzystaniem narzędzi obszarowych, retusz i montaż

	L3
	Zapoznanie ze środowiskiem wspomagającym przetwarzanie obrazów rastrowych (Processing), wczytanie obrazu rastrowego do obróbki, budowa algorytmów realizujących typowe filtry (korekta jasności, kontrastu, skalowanie z interpolacją itp.)

	L4
	Zapoznanie z ogólnodostępnymi narzędziami do edycji grafiki wektorowej. Budowa prostych rysunków wektorowych, techniki przetwarzania obiektów wektorowych. Łączenie obrazu wektorowego i rastrowego

	L5
	Wykorzystanie środowiska Processing do definiowania i przetwarzania obrazów wektorowych. Budowa algorytmów realizujących typowe przekształcenia wektorowe.

	L6
	Zapoznanie z narzędziami do edycji grafiki 3D. Tworzenie podstawowych obiektów 3D – modele parametryczne i siatkowe, wykorzystanie prymitywów i wytłaczania.

	L7
	Tworzenie złożonych obiektów z wykorzystaniem metod CSG, edycja i modyfikacje siatki modelu Budowa obiektu 3D na podstawie wzorca 
Budowa scen 3D Podstawy wykorzystania języków skryptowych do automatyzacji konstrukcji i przekształceń scen 3D

	L8
	Proste nakładanie tekstur na obiekty 3D, rozkład UV

	L9
	Zapoznanie z narzędziami budowy animacji rastrowej i wektorowej
Tworzenie obiektów animowanych i budowa prostych animacji ruchu



	Metody dydaktyczne

	1
	Wykład z prezentacją multimedialną

	2
	Praca w laboratorium komputerowym



	Metody i kryteria oceny

	Symbol metody oceny
	Opis metody oceny
	Próg zaliczeniowy

	O1
	Zaliczenie wykładu: egzamin pisemny z treści programowych (pytania dotyczą każdego z  obszarów W1 do W11 z jednolitą wagą w ocenie końcowej).
	51%

	O2
	Zaliczenie laboratorium: ocena rezultatów prac - efektów laboratoriów: L1 do L7. (3 oceny – obejmujące obszar grafiki rastrowej, wektorowej i 3D)
	51%

	O3
	Projekt samodzielny: ocena rezultatów pracy (2 oceny – projekt z grafiki 2D i 3D)
	51%



	Literatura podstawowa 

	1
	Foley J. D. i inni, Wprowadzenie do grafiki komputerowej, WNT, 2001

	2
	Jankowski M., Elementy grafiki komputerowej Wydanie 2, WNT 2006

	3
	Jaworski R., Multimedia i grafika komputerowa, WSiP 2008

	Literatura uzupełniająca

	1
	Van Dam A., Hughes J. F., Feiner S. K., Sklar D. F., Computer Graphics: Principles and Practice, Addison Wesley 2013

	2
	Ganczarski J., OpenGL. Podstawy programowania grafiki 3D, Helion 2015

	3
	Kolmaga J., Blender. Od planowania, modelowania oraz teksturowania do animacji i renderingu. Praktyczne projekty, Helion 2008 

	4
	Birn J., Cyfrowe oświetlenie i rendering. Wydanie II, Helion 2007



	Obciążenie pracą studenta

	Forma aktywności
	Średnia liczba godzin na zrealizowanie  aktywności

	Godziny kontaktowe z wykładowcą, w tym:
	60

	  udział w wykładach
	30

	  udział w laboratoriach
	30

	Praca własna studenta, w tym:
	65

	realizacja projektów
	20

	przygotowywanie się do zajęć laboratoryjnych
	30

	przygotowanie się do egzaminu
	15

	Łączny czas pracy studenta
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	Sumaryczna liczba punktów ECTS dla przedmiotu
	5



	Macierz efektów uczenia się

	Efekt 
uczenia się
	Odniesienie danego efektu uczenia się do efektów zdefiniowanych dla kierunku studiów
	Cele 
przedmiotu
	Treści 
programowe
	Metody dydaktyczne
	Metody oceny

	EK 1
	I1A_W04, I1A_W05
	C1
	W1, W3, W4, W6, W7, W10, W11
	1
	O1

	EK 2
	I1A_W05, I1A_W17 
	C1
	W2, W5, W6, W8, W9
	1
	O1

	EK 3
	I1A_U15
	C2
	L1, L3, L5, L9
	2
	O2, O3

	 EK 4
	I1A_U17
	C2
	L2, L7, L8
	2
	O2, O3

	EK 5
	I1A_U15, I1A_U17
	C2
	L3, L4, L6
	2
	O2, O3

	EK 6
	I1A_K01
	C1, C2
	W3, W6, L3, L5
	1, 2
	O3



	Autor programu:
	Dr inż. Jacek Kęsik

	Adres e-mail:
	j.kesik@pollub.pl

	Jednostka organizacyjna:
	Instytut Informatyki
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