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Wymagane umiejętności
(wykaz przedmiotów z
siatki godzin)

Algebra liniowa, Programowanie proceduralne.

Nazwa przedmiotu: Programowanie grafiki trójwymiarowej

Treści kształcenia
proponowane do realizacji

WYKŁAD:
Podstawy matematyczne i wprowadzenie do modelowania obiektów w grafice 3-D:
• Reprezentacja punktu na płaszczyźnie i w przestrzeni; współrzędne jednorodne.
• Transformacje geometryczne: przesuniecie, skalowanie, obrót, składanie

przekształceń w układzie jednorodnym; utożsamienie przekształceń
geometrycznych ze zmianą układu współrzędnych. Perspektywa, rzut równoległy.

• Modelowanie krzywych i powierzchni - BSPLINE.
• Modele obiektów trójwymiarowych - reprezentacja wokselowa; modelowanie brył

- reprezentacje brzegowe.

Wizualizacji obiektów:
• Pojęcia podstawowe: projekcja perspektywiczna, algorytm rasteryzacji, obcinania,

wyznaczanie powierzchni widocznych (Z-buffer). Struktury danych w grafice dwu-
i trójwymiarowej. Sposoby kodowania i postrzegania barw.

• Podstawy filtrów anty-aliasingowych (super-sampling, mip-mapping).
• Mapowanie tekstur (metody wstecznego rzutowania, mip-maipping, mapowanie

tekstur na powierzchniach błyszczących oraz pofałdowanych – modelowanie
powierzchni chromowanej, wody, skóry i kory, mapowanie 3-D).

• Modelowanie oświetlenia i cieniowania (model Phong’a, model Gouraud’a,
Microface model, modelowanie powierzchni półprzeźroczystych).

• Algorytmy realistycznego renderingu (podstawowe algorytmy śledzenia promieni,
algorytmy dwu-przebiegowe, algorytmy stochastyczne).

• Animacja komputerowa.

Zastosowania i najnowsze trendy:
• Wprowadzenie do klasycznych bibliotek i programów wspierających wizualizację

obiektów 3-D (OpenGL, ActiveX, język VRLM, PovRay).
• Podstawy wykorzystania grafiki 3-D w środowisku klient-server (Java).

LABORATORIUM:
• Wprowadzenie do biblioteki OpenGL w środowisku Windows (WinAPI+MFC,

GLUT) i Linux (GLUT).
• Ćwiczenia wprowadzające do budowy elementarnych obiektów z uwzględnieniem

kolorów, transformacji, animacji i pozycjonowania kamery.
• Modelowanie i wizualizacja obiektów 3-D z wykorzystaniem tekstur.
• Wykonanie złożonego projektu wirtualnego świata.

Treści kształcenia w
standardach

Grafiki i komunikacji człowiek-komputer

Oczekiwane efekty
kształcenia

Znajomość najważniejszych wiadomości z zakresów modelowania i wizualizacji
obiektów 3-D oraz zrozumienie zasad działania stosowanych powszechnie narzędzi
programistycznych do interaktywnej wizualizacji grafiki trójwymiarowej.

Zdobycie praktycznych umiejętność modelowania obiektów trójwymiarowych oraz ich
wizualizacja z wykorzystaniem specjalistycznych bibliotek wspomagających
wizualizację i rendering (na przykładzie interfejsu biblioteki OpenGL) oraz poznania
paradygmatów stosowanych w 3-D grafice komputerowej.

Kwalifikacje i specjalność
naukowa prowadzącego
zajęcia

Kwalifikacje prowadzącego: wieloletnie prowadzenie wykładów i laboratoriów z
dziedziny grafiki komputerowej; doświadczenie w przetwarzaniu obrazów.

Znajomość teoretycznych podstaw przedstawianych zagadnień oraz ich realizacji
programowej i sprzętowej.

Wymagane wyposażenie
techniczne - wykład

Sala wykładowa wyposażona w rzutnik multimedialny.



Wymagane wyposażenie
techniczne (forma
prowadzenia zajęć) -
laboratorium

Wyposażenie laboratorium: komputery zgodne z OpenGL ver. 2.0, środowisko
programistyczne wyposażone w kompilator języka C/C++, system operacyjny Linux i
Windows XP (lub nowszy).

Forma zaliczenia zajęć 50% kolokwium zaliczające na wykładzie, 50% ocena ćwiczeń wykonanych w
laboratorium.
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