KARTA KURSU

Nazwa Programowanie gier
Nazwa w j. ang. Game programming
Koordynator dr hab. inz. Tomasz Hachaj

Zespot dydaktyczny

Dr hab inz. Tomasz Hachaj

Punktacja ECTS* 2

Opis kursu (cele ksztatcenia)

dr Bernard Maj

Celem zaje¢ jest wprowadzenie do programowania gier. Przewiduje sie zapoznanie studentéw
z metodologig projektowania gier z podzialem uwarunkowanym charakterem realizowanej rozgrywki.
Wprowadzone beda podstawowe techniki i algorytmy wykorzystywane w réznych typach gier
(zrecznosciowe, fabularne, przygodowe, symulacyjne, strategiczne, sportowe, logiczne, edukacyjne).
W trakcie zaje¢ laboratoryjnych studenci bedg projektowac i implementowaé wiasne gry z wykorzystaniem

programowania obiektowego.

Kurs prowadzony jest w jezyku polskim.

Warunki wstepne

Wiedza Programowanie proceduralne i obiektowe.
Umiejetnosci Podstawy programowania w jezykach obiektowych.
Kursy

Efekty uczenia sie

Efekt uczenia sie dla kursu

Po zakonczeniu kursu student:

WO01: orientuje sie w metodyce projektowania i

wykorzystania optymalnych aplikacji w dostepnych
Wiedza srodowiskach programistycznych;

WO02: posiada wiedze na temat matematycznego

modelowania zjawisk fizycznych wykorzystywanych

w grach;

WO03: zna metody i mechanizmy wykorzystania

najnowszych technologii multimedialnych w

przygotowywanych projektach.

Odniesienie do efektow
kierunkowych

K_W02, K_WO03, K_W04
K_W14

K_Wo1,

K_WO04, K_WO05, K_W11



Umiejetnosci

Kompetencije
spoteczne

Efekt uczenia sie dla kursu Odnligleme do efektéw
ierunkowych

Po zakonczeniu kursu student:

U01: potrafi zaprojektowac i wdrozy¢ projekt na K_U01, K_U03

przyktadzie gry komputerowej wykonujgc petng jego

dokumentacje zaréwno w trybie pracy indywidualne;j

jak i zespotowej;

uo2: pot_rafl dobrac odp(_)W|e,d!'1|e srodowisko K_U02, K_U04, K_U0S5,
programistyczne w zaleznosci od charakteru K U08
opracowywanej aplikacji oraz obszaru zastosowan; -

UO03: umie przygotowac petng prezentacje K_U13, K_U14, K_U15

realizowanego projektu celem przedstawienia
postepdw w jego realizacji zaréwno w formie
pisemnej jak i ustnej.

Odniesienie do efektow

Efekt uczenia sie dla kursu kierunkowych

Po zakoniczeniu kursu student:

K01: efektywnie wspotpracuje w zespole i realizuje K_K02, K_K03, K_K07
zadania zespotowe, biorgc odpowiedzialnos¢ za prace i

wiarygodnos¢ swojg i zespotu;

K02: odczuwa potrzebe ciggtego doksztatcania sie w

zakresie obszaru wiedzy potrzebnej do realizacji zadan K_KO01, K_K06
poprzez sledzenie dedykowanej tematycznie literatury.

Studia stacjonarne

Forma zaje¢

Liczba godzin

Studia niestacjonarne

Forma zaje¢

Liczba godzin

Organizacja
Wyktad Cwiczenia w grupach
(W)
A K L S P E
10 20
Organizacja
Wyktad Cwiczenia w grupach
(W)
A K L IS P E
° 15



Opis metod prowadzenia zajec

Kurs prowadzony jest w formie wyktadu (dla studiéw stacjonarnych) i zajec laboratoryjnych (dla studiow
stacjonarnych i niestacjonarnych), podczas ktorych studenci pracujg nad projektami zwigzanymi
z konstruowaniem prostych gier zaréwno w trybie lokalnym jak i multiplayer, wykorzystujgcych
zaawansowane mechanizmy komunikacji sieciowe;.

