SYLABUS ZAJĘĆ/GRUPY ZAJĘĆ
Dane ogólne
	Jednostka organizacyjna
	Instytut Politechniczny - Zakład Informatyki

	Kierunek studiów

	Informatyka

	Nazwa zajęć / grupy zajęć 
	Grafika 3D i programowanie kart graficznych

	Course / group of courses
	

	Kod zajęć / grupy zajęć
	
	Kod Erasmusa
	

	Punkty ECTS
	5
	Rodzaj zajęć1
	do wyboru

	Rok studiów
	2
	Semestr
	3

	Forma prowadzenia zajęć2
	Liczba godzin [godz.]
	Punkty ECTS
	Semestr
	Forma zaliczenia

	W
	30
	2
	3
	zaliczenie z oceną

	LO
	30
	3
	3
	zaliczenie z oceną

	Koordynator
	dr inż. Jędrzej Byrski

	Prowadzący
	dr inż. Jędrzej Byrski

	Język wykładowy
	Polski


Objaśnienia:
1 Rodzaj zajęć: obowiązkowe, do wyboru.
2 Forma prowadzenia zajęć: W - wykład, Ć - ćwiczenia audytoryjne, L - lektorat, S – seminarium/ zajęcia seminaryjne, ĆP - ćwiczenia praktyczne (w tym zajęcia wychowania fizycznego), ĆS - ćwiczenia specjalistyczne (medyczne/ kliniczne), LO – ćwiczenia laboratoryjne, LI - laboratorium informatyczne, ZTI - zajęcia z technologii informacyjnych, P – ćwiczenia projektowe, ZT – zajęcia terenowe, SK - samokształcenie (i inne), PR – praktyka															
Dane merytoryczne
	Wymagania wstępne

	Znajomość teoretyczna oraz praktyczna języka C oraz C++, zaliczenie pozytywne kursów: „Programowanie w C”, oraz „Programowanie w C++”

	Szczegółowe efekty uczenia się

	Lp.
	Student, który zaliczył zajęcia
zna i rozumie/ potrafi/ jest gotów do:
	Kod efektu dla kierunku studiów 
	Sposób weryfikacji 
efektu uczenia się

	1.
	Zna architektury oraz zasady funkcjonowania sprzętowych trójwymiarowych akceleratorów graficznych.
	IN1_W03
	Kolokwium
Ocena wypowiedzi

	2.
	Wie, w którą stronę rozwija się nowoczesna grafika komputerowa na polu procesorów i obliczeń.
	IN1_W11
	Kolokwium
Ocena wypowiedzi

	3.
	Zna zagadnienia związane z szybkim renderowaniem scen trójwymiarowych przy użyciu popularnych bibliotek graficznych
	IN1_W03
IN1_W04
	Kolokwium
Ocena wypowiedzi

	4.
	Posiada wiedzę w zakresie funkcjonowania biblioteki graficznej OpenGL
	IN1_W01
IN1_W04
	Kolokwium
Ocena wypowiedzi

	5.
	Zna architektury oraz zasady funkcjonowania sprzętowych trójwymiarowych akceleratorów graficznych.
	IN1_W03
IN1_W11
	Kolokwium
Ocena wypowiedzi

	6.
	Zna zaawansowane zagadnienia związane z użytkowaniem oraz programowaniem biblioteki CUDA.
	IN1_W03
IN1_W04
	Kolokwium
Ocena wypowiedzi

	7.
	Zna technologie i rozwiązania umożliwiające wykorzystanie wielordzeniowych procesorów graficznych do obliczeń inżynierskich.
	IN1_W01
IN1_W03
	Kolokwium
Ocena wypowiedzi

	8.
	Umie wykorzystać cechy programowalnych potoków przetwarzania grafiki przy tworzeniu oprogramowania dla akceleratorów graficznych.
	IN1_U03
	Wykonanie zadania Ocena wystąpienia
Obserwacja

	9.
	Umie tworzyć zrównoleglony algorytm rozwiązujący dany problem z wykorzystaniem koprocesora GPU.
	IN1_U03
	Wykonanie zadania Ocena wystąpienia
Obserwacja

