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Charakterystyka kierunku

Informacje podstawowe

Nazwa wydziatu: Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej
Nazwa kierunku: informatyka gier komputerowych

Poziom: drugiego stopnia

Profil: ogdlnoakademicki

Forma: studia stacjonarne

Jezyk studiéw: polski

Przyporzadkowanie kierunku do dziedzin oraz dyscyplin, do
ktorych odnosza sie efekty uczenia sie

Informatyka techniczna i telekomunikacja 100%

Charakterystyka kierunku, koncepcja i cele ksztatcenia

Charakterystyka kierunku

Kierunek "Informatyka gier komputerowych" dedykowany jest dla kandydatéw chcgcych zdoby¢ wiedze, umiejetnosci i
postawy zwigzane z zastosowaniem informatyki w tworzeniu gier wideo oraz innych aplikacji czasu rzeczywistego
zwigzanych z symulacja, wizualizacjg i sztuczng inteligencjg (symulatory, gry powazne, systemy wirtualnej i wzbogaconej
rzeczywistosci, informatyka afektywna). Zdobyte kompetencje dotycza miedzy innymi takich zawoddéw rynkowych jak gtéwny
programista gry (projektant kodu), programista grafiki, programista fizyki, programista sztucznej inteligencji. W stosunku do
kierunku "Informatyka", studia w mniejszym stopniu nastawione sa na uczenie algorytmicznego myslenia, techniki tworzenia
niskopoziomowego kodu wysokiej jakosci, projektowanie i administrowanie sieciami komputerowymi, a w wiekszym stopniu
na praktycznym postugiwaniu sie narzedziami informatycznymi i umiejetnoscia projektowania i programowania. W stosunku
do kierunku "Informatyka stosowana", studia nastawione sg na zastosowania w obszarze gier komputerowych, aplikacji
czasu rzeczywistego wirtualnej i wzbogaconej rzeczywistosci.

Koncepcja ksztatcenia

Studia Il stopnia majg zindywidualizowany charakter. Oferowane s3 rézne Sciezki ksztatcenia powigzane z aktualnymi
trendami na rynku pracy zwigzanymi z zawodami tworzenia gier wideo, symulatoréw, gier powaznych, aplikacji wirtualnej lub
wzbogaconej rzeczywistosci.

Podstawowy nacisk ktadzie sie na nauke twérczego rozwigzywania probleméw,

umiejetnosci budowania uogélnien i stawiania pytan. Absolwenci studiéw Il stopnia potrafig zaplanowaé projekt, podzieli¢
zadania i prowadzi¢ dokumentacje. Bedg osobami umiejagcgmi podejmowac odpowiedzialne decyzje w procesie
projektowania gry. W szczegdlnosci dotyczy to analizy wptywu scenariusza gry na przyjete rozwigzania funkcjonalne oraz
wyboru silnikéw i innych narzedzi uzywanych w trakcie realizacji projektu. Posiadajg wiedze i umiejetnosci niezbedne do
podejmowania decyzji dotyczacych narzedzi i rozwigzah na kazdym etapie pisania kodu gry. Nabywajg sprawnos¢ w
postugiwaniu sie wybranymi narzedziami informatycznymi. Potrafig wykorzystywa¢ zdobyta wiedze i umiejetnosci takze w
zastosowaniach niezwigzanych ze studiowana dyscypling, na przyktad w interdyscyplinarnych zespotach badawczych.
Koncepcja ksztatcenia zgodna jest z misjg i celami ksztatcenia U] poprzez wytyczanie nowych kierunkéw rozwoju mysli
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poprzez najwyzszej jakosci badania i nauczanie. Wpisuje sie w realizacje wszystkich czterech gtéwnych celéw strategii
uczelni.

Cele ksztatcenia

Absolwent powinien posiada¢ wiedze i umiejetnosci niezbedne do podejmowania decyzji dotyczacych narzedzi i rozwigzan na
kazdym etapie pisania kodu gry.

Potrafi podejmowa¢ odpowiedzialne decyzje w procesie projektowania gry. W szczegdlnosci dotyczy to analizy wptywu
scenariusza gry na przyjete rozwigzania funkcjonalne oraz wyboru silnikéw i innych narzedzi uzywanych w trakcie realizacji
projektu.

Powinien posiadac praktyczng znajomos¢ niskopoziomych jezykéw w tworzeniu silnikéw gier, doswiadczenie z jezykami
skryptowymi (Lua, Python), programowaniem procesoréw graficznych, programowaniem sztucznej inteligencji,
programowaniem fizyki czasu rzeczywistego oraz znajomoscia zagadnieh zwigzanych z zarzadzaniem i organizacja pracy
zespotu tworzacego gre.

Bedzie tez znat zastosowania programdéw typu gry lub symulatory w réznych dziedzinach zycia (gry powazne), w
szczegdblnosci uwzgledniajgce wykorzystanie réznych interfejséw komunikujgcych cztowieka z komputerem.

Potrafi pozyskiwa¢ informacje z réznych Zrédet, takze w jezyku angielskim, wtasciwie je interpretowac i wycigga¢ wnioski w
zakresie zastosowan informatyki w tworzeniu gier wideo i pokrewnych aplikacji oraz porozumiewad sie w Srodowisku
zawodowym.

Potrzeby spoteczno-gospodarcze

Wskazanie potrzeb spoteczno-gospodarczych utworzenia kierunku

Rosnace potrzeby rynku pracy w zakresie zawoddw zwigzanych tworzeniem gier wideo, symulatoréw, gier powaznych,
aplikacji wirtualnej lub wzbogaconej rzeczywistosci. Zapotrzebowanie rynkowe na produkty oparte na realistycznych
symulatorach i sztucznej inteligencji.

Wskazanie zgodnosci efektow uczenia sie z potrzebami spoteczno-gospodarczymi

Przewidziane efekty uczenia sie pozwalajg na wyksztatcenie oséb posiadajacych pogtebiong wiedze o wielu réznych
zagadnieniach informatycznych dytyczacych tworzenia gier wideo, gier powaznych, symulatoréw i innych pokrewnych
aplikacji oraz potrafigcych ta wiedze stosowa¢ w praktyce. W szczegdlnosci absolwenci beda przygotowani do pracy w
charakterze programistéw kodu gtéwnego gry, programistéw grafiki, programistéw fizyki oraz programistéw sztucznej
inteligencji.
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Nauka, badania, infrastruktura

Gtéwne kierunki badan naukowych w jednostce

W Zespole Zaktadow Informatyki Stosowanej prowadzone s badania dotyczace szeroko rozumianych systemow
inteligentnych, w szczegdlnosci: stosowana analiza danych, uczenie maszynowe, rozpoznawanie wzorcéw, pozyskiwanie i
generowanie wiedzy, sieci przypadkowe, biometria, inteligentne systemy w bioinformatyce, transformacje grafowe,
algorytmy ewolucyjne, innowacyjne projektowanie inzynierskie wspomagane komputerowo, ocena i klasyfikacja projektéow
na podstawie struktur grafowych, jezyki wizualne i wnioskowanie w projektowaniu, algorytmy automatycznej hp-adaptacji,
interfejsy bezdotykowe (np. BCI), programowanie kart graficznych, gry powazne, symulacje fizyki czasu rzeczywistego,
informatyka afektywna, interakcja cztowiek-komputer.

Zwiazek badan naukowych z dydaktyka

Prowadzone badania naukowe pozwalaja na przekazywanie studentom wiedzy zwigzanej z aktualnymi trendami w IT. W
szczegdlnosSci prowadzone badania wykorzystywane sg w ramach przedmiotéw fakultatywnych oraz seminariéw. Gtéwne
kierunki badan prowadzonych w tym zakresie w Zespole Zaktaddéw Informatycznych Wydziatu Fizyki, Astronomii i Informatyki
Stosowanej U] to: programowanie kart graficznych i wykorzystanie ich do ztozonych obliczen, projektowanie grafiki
komputerowej, symulacje fizyki czasu rzeczywistego, gry powazne, informatyka afektywna, zastosowania sztucznej
inteligencji, uczenie maszynowe.

Opis infrastruktury niezbednej do prowadzenia ksztatcenia

Wydziat posiada 9 laboratoriéw komputerowych wyposazonych w komputery z systemem Windows oraz Linux potagczone w
sie¢ komputerowa. Laboratoria te zapewniajg tacznie 183 miejsca do zaje¢ praktycznych. W szczegélnosci jedno z
laboratoriéw wyposazone jest w specjalistyczny sprzet oraz oprogramowanie na potrzeby grafiki komputerowe (Adobe CS6,
Adobe CS4, CS5.5, LabVIEW, Autodesk (AutoCAD), Origin 9.1, Mathematica 9.0.1, Tina, MS Office 2013, Octave). Dostepne
jest takze wyspecjalizowane laboratorium do zaje¢ z sieci komputerowych oraz telekomunikacji. Wydziat posiada dwa
laboratoria gier i laboratorium interfejséw (okoto 60 stacji graficznych z dwoma monitorami przy stanowisku, najnowsze
karty graficzne, 10 telewizoréw full hd, okoto 30 smartfondw, okoto 50 tabletédw, zestawy gtosnikéw i stuchawek, studio
fotograficzne, studio motion capture, studio dzwiekowe, kostium mocap XSENS, sprzet EEG, sprzet EKG, eyetrackery, opaski
z czujnikami, czepki z czujnikami, gogle VR, aparaty i kamery cyfrowe, oprogramowanie na wymienione urzadzenia, pakiety
Adobe Macromedia, pakiety Autodesk 3dsMax/Maia, pakiety Intel Parallel Studio, konsole XBox, urzadzenia sterujgce do
gier). Ponadto na Wydziale dostepne s3 nowoczesne sale wyktadowe pozwalajgce na prowadzenie wyktadéw z
wykorzystaniem metod audiowizualnych, mniejsze sale pozwalajgce na prowadzenie ¢wiczen. Wiele z tych sal oraz wszystkie
laboratoria komputerowe wyposazone sg w rzutniki multimedialne.
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Program

Podstawowe informacje

Klasyfikacja ISCED: 0613
Liczba semestrow: 4
Tytut zawodowy nadawany absolwentom: magister

Opis realizacji programu:

W ramach toku studidéw student realizuje przedmioty zwigzane z zaawansowanymi zagadnieniami informatycznymi, szeroki
wybor przedmiotéw fakultatywnych pozwala na indywidualny dobdr przedmiotéw. Studenci majg takze mozliwos¢
korzystania z przedmiotéw oferowanych na kierunku Informatyka Stosowana.

Liczba punktow ECTS

konieczna do ukonhczenia studiow 120

w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich

lub innych oséb prowadzacych zajecia 100
ktérg student musi uzyskaé w ramach zajec z zakresu nauki jezykéw obcych 5
ktéra student_ musi uzyska¢ w ramach modutéw realizowanych w formie 58
fakultatywnej

ktéra student musi uzyska¢ w ramach praktyk zawodowych 0
ktéra student musi uzyska¢ w ramach zajec z dziedziny nauk humanistycznych lub 5

nauk spotecznych

Liczba godzin zajec

taczna liczba godzin zaje¢: 1139

Praktyki zawodowe

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

nie jest wymagana
Ukonczenie studiow

Wymogi zwiazane z ukonczeniem studiow (praca dyplomowa/egzamin
dyplomowy/inne)

Przygotowanie pracy dyplomowej i zdanie egzaminu dyplomowego
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Wiedza
Kod

IGK_K2_W01

IGK_K2_W02

IGK_K2_Wo03

IGK_K2_W04

IGK_K2_W05

IGK_K2_W06

IGK_K2_W07

Umiejetnosci

Kod

IGK_K2_Uo01

IGK_K2_U02

IGK_K2_U03

IGK_K2_U04

IGK_K2_U05

IGK_K2_U06

IGK_K2_U07

Efekty uczenia sie

Efekty uczenia sie

Nazwa

Absolwent zna i rozumie zaawansowane metody matematyczne niezbedne do
modelowania i analizy zjawisk w rzeczywistosci

Absolwent zna i rozumie zaawansowane metody i narzedzia informatyczne
stosowane do rozwigzywania ztozonych probleméw zwigzanych z aplikacjami czasu
rzeczywistego z tréjwymiarowa wizualizacjg

Absolwent zna i rozumie cywilizacyjne znaczenie matematyki i informatyki oraz ich
zastosowan w réznych dziedzinach zycia;

Absolwent zna i rozumie rodzaje sprzetu i oprogramowania zwigzanego z tworzeniem
gier wideo i pokrewnymi dziedzinami

Absolwent zna i rozumie biezgce osiggniecia z zakresu zastosowan informatyki w
tworzeniu gier wideo i pokrewnych dziedzinach

Absolwent zna i rozumie trendy rozwojowe i nowe osiggniecia metod grafiki
komputerowej, sztucznej inteligencji, symulacji fizyki czasu rzeczywistego oraz
technologii tworzenia gier wideo

Absolwent zna i rozumie zagadnienia etyczne w zawodzie informatyka, problemy
dotyczace bezpieczenstwa w systemach informatycznych, podstawowe zasady prawa
autorskiego i ochrony wtasnosci intelektualnej

