V Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku informatyka
2. |Wydziat Wydziat Nauk Scistych i Technicznych
3. |Cykl rozpoczecia 2019/2020 (semestr letni)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia ogolnoakademicki
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: Tworzenie prototypu gry

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

1. Liczba punktéw ECTS: 3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)

TPG_K 6 Student potrafi weryfikowac¢ dobér zastosowanych narzedzi do osiggniecia planowanego efektu na poszczegolnych etapach K_KO01 1
tworzenia prototypu gry oraz porownywac i kwalifikowaé narzedzia w ramach ich przydatnosci.

TPG_U_4 Student potrafi wykonac prototyp gry komputerowej na bazie zaproponowanego silnika gry oraz dedykowanych bibliotek i K_U03 1

narzedzi K_U12 1

K_U13 1

K_U14 1

K_U15 1

TPG_U 5 Student potrafi zaprojektowac prototyp poziomu gry komputerowej dla wybranego silnika i typu gry oraz uzasadni¢ uzycie K Ul14 1

wybranych form i ich uktadu przestrzennego. K U15 1

TPG_W_1 Student potrafi definiowaé, rozpoznawac i opisywac poszczegoélne elementy skladowe gier wideo. K_W15 2

K_W16 2

TPG_W_2 Student potrafi przeanalizowac projekt gry pod katem implementaciji modutow silnika gier korzystajac z wiedzy w zakresie K_Wo3 1

inzynierii oprogramowania, grafiki komputerowej, technologii sieciowych, algorytméw sztucznej inteligenciji K W09 1

K_W15 2

K_W16 2

TPG_W_3 Student wie jak zbudowany jest typowy silnik gry, potrafi scharakteryzowac¢ poszczegoélne jego elementy (modut K_WO01 1

K_WO06 1

K_W10 1
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K_W15 1
K_W16 1

3. Opis modutu

Opis

Celem przedmiotu jest oméwienie i przeéwiczenie wybranych zagadnien dotyczacych tworzenia gier wideo z punktu widzenia programisty. Po
zakonczeniu zajec¢ student bedzie posiadat wiedze i umiejetnosci niezbedne do zaimplementowania prostego silnika gry komputerowej oraz jego
zastosowania do wykonania autorskiego prototypu gry.

Wymagania wstepne

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
TPG w 1 Prototyp gry komputerowej Implementacja podstawowego silnika gry komputerowej i jego zastosowanie do wykonania TPG_K 6, TPG_U 4,
prototypu autorskiej gry komputerowe;j. TPG_U_5, TPG W 1,
TPG_W 2, TPG W_3
TPG_ w_2 Egzamin Test ztozony z pytan wielokrotnego wyboru oraz zadan otwartych dotyczacych tematow TPG_K 6, TPG_U 4,
poruszanych na wyktadach oraz laboratoriach. TPG_U_5, TPG_W_1,
TPG_ W 2, TPG W _3

5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

rodzaj prowadzonych zaje¢ praca wiasna studenta .
kod oni lednieni tod liczb liczb sposqby weryfl_kac_jl
nazwa pis (z uwzglednieniem meto iczba opis iczba | efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
TPG_fs_1 wyktad Prezentacja wybranych zagdanien 15 Podgtebianie we wtasnym zakresie 15 TPG_w_2
dotyczacych tworzenia gier wideo z zagadnieh omawianych na wykladach, studia
programistycznego punktu widzenia, w tym literaturowe
zasad dziatania oraz implementaciji silnika
ary.
TPG fs 2 laboratorium Prezentacja wybranych zagdanien 30 Samodzielne opracowanie i przygotowanie 30 TPG w_1
programowania silnikéw gier komputerowych przez studentéw poszczegoélnych elementow
oraz narzedzi do ich prototypowania. skladowych wybranego prototypu gry
komputerowe;j.

212




