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Studia

wydziat kierunek

poziom| drugiego stopnia

Wydziat Matematyki, Informatyka

formal| niestacjonarne (zaoczne)

Fizyki i Informatyki

specjalnosciowy

L wszystkie

specjalizacja| wszystkie

Nazwisko osoby prowadzacej (os6b prowadzacych)

dr Piotr Artukowicz

Formy zajeé, sposoéb ich realizacji i przypisana im liczba godzin Liczba punktow ECTS

Formy zajec¢

Seminarium
Sposéb realizacji zajec

zajecia w sali dydaktycznej
Liczba godzin

Seminarium: 60 godz.

10

Termin realizacji przedmiotu

2020/2021 letni

Status przedmiotu

fakultatywny (do wyboru)

Jezyk wyktadowy
polski

Metody dydaktyczne

- seminarium
- seminarium,

Forma i sposoéb zaliczenia oraz podstawowe kryteria oceny lub
wymagania egzaminacyjne

Sposéb zaliczenia

Zaliczenie (zal)
Formy zaliczenia

- - Aktywny udziat w pracy seminarium
- Przygotowanie i prezentowanie referatow
- Przygotowanie fragmentéw pracy dyplomowe;j i/lub projektu z nim
zZwigzanego

- wykonanie pracy zaliczeniowej - przeprowadzenie badan i prezentacja
ich wynikéw

- wykonanie pracy zaliczeniowej - wykonanie okreslonej pracy praktycznej

Podstawowe kryteria oceny

» Przygotowanie i wygtoszenie referatéw. Pod uwage brana jest merytoryczna
wartos¢ wystapienia, technika prezentaciji, jako$¢ i poziom przygotowania, oraz
inne wyznaczniki decydujace o tym, czy prezentacja byta "dobra" czy "nie".

» Obecno$¢, zaangazowanie i jako$é stawianych pytan. Jak bardzo uczestnik chce
poznac nowe tematy i jak bardzo stara sie, postepujac zgodnie z etykg naukowg
poznawac nowe tematy. Pytania stawiane sg wazniejsze od odpowiedzi.

* Metody poszukiwania odpowiedzi. Tutaj oceniana jest metodologia pracy naukowe;j
i wykorzystywane sposoby pogtebienia i wzbogacenia wiedzy.

Sposob weryfikacji zatlozonych efektow ksztatcenia
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Sprawdzenie na biezgco pracy studenta i ocena sposobu reakcji na korekty

Podsumowanie sumiennosci i pracowitosci, oraz kompetencji merytorycznych wynikajacych z pracy przygotowawczej do pracy dyplomowe;.
1. Sprawdzanie samodzielnosci pracy podczas pracowni komputerowej i korekta btedéw.

2. Sprawdzanie prac projektowych i ich indywidualne oméwienie ze studentem.

3. Ocena prac pod wgledem merytorycznym, technicznym i artystycznym dokonywana indywidualnie przez prowadzacego.

zaktadany efekt . s - .
. referat raport z postepéw pracy| aktywnos$é w dyskusji obserwacja postawy praca mgr
ksztatcenia
Wiedza
K_WO01 X X X
K_W02 X X X
K_WO07 X

Umiejetnosci

K_U08

K_U09

K_U10 X X X X X
Kompetencje

K_KO01 X X X

K_KO03

K_K04 X X X

Okreslenie przedmiotow wprowadzajacych wraz z wymogami wstepnymi

A. Wymagania formalne

B. Wymagania wstepne

Absolutnie wymagana jest znajomo$¢ podstawowego oprogramowania, w ktérym bedziemy pracowac: Blendera, na poziomie przynajmniej
podstawowym. Wskazane jest ukonczenie kursu Grafika lub Grafika i Animacja. W przypadku gdy ukonczenie tych przedmiotéw nie byto mozliwe,
moze pomoc przestudiowanie kurséw zebranych w Internecie, dotyczacych Blendera 2.8. Na zajeciach nie zaczynamy od podstaw.

Niezbedna jest tez umiejetno$¢ programowania w Pythonie 3.6 (lub przynajmniej znajomos$¢ jego wczesniejszych wersiji).

