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Nazwa kierunku informatyka

Cykl rozpoczecia

2014/2015 (semestr zimowy)

Poziom ksztatcenia

studia pierwszego stopnia (inzynierskie)

Profil ksztalcenia

ogolnoakademicki

alrwdIE

Forma prowadzenia studiéw stacjonarna

Modut ksztatcenia:

Programowanie w bibliotece DirectX

1. Liczba punktéw ECTS: 4

Kod modutu: 08-101S-13-6S17

2. Zaktadane efekty ksztatcenia modutu

efekty stopien
kod opis ksztatcenia realizacji
kierunku (skala 1-5)

08- Potrafi pracowac¢ w zespole przygotowujagcym projekt. K 1 A | KO3 5
101S-13-6S17
_K_7
08- Potrafi analizowac i tworzy¢ oprogramowanie w oparciu o modut wejscia biblioteki DirectX. K_1 A I_UO1 5
101S-13-6S17 K_1_A_l_U02 4
_U_6 K_1_A |1 U03 2

K 1 Al U15 5

K1 Al U17 5
08- Potrafi analizowac i tworzy¢ oprogramowanie w oparciu 0 modut graficzny biblioteki DirectX. K 1 A 1 U0l 5
101S-13-6S17 K 1 A_l U02 4
U A K_1_A 1_UO3 2

K_1_A | _U15 5

K 1 A 1 _U17 5
08- Potrafi analizowac i tworzy¢ oprogramowanie w oparciu o modut dzwiekowy biblioteki DirectX. K 1 A |l U0l 5
101S-13-6S17 K 1 A_l_U02 4
-US K_1_A_1_UO03 2

K_1_A |I_U15 5

K_1_A I _U17 5
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08- Posiada wiedze matematyczng z zakresu operacji na wektorach i macierzach uzywanych podczas. programowania grafiki w K 1 A | W03 5
101S-13-6S17 bibliotece DirectX K 1A | W15 4
W i K1 Al W16 3
08- Zna schemat i zasade dziatania potoku graficznego 3D. K 1 A |_WO06 3
'?/\}32'13-6317 K_1_A_l_WO07 1
- = K1 A I W12 3
08- Ma wiedze o poszczegoélnych komponentach biblioteki DirectX. K_1 A I_WO09 4
'?/&%13—6517 K_1_A_I_W10 4
- - K1 A I_W12 5

3. Opis modutu

Opis

Celem zajec jest zaznajomienie studentdw z programowaniem gier przy uzyciu biblioteki DirectX. W ramach laboratorium student realizuje otrzymane
zadania w jezyku C++ z dotgczong biblioteka DirectX. Student potrafi napisac i skompilowac program napisany w DirectX oraz szczegétowo
przeanalizowac jego dziatanie.

Wymagania ws

tepne

Wiadomosci z zakresu podstaw matematyki, programowania w jezyku C++ oraz grafiki komputerowe;j.

4. Sposoby weryfikacji efektow ksztatcenia modutu

kod nazwa (typ) opis efekty ksztatcenia modutu

08- egzamin Pytania teoretyczne dotyczgce realizowanych na laboratorium zagadnien praktycznych. 08-101S-13-6S17_W_1, 08-

101S-13-6S17- 101S-13-6S17_W_2, 08-

w_1 101S-13-6S17_W_3

08- projekt Przygotowanie projektu zawierajgcego gre komputerowg zaimplementowana z uzyciem 08-101S-13-6S17_K _7, 08-

101S-13-6S17- biblioteki DirectX. 101S-13-6S17_U _6, 08-

w_2 101S-13-6S17_U_4, 08-
101S-13-6S17_U_5

5. Rodzaje prowadzonych zajeé

rodzaj prowadzonych zaje¢ praca wiasna studenta .
kod P lednienti tod liczb liczb sposqby weryflkac_jl
nazwa pis (z uwzglednieniem meto iczba opis iczba | ofektéw ksztatcenia
dydaktycznych) godzin godzin
08- wyktad TresSci dostepne w formie przekazu 15 Zapoznanie sie z tematyka zaje¢ okreslona 15 08-101S-13-6S17-
101S-13-6S17 multimedialnego. Przedstawione na wykladzie we wlasnym zakresie. w_1, 08-
fs 1 przyktadowe zadania projektowe. Przygotowanie do zaliczenia 101S-13-6S17-w_2
08- laboratorium Konfigurowanie i przygotowywanie narzedzi 30 Realizacja projektu w domu lub na 30
101S-13-6S17 programistycznych. Praktyczna komputerach udostepnianych w Instytucie
fs 2 implementacja okreslonych przez studentom do pracy wiasnej.
prowadzgcego zadan.
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