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USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

Kierunek studiow

Informatyka

Poziom ksztatcenia

Il 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

Przynalezno$é do grupy/bloku przedmiotow Przedmiot specjalnosciowy

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

Wymagania wstepne

Algorytmy grafiki komputerowej,
Programowanie grafiki 3D

Egzamin (TAK/NIE) Tak
Liczba punktow ECTS 5
Forma prowadzenia zajeé wyktad éwiczenia Ial:;;)urrerl]to- projekt Inne
studia
Liczba godzin | stacjonarne: 30 30
w semestrze studia
niestacjonarne: 18 18




EFEKTY UCZENIA SIE

Symbol Odniesienie do
Kategoria y Efekty uczenia sie efektow
efektu .
kierunkowych
Student posiada znajomos$¢ probleméw wystepujgcych INF2_WO04,
w01 ; - . . . ;
w animacji 3D realizowanej w czasie rzeczywistym. INF2_WO08
W02 _S_tudent pogadg znajomos$c techniki ramek kluczowych INF2_ W04
Wiedza i mterpolacp_ammacu w grafice 3D_. -
W03 Student posiada znajomos¢ technik optymalizacji render- INF2_WO04,
ingu 3D oraz renderingu odroczonego. INF2_ W08
W04 Studem p0_5|_ada znajomos$c podstaw tworzenia interak- INE2 W03
tywnej grafiki 3D w systemie Android. -
Student posiada umiejetno$¢ wykorzystania techniki ra-
- . . o " A INF2_UO01,
Umiejetnosci U0l |mek kluczowych i algorytmoéw interpolacji do realizacji
. - . . INF2_U02
animacji 3D w czasie rzeczywistym. -
Kompetencie | (1 | granict Conogo na elementy [wspoipraca w grupie prey | NFZ-KOL
spoteczne gramisty 90 n3 Y poip grupie przy INF2_KO02
jego implementaciji.

TRESCI PROGRAMOWE

Forma L
. Tresci programowe
zajec
1. Podstawy animacji komputerowej 2D i 3D.
2. Metody reprezentacji krzywych i powierzchni krzywoliniowych w potgczeniu z ani-
macja 3D.
wykfad 3. Metody optymalizacji szybkosci/jakosci wyswietlania grafiki 3D w potgczeniu z ani-
macja.
4. Rendering odroczony realizowany w czasie rzeczywistym.
5. Podstawy interaktywnej grafiki 3D w systemie operacyjnym Android.
projekt Zadanie projektowe polegajgce na przygotowaniu interaktywnej aplikacji lub gry 3D,
wykorzystujgcej animacje w czasie rzeczywistym.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol Metody sprawdzania efektow uczenia sie
efektu Egzamin E_gzamln Kolokwium Projekt Sprawozdanie Inne
ustny pisemny
wo1l X
w02 X
W03 X
W04 X
uol X X
K01 X X
FORMA | WARUNKI ZALICZENIA
For_m’a Forma zaliczenia Warunki zaliczenia
zajec
wykfad egzamin Uzyskanie co najmniej 50% punktéw z egzaminu.
- : . . Uzyskanie co najmniej 50% punktéw za wykonane zadanie
¢wiczenia | zaliczenie z oceng 4 X
projektowe oraz sprawozdanie.

NAKLAD PRACY STUDENTA



Bilans punktow ECTS
Obcigzenie studenta ngg(tta
Lp. Rodzaj aktywnosci studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1 Udziat w zajeciach zgodnie z planem wicj|L|P Wic|L|P|S h
" | studiow 30 30 18 18
2. | Inne (konsultacje, egzamin) 4 2 4 2 h
Razem przy bezposrednim udziale
& nauczyciela akademickiego 66 42 L
Liczba punktéow ECTS, ktéra student
4. | uzyskuje przy bezposrednim udziale 2,64 1,68 ECTS
nauczyciela akademickiego
Liczba godzin samodzielnej pracy
5. studenta 59 83 h
Liczba punktow ECTS, ktorg student
6. | uzyskuje w ramach samodzielnej 2,36 3,32 ECTS
pracy
Nakiad pracy zwigzany z zajeciami
e 0 charakterze praktycznym 30 18 n
Liczba punktow ECTS, ktdra 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 rr'lodu'i N ECTS
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta
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