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(pieczęć wydziału)
KARTA PRZEDMIOTU

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna \s 01 
Nazwa przedmiotu: GRAFIKA RUCHOMA
	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna 
Kod przedmiotu: Is1-OA7-VII

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Karta przedmiotu ważna od roku akademickiego: 2016/2017

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Poziom kształcenia: studia pierwszego stopnia

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Forma studiów: studia stacjonarne

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Kierunek studiów: INFORMATYKA (RE)
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Profil studiów: ogólnoakademicki
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Specjalność: Informatyka w systemach elektrycznych
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Semestr: VII

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Jednostka prowadząca przedmiot: Wydział Elektryczny, Instytut Elektrotechniki i Informatyki
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Prowadzący przedmiot: dr inż. Marcin Połomski
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Przynależność do grupy przedmiotów: przedmioty specjalnościowe
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Status przedmiotu: wybieralny
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Język prowadzenia zajęć: polski

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Przedmioty wprowadzające oraz wymagania wstępne: Podstawowe przedmioty wprowadzające to Programowanie Obiektowe, Programowanie Interfejsu Użytkownika, Algorytmy i Struktury Danych, Inżynieria Oprogramowania oraz Systemy Multimedialne. Student rozpoczynający zajęcia powinien posiadać umiejętności: formułowania algorytmów i ich implementacji w języku C/C++ lub C#, uruchamiania i testowania programów w środowisku Microsoft Visual Studio, posługiwania się językiem angielskim w stopniu pozwalającym na zrozumienie publikacji oraz dokumentacji technicznej.
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Cel przedmiotu: Celem przedmiotu jest zapoznanie studentów z podstawami tworzenia oprogramowania symulacyjnego, edukacyjnego i rozrywkowego z wykorzystaniem grafiki ruchomej dwuwymiarowej oraz grafiki trójwymiarowej.
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Efekty kształcenia:


	Nr
	Opis efektu kształcenia
	Metoda sprawdzenia efektu kształcenia
	Forma prowadzenia zajęć
	Odniesienie do efektów dla kierunku studiów

	1
	Student zna podstawowe pojęcia i terminy związane z grafiką komputerową nieinterakcyjną oraz interakcyjną i posiada wiedzę przydatną do tworzenia oprogramowania z wykorzystaniem grafiki dwuwymiarowej oraz grafiki trójwymiarowej.
	podczas oceny zajęć laboratoryjnych oraz
podczas oceny prezentacji i obrony projektu
	wykład,
laboratorium, projekt
	K1A_W14++

K1A_W08+

K1A_W01+

K1A_K03+



	2
	Student potrafi pisać, uruchamiać i testować programy przy użyciu zintegrowanego środowiska programistycznego Microsoft Visual Studio z zastosowaniem wybranych narzędzi i bibliotek wspomagających generowanie grafiki.
	podczas oceny zajęć laboratoryjnych
	laboratorium
	K1A_U32+++

K1A_U17++

K1A_U16+

K1A_U08+

	3
	Student ma umiejętność projektowania i implementacji programów z wykorzystaniem grafiki ruchomej dwuwymiarowej oraz grafiki trójwymiarowej z zastosowaniem techniki programowania obiektowego, w tym z wykorzystaniem znanych wzorców projektowych.
	podczas oceny zajęć laboratoryjnych oraz

podczas oceny prezentacji i obrony projektu
	laboratorium,
projekt
	K1A_U32+++

K1A_U19++

K1A_U23+



	4
	Student potrafi korzystać z literatury przedmiotowej i dokumentacji technicznej dotyczącej programowania i grafiki komputerowej zarówno w języku polskim jak i angielskim oraz formułować opinie i wnioski na jej podstawie.
	podczas zajęć laboratoryjnych oraz

podczas oceny prezentacji i obrony projektu
	projekt,
laboratorium
	K1A_U01++
K1A_K01+

	5
	Student potrafi opracować dokumentację zrealizowanego projektu, współpracując przy jej tworzeniu z innymi członkami grupy oraz zaprezentować wyniki realizowanego zadania w sposób przejrzysty i komunikatywny.


	podczas oceny prezentacji i obrony projektu
	projekt
	K1A_U03++
K1A_U04++
K1A_U02+
K1A_K04+
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Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar (liczba godzin)

