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KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Bogate aplikacje internetowe

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/semestr

Informatyka 2/3

Studia w zakresie (specjalnosg) Profil studiow

Gry i technologie internetowe ogdlnoakademicki

Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
drugiego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnosc

stacjonarne obieralny

Liczba godzin

Wyktad Laboratoria Inne (np. online)

15 15 0

Cwiczenia Projekty/seminaria

0 0

Liczba punktow ECTS

2

Wyktadowcy

Odpowiedzialny za przedmiot/wyktadowca: Odpowiedzialny za przedmiot/wyktadowca:

dr inz. Andrzej Urbanski

email: Andrzej.Urbanski@put.poznan.pl
tel. 61 665 2984

Wydziat Informatyki i Telekomunikacji

ul. Piotrowo 3, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne

Efekty ksztatcenia ze studiow | stopnia zdefiniowane w Uchwale Senatu PP, a szczegdlnie efekty K W1-2,
K_W4, K W6-15, K_U1-2, K_ U4, K_U7-8, K_U14-20, K_U22-23, K_U26, K_K1-9, weryfikowane w procesie
rekrutacji na studia 2 stopnia — efekty te prezentowane sg w serwisie internetowym wydziatu.

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiadaé podstawowa wiedze z programowania
OpenGL. Powinien posiada¢ umiejetno$é rozwigzywania podstawowych probleméw z zakresu podstaw
programowania gier komputerowych i grafiki oraz umiejetnos¢ pozyskiwania informacji ze wskazanych
zrodet. Powinien réwniez mieé gotowos¢ do podjecia wspotpracy w ramach zespotu.
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Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowaé takie postawy jak uczciwos$é,
odpowiedzialnos¢, wytrwatosé, ciekawosc poznawcza, kreatywnosé, 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 problemdw zwigzanych z programowaniem
3D
3. Ksztattowanie u studentéw umiejetnosci pracy zespotowej w zakresie programowania 3D

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza

1. ma uporzadkowang, podbudowang teoretycznie wiedze ogdlng w zakresie technologii sieciowych,
jezykdéw i paradygmatow programowania grafiki

2. ma podbudowang teoretycznie szczegdtowqa wiedze zwigzang z wybranymi zagadnieniami z zakresu
informatyki, takimi jak: programowanie grafiki, programowanie gier, programowanie multimedialnych
stron internetowych

3. zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu ztozonych zadan
inzynierskich z zakresu programowania grafiki i gier

Umiejetnosci
1. potrafi okresli¢ kierunki dalszego uczenia sie i zrealizowac¢ proces samoksztatcenia w zakresie

programowania w srodowisku webGL

2. potrafi oceni¢ przydatnosé i mozliwos¢ wykorzystania nowych osiggnieé¢ (metod i narzedzi) oraz
nowych produktéw informatycznych

3. potrafi zaproponowac ulepszenia (usprawnienia) istniejgcych rozwigzan technicznych

Kompetencje spoteczne
1. rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci bardzo szybko stajg sie przestarzate

2. zna przyktady i rozumie przyczyny wadliwie dziatajgcych systemoéw informatycznych, ktére
doprowadzity do powaznych strat finansowych, spotecznych lub tez do powaznej utraty zdrowia, a
nawet zycia

3. potrafi odpowiednio okresli¢ priorytety stuzgce realizacji okreslonego przez siebie lub innych zadania

Metody weryfikacji efektdw uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:
Ocena formujaca:
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a) w zakresie wyktaddow:

. na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materiatu omdéwionego na poprzednich
wyktadach,

b) w zakresie laboratoridw:

. na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan,

Ocena podsumowujaca:
a) w zakresie wyktadow weryfikowanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez:

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

. omoéwienie wynikéw kolokwium,
b) w zakresie laboratoriéw weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:

o ocene sprawozdania przygotowywanego czesciowo w trakcie zaje¢, a czesciowo po ich
zakonczeniu; ocena ta obejmuje takze umiejetnos$¢ pracy w zespole,

J ocene i ,obrone” przez studenta sprawozdania z realizacji projektu,
Uzyskiwanie punktéw dodatkowych za aktywnos¢ podczas zajeé, a szczegdlnie za:

. omowienia dodatkowych aspektow zagadnienia,

efektywnos¢ zastosowania zdobytej wiedzy podczas rozwigzywania zadanego problemu,

. uwagi zwigzane z udoskonaleniem materiatéw dydaktycznych,
. wskazywanie trudnosci percepcyjnych studentéw 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 recznym 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 gestéw.
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Zajecia laboratoryjne prowadzone sg w formie pietnastu godzinnych éwiczen, odbywajgcych sie w
laboratorium, poprzedzonych 1-godzinng sesja instruktazowa na poczatku semestru. Cwiczenia
realizowane sg przez 2-osobowe zespoty studentéw. Program laboratorium obejmuje nastepujace
zagadnienia:

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

Metody dydaktyczne

1.Wyktfad: prezentacja multimedialna, prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy.
2.Cwiczenia laboratoryjne: rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia praktyczne, dyskusja, praca w zespole.
Literatura

Podstawowa
1. Jacob Seidelin HTMLS5. Tworzenie gier Helion, Gliwice, 2012

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

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.

Bilans nakfadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 50 2,0
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 30 1,5
Praca wtasna studenta® 20 0,5

1. s1s 2 . s . o
niepotrzebne skresli¢ lub dopisa¢ inne czynnosci



