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1. Liczba punktéw ECTS: 2

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

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

TGWR_K_6 Zna przyktady mechaniki gry w realiach wirtualnej rzeczywistosci oraz potrafi napisa¢ oprogramowanie prostej gry K_ W14 1
wykorzystujgcej techniki wirtualnej rzeczywistosci.

TGWR_K_7 Zna niebezpieczenstwa zwigzane z wykorzystaniem wirtualnej rzeczywistosci oraz potrafi minimalizowac ich skutki. K_K02 1

TGWR_U_3 Ma wiedze dotyczaca tworzenia obrazu i gier 3D. Potrafi korzysta¢ z narzedzi zwigzanych z tworzeniem obrazu 3D i gier VR (np. |K_U02 1

Unreal Engine). K U03 1

K_U14 1

K_U19 1

K_U20 1

TGWR_U_4 Zna i potrafi oprogramowac sprzet wykorzystywany do kreowania Swiatéw w wirtualnej rzeczywistosci. K_U04 1

K_U12 1

TGWR_U_5 Ma wiedze na temat technik wpltywania na zmysty cztowieka i rozumie jak je wykorzysta¢ w kreowaniu wirtualnego swiata. K_U02 1

K_U03 1

K_U04 1

K_U15 1

TGWR_W_1 Ma wiedze zwigzang z historig wirtualnej rzeczywistosci oraz historig gier tworzonych dla wirtualnej rzeczywistosci. K_W10 1

TGWR_W_2 Ma wiedze dotyczacg grafiki zwigzanej z tworzeniem trojwymiarowosci, w tym narzedzi przeznaczonych do modelowania 3D (np. | K_W10 1

Blender). K W14 1
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3. Opis modutu

Opis

Celem zaje¢ opisywanych w tym module jest przygotowanie studentow do realizowania projektéw zwigzanych z grami komputerowymi wykorzystujgcymi
wirtualng rzeczywisto$¢ oraz ugruntowanie ich wiedzy na temat gier komputerowych VR. W trakcie pracy nad projektami gier studenci poznajg
najpopularniejsze techniki kreowania wirtualnych swiatéw.
Realizacja prostego projektu gry VR, poparta praktycznymi przyktadami, pogtebi wiedze studentéw z zakresu programowania gier i tworzenia
rzeczywistosci wirtualnej. Dzieki temu, kazdy student powinien w petni rozumie¢ idee zwigzane z VR oraz rozumie¢ zasadno$¢ stosowania sprzetu
wspotczesnie wykorzystywanego do tworzenia wirtualnej rzeczywistosci.

Wymagania wstepne

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod

nazwa (typ)

opis

efekty uczenia sie modutu

TGWR w_1

Projekt gry

Prezentacje z realizacji projektu oraz wybranych zagadnien dotyczacych stosowanych
technologii i rozwigzan. Ocena ostatecznej formy zrealizowanego projektu (gry) pod
wzgledem wykorzystania silnika do tworzenia wirtualnego swiata. Ponadto ocena
rzeczywistego poziomu realizacji projektu i naktadu pracy wniesionego do projektu.
Przedstawienie skroconej dokumentacji gry VR z uwzglednieniem etapdw jej realizacji.

TGWR_K_6, TGWR_K_7,
TGWR_U_3, TGWR_U_4,
TGWR_U_5, TGWR_W_1,
TGWR_W_2

5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

rodzaj prowadzonych zaje¢ praca wiasna studenta

sposoby weryfikacji

kod nazwa opis (z uwzglednieniem metod Iiczbg opis Iiczbg efektow uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
TGWR_fs_1 [laboratorium Szczegdtowe dopracowanie elementéw 30 Dokfadne zapoznanie sie z programami 30 TGWR_w_1

zwigzanych z pracg wedtug zasad tworzenia
gier oraz prezentacja i oméwienie silnika przygotowanie projektu. Petne zrealizowanie
Unreal niezbednego do realizacji wybranego projektu gry zgodnie z przyjetg metodyka
projektu gry. silnika.

omawianymi podczas laboratoriow i

212




