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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 18 12 Zaliczenie na
ocene
Projekt 15 1 9 0,6 Zaliczenie na
ocene
Wyktad 30 2 18 12 Egzamin

Cel przedmiotu
® zapoznanie studentéw z mozliwosciami srodowisk programowania gier 3D z uwzglednieniem wiodacych pakietow aplikacji i Srodowisk programistycznych
przeznaczonych do tego celu,
® uksztattowanie wsréd studentéw zrozumienia terminologii i podstawowej funkcjonalnosci systeméw gier komputerowych.

Wymagania wstepne
Grafika komputerowa, Programowanie obiektowe

Zakres tematyczny
Krotka prezentacja gtéwnych etapdw w historii rozwoju gier komputerowych, podkreslajac rozwéj mozliwosci interaktywnej grafiki 3D.

Istniejace systemy i Srodowiska programowania gier 3D. Przyktadowe aplikacje/pakiety wspierajace rozwdj aplikacji z grafika 3D.

Interaktywna grafika komputerowa 3D. Modelowanie geometryczne i transformacje w przestrzeni tréjwymiarowej, nawigacja w przestrzeni 3D. Wirtualna Rzeczywistos¢ jako
interaktywne srodowisko 3D. Reprezentacja przestrzeni 3D. Konstrukcja i umieszczanie podstawowych elementéw 3D. Metody przeksztatcania obiektéw. Reprezentacja
obiektéw 3D - cieniowanie i o$wietlenie. Konstrukcja siatki. Konstrukcja terenu.

Animacje i interakcje w Srodowiskach gier 3D. Kluczowanie ruchu, symulacje zachowan oparte na modelach fizycznych. Systemy detekcji kolizji. Animacje pozycji, orientacji i
skali. Interakcja z uzytkownikiem.

Narzedzia wspomagajace projektowanie gier 3D. Problem wydajnosci aplikacji czasu rzeczywistego. Techniki optymalizacji sceny graficznej takie jak, ukrywanie przestonietych
obiektéw, poziom detalu. Systemy skryptowe w systemach projektowania gier 3D.

Wybrane aspekty programowania sieciowych gier 3D, tworzenie serwera i klienta. Oméwienie podstawowych algorytméw synchronizacji pozycji graczy poprzez sie¢ w
Srodowisku 3D.

Metody ksztatcenia

Wyktad: wyktad konwencjonalny/tradycyjny.
Laboratorium: ¢wiczenia laboratoryjne, wg listy zadan.
Projekt: praca w grupach, metoda projektu.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie
Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zajeé


https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji
Potrafi dokona¢ ewaluacji aplikacji (krytycznie ocenic jej tres¢, sposéb ® K_W20
przygotowania i jako$¢ techniczng)

Potrafi wykorzysta¢ zaawansowane funkcje/mozliwosci narzedzi ® K_U29
stuzacych do programowania gier 3D

Potrafi zaplanowac i zrealizowa¢ harmonogram wieloetapowych prac ® K_W20
projektowych
Potrafi wykonac¢ przyktadowa aplikacje/protyp gry komputerowej w ® K_U29

wybranym $rodowisku programistycznym

Warunki zaliczenia
Wyktad - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnej oceny z egzaminu przeprowadzonego w formie pisemne;j.
Laboratorium - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnych ocen ze wszystkich sprawdzianéw pisemnych z éwiczen laboratoryjnych, przewidzianych do realizacji w
ramach programu laboratorium.

® sprawdzian z progami punktowymi

obserwacja i ocena aktywnosci na
zajeciach
sprawdzian z progami punktowymi

sprawdzian z progami punktowymi

projekt

Forma zajeé
® Wyktad

® Laboratorium

® Wyktad

® Projekt

Projekt - warunkiem zaliczenia jest wykonanie wszystkich zadan projektowych, przewidzianych do realizacji w ramach zajeé¢ projektowych oraz przygotowanie pisemnego
raportu ze zrealizowanego projektu.
Sktadowe oceny koficowej = wyktad: 30% + laboratorium: 30% + projekt: 40%
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