Dane ogodlne:

SYLABUS ZAJEC/GRUPY ZAJEC

Jednostka organizacyjna:

Katedra Informatyki

Kierunek studiow:

Informatyka

Specjalnos¢/Specijalizacija:

Inzynieria oprogramowania

Nazwa zajec¢ / grupy zajec:

Tworzenie gier

Course / group of courses:

Game Development

Forma studiow:

stacjonarne

Nazwa katalogu:

WP-IN-1-20/21Z-10

Nazwa bloku zaje¢:

Kod zajec/grupy zajec: 105904 Kod Erasmus:

Punkty ECTS: 3 Rodzaj zaje¢: fakultatywny

Rok studiow: 3 Semestr: 5

Rok Semestr Forma zaje¢ Liczba godzin Forma zaliczenia ECTS
LO 30 Zaliczenie z ocena 2
3 5
W 15 Zaliczenie z ocena 1
Razem 45 3
Koordynator: Piotr Pawlik

Prowadzacy zajecia:

Jezyk wyktadowy:

semestr: 5 - 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:

Grafika komputerowa (2D, 3D). Inzynieria oprogramowania.

Szczegotowe efekty uczenia sie

Kod efektu dla

Sposéb weryfikacji efektu

Lp. Student, ktory zaliczyt zajecia zna i rozumie/potrafi/jest gotowy do: Kierunku studiow uczenia sie
1 Zna architekture gier komputerowych IN1_wWO07 kolokwium
Zna proces tworzenia gry ktory taczy inzynierie oprogramowania, grafike
; ) ) Lo e IN1_WO07, IN1_WO08, .
2 komputerowg i multimedia, sztuczng inteligencje, fizyke, matematyke, INL W01 INT W04 kolokwium
optymalizacje i algorytmike w jednym wspdlinym celu. - e
3 Zna aspekty projektowania gier komputerowych IN1_WO08 kolokwium
4 Umie zaimplementowac prostg gre w wybranym srodowisku tworzenia gier. IN1_UO5 wykonanie zadania
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Umie wykorzystac istniejgce zasoby internetowe (np. modele 2D i 3D) INL U10 IN1 U12 wykonanie zadania

Stosowane metody osiggania zaktadanych efektéw uczenia sie (metody dydaktyczne)

metody podajgce (Wyktad z wykorzystaniem prezentacji multimedialnej.), metody praktyczne (Cwiczenia laboratoryjne z wykorzystaniem oprogramowania
Unity lub Unreal Engine.)

Kryteria oceny i weryfikacji efektdw uczenia sie

wiedza:
ocena kolokwium (ocena kolokwium)
umiejetnosci:
ocena wykonania zadania (ocena wykonania zadania indywidualnego lub zespotowego na laboratorium)

Warunki zaliczenia

Wyktad: zaliczenie na podstawie pozytywnej oceny z kolokwium
Laboratorium: zaliczenie na podstawie pozytywnej oceny z realizacji ¢wiczen laboratoryjnych

Tresci programowe (opis skrécony)

W ramach przedmiotu przedstawiane sg zasady projektowania gry komputerowej, jej implementacja z wykorzystaniem $rodowisk tworzenia gier oraz
testowanie i wywazanie gier.

Content of the study programme (short version)

The course presents the principles of computer game design, its implementation using game development environments, testing and balancing games.

Tresci programowe

Liczba godzin

Semestr: 5

Forma zajec¢: wyktad

Omoéwienie elementéw projektowania gier, zagadnien zwigzanych z mechanikg gry oraz tworzeniem interfejsu
uzytkownika - przedstawienie istniejgcych modeli interakcji i modeli kamer. Omdwienie architektury gier
komputerowych, warstwy aplikaciji, logiki i widoku, petli gtéwnej i systemu zdarzeniowego. Matematyczne i fizyczne
aspekty programowania gier (modele obiektow i ich interakcje). Elementy sztucznej inteligencji w grach. Oméwienie 15
dokumentowania oraz procesu testowania i wywazania tworzonych gier komputerowych.

Forma zajec¢: ¢wiczenia laboratoryjne

W czesci praktycznej zajecia przewidujg realizacje tematéw laboratoryjnych prowadzacych do napisania gry
komputerowej z wykorzystaniem jednego z dostepnych Srodowisk tworzenia gier. 30
Literatura

Podstawowa

Ernest Adams, Projektowanie gier. Podstawy, Helion 2011

Mike Geig, Unity. Przewodnik projektanta gier. Wydanie IlIl, Helion 2019

Uzupetniajgca

Dane jakosciowe

Przyporzadkowanie zajec¢/grup zaje¢ do dyscypliny naukowej/artystycznej izlfglzgwr?]tgrlfﬁ(;ijc:niczna i
Sposa6b okreslenia liczby punktow ECTS
Forma naktadu pracy studenta (udziat w zajeciach, aktywnos$¢, przygotowanie sprawozdania, itp.) Obcigzenia studenta [w godz.]
Udziat w zajeciach 45
Konsultacje z prowadzacym 2
Udziat w egzaminie 0
Bezposredni kontakt z nauczycielem - inne 0
Przygotowanie do laboratorium, ¢wiczen, zaje¢ 20
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Przygotowanie do kolokwiéw i egzaminu 0

Indywidualna praca wtasna studenta z literatura, wyktadami itp. 0
Inne 8
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 75

Liczba punktow ECTS

Liczba punktéw ECTS 3

L. godzin ECTS
Zajecia wymagajace bezposredniego udziatu nauczyciela akademickiego 9

47 1,

L. godzin ECTS
Zajecia o charakterze praktycznym o 23

5 )

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

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