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Program studiéw podyplomowych

Informacje podstawowe

Wydziat Elektrotechniki, Automatyki, Informatyki i

Nazwa wydziatu: Inzynierii Biomedycznej

Nazwa studiéw podyplomowych: Nowoczesna Grafika Komputerowa dla Nie-Informatykéw
Poziom: studia podyplomowe

Liczba pun|'<tc')vs./ ECTS konieczna do ukonczenia studiéw na 32

danym poziomie:

Termin rozpoczecia cyklu: 2021/2022

Czas trwania studidw (liczba semestréw): 2

Warunki rekrutacji, w tym wymagania wstepne

* Posiadanie dyplomu ukoniczenia studidw licencjackich/inzynierskich/magisterskich,
® 0 przyjeciu na studia decyduje kolejnos¢ zgtoszen.

Limit przyje¢ na studia podyplomowe wraz ze wskazaniem minimalnej liczby oséb przyjetych, warunkujacej
uruchomienie edycji studiéw podyplomowych

e Limit przyjec: 40 o0séb,
® minimalna liczba oséb przyjetych warunkujaca uruchomienie studiéw: 20 oséb.

Wymagane dokumenty oraz miejsce ich ztozenia

Wymagane dokumenty:

formularz zgtoszeniowy,

oswiadczenie o zapoznaniu sie z Regulaminem studiéw podyplomowych w AGH,
poswiadczong przez Uczelnie kopie dyplomu ukonczenia studiéw wyzszych,
poswiadczenie wniesienia optaty wpisowej, jezeli jest przewidziana w ramach studidw podyplomowych, ktéra jest
wliczona w wysokos$¢ catkowitej optaty za studia podyplomowe,
5. poswiadczenie wniesienia optaty za studia podyplomowe za pierwszy semestr studiéw, nie pdzniej niz w terminie 14
dni przed rozpoczeciem zaje¢ dydaktycznych w ramach studiéw podyplomowych Miejsce sktadania dokumentdw:
Wydziat EAIilB, sekretariat Katedry Informatyki Stosowanej (KIS), al. Mickiewicza 30, 30-059 Krakdéw, pawilon C-2,
pokdj 406, IV pietro (p. Sylwia Stawarz).

A WN B

0gdlne cele ksztatcenia w ramach studiéw podyplomowych

Celem ksztatcenia na studiach podyplomowych Nowoczesna Grafika Komputerowa dla Nie-Informatykéw jest zapoznanie
oséb, ktére wczesniej z informatyka, a w szczegdlnosci z grafikg komputerowg nie miaty stycznosci, z gtéwnymi dziedzinami
grafiki komputerowej, w szczegdlnosci ww. studia podyplomowe majg na celu:

e poszerzy¢ i uzupetni¢ wiedze w zakresie grafiki 2D oraz animowanej grafiki 3D,

e nauczy¢ wykorzystywaé w sposdb profesjonalny grafike 2D oraz 3D jako narzedzie do wizualizacji, symulacji i
prezentacji,

e nauczy¢ nowoczesnych metod tworzenia stron WWW,

¢ nauczy¢ wyrazaé poprzez grafike komputerowg sztuke oraz realizowac wideoklipy,

® nauczy¢ podstaw programowania w grafice, w szczegdlnosci gier komputerowych, z wykorzystaniem nowoczesnych
narzedzi,

e przyblizy¢ rézne dziedziny zastosowah grafiki komputerowej, w szczegdlnosci szeroko rozumiane zagadnienia
rozszerzonej oraz wirtualnej rzeczywistosci.

Celem studidw jest zapewnienie absolwentowi wiedzy na temat podstaw, zagadnieh zaawansowanych oraz trendéw w
grafice komputerowej, a w efekcie zrealizowania ww. celi absolwent ma by¢ zdolny do samodzielnej pracy w szerokim
spektrum zastosowan grafiki komputerowej.
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Sylwetka absolwenta studiéw podyplomowych

W zatozeniu absolwent studiéw podyplomowych Nowoczesna Grafika Komputerowa dla Nie-informatykéw bedzie legitymowat
sie umiejetnosciami w zakresie praktycznej znajomosci i wykorzystania nowoczesnych systeméw tworzenia grafiki w
zakresie:

grafiki ilustracyjnej 2D i obrébki fotografii,

animowanej grafika 3D,

obrébki video,

tworzenia stron WWW,

znajomosci podstaw programowania, ze szczegdlnym uwzglednieniem aplikacji graficznych (OpenGL),
znajomos¢ podstaw budowy gier i umiejetnos¢ tworzenia prostych gier z wykorzystaniem wybranego silnika gier,
podstawowej znajomosci oprogramowania CAD,

podstawy znajomosci stosowanych wspétczesnie form szeroko rozumianego projektowania,

podstawy artystycznych aspektéw tworzenia grafiki komputerowe;.