	10.
	Potrafi tworzyć oprogramowanie wykorzystujące bibliotekę OpenGL w procesach wytwarzania grafiki 
	IN1_U03
	Wykonanie zadania Ocena wystąpienia
Obserwacja

	11.
	Potrafi tworzyć zaawansowane oprogramowanie z wykorzystaniem platformy CUDA.
	IN1_U03
IN1_U12
	Wykonanie zadania Ocena wystąpienia
Obserwacja

	12.
	ma świadomość złożoności relacji technologii i świata społecznego i znaczenia interdyscyplinarnej wiedzy przy tworzeniu i wdrażaniu rozwiązań technologicznych.
	IN1_U10
	Ocena wypowiedzi
Obserwacja

	13.
	Potrafi samodzielnie rozwiązywać złożone problemy występujące podczas wytwarzania systemów opartych o trójwymiarowe biblioteki graficzne.
	IN1_U12
IN1_U13
	Wykonanie zadania Ocena wystąpienia
Obserwacja

	14.
	Potrafi wykorzystać zaawansowane i niskopoziomowe funkcje platformy CUDA.
	IN1_U03
	Wykonanie zadania Ocena wystąpienia
Obserwacja




	Stosowane metody osiągania zakładanych efektów uczenia się (metody dydaktyczne)

	· wykład tradycyjny (informacyjny) z wykorzystaniem prezentacji (PP) i demonstracją przykładów,
· wykład problemowy (obejmuje kompletny proces rozwiązania problemu od jego postawienia, po weryfikację rozwiązania),
· pokaz, prezentacja,
· ćwiczenia laboratoryjne,
· objaśnienie (wyjaśnienie, omówienie).

	Kryteria oceny i weryfikacji efektów uczenia się

	Wiedza: Laboratorium, pisemne kolokwium końcowe, pytania otwarte i (lub) zamknięte, ocena wystąpienia podczas prezentacji wyniku zrealizowanych ćwiczeń laboratoryjnych. Konieczne jest pozytywne zaliczenie wszystkich tych elementów, kryteria oceny zgodne z obowiązującym Regulaminem studiów PWSZ w Tarnowie.
Umiejętności: Ocena zrealizowanych ćwiczeń laboratoryjnych oraz ocena wystąpienia podczas prezentacji wyników ponadto na ocenę wpływa obserwacja podczas wykonywania zadań oraz podczas realizacji ćwiczeń, kryteria oceny zgodne z obowiązującym Regulaminem studiów PWSZ w Tarnowie.

	Warunki zaliczenia

	Zaliczenie laboratorium z oceną na podstawie kolokwium oraz zrealizowanych ćwiczeń laboratoryjnych oraz odpowiedzi ustnej, oceny wystawiane są zgodnie z aktualnym regulaminem studiów PWSZ w Tarnowie.

	Treści programowe (skrócony opis)

	1. Zapoznanie z podstawami grafiki 3D.
2. Zapoznanie z architekturą procesorów oraz kart graficznych.
3. [bookmark: _GoBack]Zapoznanie z architekturą oraz programowaniem CUDA.
4. Zapoznanie z podstawami programowania biblioteki OpenGL.

	Contents of the study programme (short version)

	1. Introduction to the 3D graphics.
2. Introduction to architecture of processors and graphics cards.
3. Introduction to CUDA architecture and programming.
4. Introduction to the basics of OpenGL programming.

	Treści programowe (pełny opis)

