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Forma zaliczenia

Zaliczenie na
ocene
Egzamin

Teoretyczna i praktyczna znajomos$¢ szerokiego zakresu zagadnien grafiki komputerowej. Umiejetno$¢ samodzielnego tworzenia zaawansowanego projektu graficznego w 2D

oraz 3D. Tworzenie prostych animacji.

Wymagania wstepne

Podstawy programowania, praca w systemie operacyjnym Linux /Windows, podstawowy kurs algebry liniowej i geometrii.

Zakres tematyczny
WYKLAD:

- Historia i przeglad wspétczesnych metod i zastosowar grafiki komputerowej

- Podstawowe algorytmy grafiki rastrowej
- Matematyka w grafice komputerowej

- Transformacje i rzutowanie

- Ray tracing

LABORATORIUM:

|. PovRay

- Podstawowe elementy sceny i obiekty geometryczne w programie PovRay

-CSG

- Tekstury i powierzchnie obiektéw

- O$wietlenie

- Skrypty

- Animacje

II. Grafika menedzerska i prezentacyjna

- Gimp - tworzenie grafiki dla potrzeb internetu

- Tworzenie slajdéw i prezentacji
III. Grafika w tekstach naukowych
-LaTeX i PSTricks

Metody ksztatcenia

Wyktad oraz éwiczenia laboratoryjne w sali komputerowe;.


http://www.wfa.uz.zgora.pl/
http://www.wfa.uz.zgora.pl/
http://www.wfa.uz.zgora.pl/

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu

Student ma umiejetno$¢ tworzenia grafiki menedzerskiej i
prezentacyjnej oraz animacji i zaawansowanych projektow
graficznych w wybranej technice zaréwno 2D jak i 3D.

Student zna podstawowe algorytmy wykorzystywane w grafice
rastrowej i wektorowej. Student posiada wiedze na temat roli
matematyki i fizyki w grafice komputerowej

Student zna wspétczesne narzedzia graficzne i ich zastosowanie
oraz potrafi rozszerza¢ wiedze o mozliwosciach tych narzedzi

Warunki zaliczenia

Symbole efektéw

® K1A_U04

Podstawa zaliczenia wyktadu jest pisemny sprawdzian wiedzy teoretycznej.
Laboratorium - zaliczenie na ocene na podstawie indywidualnie zrealizowanych projektéw graficznych takich jak:

- animacja w PovRay-u
- prezentacja na wyznaczony temat
- zaawansowany projekt graficzny w technice wektorowej 2D.

Metody weryfikacji
® Animacja w PovRay-u, Prezentacja na
wyznaczony temat. Projekt graficzny w
technice wektorowej 2D

® sprawdzian

® przygotowanie prezentacji przy pomocy
wybranych narzedzi graficznych

Przed przystapieniem do egzaminu student musi uzyskac zaliczenie z éwiczen laboratoryjnych.

Ocena koricowa to 60% oceny z laboratorium i 40% oceny z wyktadu.
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® Laboratorium
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Uwagi

Laboratorium powinno sie odbywac w sali komputerowe;.
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