Nazwa

Absolwent potrafi postugiwac sie zaawansowanymi metodami, technikami i
narzedziami informatycznymi do rozwigzywania ztozonych problemdéw
informatycznych oraz planowac i wykonywac eksperymenty w tej dziedzinie,
wykorzystywac nowe technologie tworzenia aplikacji czasu rzeczywistego z
tréjwymiarowq wizualizacjg oraz integrowa¢ wiedze z réznych dziedzin

Absolwent potrafi pozyskiwac informacje z réznych zrédet takze w jezyku angielskim,
wiasciwie je interpretowad i wyciggac¢ wnioski w zakresie zastosowan informatyki w
tworzeniu gier wideo i pokrewnych aplikacji oraz porozumiewac sie w srodowisku
zawodowym

Absolwent potrafi opracowad i przedstawi¢ zagadnienia dotyczace badan naukowych
w wybranym obszarze informatyki oraz je zaprezentowac w jezyku polskim i obcym

Absolwent potrafi kierowac pracg i pracowac w zespotach projektowych, prowadzi¢
samodzielnie proste projekty

Absolwent potrafi komunikowa¢ sie w jezyku obcym w zakresie informatyki zgodnie z
wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego

Absolwent potrafi oceni¢ istniejace systemy informatyczne w grach wideo i
pokrewnych aplikacjach i zaproponowac ich modyfikacje

Absolwent potrafi wyjasni¢ podstawowe pojecia z zakresu wiedzy o grach wideo,
przedstawi¢ w jaki sposdb odnoszg sie do konkretnych gier i powigzanych
fenomendw; potrafi przeprowadzi¢ dyskusje dotyczaca gier wideo i dobierac
argumenty z literatury przedmiotu; potrafi przeanalizowa¢ krytycznie tres¢ tekstu
teoretycznego z zakresu tematyki gier wideo;

PRK

P7U_W, P7S_WG

P7U_W, P7S_WG

P7S_WK

P7U_W, P7S_WG

P7U_W, P7S_WG

P7S_WG

P7U_W, P7S_WK

PRK

P7U_U, P7S_UW

P7U_U, P7S_UK

P7U_U, P7S_UK

P7U_U, P7S_UO

P7U_U, P7S_UK

P7U_U, P7S_UW

P7S_UW
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Kod

IGK_K2_U08

Nazwa

Absolwent potrafi gromadzi¢, selekcjonowad i krytycznie interpretowad informacje
techniczne i przekazywac je zréznicowanym kregom odbiorcéw; samodzielnie
precyzowac kierunki dalszego uczenia sie i realizowa¢ samoksztatcenie;

Kompetencje spoteczne

Kod

IGK_K2_KO01

IGK_K2_K02

IGK_K2_K03

IGK_K2_K04

IGK_K2_KO05

Efekty uczenia sie

Nazwa

Absolwent jest gotéw do tworzenia i rozwijania wzoréw wtasciwego postepowania w
srodowisku pracy i zycia informatyka

Absolwent jest gotéw do podejmowania inicjatyw, krytycznej oceny siebie oraz
zespotéw i organizacji, w ktérych uczestniczy; przewodzenia grupie i ponoszenia
odpowiedzialnosci za nig

Absolwent jest gotéw do krytycznej oceny odbieranych tresci, uznawania znaczenia
wiedzy w rozwigzywaniu probleméw poznawczych i praktycznych

Absolwent jest gotéw do wypetniania zobowigzanh spotecznych, inspirowania i
organizowania dziatalnosci na rzecz srodowiska spotecznego, inicjowania dziatania na
rzecz interesu publicznego myslenia i dziatania w sposéb przedsiebiorczy

Absolwent jest gotéw do odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych z
uwzglednieniem zmieniajacych sie potrzeb spotecznych, w tym: rozwijania dorobku
zawodu, podtrzymywania etosu zawodu, przestrzegania i rozwijania zasad etyki
zawodowej oraz dziatania na rzecz przestrzegania tych zasad

PRK

P7U_U, P7S_UU

PRK

P7U K

P7U K

P7S_KK

P7S_KO

P7S_KR

8/110



Plany studiow

Student ma obowigzek zaliczy¢ w ciggu czterech semestréw co najmniej jeden przedmiot kierunkowy prowadzony w jezyku
angielskim. Student ma obowigzek uzyskac co najmniej 38 ECTS za przedmioty do wyboru przewidziane w planie studiéw ( i
dodatkowo 20 ECTS za Pracownie magisterska ). Moze ich by¢ wiecej (nizej punktowanych) lub mniej (wyzej punktowanych),
niz uwidocznione w planie studiéw 7 przedmiotéw do wyboru - liczy sie suma punktéw ECTS uzyskanych za te przedmioty w
poszczegdlnych latach studiéw. Przedmioty do wyboru mogg by¢ realizowane w innym semestrze niz wynika to z planu. Za
zgoda kierownika studiéw Informatyka Gier Komputerowych oraz w miare wolnych miejsc mozliwe jest takze zaliczenie
przedmiotéw fakultatywnych z kierunku Informatyka Stosowana. Nie mozna zalicza¢ przedmiotéw fakultatywnych
przeznaczonych dla studentéw studidéw | stopnia. W przypadku zbyt matej liczby oséb lub w innych wyjatkowych sytuacjach
mogg nie by¢ w danym semestrze uruchomione wszystkie przedmioty z powyzszej listy. Ponadto do kohca 4 semestru
studiéw studenci maja obowiagzek uzyska¢ co najmnie 5 ECTS za przedmioty humanistyczne lub spoteczne
ogdlnouniwersyteckie. Zaliczenie z Pracowni magisterskiej wystawiane jest po ztozeniu przez studenta pozytywnie ocenionej
pracy magisterskiej.

Semestr 1

Przedmiot ;i:;:i: :ggls(ty SVerTgkacji
Programowanie grafiki 3D 45 5,0 zaliczenie (0]
Zarzadzanie projektami 30 4,0 zaliczenie 0
Prezentowanie informacji i tworzenie dokumentacji 30 4,0 zaliczenie 0]
Wprowadzenie do tworzenia gier wideo 60 6,0 zaliczenie 0
Gry powazne 30 3,0 zaliczenie 0
Polskie i miedzynarodowe prawo autorskie 30 3,0 zaliczenie (0]
Geometria 3D dla projektantéw gier wideo 60 6,0 egzamin 0]
Jezyk angielski 30 2,0 zaliczenie 0
Szkolenie BHK 4 - zaliczenie 0]
Grafika konceptowa 30 3,0 zaliczenie F
Fotografia i jej obrébka cyfrowa 45 4,0 zaliczenie F
Tworzenie, obrébka i eksport tekstur 30 3,0 zaliczenie F
Modelowanie 3D -postacie 45 4,0 zaliczenie F
Silnik fizyki 3D 30 3,0 zaliczenie F
Tworzenie scenariuszy 45 4,0 zaliczenie F
Projektowanie poziomdéw 30 3,0 zaliczenie F
Programowanie urzadzen mobilnych - Apple i0S 15 2,0 zaliczenie F

Semestr 2

Przedmiot ;i:;:i?l :gls(ty \ll:vzrrl;‘failkacji
Programowanie symulacji fizyki w rzeczywistym czasie 60 6,0 egzamin 0
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Liczba Punkty Forma

Przedmiot godzin ECTS weryfikacji
Programowanie gier w C++ 60 6,0 zaliczenie 0
Seminarium specjalistyczne 30 2,0 zaliczenie (0]
Jezyk angielski 30 3,0 egzamin 0]
Wprowadzenie do game studies 30 3,0 zaliczenie 0
Pracownia jezykéw skryptowych w grach wideo 30 4,0 zaliczenie F
Podstawy obrébki i wykorzystania w grach grafiki dwuwymiarowe;j 60 6,0 zaliczenie F
Zasady tworzenia scenoryséw 15 1,0 zaliczenie F
Modelowanie 3D - otoczenie 45 4,0 zaliczenie F
Wstep do modelowania 3D 60 6,0 egzamin F
Animacja 2D 60 6,0 zaliczenie F
Animacja 3D 60 6,0 egzamin F
Technologia motion capture 45 4,0 zaliczenie F
Projektowanie interfejséw uzytkownika 30 3,0 zaliczenie F
Projektowanie mechaniki gier wideo 30 3,0 zaliczenie F
Interakcja cztowiek-komputer 30 3,0 zaliczenie F
Pracownia robotyki 30 3,0 zaliczenie F

Semestr 3

Przedmiot ;i:;:i?\ :gls(ty Cuzrrr;‘f?kacji
Podstawy sztucznej inteligencji 60 6,0 egzamin 0
Seminarium magisterskie | 30 2,0 zaliczenie 0]
Grafika konceptowa 30 3,0 zaliczenie F
Fotografia i jej obrébka cyfrowa 45 4,0 zaliczenie F
Tworzenie, obrébka i eksport tekstur 30 3,0 zaliczenie F
Modelowanie 3D -postacie 45 4,0 zaliczenie F
Silnik fizyki 3D 30 3,0 zaliczenie F
Tworzenie scenariuszy 45 4,0 zaliczenie F
Projektowanie pozioméw 30 3,0 zaliczenie F
Programowanie urzadzen mobilnych - Apple i0S 15 2,0 zaliczenie F
Przedmiot humanistyczny lub spoteczny ogdélnouniwersytecki 30 2,0 - 0]

Student ma obowigzek zaliczy¢ w ciaggu czterech semestréw co najmniej jeden przedmiot kierunkowy prowadzony w jezyku
angielskim. Student ma obowigzek uzyskac co najmniej 38 ECTS za przedmioty do wyboru przewidziane w planie studiéw ( i
dodatkowo 20 ECTS za Pracownie magisterska ). Moze ich by¢ wiecej (nizej punktowanych) lub mniej (wyzej punktowanych),
niz uwidocznione w planie studiéw 7 przedmiotéw do wyboru - liczy sie suma punktédw ECTS uzyskanych za te przedmioty w
poszczegblnych latach studiéw. Przedmioty do wyboru mogg by¢ realizowane w innym semestrze niz wynika to z planu. Za
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zgodg kierownika studiéw Informatyka Gier Komputerowych oraz w miare wolnych miejsc mozliwe jest takze zaliczenie
przedmiotéw fakultatywnych z kierunku Informatyka Stosowana. Nie mozna zalicza¢ przedmiotéw fakultatywnych
przeznaczonych dla studentéw studidéw | stopnia. W przypadku zbyt matej liczby oséb lub w innych wyjatkowych sytuacjach
moga nie by¢ w danym semestrze uruchomione wszystkie przedmioty z powyzszej listy. Ponadto do kohca 4 semestru
studiéw studenci maja obowigzek uzyska¢ co najmnie 5 ECTS za przedmioty humanistyczne lub spoteczne
og6lnouniwersyteckie. Zaliczenie z Pracowni magisterskiej wystawiane jest po ztozeniu przez studenta pozytywnie ocenionej
pracy magisterskiej. Jezeli student juz zrealizowat przedmiot "Wprowadzenie do game studies" w semestrze 2 to nie moze go
realizowad ponownie w semestrze 4.

Semestr 4

Przedmiot ;i:;:i: :ggls(ty \fvzrr?ﬁ?kacji
Seminarium magisterskie Il 30 2,0 zaliczenie
Wprowadzenie do game studies 30 3,0 zaliczenie 0]
Pracownia jezykéw skryptowych w grach wideo 30 4,0 zaliczenie F
Podstawy obrobki i wykorzystania w grach grafiki dwuwymiarowe;j 60 6,0 zaliczenie F
Zasady tworzenia scenoryséw 15 1,0 zaliczenie F
Modelowanie 3D - otoczenie 45 4,0 zaliczenie F
Wstep do modelowania 3D 60 6,0 egzamin F
Animacja 2D 60 6,0 zaliczenie F
Animacja 3D 60 6,0 egzamin F
Technologia motion capture 45 4,0 zaliczenie F
Projektowanie interfejséw uzytkownika 30 3,0 zaliczenie F
Projektowanie mechaniki gier wideo 30 3,0 zaliczenie F
Interakcja cztowiek-komputer 30 3,0 zaliczenie F
Pracownia robotyki 30 3,0 zaliczenie F
Pracownia magisterska 100 20,0 zaliczenie 0]

O - obowigzkowy
F - fakultatywny
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Nazwa przedmiotu
Programowanie grafiki 3D

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zajed
wyktad: 15, laboratoria: 30

Forma studiow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Programowanie grafiki 3D

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
zaliczenie

Okres
Semestr 1

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Liczba punktéw ECTS
5

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Umiejetnosci - Student potrafi:

absolwent potrafi samodzielnie zaprogramowac petng aplikacje graficzng
ul X . . ,
wykorzystujgcg potok renderowania we wspétczesnych kartach graficznych.

