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OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynaleznos$¢ do grupy/bloku przedmiotéow

Status przedmiotu

Jezyk prowadzenia zajeé

Usytuowanie modutu w planie studiow - semestr

Wymagania wstepne

Podstawy grafiki komputerowej

Egzamin (TAK/NIE)

Liczba punktow ECTS

Forma
prowadzenia zajeé

wyktad

¢wiczenia

laboratorium

projekt

Inne

Liczba godzin

w semestrze

16

16

8




EFEKTY UCZENIA SIE

Symbol Odniesienie do
Kategoria y Efekty ksztalcenia efektéw
efektu .
kierunkowych
Student zna podstawy programowania grafiki 3D z po-
Wo1 moca bibliotek OpenGL i DirectX K_W12
. Student potrafi wymieni¢ i scharakteryzowac zalety bez-
Wiedza W02 | posredniego programowania procesora graficznego. Zna I;—“’,VV(?IGZ
podstawy jezyka shaderowego GLSL. -
Uo1 Umiejetnos¢ programowania grafiki 3D z pomoca biblio- K_Uo01,
teki OpenGL na poziomie zaawansowanym. K_U18
U02 Umiejetnos¢ programowania grafiki 3D z pomoca biblio- K_Uo01,
Umiejetnosci teki DirectX na poziomie podstawowym. KK_lLJJJ18
uo3 Umiejetnos¢ programowania procesora graficznego z K:U05:
pomocy jezyka shaderowego GLSL. K_U12,
K_U18
Student umie podzieli¢ problem programistyczny na ele-
) K01 menty i wspotpracowaé w grupie przy jego implementa- K_Ko03
Kompetencje Gji.
spoteczne K02

TRESCI PROGRAMOWE

Forma <
s ok Tresci programowe
zajeé
1-5 Programowanie grafiki komputerowej 3D z pomoca biblioteki OpenGL na pozio-
mie zaawansowanym, efekty specjalne w grafice i animacji 3D.
wykfad 6-10 Podstawy programowania procesora graficznego z pomocg jezyka shaderowe-
go GLSL.
11-15 Podstawy programowania grafiki 3D z pomocg biblioteki DirectX.
1.
¢wiczenia 2.
1-6 Programowanie grafiki komputerowej 3D z pomoca biblioteki OpenGL na pozio-
mie zaawansowanym, realizacja efektdw specjalnych.
laboratorium | 7-12 Podstawy programowania procesora graficznego z pomocg jezyka shaderowe-
go GLSL.
13-15 Podstawy programowania grafiki 3D z pomocg biblioteki DirectX
1-15 Przygotowanie aplikacji realizujgcej rendering grafiki 3D z pomocg okreslonych
: narzedzi i bibliotek
projekt
inne 1.
(jakie) 2.

*) zostawi¢ tylko realizowane formy zaje¢

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol Metody sprawdzania efektow uczenia sie
efektu Egzamin Egzamm Kolokwium Projekt Sprawozdanie Inne
ustny pisemny
W01 TAK
w02 TAK




uo1 TAK
uo2 TAK
uo2 TAK
K01

TAK




FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

Forma

zajec* Forma zaliczenia Warunki zaliczenia

wyktad

np. Uzyskanie co najmniej 50% punktow z kolokwiow

éwiczenia ‘ ‘ ] .
w trakcie zajec

laborato-
rium

projekt

inne (jakie)

*) zostawi¢ tylko realizowane formy zaje¢

NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktow ECTS

. o . Jed-
Lp. | Rodzaj aktywnosci Obciazenie studenta nostka
) o i ; 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, ktérg student uzysku-
5. | je przy bezposrednim udziale nauczyciela 2,04 ECTS
akademickiego

6. Liczba godzin samodzielnej pracy studenta 24 h

7 _Llczba punktow ECT_S, kt(_)rq student uzysku- 0.96 ECTS
je w ramach samodzielnej pracy !
Naklad pracy zwiazany z zajeciami o charak-

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

< je w ramach zaje¢ o charakterze praktycznym 0’88 =

10 Sumaryczne godzinowe obciazenie praca 75 h

" | studenta
1. Punkty ECTS za modut 3

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¢

LITERATURA

1.
2.

Uwaga: wykaz literatury winien uwzgledniac aktualne i dostepne publikacje
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