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Informatyka
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| stopien

Profil studiow

ogolnoakademicki

Forma i tryb prowadzenia studiow

studia stacjonarne i niestacjonarne
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Grafika komputerowa
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OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynaleznos$¢ do grupy/bloku przedmiotéw

przedmiot specjalnosciowy

Status przedmiotu

obowiazkowy

Jezyk prowadzenia zajeé polski
Usytuowanie w planie | Studia stacjonarne semestr VI
studiow - semestr studia niestacjonarne |semestr VII

Wymagania wstepne

Podstawy grafiki komputerowej

Egzamin (TAK/NIE) TAK
Liczba punktow ECTS 3
Forma prowadzenia zaje¢ wyktad ¢éwiczenia Iab(L)Jrna:ton projekt inne
studia
Liczba godzin | stacjonarne: 15 30
w semestrze studia
niestacjonarne: 9 18




EFEKTY UCZENIA SIE

Svmbol Odniesienie do
Kategoria y Efekty uczenia sie efektéow
efektu .
kierunkowych
Wo1 Student zna i rozumie vyybrane algorytmy uzywane INE1 W29
w grafice komputerowej. -
Wiedza W02 Student zna i rozumie metody zwigkszania realizmu INF1_W29
sceny 3D.
W02 Student zna i rozumie metody optymalizacji stosowane INE1 W29
w grafice 3D. -
uo1 Student potraf! umie _stworzyc scene 3D INE1 U29
z wykorzystaniem réznych metod. -
Umiejetnosci U02 | Student potrafi nada¢ scenie 3D wyglad fotorealistyczny. INF1_U29
Student potrafi zaimplementowaé wybrane algorytmy
uos optymalizaciji. INF1_U29
Kompetencie Student J_est gotow doI pod2|elgn|a p’r*oblemu ] _ INF1_KO1
spoleczne K01 progr_amls_tyczny nae e__menty i wspotpracowac w grupie INF1 K02
przy jego implementacji. -
TRESCI PROGRAMOWE
Forma .
. Tresci programowe
zajeé
1. Metody tworzenia elementéw sceny w grafice 3D (krzywe i powierzchnie
parametryczne, obiekty obrotowe, wyciggane, CSG, L-systemy).
Ktad 2. Symulacja terenu
Wy 3. Algorytmy odnajdywania drogi.
4. Fraktale
5. Rendering fotorealistyczny (raytracing, radiosity, pathtracing)
Zadanie projektowe polegajgce na przygotowaniu aplikaciji realizujgcej wybrany
projekt algorytm grafiki komputerowej oraz przeprowadzeniu analizy zastosowanego
rozwigzania.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol Metody sprawdzania efektéw uczenia sie
efektu Egzamin Egzamin Kolokwium Projekt Sprawozdanie Inne
ustny pisemny
Wo1 X
W02 X
w03 X
uo1 X
uo2 X
uo3 X X
K01 X X




FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

For.m’a Forma zaliczenia Warunki zaliczenia
zajeé
wyktad zaliczenie z oceng Uzyskanie co najmniej 50% punktéw z egzaminu.
. ——— - .
projekt zaliczenie z ocena Uzyskanle co najmniej 50% punktow za wykonane zadanie
projektowe oraz sprawozdanie.

NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktow ECTS

Obciazenie studenta Je?kgos
Lp. Rodzaj aktywnosci studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1 | Udziat w zajeciach zgodnie z planem wiciL|ps/wWiC| L | P|S ;
' studiow 15 30 9 18
2. | Inne (konsultacje, egzamin) h
3 Razem przy bezposrednim udziale 45 27 h

nauczyciela akademickiego

Liczba punktéw ECTS, ktorg student
4. | uzyskuje przy bezposrednim udziale 1,8 1,08 ECTS
nauczyciela akademickiego

Liczba godzin samodzielnej pracy

5. studenta 2 30 h
Liczba punktéw ECTS, ktérg student

6. | uzyskuje w ramach samodzielnej 0 1,2 ECTS
pracy

7 Naklad pracy zwigzany z zajeciami 30 18 h

o charakterze praktycznym

Liczba punktéw ECTS, ktora student
8. | uzyskuje w ramach zaje¢ o 1,2 0,72 ECTS
charakterze praktycznym

Sumaryczne obcigzenie praca
studenta & & h

Punkty ECTS za modut
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta

10. 3,0 ECTS
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