Kierunkowe efekty
uczenia sie

IGK_K2_U01

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Potok renderowania we wspétczesnych kartach graficznych ul
Podstawowa aplikacja graficzna: Tworzenie bufora wierzchotkdw i indekséw Tworzenie
programu cieniujgcego wierzchotki ("shader" wierzchotkéw) Tworzenie programu
2. Y . ’ " ) . . ul
cieniujgcego fragmenty/pixele ("shader" fragmentdw) Tworzenie bufora kolorow
Uruchomienie aplikacji
Zarzadzanie kamerg: Przeksztatcenia perspektywy i kamery Tworzenie buforéw
3. uniform Przesyfanie w.w. macierzy do programéw cieniujgcych i dokonanie Ul
przeksztatcen wierchotkdw
4 Teksturowanie: Wczytywanie tekstury do pamieci. Wiasciwosci tekstury U1
' Filtrowanie/interpolacja tekstury Jednostki teksturujace.
5 Oswietlenie: Wektory normalne Model oswietlenia Phonga Transformacja wektoréw Ul
' normalnych Implementacja os$wietlenia w szaderze fragmentéw.
6. Swiatta wielokrotne: "Multi pass rendering" ul
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad projekt Zebranie odpowiedniej liczby punktéw poprzez zaliczanie projektéw
laboratoria projekt

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zaje¢

wyktad 15
laboratoria 30
przygotowanie projektu 90

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 135

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 45

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

projekt

Ul X
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Nazwa przedmiotu
Zarzagdzanie projektami

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zajed
wyktad: 15, ¢wiczenia: 15

Forma studiow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Zarzadzanie projektami

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
zaliczenie

Okres
Semestr 1

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Liczba punktéw ECTS
4

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Studenci powinni posiada¢ znajomos¢ podstawowych zagadnieh w zakresie: ¢ teorii organizacji i zarzadzania, * cyklu zycia
produktu, ¢ teorii innowacji, * zarzadzania finansami w przedsiebiorstwie, * zmiennosci otoczenia spoteczno -
gospodarczego w szczegdlnosci w kontekscie zmian technologicznych, ¢ zastosowania ICT w dziatalnosci biznesowej, ¢
umiejetnosci podejmowania decyzji, * koncepcji zarzadzania ryzykiem, ¢ przeprowadzania analiz z zastosowaniem statystyki

opisowe;j.
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Omawia sie podstawowe pojecia, parametry, klasyfikacje projektéw oraz opis procesu zarzadzania projektem.
C2 Przedstawia sie podstawy klasycznych metod zarzadzania projektami.
c3 Przedstawia sie zagadnienia dotyczace organizacji prac projektowych, budowy i dziatania efektywnego zespotu
projektowego.
Cc4 Omawia sie podstawy elastycznych technik zarzadzania projektem, oparte na manifescie Agile.
C5 Cwiczenia: elastyczne techniki zarzadzania projektami oparte na manifescie Agile.
Cé6 Cwiczenia: biznesplan nowego przedsiewziecia biznesowego.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Wi (od pomystu do uruchomienia biznesu).

Sylabusy

student ma mozliwos¢ pogtebienia wiedzy w zakresie procesu przedsiebiorczosci indywidualnej

Kierunkow
e efekty
uczenia sie

IGK_K2_W03
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W2

student uzyskuje mozliwo$¢ pogtebienia wiedzy w zakresie roli przywddcy i lidera zespotu oraz
funkcji petnionych przez innych cztonkéw zespotu projektowego w ramach réznych technik
zarzadzania projektami informatycznymi.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

u3

student uzyskuje mozliwos¢ pogtebienia wiedzy dotyczacej typologii zespotéw, jak réwniez
umiejetnosci budowania oraz zasad wspotpracy w zespotach projektowych.

student ma mozliwos¢ pozyskania praktycznych umiejetnosci w zakresie przeprowadzania
ekonomicznej analizy informatycznych oraz innych przedsiewzie¢ biznesowych (¢wiczenia
w zakresie biznesplanu).

student uzyskuje mozliwo$¢ pogtebienia wiedzy i umiejetnosci w zakresie przywddztwa oraz roli
lidera w pracach zespotowych prowadzonych w ramach réznych technik zarzadzania projektami
informatycznymi (¢wiczenia: techniki zarzadzania projektami opartymi na manifescie Agile).

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

K2

K3

Lp.

10.

student ma mozliwos$¢ pozyskania kompetencji w zakresie nawigzywania i pogtebiania wspétpracy
w zespole interdyscyplinarnym, uwarunkowah niezbednych do osiagania efektu synergii,
poprawnego okreslania celéw zespotu, sposobdéw ich osiggania oraz roli lidera zespotu
interdyscyplinarnego.

student ma mozliwos¢ pozyskania i pogtebienia kompetencji w zakresie jednoznacznego
komunikowania sie ze Srodowiskiem spoteczno - gospodarczym w zakresie prowadzonych
projektéw informatycznych.

student uzyskuje mozliwo$¢ pogtebienia wiedzy i kompetencji w zakresie innowacji, jako narzedzia
przedsiebiorczosci informatyczne;.

Tresci programowe

Tresci programowe

IGK_K2_W03

IGK_K2_U04

IGK_K2_U08

IGK_K2_U08

IGK_K2_K02

IGK_K2_K04

IGK_K2_K03

Efekty uczenia sie dla

przedmiotu
Cele i zakres tematyczny modutu oraz szczegétowe omdwienie warunkéw jego Wi
zaliczenia.
Proces przedsiebiorczosci indywidualne;j. W1
Podstawowe pojecia, parametry, klasyfikacje projektéw. Wybrane metody i techniki W2
klasycznego zarzadzania projektami.
Organizacja prac projektowych. Role cztonkéw zespotu, lideréw oraz przetozonych W2
funkcyjnych w zarzadzaniu pracami projektowymi.
Zasady budowy i dziatalnosci efektywnego zespotu projektowego. ul, U3
Biznesplan dla nowych przedsiewzie¢ informatycznych oraz innych - analiza U2
finansowo - ekonomiczna przedsiewziecia biznesowego.
Wspétpraca w interdyscyplinarnym zespole. K1
Komunikacja w zawigzywaniu wspotpracy projektowej ze srodowiskiem spoteczno - K2
gospodarczym.
Innowacje w projektach informatycznych. K3

Podstawy elastycznych technik zarzadzania projektem opartych na manifescie Agile. | W2, U3

Informacje rozszerzone

Sylabusy
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Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacja multimedialna, dyskusja, analiza przypadkéw, ¢wiczenia

przedmiotowe, konsultacje, praca grupowa

Formy

Rodzaj zajec zaliczenia

zaliczenie

wyktad ;
pisemne

zaliczenie
pisemne,
projekt,
prezentacja

¢wiczenia

Rodzaje zaje¢ studenta

Warunki zaliczenia przedmiotu

Zaliczenie modutu obejmuje: zaliczenie ¢wiczen oraz pisemny egzamin
kohcowy. Warunkiem przystgpienia do pisemnego egzaminu kohcowego
modutu jest zaliczenie ¢wiczen. Szczegdtowe warunki zaliczenia modutu sg
omdéwione na pierwszych zajeciach.

Zaliczenie ¢wiczen - obowigzkowa obecnos$¢ na zajeciach, wykonanie i
prezentacja na zajeciach grupowych prac projektowych oraz kolokwium
zaliczeniowe. Warunkiem dopuszczenia do kolokwium zaliczeniowego ¢wiczeh
jest wykonanie i prezentacja prac projektowych w wyznaczonym terminie.

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 15
¢wiczenia 15
przygotowanie projektu 25
przygotowanie prezentacji multimedialnej 5
uczestnictwo w egzaminie 2
przygotowanie do egzaminu 20
przygotowanie sie do sprawdzianu zaliczeniowego 10
studiowanie literatury wskazanej przez prowadzacego 15
zajecia

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych 8
na zajeciach

konsultacje 5

taczny naktfad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

Liczba godzin
120

Liczba godzin
30
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o ) Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu
zaliczenie pisemne | projekt | prezentacja

W1 X X X
w2 X
ul X
u2 X X X
u3 X
K1 X
K2 X X X
K3 X X X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Prezentowanie informacji i tworzenie dokumentacji

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Prezentowanie informacji i tworzenie

dokumentacji

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
zaliczenie

Kierunek studiow Profil studidow Okres
informatyka gier komputerowych og6lnoakademicki Semestr 1
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Polski obowigzkowy
Sposdb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS
¢wiczenia: 30 4
Poziom ksztatcenia Forma studiéw Dyscypliny
drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja
Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
C1 Przekazanie wiedzy na temat podstawowych wyznacznikéw i przebiegu proceséw komunikacyjnych.
C2 Uswiadomienie stuchaczom znaczenia konwencji i kontekstu w projektowaniu przekazu komunikacyjnego.
C3 Zapoznanie studentéw z metodami projektowania komunikacji wizualnej i jezykowej.
ca Przekazanie wiedzy w zakresie tworzenia dokumentacji projektowej, ze szczegéinym uwzglednieniem
dokumentowania projektéw growych (game design document).
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 student zna podstawowe modele procesu komunikowania IGK_K2_W01
W2 student zna najwazniejsze pojecia zwigzane z komunikowaniem IGK_K2_W03
W3 student rozumie wyznaczniki skutecznego komunikowania IGK_K2_W03
w4 student rozumie znaczenie dokumentowania procesu projektowego IGK_K2_W03
student zna metody prowadzenia dokumentacji projektowej, ze szczegélnym
W5 L o . . IGK K2 W04
uwzglednieniem dokumentacji growej (game design document) - =
Umiejetnosci - Student potrafi:
Sylabusy 19/110



ul przeprowadzi¢ (krytyczng) analize réznych rodzajéw komunikatéw IGK_K2_U07
u2 konstruowac skuteczne komunikaty jezykowe i wizualne IGK_K2_U01
u3 stworzy¢ dokumentacje projektowg (np. game design document) IGK_K2_U04
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

wtgczania sie w réznorodne procesy komunikacyjne bedac Swiadomym regut jakie nimi

K1 IGK_K2_KO03
rzgdza - =

K2 kompetentnego i krytycznego obioru komunikatéw z réznych zrddet, wejscia z nimi IGK K2 KO1
w dialog - -

K3 wziecia ud2|§l+u W waznej czesci procesu zarzadzania projektem jakim jest tworzenie IGK K2 K02
dokumentacji - -

Tresci programowe
- Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Podstawowe pojecia i modele zwigzane z procesem komunikowania. W1, W2, U2, K1

2. Krytyczna analiza procesu komunikowania. W3, U1, K2

3. Prezentowanie informacji w postaci wizualnej. W2, U2, U3

4. Projektowanie komunikacji wizualnej i jezykowej. Obraz jako dowdd i wyjasnienie. W2, U2, K1

5 Tworzenie dokumentacji projektowej ze szczegdlnym uwzglednieniem dokumentacji W4, W5, U3, K3

growej (game design document)

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstow, wyktad konwencjonalny, wyktad konwersatoryjny, wykfad z prezentacjg multimedialng, analiza przypadkdw,
metody e-learningowe

Rodzaj zaje¢ zaliizl;rzxia Warunki zaliczenia przedmiotu

éwiczenia roiekt Przygotowanie infografiki o tematyce projektowej lub stworzenie GDD
proj (game design document).
Bilans punktéw ECTS

. . Srednia liczba godzin* przeznaczonych
Rodzaje zajec studenta na zrealizowane rodzaje zajec
¢wiczenia 30
przygotowanie projektu 15
zbieranie informacji do zadanej pracy 30
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studiowanie literatury wskazanej przez prowadzacego 10
zajecia

poprawa projektu 10

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych 15
na zajeciach

projektowanie 10

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 120
Liczba godzin kontaktowych LlczbaBgodzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

projekt
wil X
W2 X
W3 X
W4 X
W5 X
ul X
u2 X
U3 X
K1 X
K2 X
K3 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Wprowadzenie do tworzenia gier wideo

Nazwa przedmiotu
Wprowadzenie do tworzenia gier wideo

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji | zaliczenie

Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka gier komputerowych ogdlnoakademicki Semestr 1
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski obowigzkowy

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

laboratoria: 60 6

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 podstawy tworzenia gier IGK_K2_W04, IGK_K2_W05
Umiejetnosci - Student potrafi:

dobra¢ oprogramowanie i wykorzysta¢ istniejgce w nich komponenty aby

ul . . IGK_K2_U01
stworzyc prosta gre wideo - =

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 samodzielnego pozyskiwania informacji w celu stworzenia grywideo IGK_K2_K03

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Silniki do gier - przeglad W1, Ul

2. tworzenie prostych scen w wybranym silniku Ui, K1

3. Dodawanie obiektéw fizycznych do obiektéw graficznych ul

4, Oswietlanie scen ul

5. Tworzenie skryptéw ul

6. Pozyskiwanie i tworzenie assetéw do gier Ul

7. Import assetéw do silnika gry Ul

Sylabusy 22 /110



8. Tworzenie materiatéw i shaderéw Ul

9. Tworzenie efektéw graficznych (np. efekty czasteczkowe) Ul

Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
seminarium, burza mézgdéw, wyktad z prezentacja multimedialna, dyskusja, ¢wiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt, prezentacja

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . s
na zrealizowane rodzaje zaje¢

laboratoria 60
przygotowanie prezentacji multimedialnej 20
przygotowanie projektu 100

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

projekt prezentacja
W1 X
Ul X
K1 X X
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Nazwa przedmiotu
Gry powazne

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zajed
wyktad: 30

Forma studiow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wymagania

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Gry powazne

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
zaliczenie

Okres
Semestr 1

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Liczba punktéw ECTS
3

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

wstepne i dodatkowe

Obecnos¢ na wyktadach (dozwolone dwie nieusprawiedliwione obecnosci).

