Srodowiska projektowania gier i mediéw (1) - opis przedmiotu

Informacje ogdlne

Nazwa przedmiotu Srodowiska projektowania gier i mediéw (1)
Kod przedmiotu 08.9-LPKSGP-SPGM1-S22

Wydziat Wydziat Humanistyczny

Kierunek Literatura popularna i kreacje $wiatow gier
Profil ogdlnoakademicki

Rodzaj studiow pierwszego stopnia z tyt. licencjata
Semestr rozpoczecia semestr zimowy 2022/2023

Informacje o przedmiocie

Semestr 4

Liczba punktéw ECTS do zdobycia 2

Typ przedmiotu obowiazkowy

Jezyk nauczania polski

Sylabus opracowat ® dr hab. inz. Stawomir Nikiel, prof. UZ

Formy zajec¢

Forma zajeé Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Forma zaliczenia
(stacjonarne) (stacjonarne) (niestacjonarne) (niestacjonarne)
Laboratorium 30 2 - - Zaliczenie na
ocene

Cel przedmiotu
Zapoznanie studentoéw z podstawowymi mozliwos$ciami Srodowisk programowania gier 3D z uwzglednieniem pakietow aplikacji i Srodowisk programistycznych. Uksztattowanie
wésréd studentéw zrozumienia terminologii i podstawowej funkcjonalnosci systeméw gier komputerowych 3D.

W obszarze technologii gier komputerowych, zwtaszcza w Srodowisku gier 3D mozemy zaobserwowaé gwattowny rozwéj. Osoby pragnace realizowac projekty z uzyciem
technologii gier 3D powinny opanowaé podstawy budowy programdéw-systeméw gier 3D, muszg zrozumie¢ jak wykorzystac narzedzia programistyczne oraz poznaé budowe i
dziatanie silnikéw gier 3D. Studenci uzyskajg umiejetnos¢ uzycia réznorodnych technik modelowania/ programowania przydatnych w przemysle gier komputerowych i mobilnych
3D.

Wymagania wstepne
podstawy informatyki

Zakres tematyczny

Zajecia obejmuja nastepujace zagadnienia: Wstep, definicje i klasyfikacje srodowisk programowania gier komputerowych 3D; Architektura silnikéw gier komputerowych 3D;
Wybrane srodowiska programowania gier 3D (np. Blender, Unity, UE); Jezyki programowania strukturalnego i skryptowego gier 3D (Python); Prosty kod gry komputerowej 3D
(tradycyjna implementacja obejmujaca logike gry); Prosty kod gry komputerowej 3D metody i nastawniki, obstuga interfejsu uzytkownika); Problematyka wydajnosci, testy i
korygowanie btedéw w kodzie i strukturze programu gry 3D

Metody ksztatcenia

Laboratorium komputerowe

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zaje¢

Student posiada umiejetnosc¢ prezentowania wtasnych pomystow, watpliwosci i ® KKG1.K04 ® biezaca kontrola na ¢ Laboratorium

sugestii zwigzanych z wykorzystaniem informacji w praktyce tworzenia gier zajeciach

Student rozumie i potrafi wykorzystac proces i elementy konstrukcji aplikacji ® KKG_U19 ® biezaca kontrola na ¢ Laboratorium

multimedialnej i gier zajeciach

Student ma rozszerzong praktyczna wiedze na temat systeméw edytoréw gier i ® KKG1_W03 ® biezaca kontrola na ® Laboratorium

medidw zajeciach

Student posiada umiejetnosci obstugi specjalistycznego oprogramowania ® KKG_W17 ® biezaca kontrola na ¢ Laboratorium
zajeciach

Warunki zaliczenia
Warunkiem uzyskania zaliczenia jest wykonanie éwieczer laboratoryjnych.


http://www.wh.uz.zgora.pl/
http://www.wh.uz.zgora.pl/
http://www.wh.uz.zgora.pl/

Literatura podstawowa
1. Meigs T. Ultimate Game Design: Building Game Worls, McGraw-Hill/Osborne 2003
2. Scott Rogers, Level Up!: The Guide to Great Video Game Design, Wiley, 2014

Literatura uzupetniajaca
1. Dillon R. The digital gaming book, CRC Press 2021

Uwagi

Prowadzacy zajecia korzysta takze z materiatéw wtasnych oraz zrédet internetowych.

Jest to przedmiot obowigzkowy w ramach specjalnosci kreowanie gier w srodowisku cyfrowym.
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