Sylabus modułu kształcenia/przedmiotu
	Nr pola
	Nazwa pola
	Opis

	1
	Jednostka
	Instytut Politechniczny

	2
	Kierunek studiów
	Informatyka (studia stacjonarne)

	3
	Nazwa modułu kształcenia/ przedmiotu
	Grafika komputerowa

	4
	Kod modułu kształcenia/ przedmiotu
	

	5
	Kod Erasmusa
	11.3

	6
	Punkty ECTS
	4

	7
	Rodzaj modułu
	Obieralny

	8
	Rok studiów
	3

	9
	Semestr
	5

	10
	Typ zajęć
	stacjonarne

	11
	Liczba godzin
	W/30, P/30

	12
	Koordynator 
	
	mgr inż. Jędrzej Byrski

	13
	Prowadzący
	

	14
	Język wykładowy
	polski

	15
	Zakres nauk podstawowych 
	Nie

	16
	Zajęcia ogólnouczelniane/ na innym kierunku
	Nie

	17
	Wymagania wstępne
	Znajomość podstawowej obsługi komputera oraz podstaw programowania w języku C/C++.

	18
	Efekty kształcenia
	1. Znajomość matematycznych podstaw obrazu 3D, transformacje geometryczne.

2. Zaawansowane algorytmy renderingu, bilans energetyczny, ray-tracing, algorytmy cieniowania  i oświetlenia (Gourauda, Phonga) rastryzowanie wygenerowanej sceny 3D (antyaliasing).
3. Znajomość formatów i metod kompresji, cyfrowej przetwarzania obrazu, transformaty falkowe.

4. Znajomość metod modelowania wirtualnej rzeczywistości, mapy trójwymiarowe.

5. Umie obsługiwać profesjonalny pakiet do grafiki 3D Softimage.

6. Umie tworzyć animacje (filmy dźwiękowe) 2 D i 3D za pomocą profesjonalnych narzędzi (Softimage) i przeprowadzić dla nich zewnętrzny postprocessing.

7. Umie zrobić dokumentację projektową.

8. Umie współpracować w zespole przy tworzeniu projektu grupowego.

9. Ma świadomość odpowiedzialności za własną pracę.

	19
	Stosowane metody dydaktyczne
	Wykład multimedialny, ćwiczenia laboratoryjne z wykorzystaniem oprogramowania Autodesk Softimage oraz Okino PolyTrans, projekty zespołowe, strona internetowa z przygotowanymi materiałami do zajęć.

	20
	Metody sprawdzania i kryteria oceny efektów kształcenia
	Zaliczenie

	21
	Forma i warunki zaliczenia
	Wykład:

zaliczenie na podstawie obecności (aby zaliczyć wykład trzeba wcześniej mieć zaliczone laboratorium).

Laboratorium:

Oceny z realizacji ćwiczeń laboratoryjnych, ocena projektu zaliczeniowego realizowana w formie konkursu projektów.

	22
	Treści kształcenia (skrócony opis)
	Nauka podstawowych technik w grafice komputerowej oraz systemów grafiki. Przedmiot ma za zadanie, w oparciu o jeden z trzech dominujących na rynku systemów jakim jest Softimage, nauczyć studenta w ramach zajęć projektowych tworzenia animowanej grafiki 3D. Po zaliczeniu przedmiotu student powinien samodzielnie realizować animacje w wirtualnej rzeczywistości o średnim stopniu komplikacji.

	23
	Treści kształcenia (pełny opis)
	Wykład ma na celu kompleksowe zapoznanie słuchaczy z zagadnieniami grafiki 2D i 3D. W zakresie grafiki 2D będzie prezentowany przegląd formatów i metod kompresji grafiki rastrowej (między innymi BMP, GIF, PNG, JPEG, kompresję fraktalną, kompresję z wykorzystaniem transformacji falkowych) oraz zagadnienia związane z cyfrową obróbką obrazu (operacje arytmetyczne oraz filtrowanie obrazów bit-mapowych). W części dotyczącej grafiki 3D wykład będzie zapoznawał z matematycznymi podstawami generowania obrazu 3D, które składają się na cykl przetwarzania obrazu 3D tzw. strumień grafiki 3D. W szczególności będzie omawiał zagadnienie modelowania wirtualnej rzeczywistości, tworzenie trójwymiarowej mapy sceny, transformacje geometryczne, rodzaje oświetlenia sceny, metody mapowania i filtrowania tekstur, zaawansowane metody teksturowania (półprzeźroczystość, mapowanie wypukłości), różne modele cieniowania (cieniowanie płaskie, cieniowanie Gourauda, cieniowanie Phonga) oraz rastryzowanie wygenerowanej sceny 3D (antyaliasing).
W części praktycznej zajęcia przewidują realizację tematów poczynając od prostego modelowania naczynia, aż do złożonych obiektów takich jak tkaniny i włosy. W programie przedmiotu przewidziane jest także wprowadzenie do kwestii tworzenia własnych plug-in’ów (rozbudowywania systemu Softimage).
1. Wprowadzenie do programu SoftImage.
2. Tworzenie prostych kształtów, animacja metodą klatek kluczowych.

3. Operacje boolowskie, operacje typu create/modify.

4. Nakładanie materiałów, dodawanie świateł oraz dodatkowych kamer do sceny, tworzenie filmu avi.

5. Animacja wzdłuż ścieżki.

6. Zastosowanie krzywych, praca z punktami kontrolnymi i kierownicami.

7. Tworzenie obiektów poprzez obrót krzywej wokół osi, środek geometryczny obiektu.

8. Tworzenie obiektów poprzez pokrycie kształtem krzywych reprezentujących przekroje obiektu.

9. Szkielet – podstawy tworzenia i animowania.

10. Powlekanie szkieletu kształtem.

11. Podstawy symulowania sił, rodzaje sił w Softimage.

12. Tworzenie i animowanie tkanin.

13. Efekty cząsteczkowe – podstawy.

14. Efekty cząsteczkowe – nakładanie materiału, symulowanie eksplozji.
15. Demonstracja w formie konkursu projektów animacji zaliczeniowych oraz zaliczenie.

	24
	Literatura podstawowa  i uzupełniająca
	1. Nicholas Wilt, "Ray Tracing Obiektowo zorientowany z przykładami w języku C++"
2. J. D. Foley, A. van Dam, S. K. Feiner, J. F. Hughes, R. L. Phillips., "Introduction to Computer Graphics".

3. M. Woo, J. Neider, T. Davis, D. Shreiner., "OpenGL Programming Guide"
4. Tutoriale dostarczane przez producenta systemu Softimage oraz tutoriale umieszczane w Internecie

	25
	Przyporządkowanie modułu kształcenia/przedmiotu  do obszaru/ obszarów kształcenia
	

	26
	Sposób określenia liczby punktów ECTS
	

	
	
	

	27
	Liczba punktów ECTS – zajęcia wymagające bezpośredniego udziału nauczyciela akademickiego
	

	28
	Liczba punktów ECTS – zajęcia o charakterze praktycznym
	


