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IV. Opis programu studiow

3. KARTA PRZEDMIOTU

Kod przedmiotu

E-12G-2011-s1

Nazwa przedmiotu

Programowanie grafiki 3D

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

3D graphics programming

Obowigzuje od roku akademickiego

2019/20

USYTUOWANIE MODULU W SYSTEMIE STUDIOW

Kierunek studiow

Poziom ksztatcenia

Profil studiow

Zakres

|
|
|
Forma i tryb prowadzenia studiéw ‘
|
|

Jednostka prowadzaca przedmiot

Koordynator przedmiotu Grzegorz tukawski
Dziekan Wydziatu Elektrotechniki
Zatwierdzit Automatyki i Informatyki

Dr hab. inz. Antoni R6zowicz, prof. PSk

OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynaleznos$¢ do grupy/bloku przedmiotow

Status przedmiotu

Jezyk prowadzenia zajec

Usytuowanie modutu w planie studiéw - semestr ‘

Wymagania wstepne

Podstawy grafiki komputerowej,
Programowanie grafiki komputerowej

Egzamin (TAK/NIE)

Liczba punktow ECTS

Forma . . wyktad ¢éwiczenia laboratorium projekt Inne
prowadzenia zajeé

Liczba godzin

w semestrze 30 0 0 30 0




EFEKTY UCZENIA SIE

Symbol Odniesienie do
Kategoria y Efekty ksztalcenia efektéw
efektu .
kierunkowych
Student zna mozliwosci wybranej biblioteki graficzne;j
o . : INF2_WO03
W01 | wspomagajacej rendering 3D w stopniu zaawansowa- —
. AT . . INF2_WO06
Wiedza nym i mozliwosci zastosowania jej w animaciji 3D. -
W02 Student potrafi wymieni¢ wady i zalety silnikéw gier oraz INF2_WO03
ich podstawowe funkcje i mozliwosci. INF2_WO06
Student potrafi wybra¢ i zastosowaé¢ odpowiedni silnik do INF2_U01
Umiejetnosci uo1 realizacji gry komputerowej 3D lub innej aplikacji korzy- INF2_U02
stajacej z wizualizacji 3D. INF2_U05
spoteczne Gii y potp grupie przy jeg P INF2_KO02

TRESCI PROGRAMOWE

Forma ‘o
s Tresci programowe
zajeé
1-4. Programowanie grafiki 3D z uzyciem wybranej biblioteki wspomagajgcej rende-
wykfad ring 3D oraz programoéw shaderowych.
5-15. Programowanie gier i aplikacji 3D z uzyciem wybranych silnikéw gier.
: 1-15. Zadanie projektowe polegajace na przygotowaniu gry komputerowej 3D lub in-
projekt T O ; g . - ;
nej aplikacji korzystajacej z wizualizacji 3D, z uzyciem wybranego silnika gier.

*) zostawi¢ tylko realizowane formy zaje¢

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol Metody sprawdzania efektéw uczenia sie
efektu Egzamin Egzamin Kolokwium Projekt Sprawozdanie Inne
ustny pisemny
W01 X
w02 X
uo1 X X
K01 X X




FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

F0|_'m’z: Forma zaliczenia Warunki zaliczenia

zaje€

wyktad ‘ ‘ lélgyskanle co najmniej 50% punktow z kolokwium koncowe
roiekt ‘ ‘ Uzyskanie co najmniej 50% punktéw za wykonane zadanie

proJ projektowe oraz sprawozdanie.

*) zostawi¢ tylko realizowane formy zaje¢

NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéow ECTS
. L s Jed-
Lp. | Rodzaj aktywnosci Obciazenie studenta nostka
w C L P
1. Udziat w zajeciach zgodnie z planem studiow h
30 30
3. Inne (konsultacje, egzamin)* 2 2 h
4 Razem przy bezposrednim udziale nauczy- 64 h
* | ciela akademickiego

Liczba punktow ECTS, ktorg student uzysku-

5. | je przy bezposrednim udziale nauczyciela 2,56 ECTS
akademickiego

6. | Liczba godzin samodzielnej pracy studenta 36 h

7 !_lczba punktéow ECT_S, kt9rq student uzysku- 1.44 ECTS
je w ramach samodzielnej pracy !
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charak-

8. 30 h
terze praktycznym
Liczba punktéw ECTS, ktérg student uzysku-

o je w ramach zaje¢ o charakterze praktycznym 1’88 =CTS
Sumaryczne godzinowe obciazenie praca

10. studenta 100 h

11 Punkty ECTS za modut 4

' 1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta

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