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WYDZIAL Informatyki i zarzagdzania / STUDIUM..................

KARTA PRZEDMIOTU

Nazwa w jezyku polskim: Zaawansowane systemy grafiki komputerowej

Nazwa w jezyku angielskim: Advanced computer graphics systems
Kierunek studiéw (jesli dotyczy): Informatyka
Specjalnos$¢ (jesli dotyczy): coovvevnriinniennrennnnens

| / H-stepien®, stacjonarna / aiestasjonarna®

Stopien studiéw i forma:

Rodzaj przedmiotu: ebewiazkewy / wybieralny / ogélneuczelniany*

Kod przedmiotu INZ005219

Grupa kursow FAK / NIE*

Wyktad | Cwiczenia | Laboratorium | Projekt Seminarium

Liczba godzin zaje¢ 15 30

zorganizowanych w Uczelni

(ZzZV)

Liczba godzin catkowitego 30 60

naktadu pracy studenta

(CNPS)

Forma zaliczenia Egzamin/ | Egzamin/ Egzamin / Egzamin/ Egzamin/
zaliczenie | zaliczenie na | zaliczenie na zaliczenie na | zaliczenie na
na-ocene™ | ocenc™ oceng™ oceng™ oceng™

Dla grupy kurséw zaznaczy¢

kurs koncowy (X)

Liczba punktéw ECTS 1 2

w tym liczba punktow 0 2
odpowiadajaca zajgciom
o0 charakterze praktycznym (P)
w tym liczba punktow ECTS 0.6 1.2
odpowiadajaca zajgciom
wymagajacym bezposredniego
kontaktu (BK)

*niepotrzebne skresli¢

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH

KOMPETENCJI

1. Zna podstawowe zagadnienia grafiki komputerowej w zakresie tresci wyktadu
"Grafika komputerowa™

2. Biegle programuje w jezyku C++ lub Java oraz zna zintegrowane srodowiska
deweloperskie dla tych jezykow

3. Zna podstawowe pojecia i metody obliczeniowe algebry liniowej 1 geometrii
analitycznej na ptaszczyznie 1 w przestrzeni trojwymiarowej

\

CELE PRZEDMIOTU

C1 Zapoznanie studentéw z metodami syntezy fotorealistycznych obrazéw scen 3D ze
szczegdlnym uwzglednieniem symulacji oswietlenia, ich mozliwo$ciami, wtasciwosciami i
ograniczeniami

C2 Praktyczne zapoznanie z problemami implementacji algorytméw symulacji oswietlenia oraz
teksturowania proceduralnego

C3 Wyksztalcenie umiej¢tnosci optymalizacji kodu zrodlowego w specyficznych zastosowaniach

w analizie Sciezek $wiatla, i proceduralnym generowaniu tekstur




PRZEDMIOTOWE EFEKTY KSZTALCENIA

Z zakresu wiedzy:

PEK_WO01 Zna wlasnos$ci, mozliwosci i ograniczenia podstawowych technik symulacji
o$wietlenia

PEK_ W02 Klasyfikuje i charakteryzuje techniki akceleracji metody $Sledzenia promieni

PEK W03 Zna metod podziatlu przestrzeni, algorytmy ich trawersacji oraz potrafi uzasadnié¢
ich znaczenie dla metod symulacji o§wietlenia

PEK W04 Potrafi przedstawi¢ zasady antyaliasingu dla tekstur proceduralnych i tekstur
mapowanych

Z zakresu umiejetnosci:

PEK_UO1 Potrafi efektywnie zaprogramowac rekursywny model oswietlenia dla RT

PEK_UO02 Potrafi wyprowadzi¢ analitycznie formuty na przecigcie segmentu promienia z
elementami typowych struktur danych dla reprezentacji geometrii sceny

PEK_UO3 Potrafi zaprojektowac i efektywnie zaimplementowac procedury trawersacji
domeny dla réwnomiernego podziatu przestrzeni i jednej z technik podziatu
nierOwnomiernego

PEK UO04 Potrafi zaproponowac¢ metode generowania tekstury proceduralnej dla prostych
wzoréw randomizowanych oraz metodg jej analitycznego antyaliasingu

PEK UO05 Potrafi modyfikowac i rozszerza¢ typowa algorytmy i architektur¢ symulatoréw
o$wietlenia w celu uzyskania dodatkowych efektow wizualnych lub zwigkszenia
efektywnosci procesu obliczeniowego

TRESCI PROGRAMOWE

Forma zaje¢ - wyklad Liczba godzin

Wprowadzenie do zagadnien fotorealistycznej grafiki komputerowe;j
(FGK) 1 symulacji o$wietlenia, przypomnienie podstawowych
wiadomosci z optyki 1 fotometrii, modele o$wietlenia i wlasnosci
powierzchniowych dla grafiki fotorealistycznej

