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Nazwa i kod przedmiotu

Programowanie obiektowe i grafika komputerowa, PG_00047585

Kierunek studiow

Automatyka, cybernetyka i robotyka

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2024 r.

Rok akademicki realizaciji
przedmiotu

2025/2026

Poziom ksztatcenia

| stopnia - inzynierskie

Grupa zajec

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow
Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Forma studiow stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiéw 2 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 4 Liczba punktow ECTS 4.0
Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Woydziat Elektroniki, Telekomunikaciji

i Informatyki -> Katedra Systemoéw Decyzyjnych i Robotyki

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

mgr inz. Karol Szymanski

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

mgr inz. Karol Szymanski

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |[RAZEM
i metody nauczania Liczba godzin zajeé¢ [15.0 0.0 15.0 15.0 0.0 45
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtosc¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta [Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |45 4.0 51.0 100
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest przedstawienie uczestnikom programowania obiektowego w jezyku Java, w tym Java
3D API. Przedstawione klasy i mechanizmy programistyczne majg przygotowac¢ studentéw do tworzenia
aplikacji zawierajacych grafike komputerowa. Aplikacje te obejmujg grafike 2D, proste animacje a takze
grafike tréjwymiarowg (Java 3D API).

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposoéb weryfikacji i oceny efektu

[K6_U04] potrafi wykorzystywac¢
posiadang wiedze z zakresu
metod i technik programowania
oraz dobra¢ i zastosowac
wiasciwe metody i narzedzia
programistyczne w tworzeniu
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzadzen lub
sterownikéw wykorzystujacych
mikroprocesory albo elementy lub
ukfady programowalne,
charakterystycznych dla danego
kierunku studiow

Student potrafi programowac
systemy przetwarzania grafiki
komputerowej w jezykach
obiektowych.

[SU5] Ocena umiejgtnosci
zaprezentowania wynikéw
realizacji zadania

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi
[SU1] Ocena realizacji zadania

[K6_WO04] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu zasady,
metody i techniki programowania
oraz zasady tworzenia
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzadzen lub
sterownikéw wykorzystujacych
mikroprocesory albo elementy lub
ukfady programowalne,
specyficznych dla kierunku
studioéw, a takze organizacje pracy
systemow wykorzystujgcych

komputery lub te urzadzenia

Student zna i rozumie zasady
przygotowania oprogramowania
obiektowego w zastosowaniach
zwigzanych z grafikg,
komputerowa.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej
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Tresci przedmiotu

Tresci przedmiotu obejmujg podstawy programowania obiektowego, budowe maszyny wirtualnej Javy,
watkéw w tym wykorzystanie timera. Ponadto omawiane sg rysowanie prostych ksztattéw oraz obstuga
zdarzen (wybrane elementy klasy AWT) . Dalsze tresci obejmujg Java 3D API, specyficzne struktury tej
biblioteki, proste ksztatty, materiaty, tekstury, oswietlenie. Przedstawione sa klasy pozwalajace na

animowanie grafiki 3D i wykrywanie zalezno$ci miedzy obiektami.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

projekt

50.0%

50.0%

kolokwium

50.0%

50.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Bruce Eckel, Thinking in Java. Edycja polska (Wydanie 1V), Helion 2006

Java 3D API documentation, Oracle (www.oracle.com)

Uzupetniajaca lista lektur

Java Programing, Wikibooks Edition

Adresy eZasobdéw

Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Animowanie latajacego obiektu w oparciu o timer oraz zdarzenia z klawiatury (grafika 2D).

Tworzenie prostych ksztattéw 3D z zadanym materiatem oraz o$wietleniem.

Animowanie obiektéw 3D oraz wykrywanie zderzen migdzy obiektami.

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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