Dane ogodlne:

SYLABUS ZAJEC/GRUPY ZAJEC

Jednostka organizacyjna:

Katedra Informatyki

Kierunek studiow:

Informatyka

Specjalnos¢/Specijalizacija:

Nazwa zajec¢ / grupy zajec:

Grafika 3D i programowanie kart graficznych

Course / group of courses:

3D Graphics and Graphics Cards Programming

Forma studiéw: stacjonarne
Nazwa katalogu: WP-IN-I-20/217
Nazwa bloku zaje¢:
Kod zaje¢/grupy zajec: 105986 Kod Erasmus:
Punkty ECTS: 5 Rodzaj zaje¢: fakultatywny
Rok studiow: 2 Semestr: 3
Rok Semestr Forma zajec¢ Liczba godzin Forma zaliczenia ECTS
LO 30 Zaliczenie z oceng 3
? W 30 Zaliczenie z ocena 2
Razem 60 5
Koordynator: Jedrzej Byrski

Prowadzacy zajecia:

Jezyk wyktadowy:

semestr: 3 - jezyk polski

Objasnienia:

Rodzaj zaje¢: obowigzkowe, do wyboru.

Forma prowadzenia zaje¢: W - wykiad, C - éwiczenia audytoryjne, L - lektorat, S — seminarium/ zajecia seminaryjne, CP - éwiczenia praktyczne (w tym
zajecia wf), CM - cwiczenia specjalistyczne (medyczne/ kliniczne), LO — ¢wiczenia laboratoryjne, LI - laboratorium informatyczne, ZTI - zajecia z technologii
informacyjnych, P — éwiczenia projektowe, ZT — zajecia terenowe, CT -éwiczenia terenowe na obozach programowych, SK - samoksztatcenie (i inne), PR -

praktyka zawodowa

Dane merytoryczne

Wymagania wstepne:

Znajomos¢ teoretyczna oraz praktyczna jezyka C oraz C++, zaliczenie pozytywne kurséw: Programowanie w C, oraz Programowanie w C++.

Szczegotowe efekty uczenia sie

Lp. Student, ktory zaliczyt zajecia zna i rozumie/potrafi/jest gotowy do: kiﬁ?l?nekfjlgttﬂgilgw Sposobuv(\zlzeg]fig(::g Sl
1 Posiada wiedze w zakresie funkcjonowania biblioteki graficznej OpenGL. INI_WO1, IN1 W04 Wykongnle, zadania,
wypowiedZ ustna

5 Zna architektury oraz zasady funkcjonowania sprzetowych tréjwymiarowych IN1 W03 kolokwium, wypowiedzZ ustna
akceleratoréw graficznych. -

3 Zr_1a techno_logle i rozwigzania umo_zI|W|ajace Wyk_orzy,st_ar]le _ _ INI_ W03, IN1_ W01 wypowied? ustna
wielordzeniowych procesoréw graficznych do obliczen inzynierskich.
Zna zagadnienia zwigzane z szybkim renderowaniem scen tréjwymiarowych wykonanie zadania,

4 N L ) IN1_WO03, IN1_W04 .o
przy uzyciu popularnych bibliotek graficznych. wypowiedzZ ustna
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Zna zaawansowane zagadnienia zwigzane z uzytkowaniem oraz wykonanie zadania,
5 . o . IN1_WO03, IN1_W04 .
programowaniem biblioteki CUDA. - - wypowiedz ustna
Zna architektury oraz zasady funkcjonowania sprzetowych tréjwymiarowych wykonanie zadania,
6 . . IN1_WO03, IN1_W11 L
akceleratoréw graficznych. - - wypowiedz ustna
7 Wie, w ktéra strone rozwija sie nowoczesna grafika komputerowa na polu INL W11 kolokwium, wypowiedz ustna
procesorow i obliczen. -
Umie Wykorzystac cechy progr.amowalnych potqkow pr;etwarzanla grafiki wykonanie zadania,
8 przy tworzeniu oprogramowania dla akceleratoréw graficznych. IN1_U03 s
wypowiedZ ustna
Umie tworzy¢ zréwnoleglony algorytm rozwigzujacy dany problem z wykonanie zadania,
9 . IN1_U03 s
wykorzystaniem koprocesora GPU. wypowiedz ustna
10 Potrafi tworzy¢ oprogramowanie wykorzystujace biblioteke OpenGL w IN1 UO3 kolokwium, wypowiedz ustna
procesach wytwarzania grafiki. -
Potrafi wykorzysta¢ zaawansowane i niskopoziomowe funkcje platformy kolokwium, wypowiedz ustna
11 IN1_UO03
CUDA.
12 Potrafi tworzy¢ zaawansowane oprogramowanie z wykorzystaniem INL_U03, INL_U12 kolokwium, wypowiedZ ustna
platformy CUDA. - -
ma Swiadomos¢ ztozonosci relacji technologii i Swiata spotecznego i kolokwium owieds ustna
13 | znaczenia interdyscyplinarnej wiedzy przy tworzeniu i wdrazaniu rozwigzan | IN1_U10 » Wyp
technologicznych
Potrafi samodzielnie rozwigzywac ztozone problemy wystepujace podczas . s
14 | wytwarzania systemow opartych o tréjwymiarowe biblioteki graficzne. IN1_U12, IN1_U13 kolokwium, wypowiedz ustna

