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|. KARTA PRZEDMIOTU

Cel przedmiotu
C1. Przekazanie studentom wiedzy z zakresu programowania gier komputerowych, gatunkéw gier, architektury gier
komputerowych
C2. Zapoznanie studentow z pojeciami z zakresu organizacji danych w grach komputerowych, interaktywnej animacji
komputerowej, dzwieku w grach komputerowych, interakcji w grach komputerowych, wydajno$ci i optymalizacii gier
komputerowych
C3. Nabycie przez studentéw praktycznych umiejetno$ci w zakresie programowania gier komputerowych.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetencji
1. Wiedza z matematyki z zakresu analizy matematycznej, algebry, logiki, programowania
2. Umiejetnos¢ pracy samodzielnej i w grupie.
3. Umiejetno$¢ obstugi komputera oraz korzystania ze zrédet literaturowych i zasob6w internetowych.

Efekty ksztalcenia
EK1. Student posiada podstawowg wiedze z zakresu programowania gier komputerowych, gatunkéw gier, architektury gier
komputerowych, organizacji danych w grach, wykrywania kolizji i sterowania ruchem obiektu, interaktywnej animacji
komputerowej
EK2. Student zna i potrafi zastosowa¢ odpowiednie $rodowisko przeznaczone do programowania i tworzenia gier komputerowych

Tresci programowe: wyktady Liczba godzin

W1-4 — Wprowadzenie do tematyki programowania gier komputerowych. Podstawowe pojecia, gatunki gier, 4

architektura gier komputerowych. Organizacja danych w grach komputerowych.

W5-8 — Interaktywna animacja komputerowa. Modele szkieletowe. 4

W9-12 — Dzwigk w grach komputerowych. Interakcja w grach komputerowych. 4

W13-14 — Zaawansowane techniki graficzne. 2

W15 - Wydajno$¢ i optymalizacja gier komputerowych. 1
SUMA 15

Tre$ci programowe: laboratorium Liczba godzin

L1-6 — Architektura silnika gry tréjwymiarowej. Jezyki programowania w grach komputerowych. 6

L7-11 — Podsystem interakcji, wykrywanie i reakcja na kolizje. O$wietlenie. 5

L12-16 — Programowanie ruchu wirtualnej postaci, kontrolery animacji, inteligentne sterowanie ruchem i 5

animacja.

L17-22 — Podsystem dzwieku, odgrywanie dzwiekdw, optymalizacja pracy z dzwigkami i muzyka. 6

L23-28 — Zagadnienia sieciowe w grach komputerowych, gry dla wielu graczy. 6

L29-30 — Kolokwium zaliczeniowe 2
SUMA 30

Narzedzia dydaktyczne
1. Wykiad z prezentacjg multimedialng
2. Laboratorium — specjalistyczne oprogramowanie, praca samodzielna przy stanowiskach komputerowych

Sposoby oceny efektow ksztatcenia (F — ocena Formujaca, P — ocena Podsumowujaca)
F1.  Ocena przygotowania do ¢wiczeh w Srodowiskach graficznych — odpowiedz ustna




F2.

Ocena ¢wiczen wykonanych w formie elektroniczne;

P1. Kolokwium zaliczeniowe
Obciazenie praca studenta ,

Forma aktywnosci Sred.nia Iicz.ba godzin »
na zrealizowanie aktywnosci

Godziny kontaktowe z prowadzacym 45

Zapoznanie sie ze wskazana literaturg 15

Przygotowanie do zaje¢ 15

Przygotowanie do testu / kolokwium / egzaminu 15

Przygotowanie sprawozdan/prezentacji 10

Sumaryczna liczba godzin/punktéw ECTS dla przedmiotu 100 /4 ECTS

Wykaz literatury podstawowej i uzupetniajacej

1

2.
3
"

