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1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

KARTA PRZEDMIOTU

IM. TADEUSZA KOSCIUSZKI

Profil: Ogélnoakademicki

Kod kierunku: W

NAZWA PRZEDMIOTU

Renderowanie 2D

NAZWA PRZEDMIOTU
W JEZYKU ANGIELSKIM

2D rendering

KoD PRZEDMIOTU

W205

KATEGORIA PRZEDMIOTU

Przedmioty kierunkowe

LiczBA PUNKTOW ECTS

4.00

SEMESTRY

3

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM

SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- PROJEKT SEMINARIUM
WE
3 0 0 45 0 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zapoznanie z podstawami grafiki 2D.

Cel 2 Nabycie umiejetnosci obstugi oprogramowania do tworzenia grafiki rastrowej i wektorowe;j.

Cel 3 Nabycie umiejetnosci rozwiazywania zagadnien zwiazanych z wizualizacja i projektowaniem 2D.

Kod archiwizacji: 6ECA87C4
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4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI
1 Umiejetnosé obstugi typowych aplikacji komputerowych bazujacych na systemie operacyjnym Windows.

2 Znajomo$é¢ podstawowych zasad budowy algorytmoéw.

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Wiedza. Student ktory zaliczyt przedmiot zna strukture obrazéw cyfrowych i zagadnienia zwiazane
z ich dyskretyzacja, kompresja i zapisem.

EK2 Wiedza Wiedza. Student ktory zaliczyt przedmiot zna zasady tworzenia grafiki wektorowej oraz jej konwers;ji
na grafike rastrowa.

EK3 Umiejetnosci Umiejetnosci. Umiejetnosé efektywnego korzystania z wybranych programoéw graficznych.

EK4 Umiejetnosci Umiejetnosci. Umiejetno$é projektowania i wizualizacji komputerowej 2 i 2 plus D

6 TRESCI PROGRAMOWE

LABORATORIUM KOMPUTEROWE
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
K1 Zapoznanie z z systemem graficznym rastrowym- interfejs, obstuga programu, 3
personalizacja oprogramowania.
K2 Akwizycja obrazow rastrowych, korekta, redukcja szumoéw,histogram, techniki 3
wyostrzania.
Modele koloréw wykorzystywane w grafice i percepcja obrazu. Tryby
K4 . . . . . i . 3
mieszania.Zasady zarzadzania kolorem i edycja kanaléw kolordw.
K5 Formaty zapisu obrazu i metody kompresji. Praca z warstwami. Rysowanie 3
i edytowanie Sciezek.
K6 Obrazy, 1, 8, 24, 32 bitowe i zasady konwersji. Maskowanie i wyodrebnianie 3
elementow,
K7 Przetwarzanie obrazu i wykorzystanie filtrow geometrycznych i efektowych. 3
K8 Tworzenie makropolecen w programie Adobe Photoshop. Gradienty. 3
K9 Tekstury bitmapowe i ich nakladanie na obiekty 3D 3
K10 Fraktale w grafice komputerowej i zasady ich tworzenia. 3
Ki1 Obrazy, 1, 8, 24, 32 bitowe i zasady konwers;ji. 3
K12 Efekty specjalne w grafice 2 D. Podstawy animacji. 3
K13 Grafika wektorowa 2D, prymitywy, krzywa Beziera. 3
K14 Wizualizacja pseudo 3 D. 3
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LABORATORIUM KOMPUTEROWE
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
K15 Przygotowanie zaawansowanego tutoriala. 3
K16 Przeglad wszystkich zrealizowanych projektow. 3
7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Prezentacje multimedialne
N2 Cwiczenia laboratoryjne
N3 Dyskusja

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 4
Egzaminy i zaliczenia w sesji 6

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakltadu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zajeé¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 45
Opracowanie wynikow 10
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 10
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 120
CALEGO NAKLADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 4.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Wykonanie projektéw z éwiczeri laboratoryjnych

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Egzamin ustny
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WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Zaliczenie projektéw i egzaminu

OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIALU NAUCZYCIELA

B1 Test

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1
NA OCENE 2.0 Popranle odpowiedzi na mniej niz 50 % pytaii i nie zrealizowanie wszystkich
projektow.
NA OCENE 3.0 Pop'ravv/ne odpowiedzi na co mniej niz 50 % pytan i zrealizowanie wszystkich
projektow.
NA OCENE 3.5 POp.I‘aWTle odpowiedzi na co mniej niz 60 % pytan i zrealizowanie wszystkich
projektow.
NA OCENE 4.0 Pop.ravvfle odpowiedzi na co mniej niz 70 % pytan i zrealizowanie wszystkich
projektow.
NA OCENE 4.5 Popralee odpowiedzi na co mniej niz 80 % pytan i zrealizowanie wszystkich
projektow.
NA OCENE 5.0 Pop.raw‘nc odpowiedzi na co mniej niz 90 % pytan i zrealizowanie wszystkich
projektow.
EFEKT KSZTALCENIA 2
NA OCENE 2.0 Pop.raw‘ne odpowiedzi na mniej niz 50 % pytan i zrealizowanie wszystkich
projektow.
NA OCENE 3.0 Pop.ralee odpowiedzi na co mniej niz 50 % pytan i zrealizowanie wszystkich
projektow.
NA OCENE 3.5 Pop.raw’ne odpowiedzi na co mniej niz 60 % pytan i zrealizowanie wszystkich
projektow.
NA OCENE 4.0 Pop’ravvfle odpowiedzi na co mniej niz 70 % pytan i zrealizowanie wszystkich
projektow.
NA OCENE 4.5 Pop.ranle odpowiedzi na co mniej niz 80 % pytan i zrealizowanie wszystkich
projektow.
NA OCENE 5.0 Pop.ravvfle odpowiedzi na co mniej niz 90 % pytan i zrealizowanie wszystkich
projektow.
EFEKT KSZTALCENIA 3
NA OCENE 2.0 Brak zrealizowanych projektow graficznych.
NA OCENE 3.0 Projekty zrealizowane poprawnie.
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NA OCENE 4.0 Projekty zawierajace oryginalne rozwiazania projektowe.
NA OCENE 5.0 Projekty zawierajace oryginalne i wyrdzniajace sie rozwiazania projektowe.
EFEKT KSZTALCENIA 4

NA OCENE 2.0 Nie potrafi zwizualizowaé obiektow.

NA OCENE 3.0 Potraﬁ zvpzuahzowac obiekt korzystajac z podstawowych narzedzi dostepnych
w aplikacjach graficznych.

NA OCENE 4.0 Potraﬁ ZWIZU&]IZOW&LC obiekt korzystajac z szeszego speltrum narzedzi dostepnych
w aplikacjach graficznych.

NA OCENE 5.0 Potraﬁ zvilizualizowac obiekt korzystajac z zaawansowanych narzedzi dostepnych
w aplikacjach graficznych.

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
EFEKT Do SZCZEGOL,O_ CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
EK1 Cel 1 K1 K2 K4 K5 N1 N2 F1P1
K5 K6 K7 K8
EK2 Cel 2 K9 K10 K11 K12 N1 N2 F1 P1
K13 K14
EK3 Cel 3 K10 K13 K14 N1 N2 N3 F1 Pl
K15
EK4 Cel 3 K15 N1 N2 N3 F1P1

11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

[1 ] Foley D.J. — Wprowadzenie do grafiki komputerowej, Warszawa, 2001, WNT

[2 | Kelby S. — efekty specjalne Photossop, Gliwice, 2005, Helion

[3 | McClelland D. — Photoshop CS Biblia, Gliwice, 2004, Helion
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LITERATURA UZUPELNIAJACA

[1 ] Autor — Tytut, Miejscowosé, 2014, Wydawnictwo

LITERATURA DODATKOWA

[1 ] Lisowski E. — Modelowanie geometrii maszyn i urzqdzen w systemach CAD, Krakow, 2003, PK
[2 | Hill F.C. — Computer Graphics, New York, 2007, Pearson

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr hab. inz. Zbigniew, Jozef Latala (kontakt: zlatala@mech.pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 mgr inz. Bartltomiej Tez (kontakt: mail@example.com)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACJI

(miejscowosé, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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