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KARTA MODULU / KARTA PRZEDMIOTU

Kod modutu

Nazwa modutu

Architektury procesoréw graficznych

Nazwa modutu w jezyku angielskim

Architecture of graphics processor units

Obowigzuje od roku akademickiego

2012/13

A. USYTUOWANIE MODULU W SYSTEMIE STUDIOW

Kierunek studiow Informatyka
Poziom ksztatcenia I Sto.p,'en L
(I stopien / Il stopien)

Profil studiow

Ogodlnoakademicki
(ogdino akademicki / praktyczny)

Forma i tryb prowadzenia studiéw

niestacjonarne
(stacjonarne / niestacjonarne)

Specjalnos¢

Grafika komputerowa

Jednostka prowadzaca modut

Katedra InformatyKi

Koordynator modutu

Roman Stanistaw Deniziak

Zatwierdzit:

B. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynaleznos$¢ do grupy/bloku
przedmiotéw

Kierunkowy
(podstawowy / kierunkowy / inny HES)

Status modutu

obowigzkowy
(obowigzkowy / nieobowigzkowy)

Jezyk prowadzenia zajec

polski

Usytuowanie modutu w planie studiéw
- semestr

7

Usytuowanie realizacji przedmiotu w
roku akademickim

Semestr zimowy
(semestr zimowy / letni)

Wymagania wstepne

Podstawy grafiki komputerowej

(kody modutéw / nazwy modutéw)

Egzamin tak _
(tak / nie)
Liczba punktéw ECTS 4
Forma wyktad éwiczenia laboratorium projekt inne

prowadzenia zajeé

W semestrze 16
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C. EFEKTY KSZTALCENIA I METODY SPRAWDZANIA EFEKTOW KSZTALCENIA

Poznanie struktury procesoréw graficznych, metod wspétpracy procesora z procesorem
Cel graficznym, zasad generacji obrazu w grafice 3D w procesorze graficznym. Nabycie
modutu umiejetnosci programowania procesoréw graficznych w zakresie implementaciji shaderéw w

jezyku Cg.

(3-4 linijki)

Forma ._ | odniesienie do | odniesienie do
Symbol Efekty ksztalcenia prowa.d zenia efektow efektow
efektu Zajec kierunkowych | obszarowych
(w/¢/l/p/inne)

Znajomos$¢ budowy i dziatania procesoréw T1A W03
wol grafjicznych. / i W K_W08 TlA:W04
W 02 Znajomosc¢ tec_hnik uzyskiwania real_istycznych W K W12 T1A W04

- efektéw w grafice 3D z wykorzystaniem shaderow. - T1A W07
W03 | Srumieniowego  wiclowstkowego w procesorach | W KWO8 | T1A W04
- . K W11 T1A W07
graficznych. — —
W04 Znajomos:é kieru_nkc’)w rozwoju architektur W K_W18 T1A_WO5
procesoréw graficznych.

Umiejetnos¢ projektowania i implementacji K_U02 T1A_U02

vt shaderéw w jezyku Cg. P K_U18 T1A_Uo7
— T1A U16
Tresci ksztalcenia:
1. Tredci ksztatcenia w zakresie wyktadu
Odniesienie
Nr Tresci ksztatcenia do efektéyv
wyktadu ksztalcenia
dla modutu
1 Budowa i dziatanie kontrolera graficznego. W_01
2 Metody akceleracji sprzetowej operaciji graficznych. w_01
3 Przetwarzanie danych w procesorach graficznych. w_01
4 Programowanie procesoréw graficznych, shadery.
5 Jezyk Cg: funkcje, wyrazenia, typy danych. W_02
6 Jezyk Cg: transformacje, modelowanie o$wietlenia, konstrukcje W_02
sterujace.
7 Jezyk Cg: animacja, mapowanie otoczenia. W_02
8 Jezyk Cg: mapowanie wypukto$ci, efekty specjalne. W_02
9 Jezyk Cg: metody optymalizacji shaderow. W_02
10 Dedykowane struktury procesoréw graficznych w_o1
11 Zunifikowane architektury procesoréw graficznych. W 01
12 Przetwarzanie strumieniowe. CUDA W_03
13 Technologie CrossFire i SLI. W_01
14 Magistrale procesoréw graficznych: AGP i PCI Express. W_01
15-16 | Kierunki rozwoju architektur GPU. W_04
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2. Tresci ksztatcenia w zakresie ¢wiczen

Odniesienie
N'r Zajec Tresci ksztatcenia do efektoyv
éwicz. ksztalcenia
dla modutu

3. Tresci ksztatlcenia w zakresie zadan laboratoryjnych
Odniesienie
Nr zajec Tresci ksztalcenia do efektoyv
lab. ksztatcenia
dla modutu

4. Charakterystyka zadan projektowych

Tematyka obejmuje zaprojektowanie i implementacje shaderéow w jezyku Cg realizujacych zadane
efekty graficzne (modelowanie oswietlenia, animacja, modelowanie odbi¢ lustrzanych,
przezroczystosci, generacja niejednorodnych powierzchni, itp. ), integracje shaderéw z programami w
jezyku OpenGL lub Direct3D, uruchomienie i testowanie programéw na komputerach wyposazonych
w procesory graficzne.

5. Charakterystyka zadah w ramach innych typow zaje¢ dydaktycznych

Metody sprawdzania efektéw ksztalcenia

Symbol Metody sprawdzania efektéw ksztalcenia
efektu (sposob sprawdzenia, w tym dla umiejetno$ci — odwotanie do konkretnych zadan projektowych, laboratoryjnych, itp.)

w o1 |€9zamin

w o2 |€gzamin

w 03 |€dzamin

W 04 |€9zamin

U 01 Zaliczenie projektu na podstawie sprawozdania i kodu zrédtowego programu.
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D. NAKLEAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS
. o obciazenie

Rodzaj aktywnosci studenta
1 | Udziat w wyktadach 16
2 | Udziat w ¢wiczeniach
3 | Udziat w laboratoriach
4 | Udziat w konsultacjach (2-3 razy w semestrze) 2
5 | Udziat w zajeciach projektowych 8
6 | Konsultacje projektowe 2
7 | Udziat w egzaminie 2
8
9 | Liczba godzin realizowanych przy bezposrednim udziale nauczyciela 30

akademickiego (suma)
10 | Liczba punktéw ECTS, ktorg student uzyskuje na zajeciach

wymagajacych bezposredniego udziatu nauczyciela akademickiego 1

(1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta)
11 | Samodzielne studiowanie tematyki wyktadow 30
12 | Samodzielne przygotowanie sie do ¢wiczen
13 | Samodzielne przygotowanie sie do kolokwiow
14 | samodzielne przygotowanie sie do laboratoriow
15 | Wykonanie sprawozdan
15 | Przygotowanie do kolokwium koncowego z laboratorium
17 | wykonanie projektu lub dokumentacji 30
18 | Przygotowanie do egzaminu 30
19
20 Liczba godzin samodzielnej pracy studenta (gsuoma)
21 | Liczba punktow ECTS, ktérg student uzyskuje w ramach samodzielnej

pracy 3

(1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta)
22 Sumaryczne obcigzenie pracg studenta | 120
23 Punkty ECTS za modut 4

1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta
24 | Naktad pracy zwiagzany z zajeciami o charakterze praktycznym 40
Suma godzin zwigzanych z zajeciami praktycznymi

25 | Liczba punktow ECTS, ktérg student uzyskuje w ramach zaje¢ o

charakterze praktycznym 1.5

1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta
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