Absolwenci omawianych studiéw podyplomowych po zaliczeniu wszystkich przedmiotéw objetych planem studiéw, a w
szczeg6lnosci po zrealizowaniu czterech samodzielnych projektéw w ramach 2 semestru powinni dysponowa¢ wiedza i
umiejetnosciami praktycznymi pozwalajacymi samodzielnie pracowaé w zakresie ww. dziedzin grafiki komputerowej. Przy
odpowiednim naktadzie pracy wtasnej, absolwent powinien po ukohczeniu omawianych studiéw podyplomowych osiagna¢
zaawansowany poziom w grafice komputerowe;j.

Zasady odbywania studiow podyplomowych, w tym zasady udziatu w zajeciach, zasady zaliczania zajec i
zasady sktadania egzamindéw, zasady zaliczania i wpisu na kolejny semestr

Studia podyplomowe odbywaja sie jako prowadzone stacjonarnie lub zdalnie z wykorzystaniem platformy MS Teams zajecia
laboratoryjne, projektowe oraz wyktady. Obecnos¢ na zajeciach na studiach podyplomowych jest obowiazkowa. Zaliczenie
zajec laboratoryjnych odbywa sie na podstawie aktywnego udziatu w zajeciach oraz realizacji ¢wiczen laboratoryjnych.
Zaliczenie zaje¢ projektowych odbywa sie na podstawie samodzielnie zrealizowanego projektu zaliczeniowego. Zaliczenie
wyktadéw odbywa sie na podstawie aktywnego udziatu w zajeciach. Podstawa wpisu na kolejny semestr jest zaliczenie zajec
z semestru poprzedniego.

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk, w tym w szczegélnosci warunki ich realizacji, system kontroli
praktyk i ich zaliczania (jezeli sa wymagane)

Nie dotyczy

Warunki ukonczenia studiéw podyplomowych i uzyskania swiadectwa ukonczenia studiow podyplomowych, w
tym warunki i wymagania zwiazane z przygotowaniem prac koncowych oraz realizacja procesu dyplomowania,
a takze zwiazane z organizacja i przebiegiem egzaminu koncowego (jego zakres, tryb i sposéb jego
przeprowadzenia, zasady ustalania oceny z egzaminu koncowego, wytyczne dotyczace jego przebiegu), jezeli
sa wymagane, zasady ustalania ostatecznego wyniku ich ukonczenia

Warunkiem ukonczenia studiéw podyplomowych jest uzyskanie zaliczenia z wynikiem pozytywnym wszystkich przedmiotéw
objetych planem studiéw podyplomowych. Praca kohcowa nie jest wymagana programem studiéw. Ostatecznym wynikiem
studiéw podyplomowych jest Srednia ocen z uzyskanych zaliczen, zgodnie z Regulaminem studiéw podyplomowych.
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Efekty uczenia sie

Kierunek: Nowoczesna Grafika Komputerowa dla Nie-Informatykéw

Wiedza

Symbol KEU
NGKSP_Wo01

NGKSP_W02

NGKSP_WO03

NGKSP_W04

NGKSP_WO05

NGKSP_WO06

NGKSP_W07

Umiejetnosci

Symbol KEU

NGKSP_UO1

NGKSP_U02

NGKSP_U03

NGKSP_U04

NGKSP_U05

NGKSP_U06

NGKSP_U07

NGKSP_U08

Efekty uczenia sie

Kierunkowe efekty uczenia sie
ma szczeg6towq i pogtebiong wiedze w réznych dziedzinach grafiki komputerowe;j

ma podstawowq i uporzadkowang wiedze w zakresie etapéw, metod projektowania i
wytwarzania oprogramowania w szczegdlnosci w réznych obszarach grafiki
komputerowej

