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KARTA MODULU / KARTA PRZEDMIOTU

Kod modutu

E-ID2G-01-s2

Nazwa modutu

Zaawansowane metody renderingu

Nazwa modutu w jezyku angielskim

Advanced rendering techniques

Obowigzuje od roku akademickiego

2012/2013 (aktualizacja 2017/2018)

A. USYTUOWANIE MODULU W SYSTEMIE STUDIOW

Kierunek studiow

Informatyka

Poziom ksztatcenia

Il stopien
(I stopien / Il stopien)

Profil studiow

ogoblnoakademicki
(ogdlno akademicki / praktyczny)

Forma i tryb prowadzenia studiow

stacjonarne
(stacjonarne / niestacjonarne)

Specjalnos¢

Grafika komputerowa

Jednostka prowadzaca modut

Katedra Systemow Informatycznych
Zaktad Informatyki

Koordynator modutu

Tomasz Michno, Grzegorz tukawski

Zatwierdzit:

Dziekan WEA.Il ]
Dr hab. inz. Antoni Rézowicz, prof. PSk

B. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynaleznos¢ do grupy/bloku

przedmiotow

kierunkowy
(podstawowy / kierunkowy / inny HES)

Status modutu

obowiazkowy
(obowigzkowy / nieobowigzkowy)

Jezyk prowadzenia zaje¢

polski

Usytuowanie modutu w planie studiéw

- semestr

Usytuowanie realizacji przedmiotu w

roku akademickim

semestr zimowy
(semestr zimowy / letni)

Wymagania wstepne

Podstawy grafiki komputerowej,
Algorytmy grafiki komputerowej

(kody modutéw / nazwy modutéw)

Egzamin tak _
(tak / nie)
Liczba punktéw ECTS 5
Forma . " wyktad ¢éwiczenia laboratorium projekt inne
prowadzenia zajeé
w semestrze 30 30

C. EFEKTY KSZTALCENIA | METODY SPRAWDZANIA EFEKTOW KSZTALCENIA
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Poglebienie i ugruntowanie wiedzy studentéw dotyczacej zagadnien renderingu, w

zildulu szczegolnosci renderingu powierzchni, transportu §wiatta, modeli odbicia oraz
materialéw 1 tekstur. (3-4 finijki)
Forma Lo Lo
._ | odniesienie do | odniesienie do
Se);:enklzol Efekty ksztatcenia prow:_d ?ma efektow efektow
u (W /(;I /;)sinne ) kierunkowych | obszarowych
Student jest w stanie scharakteryzowac i objasni¢ w K_WO06
zagadnienia dotyczgce metod renderingu,
zdefiniowac i wyjasni¢ zwigzane z nim pojecia oraz
w_ 01 | algorytmy T2A W04
Student jest w stanie wskazac¢ elementy renderingu, w K_W06
wyttumaczy¢ ich znaczenie i wskaza¢ miejsce w
W_02 | procesie renderingu. T2A W04
Student umie zaprojektowacé i zaimplementowac P K _U17
aplikacje wykonujaca rendering ztozonych obiektéw
oraz wykorzystaé do tego wtasciwie dobrane metody
u_o1 i narzedzia oraz biblioteki T2A U19
Student umie, pracowa¢ samodzielnie i w zespole, P K_UO01
pozyskiwac informacje z réznych zrédet oraz K_U02
U 02 | przygotowac dokumentacije zrealizowanych zadan K U03 T2A UO1
Student ma $wiadomos$¢ znaczenia pracy w zespole P K_KO03
K_01 i odpowiedzialnosci za wyznaczone mu zadania T2A K03
Tresci ksztalcenia:
1. Tre$ci ksztalcenia w zakresie wyktadu
Odniesienie
Nr Tresci ksztalcenia do efektow
wyktadu ksztatcenia
dla modutu
1 Reprezentacja obiektéw 3D na potrzeby renderingu W_01,W_
02
2 Algorytm Raytracingu W_01,W_
02
3 Rendering wolumetryczny W_01,W_
02
4 Renderowanie cyfrowych twarzy W_01,W_
02
5 Technika Motion Capture W _01,W_
02
6-7 Renderowanie obrazu 3D, nVidia 3DVision W_01,W_
02
8 WebGL W_01,W_
02
9 Rozszerzona rzeczywistosé W_01,W_
02
10-12 | Rozwigzania Natural User Interface (Playstation Move, Mirosoft Kinect) W_01,wW_
02
13-15 | Sposoby optymalizacji renderingu grafki W_01,W_
02

