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Kod przedmiotu

studia stacjonarne:
studia niestacjonarne:

Nazwa przedmiotu

Programowanie gier komputerowych

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

Programming of computer games

Obowigzuje od roku akademickiego

2022/23

USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

Kierunek studiow

Informatyka

Poziom ksztatcenia

| stopien

Profil studiow

ogolnoakademicki

Forma i tryb prowadzenia studiow

studia stacjonarne i niestacjonarne

Zakres

Grafika komputerowa

Jednostka prowadzaca przedmiot
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mgr inz. Michat Sydoryk
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Dziekan Wydziatu Elektrotechniki, Automatyki
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OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynaleznos$¢ do grupy/bloku przedmiotéw

przedmiot specjalnosciowy

Usytuowanie w planie

Status przedmiotu wybieralny
Jezyk prowadzenia zajeé polski
studia stacjonarne semestr VI

studiéw - semestr

studia niestacjonarne | semestr VIl

Wymagania wstepne

Podstawy programowania gier

Egzamin (TAK/NIE) NIE
Liczba punktow ECTS 4
Forma prowadzenia zaje¢ wyktad ¢éwiczenia la? iour:]to- projekt inne
studia
Liczba godzin | stacjonarne: 30 30
w semestrze studia
niestacjonarne: 18 18




EFEKTY UCZENIA SIE

Svmbol Odniesienie do
Kategoria y Efekty uczenia sie efektéow
efektu .
kierunkowych
Student zna i rozumie charakterystyke wybranych silni-
Wo1 kpw do_gl_er’. an réznice w architekturze i zasfcos.owa'-. INF1 W29
niach silnikéw gier. Zna zaawansowane funkcje i mozli- -
Wiedza wosci silnikow.
Student zna i rozumie réznice w architekturze i zastoso-
W02 | waniach silnikéw gier. Student zna i rozumie zaa- INF1_W29
wansowane funkcje i mozliwo$ci silnikow
Student potrafi wspierajac sie dokumentacja potrafi wy-
| Y01 aé silnik odpowiedni do realizacii gier 2D lub 3D. INF1_U29
Umiejetnosci - - —
Student potrafi sprecyzowaé¢ wymagania dotyczace silni-
uo2 . o INF1_U29
ka w oparciu o wybrany typ gry lub aplikaciji. -
_ KO1 Student jest gotdéw podzieli¢ problem programistyczny na INF1 KO1
Kompetencije elementy. -
spoteczne K02 _Student jest g_otow wspotpracowac w grupie przy jego INF1_K02
implementaciji.

TRESCI PROGRAMOWE

cing, Raycasting, Lumen lightning).
3. Wprowadzenie do sztucznej inteligencji w silnikach gier.
4. Omoéwienie zaawansowanych technik optymalizacji w grach.

Forma o
. s Tresci programowe
zajeé
1. Omoéwienie zaawansowanych funkcji silnikéw gier (tworzenie terenu, tworzenie
zaawansowanych materiatéw, systemow czgstek, tworzenie sekwencji filmowych).
wykiad 2. Wykorzystanie zaawansowanych shaderéw, materiatéw i oswietlenia (Raytra-

laboratorium

1. Tworzenie gier 2D z wykorzystaniem zaawansowanych technik wybranego silnika.
2. Tworzenie gier 3D z wykorzystaniem zaawansowanych technik wybranego silnika.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol

Metody sprawdzania efektéw uczenia sie

efektu

Egzamin
ustny

Egzamin

; Kolokwium
pisemny

Projekt

Sprawozdanie

Inne

wo1

X

w02

uo1

uo2

X
X
X

K01

K02

XX | X | X

FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

Forma
zajec

Forma zaliczenia

Warunki zaliczenia

wyktad

zaliczenie z oceng

go.

Uzyskanie co najmniej 50% punktéw z kolokwium koncowe-

laboratorium

zaliczenie z oceng

trakcie zajec.

Uzyskanie co najmniej 50% punktéw za wykonane zadania
laboratoryjne oraz z kolokwium koncowego, kolokwiéw w




NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS
Obciazenie studenta ng‘;‘tjl;a
Lp. Rodzaj aktywnosci studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1 Udziat w zajeciach zgodnie z planem Wic|L|P wWiclL|P|S h
" | studiow 30 30 18 18
2. | Inne (konsultacje, egzamin) 2 2 2 2 h
Razem przy bezposrednim udziale
& nauczyciela akademickiego 64 40 0
Liczba punktéw ECTS, ktéra student
4. | uzyskuje przy bezposrednim udziale 2,56 1,6 ECTS
nauczyciela akademickiego
Liczba godzin samodzielnej pracy
5. studenta 36 60 h
Liczba punktéw ECTS, ktora student
6. | uzyskuje w ramach samodzielnej 1,44 2,4 ECTS
pracy
Naklad pracy zwigzany z zajeciami
% o charakterze praktycznym 30 18 n
Liczba punktéw ECTS, ktéra student
8. | uzyskuje w ramach zaje¢ o charak- 1,2 0,72 ECTS
terze praktycznym
Sumaryczne obciazenie praca stu-
9. denta 100 100 h
10, Punkty ECTS za modql o 4.0 ECTS
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta
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