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Politechnika Poznanska Europejski System Transferu Punktow

Wydziat Informatyki

KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Bogate aplikacje internetowe 1010512311010513877
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Informatyka ogolnoakademicki 1/1

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
Gry i technologie internetowe polski obligatoryjny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
Il stopien stacjonarna
Godziny Liczba punktow
Wyktady: 15  Cwiczenia: -  Laboratoria: 15  Projekty/seminaria: - 2
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogdlnouczelniany, z innego kierunku)
kierunkowy z danego kierunku
Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 2 100%
nauki techniczne 2 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

Andrzej Urbanski

email: andrzej.urbanski@put.poznan.pl
tel. 602125075

Wydziat Informatyki

Piotrowo 2

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych:

. Efekty ksztatcenia ze studidw | stopnia
1 Wiedza:

L .. Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z

2 Umiejetnosci: | programowania OpenGL. Powinien posiada¢ umiejetnosé rozwigzywania podstawowych
probleméw z zakresu podstaw programowania gier komputerowych i grafiki oraz umiejetnos¢
pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet. Powinien rowniez mie¢ gotowos¢ do podjecia
wspotpracy w ramach zespotu.

3 Kompeten cje Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowac takie postawy jak
spoteczne uczciwos¢, odpowiedzialno$¢, wytrwato$¢, ciekawos¢ poznawcza, kreatywnos¢, kultura
osobista, szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu:

1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy z programowania grafiki 3D, w zakresie programowania webGL dla réznych
potrzeb

2. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci rozwigzywania problemow zwigzanych z programowaniem 3D

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektéw ksztalcenia

Wiedza:

1. ma uporzgdkowang i podbudowang teoretycznie wiedze ogdélng zwigzang z kluczowymi zagadnieniami z zakresu aplikacji
internetowych - [K2st_W2]

2. ma zaawansowang wiedze szczegotowg dotyczgca wybranych zagadnien z zakresu aplikacji internetowych, zwtaszcza
programowania grafiki - [K2st_W3]

3. zna zaawansowane metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu ztozonych zadan inzynierskich i
prowadzeniu prac badawczych w zakresie bogatych aplikacji internetowych - [K2st_W6]

Umiejetnosci:
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1. potrafi - przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich z zakresu aplikacji internetowych - integrowa¢ wiedze z
réznych obszaréw informatyki (a w razie potrzeby takze wiedze z innych dyscyplin naukowych) oraz zastosowac podejscie
systemowe, uwzgledniajgce takze aspekty pozatechniczne np. artystyczne - [K2st_U5]

2. potrafi oceni¢ przydatnos¢ i mozliwos¢ wykorzystania nowych osiggnie¢ (metod i narzedzi) oraz nowych produktow
informatycznych z zakresu aplikacji internetowych - [K2st_U6]

3. potrafi oceni¢ przydatnos¢ metod i narzedzi stuzacych do rozwigzania zadania inzynierskiego z zakresu aplikaciji
internetowych, polegajgcego na budowie lub ocenie systemu informatycznego lub jego sktadowych, w tym dostrzec
ograniczenia tych metod i narzedzi; - [K2st_U9]

4. potrafi -zgodnie z zadang specyfikacjg, uwzgledniajacg aspekty pozatechniczne np.artystyczne - zaprojektowaé¢ ztozone
urzadzenie, system informatyczny lub proces oraz zrealizowac ten projekt ? co najmniej w czgsci ? uzywajgc wiasciwych
metod, technik i narzedzi, w tym przystosowujgc do tego celu istniejgce lub opracowujgc nowe narzedzia z zakresu aplikacji
internetowych - [K2st_U11]

Kompetencje spoteczne:

1. rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci z zakresu aplikacji internetowych bardzo szybko staja sie przestarzate -
[K2st_K1]