Pomocna moze by¢ znajomos$¢ Perla lub umiejetnosé programowania w C, ale nie sg to niezbedne jezyki. Znajomos$¢ tematyki takiej jak big-data,
uczenia maszynowego, widzenia maszynowego lub jakichkolwiek innych naukowych dziedzin jest pomocna i utatwi wykonanie pracy.

Cele ksztatcenia

Uczestnicy:
* ucza sie wyszukiwania informaciji z literatury naukowe;j,
* ucza sie przygotowywania oraz wygtaszania referatow,
* uczg sie czytelnie i zrozumiale formutowac tezy i wygtasza¢ mysli

Tresci programowe

Na seminarium zostang zaproponowane tematy zwigzane z grafikg i animacjg w powigzaniu z wizualizacjg danych naukowych. Najwazniejszym
elementem zaje¢ bedzie zazpoznanie sie i opanowanie API Blendera i utworzenie w nim addona, ktéry zrealizuje okreslone cele. Najczesciej cele te
to zwizualizowanie wynikéw obliczen naukowych lub czytelna prezentacja jakiego$ procesu poznawanego w trakcie badan lub po prostu
przedstawienie danych w czytelny lub nowatorski sposéb.
Addon powinien rozwigzywa¢ pewien problem, w postaci np.:

* jak zobaczy¢ trasy taksdwek w miescie i czasowe kumulacje ruchu w zmiennych oknach czasowych

* jak pokaza¢ dynamike rozwodow w USA i powigzac jg ze srednim poziomem zycia, w postaci animowanych wykresow

« jak wykona¢ animacje proceséw molekularnych na podstawie dostarczonych danych z obliczen kwantowych

« jak zautomatyzowac czesto wykonywane czynnosci podczas opracowywania i tworzenia efektéw specjalnych
W programie seminarium znajdujg sie:
1. Podstawy pisania prac dyplomowych - metodologia, podziat pracy, metody zbierania i wyszukiwania informacji.
2. API Blendera, operatory, sposéb dziatania wtyczek.
3. Wizualizacja danych naukowych: tutaj siegniemy do prac naszych kolegow z fizyki, matematyki, chemii, a nawet dziedzin takich jak geologia,

biologia, nauki spoteczne, neurologia, medycyna, itp.

4. Wybor tematu dalszej pracy i opracowanie planu, rozpoznanie potrzeb i dostepnego rynku wiedzy w obrebie danego zagadnienia. Zaleznie od

tematu praca ze studentem od tego momentu staje sie indywidualna.
Oprécz powyzszego programu, ktory jest propozycja indywidualnie potem dostosowang do konkretnych zainteresowan osoby bioracej udziuat w
Seminarium, mozliwe jest takze wykonywanie pracy MGR pod kierunkiem moim oraz we wspotpracy z Wydziatem Elektroniki i Telekomunikaciji
Politechniki Gdanskiej, w Laboratorium Zanurzeniowej Wizualizacji Przestrzennej (stynna czarna kostka na PG). W takim przypadku praca bedzie
dotyczyta zagadnien wizualizacji w systemach Cave. PG moze udostepni¢ stanowiska tzw. matych Cave'éw do opracowywania swoich rozwigzan, a
udane wdrozenia mogg zaistnie¢ tez w gtéwnym Cave LZWP. Ten kierunek jest przeznaczony dla studentéw porafigcych pisa¢ swoje wtasne silniki
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3d, zaznajomionych z programowaniem sieciowym na warstwie TCP/IP oraz z programowaniem w $rodowisku OpenGL i/lub DirectX. Praca ta jest
trudna i ma wysoki poziom, dlatego wybdr kandydatéw bedzie bardzo restrykcyjny. Praca tego typu jest mozliwa dzieki wspotpracy UG i PG oraz
wydziatéw MF1 i ETI, rozpoczetej w 2016 roku.

Wykaz literatury

Literatury w temacie brak. Wszystkie ksiazki sg nieaktualne. Moze pomdéc zaznajomienie sie z teoretycznymi podstawami grafiki:
Uzupetniajaca literatura dotyczgca programowania, grafiki 3d i wizualizacji:
+ Blender Quick Start Guide: 3D Modeling, Animation, and Render with Eevee in Blender 2.8 Paperback — September 29, 2018 by Allan

Brito (Author)

* The Complete Guide to Blender Graphics: Computer Modeling & Animation, Fourth Edition 4th Edition, by John M. Blain (Author)
» Computer Graphics Programming in OpenGL with C++ Hardcover — September 30, 2018, by V. Scott Gordon (Author), John L.

