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1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Programowanie grafiki 2D i 3D

NAZWA PRZEDMIOTU

Programming of 2D and 3D graphics
W JEZYKU ANGIELSKIM

KoD PRZEDMIOTU W107
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty podstawowe
LiczBa pUNKTOW ECTS 2.00
SEMESTRY 3

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- PROJEKT SEMINARIUM
WE
3 15 0 0 15 0 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zapoznanie z narzedziami i technikami budowy aplikacji graficznych 2D i 3D w $rodowisku OpenGL.

Kod archiwizacji: 5F2E13D3
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4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1 Zaliczenie modutu "Jezyki i techniki programowania"

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Student ktory zaliczy przedmiot posiada podstawowa wiedze w zakresie jezykow i technik progra-
mowania stosowanych do budowy aplikacji przetwarzania i wizualizacji grafiki 2D i 3D.

EK2 Umiejetnosci Student ktory zaliczy przedmiot potrafi prawidtowo dobraé¢ metodyke wizualizacji produktu
projektowanego samodzielnie lub w zespole, za pomoca prostego, wykonanego samodzielnie programu kom-
puterowego.

EK3 Umiejetnosci Student ktory zaliczy przedmiot potrafi dysponowaé¢ umiejetnosciami potrzebnymi do wyraze-
nia wlasnej koncepcji projektowanego produktu o matym lub srednim stopniu ztozonosci poprzez wizualizacje
w prostym, wykonanym samodzielnie programie komputerowym.

EK4 Umiejetnosci Student ktory zaliczy przedmiot posiada umiejetno$é zastosowania techniki przestrzennej pre-
zentacji projektu wzorniczego za pomoca wlasnego programu komputerowego.

EK5 Kompetencje spoleczne Student ktoéry zaliczy przedmiot potrafi podejmowaé nowe wyzwania dotyczace
wizualizacji projektowanego produktu za pomoca samodzielnie wykonanego programu.

6 TRESCI PROGRAMOWE

WYKEAD

TEMATYKA ZAJEC LiczBa

Lp ) .
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN

Architektura graficzna: sprzet i oprogramowanie. Biblioteki obstugi grafiki.
Wi Historia i rozw6j OpenGL. Charakterystyka API oraz narzedzi wspomagajacych 2
proces tworzenia aplikacji.

Podstawy programowania grafiki: uktady wspolrzednych, reprezentacja geometrii,
W2 transformacje geometryczne, rzuty, perspektywa. Typy danych, funkcje. Sposoby 3
budowy prostego programu wizualizujacego obiekty 3D w oknie OpenGL.

Podstawy tworzenia programéw cieniujacych. Nadawanie koloréw, cieniowanie,

w3 s . . . . . 2
o$wietlanie sceny, parametry i sposoby rozmieszczania zrodel swiatet.
Tworzenie i wizualizacja prymitywow graficznych takich jak: sfera, torus, cylinder,

W4 C 9
stozek i dysk.

W5 Okreslanie potozenia oraz orientacji kamer. Tworzenie Sciezek dla kamer poprzez 5

zastoswanie krzywych typu B-SPLINE.

Podstawy tekturowania: wezytywanie obrazéw rastrowych, wspolrzedne tekstur,
W6 mapowanie tekstur, filtrowanie liniowe, filtrowanie anizotropowe, skalowanie, 2
wycinanie, kopiowanie.

W7 Techniki wydajnego renderowania scen zawierajacych duza ilos¢ obiektow 3D. 2
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LABORATORIUM KOMPUTEROWE

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
K1 Cwiczenie laboratoryjne - wizualizacja wybranej bryly prostej w oknie 3D OpenGL 2
K2 Cwiczenie laboratoryjne - kolorowanie, cieniowanie i o§wietlanie sceny 3D, 9
nadawanie zrodel swiatta
K3 Cwiczenie laboratoryjne - wizualizacja prymitywow graficznych 2
K4 Cwiczenie laboratoryjne - definiowanie ruchu kamery i tworzenie animacji 2
K5 Cwiczenie laboratoryjne - zastosowanie krzywych B-spline i powierzchni NURBS 2
K6 Cwiczenie laboratoryjne - mapowanie tekstur na powierzchnie obiektow 3D 2
K7 Cwiczenie laboratoryjne - tworzenie efektu mgty i przezroczystosci 2
K8 Cwiczenie laboratoryjne - wizualizacja sceny zawierajacej duza liczbe obiektow 1

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyktady

N2 Cwiczenia laboratoryjne
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8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

SREDNIA LICZBA GODZIN
FORMA AKTYWNOSCI NA ZREALIZOWANIE
AKTYWNOSCI

Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:

Godziny wynikajace z planu studiow 0
Konsultacje przedmiotowe 5
Egzaminy i zaliczenia w sesji 5

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajgce z nakladu pracy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 10
Opracowanie wynikow 0
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 0

Instalacja wymaganego oprogramowania, zaznajomienie si¢ ze sposobami jego

.. 10
uzycla
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 30
CALEGO NAKLEADU PRACY STUDENTA
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 2.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Kolokwium
F2 Test

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Srednia wazona ocen formujacych

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Student musi byé¢ obecny na min. 80% zajeé laboratoryjnych
W2 Student musi uzyska¢ pozytywna ocene z kazdego efektu ksztalcenia

‘W3 Ocena koricowa w kazdym semestrze jest Srednig arytmetycznag z: kolokwium zaliczeniowego laboratoriow
komputerowych oraz testu z wyktadow.

OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIALU NAUCZYCIELA

B1 Cwiczenie praktyczne

Strona 4/8



P

Politechnika Krakowska im. Tadeusza Kosciuszki

KRYTERIA OCENY
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EFEKT KSZTALCENIA 1
NA OCENE 2.0 -
NA OCENE 3.0 St-uder}t ma wiedze jaki(?h jezykow i érodowisl.{- programowania nalezy uzy¢ do
wizualizacji prostego obiektu 3D w technologii OpenGL
NA OCENE 3.5 -
NA OCENE 4.0 -
NA OCENE 4.5 -
NA OCENE 5.0 -
EFEKT KSZTALCENIA 2
NA OCENE 2.0 -
NA OCENE 3.0 Studer'lt potrafi wykonaé¢ samodzielnie program lfomputer(?wy Wizual.izujqcy
w oknie OpenGL wybrang bryle prosta typu cylinder, stozek, torus itp.
NA OCENE 3.5 -
NA OCENE 4.0 -
NA OCENE 4.5 -
NA OCENE 5.0 -
EFEKT KSZTALCENIA 3
NA OCENE 2.0 -
Student potrafi zwizualizowaé (pokazac) w oknie OpenGL model prostego
NA OCENE 3.0 elementu wykonany wedlug wtasnej koncepcji w zewnetrznym programie do
modelowania 3D
NA OCENE 3.5 -
NA OCENE 4.0 -
NA OCENE 4.5 -
NA OCENE 5.0 -
EFEKT KSZTALCENIA 4
NA OCENE 2.0 -
NA OCENE 3.0 Student potrafi napisa¢ prosty program do p.re.zentacji przestrzennej modelu
prostego elementu przy wykorzystaniu techniki OpenGL.
NA OCENE 3.5 -
NA OCENE 4.0 -
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NA OCENE 4.5

NA OCENE 5.0

EFEKT KSZTALCENIA 5

NA OCENE 2.0

NA OCENE 3.0

Student potrafi wykonaé¢ program przy wykorzystaniu OpenGL do wizualizacji
nowego produktu, ktéry wczesniej nie byl projektowany.

NA OCENE 3.5

NA OCENE 4.0

NA OCENE 4.5

NA OCENE 5.0

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-

EFEKT . CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
EK1 K1 Wo05 Cel 1 W1 W2 N1 F2 P1
W2 W3 W4 W5
K1 _UBO05, W6 W7 K1 K2
EK2 K1_USO05 Cel 1 K3 K4 K5 K6 N1 N2 F1 F2 P1
K7 K8
W2 W3 W4 W5
K1_UB06, W6 W7 K1 K2
EK3 K1_USO01 Cel 1 K3 K4 K5 K6 N1 N2 F1 F2 P1
K7 K8
W2 W3 W4 W5
W6 W7 K1 K2
K1
EK4 _Usor Cel 1 K3 K4 K5 K6 N1 N2 F1 F2 P1
K7 K8
K1_UBO06, W5 W6 W7 K7
EK5 K1 K06 Cel 1 K8 N1 N2 F1 F2 P1
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11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

[1 | Richard S. Wright, Jr., Nicholas Haemel, Graham Sellers, Beniamin Lipchak — OpenGL. Ksiega

eksperta. Wydanie V, Gliwice, 2011, Helion

[2 | Richard S. Wright, Jr., Nicholas Haemel, Graham Sellers, Beniamin Lipchak — OpenGL superbible.

Fifth edition, Boston, USA, 2010, Addison-Wesley

LITERATURA UZUPEENIAJACA

[1 | Andrzej Ortowski — OpenGL Leksykon kieszonkowy, Gliwice, 2005, Helion

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr hab. inz. Grzegorz, Mariusz Filo (kontakt: filo@mech.pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 dr inz. Grzegorz Filo (kontakt: filo@mech.pk.edu.pl)

2 mgr inz. Tadeusz Czyzewski (kontakt: tczyzewski®@pk.edu.pl)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACIJI

(miejscowosé, data) (odpowiedzialny za przedmiot)

PRZYJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)

(dziekan)
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