	W ramach zajęć student zapozna się z zagadnieniami związanymi z renderowaniem trójwymiarowym przy użyciu biblioteki graficznej OpenGL, szybkim renderowaniu potoków wielokątów w sprzętowych akceleratorach 3D, przedstawione będą układy odwzorowania przestrzeni 3D, omówione będzie rysowanie figur prostych (prymitywów) i wyświetlanie siatek wielokątów, reprezentacja brył trójwymiarowych, wprowadzenie do OpenGL oraz tworzenie materiałów graficznych dla OpenGL. Omówione zostaną konwencje nazewnictwa funkcji i stałych bibliotecznych w OpenGL, typy zmiennych, obsługa błędów, podstawowe czynności konfiguracyjne, tworzenie aplikacji OpenGL, rysowanie w OpenGL, definiowanie obiektów rysowanych w OpenGL, definiowanie wierzchołków w układzie współrzędnych, definiowanie parametrów wyświetlania figur, przegląd funkcji bibliotecznych rysujących standardowe figury OpenGL oraz przekształcenia w przestrzeni trójwymiarowej OpenGL.
W części poświęconej programowaniu procesorów graficznych omówione zostaną obliczenia w grafice komputerowej (GPU) versus obliczenia w procesorze centralnym (CPU) i wpływ tej różnicy na rozejście się dróg rozwojowych GPU i CPU, architektura stacji roboczych dla potrzeb grafiki komputerowej, architektura karty graficznej, koncepcja architektury dla potrzeb CUDA. Wprowadzenie teoretyczne do technologii CUDA, podstawowe oraz zaawansowane programowanie aplikacji korzystających z technologii CUDA, wraz z omówieniem zagadnień optymalizacji, podstawowe wiadomości o konstrukcji sprzętowych akceleratorach graficznych. Sprzęt renderujący i jego możliwości.Technologie programowania aplikacji z bezpośrednim wykorzystaniem GPU, technologie tworzenia kerneli w praktyce. Uruchomienie kerneli w aplikacjach bazujących na CUDA. Profile wymiany danych. Rozszerzenia biblioteki CUDA. Język nVidia CG i jego składnia. Dostępne funkcje i profile wymiany danych. Importowanie, kompilacja i uruchomienie programów.
Platforma CUDA (Compute Unified Device Architecture): Konfigurowanie platformy CUDA, wersje CUDA API i ich funkcjonalność, przykłady problemów obliczeniowych i ich rozwiązywanie. Programowanie niskopoziomowe z użyciem CUDA.

	Literatura (do 3 pozycji dla formy zajęć – zalecane)

	1. The Cuda Handbook: A Comprehensive Guide to GPU Programming, Nicholas Wilt
2. CUDA Cookbook Effective recipes for parallel programming on GPU, Bharatkumar Sharma, Jack Han
3. GPU Parallel Program Development Using CUDA, Tolga Soyata
4. CUDA w przykładach. Wprowadzenie do ogólnego programowania procesorów GPU, Jason Sanders, Edward Kandrot
5. OpenGL. Księga eksperta, Richard S. Wright jr, Graham Sellers,
6. OpenGL. Podstawy programowania grafiki 3D, Janusz Ganczarski
7. OpenGL. Receptury dla programisty, Muhammad Mobeen Movania
8. OpenGL. Programowanie gier, Kevin Hawkins, Dave Astle.


Dane jakościowe
	Przyporządkowanie zajęć/grupy zajęć do dyscypliny naukowej/artystycznej
	nauki techniczne

	Sposób określenia liczby punktów ECTS

	Forma nakładu pracy studenta
(udział w zajęciach, aktywność, przygotowanie sprawozdania, itp.)
	Obciążenie studenta 
[w godz.]

	Bezpośredni kontakt z nauczycielem: udział w zajęciach – wykład (30h) + laboratorium (30h)
	60

	Przygotowanie do laboratorium, ćwiczeń, zajęć
	40

	Przygotowanie do kolokwiów i egzaminu
	10

	Indywidualna praca własna studenta z literaturą, wykładami itp.
	30

	Inne
	0

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta
	140

	Liczba punktów ECTS

	Zajęcia wymagające bezpośredniego udziału nauczyciela akademickiego (60h)
	2,1

	Zajęcia o charakterze praktycznym (90h)
	3,2


Objaśnienia:
1 godz. = 45 minut; 1 punkt ECTS = 25-30 godzin
W sekcji „Liczba punktów ECTS” suma punktów ECTS zajęć wymagających bezpośredniego udziału nauczyciela akademickiego i o charakterze praktycznym nie musi równać się łącznej liczbie punktów ECTS dla zajęć/ grupy zajęć.