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl

Zapoznanie studentéw z tematyka gier powaznych (serious games)

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 zagadnienie gier powaznych (serious games)
w2 zagadnienie grywalizacji (gamification)
W3 podstawy informatyki afektywnej (affective computing)

Umiejetnosci - Student potrafi:

wybrac wtasciwg metodologie uczenia ze wsparciem gier
komputerowych. Student potrafi oceni¢ rézne mozliwe rozwigzania w tym

Ul
zakresie.

U2 projektowa.

Sylabusy

zaprojektowac gre powazng i przygotowac profesjonalng dokumentacje

Kierunkowe efekty uczenia sie

IGK_K2_W03, IGK_K2_W07
IGK_K2_W03, IGK_K2_W07

IGK_K2_WO03, IGK_K2_WO05,
IGK_K2_W07

IGK_K2_U06, IGK_K2_U07,
IGK_K2_U08

IGK_K2_U02, IGK_K2_U03,
IGK_K2_U04, IGK_K2_U06,
IGK_K2_U07, IGK_K2_U08
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IGK_K2_U06, IGK_K2_U07,

U3 stosowac techniki zwigzane z grywalizacja. IGK K27 U08

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

podejmowania inicjatyw zwigzanych z wykorzystaniem gier powaznych,
symulatoréw, informatyki afektywnej i grywalizacji w réznych dziedzinach

K1 zycia i gospodarki. Potrafi zaproponowac odpowiednie rozwigzania lub
krytycznie ocenic¢ przedstawione rozwigzania dla réznych obszaréw
zastosowan, grup zawodowych.

IGK_K2_K02, IGK_K2 K03,
IGK_K2_K04, IGK_K2_K05

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Gry powazne i ich klasyfikacja wil

2. Gry edukacyjne W1, W2, W3, U1, U3, K1
3. Symulacje. Symulacje militarne W1, Ul, K1

4, Gry w ochronie zdrowia W1, W3, U1, K1

Gry dla instytucji rzadowych i korporacji biznesowych. Gry na rzecz zmian

> spotecznych. Inne obszary zastosowan gier powaznych W1, W2, W3, UL, U3, K1
6. Informatyka afektywna W3, U1, K1

7. Grywalizacja W2, U3, K1

8. Projektowanie gier powaznych U2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad z prezentacjg multimedialna, dyskusja

Formy
Rodzaj zajec zalicze Warunki zaliczenia przedmiotu
nia
Przygotowanie eseju na jeden z trzech tematéw: rozwiniecie pewnego fragmentu
. wyktadu; uzupetnienie wykfadu o zagadnienia zwigzane z grami powaznymi, a nie
wyktad esej . . :
poruszane na wyktadzie; analiza przypadku, konkretna gra (lub gry) przeanalizowane
przy uzyciu koncepcji, zasad, modeli i wzorcdw oméwionych na wyktadzie
Bilans punktéw ECTS
4 - - - *
Rodzaje zaje¢ studenta Srednia _Ilczba godzin .prze_zn,aczonych
na zrealizowane rodzaje zajec
wyktfad 30
samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych 20
na zajeciach
przeprowadzenie badan literaturowych 10
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przygotowanie eseju 30

Liczba godzin

taczny nakifad pracy studenta 90
Liczba godzin kontaktowych L|czba3godzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

esej
W1 X
W2 X
W3 X
ul X
u2 X
U3 X
K1 X
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Nazwa przedmiotu
Polskie i miedzynarodowe prawo autorskie

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Polskie i miedzynarodowe prawo autorskie

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie

0421 Prawo zaliczenie

Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka gier komputerowych ogdlnoakademicki Semestr 1
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski obowigzkowy

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

seminarium: 30 3

Poziom ksztatcenia | Forma studiow Dyscypliny
drugiego stopnia studia stacjonarne | Nauki prawne

Wymagania wstepne i dodatkowe

brak

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 student zna i potrafi stosowa¢ mechanizmy ochrony praw autorskich,
w szczegdélnosci w internecie

W2 student zna regulacje z zakresu prawa autorskiego (konwencje i umowy

miedzynarodowe, prawo UE, prawo polskie)

Umiejetnosci - Student potrafi:

Ul wyszukac i zastosowad prawidtowo przepisy z zakresu ochrony praw autorskich

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 samodzielnie oceni¢ sytuacje zagrozenia/naruszenia praw autorskich, a takze
sporzadzi¢/zweryfikowad podstawowe dokumenty (np. prosta umowe licencyjna)

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Sylabusy

Kierunkowe efekty uczenia
sie

IGK_K2_W086, IGK_K2_W07

IGK_K2_WO06, IGK_K2_W07

IGK_K2_U02, IGK_K2_U07

IGK_K2_K01, IGK_K2_K03

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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Polskie, europejskie i miedzynarodowe Zrdédta prawa autorskiego (konwencja
bernenska, umowa TRIPS, ACTA, dyrektywy WE w tym w szczegdlnosci dyrektywa
0 spoteczenstwie informacyjnym oraz o telewizji interaktywnej, prawo autorskie

i prawa pokrewne, ustawa o ochronie baz danych)

W1, W2, Ul

Przedmiot ochrony prawnoautorskiej (pojecie wtasnosci intelektualnej, rodzaje praw
wytaczonych, pojecie utworu, kategorie utwordw, twérczos¢ zalezna i inspirowana,
ochrona idei i pomystéw, utwory zbiory, specyfika utworu audiowizualnego wytgczenia
spod ochrony prawnoautorskiej)

W1, w2, Ul

Podmiot praw autorskich (twérca, utwory wspéttworcze, utwory potaczone, utwory

. . y . : W1, w2, Ul
zbiorowe, twérczos¢ pracownicza, studencka i naukowa)

Osobiste prawa autorskie (w tym w szczegélnosci prawo do oznaczania utworu

oo e h L ) . L W1, w2, Ul
imieniem i nazwiskiem tworcy oraz prawo do integralnosci utworu)

Majatkowe prawa autorskie (prawo do rozporzadzani i korzystania, prawo
5. do wynagrodzenia, pojecie i przyktady pél eksploatacji, czas trwania majatkowych W1, W2, U1, K1
praw autorskich)

Umowy z zakresu prawa autorskiego (podstawowe klauzule umdéw prawnoautorskich,
umowa przenoszaca majgtkowe prawa autorskie, umowa licencyjna, rodzaje umoéw

6. . . . ; " S . W1, W2, U1, K1
licencyjnych, licencje w internecie, licencje open source/free software oraz open
content, w tym Creative Commons)

7 Szczegdlne postanowu{ema dotyczace utwordw audiowizualnych (pozycja producenta, W1, W2, U1, K1
prawa do wynagrodzen, umowy)

8. Szczegdblne postanowienia dotyczace programéw komputerowych W1, W2, U1, K1

9 Ochrpna praw a.utorsklch (roszczenia pr.zys’rugumce w przypadku naruszenia W1, W2, UL, K1
osobistych i majatkowych praw autorskich)

10. Prqwa pokrewne (prawo do argystycznych wykonan, prawa do fonogramu W1, W2, Ul
i wideogramu, prawa do nadan)

11. Kwalifikacja prawna i ochrona gier wideo W1, W2, U1, K1

Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
analiza tekstéw, wykfad z prezentacjg multimedialng, dyskusja, analiza przypadkéw, rozwigzywanie zadah

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium zaliczenie pisemne Egzamin pisemny (test jednokrotnego wyboru)

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec

seminarium 30
uczestnictwo w egzaminie 1
przygotowanie do egzaminu 10
przygotowanie do zajec 14
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analiza orzecznictwa 10

analiza aktéw normatywnych 10
rozwigzywanie kazuséw 10
rozwigzywanie zadan problemowych 5

Liczba godzin

taczny nakifad pracy studenta 90

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

zaliczenie pisemne

W1 X
W2 X
ul X
K1 X
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Nazwa przedmiotu
Geometria 3D dla projektantéw gier wideo

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zajed

wyktad: 30, laboratoria: 30
Poziom ksztatcenia Forma studiow
drugiego stopnia studia stacjonarne

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
egzamin

Profil studiow Okres
og6lnoakademicki Semestr 1

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Liczba punktéw ECTS
6

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Brak
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Uzupetnienie wiedzy dotyczacej narzedzi matematycznych, przedstawienie podstawowych algorytmdw i bibliotek
Cl programistycznych zwigzanych z modelowaniem i obliczeniami dla potrzeb tworzenia gier wideo i pokrewnych

aplikacji czasu rzeczywistego.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Kierunkowe
efekty uczenia sie

W1 zaawansowane pojecia i metody geometrii obliczeniowej niezbedne do modelowania IGK_K2_W01,

obiektéw i proceséw IGK_K2_WO03
. o . .| IGK_K2_W02,

zaawansowane metody, algorytmy i narzedzia informatyczne stosowane do rozwigzywania IGK K2 W03

w2 ztozonych problemdw zwigzanych z aplikacjami czasu rzeczywistego z tréjwymiarowg IGK_KZ_WO4'
wizualizacjg IGK:K2:W06

W3 trendy rozwojowe i nowe osiggniecia metod geometrii obliczeniowej i grafiki komputerowej IGK K2 W06
w aplikacjach czasu rzeczywistego. -=

Umiejetnosci - Student potrafi:
postugiwac sie zaawansowanymi metodami, technikami i narzedziami geometrii

ul obliczeniowej i grafiki komputerowej do projektowania i tworzenia aplikacji czasu IGK_K2_U01
rzeczywistego z tréjwymiarowa wizualizacjg
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postugiwac sie zaawansowanymi metodami, technikami i narzedziami informatycznymi

) ! X . L . IGK_K2_U06,

U2 do rozwigzywania ztozonych probllemow geometrycznych narzedziami informatycznymi IGK K2 U07

oraz wykorzystywac te umiejetnosci w analizie, projektowaniu i tworzeniu aplikacji czasu IGK_KZ_UOS'

rzeczywistego z tréjwymiarowq wizualizacja. - =
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

krytycznej oceny odbieranych tresci, uznawania znaczenia wiedzy z zakresu geometrii
K1 obliczeniowej i pokrewnych zagadnien w rozwigzywaniu probleméw poznawczych IGK_K2_K03

i praktycznych

Tresci programowe

Lp. Treéci programowe Efekty uczenia sie dla

przedmiotu

Punkty (wektory afiniczne) i kierunki (wektory liniowe) we wspétrzednych
jednorodnych. Ortogonalizacja Grama-Schmidta. Uktady wspdtrzednych

i transformacje wierzchotkowe. Proste i ptaszczyzny w 3D, réwnania funkcyjne

i rbwnania parametryczne. Algorytmy obliczajace odlegtosci i miejsca geometryczne.
»Znakowana” odlegtos$¢ punktu od ptaszczyzny. Transformacje liniowe prostych

i ptaszczyzn. Macierze. Podstawowe algorytmy macierzowe. Zagadnienia liniowe.
Diagonalizacja macierzy. Obroty, odbicia, skalowania, rzutowania, $cinania.
Wspotrzedne jednorodne. Kwaterniony. Algorytmy interpolacji kwaternionowe;.

W1, W2, W3, U1, K1

Modele w grafice komputerowej. Biblioteki do obstugi modeli. Potok graficzny
we wspoétczesnych kartach graficznych. Obstuga renderowania w silnikach gier.
Rasteryzacja i operacje na fragmentach. Aplikacje demonstrujace transformacje
(przesuniecia, obrotu, odbicia, skalowania, rzutowania) na siatkach obiektéw
2. wykonywane na procesorze gtéwnym (CPU) albo wykonywane na karcie graficznej W2, W3, U1, U2, K1
(GPU). Zréwnoleglanie obliczeh zwigzanych z transformacjami na siatkach obiektéw.
Biblioteki programistyczne do obstugi obliczen i operacji na punktach, wektorach,
macierzach, prostych, ptaszczyznach. Intergracja tych bibliotek z silnikiem gier.
Aplikacje umozliwiajgce rysowanie. Obstuga kamery. Manipulacje brytg widzenia.

Bryta widzenia. Rzutowania ortogonalne perspektywiczne. Znormalizowane
wspotrzedne urzadzenia (NDC). Triki w grafice komputerowej zwigzane z manipulacja
transformacjami rzutowania. Algorytmy wyznaczania pierwiastkéw réwnan
algebraicznych. Algorytm Newtona-Raphsona. Sledzenie promieni (ray tracing).
Algorytmy promien-trdjkat, promien-wielokat, promien-pudetko. Wyznaczanie
przecie¢ promienia ze sferg, elipsoida, walcem i torusem. Wyznaczanie wektoréw
normalnych dla powierzchni. Wyznaczanie promieni odbitych i zatamanych.
Wyznaczanie obszaru widocznosci. Wolumeny okalajgce. Metoda PCA (Principal
Component Analysis). Konstrukcja i testy okalajgcego pudetka, sfery, elipsoidy lub
walca.

