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OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynaleznos$¢ do grupy/bloku przedmiotow

Status przedmiotu

Jezyk prowadzenia zajec

Usytuowanie modutu w planie studiéw - semestr

Wymagania wstepne

Podstawy grafiki komputerowej
Architektura systeméw komputero-

wych

Egzamin (TAK/NIE)

Liczba punktéw ECTS

Forma . . wyktad éwiczenia laboratorium projekt Inne
prowadzenia zajeé

Liczba godzin

w semestrze 30 0 0 15 0




EFEKTY UCZENIA SIE

Symbol Odniesienie do
Kategoria y Efekty ksztalcenia efektéw
efektu .
kierunkowych
W01 | Znajomosc¢ budowy i dziatania procesoréw graficznych. INF1_wWo08
W02 Znajor_noéc’: technik uzyskiw_ania realisty’cznych efektow INF1 W12
w grafice 3D z wykorzystaniem shaderéw.
Wiedza W03 Pgdstawowa znajomosc¢ przetwarzar)ia strumieniowego i mﬁ:wa‘g
wielowatkowego w procesorach graficznych. INF1 W11
W04 Znajomos¢ kierunkéw rozwoju architektur procesoréw INF1_WO08
graficznych. INF1_W20
Umiejetnosci uo1 Umiejetnos¢ projektowania i implementacji shaderéw. :n:;—g;g

TRESCI PROGRAMOWE

Forma
zajec*

Tresci programowe

wyktad

. Budowa i dziatanie kontrolera graficznego.

. Metody akceleracji sprzetowej operacji graficznych.

. Przetwarzanie danych w procesorach graficznych.

. Programowanie procesoroéw graficznych, shadery.

. Jezyk Cg: funkcje, wyrazenia, typy danych.

. Jezyk Cg: transformacje, modelowanie oswietlenia, konstrukcje sterujace.

Jezyk Cg: animacja, mapowanie otoczenia.

. Jezyk Cg: mapowanie wypuktosci, efekty specjalne.
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. Jezyk Cg: metody optymalizacji shaderow.

10. Dedykowane struktury procesorow graficznych

11.Zunifikowane architektury procesoréw graficznych.

12. Przetwarzanie strumieniowe. CUDA

13. Technologie CrossFire i SLI.

14. Magistrale procesorow graficznych: AGP i PCI Express.

15. Kierunki rozwoju architektur GPU.

projekt

1. zaprojektowanie shadera realizujgcego zadane efekty graficzne (modelo-
wanie oswietlenia, animacja, modelowanie odbi¢ lustrzanych, przezroczysto-
8ci, generacja niejednorodnych powierzchni, itp. ).

2. implementacje shadera w jezyku Cg/HLSL.

3. integracja shadera z programem w jezyku OpenGL lub Direct3D.

4. uruchomienie i testowanie programu na komputeze wyposazonym w pro-
cesor graficzny.

*) zostawi¢ tylko realizowane formy zaje¢

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol Metody sprawdzania efektow uczenia sie
efektu Egzamin Egzamin Kolokwium Projekt Sprawozdanie Inne
ustny pisemny
W01 X
W02 X
W03 X
W04 X
uo2 X X




FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

Forma
zajec*

Forma zaliczenia Warunki zaliczenia

wyktad

Udzielenie poprawnej i wyczerpujacej odpowiedzi na
‘ wszystkie pytania podstawowe (ocena 3). Poprawne odpo-

wiedzi na pytania zaawansowane umozliwia uzyskanie wyz-
szej oceny.

Przedstawienie dziatajgcego programu wraz z dokumenta-

projekt ‘ ‘ cja. Program powinien realizowa¢ wybrane efekty realistycz-

ne za pomocg shaderéw.

*) zostawi¢ tylko realizowane formy zaje¢

NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktow ECTS
. ‘o T Jed-
Lp. | Rodzaj aktywnosci Obciazenie studenta nostka
) o ) ) w C L P S

1. Udziat w zajeciach zgodnie z planem studiow . = h

3. | Inne (konsultacje, egzamin)* 4 2 h

4 Razem przy bezposrednim udziale nauczy- 51 h

’ ciela akademickiego

Liczba punktéw ECTS, ktora student uzysku-

5. | je przy bezposrednim udziale nauczyciela 2,04 ECTS
akademickiego

6. Liczba godzin samodzielnej pracy studenta 49 h

7 !_lczba punktéw ECT§, kt9rq student uzysku- 1.96 ECTS
je w ramach samodzielnej pracy !
Naklad pracy zwiazany z zajeciami o charak-

8. 15 h
terze praktycznym
Liczba punktéw ECTS, ktéra student uzysku-

< je w ramach zaje¢ o charakterze praktycznym 1’18 =
Sumaryczne godzinowe obciazenie praca

10. studenta 100 h

11 Punkty ECTS za modut 4

' 1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta

* wszelkie formy weryfikacji efektéw, w tym egzaminy oraz nie wiecej niz 2 godziny konsultacji dla kazdej formy zaje¢
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