Zatgcznik nr 5 do dokumentacji programowej

KARTA PRZEDMIOTU

I Dane podstawowe

Nazwa przedmiotu Programowanie multimedialne
Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim Multimedia programming
Kierunek studiéw Informatyka

Poziom studidw (l, Il, jednolite magisterskie) I

Forma studioéw (stacjonarne, niestacjonarne) stacjonarne

Dyscyplina Informatyka

Jezyk wykfadowy Polski

Koordynator przedmiotu/osoba odpowiedzialna | Przemysiaw Rutka

Forma zajec¢ (katalog Liczba godzin semestr Punkty ECTS
zamkniety ze stownika)

wyktad 30 v 6

konwersatorium

éwiczenia 30 v

laboratorium

warsztaty

seminarium

proseminarium

lektorat

praktyki

zajecia terenowe

pracownia dyplomowa

translatorium

wizyta studyjna

Wymagania wstepne Podstawy programowania w C++.

Podstawy grafiki komputerowej.

Podstawy geometrii.

Obstuga programéw do obrdbki grafiki 2D i 3D.

Il. Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Przekazanie studentom praktycznej wiedzy i umiejetnoéci z zakresu
tworzenia wysokowydajnych aplikacji multimedialnych.

Sprawdzenie 1 ocena zdobytych przez studentdw wiedzy 1 umiejetnosci.
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. Efekty uczenia sie dla przedmiotu wraz z odniesieniem do efektéw kierunkowych

Odniesienie do efektu

Symbol Opis efekt dmiot
ymbo pis efektu przedmiotowego kierunkowego
WIEDZA
W_01 Student posiada pogiebionag wiedze z zakresu | K W06

projektowania 1 programowania
interaktywnych aplikacji, wykorzystujgcych
grafike, dzZwiek, tekst, animacje i1 wideo.

W_02 Student zna technologie Microsoft DirectX. |K W03, K W04
UMIEJETNOSCI
u o1 Student jest przygotowany do tworzenia K U004

multimedialnych aplikacji z wykorzystaniem
technologii DirectX.

u_02 Student umie oprogramowa¢ grafike, audio, K U02, K U04
tekst 1 podstawowe urzadzenia wejsciowe.
KOMPETENCJE SPOtECZNE
K_01 Student jest $wiadomy koniecznosci K KO1

kreatywnego my$lenia i dziatania podczas
projektowania 1 programowania aplikaciji
multimedialnych.

K_02 Student jest $wiadomy znaczenia sity K K01
multimedialnego oddziatywania w nowoczesnym
Swiecie informacji i technologii.

IV. Opis przedmiotu/ tresci programowe

Podstawy projektowania aplikacji multimedialnych.

Wprowadzenie do programowania w Windows.

Programowanie grafiki w technologii DirectX
Dziatanie potoku graficznego.
Podstawy programowania grafiki dwuwymiarowej.
Programowanie grafiki trdéjwymiarowej przy pomocy Direct3D 11.
Korzystanie z shaderdéw (wierzchotkowego i pikselowego).
Zwiekszanie interaktywnoéci za pomoca kontrolek.

Obsiuga dzwieku.

Renderowanie i odtwarzanie video.

Sterowanie urzadzeniami wejsSciowymi.

Podstawy renderowania tekstu w wysokiej jakosci.

V. Metody realizacji i weryfikacji efektow uczenia sie
Symbol Metody dydaktyczne Metody weryfikacji Sposoby dokumentacji
efektu (lista wyboru) (lista wyboru) (lista wyboru)
WIEDZA
W 01 Wyktad konwencjonalny Zaliczenie pisemne | Protokdl
- wspomagany technikami i ustne
komputerowymi
W 02 Wyktad konwencjonalny Zaliczenie pisemne | Protokdl
- wspomagany technikami i ustne
komputerowymi

UMIEJETNOSCI
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U 01 Cwiczenia laboratoryjne Kolokwium, Ocenione kolokwium,
- zaliczenie ustne protokdl
U 02 Cwiczenia laboratoryjne Kolokwium Ocenione kolokwium
KOMPETENCIJE SPOtECZNE
K 01 Cwiczenia laboratoryjne Kolokwium, Ocenione kolokwium
- Obserwacija
K 02 Cwiczenia laboratoryjne Kolokwium, Ocenione kolokwium
- Obserwacija

VI. Kryteria oceny, wagi...

Kryteria oceny koncowej:

91% - 100% bardzo dobry (5)

81% — 90% dobry z plusem (4+)

71% - 80% dobry (4)

61% - 70% dostateczny z plusem (3+)
50% - 60% dostateczny (3)

Ponizej 50% niedostateczny (2)

VILI. Obcigzenie praca studenta
Forma aktywnosci studenta Liczba godzin
Liczba godzin kontaktowych z nauczycielem 90
Liczba godzin indywidualnej pracy studenta 60

VIII. Literatura

Literatura podstawowa
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