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Typ przedmiotu obowigzkowy
Jezyk nauczania polski

Sylabus opracowat ® drinz. Andrzej Czajkowski

® drinz. tukasz Htadowski

Formy zajeé

Forma zaje¢ Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Forma zaliczenia
(stacjonarne) (stacjonarne) (niestacjonarne) (niestacjonarne)
Laboratorium 30 2 18 1,2 Zaliczenie na
ocene
Wyktad 30 2 18 1,2 Zaliczenie na
ocene

Cel przedmiotu
Zapoznanie studentow z mozliwosciami wspétczesnej grafiki komputerowej z uwzglednieniem pakietéw aplikacji i Srodowisk programistycznych. Uksztattowanie wsréd
studentéw zrozumienia terminologii i podstawowej funkcjonalnosci systeméw grafiki komputerowej.

Wymagania wstepne
Teoretyczne podstawy informatyki

Zakres tematyczny

Charakterystyka mediéw cyfrowych. Percepcja obrazu i dZzwieku. Czynniki ludzkie w percepcji wizualnej. Znaczenie zarzgdzania barwa i rola profili koloréw. Grafika rastrowa.
Modele obrazu rastrowego. Kwantyzacja barw i przestrzeni obrazu. Przetwarzanie obrazu rastrowego. Formaty obrazu. Przeksztatcenia i filtracje obrazu rastrowego. Analiza i
obrébka obrazu cyfrowego. Pojecie rastru, Systemy przygotowywania do druku DTP (ang. Desk-Top Publishing). Podstawy typografii. Grafika wektorowa. Modele obiektow
wektorowych grafiki komputerowej. Interpolatory. Multimedialne urzadzenia wej$ciowe (aparaty cyfrowe, kamery, mikrofony, skanery) i wyjSciowe (monitory, drukarki, plotery,
drukarki 3D, gto$niki). Parametry urzadzer i techniki doboru sprzetu. Przygotowanie tresci. Korzystanie z zasobow bankéw materiatéw licencjonowanych (ang. stock photos).
Dobdr parametréw materiatu do publikacji (rozdzielczo$¢, rozmiar, format). Podstawy licencjonowania materiatéw. Wprowadzenie do technologii grafiki komputerowej.
Przyktadowe aplikacje w edukacji, rozrywce, architekturze, przemysle lotniczym, motoryzacyjnym oraz w medycynie.

Pojecie hierarchicznej struktury obiektéw graficznych. Modelowanie obiektéw trojwymiarowych z wykorzystaniem wierzchotkéw, krawedzi i poligonéw. Przeksztatcenia i
generacja obiektéw 3D. Mapy i Materiaty. Teksturowanie wielokanatowe. Teksturowanie UV. Wykorzystanie obiektu kamery. Okreslanie trajektorii animacji obiektéw. Tworzenie
animacji z wykorzystaniem klatek kluczowych oraz modyfikatoréw animacji. Realizacja realistycznego o$wietlenia sceny wraz z cieniowaniem.Systemy czasteczkowe klasyczne
i zdarzeniowe. O$wietlenie sceny 3D. Cieniowanie, cienie. Metoda §ledzenia promieni (ang. Ray Tracing), metoda energetyczna (ang. Radiosity), metody mapowania srodowiska
(ang. Environmental Mapping). Proces renderingu z wykorzystaniem CPU i GPU.

Metody ksztatcenia

Wyktad: dyskusja, konsultacje, wyktad problemowy, wyktad konwencjonalny
Laboratorium: éwiczenia laboratoryjne

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zajeé
Rozumie role zarzgdzania barwg w procesie pozyskiwania i ® K_Wo07 ® sprawdzian z progami punktowymi ® Wyktad
wykorzystywania materiatéw graficznych KWl

Zna podstawowe formaty plikéw graficznych ® KWl ® sprawdzian z progami punktowymi ® Wyktad

wykonanie sprawozdan ® Laboratorium

laboratoryjnych


https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/

Opis efektu Symbole efektow
Zna podstawy licencjonowania materiatow ® K_W15
® KK03
® K_K06
Potrafi dokona¢ edycji grafiki rastrowej zgodnie z zasadami przetwarzania ® KW11
tego typu mediow ¢ KU21
Potrafi dokona¢ recenzji mediéw (krytycznie oceni jej tres¢, sposdb ® KW11
przygotowania i jako$¢ techniczng) ® K_U22
Potrafi wykorzysta¢ zaawansowane funkcje/mozliwosci narzedzi ® KWl
stuzacych do przygotowania podstawowych dokumentéw i mediow ¢ KU21
cyfrowych
Potrafi przygotowacé i przeprowadzi¢ prezentacje z wykorzystaniem technik ® K.W11
multimedialnych, zgodnie z zasadami przyjetymi w tym obszarze ¢ KU21
Zna podstawowe rodzaje filtrow obrazéw rastrowych KWl

Warunki zaliczenia

Wyktad - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnych ocen z kolokwidéw pisemnych lub ustnych przeprowadzonych co najmniej raz w semestrze.
Laboratorium - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnych ocen ze wszystkich ¢wiczer laboratoryjnych przewidzianych do realizacji w ramach programu laboratorium.

Sktadowe oceny koficowej = wyktad: 50% + laboratorium: 50%

Literatura podstawowa
1. Jankowski M.: Elementy grafiki komputerowej, WNT, 2006.
2. D. Derakhshani, R. L. Derakhshani, Autodesk 3ds Max 2016 Essentials. Sybex, 2015
3. K.L. Murdock, Autodesk 3ds Max 2014 Bible, Willey Press, 2013
4. Faulkner, A., Chavez, C., Adobe Photoshop CC/CC PL. Oficjalny podrecznik. Helion, 2016.

Literatura uzupetniajaca

1. Tomaszewska-Adamerek A., Zimek R.: ABC grafiki komputerowej i obrébki zdjec, Helion, 2007.

2. S.J. Gortler, Foundations of 3D Computer Graphics, MIT Press, 2012
3. Adobe Creative Team, Adobe Photoshop CC Classroom in a Book. Adobe Press, 2013.
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