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Nazwa i kod przedmiotu
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Kierunek studiow

Matematyka (O)

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2024 r.

Rok akademicki realizaciji
przedmiotu

2024/2025

Poziom ksztatcenia Il stopnia Grupa zaje¢ Grupa zaje¢ fakultatywnych
Forma studiow stacjonarne Sposdb realizacji na uczelni

Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski

Semestr studiow 2 Liczba punktow ECTS 6.0

Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia egzamin

Jednostka prowadzaca

Rektor -> Wydziat Matematyki, Fizyki i Informatyki -> Instytut Matematyki -> Zaktad Geometrii

Imie i nazwisko

Odpowiedzialny za przedmiot

dr Michat Jabtonowski

wyktadowcy (wyktadowcow) [ Prowadzacy zajecia z przedmiotu | dr Michat Jabtonowski
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ [30.0 30.0 0.0 0.0 0.0 60
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta [Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |60 10.0 80.0 150
studenta

Cel przedmiotu

Celem jest przedstawienie wiedzy oraz podstawowych narzedzi matematycznych i informatycznych
wykorzystywanych w grafice komputerowej oraz potrzebnych do jej zrozumienia; na ¢wiczeniach

laboratoryjnych celem jest zapoznanie z programem Blender, za pomocg ktérego, na zaliczenie ¢wiczen, do

wykonania jest krotki projekt zwigzany z matematyka.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[MATMUZ2_U04] potrafi, na
poziomie zaawansowanym i
obejmujacym matematyke
wspotczesng, stosowac oraz
przedstawia¢ w mowie i na pismie,
metody co najmniej jednej
wybranej gatezi matematyki

Nie dotyczy.

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[MATMUZ2_KO05] jest gotow do
samodzielnego wyszukiwania
informacji w literaturze, takze w
jezykach obcych

Student potrafi samodzielnie
wyszukiwa¢ informacji w
literaturze/Internecie.

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[MATMU2_WO03] zna i rozumie w
sposob pogtebiony wybrang
dziedzine matematyki teoretycznej
lub stosowanej i jest w stanie
rozumie¢ sformutowania
zagadnien tej dziedziny
pozostajgcych na etapie badan
oraz zna powigzania zagadnien tej
dziedziny z innymi dziatami
matematyki

Student ma rozszerzong i
pogtebiong wiedze z matematyki
dotyczaca formutowania i
rozwigzywania zadan/problemow
dotyczacych grafiki komputerowej.

[SW4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

[MATMUZ2_KO6] jest gotow do Nie dotyczy. [SK8] obserwacja samodzielnej
formutowania opinii na temat lub zespotowej pracy studenta
podstawowych zagadnien

matematycznych

[MATMUZ2_UO01] potrafi Nie dotyczy. [SU8] obserwacja samodzielnej

konstruowac rozumowania
matematyczne: dowodzic¢
twierdzenia, jak i obala¢ hipotezy
poprzez konstrukcje i dobér
kontrprzyktadow

lub zespotowej pracy studenta

[MATMUZ2_KO01] jest gotow do
uznania ograniczenia wiasnej
wiedzy i jest gotow do dalszego
ksztatcenia

Student zna ograniczenia wtasnej
wiedzy i rozumie potrzebe
dalszego ksztatcenia.

[SK8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[MATMUZ2_UO05] potrafi w
wybranej dziedzinie
przeprowadzaé dowody, w ktérych
stosuje w razie potrzeby réwniez
narzedzia z innych dziatow
matematyki

Nie dotyczy.

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[MATMUZ2_U06] potrafi
zastosowac metody i przyktady z
wybranej dziedziny matematyki w
pokrewnych dziedzinach

Student umie przygotowac
animowana, dynamiczng sceng
3D ukazujaca lub wykorzystujaca
wybrane zagadnienie
matematyczne. Nastepnie potrafi
ja zapisa¢ w postaci filmu w
zadanej jakosci.

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SUB] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

[MATMUZ2_KO02] jest gotow do
precyzyjnego formutowania pytan,
stuzgcych pogtebieniu wiasnego
zrozumienia danego tematu lub
odnalezieniu brakujgcych
elementow rozumowania

Student jest gotéw do
precyzyjnego formutowania pytan
stuzgcych pogtebieniu
zrozumienia danego tematu.

[SK1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[MATMU2_WO02] zna i rozumie
dobrze role i znaczenie konstrukgji
rozumowan matematycznych

Nie dotyczy.

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[MATMUZ2_KO04] jest gotow do
rozumienia i docenienia znaczenia
uczciwosci intelektualnej w
dziataniach wtasnych i innych
0s0b; postepowania etycznego

Student jest gotéw do zrozumienia
i docenienia znaczenia uczciwosci
intelektualnej w dziataniach
wiasnych i innych oséb; etycznego
postepowania.

[SK1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SK8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[MATMUZ2_UO03] potrafi rozumie¢
teksty matematyczne, o réznym
charakterze, z wybranych dziedzin
matematyki

Nie dotyczy.

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[MATMUZ2_UO07] potrafi okresli¢
swoje zainteresowania i je
rozwija¢; w szczegolnosci jest w
stanie nawigzac¢ kontakt ze
specjalistami w swojej dziedzinie,
np. rozumie¢ ich wyktady
przeznaczone dla mtodych
matematykow

Nie dotyczy.

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[MATMU2_WO01] zna i rozumie w
sposob pogtebiony teorie
wybranych dziatow matematyki

Nie dotyczy.

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja
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Tresci przedmiotu

SOONDORWON =

b. Elementy symulac;ji fizyki.

Modelowanie i modyfikowanie bryt oraz powierzchni, siatki wielokatne.
Rzutowania, widok i ruch kamery.
Modele oswietlenia, metody cieniowania.
Macierze przeksztatcen: skalowanie, przesuniecia, obroty, odbicia.
Wiasciwosci materiatéw, teksturowanie.
Zastosowania algebry w grafice 3D, z uwzglednieniem kwaternionow.
Krzywe interpolacyjne, krzywe ruchu.

Animacja za pomocg klatek kluczowych.
Renderowanie, $ledzenie promieni, prébkowanie.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Kurs algebry liniowe;.

Sposoby i kryteria Sposdb oceniania (sktadowe) Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny koricowej
oceniania osigganych obserwacja postawy studenta 100.0% 0.0%
efektow uczenia sie projekt | jego jakost 51.0% 70.0%
egzamin 51.0% 30.0%
Zalecana lista lektur Podstawowa lista lektur
A1

A.2,

S. Marschner and P. Shirley, Fundamentals of Computer Graphics,
CRC Press 2022.

J. Blain, The complete guide to Blender Graphics. Computer
Modeling & Animation , CRC Press 2021.

P. Chlipalski, Blender : architektura i projektowanie, Helion 2018.
F. Dunn and I. Parberry, 3D Math Primer for Graphics and Game
Development, 2011.

Uzupetniajaca lista lektur

S. Gortler, Foundations of 3D Computer Graphics, The MIT Press
2012.

B. Simonds, Blender : praktyczny przewodnik po modelowaniu,
rzezbieniu i renderowaniu, Helion 2014.

A. Brito, Blender 3. The beginners guide, 2022.

Adresy eZasobdw

Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/ |brak
przyktadowe pytania/

realizowane zadania

Praktyki zawodowe Nie dotyczy

w ramach przedmiotu

Data wygenerowania:

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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