Mike Geig.: Unity. Przewodnik projektanta gier. Helion Gliwice 2015

J. Matulewski i inni.: Visual Studio 2010 dla programistéw C#. Helion Gliwice 2011

Ermest Adams.: Projektowanie gier. Podstawy. Helion Gliwice 2010

Giles Colborne.: Prostota i uzyteczno$¢. Projektowanie rozwigzan internetowych, mobilnych i interaktywnych, Helion Gliwice
2011

Macierz realizacji efektow ksztatcenia

Efeldt : Odniesienie efektu do efel.(téw A EDNTE Cele przedmiotu | Formazaje¢ | Narzedzia dydaktyczne Sposadb oceny
ksztafcenia dla dyscypliny naukowej Informatyka*

EK1 KINF2_W03, KINF2_U01 C1,C2 W, Lab 1,2 F1,F2

EK2 KINF2_U01 C3 Lab 2 P1

* - wg zafgcznika

IIl. FORMY OCENY - SZCZEGOLY

Ocena Efekty
Student posiada podstawowa wiedze z zakresu programowania gier komputerowych, gatunkow gier, architektury gier
EK1 | komputerowych, organizacji danych w grach, wykrywania kolizji i sterowania ruchem obiektu, interaktywnej animacji
komputerowej
2 Student nie posiada podstawowej wiedzy z zakresu programowania gier komputerowych, gatunkéw gier, architektury gier komputerowych.
3 Student posiada podstawowa wiedze z zakresu programowania gier komputerowych, gatunkéw gier, architektury gier komputerowych.

35 Student posiada podstawowa wiedze z zakresu programowania gier komputerowych, gatunkow gier, architektury gier komputerowych,
' organizacji danych w grach, interaktywnej animacji komputerowej
4 Student posiada podstawowa wiedze z zakresu programowania gier komputerowych, gatunkow gier, architektury gier komputerowych,

organizacji danych w grach, wykrywania kolizji i sterowania ruchem obiektu, interaktywnej animacji komputerowej

45 Student posiada podstawowa wiedze z zakresu programowania gier komputerowych, gatunkow gier, architektury gier komputerowych,
' organizacji danych w grach, wykrywania kolizji i sterowania ruchem obiektu, interaktywnej animacji komputerowej, podaje przyktady

Student posiada podstawowa wiedze z zakresu programowania gier komputerowych, gatunkow gier, architektury gier komputerowych,
5 organizacji danych w grach, wykrywania kolizji i sterowania ruchem obiektu, interaktywnej animacji komputerowej, podaje przyktady,
proponuje wiasne rozwigzania.

EK2 | Student zna i potrafi zastosowa¢ odpowiednie $rodowisko przeznaczone do programowania i tworzenia gier komputerowych
2 Student nie zna i nie potrafi zastosowaé¢ odpowiedniego $rodowiska przeznaczonego do programowania i tworzenia gier komputerowych
3 Student zna i potrafi zastosowac¢ odpowiednie $rodowisko przeznaczone do programowania i tworzenia gier komputerowych, tworzy

proste projekty.

35 Student zna i potrafi zastosowac¢ odpowiednie $rodowisko przeznaczone do programowania i tworzenia gier komputerowych, tworzy
' projekty z interaktywng animacja.

4 Student zna i potrafi zastosowa¢ odpowiednie $rodowisko przeznaczone do programowania i tworzenia gier komputerowych, podaje
przyktady gier

45 Student zna i potrafi zastosowa¢ odpowiednie $rodowisko przeznaczone do programowania i tworzenia gier komputerowych, podaje
) przyktady i je wykorzystuje.

5 Student zna i potrafi zastosowa¢ odpowiednie $rodowisko przeznaczone do programowania i tworzenia gier komputerowych, podaje

przyktady i proponuje wiasne rozwigzania.

lll. INNE PRZYDATNE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

1. Wszelkie informacije dla studentéw na temat planu zaje¢ dostepne sg na tablicy ogtoszen oraz na stronie el.pcz.pl.
2. Informacje na temat warunkdw zaliczania zajec przekazywana jest studentom podczas pierwszych zajec.




