Nazwa modutu. Kod modutu: M23
Blok przedmiotow wybieralnych

Nazwa przedmiotu: Kod przedmiotu:
Modelowanie tréjwymiarowe na potrzeby wizualizacji dynamicznych

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot / modut:

% INSTYTUT INFORMATYKI STOSOWANEJ

S Nazwa kierunku:

% INFORMATYKA

2 | Forma studiow: Profil ksztatcenia: Specjalnos¢:

N | stacjonarne PRAKTYCZNY Grafika komputerowa i multimedia

ié’ Rok / semestr: Status przedmiotu /modutu: Jezyk przedmiotu / modutu:

§ 3/6 obowiazkowy polski

= | Forma Zané wykitad cwiczenia | cwiczenia konwersatorium seminarium nne

aboratoryjne (wpisat jakie)

Wymiar zaje¢ 30

Koordynator przedmiotu / modutu L. .
mgr inz. Tomasz Rogacewicz

Prowadzacy zajecia mgr inz. Tomasz Rogacewicz

Cel przedmiotu / modutu Nauczenie szybkiego tworzenia kompletnych tréjwymiarowych obiektow
dostosowanych do wymogdw obecnych wizualizacji i rynku gier komputerowych.

Wymagania wstepne

Biegta obstuga programu do modelowania tréjwymiarowych obiektow.

Odniesienie do
EFEKTY KSZTALCENIA efektow dla
programu
Nr | Wiedza
01 | Ma wiedze z zakresu ogdInych zagadnien informatyki oraz z zakresu grafiki komputerowe; K_W05
02 | Zna podstawowe zasady dziatania dynamicznych, tréjwymiarowych wizualizacji K_W06
Umiejetnosci
03 | Wykonuije fotografie i jg obrabia cyfrowo, tak by mogta by¢ uzyta jako tekstura K_U20
04 | Tworzy kompletne obiekty sktadajace sie z: siatki, map UV, map normalnych, tekstur K_U02
05 | Optymalizuje obiekty i adoptuije je do odpowiednich technik wizualizacyjnych K_U06
Kompetencje spoteczne
06 | Wykonuje powierzone mu zadania, jest Swiadomy istnienia praw autorskich K_K03
07 | Wspoétpracuje w grupie, dzieli zadania na wykonawcdw, okresla wyrazne granice tych podziatéw K_K04
08 | Ma Swiadomo$¢ konieczno$ci permanentnego podnoszenia poziomu wiedzy z zakresu IT K_KO01

TRESCI PROGRAMOWE

Forma zaje¢ - WYKLAD

Forma zaje¢ - LABORATORIUM

Przygotowanie tekstur. Obrobka zdje¢. Usuwanie znieksztatcen obiektywu. Uzycie zdje¢ nieortogonalnych.
Niwelowanie roznic natezenia $wiatta. Zapetlanie obrazu.

Budowanie obiektow zgodnych z rzeczywistg skalg. Wielokaty nieplanarne i powierzchnie redundantne.
Eliminacja nadmiarowych operacji na macierzy przeksztatcenia.

Teksturowanie. Mapa natozenia tekstury. Optymalne roztozenie powierzchni. Uzycie jednej tekstury do wielu
obiektéw.

Waga kosztu obliczeniowego obiektu. Metody wyznaczania optymalnych wag. Poziomy szczegétowosci.
Obiekty dostosowane do ptynnej zmiany poziomu szczegétowosci.

Filtrowanie tekstur. Usuwanie artefaktow.

Mieszanie tekstur. Tekstury z dodatkowg informacjq dla jednostki teksturujace;.

Efekty specjalne. Mapy rozjasnien. Powierzchne $wietliste.

Mapy normalnych. O$wietlenie liczone dla pojedynczych pikseli.

Mapy tangensdéw, nachylen. Gtebia obiektu. Teselacja.

Metody tworzenia dynamicznych cieni. Obiekty wspotpracujace z algorytmami Z-Pass i Z-Fail.




Laboratoria z dyskusjg uzyskanych wynikéw. Zajecia laboratoryjne zwigzane z
Metody ksztatcenia poznawaniem praktycznych zjawisk informatycznych z zastosowaniem metody projektow
oraz tekstu przewodniego.

Metody weryfikacji efektow ksztatcenia Nr efikél;lzzﬁt::;e"'a
Zadania praktyczne indywidualne 02, 03, 04, 05
Projekt grupowy 06, 07
Dyskusja 01, 08

Forma i warunki zaliczenia | Ocenie poddane bedg obiekty i tekstury tworzone przez studentéw, wedtug omawianych na
zajeciach kryteriow.
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wydawnictwo:Helion 2011
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Literatura uzupetniajaca 1. G. Avgerakis ,The Digital Animation Bible” McGraw-Hill Companies, Inc., USA,

2004
2. Donald Hearn, M. Pauline Baker ,Computer Graphics”, C Version (2nd Edition)
Prentice Hall
NAKLAD PRACY STUDENTA:
Liczba godzin

Udziat w wyktadach
Samodzielne studiowanie tematyki wyktadoéw
Udziat w éwiczeniach audytoryjnych i laboratoryjnych’ 30
Samodzielne przygotowywanie si¢ do ¢wiczen
Przygotowanie projektu / eseju / itp. 40
Przygotowanie sie do egzaminu / zaliczenia
Udziat w konsultacjach 5
Inne
LACZNY naktad pracy studenta w godz. 75
Liczba punktow ECTS za przedmiot 3 ECTS
Obcigzenie studenta zwigzane z zajeciami 75
praktycznymi* 3,0 ECTS
Obcigzenie studenta na zajeciach wymagajacych 35
bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich 1,4 ECTS