W2, W3, U1, U2, K1

Model RGB i inne modele koloru. Podstawowe operacje na kolorach. Modelowanie
Zrédet Swiatta. Model oswietlenia Blinna-Phonga. Odwzorowania tekstur. Filtrowanie
i mipmaping. Oswietlanie tekstury $wiattem otoczenia, dyfuzyjnym i lustrzanym.
4, Cieniowanie Gouraud. Cieniowanie Phonga. Mapowanie wypuktosci. Fizyczne modele | W2, W3, U1, U2, K1
odbi¢ $wiatta. Dwukierunkowa funkcja rozktadu odbicia (BRDF). Model Cooka -
Torrance’a z mapami tekstury i potysku.Odbicie fresnelowskie. Poréwnanie réznych
modeli oswietlenia.

Krzywe kubiczne. Krzywe Hermite'a. Reparametryzacja krzywych i sklejanie
krzywych. Krzywe Beziera. Splajny Catmulla-Roma. B-Splajny. Replikacja punktéw
5. kontrolnych. Globalizacja B-splajnu. Algorytm Coxa - de Boora. Nieréwnomierne B- W1, W2, W3, U1, U2, K1
Splajny. NURBS-y. Trdjscian Freneta. Ptaty 3D wielomianowe. Ptaty bikubiczne. Ptaty
Beziera. Wektory styczne i normalne dla ptatéw bikubicznych. Ptaty NURBS.
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad z prezentacjg multimedialng, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
I Egzamin pisemny sktadajacy sie z dwéch czesci: zadanh rachunkowych
wyktad €gzamin pIsemMny | ;47 testu wyboru whasciwych odpowiedzi.
laboratoria zaliczenie na ocene Zaliczenie na podstawie czastkowych ocen zwigzanych ze sprawdzaniem

réznych umiejetnosci.

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zaje¢

wyktad 30
laboratoria 30
uczestnictwo w egzaminie 2
przygotowanie do ¢wiczen 62
Przygotowanie do sprawdzianéw 16
przygotowanie do egzaminu 40

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny zaliczenie na ocene
W1 X
w2 X
W3 X
Ul X X
u2 X X
K1 X
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Nazwa przedmiotu
Grafika konceptowa

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zajed
wyktad: 15, ¢wiczenia: 15

Forma studiow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Grafika konceptowa

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
zaliczenie

Okres
Semestr 1, Semestr 3

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Liczba punktéw ECTS
3

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl

Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy i umiejetnosci odbioru i projektowania dziet graficznych, znajomos¢
stosowanych konwencji i teorii estetycznych, ze szczegélnym uwzglednieniem odniesien semantycznych.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Kierunkowe efekty uczenia

sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
w1l role konwencji estetycznych w komunikacji miedzy twdérca a uzytkownikiem IGK_K2_WO06
W2 posiada wiedze na temat funkcji znaku, plakatu i grafiki w kulturze IGK_K2_W06
Umiejetnosci - Student potrafi:
ul zaproponowac zatozenia projektu graficznego przekazujgcego okreslone tresci | IGK K2_U07
u2 przeprowadzi¢ krytyczng analize przedstawionego projektu graficznego IGK_K2_U02
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
K1 prowadzenie dyskusji dotyczacej konceptdw graficznych i ich odbioru IGK_K2_K03
Tresci programowe
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Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Postrzeganie jako proces identyfikowania. Percepcja w procesie poznawczym. Rodzaje
ekspresji estetycznej. Estetyka. Kryteria piekna. Sytuacja estetyczna i interaktywnosc¢.
1 Kompozycja - podstawowy czynnik ksztattowania obrazu. Obraz a narracja. Obraz
' i jego funkcja semantyczna. Znak ikoniczny jako narzedzie wizualnego przekazywania
resci. Konwencje estetyczne a przekazywanie tresci. Pojecie symbolu i metafory
wizualnej. Swiatto jako element symboliczny.

W1, W2, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium, wyktad z prezentacja multimedialna, dyskusja, analiza przypadkéw

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktfad zaliczenie ustne obecnos¢ i wykazanie sie wiedza podczas dyskus;ji

Uczestnictwo w dyskusji oraz pozytywna ocena z prezentacji okreslonego

¢wiczenia prezentacja "
zagadnienia

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktfad 15
¢wiczenia 15
zbieranie informacji do zadanej pracy 30
przygotowanie prezentacji multimedialnej 30

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 90

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

zaliczenie ustne prezentacja
W1 X
w2 X
ul X
u2 X
K1 X
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Nazwa przedmiotu
Fotografia i jej obrébka cyfrowa

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zajed
laboratoria: 45

Forma studiow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Fotografia i jej obrébka cyfrowa

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
zaliczenie

Profil studiow Okres
og6lnoakademicki Semestr 1, Semestr 3

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Liczba punktéw ECTS
4

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

cl procesem obrébki zdjec.

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z praktycznymi podstawami fotografi cyfrowej, w szczegdlnosci

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Kierunkowe efekty

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 proces powstawanie obrazu fotograficznego w jego fizycznych i technicznych IGK K2 W04
aspektach _Re_
W2 metody przetwarzania i sposoby zapisu obrazu IGK_K2_W06
Umiejetnosci - Student potrafi:
ul dobra¢ sprzet fotograficzny do zamierzonych celéw IGK_K2 _U08
U2 wykonac poprawne technicznie zdjecie, zaprojektowac sesje fotograficzna i pracowac IGK K2 U04
z modelem -
dokona¢ obrébki zdjecia (postprocessing) przy pomocy wiasciwie dobranego
U3 . p ; IGK K2 _U01
oprogramowania, wykonac fotomontaz -
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
krytycznej analizy fotografii z uwzglednieniem jakosci technicznej, kontekstu
K1 . . . IGK_K2_KO03
historycznego i waloréw artystycznych - =
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

* Proces wykonywania zdjecia. Czas, przestona, ogniskowa, czuto$¢, jasnos¢, gtebia
ostrosci * Sprzet fotograficzny i jego zastosowanie * Co to jest ,,dobrze zdjecie”.
poprawnos¢ techniczna, kompozycja, stylistyka * Elementy historii i estetyki
1. fotografii, gatunki i style * Sposéb zapisu zdjecia i jego konsekwencje dla dalszego W1, W2, U1, U2, U3, K1
przetwarzania * Postprocessing, programy graficzne do obrdbki fotografii * Retusz
zdjecia * Fotomontaze, stylizacja, grafizacja, wykorzystanie w kompozycjach
ztozonych * Praca z modelem w studio fotograficznym * Przygotowanie zdje¢ do druku

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacjg multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

obecnos¢ na zajeciach laboratoryjnych, oddanie zadah domowych i

laboratoria zaliczenie ustne, projekt oo ) .
projektow zaliczeniowych

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zaje¢

laboratoria 45
przygotowanie projektu 50
przygotowanie do ¢wiczen 20
konsultacje 5

Liczba godzin

taczny nakifad pracy studenta 120

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 45

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

zaliczenie ustne projekt
W1 X
w2 X X
ul X
u2 X
u3 X
K1 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Tworzenie, obrdbka i eksport tekstur

Nazwa przedmiotu
Tworzenie, obrébka i eksport tekstur

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji zaliczenie

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka gier komputerowych ogdlnoakademicki Semestr 1, Semestr 3
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

laboratoria: 30 3

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Wstep do modelowania 3D
Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Nauka prawidtowego rozktadania siatki i teksturowania modelu 3D.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty uczenia sie
Umiejetnosci - Student potrafi:

Ul przygotowac teksturowanie dla modelu 3D IGK_K2_U01

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Techniki i tematy z teksturowania 1.Prawidtowy UVW Mapping i Unwraping.
1. 2.Tworzenie powielanej tekstury (tile) 3.Rodzaje tekstur 4.Wypalanie tekstur 5.Edytor | Ul
materiatdw - tworzenie shaderéw 6.Eksport do silnika 3D

2 Przygotowanie kilku zestawdw tekstur 1. Zestaw tilowanych tekstur 2. Zestaw tekstur
' budynku 3. Tekstura postaci
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad z prezentacjg multimedialna, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Warunkiem zaliczenia jest obecnos¢ na zajeciach i wykonanie wszystkich

laboratoria zaliczenie na ocene ,
zadan.

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 30

Samodzielne rozwigzywanie zadah komputerowych 60

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 90

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

zaliczenie na ocene

Ul X

Sylabusy 41 /110



Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Modelowanie 3D -postacie

Nazwa przedmiotu
Modelowanie 3D -postacie

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji zaliczenie

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka gier komputerowych ogdlnoakademicki Semestr 1, Semestr 3
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

laboratoria: 45 4

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos$¢ oprogramowania w ktérym student bedzie modelowat obiekty.

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Zapoznanie studentéw z technikami modelowanie postaci.

C2 Zapoznanie studentéw topologig postaci.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe :ii;ekty uczenia
Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 podstawowg anatomia cztowieka niezbedna do modelowania postaci. IGK_K2_W02

W2 topologie postaci 3D (gtowy, dtonie, stopy) IGK_K2_W02
Umiejetnosci - Student potrafi:

stworzy¢ topologie postaci potrzebng do wykorzystania w produkcji gier

ul i animacii. IGK K2 _U01
u2 modelowacd postaci na bazie szkicu/projektu (bluerprint). IGK K2_U01
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 przygotowania modelu 3D postaci w oparciu szkic, projekt lub concept art. IGK_K2_KO03
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Zapoznanie sie z anatomig cztowieka. W1, U1, U2
2. Topologia siatki postaci 3D pod katem gier i animacji. W2, Ul
3. Modelowanie szczego6tow: gtowy, dionie, stopy. W1, w2, Ul
4, Modelowanie postaci na bazie bluerprint. W1, W2, U2, K1
5. Modelowanie postaci low-poly. Ul
6. Model postaci high-poly. W1, W2, U1, U2, K1
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
¢wiczenia laboratoryjne
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
laboratoria projekt Wykonanie modelu postaci high-poly.

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zaje¢

laboratoria 45
przygotowanie do zajec 40
przygotowanie projektu 30

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 115

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 45

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

projekt
W1 X
w2 X
ul X
u2 X
K1 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Silnik fizyki 3D

Nazwa przedmiotu

Silnik fizyki 3D
Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji zaliczenie
Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka gier komputerowych ogdlnoakademicki Semestr 1, Semestr 3
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Polski fakultatywny
Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS
laboratoria: 30 3
Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny
drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 jak dziatajg silniki fizyczne w grach wideo IGK_K2_W02, IGK_K2_W03, IGK_K2_W06
Umiejetnosci - Student potrafi:

ul uzy¢ silnik fizyki do symulacji konkretnej sceny IGK_K2_UO01, IGK_K2_U02, IGK_K2_U04
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

samodzielnie zaprojektowa¢ scene 3D ktéra bedzie symulowana

K1 IGK_K2_KO04, IGK_K2_KO05

fizycznie
Tresci programowe

Lp. Tresci programowe E:‘::f’l\:nl;;:snia sie dla
1. Przeglad silnikéw fizycznych w1
2. Tworzenie bryt sztywnych Ui, K1
3. Tworzenie bryt sztywnych sktadajacych sie z kilku ksztattéw kolizyjnych W1, U1, K1
4. Ztaczki (jointy) pomiedzy obiektami fizycznymi W1, U1, K1
5. Wiasciwosci fizyczne symulowanych ciat w1l
6. Skryptowanie fizycznego zachowania sie obiektéw (np. pola sitowe, wiatr) W1, U1, K1
7. Detekcja kolizji obiektéw W1, Ul
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8. Petla gry oraz petla fizyczna gry W1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

dyskusja, ¢wiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . s
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 30

przygotowanie projektu 60

Liczba godzin

taczny nakifad pracy studenta 90

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o ) Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

projekt
w1l X
Ul X
K1 X
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Nazwa przedmiotu
Tworzenie scenariuszy

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zajed
seminarium: 45

Forma studiow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Tworzenie scenariuszy

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
zaliczenie

Profil studiow Okres
og6lnoakademicki Semestr 1, Semestr 3

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Liczba punktéw ECTS
4

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Przedmiot o charakterze wprowadzajacym, prezentujgcy podstawowe zagadnienia tworzenia scenariusza gry
video oraz podstawy teorii fabuty. Jego celem jest wprowadzi¢ stuchaczy w najwazniejsze zagadnienia zwigzane
Cl z przygotowywaniem narracji interaktywnej oraz konstruowania centralnych elementdw scenariusza gry cyfrowe;:
postaci, watkéw oraz realiéw, w ktdérych rozgrywa sie opowianie. Wskazuje tez cechy charakterystyczne narracji
prowadzonej w medium gier i opisuje sposoby wykorzystywania ich specyfiki w praktyce scenopisarskie;j..

