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OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynalezno$é do grupy/bloku przedmiotow Przedmiot specjalnosciowy

Status przedmiotu Obowiazkowy
Jezyk prowadzenia zaje¢ Polski
Usytuowanie w planie | Studia stacjonarne Semestr |
studiow - semestr studia niestacjonarne | Semestr |

Wymagania wstepne

Algorytmy i struktury danych,

Podstawy grafiki komputerowej

Egzamin (TAK/NIE) Nie
Liczba punktéw ECTS 4
Forma prowadzenia zajeé wyktad éwiczenia Ial:;;)urrerl]to- projekt Inne
studia
Liczba godzin | stacjonarne: 30 15 20
w semestrze studia
niestacjonarne: 18 ° 12




EFEKTY UCZENIA SIE

_ Symbol o Odniesieflie do
Kategoria Efekty uczenia sie efektow
efektu .
kierunkowych

Student ma znajomos$¢ metod programowania grafiki 3D INE2 W03
W01 |z pomoca interfejsu OpenGL oraz programoéw shadero- — '
wych. INF2_WO04

Student ma znajomosé drzew klasyfikacyjnych i podstaw
W02 |logiki rozmytej pod katem zastosowania w grach kompu- INF2_WO05

Wiedza terowych.

W03 Student ma znajomos$¢ zaawansowanych metod wizuali- INF2_WO03,
zacji w grafice 3D. INF2_WO04
Student ma znajomos¢ algorytméw optymalizacji w gra- INF2_WO03,
wo4 fice komputerowej INF2_W04,
) INF2 W08
Student posiada umiejetnosé tworzenia aplikacji i gier 3D INF2_UO01,
U0l |z wykorzystaniem poznanych algorytmoéw oraz interfejsu INF2_U10,
Umiejetnosci OpenGL. INF2_U11

Student posiada umiejetnos¢ wyboru i zastosowania zaa-
U02 |wansowanych metod wizualizacji i optymalizacji dla wy- INF2_UO01

branych problemoéw zwigzanych z grafikg 3D.

KOmpEtencie | o1 | lomenty 1 wepolpracowat w aripie pry ogo mplemen-|  'NF2-KOL
spoteczne tagj INF2_K04

TRESCI PROGRAMOWE

Forma <
. s Tresci programowe
zajec
1. Podstawy programowania grafiki 3D z pomocg interfejsu OpenGL oraz pro-
gramow shaderowych.
wyklad 2. Zaawansowane metody wizualizacji w grafice komputerowej 3D.

3. Metody optymalizacji jakosci/szybkosci stosowane w grafice komputerowej.
4. Zastosowania drzew klasyfikacyjnych i logiki rozmytej w grach komputero-
wych.

laboratorium

1. Programowanie grafiki 3D z pomocg interfejsu OpenGL.
2. Problemy optymalizacji w grafice komputerowe;j.

projekt

Zadanie projektowe polegajgce na przygotowaniu aplikacji wykorzystujacej zaawan-
sowane metody wizualizacji i optymalizacji w grafice 3D.

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
uo1 X X
uo2 X X
K01 X X




FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

wego.

For_m’a Forma zaliczenia Warunki zaliczenia
zajec

. . Uzyskanie co najmniej 50% punktéw z kolokwium konco-
wyktad zaliczenie z oceng

laboratorium | zaliczenie z oceng

Uzyskanie co najmniej 50% punktow za wykonane zadania
laboratoryjne oraz z kolokwium koncowego, kolokwidow
w trakcie zaje¢ lub kolokwium koncowego i kolokwium w trak-
cie zajeé.

projekt zaliczenie z oceng

Uzyskanie co najmniej 50% punktow za wykonane zadanie
projektowe oraz sprawozdanie

NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktow ECTS
i Jed-
_ o Obciazenie studenta nostka
Lp. Rodzaj aktywnosci studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1 Udziat w zajeciach zgodnie z planem WiC|L|P WiC|L|P|S h
© | studiow 30 15 | 20 18 9 |12
2. | Inne (konsultacje, egzamin) 2 2 |2 2 2 |2 h
Razem przy bezposrednim udziale
& nauczyciela akademickiego e e L
Liczba punktow ECTS, ktéra student
4. | uzyskuje przy bezposrednim udziale 2,84 1,8 ECTS
nauczyciela akademickiego
Liczba godzin samodzielnej pracy
> studenta 29 55 h
Liczba punktéw ECTS, ktérg student
6. | uzyskuje w ramach samodzielnej 1,16 2,2 ECTS
pracy
Naktad pracy zwigzany z zajeciami
£ o charakterze praktycznym 35 21 L
Liczba punktéw ECTS, ktérg student
8. | uzyskuje w ramach zaje¢ o charak- 1,40 0,84 ECTS
terze praktycznym
Sumaryczne obcigzenie praca stu-
9. denta 100 100 h
10, Punkty ECTS za nl'nodu'l N ECTS
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta
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