KARTA MODULU KSZTALCENIA ROK AKADEMICKI 2021/2022

Kierunek Informatyka I stopien

Informacje ogélne

Nazwa modulu ksztalcenia/przedmiotu

Trojwymiarowa grafika komputerowa

Nazwa jednostki prowadzacej modul Wydzial Nauk Ekonomicznych i Technicznych, Katedra Nauk
Technicznych, Zaktad Informatyki

Kod modutu @ Grupa tresci ksztalcenia Typ modulu
specjalnosciowego Fakultatywny

6| Poziom studiéw Liczba punktéw ECTS Poziom przedmiotu

studia | stopnia 5 zaawansowany

|§| Rok studiéw, semestr Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu

IV rok, semestr VII — zimowy  wyk. éw. lab. sem. proj. wyk. ¢éw. lab. sem. proj.

studia stacjonarne 15 15 15 1 1

1

studia niestacjonarne
Jezyk wykladowy: polski
Wykladowca (wykladowcy) Jakub Smotka, dr inz., j.smolka@dydaktyka.pswbp.pl

Informacje szczegélowe

14 Wymagania wstepne

1. Znajomos$¢ podstaw programowania w jezyku C#
2. Znajomo$¢ podstaw grafiki komputerowej
3. Znajomos¢ podstawowych poje¢ matematycznych z zakresu algebry i analizy matematyczne;j
4, Podstawowa znajomosc¢ jezyka angielskiego
15 Cele przedmiotu
Cl Poznanie pojec i podstawowych metod zwigzanych z tréjwymiarowej grafiki komputerowej
C2 Poznanie podstaw biblioteki OpenGL
C3 Poznanie narzedzi uzywanych do tworzenia trojwymiarowej grafiki komputerowe;j
16 Efekty ksztalcenia w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych
nr student, ktory zaliczyl przedmiot, potrafi: odniesienie do celéw przedmiotu
WIEDZA
EKO1  Potrafi wymieni¢ i scharakteryzowa¢ popularne rozwigzania i metody C1
stosowane w grafice trojwymiarowe;j
EK02  Zna podstawy programowania trojwymiarowej grafiki komputerowe;j C1,C2
UMIEJETNOSCI
EKO3  Potrafi zaprogramowac¢ aplikacje korzystajaca z biblioteki OpenGL C1,C2
EKO4  Potrafi korzysta¢ z narzedzi stuzacych do tworzenia grafiki C2,C3
trojwymiarowej
KOMPETENCJE
EKO5  Potrafi samodzielnie korzystac ze zrodet literaturowych (w tym w C2,C3
jezyku angielskim)
EKO06  Potrafi przedstawi¢ wyniki wlasnej pracy C3
forma zaje¢ - wyklady liczba liczba odniesienie do efektéw
godzin S godzin NS ksztalcenia dla przedmiotu
W1 Podstawowe elementy potoku graficznego 2 EKO1
W2 Przeksztalcenia geometryczne w przestrzeni 3D 3 EKO01, EK02
W3 Oswietlenie elementow, materiaty 2 EKO01, EK02, EK03
W4 Techniki optymalizacji tworzenia grafiki 3D 2 EKO01, EK02, EK03
W5 Teksturowanie elementow 2 EKO01, EK02, EK03
W6 Wykrywanie przecieé i kolizji 2 EKO01, EK02
W7 Sposoby reprezentacji prymitywow graficznych 2 EKO1, EK02, EK03
suma godzin 15
forma zaje¢ — laboratoria liczba liczba odniesienie do efektéw
godzin S godzin NS ksztalcenia dla przedmiotu
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L1 Podstawy programowania w OpenGL 3 EKO01, EK02, EK03
L2 Sposoby wyswietlania wielokatow, kolorowanie 2 EKO01, EK02, EK03
bryt
L3 Sposoby reprezentacji prymitywow graficznych 2 EKO01, EK02, EK03
L4 Oswietlenie elementow, materialy 2 EKO01, EK02, EK03
L5 Teksturowanie elementow 2 EKO01, EK02, EK03
L6 Wiasciwosci kamery 2 EKO01, EK02, EKO03
L7 Sterowanie wizualizacja 3D 2 EKO01, EK02, EK03
suma 15
godzin
forma zaje¢ - projekt liczba liczba odniesienie do efektéw
godzin S godzin NS ksztalcenia dla przedmiotu
P1 Prezentacja i omowienie tematéw projektow 2 EKO05
P2 Wybor tematéw projektow 1 EKO04, EK05
P3 Analiza literatury pod katem informacji 1 EKO04, EK05
niezbgdnych do wykonania projektu
P4 Praca nad wykonaniem projektu 9 EKO04, EK05
P5 Prezentacja wynikow pracy 2 EKO06
suma godzin 15
1. Wyktad w formie prezentacji multimedialnej
2. Dyskusja
3. Prezentacja wynikow pracy
Ocena postepow pracy studentow
P1. Ocena z aplikacji zaliczeniowej
P2. Ocena z projektu i jego prezentacji
P3. Egzamin pisemny w formie testu z pytaniami zamknigtymi

20 Obciazenie praca studenta

forma aktywnosSci Srednia liczba godzin na zrealizowanie aktywnosci
S NS
Godziny kontaktowe z 50
nauczycielem, w tym:
Uczestnictwo w zajeciach: 45
Udzial w konsultacjach: 3
Obecnos¢ na egzaminie: 2
Przygotowanie si¢ do zajec¢ 10
Samodzielne programowanie 20
Samodzielne realizacja projektu 40
Powtarzanie materiatu z wyktadow 5
SUMA 125
SUMARYCZNA LICZBA 5
PUNKTOW ECTS DLA
PRZEDMIOTU

