Uproszczony opis zajec - Sylabus
Panstwowa Wyisza Szkola Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu

(stosuje sie jako zalacznik do programu studiéw zamieszczanego w BIP)

I. INFORMACJE OGOLNE

Nazwa zajeé Kod zaje¢:
Podstawy programowania OpenGL

Nazwa kierunku studidéw, poziom i profil ksztatcenia: | Instytut Inzynierii Technicznej, Informatyka pierwszego stopnia
Jezyk wyktadowy: Rodzaj zaje¢: | Przedmiot obieralny
polski
Rok studiow: 4 Semestr: 7 Liczba punktéw ECTS przypisana zajeciom: | 2
Instytut (Zaktad ) odpowiedzialny za zajecia: Zak}ad Informatyki

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogolna liczba godzin zaje¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podzialem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyklad: Wyklad:
Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: | 15 Laboratorium:
Lektorat: Lektorat:
Projekt: Projekt:
Zajecia praktyczne: Zajecia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki: Praktyki:
Inna forma (jaka): Inna forma (jaka):
RAZEM: | 15 RAZEM:

I1. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

Przypisane do zaje¢ efekty uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci oraz kompetencji spotecznych i odniesienie ich do efek-
tow uczenia sie dla okreslonego kierunku studiéw, poziomu i profilu.

UWAGA:

Dzielimy efekty uczenia sie przypisane do zaje¢ na kategorie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych. Przypisane do za-
jec¢ efekty uczenia sie nie musza obejmowac wszystkich trzech kategorii.

Symbol efektéw uczenia sie Po zakonczeniu zaje¢ i potwierdzeniu osiagniecia | Odniesienie do efektow uczenia sie dla
przypisanego do zaje¢* efektow uczenia sie, student w kategorii: okreslonego kierunku studiéw, poziomu

i profilu #
Wiedzy - zna i rozumie

E_01 Podstawowe pojecia i opis matematyczny wyko- | K_WO01, K_W06, K_W08, K_W11
rzystywany w grafice 3D.

Umiejetnosci - potrafi

E_02 Zaprojektowac i stworzy¢ aplikacje 3D urucha- K_U02, K_U07, K_U12, K U14, K _U19
miang w systemie Windows.

E_03 Zaimplementowac¢ podstawowe obiekty sceny 3D. | K_U02, K_U07, K_U12, K_U14, K_U19

E_04 Zaimplementowac Zrodla $wiatta oraz teksturowa- | K_U02, K_U07, K_U12, K_U14, K_U19

nie obiektéw na scenie 3D.

Kompetencji spolecznych - jest gotéw do

E_05 Potrafi zaplanowa¢ wiasna prace i oszacowac¢ czas | K_K03, K_K04
niezbedny do jej wykonania.

* kod zajeé,




# efekty uczenia sie dla okreslonego kierunku studiéw, poziomu i profilu (np. K_W01, K_U01, ..)
W- wiedza, U- umiejetnosci, K- kompetencje spoteczne

01, 02...- numer efektu uczenia sie

UWAGA!
Zaleca sie, aby w zaleznosci od liczby godzin zaje¢, liczba efektow uczenia sie zawierala sie w przedziale: 4-7, ale sq to warto$ci
umowne.

TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTOW UCZENIA SIE PRZYPISANYCH DO ZAJEC

Tresci programowe (uszczegélowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegélne formy zajec tj. wyklad, ¢wiczenia, la-
boratoria, projekty, seminaria i inne):

Symbol tresci Opis tresci Forma zajec¢ Liczba godzin Odniesienie do efektow
programowych programowych uczenia sie przypisanych do
zajec
wyklad
TP-01
TP-02
cwiczenia
TP-03
TP-04
laboratorium
TK_01 Wprowadzenie do 3 E_01,E_02,E _03,E_05
OpenGL.
TK_02 Rysowanie bryt. Pod- 2 E_01,E_02, E_03, E_05
stawowe transforma-
cje.
TK_03 Kolorowanie i cienio- 2 E_01,E_02,E_03,E_04,
wanie obiektéw. Zré- E_05

dla $wiatla oraz oSwie-
tlenie sceny.

TK_04 Modelowanie obiek- 2 E_01,E_02,E_03, E_04,
tow dynamicznych. E_05

TK_05 Teksturowanie. Wczy- 3 E_01,E_02,E_03,E_04,
tywanie plikow gra- E_05
ficznych.

TK_06 Tworzenie modeli 3 E_01,E_02,E_03, E_04,
obiektéw w 3d Studio E_05
Max oraz ich konwer-
sja do kodu OpenGL.

seminarium
TP-01

TP-02




Odniesienie efektow uczenia sie przypisanych do zajec i tresci programowych do form zaje¢ i metod oceniania

Formy zaje¢ i metody dydaktyczne e
Symbol efektu uczenia sie przy- prowadzenia zaje¢ umozliwiajace Metgdy weryflkaql osta-
. . L A p gniecia efektow uczenia sie
pisanego do zaje¢ osiagniecie zatozonych efektow . h do zaie¢
uczenia sie * przypisanych do zaje¢ #
WIEDZA
E_01 Pokaz, zajecia projektowe Kontrola jp;cl)(stﬁ:pow pro-
UMIEJETNOSCI
E 03 Pokaz, zajecia projektowe Kontrola postepéw pro-
- jektu
E 04 Pokaz, zajecia projektowe Kontrola postepéw pro-
- jektu
E 05 Pokaz, zajecia projektowe Kontrola postepéw pro-
- jektu
KOMPETENCJE SPOLECZNE
E_06 Pokaz, zajecia projektowe Kontrola i(lf‘tfpow pro-

Metody weryfikacji osiagniecia efektow uczenia sie przypisanych do zaje¢, powinny by¢ zroznicowane w zaleznosci od
kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejetnosci i kompetencje spoleczne.

* np. wyktad podajacy, wyktad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu réznych zrédet wiedzy
# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt




