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ĐỀ CƯƠNG MÔN HỌC
ĐỒ HỌA MÁY TÍNH
Mã số môn học: 50019
· Số tín chỉ
:
3 (30, 30, 0, 75)
· Số tiết tổng
:
60
LT: 30
BT: 
TN(TH): 30
BTL(TL):

· Ngành đào tạo
: 
Khoa học máy tính, Toán ứng dụng (hệ Đại học)
· Đánh giá
:
Điểm thứ 1:  
10%    
Kiểm tra chuyên cần thực hành





Điểm thứ 2:  
20%    
Kiểm tra thực hành giữa kỳ




Điểm thứ 3:  
70%   
Kiểm tra viết cuối kỳ


· Môn tiên quyết
:




· Môn học trước
:
Cấu trúc dữ liệu & giải thuật
MS: 504008
· Môn song hành
:





· Ghi chú khác
:

Nội dung tóm tắt môn học:

Môn học có mục đích giới thiệu các khái niệm cơ sở và thuật toán của đồ họa máy tính, cung cấp một nền tảng kiến thức đầy đủ để sinh viên có thể xây dựng các chương trình ứng dụng đồ họa. Các bài giảng tập trung vào các vấn đề của đồ họa hai chiều và ba chiều như tạo các đối tượng đồ họa cơ sở, các phép biến đổi hình học, biểu diễn và hiển thị đối tượng ba chiều, khử mặt khuất và đường khuất, tạo bóng và chiếu sáng. 

Tài liệu tham khảo:

[1] Foley, VanDam, Feiner và Huges. “Computer graphics – Principle and practice”.

[2]  Francis S.Hill, Jr., “Computer graphics “
[3] Donal Hearn, M.Pauline Baker, “Computer Graphics, C Version “
[4] Steven Harrington, “Computer graphics – A programming approach“
[5] Dương Anh Đức, Lê Đình Duy, Vũ Hải Quân, “Cơ sở đồ họa máy tính “, ĐHKHTN TPHCM.

[6] E.Angel, “OpenGL: A Primer”, 2nd Edition, Addison-Wesley, 2004.

[7] “The OpenGL Programmer’s Guide”, 3rd  Edition, (The Redbook)

[8] www.opengl.org
Cán bộ tham gia giảng dạy:
· ThS. Vũ Thanh Hiền

ĐH HUFLIT 
Nội dung chi tiết:
	Nội dung
	Tài liệu
	Số tiết
	Ghi chú

	
	
	LT
	TH
	

	Chương 1. Giới thiệu về đồ họa máy tính 

1.1. Giới thiệu về đồ họa máy tính 

1.2. Các ứng dụng của đồ họa máy tính 

1.3. Tổng quan về một hệ đồ họa 

1.4. Tổng quan về thư viện OpenGL, cách viết chương trình
	[1,2,3,4,5,6,7,8]
	3
	
	

	Chương  2. Các đối tượng đồ họa cơ sở 

2.1. Giới thiệu về các đối tượng đồ họa cơ sở

2.2. Các đối tượng đồ họa cơ sở: điểm, đường, vùng tô, … 

2.3. Các thuộc tính của các đối tượng đồ họa cơ sở

2.4. Các thuật toán vẽ đường thẳng và đường cong.

2.5. Các thuật toán tô màu.
	[1,2,3,4,5]
	6
	6
	

	Chương  3. Các phép biến đổi hình học hai chiều 

3.1. Các phép biến đổi cơ sở

3.2. Kết hợp các phép biến đổi

3.3. Một số tính chất của phép biến đổi affine

3.4. Một số phép biến đổi khác

3.5. Phép biến đổi giữa các hệ tọa độ
	[1,2,3,4,5]
	6
	6
	

	Chương  4. Hiển thị đối tượng hai chiều

4.1. Qui trình hiển thị các đối tượng hai chiều

4.2. Các hệ tọa độ và các phép chuyển đổi tọa độ

4.3. Phép chuyển đổi từ cửa sổ sang vùng nhìn

4.4. Các thuật toán xén đoạn thẳng và đa giác
	[1,2,3,4,5]
	6
	6
	

	Chương  5. Giới thiệu đồ họa ba chiều 

5.1. Tổng quan về đồ họa ba chiều

5.2. Biểu diễn đối tượng ba chiều

5.3. Mô hình đa giác và khung nối kết
	[1,2,3,4,5]
	3
	3
	

	Chương  6. Đường cong và mô hình bề mặt

6.1. Đường cong

6.2. Mô hình bề mặt
	[1,2,3,4,5]
	
	
	Tự học

	Chương 7. Các phép biến đổi 3D

7.1. Giới thiệu

7.2. Các phép biến đổi affine

7.3. Phép biến đổi hệ tọa độ

7.4. Phép biến đổi hệ tọa độ quan sát
	[1,2,3,4,5]
	3
	3
	

	Chương 8. Các phép chiếu và xén 3D

8.1. Giới thiệu

8.2. Phép chiếu song song

8.3. Phép chiếu phối cảnh

8.4. Xén 3D
	[1,2,3,4,5]
	3
	
	

	Chương  8. Khử các đường và mặt khuất 

8.1. Nguyên tắc chung.

8.2. Các phương pháp khử đường và mặt khuất.
	[1,2,3,4,5]
	
	3
	Tự học

	Chương  9. Chiếu sáng và tô bóng

9.1. Các mô hình

9.2. Cách hiển thị
	[1,2,3,4,5]
	
	3
	Tự học


Ngày phê duyệt: 

Trưởng bộ môn duyệt

ThS. NGUYỄN NGỌC LONG
