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1. |Nazwa kierunku informatyka
2. |Cykl rozpoczecia 2016/2017 (semestr zimowy)
3. |Poziom ksztatcenia studia pierwszego stopnia (inzynierskie)
4. |Profil ksztatcenia ogolnoakademicki
5. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: Programowanie warstwy wizualnej gry

Kod modutu: 08-1GO1S-13-PWWG

1. Liczba punktéw ECTS: 5

2. Zaktadane efekty ksztatcenia modutu
efekty stopien
kod opis ksztatcenia realizacji
kierunku (skala 1-5)

PWWG_K_8 Potrafi myslec¢ i dziata¢ w sposob kreatywny K_1 A |_KO01 1
K_1_A |_KO05 1
PWWG_U_4 Potrafi postugiwac sie bibliotekg OpenGL do tworzenia warstwy wizualnej gry K_1 A 1 _U16 1
K_1_A |1_U19 1
PWWG_U_5 Potrafi pozyskiwac informacje na temat grafiki 3D i biblioteki OpenGL z literatury, baz danych i innych Zrédet K 1 A 1 U0l 1
K_1_A |1_UO5 1
K_1_A 1_UO6 1
PWWG_U_6 Potrafi przygotowac i przedstawic prezentacje na temat realizacji zadania projektowego K_1 A 1 U0l 1
K_1_A_1_U04 1
PWWG_U_7 Potrafi pracowac indywidualnie i w zespole K_1 A 1_U02 1
PWWG_W_1 Zna i rozumie pojecia matematyczne uzywane w grafice 3D, w szczegolnosci: iloczyn wektorowy, wektor K_1 A I_wo1 1
normalny, pochodna czgstkowa, iloczyn skalarny, kwaterniony, rachunek macierzowy K 1A W03 1
K1 A I_ W15 1
PWWG_W 2 Zna i rozumie podstawowe algorytmy wykorzystywane w grafice 3D K 1 A 1 W09 1
K1 Al W15 1
PWWG_W_3 Zna algorytm poruszania obiektéw 3D za pomocg myszki, algorytm obracania obiektu 3D z uzyciem myszki K1 A I_WO09 1
i kwaternionéw K 1A | W15 1
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3. Opis modutu

Zatgcznik nr 2

Opis

Celem zajec jest zapoznanie studentéw z zasadami tworzenia grafiki interaktywnej 2D i 3D oraz tworzenie aplikacji interaktywnych w oparciu o zdobyta
wiedze. Do tego celu zostanie wykorzystana biblioteka OpenGL. Oprdcz zasad tworzenia grafiki interaktywnej student pozna rézne pojecia
matematyczne oraz algorytmy uzywane w grafice i animacji komputerowej. W ramach zaje¢ studenci przygotujg projekty w zespotach maksymalnie
dwuosobowych oraz przedstawig rezultaty swojej pracy w postaci prezentacji przed resztg grupy.

Wymagania wstepne

4. Sposoby weryfikacji efektéow ksztatcenia modutu

kod nazwa (typ) opis efekty ksztatcenia modutu
08- egzamin Sprawdzenie wiedzy teoretycznej z modutu. Ocena korncowa z modutu stanowi Srednia PWWG_W_1, PWWG_W_2,
IGO1S-13-4S0¢ arytmetyczng ocen z egzaminu i laboratorium. Obie oceny przy tym musza by¢ pozytywne. PWWG_W_3
08- projekt Przygotowanie projektu z wybranego tematu zwigzanego z interaktywng grafikg 3D. PWWG_K 8, PWWG_U 4,
IGO1S-13-4S0¢ PWWG_U_5, PWWG_U_6,
PWWG_U_7, PWWG_W_1,
PWWG W 2, PWWG W 3
08- sprawozdania Rozwigzanie zestawOw zadan. PWWG K 8, PWWG U 4,
IGO1S-13-4S0¢ PWWG_U_7, PWWG_W 1,
PWWG W 2, PWWG W 3

5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

kod

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wiasna studenta

sposoby weryfikacji

interaktywnej grafiki 3D. Rozwigzywanie
zadan programistycznych.

Zapoznanie sie z tematyka projektu oraz
wykonanie projektu w zespole jedno- lub
dwuosobowym.

Przygotowanie prezentacji przedstawiajace;j
problematyke projektu.

nazwa opis (z uwzglednieniem metod Iiczbg opis Iiczbg efektéw ksztatcenia
dydaktycznych) godzin godzin
08- wyktad Podanie tresci ksztatcenia z wykorzystaniem 15 Samodzielne studiowanie tematyki wyktadu 45 08-1GO1S-13-4S05w1
IGO1S-13-4S0! srodkéw audiowizualnych. oraz zadanej literatury.
08- laboratorium Szczegotowe przygotowanie studentéw do 30 Samodzielne przygotowanie sie do 60 08-
IGO1S-13-4S0¢! tworzenia aplikacji korzystajacych z laboratoriéw. IGO1S-13-4S05w2,

08-1GO1S-13-4S05w3
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