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1. |Nazwa kierunku informatyka

2. |Cykl rozpoczecia 2017/2018 (semestr zimowy)

3. |Poziom ksztatcenia studia pierwszego stopnia (inzynierskie)

4. |Profil ksztatcenia ogolnoakademicki

5. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: Wprowadzenie do programowania gier

Kod modutu: 08-1IGO1S-13-WDPG

1. Liczba punktéw ECTS: 3

2. Zaktadane efekty ksztatcenia modutu
efekty stopien
kod opis ksztatcenia realizacji
kierunku (skala 1-5)
WDPG_U4 Potrafi zaimplementowac rozwigzania matematyczne typowych probleméw napotykanych podczas projektowania gry K1 A 1 _U15 2
komputerowej K1A I U16 2
K 1_A I _U17 2
WDPG_U5 Potrafi poprawnie skonfigurowac srodowisko programistyczne oraz pozostate narzedzia programistyczne na podstawie K 1A Ul6 1
dokumentaciji silnika gry K1AIl UL7 1
K_1_A 1_U23 1
WDPG_U6 Potrafi na podstawie obserwacji oraz przy uzyciu odpowiednich narzedzi programistycznych identyfikowac¢, naprawia¢ badz K1 Al U19 1
udoskonala¢ poszczegolne moduty silnika gry K1A]l U23 1
WDPG_U7 Potrafi estymowac czas realizacji zadania programistycznego oraz wyszukiwac rozwigzan alternatywnych w przypadku K 1 A |l U0l 1
niemozliwosci dotrzymania terminu K 1A | U02 1
K_1_A 1_UO03 1
WDPG_W1 Zapoznanie z podstawowymi zagadnieniami matematycznymi wykorzystywanymi w programowaniu gier komputerowych K1 A | wWo4 1
K 1 A | W09 1
K 1 A1 W10 1
WDPG_W?2 Omoéwienie wybranych srodowisk pracy i narzedzi wspomagajacych programowanie gier K 1 A | W09 1
K 1 A 1 W10 1
K1 A 1 W12 1
WDPG_W3 Zapoznanie z budows i zastosowaniem poszczeg6lnych modutow silnika gry
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K 1 A W12
K 1 A | Wi4
K 1 Al W15

3. Opis modutu

Opis

Celem zaje¢ w ramach modutu Wprowadzenie do programowania gier jest przygotowanie do realizacji zadan programistycznych zwigzanych z
projektowaniem, rozwijaniem oraz usuwaniem usterek gry komputerowej.

Wymagania wstepne

4. Sposoby weryfikacji efektéw ksztatcenia modutu

kompetencji w zakresie programowania
obiektowego, poprzez rozwigzywanie
kolejnych probleméw programistycznych pod
nadzorem i ze wsparciem prowadzacych,
bazujace na zdobytej wiedzy.

rozwigzywanie zadan prezentowanych w
ramach laboratoriéw.

kod nazwa (typ) opis efekty ksztatcenia modutu
WDPG_w1 egzamin Zadania programistyczne zwigzane z najczesciej wystepujagcymi problemami podczas WDPG_U4, WDPG_US5,
implementowania silnika gry WDPG_U6, WDPG_W1,
WDPG_ W2, WDPG_W3
WDPG_w2 Zadania programistyczno- Krétkie zadania programistyczne naswietlajgce okreslone problemy wspéiczesnych silnikbw  |WDPG_U4, WDPG_U5,
projektowe gier WDPG_U6, WDPG_U?7,
WDPG_W1, WDPG_W2,
WDPG_W3
5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢
rodzaj prowadzonych zajeé raca wlasna studenta
kod : p y - j.e - P : sposoby weryfikacji
o nazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§1 opis I|czb§1 efektow ksztatcenia
dydaktycznych) godzin godzin
WDPG_fsl wyktad Przekazanie tresci modutu w formie 15 Lektura literatury przedmiotu i dokumentaciji 15 WDPG_w1l
werbalnej, oméwienie przyktadowych oprogramowania.
probleméw, metod ich rozwigzania, dyskusja
mozliwych wariantéw rozwigzania.
Szczego6towa analiza i dyskusja zagadnien
trudnych, wskazanie elementéw pracy
indywidualnej oraz dodatkowych Zrédet
informacji w postaci strony internetowej
modutu, wykorzystanie elementéw
ksztalcenia na odlegtos¢.
WDPG_fs2 laboratorium Systematyczne rozwijanie umiejetnosci i 30 Przygotowanie do laboratoriow. Samodzielne 30 WDPG_w2
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