KARTA ZAJEC (SYLABUS)

(forma uproszczona)

1. Zajecia i ich usytuowanie w harmonogramie realizacji programu

. Jednostka prowadzaca kierunek studiéw

Instytut Nauk Technicznych

. Nazwa kierunku studiéw

Informatyka w biznesie

. Forma prowadzenia studiéw

stacjonarne

. Profil studiow

praktyczny

. Poziom studiéw

studia | stopnia

. Nazwa zajec

Programowanie gier komputerowych

. Kod zajeé

KW 10A

. Poziom/kategoria zajeé¢

przedmiot: ksztatcenia kierunkowego

9. Status zajec

wybieralny

10. Usytuowanie zaje¢ w harmonogramie realizacji zaje¢

semestr 6

11.Jezyk wyktadowy

polski

12. Liczba punktéw ECTS

4

2. Formy zaje¢ dydaktycznych i ich wymiar w harmonogramie realizacji programu studiow

Wyktad W Cwiczenia C Laboratorium L Projekt P Konwersatorium K Praktyka PZ Inne

15 N 30

3. Cele zajec

Zapoznanie z architekturg gier komputerowych.

Podnoszenie kompetencji w zakresie umiejetnosci programowania.

Zapoznanie z problemami z zakresu programowania gier
komputerowych.

Zapoznanie z technikami projektowania i programowania aplikacji
grafiki komputerowej czasu rzeczywistego.

4. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetencji

Wiedza z przedmiotéw programowanie obiektowe, programowanie strukturalne, grafika
komputerowa, inzynieria oprogramowania.

5. Efekty uczenia sie dla zajec¢, wraz z odniesieniem do efektow uczenia sig okreslonych dla kierunku

odniesienie
Odniesienie do efektéw uczenia sie do efektow
Lp. Opis efektéw uczenia sie dla zajeé okreslonych dla kierunku - identyfikator | obszarowych
efektow uczenia sie i
inzynierskich
w_o1 Zna sposoby dziatania i implementacji gier komputerowych. K_Wo06 P6S_WG




Potrafi praktycznie rozwigza¢ problemy techniczne metodami programistycznymi na K U06

u_o01 przyktadzie implementacji technik grafiki czasu rzeczywistego na potrzeby stworzenia gry K_U13 P6S_UW
komputerowe;j. -
Ma $wiadomo$é waznosci zachowania w sposdb profesjonalny, przestrzegania zasad etyki

K_01 " et  sposed profesionaiy, b & y K_K05 P6S_KR
zawodowej i poszanowania réznorodnosci pogladdw i kultur; -

6. Tresci ksztatcenia — oddzielnie dla kazdej formy zaje¢ dydaktycznych

Wyktad

Lp. Tematyka zajec — szczegtowy opis blokéw tematycznych Liczba godzin

Wi Informacje ogodlne: etapy wytwarzania gier komputerowych, czym jest silnik gry, architektura sterowana danymi, )
popularne silniki gier, sktadowe silnika gry, system plikow UE4.

w2 Podstawy projektowania poziomu gry: edytor UE4, geometria BSP, operacje CSG, geometria statyczna, geometria )
dynamiczna i animacja ramek kluczowych, materiaty, oswietlenie globalne i bezposrednie, dzwieki.

w3 Zarzadzanie zasobami gry: Content Browser, pakiety zasobdw, edytory zasobdw, importowanie i eksportowanie )
zasobow.

wa Tworzenie mechaniki i logiki gry: graficzny interfejs skryptowania Blueprint, sekwencje logiczne, zdarzenia, akcje, )
warunki, zmienne.

w5 Animacja ramek kluczowych: edytor Matinee, czas, sciezki animacji, grupy animacji, cinematics, importowanie i )
eksportowanie danych, animacja jako akcja w sekwencji logicznej.

W6 Sztuczna inteligencja: Al akademickie vs. Al w grach komputerowych, Al w UE4, boty, sieci nawigacji, wezty i system )
Sciezek, poszukiwanie i trawersacja sciezek, kontrolery.
Wprowadzenie do jezyka programowania skryptowego Blueprint: jezyki programowania wykorzystywane w

w7 nowoczesnych silnikach gier, UE4 i blueprinty, wprowadzenie do hierarchii klas, ogéIne zasady tworzenia nowych klas i 3
ich wykorzystanie w UE4, tworzenie wtasnych: kamer, broni i pojazddw, postaci gracza i NPC.

Razem 15
Laboratorium

L1 Architektura silnika gry tréjwymiarowe;j. 3
L2 Podsystem wyswietlania grafiki, eliminacja niewidocznych obiektéw, wydajne renderowanie, o$wietlenie. 3
L3 Podsystem interakcji, wykrywanie i reakcja na kolizje, rézne poziomy doktadnosci wykrywania kolizji, podstawy fizyki. 4
L4 Programowanie ruchu wirtualnej postaci, kontrolery animacji, inteligentne sterowanie ruchem i animacja. 4
L5 Podsystem dzwieku, odgrywanie dzwiekdw, optymalizacja pracy z dzwiekami i muzyka. 4
L6 Jezyki skryptowe w grach komputerowych, wspomaganie skryptowe sterowania wirtualnymi postaciami. 4
L7 Zagadnienia sieciowe w grach komputerowych, gry dla wielu graczy. 4
L8 Srodowiska dedykowane do tworzenia gier. 4

Razem 30




7. Metody weryfikacji efektéw uczenia sie /w odniesieniu do poszczegélnych efektéw

Symbol
efektu
uczenia

sie Egzamin ustny Egzamin pisemny Kolokwium Projekt

Forma weryfikacji

Sprawdzian wejsciowy Sprawozdanie Inne

w_o1 X

u_o1

X
K_01

8. Obciazenie pracg studenta

L Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci . . af
zrealizowanie aktywnosci

Udziat w wyktadach 15

Udziat w ¢wiczeniach

Udziat w konwersatoriach/laboratoriach/projektach

Udziat w praktyce zawodowej

Udziat nauczyciela akademickiego w egzaminie

Udziat w konsultacjach

Suma godzin, w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli
akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia

Samod_zielne przygotowanie do zajec innych niz ksztattujgce umiejetnosci
praktyczne

SamodZzielne przygotowanie do zajec ksztaftujgcych umiejetnosci praktyczne

Przygotowanie do konsultacji

Przygotowanie do egzaminu i kolokwiéw

Suma godzin pracy wiasnej studenta

Sumaryczne obcigzenie studenta

Liczba punktow ECTS za zajecia

Obcigzenie studenta zajeciami ksztaftujgcymi umiejetnosci praktyczne

Liczba punktéw ECTS za zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne

Liczba godzin zajec¢ prowadzonych z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na
odlegtos¢

Liczba punktéw ECTS przypisana do zaje¢ prowadzonych z wykorzystaniem metod i
technik ksztatcenia na odlegtos¢




