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1. |Nazwa kierunku informatyka
2. |Wydziat Wydziat Nauk Scistych i Technicznych
3. |Cykl rozpoczecia 2019/2020 (semestr zimowy), 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia pierwszego stopnia (inzynierskie)
5. |Profil ksztatcenia ogolnoakademicki
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: Programowanie w jezykach skryptowych

Kod modutu: 08-IGO1S-13-PWJS

1. Liczba punktéw ECTS: 2

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

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

PWJS_K7 Identyfikuje na podstawie rozmowy z cztonkami zespotu elementy mechaniki i logiki silnika, ktére nalezy zaimplementowacé w K_KO01 2
jezyku skryptowym K_K02 1
K_KO05 1
PWJS_U4 Potrafi zintegrowac jezyk skryptowy z jezykiem nizszego poziomu K_U01 4
K_U15 2
PWJS U5 Potrafi zaimplementowac proste mechanizmy rozgrywki w jezyku skryptowym K_U01 3
K_U08 2
PWJS U6 Potrafi uzywaé narzedzia do testowania, usuwania btedéw oraz pomiaru wydajnosci jezyka skryptowego K_U15 2
K_U16 2
K_U18 2
PWJS_W1 Zna powody oraz dziedziny, dla ktorych jezyki skrytpowe majg zastosowanie w grach komputerowych K_W10 3
K_W12 4
PWJS W2 Zna najbardziej popularne jezyki skryptowe uzywane przy produkcji gier komputerowych K_W12 4
PWJS W3 Zna cechy charakterystyczne jezykéw skryptowych oraz pojecia z nimi zwigzane K_W10 4

3. Opis modutu
Opis
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Celem zajec jest przekazanie studentom wiedzy dotyczgcej zasady dziatania oraz zastosowania jezykow skryptowych w grach komputerowych, a takze
implementowania bardziej ztozonych mechanizméw.

Wymagania wstepne

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
PWJS w 1 ocena projektu studenci wykonuja samodzielnie oprogramowanie, ktérego specyfikacja jest podawana przez |PWJS_K7, PWJS U4,
prowadzacego PWJS_ U5, PWJS_US,
PWJS_ W1, PWJS_ W2,
PWJS W3
PWJS w 2 prace kontrolne Prace wykonywane na komputerze w trakcie zajec PWJS_U4, PWJS_US5,

PWJS_U6, PWJS_W1,
PWJS_W2, PWJS W3

5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wiasna studenta

sposoby weryfikacji

kod opis (z uwzglednieniem metod liczba . liczba 5 PN
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin efektow uczenia sie

PWJS fs 1 konwersatorium Czes¢ wiedzy przekazywana w formie 0 Zapoznanie sie z tematyka wykladu z 0 PWJS w_1,
wyktadu, czesciowo ilustrowanego slajdami, wykorzystaniem istniejgcych pakietow PWJS w_2
czes¢ w formie dysputy, opartej przyktadach metod: podrecznikéw, skryptéw, stron
zastosowania jezykow skryptowych w internetowych itp.
programowaniu gier komputerowych.

PWJS fs 2 laboratorium Szczego6towe przygotowanie studentéw do 30 Rozwigzywanie zadan z poszczegdélnych 30 PWJS w_1,
rozwigzywania zadan ze wskazaniem na tematow wraz z analizg rozwigzan juz PWJS_w_2
metodologie postepowania, wskazaniem istniejacych — w literaturze i na stronach
kolejnosci wykonywanych czynnosci. internetowych.

Projektowanie algorytmoéw i ich Wykonanie indywidualnego projektu.
implementacja komputerowa.
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