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Kierunkowe efekty

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
student wie, czym wyrdzniajq sie praktyki narracyjne w grach cyfrowych i w jaki sposéb IGK_K2_W04,
w1 ; : )
tacza sie ze specyfika oprogramowania oraz sprzetu. IGK_K2_WO05
Umiejetnosci - Student potrafi:
samodzielnie przygotowad podstawy scenariusza gry cyfrowej, postugujac sie
ul A . IGK_K2_U07
podstawowymi pojeciami z zakresu scenopisarstwa. - -
U2 poszerza¢ wiedze z zakresu projektowania fabuty oraz scenariusza gry oraz samodzielnie IGK K2 U02
poszukiwac zrédet inspiracji w tekstach kultury. - =
U3 pracowac w zespole projektowym, przyjmujac zaréwno role lidera jak cztonka grupy. IGK_K2_U04
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
krytycznie odnosic sie do istniejacych gier cyfrowych, wskazujac zaréwno zastosowane
K1 : g : . d NN ; o ! IGK_K2_KO03
w nich rozwigzania projektowe i narracyjne, jak ich uwiktania ideologiczne. - =
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Lp. Tresci programowe

1 Podstawy teorii narracji. Specyfika poetyki gier cyfrowych i jej zwigzki z aspektem
' technologicznym oprogramowania i sprzetu.

Gatunki gier cyfrowych i ich

2 struktury narracyjne gier i ich ideologiczne uwarunkowania. Etyczne aspekty
' tworzenia scenariusza. Przygotowanie wstepnych projektéw gier w grupach

projektowych.

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

wil

odpowiedniki w mediach tradycyjnych. Podstawowe
Ul, U2, U3, K1

Postaci grywalne w grach cyfrowych jako bohateowie i awatary. Postaci niezalezne
3. oraz przeciwnicy. Specyfika odbioru gry cyfrowej. Projektowanie bohaterdw gier Ul, U2, U3, K1

w gruach projektowych.

Swiaty gier cyfrowych jako encyklopedie i przestrzenie. Opowiadanie z pomoca
4, srodowiska. Zwigzki przestrzeni w grach z ideologicznym obrazem przestrzeni Ui, U2, U3, K1
w innych mediach. Projektowanie swiatéw gier w grupach projektowych.

Opowiadanie w grach: narracja tradycyjna, interaktywna oraz emergentna.

5 Prowadzenie watkéw a kontruowanie poziomdw. Praktyki opowiadania w innych

Metody nauczania:

mediach a specyfika gier cyfrowych. Projektowanie przebiegu akcji gry w grupach UL, U2, U3, K1
projektowych.
Informacje rozszerzone
metoda projektéw, seminarium, wyktad konwersatoryjny
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium projekt

Rodzaje zajec studenta
seminarium
przygotowanie projektu

zbieranie informacji do zadanej pracy

taczny naktfad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

45
45

30

Liczba godzin
120

Liczba godzin
45
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

w1
ul
u2
U3

K1

Sylabusy

projekt

X

Metoda sprawdzenia
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Nazwa przedmiotu
Projektowanie pozioméw

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zajed
laboratoria: 30

Forma studiow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Projektowanie pozioméw

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
zaliczenie

Profil studiow Okres
og6lnoakademicki Semestr 1, Semestr 3

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Liczba punktéw ECTS
3

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Tak
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Zapoznanie studentéw z metodami projektowania pozioméw w grach wideo
C2 Przekazanie wiedzy z zakresu ewaluacji projektowanych pozioméw
c3 Uswiadomienie stuchaczom probleméw zwigzanych z wptywem projektowania pozioméw na balans i strukture

rozgrywki

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1l student zna rézne paradygmaty projektowania pozioméw gier 2D i 3D

W2 . ! .
utworu, komunikowaniem scenariusza

W3 .
przestrzenig

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul zaprojektowac poziom do gry 2D lub 3D z uwzglednieniem specyfiki gatunku

U2 .
poziomu

Sylabusy

student rozumie zwigzek projektowania gier z konstrukcja linii fabularnej

student zna podstawowe metody prowadzenia uwagi gracza, narracji

wykorzysta¢ popularne oprogramowanie gamedeveloperskie do stworzenia

Kierunkowe efekty uczenia
sie

IGK_K2_W01, IGK_K2 W02,
IGK_K2_W06

IGK_K2_WO03, IGK_K2_W06

IGK_K2_W05

IGK_K2_U01

IGK_K2_U01, IGK_K2_U02,
IGK_K2_U04
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U3

ewaluowacd wyniki wiasnej i cudzej pracy w zakresie projektowania pozioméw IGK_K2_U06, IGK K2 _U07

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

K2

Lp.

podijecia roli projektanta gier wideo w zakresie projektowania pozioméw IGK_K2_KO02

uzycia metod projektowania pozioméw do komunikowania zréznicowanych

Lo ) IGK_K2 K04
tresci za pomoca gier i

Tresci programowe

Tresci Efekty uczenia sie dla
resci programowe

przedmiotu
PodsFawowe pojecia i problemy zwigzane z projektowaniem pozioméw (znaczenie W1 Ul
terminu "poziom") !
Poziomy jako sposéb komunikowania fabuty i kierowania uwaga uzytkownika W2, Ul
Paradygmaty projektowania poziomdw (quest, setting i inne) W1, w2, Ul

Projektowanie pozioméw i architektura W1, W2, W3, U1, U3, K1,

K2
Ewaluacja pozioméw W1, W2, W3, U3, K1, K2
Wykorzystanie popularnych narzedzi gamedeveloperskich do projektowania W1, W2, W3, U1, U2, U3,
pozioméw K1, K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, burza mézgdéw, wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacja multimedialng, analiza przypadkéw,
¢wiczenia laboratoryjne, metody e-learningowe, ¢wiczenia przedmiotowe

laboratoria projekt

Rodzaje zaje¢ studenta

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Przygotowanie projektu poziomu i jego implementacja w wybranym silniku
(lub bez).

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 30
przygotowanie projektu 30
przygotowanie do zajec 15

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych
na zajeciach

taczny naktfad pracy studenta

15

Liczba godzin
90
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Liczba godzin kontaktowych L|czba380dzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o ) Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

projekt
W1 X
W2 X
W3 X
ul X
u2 X
U3 X
K1 X
K2 X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Programowanie urzadzeh mobilnych - Apple i0S

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 15

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Programowanie urzgdzeh mobilnych -

Apple i0S

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
zaliczenie

Profil studiow Okres
og6lnoakademicki Semestr 1, Semestr 3

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Liczba punktow ECTS
2

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiéow
studia stacjonarne

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C1 zapoznanie studentéw z podstawami jezyka Swift
C2 zapoznanie studentdw ze srodowiskiem iOS oraz XCode
C3 przekazanie wiedzy z zakresu tworzenia aplikacji mobilnych
C4 stworzenie prostej aplikacji na platformme i0S
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie

Kierunkowe efekty uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1l podstawy jezyka Swift 5 IGK_K2_WO05
W2 architekture aplikacji i0OS IGK_K2_WO05
W3 rézne metody dostepu do danych w aplikacjach iOS IGK_K2_WO05
wa ;c’(:)iinci %%%%jfvc;a do tworzenia widokdéw oraz potrafi uzywa¢ komponentéw IGK_K2_ W05
Umiejetnosci - Student potrafi:

ul zainstalowac oraz skonfigurowa¢ srodowisko XCode IGK K2 _U02
u2 stworzy¢ widoki aplikacji za pomocg Storyboards IGK_K2_U02
U3 obstuzy¢ prosta baze danych w aplikacji mobilnej IGK_K2_U02

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

Sylabusy
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K1 tworzenia prostych aplikacji mobilnych na platforme iOS IGK_K2 K01, IGK_K2 K03

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Zapoznanie ze $rodowiskiem MacOS oraz XCode ul
2. Praca na repozytorium Git w Srodowisku XCode Ul, K1
3 Uruchamianie oraz konfiguracja emulatora ul, K1
4. Wprowadzenie do Package.swift W1, W2, Ul
5 Podstawy jezyka Swift 5 W1, K1
6 Praca z Playground W1, w2, Ul
7. Przeglad podstawowych komponentéw Storyboard W4, U2, K1
8. Potgczenie komponentédw z kodem: IBAction, IBOutlet W1, W4, U2, K1
9. Przechodzenie pomiedzy widokami W1, U2, K1
10. Bardziej zaawansowane komponenty Storyboard, np. mapview, webview. W1, W4, U2, K1
11. Instalacja rozszerzeh XCode W2, U1, K1
12. Tworzenie bazy danych na podstawie Realm W1, W2, W3, U3, K1
13. Pobieranie danych z zewnetrznych serweréw W1, W2, U3, K1
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
¢wiczenia laboratoryjne, ¢wiczenia przedmiotowe
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
laboratoria projekt Oddanie projektu w terminie zgodnie z wymaganiami.

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . .
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 15

przygotowanie projektu 45

Liczba godzin

taczny nakifad pracy studenta 60

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 15

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

w1
w2
W3
w4
ul
u2
u3

K1

Sylabusy

projekt

X

Metoda sprawdzenia

55/110



Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki
Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU
Programowanie symulacji fizyki w
rzeczywistym czasie

UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Programowanie symulacji fizyki w rzeczywistym czasie

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji | egzamin

Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka gier komputerowych og6lnoakademicki Semestr 2
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski obowigzkowy

Sposdb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS

wyktfad: 30, laboratoria: 30 6

Poziom ksztatcenia Forma studiéw Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wymagania wstepne i dodatkowe

Zaliczony kurs "Geometria 3D dla projektantéw gier wideo"

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Przekazanie studentom wiedzy i praktycznych umiejetnosci dotyczacych programowania symulacji fizyki

w rzeczywistym czasie z mozliwoscig interakcji z symulacja poprzez obiekty z wirtualnego Swiata.
C2 Przekazanie studentom podstaw tworzenia silnikdw gier.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

modele matematyczne i fizyczne uktadéw punktéw materialnych, bryt

Wi sztywnych, bryt miekkich, bryt szkieletowych (przegubowych) oraz ptynéw. IGK_K2_WO01, IGK_K2_W03
. o T I IGK_K2_W02, IGK_K2_W03,
W2 metody projektowania i tworzenia silnikéw fizyki w aplikacjach czasu IGK_K2_ W04, IGK_K2 W05,

rzeczywistego. IGK_K2_W06

Umiejetnosci - Student potrafi:

zaprojektowad i wykonad symulacje uktadéw punktéw materialnych, bryt

Ul sztywnych, bryt miekkich, bryt szkieletowych (przegubowych) oraz ptynéw.

IGK_K2_U01, IGK_K2_U04
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ocenic¢ rozwigzania zaimplementowane w silnikach fizyki i zaproponowac ich

U2 modyfikacje.

IGK_K2_U06, IGK_K2_U08

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 student zna uwarunkowania pracy projektanta lub programisty fizyki. IGK_K2_KO01, IGK K2 _K03

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Znaczenie programowania fizyki w kontekscie tworzenia gier wideo. Ogélna metodyka
opisywania ruchu ukfadu fizycznego (stopnie swobody, zmienne stanu, wektor stanu,
1. réwnanie ewolucji). Dyskretyzacja réwnania ewolucji oraz gtéwne zadania silnika W1, W2, K1
fizyki. Synchronizacja silnika fizyki z petla gtéwna gry. Algorytmy fizyki ze statym
krokiem czasowym oraz algorytmy z adaptywnym krokiem czasowym.

Metodyka numerycznego rozwigzywania réwnan dynamiki punktu materialnego

w rzeczywistym czasie. Struktury danych reprezentujgce punkt materialny. Algorytm
Eulera. Algorytm Verleta. Algorytmy leap frog, mid point, Heuna i inne algorytmy.
Schematy jawne i niejawne. Zagadnienie stabilnosci algorytméw. Modelowanie
uktadéw punktédw materialnych (modele czasteczkowe). Bezstanowe i przechowujace
stan modele czasteczkowe. Algorytmy dyskretne (a posteriori) i ciggte (a priori)

2. obstugi kolizji. Podziat algorytmu detekc;ji kolizji na fazy detekcji kolizji i odpowiedzi W1, W2, U1, U2
kolizji. Metody optymalizacji detekcji zderzen obiektéw. Modelowanie zderzen
punktéw materialnych z nieruchomymi obiektami. Algorytm Eulera dla punktéw
materialnych wraz z dyskretnym algorytmem obstugi kolizji punktéw z ptaszczyzna.
Algorytm Eulera dla punktéw materialnych wraz z ciggtym algorytmem obstugi kolizji
punktdw z ptaszczyzna. Algorytmy detekcji zderzen punktu materialnego z tréjkatem
oraz z wielokgtem. Wzajemne zderzenia partikli.

Modele uktaddw elastycznych (mass spring systems, soft bodies). Podstawowe zalety
3 i wady modeli uktadéw elastycznych (mass spring systems, soft bodies).
’ Najpopularniejsze optymalizacje i modyfikacje modeli (fast mass spring systems,
position based dynamics, shape matching). Symulacja wtoséw. Symulacja ubran.