Stosowane metody osiggania zaktadanych efektéw uczenia sie (metody dydaktyczne)

metody eksponujace (pokaz, prezentacja, objasnienie (wyjasnienie, oméwienie) - platforma MS Teams.), metody podajace (Wyktad tradycyjny
(informacyjny) z wykorzystaniem prezentacji (PP) i demonstracja przyktadéw prowadzony zdalnie na platformie MS Teams,

Wyktad problemowy (platforma MS Teams) - obejmuje kompletny proces rozwigzania problemu od jego postawienia, po weryfikacje rozwigzania.), metody
praktyczne (Cwiczenia laboratoryjne prowadzone zdalnie na platformie MS Teams,)

Kryteria oceny i weryfikacji efektdw uczenia sie

wiedza:
ocena kolokwium (ocena kolokwium realizowanego zdalnie na platformie MS Forms.)
ocena wykonania zadania (Wykonanie zadania - weryfikacja realizacji zadawanych ¢éwiczen laboratoryjnych (platforma MS Teams))
ocena wypowiedzi ustnej (Ocena wypowiedzi podczas oddawania ¢wiczen laboratoryjnych na platformie MS Teams)
umiejetnosci:
ocena kolokwium (ocena kolokwium realizowanego zdalnie na platformie MS Forms.)
ocena wykonania zadania (Wykonanie zadania - weryfikacja realizacji zadawanych ¢éwiczen laboratoryjnych (platforma MS Teams))

ocena wypowiedzi ustnej (Ocena wypowiedzi podczas oddawania ¢wiczen laboratoryjnych na platformie MS Teams)

Warunki zaliczenia

Zaliczenie laboratorium z ocena na podstawie kolokwium (MS Forms) oraz zrealizowanych éwiczen laboratoryjnych (MS Teams) oraz odpowiedzi ustnej
(MS Teams), oceny wystawiane sg zgodnie z aktualnym regulaminem studiow PWSZ w Tarnowie.

Tresci programowe (opis skrécony)

Zapoznanie z podstawami grafiki 3D.

Zapoznanie z architekturg procesoréw oraz kart graficznych.
Zapoznanie z architekturg oraz programowaniem CUDA.
Zapoznanie z podstawami programowania biblioteki OpenGL.

Content of the study programme (short version)

Introduction to the 3D graphics.

Introduction to architecture of processors and graphics cards.
Introduction to CUDA architecture and programming.
Introduction to the basics of OpenGL programming.

Tresci programowe

Liczba godzin

Semestr: 3

Forma zaje¢: wyktad
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W ramach zaje¢ student zapozna sie z zagadnieniami zwigzanymi z renderowaniem tréjwymiarowym przy uzyciu
biblioteki graficznej OpenGL, szybkim renderowaniu potokéw wielokatéw w sprzetowych akceleratorach 3D,
przedstawione bedg uktady odwzorowania przestrzeni 3D, oméwione bedzie rysowanie figur prostych (prymitywdw) i
wyswietlanie siatek wielokgtow, reprezentacja bryt trojwymiarowych, wprowadzenie do OpenGL oraz tworzenie
materiatéw graficznych dla OpenGL. Omoéwione zostang konwencje nazewnictwa funkcji i statych bibliotecznych w
OpenGL, typy zmiennych, obstuga btedéw, podstawowe czynnosci konfiguracyjne, tworzenie aplikacji OpenGL,
rysowanie w OpenGL, definiowanie obiektéw rysowanych w OpenGL, definiowanie wierzchotkow w uktadzie
wspotrzednych, definiowanie parametréw wyswietlania figur, przeglad funkcji bibliotecznych rysujacych standardowe
figury OpenGL oraz przeksztatcenia w przestrzeni trojwymiarowej OpenGL.

W czesci poswieconej programowaniu procesoréw graficznych oméwione zostang obliczenia w grafice komputerowej
(GPU) versus obliczenia w procesorze centralnym (CPU) i wplyw tej réznicy na rozejscie sie drog 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 30
programowanie aplikacji korzystajacych z technologii CUDA, wraz z omoéwieniem zagadnienn optymalizacii,
podstawowe wiadomosci o konstrukcji sprzetowych akceleratorach graficznych. Sprzet renderujacy i jego
mozliwosci.Technologie programowania aplikacji z bezposrednim wykorzystaniem GPU, technologie tworzenia kerneli
w praktyce. Uruchomienie kerneli w aplikacjach bazujacych na CUDA. Profile wymiany danych. Rozszerzenia
biblioteki CUDA. Jezyk nVidia CG i jego sktadnia. Dostepne funkcje i profile wymiany danych. Importowanie,
kompilacja i uruchomienie programow.

