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(pieczeé wydziatu) KARTA PRZEDMIOTU

1. Nazwa przedmiotu: ZAAWANSOWANIE TECHNIKI 2. Kod przedmiotu: ZTPGK
PROGRAMOWANIA GRAFIKI KOMPUTEROWEJ]

3. Karta przedmiotu wazna od roku akademickiego: 2015/2016

4. Forma ksztalcenia: studia drugiego stopnia

5. Forma studiow: studia niestacjonarne

6. Kierunek studiow: INFORMATYKA, RAU

7. Profil studiow: praktyczny
8. Specjalno$é: INTERAKTYWNA GRAFIKA TROJWYMIAROWA

9. Semestr: 1l

10. Jednostka prowadzaca przedmiot: Instytut Informatyki

11. Prowadzacy przedmiot: dr inz. A.Szczgsna, mgr inz. P.Pruszowski, mgr inz. D.Peszor, dr inz.

Michat Staniszewski

12. Przynalezno$¢ do grupy przedmiotéw: przedmioty specjalnosciowe

13. Status przedmiotu: obowigzkowy

14. Jezyk prowadzenia zajeé: polski

15. Przedmioty wprowadzajace oraz wymagania wstepne: Programowanie Komputerow, Grafika

Komputerowa

16. Cel przedmiotu: Przewodnig ideg kursu jest zapoznanie studentéw z wyrafinowanymi technikami
wykorzystywanymi przy tworzeniu aplikacji multimedialnych (w tym gier komputerowych).
Dodatkowym celem jest wprowadzenie w podstawy warsztatu innych cztonkow typowego zespotu
projektowego, aby umozliwi¢ efektywng komunikacje i wydajng wspolprace w zespotach
heterogenicznych. Uczestnik kursu podczas serii zaje¢ laboratoryjnych bedzie rozwijat aplikacje
interaktywna, uzupetniajac ja o kolejno poznawane techniki/zagadnienia. W/w obejmuja w szczegolnosci
podstawy modelowania i animacji komputerowej, konfiguracje o$wietlenia i tworzenie materiatow,
efekty czasteczkowe, animacje szkieletowa, wykrywanie kolizji, renderowanie rozleglych terenow, efekty
tworzone w oparciu o silniki fizyczne (np. ragdoll), zaawansowane techniki rzucania cieni oraz post-

processing sceny.

17. Efekty ksztalcenia:!

Nr Opis efektu ksztatcenia Metoda sprawdzenia Forma Odniesienie do efektow
efektu ksztalcenia | prowadzenia zaje¢ | dla kierunku studidw

! nalezy wskaza¢ ok. 5 — 8 efektow ksztalcenia



Wiedza z zakresu technik Zadanie Laboratorium, K2A W10, K2A W11l
konstruowania wysokiej jakosci laboratoryjne, wyktad

obrazu w ramach interaktywnych | egzamin

aplikacjach graficznych ze

szczegdlnym naciskiem na efekty

specjalne oraz o$wietlenie i

animacj¢ pokrytych réznymi

materiatami trojwymiarowych

siatek.

Implementacja Zadanie Laboratorium K2A_U18
zaawansowanych algorytmow | laboratoryjne,

interaktywnej grafiki egzamin

komputerowe;j.

Rozwigzywanie probleméw Zadanie Laboratorium, K2A_U17, K2A_U12,
interaktywnej grafiki laboratoryjne, wyktad K2A_U13
trojwymiarowej z egzamin

komponentami badawczymi.

Optymalizacja istniejgcych Zadanie Laboratorium K2A_U15, K2A_U12,
rozwigzan informatycznych w | laboratoryjne K2A_U13

dziedzinie interaktywnej grafiki

trojwymiarowej.

Przygotowanie do pracy w Zadania Laboratorium K2A_U10, K2A _U19,
zespotach programistycznych | laboratoryjne K2A_20

tworzacych aplikacje
interaktywnej grafiki
komputerowej.

W.30 Cw.- L.45 P.-

18. Formy zaje¢¢ dydaktycznych i ich wymiar (liczba godzin)

Sem. -




19. Tresci ksztalcenia:

Tres¢ wyktadow:

Tworzenie siatek i animacji.
Potok przetwarzania graficznego.
Oswietlenie 1 materiaty.

Efekty czasteczkowe.

Animacja.

Teren.

Kolizje.

Fizyka w grach komputerowych.
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Cienie.

10. Postprocesy.

11. Mapy $wiatta.

12. Rendering odroczony.

Tematyka laboratorium:

13. Tworzenie siatek i animacji.

14. Os$wietlenie i materialy.

15. Efekty czasteczkowe.

16. Animacja.

17. Teren.

18. Kolizje.

19. Fizyka w grach komputerowych.
20. Cienie.

21. Postprocesy.

20. Egzamin: tak

21. Literatura podstawowa:

Jason Gregory: Game Engine Architecture
Seria ksigzek Graphics Gems

Mike McShaffry: Game Coding Complete

22. Literatura uzupelniajaca:

James D. Foley, Andries van Dam, Steven K. Feiner, John F. Hughes, Richard L. Philips: Wprowadzenie do grafiki
komputerowej. WNT.

Wen-mei W. Hwu : GPU Computing Gems




23. Naklad pracy studenta potrzebny do osiagni¢cia efektow ksztalcenia

Lp. Forma zaje¢ Liczba godzin
kontaktowych / pracy studenta
1 Wyktad 30/30
2 Cwiczenia /
3 Laboratorium 45/50
4 Projekt /
5 Seminarium /
6 Inne (przygotowanie do egzaminu) /20
Suma godzin 75/100

24. Suma wszystkich godzin: 75

25. Liczba punktéow ECTS: 5

26. Liczba punktow ECTS uzyskanych na zajeciach z bezposrednim udzialem nauczyciela akademickiego: 3

27. Liczba punktéw ECTS uzyskanych na zajeciach o charakterze praktycznym (laboratoria, projekty): 3

26. Uwagi:

Zatwierdzono:

(data i podpis prowadzqcego) (data i podpis dyrektora instytutu/kierownika katedry/
Dyrektora Kolegium Jezykéw Obcych/kierownika lub
dyrektora jednostki miedzywydziatowej)