W1, W2, U1, U2

Modele bryt sztywnych. Réwnania Newtona-Eulera ruchu bryty sztywne;.
Reprezentacja struktury danych dla bryty sztywnej z uzyciem macierzy obrotu,

z uzyciem kwaternionéw lub z uzyciem katéw Eulera. Réwnania ruchu z uzyciem tych
reprezentacji. Zalety i wady trzech podstawowych sposobéw reprezentacji ruchu
obrotowego bryty sztywnej (katy Eulera, macierz obrotu, kwaterniony). Zderzenia bryt
sztywnych. Etap ogélny (broad phase) oraz etap szczegétowy (narrow phase)
algorytmu obstugi detekgc;ji kolizji. Twierdzenie SAT (separating axis theorem). Funkcja
odwzorowania nosnika (support mapping function). Algorytmy selekcjonowania
zderzen bryt sztywnych (BS, AABB, OBB, SAP). Algorytm detekcji zderzeh dwdéch
prostopadtoscianéw. Najpopularniejsze algorytmy etapu ogdlnego detekcji kolizji
oparte na partycjonowaniu przestrzennym. Algorytm Lina-Canny’'ego wyznaczajacy
pare najblizszych elementéw dwdch wypuktych wieloscianéw oraz jego realizacja

z uzyciem obszaréw Woronoja (metoda V-clip). Algorytm Gilberta-Johnsona-
Keerthi’'ego. Modelowanie fizyki zderzenh (collision response) bryt sztywnych metoda
impulsu sity kontaktowej. Metody globalne i lokalne obstugi kolizji. Metody karne
(penalty methods).

W1, W2, Ul, U2

5 Modelowanie za pomocg bryt przegubowych (articulated bodies). Relacje skalowania

) . W1, W2, U1, U2
w modelowaniu cztowieka.

Sylabusy 57 /110



Réwnanie falowe jako model drgajgcej struny. Tworzenie siatki Eulera dla
dyskretyzacji réwnan rézniczkowych czastkowych. Rdzne sposoby reprezentacji
pochodnych i przyblizania réwnan rézniczkowych dyskretnymi réwnaniami
réznicowymi. Algorytm numerycznego catkowania jednowymiarowego réwnania
dyfuzji oraz jednowymiarowego réwnania falowego. Zagadnienia dotyczace
doktadnosci, stabilnosci i wydajnosci réznych algorytmdw. Przyktady schematéw
6 reprezentacji pochodnych na siatce Eulera dla dwuwymiarowego réwnania falowego.

' Flagowanie komdrek. Metody lagranzowskie i metody eulerowskie modelowania
ptynéw. Elementu ptynu, strumien ptynu, ci$nienie ptynu, konwekcja oraz przeptyw
ptynu. Modelowanie ptynéw niescisliwych poprzez réwnanie Naviera-Stokesa
i rbwnanie ciggtosci. Modele ptytkiej wody. Algorytmy catkowania réwnan ptynéw
niescisliwych oparte o metode MAC (marker and cell). Modelowanie ptynu metodg
SPH (smoothed particle hydrodynamics). Zalety i wady metody SPH. Sity napiecia
powierzchniowego w metodzie SPH.

W1, W2, U1, U2

7. Uktady i zjawiska modelowane przez silniki fizyki - samochody, samoloty i statki. W2, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktfad egzamin ustny Egzamin ustny w oparciu o liste przedstawionych zagadnien.
laboratoria projekt Samodzielnie wykonana symulacja.

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktfad 30
laboratoria 30
wykonanie ¢wiczen 30
przygotowanie projektu 45
przygotowanie do egzaminu 45

Liczba godzin

taczny nakifad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin ustny projekt
W1 X
w2 X
ul X X
u2 X X
K1 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Programowanie gier w C++

Nazwa przedmiotu
Programowanie gier w C++

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji | zaliczenie

Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka gier komputerowych ogdlnoakademicki Semestr 2
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski obowigzkowy

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, laboratoria: 30 6

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem kursu jest udziat studentéw w budowie gry wideo w oparciu o wysokopoziomowe narzedzia, z naciskiem

cl na kompletnos¢ projektu i prace zespotowsa.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

student zna strukture i specyfike komponentdw sktadajacych sie na gre wideo. Student
w1 . . o , . IGK_K2_W04

rozumie role poszczegdlnych twdrcow w procesie budowy gry wideo. - -
Umiejetnosci - Student potrafi:

tworzy¢ komponenty gry wideo przy uzyciu jezykéw pochodnych C++ oraz narzedzi, IGK_K2_U04,
ul bibliotek i Srodowisk wysokopoziomowych. Student potrafi samodzielnie poszukiwac IGK_K2_U07,

rozwigzania problemoéw przy uzyciu ogdlnodostepnych Zrédet, oraz pracy grupowe;. IGK_K2_U08
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
K1 pracy w srodowisku grupowym. Potrafi zgtasza¢ zadania, egzekwowac je IGK_K2_K02

od wspotpracownikéw oraz dostarczac rozwigzania na czas.
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
Tworzenie zatozeh projektu gry wideo. Budowa Game Design Document. Ocena szans
1 realizacji zatozen projektu. Wybér technologii. Budowa aplikacji w wybranych W1 UL K1
' srodowiskach 2D lub 3D. Okresowa krytyczna ewaluacja projektu oraz korekta S
zatozen. Raportowanie.
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
burza mézgdw, ¢wiczenia laboratoryjne
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad zaliczenie
laboratoria projekt

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . o
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
laboratoria 30
przygotowanie projektu 120

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

zaliczenie projekt
W1 X
ul X
K1 X
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Nazwa przedmiotu
Seminarium specjalistyczne

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zajed

seminarium: 30
Poziom ksztatcenia Forma studiow
drugiego stopnia studia stacjonarne

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Seminarium specjalistyczne

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
zaliczenie

Profil studiow Okres
og6lnoakademicki Semestr 2

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Liczba punktéw ECTS
2

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Obecnos¢ na zajeciach (student moze mie¢ co najwyzej dwie nieusprawiedliwione nieobecnosci)

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Kierunkowe efekty

uczenia sie

Umiejetnosci - Student potrafi:

student umie wyszukiwac i analizowa¢ materiaty potrzebne do przygotowania prezentacji
ul I . s IGK_K2_U02

zagadnienia z obszaru informatyki gier komputerowych - -

student umie w zwiezty i precyzyjny sposéb przedstawi¢ prezentacje zagadnienia
u2 dotyczacego badan naukowych lub stanu techniki z obszaru informatyki gier IGK K2 _U03

komputerowych

Tresci programowe
.- Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Prezentacja wynikéw pracy magisterskiej. U1, U2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Wygtoszenie odpowiedniej liczby seminariéw, ocenionych na co najmniej

seminarium prezentacja dostatecznie

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zajec

seminarium 30
zbieranie informacji do zadanej pracy 20
przygotowanie prezentacji multimedialnej 10

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 60

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

N . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

prezentacja
Ul X
U2 X
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Nazwa przedmiotu
Wprowadzenie do game studies

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim
Wprowadzenie do game studies

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Jezyki wyktadowe
Angielski

Sposob realizacji i godziny zajec
seminarium: 30

Forma studiéw
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Wprowadzenie do game studies

Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie
zaliczenie

Profil studiow Okres
og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Liczba punktow ECTS
3

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Tak
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
c1 Zapoznanie studentéw z najwazniejszymi koncepcjami dyscypliny jaka jest groznawstwo (game studies /
ludologia)
2 Uswiadomienie stuchaczom probleméw zwigzanych z funkcjonowaniem w przestrzeni spotecznej i kulturowej
zjawiska gier wideo
C3 Przekazanie wiedzy z zakresu zastosowania badan groznawczych w praktyce wytwarzania gier wideo

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1l student zna najwazniejsze paradygmaty groznawstwa (historyczne i aktualne)

w2

student rozumie znaczenie refleksji groznawczej dla wytwérstwa gier

Kierunkowe efekty
uczenia sie

IGK_K2_W03, IGK_K2_W05

IGK_K2_W02, IGK_K2_W05

komputerowych
W3 student rozumie miejsce gier we wspétczesnym i historycznym krajobrazie IGK K2 W03, IGK K2 W06
kulturowym - - - -
wWa §tudgnt wie jakie sa podstawowe elementy budujgce rozgrywke jako aktywnos¢ IGK K2 W05
i gre jako system - -
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student rozumie ztozonos$¢ uwarunkowan jakim podlega tworzenie gier

w5 komputerowych

IGK_K2_WO06, IGK_K2_W07

Umiejetnosci - Student potrafi:
ul wskazad najwazniejsze koncepcje groznawcze IGK_K2_U03
u2 zreferewac zawartos¢ wybranych, najwazniejszych tekstéw groznawczych IGK_K2_U02

krytycznie odnies¢ sie do najwazniejszych problemdéw groznawstwa i przedstawic

U3 . : IGK_K2_U08
odpowiednia argumentacje - -
u4 przeprowadzi¢ analize tekstu zrédtowego IGK_K2_U07, IGK K2 _U08
Us wzigc ud2|a’{ w dyskusji najwazniejszych probleméw groznawstwa formutujac IGK K2 UO7
argumenty i kontrargumenty -
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
K1 dyskutowania najwazniejszych zjawisk Swiata gier IGK_K2 K03
K2 stludent posiada wrazliwos¢ na tresci i sposoby ich komunikowania zawarte w grach IGK K2 KO5
wideo - =
K3 student zdaje sobie sprawe z kulturowej doniostosci zjawiska jakim sg gry IGK K2 KO3, IGK K2 K05
komputerowe - = - =
Tresci programowe
L. Efekty uczenia sie dla
Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Historia groznawstwa. W1, Ul
2. Wprowadzenie do game studies. W1, W2, UL, U2, U4, K1,
K2, K3
. . W1, W2, U1, U2, U3, U4,
3. Gry jako media. K1, K2, K3
4, Gatunki gier wideo. W4, U4, U5, K1
5. Archeologia mediéw. W1, U1, U4, U5
. ) . . I W1, W3, W4, U3, U4, K1,
6. Filozoficzna préba ujecia pojecia gry. K3
7. Retoryki proceduralne. W4, W5, U4, U5, K1
8. Alegorie kontroli. \|2v34' W3, U4, U5, K1, K2,
: W4, W5, U1, U4, K1, K2,
9. Immersja. K3
10. Cielesno$¢ (uciele$nienie/fembodiment) \Iivz4’|¥g5’ U2, U4, U5, K1,
11. Rasa, nardd, pte¢ w grach. W4, U4, U5, K1, K2, K3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstéw, seminarium, burza mézgéw, dyskusja, analiza przypadkéw
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium zaliczenie pisemne, zaliczenie na ocene, raport | Raporty z poszczegdlnych lektur (wszystkich)

Bilans punktéw ECTS

-~ - - - *
Rodzaje zaje¢ studenta Srednia liczba godzin* przeznaczonych

na zrealizowane rodzaje zajec

seminarium 30
przygotowanie raportu 30
przygotowanie do zajec 30

taczny naktad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

Liczba godzin
90

Liczba godzin
30
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

Metoda sprawdzenia

zaliczenie pisemne | zaliczenie na ocene | raport

wil X X X
w2 X X X
W3 X X X
W4 X X X
W5 X X X
ul X X X
u2 X X X
u3 X X X
u4 X X X
us X X X
K1l X X X
K2 X X X
K3 X X X
Sylabusy 67 /110




UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Pracownia jezykéw skryptowych w grach wideo

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 30

Poziom ksztatcenia Forma studiow
drugiego stopnia studia stacjonarne

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Pracownia jezykdéw skryptowych w grach

wideo

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
zaliczenie

Profil studidow Okres
og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Liczba punktow ECTS
4

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Brak

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Znajomo$¢ najbardziej popularnych jezykéw skryptowych takich jak Python, Bash, JavaScript, Lua.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Kierunkowe efekty uczenia sie

W1 znajomos¢ jezyka Python na poziomie Sredniozaawansowany IGK_K2_ W02, IGK K2 W03, IGK K2_W06
W2 znajomos¢ jezyka JavaScript na poziomie Sredniozaawansowany IGK_K2_WO02, IGK_K2_W03, IGK_K2_W06
W3 znajomosc jezyka powtoki Bash na poziomie Sredniozaawansowany IGK_K2 W02, IGK K2 W03, IGK K2 W06
w4 znajomos¢ jezyka Lua na poziomie sredniozaawansowany IGK_K2_ W02, IGK K2 W03, IGK K2_WO06

Umiejetnosci - Student potrafi:

Ul tworzy¢ skrypty w jezyku powtoki Bash
u2 tworzy¢ skrypty w jezyku Python

U3 tworzy¢ skrypty w jezyku JavaScript
u4 tworzy¢ skrypty w jezyku Lua

Sylabusy

IGK_K2_U03
IGK_K2_U01, IGK_K2_U02, IGK_K2_U03
IGK_K2_U01, IGK_K2_U02, IGK_K2_U03
IGK_K2_U01, IGK_K2_U02, IGK_K2_U03
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Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

tworzenia skryptéw na potrzeby gier w jednym z najpopularniejszych

K1 IGK_K2_K01, IGK_K2_ K03

jezykéw skryptowych
Tresci programowe
L. Efekty uczenia sie dla
Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Wprowadznie do jezyka powtoki Bash W3, U1, K1
2. Wprowadzenie do jezyka Python W1, U2, K1
3. Wzorce projektowe w Pythonie W1, U2, K1
4, Tworzenie prostych gier w PyGame W1, U2, K1
5. Wprowadzenie do jezyka JavaScript W2, U3, K1
6. Wprowadzenie do jezyka TypeScript W2, U3, K1
7. Tworzenie gier w jezyku JavaScript W2, U3, K1
8. Podstawy jezyka Lua W4, U4, K1
9. Tworzenie skryptéw do gier w jezyku Lua W4, U4, K1
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
metoda projektéw, ¢wiczenia laboratoryjne
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Trzy proste gry stworzone w trzech réznych jezykach skryptowych oddane

laboratoria projekt o
w terminie.