Clevenger (Author)

* Mathematics for 3D Game Programming and Computer Graphics, Third Edition 3rd Edition, by Eric Lengyel (Author)

Do wykorzystania materiaty wideo:
* http://polskikursblendera.pl
« http://cgcookie.com
« http://blenderguru.com
« http://vimeo.com/groups/piotao

Istniejg takze ptatne kursy dostepne przez portale takie jak CGCookie, Lynda.com i inne.

Kierunkowe efekty ksztalcenia

K_WO01: ma pogtebiong wiedze z dziatow matematyki
niezbednych do studiowania informatyki; dobrze rozumie
role i znaczenie konstrukcji rozumowan matematycznych
K_WO02: ma pogtebiong wiedze w zakresie jezykow
formalnych, modeli obliczen oraz zagadnien ztozonosci
obliczeniowej; zna aparat formalny pozwalajacy na
formutowanie i badanie wtasnosci obiektow
informatycznych

K_WO07: ma pogtebiong wiedze na temat aktualnie
obowigzujacych przepiséw prawnych dotyczacych
dziatalnosci informatyka (dziatalno$¢ dydaktyczna, naukowa
i zawodowa) oraz wtasnosci intelektualnej

K_U08: potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury fachowej,
baz danych, Internetu oraz innych zrédet, integrowac je,
ocenia¢ ich wiarygodnos$¢, dokonywac interpretacji oraz
wyciggaé wnioski i formutowac opinie

K_UO09: potrafi przedstawi¢ wyniki badan w postaci
samodzielnie przygotowanej rozprawy (referatu)
zawierajgcej opis i uzasadnienie celu pracy, przyjeta
metodologie, wyniki oraz ich znaczenie na tle innych
podobnych badan

K_U10: potrafi okresli¢ kierunki dalszego uczenia sie i
zrealizowac¢ proces samoksztatcenia

K_KO01: zna ograniczenia wtasnej wiedzy i rozumie potrzebe
dalszego uczenia sie

K_KO3: potrafi i jest gotéw formutowac opinie na temat
podstawowych zagadnien informatycznych

K_KO04: rozumie i docenia znaczenie uczciwosci
intelektualnej w dziataniach wtasnych i innych oséb;
postepuje etycznie

Wiedza

Student:
* wie jak modelowac, cieniowaé i komponowac¢ sceny w 3D
* wie w jaki sposob pisac prace dyplomowe
» wie jak rozszerzac¢ funkcje pakietéw do tworzenia 3d

Umiejetnosci

Student:
» umie znajdowac niezbedne informacje w literaturze z przedmiotowego zakresu
» umie przedstawic wyniki swojej pracy w formie referatu
» umie utworzy¢ opracowanie pisemne z przedmiotowego zakresu

+ potrafi zastosowa¢ znane algorytmy w konkretnych sytuacjach, potrafi
efektywnie dobrac¢ rodzaj i sposéb wykonania algorytmu w zaleznos$ci od
postawionego problemu

* potrafi zastosowa¢ wiedze matematyczng do formutowania, analizowania i

rozwigzywania zadan zwigzanych z informatyka

« potrafi przedstawi¢ wyniki badan w postaci samodzielnie przygotowane;j

rozprawy (referatu) zawierajacej opis i uzasadnienie celu pracy, przyjeta
metodologie, wyniki oraz ich znaczenie na tle innych podobnych badan

« potrafi okresli¢ kierunki dalszego uczenia sig i zrealizowa¢ proces

samoksztatcenia

* posiada umiejetnosé przygotowania wystgpien ustnych w zakresie informatyki

Kompetencje spoteczne (postawy)

Student:
* rozumie znaczenie samodzielnego pisania pracy magisterskiej - postepuje
etycznie
« jest przekonany o stusznosci i celowosci swojej pracy i dazy do jej jak
najlepszego wykonania

Kontakt

piotao@inf.ug.edu.pl
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