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Program przedmiotu

Formy zajec:
© Wyktad studia stacjonarne (15h)
@ Laboratorium studia stacjonarne (15h)
© Projekt studia stacjonarne (15h)
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Cele przedmiotu

Wiedza 1

Przekazanie wiedzy obejmujacej terminologie, teorie dotyczaca
projektowania i wytwarzania gier komputerowych. Przeglad narzedzi
stosowanych przy programowaniu gier.
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Cele przedmiotu

Umiejetnosci 1
Wyrobienie umiejetnosci w zakresie doskonalenia wiedzy, pozyskiwania i

integrowanie informacji z literatury, baz danych i innych Zrédet,
opracowywania dokumentacji na potrzeby tworzenia gier komputerowych.

v

Umiejetnosci 2

Wyrobienie umiejetnosci postugiwania sie metodami, algorytmami i
technologiami, ktére wykorzystywane s3 do projektowania i implementacji
gier komputerowych.
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Cele przedmiotu

Kompetencje spotfeczne 1

Zrozumienie potrzeby ksztatcenia sie przez cate zycie w dobie gwattownego
rozwoju technologicznego
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Efekty ksztatcenia w zakresie wiedzy

EKW1

Student ma wiedze na temat projektowania i implementowania algorytméw
wykorzystywanych w grach komputerowych.

EKW?2

Student ma wiedze na temat r6znych technologii do projektowania gier.
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Efekty ksztatcenia w zakresie umiejetnosci

EKU1

Student potrafi zaprojektowaé gre komputerowa uzywajac wtasciwych
technik i metod.

EKU2

Student potrafi sformutowaé algorytm, postugiwac sie jezykiem wysokiego
rzedu i narzedziami do wytwarzania gier komputerowych.
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Efekty ksztatcenia w zakresie kompetencji spotecznych

EKK1

Student ma swiadomos¢ potrzeby ciggtej nauki i podnoszenia swoich
kwalifikacji.

EKK2

Student potrafi okresli¢c wymagania niezbedne do wykonania zadania
inzynierskiego.
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Program wyktadow

© Organizacja zaje¢. (1h)
@ Woprowadzenie do tematyki, definicje podstawowe. (2h)
@ Algorytmy dla gier dwuosobowych. (3h)

@ Algorytmy budowania strategii w grze oparte na sztucznej inteligencji.
(4h)
© Symulowanie emocji w botach. (2h)

O Techniki programistyczne - przeglad z krétkim oméwieniem wybranych
technik (2h)

@ Powtdrzenie materiatu przed egzaminem - uporzadkowanie wiedzy (1h)
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Metody weryfikacji - wyktad

Biezace zadania

Do opracowania, przeczytania materiat np. artykut. Zrédto podawane na
poprzednich zajeciach. Przygotowane osoby beda zbieraty punkty, ktére
mog3a doprowadzi¢ do zaliczenia wyktadu przed ostatecznym testem.

Cel

Podjecie dyskusji i aktywne uczestniczenie studenta w wyktadzie.
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Metody weryfikacji - wyktad

Egzamin w postaci testu. Test wyboru 4 odpowiedzi 1 poprawna.
Sprawdzenie wiedzy teoretycznej oraz umiejetnosci analizy i rozwigzywania

probleméw.

Punktacja za test (0-1)

Ocena za test

x < 0,5
0,6 <=x<0,6
0,6 <=x<0,7
0,7<=x<0,8
0,8 <=x<0,9

x>=0,9

2
3
3,5
4
4,5
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Ocena z wyktadu

Ostateczna ocena z wyktadu bedzie skfadata sie w
@ 35% z oceny za laboratoria,
@ 35% z oceny za projekt,
© 30% z oceny za test.
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Informacje dodatkowe

W dniu 25.01 ($roda) oraz 26.01 (czwartek) odbywaja sie zajecia pigtkowe
(czyli wyktad o godzinie 10:00).

Dnia 25.01 zajecia sie nie odbeda (wynika to z nieréwnej liczby godzina
przez podziat dwutygodniowy). W dniu 26.01 wyktad odbedzie sig o
10:00 zgodnie z planem.

Joanna Kotodziejczyk Programowanie gier 30 wrzesnia 2016 13 /13



