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Nazwa przedmiotu

Metody i algorytmy grafiki komputerowej

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

Methods and algorithms of computer graphics

Kierunek studiéw Informatyka
Poziom studidw (l, Il, jednolite magisterskie) I

Forma studiow (stacjonarne, niestacjonarne) stacjonarne
Dyscyplina Informatyka
Jezyk wyktadowy polski

Koordynator przedmiotu/osoba odpowiedzialna

Armen Grigoryan

Forma zaje¢ (katalog Liczba godzin
zamkniety ze stownika)

semestr Punkty ECTS

wyktad 30

konwersatorium

éwiczenia

laboratorium 30

warsztaty

seminarium

proseminarium

lektorat

praktyki

zajecia terenowe

pracownia dyplomowa

translatorium

wizyta studyjna

Wymagania wstepne Podstawy programowania
Matematyczne podstawy grafiki komputerowej

Il. Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Przedstawienie podstawowych algorytmow stosowanych w grafice komputerowe;.

Przedstawienie metod modelowania i animacji stosowanych w tréjwymiarowej grafice

komputerowej.
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M. Efekty uczenia sie dla przedmiotu wraz z odniesieniem do efektéw kierunkowych
. . Odniesienie do efektu
Symbol Opis efektu przedmiotowego kierunkowego
WIEDZA
w_01 Student zna podstawowe algorytmy grafiki komputerowej K_W01, K_W02,
K_WO06
wW_02 Student zna metody modelowania i animacji tréjwymiarowej K_WO01, K_ W02,
grafiki komputerowej K_WO06
UMIEJETNOSCI
U 01 Wyksztatcenie umiejetnosci analizowania podstawowych K_U02, K_U04,
algorytmoéw grafiki komputerowej K_U08, K_U23,
K_U25
U _02 Wyksztatcenie umiejetnosci stosowania podstawowych metod K_U02, K_U04,
modelowania tréjwymiarowej grafiki komputerowe;j K_U08, K_U23,
K_U25
U 03 Wyksztatcenie umiejetnosci stosowania podstawowych metod K_U02, K_U04,
animacji tréjwymiarowej grafiki komputerowe;j K_U08, K_U23,
K_U25
KOMPETENCJE SPOtECZNE
K 01 Student jest Swiadom posiadanej wiedzy i umiejetnosci. K_K01
Rozumie potrzebe uczenia sie przez cate zycie.
K_02 Student potrafi okresli¢ priorytety przy realizacji projektu. K_K02
K_03 Student potrafi wykazac sie inicjatywg przy realizacji projektu. K_KO03
Iv. Opis przedmiotu/ tresci programowe

Algorytmy rastrowe (w szczegdlnosci algorytm Bresenhama, algorytmy wypetnienia wielokgtow,

algorytm Cohena-Sutherlanda). Algorytm de Casteljau. Techniki modelowania. Techniki animacji.
Kinematyka prosta i odwrdcona. Systemy czgsteczkowe i ich zastosowania. Wykorzystanie modeli
fizycznych w grafice komputerowe;.

V. Metody realizacji i weryfikacji efektéw uczenia sie
Symbol Metody dydaktyczne Metody weryfikacji Sposoby dokumentacji
efektu (lista wyboru) (lista wyboru) (lista wyboru)
WIEDZA
W_01 Wyktad konwencjonalny Egzamin Protokét
W_02 Wyktad konwencjonalny Egzamin Protokét
UMIEJETNOSCI
U o1 Cwiczenia praktyczne Zaliczenie pisemne Protokét
Oceniony tekst pracy
pisemnej
U 02 Cwiczenia praktyczne Zaliczenie pisemne Protokét
Oceniony tekst pracy
pisemnej
U 03 Cwiczenia praktyczne Zaliczenie pisemne Protokét

Oceniony tekst pracy
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pisemnej

KOMPETENCIJE SPOtECZNE

K 01 Dyskusja Zaliczenie pisemne Protokét
Oceniony tekst pracy
pisemnej

K_02 Dyskusja Zaliczenie pisemne Protokét
Oceniony tekst pracy
pisemnej

K_03 Dyskusja Zaliczenie pisemne Protokét
Oceniony tekst pracy
pisemnej

VI. Kryteria oceny, wagi...

Wyktad: zaliczenie na ocene (kolokwium)
Laboratorium: zaliczenie na ocene (kolokwium)

W obu przypadkach:

91% - 100% bardzo dobry,

81% - 90% dobry z plusem,

71% - 80% dobry;,

61% - 70% dostateczny z plusem,
50% - 60% dostateczny,

Ponizej 50% niedostateczny.

Szczegdtowe zasady oceniania s3 podawane studentom z kazdg edycjg przedmiotu.

VILI. Obcigzenie praca studenta

Forma aktywnosci studenta Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych z nauczycielem Wyktad 30 godz.
Laboratorium 30 godz.
Konsultacje 30 godz.

Liczba godzin indywidualnej pracy studenta 60
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