2. rozumie znaczenie wykorzystywania najnowszej wiedzy z zakresu z zakresu aplikacji internetowych w rozwigzywaniu
problemdw badawczych i praktycznych - [K2st K2]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Ocena formujaca:

a) w zakresie wyktadow:

na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materialu oméwionego na poprzednich wyktadach,
b) w zakresie laboratoriéw:

na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan,

Ocena podsumowujgca:

a) w zakresie wyktadéw weryfikowanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez:

ocene wiedzy i umiejetnosci wykazanych na kolokwium pisemnym o charakterze problemowym (student moze korzysta¢ z
dowolnych materiatéw dydaktycznych) 5 pytan, 10pkt, minimum 5pkt na ocene dostateczng

omowienie wynikow kolokwium,
b) w zakresie laboratoriéw weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:

ocene sprawozdania przygotowywanego czesciowo w trakcie zajec, a czgsciowo po ich zakohczeniu; ocena ta obejmuje
takze umiejetnos¢ pracy w zespole,

ocene i 7obrone? przez studenta sprawozdania z realizacji projektu,

Uzyskiwanie punktow dodatkowych za aktywnos¢ podczas zajec, a szczegdlnie za:

omowienia dodatkowych aspektow zagadnienia,

efektywnos¢ zastosowania zdobytej wiedzy podczas rozwigzywania zadanego problemu,

uwagi zwigzane z udoskonaleniem materiatéw dydaktycznych,

wskazywanie trudnosci percepcyjnych studentdw umozliwiajgce biezgce doskonalenia procesu dydaktycznego.

Tresci programowe

Program wyktadu obejmuje nastepujace zagadnienia:

Przypomnienie wiadomosci z programowania OpenGL. Schemat programu gry komputerowej, a szkielet jej kodu w webGL.
Programowanie w czystym webGL z rgcznym kodowaniem grafiki. Przygotowywanie grafiki w programach i kod w webGL do
jej importu. Uzycie edytora graficznego Coppercube. Doktadanie kodu zdarzen w JavaScript. Srodowisko Three.JS i jego
uzycie w programowaniu gier komputerowych. Programowanie kamery komputera dla sterowania grg za posrednictwem
gestow.

Zajecia laboratoryjne prowadzone sg w formie pietnastu godzinnych éwiczen, odbywajgcych sie w laboratorium,
poprzedzonych 1-godzinng sesjg instruktazowg na poczatku semestru. Cwiczenia realizowane sg przez 2-osobowe zespoty
studentédw. Program laboratorium obejmuje nastepujace zagadnienia:

Programowanie w WebGL. Tworzenie grafiki w srodowisku WebGL dla zadanych prostych przyktadéw. Wzbogacanie
mechaniki gry o kod w JavaScript.

Literatura podstawowa:

1. Karl Bunyan HTMLS5 : tworzenie gier z wykorzystaniem CSS i JavaScript, Helion, 2016.

2. Jacob Seidelin HTML5. Tworzenie gier Helion, Gliwice, 2012

Literatura uzupetniajaca:
1. Tony Parisi Aplikacje 3D : przewodnik po HTML5, WebGL i CSS3 Helion, 2015.
2. Sobiesiak, Karol., Sydow, Piotr.Shadery : zaawansowane programowanie w GLSL PWN, 2015.
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnosé Czas (godz.)

1. udziat w zajeciach laboratoryjnych: 15
2. przygotowanie do ¢wiczen laboratoryjnych: 7 x 1 godz. 7
3. dokonczenie (w ramach pracy wtasnej) sprawozdan z éwiczen laboratoryjnych: 7 x 2 godz. 14
4. udziat w konsultacjach zwigzanych z realizacjg procesu ksztatcenia, w szczegolnosci cwiczen 2
laboratoryjnych 10
5. napisanie programu / programéw, uruchomienie | weryfikacja (czas poza zajgciami laboratoryjnymi) | 4
6. przygotowanie do sprawdziandw / kolokwium 15
7. udziat w wyktadach 3
8. zapoznanie sie ze materiatami dydaktycznymi (10 stron tekstu naukowego = 1 godz.), 30 stron 4
9. przygotowanie do zaliczenia wyktadéw i udziat w kolokwium zaliczeniowym (2+2godz.)

Obciazenie praca studenta

forma aktywnosci godzin ECTS
t3czny naktad pracy 76
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 38
Zajecia o charakterze praktycznym 52
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