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|. KARTA PRZEDMIOTU

Cel przedmiotu
C1. Przekazanie studentom wiedzy z zakresu modelowania obiektdw tréjwymiarowych i ich zastosowania do reprezentacii
obiektow rzeczywistych.
C2. Zapoznanie studentéw z mozliwosciami tworzenia grafiki interaktywnej 2D oraz 3D z wykorzystaniem jezyka programowania
oraz zintegrowanego $rodowiska programistycznego.
C3. Nabycie przez studentoéw praktycznych umiejetnosci tworzenia grafiki interaktywnej 2D oraz 3D z wykorzystaniem jezyka
programowania oraz zintegrowanego $rodowiska programistycznego.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetencji
1. Wiedza z matematyki z zakresu algebry, logiki.
2. Umiejetnos¢ pracy samodzielnej i w grupie.
3. Umiejetno$¢ obstugi komputera oraz korzystania ze zrédet literaturowych i zasob6w internetowych.

Efekty ksztalcenia
EK1. Student posiada podstawowg wiedze z zakresu modelowania obiektdw tréjwymiarowych, tworzenia grafiki interaktywnej 2D
oraz 3D z wykorzystaniem jezyka programowania oraz zintegrowanego $rodowiska programistycznego.
EK2. Student zna i potrafi zastosowa¢ odpowiednie srodowisko graficzne i programistyczne przeznaczone do tworzenia i
zastosowania grafiki interaktywnej 2D oraz 3D.

Tresci programowe: wyktady Liczba godzin

W1- Modelowanie i reprezentacja grafiki w przestrzeni 3D. Modelowanie obiektow tréjwymiarowych i ich 1

zastosowanie do reprezentacji obiektow rzeczywistych.

W2 — Mozliwosci tworzenia i zastosowania grafiki interaktywnej 2D oraz 3D z wykorzystaniem jezyka 1

programowania oraz zintegrowanego $rodowiska programistycznego.

W3- Transformacje 3D. Mozliwo$ci wybranych programéw 3D w zakresie transformaciji 3D. 1

W4-5 — Techniki obrobki cyfrowych obrazéw oraz materiatéw audio i wideo. 2

W6-7 - Zagadnienia kodowania i kompresji oraz przygotowania projektéw audiowizualnych do prezentacji na 2

réznych no$nikach i w réznych mediach

W8-9 — Animacja. Wizualizacja obiektéw 3D. 2
SUMA 9

Tresci programowe: laboratorium Liczba godzin

L1-2 — Modelowanie obiektdw tréjwymiarowych i ich zastosowanie do reprezentacji obiektow rzeczywistych - 2

stosowanie wybranego Srodowiska graficznego i programistycznego.

L3-6 — Tworzenie grafiki interaktywnej 2D oraz 3D z wykorzystaniem jezyka programowania oraz 4

zintegrowanego $rodowiska programistycznego.

L7-8 — Techniki obrobki cyfrowych materiatéw audio i wideo - stosowanie wybranych $rodowisk graficznych i 2

programistycznych.

L9-10 — Kodowanie i kompresja oraz przygotowanie projektéw audiowizualnych. 2

L11-12 — Animacja - stosowanie wybranych $rodowisk graficznych i programistycznych. 2

L13-14 — Wizualizacja 3D - stosowanie wybranych $rodowisk graficznych i programistycznych. 2

L15-16 — Animacja dynamiczna - stosowanie wybranych $rodowisk programistycznych. 2

L17-18 — Kolokwium zaliczeniowe 2
SUMA 18




Narzedzia dydaktyczne

1.
2.

Wyktad z prezentacjg multimedialng

Laboratorium — specjalistyczne oprogramowanie, praca samodzielna przy stanowiskach komputerowych

Sposoby oceny efektéw ksztatcenia (F — ocena Formujaca, P — ocena Podsumowujaca)

F1.
F2.
P1.

Ocena przygotowania do éwiczen w Srodowiskach graficznych — odpowiedz ustna
Ocena ¢wiczen wykonanych w formie elektroniczne;
Kolokwium zaliczeniowe

