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Informacje o przedmiocie
S emestr 5
Liczba punktó w ECTS  do  zdo bycia 6
Typ przedmio tu o bieralny
Język nauczania po lski
S ylabus o praco wał dr hab. inż . Marek S awerwain, pro f. UZ

Formy zajęć
Fo r ma zaj ęć Liczba go dzin w semestr ze

(stacj o nar ne)
Liczba go dzin w tygo dniu
(stacj o nar ne)

Liczba go dzin w semestr ze
(niestacj o nar ne)

Liczba go dzin w tygo dniu
(niestacj o nar ne)

Fo r ma
zal iczenia

Labo rato rium30 2 18 1,2 Zaliczenie na
o cenę

Pro jekt 15 1 9 0,6 Zaliczenie na
o cenę

Wykład 30 2 18 1,2 Egzamin

Cel przedmiotu
zapo znanie studentó w z  mo ż liwo ściami śro do wisk pro gramo wania gier 3D z  uwzględnieniem wio dących pakietó w aplikacji i śro do wisk pro gramistycznych
przeznaczo nych do  tego  celu,
uksz tałto wanie wśró d studentó w z ro zumienia termino lo gii i po dstawo wej funkcjo nalno ści systemó w gier ko mputero wych.

Wymagania wstępne
Grafika ko mputero wa, Pro gramo wanie o biekto we

Zakres tematyczny
Kró tka prezentacja głó wnych etapó w w histo rii ro zwo ju gier ko mputero wych, po dkreślając ro zwó j mo ż liwo ści interaktywnej grafiki 3D.

Istniejące systemy i śro do wiska pro gramo wania gier 3D. Przykłado we aplikacje/pakiety wspierające ro zwó j aplikacji z  grafiką 3D.

Interaktywna grafika ko mputero wa 3D. Mo delo wanie geo metryczne i transfo rmacje w przestrzeni tró jwymiaro wej,  nawigacja w przestrzeni 3D. Wirtualna Rzeczywisto ść jako
interaktywne śro do wisko  3D. Reprezentacja przestrzeni 3D. Ko nstrukcja i umieszczanie po dstawo wych elementó w 3D. Meto dy przeksz tałcania o biektó w. Reprezentacja
o biektó w 3D - cienio wanie i o świetlenie. Ko nstrukcja s iatki. Ko nstrukcja terenu.

Animacje i interakcje w śro do wiskach gier 3D. Kluczo wanie ruchu, symulacje zacho wań o parte na mo delach fizycznych. S ystemy detekcji ko liz ji. Animacje po zycji,  o rientacji i
skali. Interakcja z  użytko wnikiem.

Narzędz ia wspo magające pro jekto wanie gier 3D. Pro blem wydajno ści aplikacji czasu rzeczywistego . Techniki o ptymalizacji sceny graficznej takie jak, ukrywanie
przesło niętych o biektó w, po z io m detalu. S ystemy skrypto we w systemach pro jekto wania gier 3D.

Wybrane aspekty pro gramo wania s iecio wych gier 3D, two rzenie serwera i klienta. Omó wienie po dstawo wych algo rytmó w synchro nizacji po zycji graczy po przez  s ieć w
śro do wisku 3D.

 

Metody kształcenia
Wykład: wykład ko nwencjo nalny/tradycyjny.
Labo rato rium: ćwiczenia labo rato ryjne, wg listy zadań.
Pro jekt: praca w grupach, meto da pro jektu.

Efekty uczenia się i metody weryfikacji osiągania efektów uczenia się
O pis efektu Symbo le

efektó w
Meto dy wer yfikacj i Fo r ma zaj ęć

Po trafi do ko nać ewaluacji aplikacji (krytycznie o cenić jej treść, spo só b przygo to wania i
jako ść techniczną)

K_W20 sprawdz ian z  pro gami punkto wymi Wykład

Po trafi zaplano wać i z realizo wać harmo no gram wielo etapo wych prac pro jekto wych K_W20 sprawdz ian z  pro gami punkto wymi Wykład

Po trafi wyko nać przykłado wą aplikację/pro typ gry ko mputero wej w wybranym śro do wisku
pro gramistycznym

K_U29 pro jekt Pro jekt

Po trafi wyko rzystać zaawanso wane funkcje/mo ż liwo ści narzędz i s łużących do
pro gramo wania gier 3D

K_U29 o bserwacja i o cena aktywno ści na
zajęciach
sprawdz ian z  pro gami punkto wymi

Labo rato rium

Warunki zaliczenia
Wykład - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie po zytywnej o ceny z  egzaminu przepro wadzo nego  w fo rmie pisemnej.
Labo rato rium - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie po zytywnych o cen ze wszystkich sprawdz ianó w pisemnych z  ćwiczeń labo rato ryjnych, przewidz ianych do  realizacji w
ramach pro gramu labo rato rium.
Pro jekt - warunkiem zaliczenia jest wyko nanie wszystkich zadań pro jekto wych, przewidz ianych do  realizacji w ramach zajęć pro jekto wych o raz  przygo to wanie pisemnego
rapo rtu ze z realizo wanego  pro jektu.
S kłado we o ceny ko ńco wej = wykład: 30% + labo rato rium: 30% + pro jekt: 40%



O bciążenie pr acą Studia
stacj o nar ne
(w go dz.)

Studia
niestacj o nar ne
(w go dz.)

Go dz iny ko ntakto we (udz iał w zajęciach; ko nsultacjach; egzaminie, itp.) 75 55
S amo dz ielna praca studenta (przygo to wanie do : zajęć, ko lo kwium, egzaminu; studio wanie literatury przygo to wanie: pracy pisemnej,
pro jektu, prezentacji,  rapo rtu, wystąpienia; itp.)

75 95

Łącznie 15 0 15 0
Punkty ECTS Studia

stacj o nar ne
Studia
niestacj o nar ne

Zajęcia z  udz iałem nauczyciela akademickiego 3 2
Zajęcia bez  udz iału nauczyciela akademickiego 3 4
Łącznie 6 6

Literatura podstawowa
1. Vince J.: Virtual Reality S ystems, Addsio n Wesley, Cambridge, 1995.
2. Bo ciek B.: Blender. Po dstawy mo delo wania, Helio n, 2007.
3. Go ldsto ne W., Pro jekto wanie gier w śro do wisku Unity 3.x,  Helio n, 2012.
4. Geig M., Unity. Przewo dnik pro jektanta gier,  Helio n, 2015.

Literatura uzupełniająca
1. Flemming B.,  Do bbs D.: Animacja cyfro wych twarzy, Helio n, 2002.
2. Creighto n R.H, Unity 4.x Game Develo pment by Example: Beginner's  Guide, Pack Pub, 2013.
3. Pereira V.,  Learning Unity 2D Game Develo pment by Example, Pack Pub, 2014.
4. S mith S .,  Queiro z  C.,  Unity 4.x Co o kbo o k, Pack Pub, 2013.

Uwagi

Zmo dyfiko wane przez  dr hab. inż . Marek S awerwain, pro f. UZ (o statnia mo dyfikacja: 06-09-2016 10:37)
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