W trakcie kursu studenci otrzymujg indywidualne zadanie problemowe (projekt, referat) oraz jeden

grupowy (3-4 osoby), projekt praktyczny wymagajgcy kompleksowego podejscia do problematyki
projektowania, implementacji oraz wdrazania zaprojektowanych gier typu platformowego i logicznego.

Formy sprawdzania efektow uczenia sie
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W01 X X X X X
W02 X X X X X
W03 X X X X X
uo1 X X X N X
uo2 X X X X X 9
uo3 X X X X 9
K01 X X X
K02 X X X X N

) Ocena koncowa jest zalezna od ocen czgstkowych oraz systematycznosci
Kryteria oceny  reglizowanych zadan i pracy nad projektami. W szczegdlnosci ocene dobrg lub bardzo
dobrg moze uzyskaé student, ktory zrealizuje projekt indywidualny oraz grupowy na
odpowiednig ocene.

Uwagi

Tresci merytoryczne (wykaz tematéw)

1. Metodologia projektowania nowoczesnych, interaktywnych gier komputerowych.

2. Projektowanie i implementacja algorytméw gier w trybie ,single and multiplayer”.

3. Przygotowanie i obrobka grafiki na potrzeby gier.

4. Projektowanie i implementacja gier opartych o wybrane systemy operacyjne (wskazanie réznic
projektowych).

5. Podstawy projektowania gier sieciowych.

Wykaz literatury podstawowe]

Wybrane rozdziaty:

1. Hawkins K., Astle D., OpenGL: programowanie gier, Wyd. Helion, 2003

2. Adams E., Projektowanie gier — podstawy, Helion, 2011.

3. Geig M., Unity : przewodnik projektanta gier : 24h do wtasnej gry!, Helion, 2015.
4. Bourg D. M., Fizyka dla programistéw gier, Helion 2003



Wykaz literatury uzupeltniajace;j

1. Strona domowa firmy NVIDIA: http://www.nvidia.com/object/optix.html

2. Rogers S.: Level Up! The Guide to Great Video Game Design, Chichester, John Wiley & Sons
2010

3. Blackman S, Beginning 3D Game Development with Unity 4, Apress, 2013

4. Pharr M., Humphreys G.: Physically Based Rendering, San Francisco, Morgan-Kaufmann
2004

5. Dokumentacja Unity 3D: http://docs.unity3d.com/Documentation/Manual/Plugins

6. Mark A. DeLoura, Game Programming Gems, Charles River Media, 2000

7. Moock C., Essential ActionScript 3.0, O'Reilly, 2007.

8. Makar J., Macromedia Flash MX Game Design Demystified: The Official Guide to Creating
Games with Flash, Macromedia Press, 2003.

9. Rhodes G., Flash Professional 8 Game Development, Charles River Media, 2007.

10. Lever N, Flash MX Games: ActionScript for Artists, Focal Press, 2002.

Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Catkowity Naktad Pracy Studenta) — studia stacjonarne

Wyktad 10
liczba godzin w kontakcie z Konwersatorium (¢wiczenia, laboratorium itd.) 20
prowadzacymi
Pozostate godziny kontaktu studenta z prowadzgcym 5
Lektura w ramach przygotowania do zajec 5
Przygotowanie krétkiej pracy pisemnej lub referatu po 5
liczba godzin pracy studenta zapoznaniu sie z niezbedng literaturg przedmiotu
bez kontaktu z
prowadzacymi Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat 5
(praca w grupie)
Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia
Ogotem bilans czasu pracy 50
Liczba punktéw ECTS w zaleznosci od przyjetego przelicznika 2

Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Catkowity Naktad Pracy Studenta) - studia niestacjonarne

Wyktad 5

liczba godzin w kontakcie z Konwersatorium (¢wiczenia, laboratorium itd.) 15
prowadzacymi

Pozostate godziny kontaktu studenta z prowadzgcym 5

Lektura w ramach przygotowania do zajec 10

Przygotowanie krétkiej pracy pisemnej lub referatu po 5

liczba godzin pracy studenta zapoznaniu sie z niezbedng literaturg przedmiotu

bez kontaktu z

prowadzacymi Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat 10

(praca w grupie)
Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia 50

Ogodtem bilans czasu pracy 2



Liczba punktéw ECTS w zaleznosci od przyjetego przelicznika



