V Uniwersytet Slaski w Katowicach
Wyadziat Informatyki i Nauki o Materiatach

Zatgcznik nr 2

Nazwa kierunku

informatyka

Cykl rozpoczecia

2017/2018 (semestr letni), 2018/2019 (semestr letni)

Poziom ksztatcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

ogolnoakademicki

alrwdIE

Forma prowadzenia studiéw stacjonarna

Modut ksztatcenia:

Proces tworzenia gier

1. Liczba punktéw ECTS: 3

Kod modutu: 08-IN-PGK-S2-PTG

2. Zaktadane efekty ksztatcenia modutu

efekty stopien
kod opis ksztatcenia realizacji
kierunku (skala 1-5)

PTG_K_ 11 Potrafi w grupie zaprojektowac interfejs uzytkownika. K_2 A |_KO03 1
PTG_U_10 Umie zaprojektowac prosty algorytm dziatajgcy w grafice 3d. K_2 A I_wo01 3
PTG_U_5 Potrafi pisa¢ scenariusze do gier. K2 A1 W12 3
PTG_U_6 Umie projektowac poziomy. K_2 A1 _U15 1
PTG_U 7 Umie wykorzysta¢ podstawy socjologii i psychologii spotecznej. K2 Al Wi4 1
PTG_U_8 Potrafi wyrezyserowac¢ scene w grze oraz jg zmontowac. K_2 A_1_UO08 1
PTG_U_9 Potrafi uzyc¢ réznych filtrw w post-processingu. K 2 A 1 U13 1
PTG _W_1 Zna prawo i ekonomii rynku gier. K2 Al W21 1
PTG_W_2 Ma wiedze o teorii gier dla projektantow. K 2 A_I_w08 2
PTG_W_3 Zna projektowanie gier edukacyjnych. K 2 A | W05 2
PTG_W_4 Zna projektowanie silnika gry. K2 A I W01 2

3. Opis modutu

Opis

W wyniku przeprowadzonych zaje¢ student powinien by¢ w stanie objasni¢ proces tworzenia gry komputerowej, scharakteryzowac podstawowe

algorytmy tréjwymiarowej, interaktywnej grafiki komputerowej. W wyniku przeprowadzonych zajeé¢ student powinien umie¢ zaprojektowac gre

komputerowa, zastosowac techniki tworzenia aplikacji czasu rzeczywistego, uwzgledniajac elementy podnoszace realizm tworzonego oprogramowania

oraz wykorzystac techniki programowania procesora graficznego za pomoca jezyka GLSL.
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|Wymagania wstepne

4. Sposoby weryfikacji efektow ksztatcenia modutu

kod

nazwa (typ)

opis

efekty ksztatcenia modutu

PTG w_1

projekt

Ocena studenta na podstawie jego postepéw, zaangazowania i aktywnosci w zajeciach,
umiejetnosci w zakresie wybranej tematyki zwigzanej z programowaniem gier oraz projektu.

PTG_K_11, PTG_U_10,
PTG_U_6, PTG_U_7,
PTG_U_9, PTG_W 1,
PTG_W_2, PTG_W_3,
PTG W 4

PTG w_2

kolokwium

wiedzy z wykladow.

Pisemna weryfikacja wiedzy z poszczegdlnych tematéw realizowanych na laboratoriach oraz

PTG_U_10, PTG_U_5,
PTG_U_6, PTG_
PTG_U_8, PTG_
PTG_W_1, PTG

PTG_W 3, PTG

u_7,
u_9,
_W_2,
_W_4

5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wiasna studenta

sposoby weryfikacji

prezentowanej w ramach wyktadu tematyki,
réwniez z wykorzystaniem dedykowanego
oprogramowania.

laboratoriéw. Realizacja projektu
zaliczeniowego.

kod hazwa opis (z uwzglednieniem metod liczba opis liczba | gfektow ksztatcenia
dydaktycznych) godzin godzin

PTG_fs_1 wyktad Podanie tresci ksztatcenia w formie 15 Zapoznanie si¢ z tematyka wyktadu z 15 PTG_w_2
werbalnej z wykorzystaniem wizualizacji wykorzystaniem istniejacych pakietéw
tresci. Skupienie sie na materiale trudnym metod: opracowan indywidualnych, stron
pojeciowo i wskazanie materiatow internetowych
pomocniczych — opracowan wiasnych.

PTG fs 2 laboratorium Rozwigzywanie zadan dotyczgcych 30 Samodzielne przygotowanie sie do 30 PTG w_ 1
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