Platforma CUDA (Compute Unified Device Architecture): Konfigurowanie platformy CUDA, wersje CUDA API i ich
funkcjonalnos¢, przyktady probleméw obliczeniowych i ich rozwigzywanie. Programowanie niskopoziomowe z
uzyciem CUDA.

Forma zaje¢: €wiczenia laboratoryjne

W ramach zaje¢ student zapozna sie z zagadnieniami zwigzanymi z renderowaniem tréjwymiarowym przy uzyciu
biblioteki graficznej OpenGL, szybkim renderowaniu potokéw wielokatéw w sprzetowych akceleratorach 3D,
przedstawione bedg uktady odwzorowania przestrzeni 3D, oméwione bedzie rysowanie figur prostych (prymitywdw) i
wyswietlanie siatek wielokgtow, reprezentacja bryt trojwymiarowych, wprowadzenie do OpenGL oraz tworzenie
materiatéw graficznych dla OpenGL. Omoéwione zostang konwencje nazewnictwa funkcji i statych bibliotecznych w
OpenGL, typy zmiennych, obstuga btedéw, podstawowe czynnosci konfiguracyjne, tworzenie aplikacji OpenGL,
rysowanie w OpenGL, definiowanie obiektéw rysowanych w OpenGL, definiowanie wierzchotkow w uktadzie
wspotrzednych, definiowanie parametréw wyswietlania figur, przeglad funkcji bibliotecznych rysujacych standardowe
figury OpenGL oraz przeksztatcenia w przestrzeni trojwymiarowej OpenGL.

W czesci poswieconej programowaniu procesoréw graficznych oméwione zostang obliczenia w grafice komputerowej
(GPU) versus obliczenia w procesorze centralnym (CPU) i wplyw tej réznicy na rozejscie sie drog 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 30
programowanie aplikacji korzystajacych z technologii CUDA, wraz z omoéwieniem zagadnienn optymalizacii,
podstawowe wiadomosci o konstrukcji sprzetowych akceleratorach graficznych. Sprzet renderujacy i jego
mozliwosci.Technologie programowania aplikacji z bezposrednim wykorzystaniem GPU, technologie tworzenia kerneli
w praktyce. Uruchomienie kerneli w aplikacjach bazujacych na CUDA. Profile wymiany danych. Rozszerzenia
biblioteki CUDA. Jezyk nVidia CG i jego sktadnia. Dostepne funkcje i profile wymiany danych. Importowanie,
kompilacja i uruchomienie programow.

Platforma CUDA (Compute Unified Device Architecture): Konfigurowanie platformy CUDA, wersje CUDA API i ich
funkcjonalnos¢, przyktady probleméw obliczeniowych i ich rozwigzywanie. Programowanie niskopoziomowe z
uzyciem CUDA.

Literatura

Podstawowa

Jason Sanders, Edward Kandrot, CUDA w przyktadach. Wprowadzenie do ogélnego programowania procesoréow GPU
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Richard S. Wright jr, Graham Sellers,, OpenGL. Ksiega eksperta

Uzupetniajgca

Bharatkumar Sharma, Jack Han, CUDA Cookbook Effective recipes for parallel programming on GPU

Janusz Ganczarski, OpenGL. Podstawy programowania grafiki 3D

Kevin Hawkins, Dave Astle., OpenGL. Programowanie gier

Muhammad Mobeen Movania, OpenGL. Receptury dla programisty

Nicholas Wilt, The Cuda Handbook: A Comprehensive Guide to GPU Programming,

Tolga Soyata, GPU Parallel Program Development Using CUDA

Dane jakosciowe

informatyka technicznai

Przyporzadkowanie zajec¢/grup zaje¢ do dyscypliny naukowej/artystycznej telekomunikacja

Sposaéb okreslenia liczby punktéw ECTS

Forma naktadu pracy studenta (udziat w zajeciach, aktywnos¢, przygotowanie sprawozdania, itp.) Obciagzenia studenta [w godz.]
Udziat w zajeciach 60
Konsultacje z prowadzgcym 2
Udziat w egzaminie 0
Bezposredni kontakt z nauczycielem - inne 0
Przygotowanie do laboratorium, éwiczen, zaje¢ 30
Przygotowanie do kolokwiéw i egzaminu 10
Indywidualna praca wtasna studenta z literaturg, wyktadami itp. 23
Inne 0
Sumaryczne obcigzenie praca studenta 125

Liczba punktéw ECTS

Liczba punktéw ECTS 5

L. godzin ECTS
Zajecia wymagajace bezposredniego udziatu nauczyciela akademickiego - e

L. godzin ECTS
Zajecia o charakterze praktycznym . aa

1 godz = 45 minut; 1 punkt ECTS = 25-30 godzin

W sekcji ‘Liczba punktéw ECTS' suma punktéw ECTS zaje¢ wymagajgcych bezposredniego udziatu nauczyciela akademickiego i o charakterze
praktycznym moze sie rézni¢ od tgcznej liczby punktéw ECTS dla zajec/grup zajec.
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