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GRAFIKA KOMPUTEROWA DLA MATEMATYKÓW 

Cele kształcenia 

przedstawienie wiedzy oraz podstawowych narzędzi matematycznych oraz informatycznych 

wykorzystywanych w grafice komputerowej oraz potrzebnych do jej zrozumienia; na ćwiczeniach 

laboratoryjnych celem jest zapoznanie z programem Blender, za pomocą którego na zaliczenie do 

wykonania jest krótki projekt związany z matematyką 

Wymagania 

Kurs algebry liniowej 

Treści programowe 

• Geometryczne modelowanie brył i powierzchni, siatki wielokątne. 

• Oświetlenie, cieniowanie, modele kolorów. 

• Macierze przekształceń: skalowanie, przesunięcia, obroty, odbicia. 

• Zastosowania algebry, w szczególności kwaternionów, w grafice 3D. 

• Rzutowania, widok kamery. 

• Mapowanie, teksturowanie. 

• Renderowanie, śledzenie promieni, próbkowanie. 

• Animacja za pomocą klatek kluczowych. 

• Krzywe interpolacyjne, krzywe ruchu 

• Wykrywanie geometrycznej kolizji, pudełko otaczające. 
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