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OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynalezno$é do grupy/bloku przedmiotow Przedmiot specjalnosciowy

Status przedmiotu Obowiazkowy
Jezyk prowadzenia zaje¢ Polski
Usytuowanie w planie | Studia stacjonarne Semestr |
studiow - semestr studia niestacjonarne | Semestr I

Wymagania wstepne

Podstawy grafiki komputerowej,
Programowanie grafiki komputerowej

Egzamin (TAK/NIE) Nie
Liczba punktéw ECTS 4
Forma prowadzenia zajeé wyktad éwiczenia Ial:;;)urrerl]to- projekt Inne
studia
Liczba godzin | stacjonarne: 30 30
w semestrze studia
niestacjonarne: 18 18




EFEKTY UCZENIA SIE

_ Symbol o Odniesieflie do

Kategoria Efekty uczenia sie efektow
efektu .

kierunkowych
Wiedza Wo1 Student jest w stanie scharakteryzowa¢ wady i zalety sil- INF2_WO03,
nikdw gier oraz ich podstawowe funkcje i mozliwosci. INF2 W04
Student potrafi wybraé i zastosowaé odpowiedni silnik do INF2_U01,
Umiejetnosci U0l |realizacji gry komputerowej 3D lub innej aplikacji korzy- INF2_U02,
stajgcej z wizualizacji 3D. INF2_U04
Kompetencije KO1 Student umie podzieli¢ problem programistyczny na ele- INF2_KO01
spoteczne menty i wspoétpracowac w grupie przy jego implementacji. INF2 K02

TRESCI PROGRAMOWE

Forma L .
., Tresci programowe
zajec

1. Wstep do programowania gier i aplikacji.
2. Programowanie gier i aplikacji 3D z uzyciem wybranych silnikow gier (orga-
wyktad nizacja sceny, systemy czasteczkowe, fizyka).
3. Wykorzystanie shaderow w silnikach gier.
4. Efekty specjalne w silnikach gier.

. Zadanie projektowe polegajgce na przygotowaniu gry komputerowej 3D lub innej apli-
projekt - o . S A o :

kacji korzystajgcej z wizualizacji 3D, z uzyciem wybranego silnika gier.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol Metody sprawdzania efektow uczenia sie
efektu Egzamin Egzamin Kolokwium Projekt Sprawozdanie Inne
ustny pisemny
W01 X
uol X X
K01 X X

FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

cm;;zéa Forma zaliczenia Warunki zaliczenia
wvktad zaliczenie z ocen Uzyskanie co najmniej 50% punktéw z kolokwium korco-
Y a wego.
roiekt zaliczenie z ocen Uzyskanie co najmniej 50% punktéw za wykonane zadanie
prol a projektowe oraz sprawozdanie.

NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS
Obciazenie studenta ngz(tta
Lp. Rodzaj aktywnosci studia studia
stacjonarne niestacjonarne
L | Udziat w zajeciach zgodnie z planem wicjL|p|siwjicjL|P|S ;
© | studiow 30 30 18 18
2. | Inne (konsultacje, egzamin) 2 2 2 2 h




Razem przy bezposrednim udziale
& nauczyciela akademickiego 64 40 L
Liczba punktéow 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 punktow ECTS, ktdrg student
6. | uzyskuje w ramach samodzielnej 1,44 2,4 ECTS
pracy
Nakitad pracy zwigzany z zajeciami
e o charakterze praktycznym 30 18 0
Liczba punktéw ECTS, ktérag student
8. | uzyskuje w ramach zaje¢ o charak- 1,20 0,72 ECTS
terze praktycznym
Sumaryczne obcigzenie praca stu-
9. denta 100 100 h
10, Punkty ECTS za n'10du'l o 4 ECTS
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta
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