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Grafika komputerowa dla matematykéow

Cele ksztalcenia

przedstawienie podstawowych narzedzi matematycznych wykorzystywanych w grafice komputerowe;j
oraz potrzebnych do jej zrozumienia; na ¢wiczeniach laboratoryjnych zadania w programie Blender za
pomoca, skryptowania w jezyku Python; na zaliczenie do wykonania krétki projekt zespotowy

Tresci programowe

Wzajemne polozenie prostych, ptaszczyzn oraz bryt w przestrzeni.
lloczyn skalarny i wektorowy, wyznaczniki oraz ich interpretacja.
Macierze przeksztalcen: skalowanie, przesuniecia, obroty, odbicia; oraz ich wzajemne sktadanie w
odpowiedniej kolejnosci.

Zastosowania algebry, w szczeg6dlnosci kwaterniondw w grafice 3D.
Oswietlenie, ciefn i modele kolorow.

Algorytm §ledzenia promieni i drog.

Roéwnanie renderingu.

Modele Phonga i Blinna. Prawo Lamberta.

Probkowanie.

Siatki wielokatne, mapowanie oraz teksturowanie.

Krzywe i powierzchnie interpolacyjne.

Wykrywanie kolizji.

Animacje oraz symulacje.

Informacje potrzebne do zrozumienia ¢wiczen.
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