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Poziom ksztatcenia

Il stopnia

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Grupa zaje¢ fakultatywnych

Forma studiéw niestacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 1 Liczba punktow ECTS 6.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia egzamin
Jednostka prowadzaca
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr Maciej Dziemianczuk
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ [20.0 0.0 20.0 0.0 0.0 40
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtosc¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta | Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktyczny_qh, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |40 0.0 0.0 40
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest nauczenie studentéw tworzenia aplikacji wykorzystujacych biblioteke OpenGL do
generowania oraz wyswietlania grafiki tréjwymiarowej. Zapoznanie studentéw z nomenklaturg w jezyku

angielskim.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposoéb weryfikacji i oceny efektu

[INFMU2_WO04] zna ztozone
struktury danych oraz
zaawansowane metody
algorytmicznego rozwigzywania
probleméw obliczeniowo trudnych
(algorytmy wyktadnicze,
aproksymacja, heurystyki)

Zna podstawowe techniki
przetwarzania grafiki
tréjwymiarowej w bilbiotece
OpenGL za pomocg karty
graficznej. Rozumie w jaki sposdb
obiekty trojwymiarowe sg
przetwarzane przez

karty graficzne oraz wyswietlane
na ekranie komputera.

[SW4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

[INFMUZ2_UO05] potrafi zastosowac
znane algorytmy w konkretnych
sytuacjach, potrafi efektywnie
dobraé rodzaj algorytmu w
zaleznosci od postawionego

problemu

Potrafi oceni¢ réznice pomiedzy
réznymi algorytmami o$wietlenia
sceny tréjwymiarowej oraz je
zaimplementowaé w bibliotece
OpenGL.

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport

Tresci przedmiotu

1. Wprowadzenie do biblioteki OpenGL. 2. Podstawy generowania obiektéw tréjwymiarowych na ekranie za
pomoca APl OpenGL. 3. Przeksztatcenia obiektow tréjwymiarowych. 4. Kolory, materiaty, tekstury i
oswietlenie obiektow tréjwymiarowych. 5. Bufory w OpenGL. 6. Metody optymalizacji. 7. Importowanie
obiektéw wymodelowanych w Blenderze lub w innym Srodowisku graficznym.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria

Sposob oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

oceniania osigganych egzamin 51.0% 50.0%
efektow uczenia sie projekt 51.0% 50.0%
Data wygenerowania: 29.06.2025 08:45 Strona 1z2




Zalecana lista lektur Podstawowa lista lektur 1. Janusz Ganczarski, OpenGL. Podstawy programowania grafiki 3D,
Helion. 2. Graham Sellers, Richard S. Wright Jr., Nicholas Haemel,
OpenGL. Ksiega eksperta, Wydanie VII, Helion. 3. OpenGL Reference
Manual, Silicon Graphics, Inc.

Uzupetniajaca lista lektur brak

Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe Nie dotyczy
w ramach przedmiotu
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