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ECTS: §

TRESCI WYKLADOW

Woprowadzenie w zagadnienie; narzedzia i Srodowiska do tworzenia aplikacji multimedialnych; programowanie wizualne - interfejsy graficzne typu
Model/Widok/Sterownik; biblioteki multimedialne i graficzne; odtwarzanie dzwigku w APl WINDOWS, DirectSound; tworzenie grafik 2W i 3W w
oparciu o wybrang biblioteke; odtwarzanie wideo w WINDOWS (API, MediaPLEyer, RAD); tworzenie grafiki 3W w OpenGL: pierwotniki 2W,
przeksztatcenia, rzutowania, barwy; modelowanie obiektéw w OpenGL: geometrii, oswietlenia, tekstury, efekty specjalne; modelowanie
rzeczywistosci wirtualnej w VRML,; interakcja w $rodowisku VRML.

TRESCI CWICZEN

Biblioteka multimedialna DirectX(?)(wprowadzenie, kompatybilno$¢, instalacja); odtwarzanie i przetwarzanie dzwigku w oparciu o APl Windows,
DirectSound; tworzenie grafiki 2W w oparciu o DirectDraw (inicjacja biblioteki, kopiowanie i przetwarzanie map bitowych); tworzenie grafiki 3W w
oparciu o Direct3D (inicjacja interfejsu, konstruowanie sceny 3W, renderowanie); programowanie Direct3D (operacje systemowe, urzadzeniowe,
widokowe); odtwarzanie wideo w systemie Windows (API, MediaPlayer, $rodowisko RAD); biblioteka graficzna OpenGL (wprowadzenie,
kompatybilno$¢, instalacja); tworzenie grafiki 3W z uzyciem OpenGL - biblioteka AUX: pierwotniki 2W, przeksztatcenia, rzutowania, barwy;
tworzenie grafiki 3W z uzyciem OpenGL: modelowanie geometrii 3W, o$wietlenie, odwzorowanie tekstur, efekty specjalne; modelowanie
rzeczywistosci wirtualnej z uzyciem VRML: animacja i interakcja w $rodowisku VRML.

CEL KSZTALCENIA

Celem ksztatcenia jest zapoznanie studenta z zagadnieniami zaawansowanych metod i technik programowania graficznego, wizualnego i
multimedialnego i wyksztatcenie u niego odpowiednich umiejgtnosci w postugiwaniu sie wybranymi narzedziami z tej dziedziny.

OPIS EFEKTOW KSZTALCENIA PRZEDMIOTU W ODNIESIENIU DO OBSZAROWYCH | KIERUNKOWYCH EFEKTOW
KSZTALCENIA

Symbole efektéw obszarowych T2A_WO04; T2A_U07; T2A_U10

Symbole efektéw kierunkowych K_W16; K_U17;

EFEKTY KSZTALCENIA

Wiedza

Opanowanie poje¢ i wiedzy dotyczacych wybranych metod i technik programowania graficznego, wizualnego i multimedialnego. Opanowanie
wiedzy z zakresu podstawowych funkcji onarzedziowania sprzetowego i programowego wybranych metod i technik multimedialnych prezentacji
informacji wizualnej i dzwigkowej.

Umiejetnosci

potrafi wykorzysta¢ zaawansowane srodowiska programistyczne i zaawansowane technologie do stworzenia aplikacji multimedialnych
Kompetencje spoteczne

Rozumienie waznos$ci wprowadzania technik multimedialnych do zastosowan naukowych, technicznych, medycznych administracyjnych i
ogdlnospotecznych. Moze by¢ konsultantem w wyborze parametréw urzadzen multimedialnych do zastosowan w réznych praktycznych
zadaniach prezentowania informacji wizualnej i dzwigkowe;j.

LITERATURA PODSTAWOWA

1) , "http://www.opengl.org/registry/doc/glspec40.core.20100311.pdf", 2) , "SGI - OpenGL Overview", 3) , "The VRML 2.0
Sourcebook.www.wiley.com/legacy/compbooks/vrmi2sbk/toc/toc.htm”, 4) , "Dokumentacja DirectSound", 5) J.D. Foley J.D., van Dam F., Feiner
S.K., Hughes J.F.: , 1995r., "Wprowadzenie do grafiki komputerowej,", wyd. WNT, 6) Kelly Dempski, 2003r., "DirectX. Rendering w czasie
rzeczywistym", wyd. Helion.

