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W semestrze

1 15 30 2
taczna liczba godzin 45 2

proponowana do realizacji

taczna liczba godzin
zapisana w standardach

Wymagane  umigjnasci Matematyczne metody w grafice komputerowej
(wykaz przedmiotow z
siatki godzin)

Nazwa przedmiotu: Programowanie procesorow graficznych
WYKLAD :
Techniki programowania procesoréw graficznych

Jzyki wysokiego poziomu przeznaczone do programosvanbcesorow
graficznych

2.1. &zyk Sh

2.2. Rozszerzenieiyka Python — PyGPU

2.3. &zyk Cg

Komunikacja bibliotek graficznych OpenGL i Dit¥cze sprztem
Podstawowe cechy shaderéw w wers;ji 3
Wykorzystaniegzyka HLSL (High Level Shading Language)
Wybrane zaawansowane techniki programowaniaegmyéw graficznych
6.1. Wykorzystanie tablic LUT podczas transform&ojiorow
6.2. Efektywne programowanie strumieni

6.3. Optymalizacja oblicze

6.4. Zaawansowane techniki modelowaniaietlenia

6.5. Efekty specjalne

7. Wykorzystanie procesoréw graficznych do obliceezwihzanych z
przetwarzaniem grafiki

8. Niskopoziomowe programowanie procesoréw grafichn

9. Emulatory konsol gier video dla komputeréw PC

10. Podstawowe techniki programowania konsoli giéeo
10.1. Wykorzystanie techniki podwéjnego buforowania
10.2. Rendering obiektow 3D

Tresci ksztalcenia 1
proponowane do realizacjiz'

o gk w

LABORATORIUM:

1. Implementacja aplikacji korzystagj z niskopoziomowych technik depti do
procesora graficznego.
2. Implementacja aplikacji wykorzystgiej zaawansowane techniki renderingu



Tresci ksztalcenia w
standardach

Oczekiwane efekty
ksztatcenia

Kwalifikacje i specjalng’
naukowa prowadzego
ZajeCia

Wymagane wyposanie
techniczne - wykiad

Wymagane wyposanie
techniczne (forma
prowadzenia zay’) -
laboratorium

Forma zaliczenia zaf

Literatura podstawowa

Literatura uzupetniajca

obiektow

3. Implementacja aplikacji wykorzystgjej procesor graficzny do obliaze
niezwiazanych z przetwarzaniem grafiki.

4. Implementacja aplikacji dziatajej wsrodowisku konsoli gier video.

brak

Praktyczna umigino$¢ programowania procesorow graficznychezyku C++.
Umiejgtnosé stosowania technik optymalizacji obliézeraz wykorzystania
mozliwosci GPU do obliczé niezwhzanych z przetwarzaniem grafiki. Umgajosé
programowania prostych aplikacji dla konsol gieteo.

Specjalné¢ naukowa: informatyka.. Mdiwos¢ prowadzenia zaf w jezyku
angielskim.

Rzutnik multimedialny, dogp do kompilatoragzyka C++ i narzdzi wspomagajcych
uruchamianie programéw (debugger).

Pracownia komputerowa z rdiwoscia indywidualnej pracy studentow, wypasaa w
kompilator gzyka C++, debugger oraz odpowiednie biblioteki igzafe

40% kolokwium zaliczajce na wykfadzie, 60% ocenéwiczen wykonanych w
laboratorium.

M. Pharr, R. Fernando “GPU Gems 2: Programming fiegcles for High-Performance
Graphics and General-Purpose Computation”

P. Metzger, ,Anatomia PC. Wydanie X", 2006
T. Kopacz ,Karty graficzne VGA i SVGA — Programowergrafiki”

Obcigzenie studenta
(zajecia w uczelni + praca
wlasna)
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