Klasyfikacja i ogolna charakterystyka podstawowych metod FGK,
Wy2 | wsteczne sledzenie promieni, metoda energetyczna, sledzenie 2
promieni wprost, mapy fotonowe

Podstawowe problemy implementacyjne metody $ledzenie promieni i
ich typowe rozwigzania: ogdlna architektura wizualizatora,

Wy3 ograniczanie liczby testow przecigcia promien/obiekt, interpolacja w 2
przestrzeni obrazu i w przestrzeni obiektow

Wy4 Ograniczanie liczby testow przecigcia: metody podziatu przestrzeni | 2
metody bryt otaczajacych
Symulacja o$wietlenia rozproszonego metodg energetyczng, ogdlna

Wy5 zasada symulacji, rozwigzanie zagadnienie wyznaczania iluminacji 5

rozproszonej metoda Gaussa-Seidla i metoda progresywnych ulepszen,
sposoby wyznaczania wspotczynnikdéw sprz¢zenia




Symulacja globalnego oswietlenia metoda Monte-Carlo, zasada

Wy6 |ogolna, metody zbierania wynikow symulacji fotonéw, mapy 2
fotonowe, techniki odtwarzania iluminacji z map fotonowych
Teksturowanie proceduralne, klasyfikacja technik, przyktady
Wy7 zastosowan, przyklady generowania wzorow §wiata naturalnego 5
y poprzez randomizacj¢ wzorow regularnych na przyktadzie
generowania faktury drewna i granitu
Metody antyaliasingu tekstur proceduralnych i mapowanych,
Wy8 |antyaliasing analityczny, metoda MIP-MAP, tablice sumacyjne, 2
przyktady zastosowan dla wybranych tekstur proceduralnych
Suma godzin 15
Forma zaje¢ - ¢wiczenia Liczba godzin
Cwl
Cw2
Cw3
Suma godzin
Forma zaje¢ - laboratorium Liczba godzin
Lal Przedstawienie sposobu organizacji zaje¢, wymogow formalnych i sposobu 2
oceniania. Szkolenie BHP. Omoéwienie programu laboratorium,
Wyjasnienia dotyczace poczatkowych ¢wiczen
La?2 Metoda $ledzenia promieni - rzucanie promieni pierwotnych 4
La3 Metoda sledzenia promieni - model o$wietlenie dla RT i $ledzenie promieni 4
wtornych
La4 Metoda $ledzenia promieni - tworzenie struktur podziatu przestrzeni 4
(SEADS)
La5 | Metoda $ledzenia promieni - optymalizacja przez ograniczanie liczby 2
testow przecigcia obiekt/promien
La 6 Implementacja dodatkowej wybranej techniki generowania efektu 4
wizualnego w wizualizatorze RT
La7 Implementacja wybranej tekstury proceduralnej w ramach zrealizowanego 4
wizualizatora RT
La8 | Antyaliasing analityczny tekstur proceduralnych w RT 2
La9 Zastosowanie wspotbieznosci w syntezie obrazow fotorealistycznych 2
La 10 | Prezentacja osiggnietych wynikow, dyskusja, wystawienie ostatecznych 2
ocen
Suma godzin 30
Forma zaje¢ - projekt Liczba godzin
Prl
Pr2
Pr3
Pr4
Suma godzin

Forma zajec¢ - seminarium

Liczba godzin




Sel

Se?2

Se3

Suma godzin

STOSOWANE NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1. Wyklad informacyjny z elementami wyktadu problemowego, wspierany prezentacjami
multimedialnymi

N2. Kompilatory i srodowiska uruchomieniowe dla stosowanych jezykow programowania
Java/C++

N3. Wolnodostepne oprogramowanie do modelowania scen 3D

N4. System e-learningowy uzywany do publikacji materiatow dydaktycznych i ogloszen,
zbierania i oceny prac studenckich

OCENA OSIAGNIECIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTOW KSZTALCENIA

Oceny (F — formujaca Numer efektu Sposdb oceny osiggnigcia efektu ksztalcenia

(w trakcie semestru), P | ksztalcenia

— podsumowujaca (na

koniec semestru)

F1-La2 PEK_U02 Ocena rozwigzania zad. La2 w skali 0..1 lub

tradycyjnej

F2 - La3 PEK_UO1 Ocena rozwigzania zad. La3 w skali 0..1 lub
PEK _U02 tradycyjnej

F3-La4 PEK_W02 Ocena rozwigzania zad. La4 w skali 0..1 lub
PEK U03 tradycyjnej

F4 - La5 PEK_W02 Ocena rozwigzania zad. La5 w skali 0..1 lub
PEK U03 tradycyjnej

F5-Lab6 PEK_W03 Ocena rozwigzania zad. Laé w skali 0..1 lub
PEK UO05 tradycyjnej

F6 - La7 PEK_U04 Ocena rozwigzania zad. La7 w skali 0..1 lub
PEK _UO05 tradycyjnej

