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USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

Kierunek studiow Informatyka
Poziom ksztatcenia Il stopien
Profil studiow Ogolnoakademicki

Forma i tryb prowadzenia studiéw | Studia stacjonarne i niestacjonarne

Zakres Grafika komputerowa

Jednostka prowadzaca przedmiot | Katedra Systemoéw Informatycznych
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OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynalezno$é do grupy/bloku przedmiotow Przedmiot specjalnosciowy
Status przedmiotu Obowiazkowy
Jezyk prowadzenia zaje¢ Polski
studiow - semestr studia niestacjonarne | Semestr I
Wymagania wstepne Brak
Egzamin (TAK/NIE) Tak
Liczba punktéw ECTS 5
Forma prowadzenia zajeé wyktad éwiczenia la??urr?]to' projekt Inne
studia
Liczba godzin | stacjonarne: 30 30
w semestrze studia
niestacjonarne: 18 18




EFEKTY UCZENIA SIE

Symbol Odniesienie do
Kategoria e);ektu Efekty uczenia sie efektow
kierunkowych
INF2_W01,
Student jest w stanie scharakteryzowac¢ i objasni¢ zagad- :Hig—wgg
WO1 |nienia dotyczgce metod renderingu, zdefiniowa¢ i wyja- INF2_W04,
$ni¢ zwigzane z nim pojecia oraz algorytmy. INF2_W06,
. INF2_ W07
Wiedza INF2_WO01,
Student jest w stanie wskazac elementy renderingu, wy- :Hig—wgg
W02 |tlumaczy¢ ich znaczenie i wskaza¢ miejsce w procesie — ’
renderingu INF2_W04,
gu. INF2_WO08,
INF2_WO07
Student umie zaprojektowac i zaimplementowac aplikacje INE2 UO1
Uo1L wykonujacg rendering ztozonych obiektoéw oraz wykorzy- INF2_U03’
sta¢ do tego wiasciwie dobrane metody i narzedzia oraz INF2_U06’
Umiejetnosci biblioteki. —
Student potrafi pracowa¢ samodzielnie i w zespole, pozy- INE2 U02
U02 |skiwac¢ informacje z roznych zrédet oraz przygotowac do- INF2_U03’
kumentacje zrealizowanych zadan. -
INF2_KO01
Kompetencje KO1 Student ma swiadomos$¢ znaczenia pracy w zespole i INF2_KO02
spoteczne odpowiedzialnosci za wyznaczone mu zadania. INF2_KO03
INF2 K04
TRESCI PROGRAMOWE
Forma .
. . Tresci programowe
zajec
1. Reprezentacja obiektéw 3D na potrzeby renderingu.
2. Algorytm Raytracingu.
3. Rendering wolumetryczny.
4. Renderowanie cyfrowych twarzy.
wvktad 5. Technika Motion Capture.
y 6. Renderowanie obrazu 3D, technki wyswietlania obrazu 3D.
7. Rendering grafiki 3D w przegladarkach internetowych.
8. Rozszerzona rzeczywistos¢.
9. Rozwiazania Natural User Interface.
10. Sposoby optymalizacji renderingu grafki.
projekt Przygotowanie projektu za wybrany temat.
METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE
Symbol Metody sprawdzania efektow uczenia sie
efektu Egzamin Egzamin Kolokwium Projekt Sprawozdanie Inne
ustny pisemny
wo1l X
w02 X
uol X X X
uo2 X X X
K01 X X




FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

For_m’a Forma zaliczenia Warunki zaliczenia

zajec

wykiad egzamin Uzyskanie co najmniej 50% punktéw z egzaminu.
¢wiczenia | zaliczenie z oceng Przygotowanie projektu spetniajgcego zatozenia.

NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS

Obciazenie studenta nii‘tta
Lp. Rodzaj aktywnosci studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1 Udziat w zajeciach zgodnie z planem wicjL|pP|swW|iC|L|P|S h
© | studiow 30 30 18 18
2. | Inne (konsultacje, egzamin) 4 2 4 2 h
3 Razem przy bezposrednim udziale 66 42 h

nauczyciela akademickiego

Liczba punktow ECTS, ktdra student
4. | uzyskuje przy bezposrednim udziale 2,64 1,68 ECTS
nauczyciela akademickiego

Liczba godzin samodzielnej pracy

> studenta o9 83 h
Liczba punktow ECTS, ktérg student

6. | uzyskuje w ramach samodzielne;j 2,36 3,32 ECTS
pracy

7 Naktad pracy zwigzany z zajeciami 30 18 h

o charakterze praktycznym

Liczba punktow ECTS, ktéra student
8. | uzyskuje w ramach zaje¢ o charak- 1,20 0,72 ECTS
terze praktycznym

Sumaryczne obcigzenie praca stu-
9. denta 125 125 h
10, Punkty ECTS za n'mdu'l N 5 ECTS
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta
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