LITERATURA UZUPELNIAJACA

1) Mokrzycki W.S, 2010r., "Wprowadzenie do przetwarzania informacji wizualnej.T1: Percepcja, akwizycja, wizualizacja", wyd. EXIT, 2) Freeman
E., Freeman E., Sierra K., Bates B, 2005r., "Head First Design Patterns (polskie wydanie).", wyd. Helion.
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UNIWERSYTET WARMINSKO-MAZURSKI W OLSZTYNIE
Wydziat Matematyki i Informatyki

Sylabus przedmiotu/modutu - czes¢ A

ZAAWANSOWANE SYSTEMY PROGRAMOWANIA GRAFIKI
ADVANCED GRAPHICS PROGRAMMING SYSTEMS

Przedmiot/modut:

ZAAWANSOWANE SYSTEMY PROGRAMOWANIA
GRAFIKI

Obszar ksztatcenia: nauki Sciste

Status przedmiotu: Fakultatywny

Grupa przedmiotow: Cr-przedmiot specjalnosciowy
do wyboru

Kod ECTS: 11317-23-Cr

Kierunek studiéw: Informatyka

Specjalnosé: Techniki multimedialne

Profil ksztatcenia: Ogolnoakademicki

Forma studiow: Stacjonarne

Poziom studiéw/Forma ksztatcenia: Studia drugiego
stopnia

Rok/semestr: 1I/1

Rodzaje zaje¢: wyktady

Liczba godzin w semestrze/tygodniu:

wyktady: 30/2

¢wiczenia: 30/2

Formy i metody dydaktyczne

Forma i warunki zaliczenia: Egzamin/egzamin
pisemny

Liczba punktow ECTS: 5

Jezyk wyktadowy: polski

Przedmioty wprowadzajace: 1.Wprowadzenie do
grafiki maszynowej. 2. Przetwarzanie i rozpoznawanie
obrazéw. 3.Podstawy akwizycji

Wymagania wstepne: brak

Nazwa jednostki organizacyjnej realizujacej
przedmiot:

Katedra Multimediéw i Grafiki Komputerowej

adres: ul. Stoneczna 54, , 10-710 Olsztyn

tel. 523 34 14

Osoba odpowiedzialna za realizacje przedmiotu:
dr hab. Wojciech Mokrzycki, prof. UWM

e-mail: mokrzycki@matman.uwm.edu.pl

AAA — Kod dziedziny w systemie ECTS, BB — numer kierunku, C — 1 studia pierwszego stopnia (inzynierskie lub licencjackie), 2 — studia drugiego stopnia, 3 — studia jednolite

magisterskie, 4 — studia trzeciego stopnia, 5 — studia podyplomowe, D — numer specjalnosci, E — grupa przedmiotéw, F — kolejny numer przedmiotu w podzbiorze.



Szczegotowy opis przyznanej punktacji ECTS - czes¢ B

ZAAWANSOWANE SYSTEMY PROGRAMOWANIA GRAFIKI
ECTS: 5 ADVANCED GRAPHICS PROGRAMMING SYSTEMS

Na przyznang liczbe punktow ECTS sktadajg sie :

1. Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim:

- wykfady 30,0 godz.
- éwiczenia 30,0 godz.
- konsultacje 5,0 godz.
65,0 godz.

2. Samodzielna praca studenta:
- przygotowanie do ¢wiczen 40,0 godz.
- przygotowanie do egzaminu 10,0 godz.
- opracowanie sprawozdan z éwiczen 30,0 godz.
80,0 godz.
godziny kontaktowe + samodzielna praca studenta OGOLEM: 145,0 godz.

1 punkt ECTS = 25,00 godz. pracy przecietnego studenta,
liczba punktéow ECTS = 145,00 godz.: 25,00 godz./ECTS = 5,80 ECTS

w zaokragleniu: 6 ECTS

- w tym liczba punktéw ECTS za godziny kontaktowe z bezposrednim udziatem nauczyciela akademickiego - 2,69 punktow ECTS,
- w tym liczba punktéw ECTS za godziny realizowane w formie samodzielnej pracy studenta - 3,31 punktéw ECTS.

Kod ECTS: AAABB-CD-E_F  AAA - Kod dziedziny w systemie ECTS, BB — numer kierunku, C — 1 studia pierwszego stopnia (inzynierskie lub licencjackie), 2 — studia drugiego stopnia, 3 — studia jednolite
magisterskie, 4 — studia trzeciego stopnia, 5 — studia podyplomowe, D — numer specjalnosci, E — grupa przedmiotéw, F — kolejny numer przedmiotu w podzbiorze.