Obciazenie praca studenta

R Sred.nia liczba godzin
na zrealizowanie aktywnosci
Godziny kontaktowe z prowadzacym 27
Zapoznanie si¢ ze wskazang literaturg 41
Przygotowanie do zaje¢ 44
Przygotowanie do testu / kolokwium / egzaminu 44
Przygotowanie sprawozdan/prezentacji 44
Sumaryczna liczba godzin/punktéw ECTS dla przedmiotu 200 /4 ECTS
Wykaz literatury podstawowe;j i uzupetniajacej
1. E.Ross, J. Ross.: Unity i C#. Podstawy programowania gier. Helion Gliwice 2018
2. M. Jankowski: Elementy grafiki komputerowej. WNT Warszawa 2006
3. Marcin Lis.: C#. Praktyczny kurs, Helion Gliwice 2016
4. J.Pasek.: Modelowanie wnetrz w 3D z wykorzystaniem bezptatnych narzedzi, Helion Gliwice 2010
Macierz realizacji efektow ksztalcenia
B QUMD Eli e e ity L e Cele przedmiotu | Formazaje¢ | Narzedzia dydaktyczne Sposadb oceny
ksztatcenia dla dyscypliny naukowej Informatyka*
EK1 KINF2_W03, KINF2_U03 C1,C2 W, Lab 1,2 F1,F2
EK2 KINF2_U03 C3 Lab 2 P1
* — wg zalgcznika
Il. FORMY OCENY - SZCZEGOLY
Ocena Efekty
EK1 Student posiada podstawowa wiedze z zakresu modelowania obiektéw tréjwymiarowych, tworzenia grafiki interaktywnej 2D oraz
3D z wykorzystaniem jezyka programowania oraz zintegrowanego srodowiska programistycznego.
2 Student nie posiada podstawowej wiedzy z zakresu modelowania obiektow tréjwymiarowych, tworzenia grafiki interaktywnej 3D z
wykorzystaniem zintegrowanego $rodowiska programistycznego
3 Student posiada podstawowa wiedzg z zakresu modelowania obiektow tréjwymiarowych, tworzenia prostej grafiki interaktywnej 3D z
wykorzystaniem jezyka programowania oraz zintegrowanego srodowiska programistycznego.
35 Student posiada podstawowa wiedzg z zakresu modelowania obiektow tréjwymiarowych, tworzenia prostej grafiki interaktywnej 2D oraz
' 3D z wykorzystaniem jezyka programowania oraz zintegrowanego $rodowiska programistycznego.
4 Student posiada podstawowa wiedzg z zakresu modelowania obiektéw tréjwymiarowych, tworzenia grafiki interaktywnej 2D oraz 3D z
wykorzystaniem jezyka programowania oraz zintegrowanego srodowiska programistycznego.
45 Student posiada podstawowa wiedzg z zakresu modelowania obiektow tréjwymiarowych, tworzenia grafiki interaktywnej 2D oraz 3D z
' wykorzystaniem jezyka programowania oraz zintegrowanego $rodowiska programistycznego, podaje przyktady.
Student posiada podstawowa wiedze z zakresu modelowania obiektow tréjwymiarowych, tworzenia grafiki interaktywnej 2D oraz 3D z
5 wykorzystaniem jezyka programowania oraz zintegrowanego $rodowiska programistycznego, podaje przyktady, proponuje wtasne
rozwigzania.
EK2 Student zna i potrafi zastosowaé¢ odpowiednie srodowisko graficzne i programistyczne przeznaczone do tworzenia i
zastosowania grafiki interaktywnej 2D oraz 3D.
2 Student nie zna i nie potrafi zastosowa¢ odpowiedniego $rodowiska graficznego i programistycznego przeznaczone do tworzenia i
zastosowania grafiki interaktywnej 2D oraz 3D.
3 Student zna i potrafi zastosowa¢ odpowiednie $rodowisko graficzne i programistyczne przeznaczone do tworzenia i zastosowania grafiki
interaktywnej 2D oraz 3D - tworzy prostg grafike interaktywng 3D.
35 Student zna i potrafi zastosowa¢ odpowiednie $rodowisko graficzne i programistyczne przeznaczone do tworzenia i zastosowania grafiki
' interaktywnej 2D oraz 3D - tworzy prostg grafike interaktywng 2D oraz 3D.
4 Student zna i potrafi zastosowa¢ odpowiednie $rodowisko graficzne i programistyczne przeznaczone do tworzenia i zastosowania
wybranej grafiki interaktywnej 2D oraz 3D.
45 Student zna i potrafi zastosowa¢ odpowiednie $rodowisko graficzne i programistyczne przeznaczone do tworzenia i zastosowania grafiki
) interaktywnej 2D oraz 3D, podaje przykfady.
5 Student zna i potrafi zastosowa¢ odpowiednie $rodowisko graficzne i programistyczne przeznaczone do tworzenia i zastosowania grafiki
interaktywnej 2D oraz 3D, podaje przyktady, proponuje wtasne rozwigzania.

lll. INNE PRZYDATNE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE




1. Wszelkie informacje dla studentéw na temat planu zaje¢ dostepne s na tablicy ogtoszen oraz na stronie el.pcz.pl.
2. Informacje na temat warunkdw zaliczania zaje¢ przekazywana jest studentom podczas pierwszych zajeé.