F7-La8 PWK_W04 Ocena rozwigzania zad. La8 w skali 0..1 lub
PEK _U04 tradycyjnej
PEK_U05

F8 - La9 PEK W01 Ocena rozwigzania zad. La9 w skali 0..1 lub
PEK U05 tradycyjnej

F9 - Lal0 PEK_WO01 Ocena rozwigzania zad. Lal0 w skali 0..1 lub
PEK_ W02 tradycyjnej

P1 - ocena koncowa z laboratorium liczona w/g skali:
0.00-8.99 - ndst
8.00-9.99 - dst

10.00 - 11.99 - +dst

12.00-13.99 - db

14.00 - 14.99 - +db

15.00 - 16.00 - bhdb

P2 - ocena koncowa z wyktadu: ocena z egzaminu pisemnego. Egzamin polega na rozwigzaniu
szeregu zadan obliczeniowych i zadan typu: test wielokrotnego wyboru. Kazde z zadan ma przypisang
liczbe punktow. Ocena koncowa w/g nastepujacej skali:

0-50% - ndst
51-60% - dst
61-70% - +dst




80-89% -db
90-95% - +db
96 - 100% - bdb

LITERATURA PODSTAWOWA I UZUPELNIAJACA

LITERATURA PODSTAWOWA:

[1] Shirley P., Morley, K., Realistic Ray Tracing, Peters Ltd, 2003 (nie ma stosownych
monografii w jezyku polskim)

[2] Matulewski J, Dziubak T., Sylwestrzak M., Ploszajczak R., Grafika, fizyka, metody
numeryczne, PWN, 2010

[3] Foley, J.D., Wprowadzenie do grafiki komputerowej, WNT, W-Wa, 2001

[4] materialy udostepniane przez prowadzacego wyktad

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

[1] Kuklo K., Kotmaga J., Blender. Kompendium, Helion, 2007

[2] Bim]J., Cyfrowe o$wietlenie i rendering, Helion, 2007

[3] SandersJ., Kandrot E., CUDA w przyktadach. Wprowadzenie do ogolnego
programowania procesorow GPU, Helion, 2012

OPIEKUN PRZEDMIOTU (IMIE, NAZWISKO, ADRES E-MAIL)

Jrzy Sas, jerzy.sas@pwr.wroc.pl



http://ksiegarnia.pwn.pl/autor/Jacek+Matulewski%2C+Tomasz+Dziubak%2C+Marcin+Sylwestrzak%2C+Rados%B3aw+P%B3oszajczak.html
http://helion.pl/autorzy/jassan.htm
http://helion.pl/autorzy/edwkan.htm

MACIERZ POWIAZANIA EFEKTOW KSZTALCENIA DLA PRZEDMIOTU
Zaawansowane systemy grafiki komputerowej
7 EFEKTAMI KSZTALCENIA NA KIERUNKU Informatyka

ISPECJALNOSCI .....ooooiiiiiiiiiiiiiieiiee,
Przedmiotowy | Odniesienie przedmiotowego efektu do Cele Tresci Numer
efekt efektow ksztalcenia zdefiniowanych dla | przedmiotu*** | programowe*** narzedzia
ksztalcenia kierunku studiéw i specjalnosci (o ile dydaktycznego™**
dotyczy)**
PEK_WO01 K1INF_WO05, K1INF_W06, C1 Wyl,Wy2, N1,N4
(wiedza) K1INF_WO07 Wy5,WyS6,
La4,La5,La7,
Lal0
PEK_WO02 K1INF_W05, K1INF_WO06, C1,.C2 Wy2,Wy3, N1,N4
K1INF_WO07 La4,La5
PEK_W03 K1INF_WO05, K1INF_WO06, C1 Wy3,Wy4 N1,N4
K1INF_WO07
PEK_W04 K1INF_WO05, K1INF_WO06, C1 Wy7,Wy8, N1,N4
K1INF_W07 La7.La8
PEK_UO01 K1INF_U04, K1INF_U09, C2.C3 Wy1,Wy3, N2,N3,N4
(umiejetnosci) K1INF_U12 La2,La3
PEK _U02 K1INF_U11 C1, C2 Wy3’Wy4, N2,N3,N4
La3,La5
PEK_UO03 K1INF_U04, K1INF_U14 C2,C3 Wy3’Wy4, N2,N3,N4
La5
PEK_U04 K1INF_U04, C1 Wy7,Wy8, N2 N3,N4
La7,La8
PEK_U05 K1INF_U11, K1INF_U12 C2 Wy3’Wy4, N2,N3,N4
Wy5,Wy6,
La6,La9

** - wpisa¢ symbole kierunkowych/specjalnosciowych efektow ksztalcenia - TAM
PODANE CELE ZUPELNI NIE PASUJA DO PROFILU PRZEDMIOTU: w
szczegolnosci KLINF_WO05, K1INF_WO06, K1INF_WO07 oraz, K1INF_U09 i K1INF_U14
*** - 7 tabeli powyzej