	
	Wykład
	Ćwiczenia
	Laboratorium
	Projekt
	Seminarium

	
	15h
	--
	30h
	15h
	--
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Treści kształcenia: (oddzielnie dla każdej z form zajęć dydaktycznych W./Ćw./L./P./Sem.)
Wykład: Zaprezentowanie aktualnych technik programowania aplikacji intensywnie wykorzystujących możliwości akceleratorów grafiki. Omówienie wykorzystywanych narzędzi i API wspomagających generowanie grafiki (dwu- i trójwymiarowej). Budowa podstawowej aplikacji oraz omówienie pętli gry. Podstawowe transformacje obrazów grafiki dwuwymiarowej (sprite'ów). Metody obsługi klawiatury i myszy. Rysowanie sprite'ów, z uwzględnieniem techniki z-order. Realizacja animacji grafiki płaskiej z wykorzystaniem maskowania i przenikania. Renderowanie tekstu. Ruch i animacja sprite'ów. Metody kontroli prędkości wyświetlania animacji. Detekcja kolizji metodą prostokątów. Zasady tworzenia i działania komponentów gry. Wprowadzenie do grafiki trójwymiarowej. Układ kartezjański lewo-skrętny i prawo-skrętny. Arytmetyka wektorów. Macierze w grafice trójwymiarowej. Współrzędne jednorodne. Przekształcenia punktów w przestrzeni R³. Omówienie metod realizacji obrotów za pomocą macierzy rotacji, kątów Eulera, kwaternionów. Łączenie transformacji. Sposoby definiowania macierzy świata, widoku i projekcji. Typy prymitywów. Omówienie typów wierzchołków oraz sposobu definiowania własnych typów wierzchołków. Metody renderowania sceny z zastosowaniem różnych typów wierzchołków. Bufor wierzchołków. Wprowadzenie do tworzenia modeli trójwymiarowych z wykorzystaniem gotowego oprogramowania. Importowanie i wykorzystywanie stworzonych modeli we własnych programach. Omówienie potoku graficznego. Mechanizmy vertex shader i pixel shader. Mechanizm obcinający. Oświetlenie otaczające, emisyjne, rozpraszające. Rodzaje cieniowania. Mechanizmy teksturowania powierzchni. Realizacja oświetlenia i teksturowania powierzchni oraz efektów wbudowanych. Sposób implementacji widoku w trybie FPP. Omówienie podstawowych technik animacji grafiki 3D: animacja obiektu, metoda klatek kluczowych, ścieżki animacji. Detekcja kolizji w grafice trójwymiarowej (metodą prostopadłościanów i sfer). Łączenie elementów grafiki dwuwymiarowej oraz trójwymiarowej. Renderowanie do tekstury.
Laboratorium: Tematyka zajęć laboratoryjnych jest ściśle powiązana z tematyką wykładu. W ramach laboratorium implementowane są przez studentów programy ilustrujące zagadnienia omawiane w ramach wykładu, w szczególności:
· Renderowanie grafiki dwuwymiarowej, obsługa myszy i klawiatury.

· Renderowanie i animacja sprite'ów.

· Tworzenie modeli trójwymiarowych.

· Transformacje i animacja modeli trójwymiarowych.

· Teksturowanie i oświetlenie powierzchni.

· Łączenie elementów grafiki dwuwymiarowej oraz trójwymiarowej.

Projekt: Realizacja zagadnienia wybranego przez studentów w postaci programu symulacyjnego, edukacyjnego lub gry komputerowej. Wymagane jest wykorzystanie animacji grafiki płaskiej lub trójwymiarowej. Tematy projektów proponowane są przez prowadzących zajęcia lub zgłaszane przez sekcje projektowe.
· realizacja praktyczna jednego z tematów prac projektowych z wykorzystaniem technik programowania obiektowego,

· dokumentacja zrealizowanej pracy w formie elektronicznej i drukowanej,

· prezentacja postępów prac projektowych w formie prezentacji,

· obrona wykonanego projektu.
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Egzamin: NIE
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Literatura podstawowa:

1. Reed Aaron: Learning XNA 4.0; O'Reilly, 2010
2. Miller T., Johnson D.: XNA Game Studio 4.0 Programming. Addison-Wesley, 2010

3. Jankowski M.: Elementy grafiki komputerowej; WNT, Warszawa, 2006
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Literatura uzupełniająca:

1. Troelsen A.: Język C# 2010 i platforma .NET, Wydawnictwo Naukowe PWN, 2011
2. Luna F.: Projektowanie gier 3D. Wprowadzenie do technologii DirectX 11, Wydawnictwo Helion, 2014
3. Sherrod A.:, Jones W.: Beginning DirectX 11 Game Programming, Course Technology PTR, 2012

4. Microsoft Developer’s Network Online: http://msdn.microsoft.com/
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Nakład pracy studenta potrzebny do osiągnięcia efektów kształcenia

	Lp.
	Forma zajęć
	Liczba godzin
kontaktowych / pracy studenta

	1.
	Wykład
	15 h / 5 h - w tym przegląd literatury i uzupełnienie materiału przedstawionego na zajęciach (5h)

	2.
	Ćwiczenia
	/

	3.
	Laboratorium
	30 h / 35 h - w tym przygotowanie się do zajęć laboratoryjnych (25h), implementacja programów prezentowanych na wykładzie (10h)

	4.
	Projekt
	15 h / 80 h - w tym zapoznanie się ze wskazaną literaturą (10h), praca nad projektem i jego dokumentacją (60h), komunikacja z pozostałymi członkami sekcji projektowej i przygotowywanie prezentacji (6h), przygotowanie do obrony projektu (4h)

	5.
	Seminarium
	 / 

	6.
	Inne
	 / 

	
	Suma godzin:
	60 h / 120 h
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Suma wszystkich godzin:
	180
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Liczba punktów ECTS:

	6
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Liczba punktów ECTS uzyskanych na zajęciach z bezpośrednim udziałem nauczyciela akademickiego:
	2

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Liczba punktów ECTS uzyskanych na zajęciach o charakterze praktycznym (laboratoria, projekty):
	5
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Uwagi: Brak



Zatwierdzono:

………………………….….
…………………………………………………....


(data i podpis prowadzącego)
(data i podpis Dyrektora Instytutu/Kierownika Katedry/
Dyrektora Kolegium Języków Obcych/Kierownika lub 
Dyrektora Jednostki Międzywydziałowej)
� należy wskazać ok. 5 – 8 efektów kształcenia


� 1 punkt ECTS – 30 godzin
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