ma podstawowa i uporzadkowana wiedze w zakresie réznych paradygmatéw
programowania, konstruowania algorytméw z wykorzystaniem technik
algorytmicznych oraz metod programowania

ma szczeg6towa i pogtebiong wiedze na temat réznych srodowisk wykorzystywanych
w poszczegdlnych obszarach grafiki komputerowej w szczegélnosci zwigzanych z
réznymi postaciami Rozszerzonej Rzeczywistosci Wirtualnej (Extended Reality)

orientuje sie w obecnym stanie oraz najnowszych osiggnieciach i trendach
rozwojowych informatyki i dziedzin pokrewnych

ma szczeg6towa i pogtebiong wiedze w zakresie grafiki komputerowej, w tym metod
reprezentowania i transformacji obiektéw geometrycznych stosowanych w grafice
komputerowej

rozumie powigzania informatyki z innymi obszarami nauk technicznych oraz
koniecznos¢ przenoszenia dobrych praktyk wypracowanych w tych obszarach na
grunt informatyki

Kierunkowe efekty uczenia sie

potrafi pozyskiwac informacje z literatury, baz danych i innych Zrédet, integrowac
uzyskane informacje, dokonywac ich interpretacji i krytycznej oceny, wyciggad
wnioski oraz formutowac i wyczerpujaco uzasadnia¢ opinie

potrafi pracowac indywidualnie i w zespole, oceni¢ czasochtonnos¢ zadania,
opracowac i zrealizowa¢ harmonogram prac oraz kierowa¢ matym zespotem w
spos6b zapewniajacy realizacje zadania w zatozonym terminie

potrafi przygotowac i przedstawi¢ prezentacje na temat realizowanego zadania
projektowego oraz poprowadzi¢ dyskusje dotyczaca przedstawionej prezentac;ji

potrafi ocenic¢ przydatnos¢ réznych srodowisk oraz narzedzi do rozwigzywania
probleméw z réznych dziedzin grafiki komputerowe;j

potrafi konstruowac algorytmy z wykorzystaniem technik algorytmicznych oraz
analizowac ich wtasnosci w tym ztozonos¢

potrafi sformutowac specyfikacje projektowa ztozonego projektu, z uwzglednieniem
aspektdw pozatechnicznych, korzystajac m.in. z norm i standardéw

potrafi okresli¢ kierunki dalszego uczenia sie i zrealizowa¢ proces samoksztatcenia

potrafi wykorzysta¢ poznane metody i modele do tworzenia réznego rodzaju
programdw o charakterze uzytkowym ze szczegdlnym uwzglednieniem grafiki
komputerowej

Symbol CEU
P7S_ WG

P6S_WG

P6S_WG

P7S_WG

P7S_WK

P7S_WG

P7S_WK

Symbol CEU

P7S_UU

P7S_UO

P7S_UK

P7S_UW

P6S_UW

P6S_UW

P7S_UU

P6S_UW
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Symbol KEU Kierunkowe efekty uczenia sie Symbol CEU

potrafi tworzy¢ obrazy z wykorzystaniem standardowych API graficznych, realizowad

NGKSP U09 pod§tawowe transf_ormaqel za pomoca mechanlzmow standqrdowego API . P7S UW
- graficznego, potrafi postugiwac sie podstawowymi metodami i narzedziami -
dotyczacymi grafiki rastrowej i wektorowej
NGKSP U10 potrafi tworzy; obrazy oraz animacje w szerokim zakresie réznych rodzajéw grafiki P7S UW
- komputerowej 2D oraz 3D -
Kompetencje spoteczne
Symbol KEU Kierunkowe efekty uczenia sie Symbol CEU

jest gotéw do myslenia i dziatania w sposdb kreatywny i przedsiebiorczy, rozumie
potrzebe i zna mozliwosci podnoszenia kompetencji swoich i innych osdb, jest gotow

NGKSP_K01 na wspdtdziatanie i prace w grupie, przyjmujgc w niej rézne role, ma $wiadomos¢
odpowiedzialnosci za prace wiasng i za realizowane zadanie oraz jest gotéw do
krytycznej oceny swojej pracy

P7S_KK, P7S_KO,
P7S_KR

Efekty uczenia sie 6/6