2. Tresci ksztalcenia w zakresie ¢wiczen
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Odniesienie
N'r zajec Tresci ksztalcenia do efektoyv
éwicz. ksztatcenia
dla modutu

3. Tresci ksztalcenia w zakresie zadan laboratoryjnych

Odniesienie
erzajec Tresci ksztalcenia do efektoyv
ab. ksztatcenia
dla modutu

4. Charakterystyka zadan projektowych

W ramach zadania projektowego nalezy zaprojektowac, zaimplementowac, przetestowac i
udokumentowacé aplikacje pozwalajaca dokona¢ renderingu ztozonych obiektéw lub zjawisk.
Projekt nalezy wykona¢ w nastepujacych etapach::

e Specyfikacja i cel projektu, przyktadowe obiekty jakie zostang wymodelowane oraz

oczekiwane rezultaty, zastosowane metody reprezentacji obiektéw

e Dobor wiasciwych algorytmow, ich charakterystyka i uzasadnienie

¢ |mplementacja, dobdr narzedzi i bibliotek

¢ Nalezy opracowa¢ petng dokumentacje projektu

5. Charakterystyka zadan w ramach innych typéw zaje¢ dydaktycznych

Metody sprawdzania efektéw ksztatcenia

Symbol Metody sprawdzania efektow ksztalcenia
efektu | (sposob sprawdzenia, w tym dla umiejetno$ci — odwotanie do konkretnych zadarn projektowych, laboratoryjnych, itp.)

w o1 | Projekt etap 2, egzamin

w o2 | Projekt etap 1, egzamin

u o1 | Projekt etap 2 oraz sprawozdanie koncowe

U 02 projekt na podstawie sprawozdania

K 01 Projekt - sprawozdanie
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D. NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS

Rodzaj aktywnosci ::)uccllz::le
1 | Udziat w wyktadach 30
2 | Udziat w ¢wiczeniach
3 | Udziat w laboratoriach
4 | Udziat w konsultacjach (2-3 razy w semestrze) 3
5 | Udziat w zajeciach projektowych 30
6 | Konsultacje projektowe
7 | Udziat w egzaminie 2
8
9 | Liczba godzin realizowanych przy bezposrednim udziale nauczyciela 65
akademickiego (suma)
10 | Liczba punktow ECTS, ktora student uzyskuje na zajeciach
wymagajacych bezposredniego udziatu nauczyciela akademickiego 2,5

(1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta)

11 | Samodzielne studiowanie tematyki wyktadow 5

12 | Samodzielne przygotowanie sie do ¢wiczen

13 | Samodzielne przygotowanie sie do kolokwiow

14 | Samodzielne przygotowanie sie do laboratoriéw

15 | Wykonanie sprawozdan

15 | Przygotowanie do kolokwium koncowego z laboratorium

17 | Wykonanie projektu lub dokumentacji 40
18 | Przygotowanie do egzaminu 20
19
20 Liczba godzin samodzielnej pracy studenta gfma)
21 | Liczba punktow ECTS, ktéra student uzyskuje w ramach samodzielnej

pracy 2,5

(1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta)

22 Sumaryczne obcigzenie praca studenta | 130
23 Punkty ECTS za modut 5

1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta
24 | Naktad pracy zwigzany z zajeciami o charakterze praktycznym 75

Suma godzin zwigzanych z zajeciami praktycznymi

25 | Liczba punktow ECTS, ktorg student uzyskuje w ramach zajeé o

charakterze praktycznym 3
1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta

E. LITERATURA

Wykaz literatury

1. Physically Based Rendering, From Theory to Implementation (2™ edition),
Matt Pharr , MK, 2010
2. Real Time Rendering, Tomas Akenine-Moller, Eric Haines, AKPeters,2008.

Witryna WWW
modutu/przedmiotu

http://achilles.tu.kielce.pl/Members/tmichno/studia-dzienne-stacjonarne/semestr-
1/zaawansowane-metody-renderingu/