\ 21 Literatura podstawowa i uzupelniajaca
Literatura podstawowa:

1. James D. Foley, Andries van Dam, Steven K. Feiner, John F. Hughes, Richard L. Phillips — Wprowadzenie
do grafiki komputerowej, wydanie drugie — WNT 2001

2. Tomas Moller, Eric Haines — Real-Time Rendering — A K Peters 1999

3. Richars S. Wright jr, Michael Sweet - OpenGL — Ksigga Eksperta — Helion 1999

Literatura uzupelniajaca:

1. Romain Caudron, Pierre-Armand Nicq - Blender 3D By Example — Packt Publishing 2015

2. Matt Smith, Chico Queiroz - Unity 5.x Cookbook — Packt Publishing 2015

3 Jonathan Linowes - Unity Virtual Reality Projects — Packt Publishing 2015

22 Kryteria oceny *

na ocene 2 (ndst) na ocene 3 (dst) na ocene 4 (db) na ocene S (bdb)




EKO1 Nie potrafi Potrafi nazwac i Potrafi nazwac i Potrafi nazwa¢ i wyczerpujaco
wymieni¢ ani ogolnie ogolnie scharakteryzowaé podstawowe
scharakteryzowac scharakteryzowac scharakteryzowac metody zwigzane z trOjwymiarowg
podstawowych metode zwigzang z  podstawowe grafikg komputerowa
metod zwigzanych  trojwymiarowa metody zwigzane z
Z trojwymiarowa grafika tréjwymiarowa
grafika komputerowa grafika
komputerowa komputerowa

EKO02 Nie zna podstaw Potrafi wymieni¢i  Potrafi wymieni¢i  Potrafi wymieni¢ i
programowania scharakteryzowac scharakteryzowac scharakteryzowa¢ wigkszos¢
trojwymiarowe;j technike wybrane techniki omawianych na zajg¢ciach technik
grafiki programowania programowania programowania trojwymiarowej
komputerowej tréjwymiarowej tréjwymiarowej grafiki komputerowej

grafiki grafiki
komputerowej komputerowej

EKO03 Nie potrafi Potrafi Potrafi Potrafi zaprogramowac $rednio-
zaprogramowac zaprogramowacé zaprogramowacé ztozong aplikacje wykorzystujaca
aplikacji bardzo prosta prosta aplikacje OpenGL
wykorzystujacej aplikacje wykorzystujaca
OpenGL wykorzystujaca OpenGL

OpenGL

EKO04 Nie potrafi Potrafi w Potrafi korzysta¢ z  Potrafi, w sposob zaawansowany,
korzystac z ograniczonym narzgdzi stuzacych  korzystaé z narzedzi stuzacych do
narzedzi stuzacych  zakresie korzysta¢  do tworzenia tworzenia grafiki trojwymiarowe;j
do tworzenia z narzedzi grafiki
grafiki shuzacych do trojwymiarowe;j
tréjwymiarowe;j tworzenia grafiki

trojwymiarowej

EKO05 Nie potrafi Potrafi Potrafi Potrafi samodzielnie korzystaé ze
samodzielnie samodzielnie samodzielnie zrodet literaturowych zaréwno w
korzysta¢ ze zrodet  korzystaé ze zrédet  korzystac ze zrodet  jezyku polskim jak i angielskim
literaturowych literaturowych w literaturowych w

jezyku polskim jezyku polskim
oraz w
ograniczonym
zakresie w jezyku
angielskim

EKO06 Nie potrafi Ma ktopoty z Potrafi dobrze Potrafi bardzo dobrze przedstawiaé
przedstawi¢ przedstawianiem przedstawiac wyniki wiasnej pracy
wynikoéw wiasnej wynikoéw wiasnej wyniki wiasnej
pracy pracy pracy

\ 23 Inne przydatne informacje o przedmiocie

1. Informacja, gdzie mozna zapoznac¢ si¢ z prezentacjami do zaje¢, instrukcjami do laboratorium, itp.

Materiaty beda udostepniane studentom na biezaco na platformie e-learningowej pod adresem:
http://zamawiany.ii.pswbp.pl
2. Informacje na temat miejsca odbywania zajec.
Wedtug planu zajec¢ dostepnego na stronie uczelni.

3. Informacja na temat terminu zaje¢¢ (dzien tygodnia/godzina).
Wedtug planu zajec¢ dostepnego na stronie uczelni.

4, Informacja na temat konsultacji (godziny+miejsce).
Wedtug planu osobowego dostepnego na uczelni.

*do decyzji koordynatora

Efekt ksztalcenia

EKO1

Tabela podsumowujaca

Odniesienie danego
efektu do efektow

kierunkowych

K_W12, K_W19

Cele przedmiotu

C1

Tresci
programowe

W1,W2,Ws3,
W4, W5, WG,
W7, L1, L2,
L3, L4, L5,
L6, L7

Narzedzia/metody

dydaktyczne Sposéb oceny

1,3 F1, P1, P3

EKO02

K_W12, K_W19

C1,C2

W2,W3, W4,
W5, W6, W7,
L1, L2, L3,

1,3 F1, P1, P3




L4, L5, L6, L7

W3, W4, W5,
W7, L1, L2,
EKO3 K_W12, K_W19 C1,C2 L3, L4, L5, 1,3 F1, P1, P3
L6, L7
EK04 K_W19 C2,C3 P2, P3, P4 2 F1, P2
EKO05 K_U01, K_U30 C2,C3 P1, P2, P3, P4 2 F1, P2
EKO06 K_U30, K_U01 C3 P5 3 F1, P2




