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z dnia 21 lutego 2012r.

KARTA MODULU / KARTA PRZEDMIOTU

Kod modutu

Nazwa modutu

Programowanie grafiki 3D

Nazwa modutu w jezyku angielskim

3D graphics programming

Obowigzuje od roku akademickiego

2012/2013

A. USYTUOWANIE MODULU W SYSTEMIE STUDIOW

Kierunek studiow Informatyka
Poziom ksztatcenia I Stqplen L
(I stopien / Il stopien)

Profil studiow

ogoblnoakademicki
(ogdino akademicki | praktyczny)

Forma i tryb prowadzenia studiéw

stacjonarne
(stacjonarne / niestacjonarne)

Specjalnosc

Grafika komputerowa

Jednostka prowadzgca modut

Katedra Informatyki

Koordynator modutu

Grzegorz Lukawski

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

Usytuowanie realizacji przedmiotu w
roku akademickim

semestr letni
(semestr zimowy / letni)

Wymagania wstepne

Podstawy grafiki komputerowej

Programowanie grafiki komputerowej
(kody modutéw / nazwy modutéw)

Egzamin tak _
(tak / nie)
Liczba punktéw ECTS 4
Forma . . wyktad ¢éwiczenia laboratorium projekt inne
prowadzenia zajeé¢
w semestrze 30 30
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C. EFEKTY KSZTALCENIA | METODY SPRAWDZANIA EFEKTOW KSZTALCENIA

Programowanie grafiki 3D z uzyciem bibliotek OpenGL i DirectX, programowanie shaderow.
Zastosowanie grafiki 3D w animacji komputerowej, algorytmy zwigzane z animacjg
Cel komputerowg 3D. Silniki dla gier 3D (Ogre, Irrlicht), zastosowanie silnikow graficznych do
modutu | tworzenia interaktywnych programoéw i gier komputerowych korzystajgcych z grafiki 3D.
(3-4 linijki)
Symbol ] prol\jvoe:tg;znia odniesier)ie do odniesierllie do
Efekty ksztalcenia . efektow efektow
efektu zajec kierunkowych | obszarowych
(w/é/l/p/inne) y y
Student zna mozliwosci bibliotek graficznych W K_Wo1, T2A_W02,
W_01 |OpenGL i DirectX w stopniu zaawansowanych K_Wo06 T2A_W04
i mozliwosci zastosowania ich w animacji 3D.
W 02 Student potrafi wymieni¢ wady i zalety silnikéw gier K_WO06, T2A_WO04,
— " | oraz ich podstawowe funkcje i mozliwosci. K_W11 T2A_W05
Student potrafi wymieni¢ i scharakteryzowaé K_W06, T2A_W04,
W_03 | mozliwosci silnikéw symulujgcych fizyke, K_W11 T2A_W05
stosowanych w grafice komputerowej 3D.
Student potrafi wybraé¢ i zastosowaé odpowiedni P K_U01, T2A_UO01,
u_o1 |silnik do realizacji gry komputerowej 3D lub innej K_UO0s, T2A_U05,
aplikacji korzystajacej z wizualizacji 3D. K_U1Y T2A_U19
Student umie podzieli¢ problem programistyczny na P K_K02 T2A_KO03
K_01 |elementy i wspotpracowaé w grupie przy jego
implementacji.
Tresci ksztatcenia:
1. Tredci ksztatlcenia w zakresie wyktadu
Odniesienie
Nr Tresci ksztatcenia do efektéyv
wyktadu ksztatcenia
dla modutu
1-4 Programowanie grafiki 3D z uzyciem bibliotek OpenGL i DirectX oraz W_01
programow shaderowych.
5-12 Programowanie aplikacji 3D z uzyciem silnikow gier Ogre oraz Irrlicht. W_02
13-15 | Mozliwosci silnikéw do symulaciji fizyki na przyktadzie silnika nVidia PhysX. W_03
> Troseil lceni kresie Gwiczer
Odniesienie
N'r za je¢ Tresci ksztalcenia do efektéyv
¢éwicz. ksztatcenia
dla modutu
3 Trescid lceni kresi 4 1ol vl
Odniesienie
er zajec Tresci ksztatcenia do efektéyv
ab. ksztalcenia
dla modutu

4. Charakterystyka zadan projektowych

Zadanie projektowe polega na przygotowaniu gry komputerowej 3D lub innej aplikaciji
korzystajgcej z wizualizacji 3D, z uzyciem wybranego silnika gier (U_01, K_01).

5. Charakterystyka zadan w ramach innych typow zaje¢ dydaktycznych
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Metody sprawdzania efektéw ksztalcenia

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

W 01 Egzamin pisemny.

W 02 Egzamin pisemny.

w o3 | Egzamin pisemny.

u o1 | Ocena zadania projektowego.

k 01 | Ocena zadania projektowego.
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D. NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS

. o obciazenie
Rodzaj aktywnosci studenta
1 | Udziat w wykfadach 30
2 | Udziat w ¢wiczeniach -
3 | Udziat w laboratoriach -
4 | Udziat w konsultacjach (2-3 razy w semestrze) 4
5 | Udziat w zajeciach projektowych 30
6 | Konsultacje projektowe 3
7 | Udziat w egzaminie 2
8
9 | Liczba godzin realizowanych przy bezposrednim udziale nauczyciela 69
akademickiego (suma)
10 | Liczba punktéw ECTS, ktora student uzyskuje na zajeciach
wymagajacych bezposredniego udziatu nauczyciela akademickiego 2,78
(1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta)
11 | Samodzielne studiowanie tematyki wyktadow 12
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 | wWykonanie projektu lub dokumentagcji 12
18 | Przygotowanie do egzaminu 6
19
20 Liczba godzin samodzielnej pracy studenta (Sugg
21 | Liczba punktéw ECTS, ktérg student uzyskuje w ramach samodzielnej
pracy 1,22
(1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta)
22 Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 99
23 Punkty ECTS za modut 4
1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta
24 | Naktad pracy zwigzany z zajeciami o charakterze praktycznym 45
Suma godzin zwigzanych z zajeciami praktycznymi
25 | Liczba punktéw ECTS, ktérg student uzyskuje w ramach zaje¢ o
charakterze praktycznym 1,82

1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta

E. LITERATURA

Wykaz literatury

WNT 2001

Wojciech Jawor: ,Principia Silnika”
Jason Gregory: "Game Engine Architecture”, A K Peters Ltd., 2009
David M. Bourg, "Fizyka dla programistow gier", Helion 2003

oA~ wWN

Vademecum profesjonalisty”, Wydawnictwo Helion

1. Foley, van Dam, Feiner, Hughes, Philips: ,Wprowadzenie do grafiki komputerowe;j”,

Richard S. Wright jr, Michael Sweet: ,OpenGL — Ksiega eksperta”, Helion 1999

Mark DelLoura, Dante Treglia, Mike Dickheiser: "Peretki programowania gier.

Witryna WWW
modutu/przedmiotu

http://achilles.tu.kielce.pl/Members/glukawski/pg3d




