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Nazwa przedmiotu

Matematyczne podstawy grafiki komputerowej

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

Mathematical basics for computer graphics

Kierunek studidow Informatyka

Poziom studiéw (1, Il, jednolite magisterskie) I

Forma studidw (stacjonarne, niestacjonarne) stacjonarne

Dyscyplina informatyka, matematyka
Jezyk wyktadowy polski

Koordynator przedmiotu

| dr Armen Grigoryan

Forma zajec (katalog
zamkniety ze stownika)

Liczba godzin

semestr

Punkty ECTS

wyktad

30

konwersatorium

éwiczenia

laboratorium

30

warsztaty

seminarium

proseminarium

lektorat

praktyki

zajecia terenowe

pracownia dyplomowa

translatorium

wizyta studyjna

Wymagania wstepne

Algebra liniowa

Geometria analityczna
Wstep do rachunku rézniczkowego i catkowego

II. Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Przedstawienie podstawowych pojec i faktow z zakresu matematyki wyzszej, ktére sg wykorzystywane
w trojwymiarowej grafice komputerowej.

Zapoznanie z zastosowaniem aparatu matematycznego w tréjwymiarowej grafice komputerowej z

wykorzystaniem odpowiednich oprogramowan.
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Efekty uczenia sie dla przedmiotu wraz z odniesieniem do efektéw kierunkowych

Symbol

Opis efektu przedmiotowego

Odniesienie do efektu
kierunkowego

WIEDZA

w_01

Student potrafi formutowaé podstawowe pojecia i fakty z
zakresu matematyki wyzszej, ktére sg niezbedne w
tréjwymiarowej grafice komputerowej

K_W02, K_W11

W_02

Student potrafi zidentyfikowac role matematyki w
poszczegdlnych zagadnieniach tréjwymiarowej grafiki
komputerowe;j

K_W02, K_W11

UMIEJETNOSCI

u_o1

Student potrafi wykorzysta¢ podstawowe narzedzia
matematyczne w tréojwymiarowej grafice komputerowej

K_U02

u_02

Student potrafi zastosowac aparat matematyczny w
tréjwymiarowej grafice komputerowej wykorzystujgc
odpowiednie oprogramowanie komputerowe

K_U02

KOMPETENCJE SPOLECZNE

K_01

Student potrafi oceni¢ swojg wiedze i umiejetnosci w zakresie
matematyki wyzszej niezbednej do zrozumienia grafiki
komputerowej; rozumie potrzebe ciggtego doksztatcania sie i
podnoszenia kompetencji zawodowych i osobistych

K_KO01

IV. Opis przedmiotu/ tresci programowe

Afiniczna n-wymiarowa przestrzen euklidesowa, przeksztatcenia afiniczne. Wspoétrzedne jednorodne.
Macierzowa reprezentacja przeksztatcen afinicznych we wspétrzednych jednorodnych. Rzutowanie
rownolegte i perspektywiczne, postaé macierzy rzutowania réwnolegtego i perspektywicznego we
wspotrzednych jednorodnych. Bryta widzenia. Kwaterniony i ich zastosowanie w grafice
tréjwymiarowej. Pojecie krzywej prostowalnej. Parametryzacja tukowa krzywej, krzywizna i torsja.
Reper Freneta. Powierzchnie regularne. Krzywe i powierzchnie B-sklejane. Matematyczny model
o$wietlenia.

V. Metody realizacji i weryfikacji efektow uczenia sie

Symbol Metody dydaktyczne Metody weryfikacji Sposoby dokumentacji
efektu (lista wyboru) (lista wyboru) (lista wyboru)
WIEDZA
w_01 Wyktad konwencjonalny Zaliczenie pisemne Protokét
W_02 Wyktad konwencjonalny Zaliczenie pisemne Protokét
UMIEJETNOSCI
U o1 Cwiczenia laboratoryjne Kolokwium Protokét
design thinking
U 02 Cwiczenia laboratoryjne Kolokwium Protokét
design thinking
KOMPETENCJE SPOLECZNE
K 01 Cwiczenia laboratoryjne Kolokwium Protokét

design thinking
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VI. Kryteria oceny, wagi...

Zaliczenie na ocene (dla osbb, ktére zaliczyty ¢wiczenia): pisemny
Laboratorium: kolokwium

W obu przypadkach:

91% - 100% bardzo dobry,

81% - 90% dobry z plusem,

71% - 80% dobry,

61% - 70% dostateczny z plusem,
50% - 60% dostateczny,

Ponizej 50% niedostateczny.

Szczegdtowe zasady oceniania sg podawane studentom z kazdg edycjg przedmiotu.

VII. Obcigzenie pracg studenta

Forma aktywnosci studenta Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych z nauczycielem Wyktad 30 godz.
Laboratorium 30 godz.
Konsultacje 30 godz.

Liczba godzin indywidualnej pracy studenta 60
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