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . .
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 30
przygotowanie projektu 82
zbieranie informacji do zadanej pracy 8

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 120

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

I . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu
projekt

W1 X
W2 X
W3 X
w4 X
ul X
U2 X
u3 X
u4 X
K1 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki
Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU
Podstawy obrdbki i wykorzystania w grach
grafiki dwuwymiarowej

UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Podstawy obrébki i wykorzystania w grach grafiki dwuwymiarowe;

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji zaliczenie

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka gier komputerowych og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski fakultatywny

Sposéb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS

wyktfad: 30, laboratoria: 30 6

Poziom ksztatcenia Forma studiéw Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos$¢ podstaw grafiki komputerowej. Zaliczenie projektédw wykonanych w ramach pracowni specjastyczne;.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1l metody przetwarzania i obrébki obrazéw cyfrowych. IGK_K2_W05

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul zastosowa¢ metody przetwarzania grafiki cyfrowe;. IGK_K2_U01, IGK_K2_U02, IGK_K2_U03
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 wspotpracy zespotowej przy tworzeniu projektow. IGK K2 K01, IGK K2 K03

Tresci programowe

Lp. Treéci programowe Efekty uczenia sie dla

przedmiotu
1. Grafika pikselowa i wektorowa Raster i rendering W1, U1, K1
2. Percepcja koloru i modele koloru w1l
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3. Transformacje i filtry Tekstury W1, Ul
4, Fotografia cyfrowa jako Zrddto grafiki ul
5. tworzenie skryptéw automatyzujacych prace w programie graficznym Ul
6. tekst jako element graficzny projektu W1, Ul

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad konwencjonalny, ¢wiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad brak zaliczenia
laboratoria zaliczenie na ocene

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
laboratoria 30
przygotowanie projektu 40
przygotowanie do ¢wiczen 40
wykonanie ¢wiczen 40

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

brak zaliczenia zaliczenie na ocene
W1 X X
Ul X
K1 X X
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Nazwa przedmiotu
Zasady tworzenia scenoryséw

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zajed
seminarium: 15

Forma studiow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Zasady tworzenia scenorysow

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
zaliczenie

Profil studiow Okres
og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Liczba punktéw ECTS
1

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Tak
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Zapoznanie studentéw z problematyka tworzenia scenoryséw
C2 Przekazanie wiedzy z zakresu metod projektowania i tworzenia scenoryséw
c3 Uswiadomienie stuchaczom uzytecznosci scenorysowania w projektowaniu zaréwno obiektéw multimedialnych

jak i interaktywnych (gier i interfejséw)

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Kierunkowe efekty

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 f(t)tég:jnet'zna podstawowe metody konstruowania scenoryséw. Wie jakie sg ich IGK_K2_W02
wa | shudent omumie ol scenanysy w procesie prjeonia bkt
Umiejetnosci - Student potrafi:
ul zaprojektowac rozne rodzaje scenoryséw. IGK_K2_U01
u2 oznaczy¢ w scenorysie prace kamery, sposéb montazu, ruch wewnatrz kadru. IGK_K2_U01
u3 uzy¢ scenorysu w procesie projektowania interfejsu. IGK_K2_U01, IGK_K2_U04
u4 stworzy¢ scenorys na potrzeby elementéw produkcji growej IGK_K2_U01, IGK_K2_U07
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us uzy¢ popularnego oprogramowania graficznego do stworzenia scenorysu. IGK K2 _U01

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

uzycia scenoryséw jako medot komunikacji w trakcie produkcji obiektu

K1 multimedialnego lub interaktywnego IGK_K2_K02, IGK_K2_K03
Tresci programowe
L. Efekty uczenia sie dla
Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Podstawowe pojecia zwigzane z tworzeniem scenoryséw oraz rodzaje storyboardéw. W1, U1, K1
2. Elementy jezyka filmowego z zastosowaniem do gier wideo i multimediéw. W2, U2, K1
Projektowanie scenoryséw i ich rola w procesie tworzenia obiektéw multimedialnych
3. L W2, U3, K1
i interaktywnych.
4 Pos’rug|wa§n|e sie popularnym oprogramowaniem graficznym w celu tworzenia UL, U2, U3, U4, US, K1
scenorysow.
5. Interpretacja i ewaluacja senoryséw. Analiza przypadkéw uzycia. W1, w2, K1

Metody nauczania:

Informacje rozszerzone

metoda projektéw, wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacja multimedialng, analiza przypadkéw, ¢wiczenia

laboratoryjne, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium projekt

Rodzaje zaje¢ studenta
seminarium
przygotowanie projektu

poprawa projektu

taczny nakifad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

Przygotowanie kompletnego scenorysu sceny filmowej lub growej

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

15

10

Liczba godzin
30

Liczba godzin
15
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

projekt
W1 X
w2 X
ul X
u2 X
U3 X
u4 X
us X
K1l X
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Nazwa przedmiotu
Modelowanie 3D - otoczenie

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zajed
laboratoria: 45

Forma studiow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Modelowanie 3D - otoczenie

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
zaliczenie

Profil studiow Okres
og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Liczba punktéw ECTS
4

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos$¢ oprogramowania w ktérym student bedzie modelowat obiekty.

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Zapoznanie studentéw z technikami modelowanie obiektéw otoczenia.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Kierunkowe efekty uczenia

sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 metody generowania topologii 3D odpowiednie dla danego obiektu. IGK_K2_W02
Umiejetnosci - Student potrafi:
U1 wykorzys;aé metody modelowanie do tworzenia modeli 3D dla obiektéw IGK K2 U01
z otoczenia. e
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
K1 tworzenia modeli 3D z otoczenia. IGK_K2_K03
K2 tworzenia modeli 3D wedtug schematéw, projektéw, lub grafik konceptowych. | IGK K2 K03
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Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

1. Podstawy manipulacji wierzchotkami.

2. Prototypowanie przy uzyciu prymitywéw.

3. Metody modelowanie obiektéw organicznych.

4, Metody modelowania obiektéw mechanicznych.

5. Metody modelowania obiektéw Automotive (pojazdy).

6. Metody modelowania architektury.

7. Proceduralne generowanie geometrii.

8. Modelowanie ksztattdw abstrakcyjnych w oparciu o symulacje czasteczkowe.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

¢wiczenia laboratoryjne

.. Formy
Rodzaj zajec zaliczenia
laboratoria projekt

znajdujgcych sie wewnatrz.

Bilans punktéw ECTS

Rodzaje zajec studenta
laboratoria
przygotowanie projektu

przygotowanie do zajec

taczny naktad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, U1, K1, K2
W1, U1, K1
W1, U1, K1
W1, U1, K1, K2
W1, U1, K2
W1, U1, K1, K2
W1, U1, K1
W1, Ul, K1

Warunki zaliczenia przedmiotu

Wykonanie modelu pomieszczenia wraz z jak najwieksza iloscia obiektéw

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

45
30

40

Liczba godzin
115

Liczba godzin
45
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

projekt
W1 X
Ul X
K1l X
K2 X
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Nazwa przedmiotu
Wstep do modelowania 3D

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zajed
wyktad: 15, ¢wiczenia: 45

Forma studiow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Wstep do modelowania 3D

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
egzamin

Okres
Semestr 2, Semestr 4

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Liczba punktéw ECTS
6

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Wykfad omawia teoretyczne zagadnienia zwigzane z modelowaniem bryt i pézniejszym wykorzystaniem tych
Cl modeli przez gry badzZ inne programy renderujace sceny 3D. Cwiczenia stuzg nabyciu praktycznej umiejetnosci

tworzenia modeli 3D.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Kierunkowe
efekty uczenia sie

Student posiada pogtebiong wiedze w zakresie modelowania 3D; zna narzedzia oraz

wil

technologie stuzace do tworzenia modeli; orientuje sie w kierunkach rozwoju tej

IGK_K2_W04

specjalnosci oraz jej zastosowania w grach, filmach i wizualizacjach.

Umiejetnosci - Student potrafi:
ul

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

Student biegle postuguje sie uzywang na ¢wiczeniach aplikacja do modelowania i tworzy
przy jej pomocy poprawnie skonstruowane modele 3D.

IGK_K2_U01,
IGK_K2_U02

Student zdaje sobie sprawe z koniecznosci ustawicznego poszerzania swojej wiedzy, w tym

K1 zapoznawania sie z nowymi aplikacjami i technikami modelowania; potrafi precyzyjnie

formutowac pytania dotyczace modelowania 3D.

IGK_K2_KO05

Tresci programowe

Sylabusy
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Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Sposoby reprezentowania bryt 3D w komputerze. w1l

Przeglad dostepnych na rynku aplikacji do modelowania 3D. Wbudowane jezyki makr:
2. automatyzacja czesto wykonywanych czynnosci i konfigurowanie osobistego W1, K1
$rodowiska pracy.

3 Modelowanie 3D Low- i HighPoly. ul
4, Omowienie interfejsu programu Blender. Ul
5 Rzezbienie (sculpting) modeli 3D. ul
6 Malowanie, naktadanie tekstur na model 3D. ul
7. Tworzenie bump map / normal map. Ul
8. Tworzenie prostych modeli w Blenderze. Ul
9. Dziatania na krzywych 3D oraz generowanie z nich modeli 3D. ul
10. Tworzenie obiektéw z krzywych w 2D. ul
11. Proceduralne generowanie modeli 3D. ul
12, Wypalanie tekstur. Ul
13. Symulacje fizyczne modeli 3D. Ul
14, Symulacja tkanin i cieczy. ul
15. Modyfikatory w Blenderze. Ul
16. Podstawy tworzenia materiatéw. Ul
17. Mapowanie UV. Ul
18. Rendering sceny 3D. Ul

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad z prezentacjg multimedialng, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin ustny Aby podejs¢ do egzaminu trzeba wczesniej zaliczy¢ ¢wiczenia.
¢wiczenia projekt Przygotowanie modeli 3D.

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . .
na zrealizowane rodzaje zaje¢

wyktad 15
¢wiczenia 45
przygotowanie do ¢wiczeh 30
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przygotowanie projektu

przygotowanie do egzaminu

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych
na zajeciach

taczny naktfad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

W1
ul

K1

Sylabusy

45

15

30

Liczba godzin
180

Liczba godzin
60

Metoda sprawdzenia

egzamin ustny

projekt

X
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Nazwa przedmiotu
Animacja 2D

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zajed
wyktad: 15, laboratoria: 45

Forma studiow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Animacja 2D

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
zaliczenie

Profil studiow Okres
og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Liczba punktéw ECTS
6

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

podstawowa znajomos¢ programowania

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Kierunkowe efekty uczenia
sie

IGK_K2_W01, IGK_K2_WO04,

w1l zasady tworzenia dwuwymiarowych animacji komputerowych IGK_K2_ W05
W2 zastosowania animacji w nauce, technice i gospodarce IGK_K2_W03
W3 jezyki skryptowe umozliwiajgce sterowanie przebiegiem animacji IGK_K2_W04, IGK_K2_W05
wa zasady dotyczace tworzenia animacji postaci oraz przygotowywania cyklow IGK_K2_ W01, IGK_K2_W05

chodu

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul tworzy¢ zaawansowane wieloelementowe animacje
u2 tworzy¢ skrypty modyfikujace dziatanie animacji
u3 tworzy¢ animacje postaci oraz przygotowywac cykle chodu

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

formutowania pytan stuzacych zrozumieniu i pogtebieniu wiadomosci

K1 dotyczacych tworzenia animacji

Sylabusy

IGK_K2_U01
IGK_K2_U01
IGK_K2_U01

IGK_K2_K03
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student wykazuje gotowos¢ do adaptowania swojej wiedzy i praktycznych

K2 umiejetnosci do zmian zachodzgcych w informatyce

IGK_K2_K02

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Podstawy animacji - zastosowania animacji, etapy animacji, 12 zasad animacji,
transformacje geometryczne 2. Animacja - L-systemy 3. Symbole, instancje,
biblioteka obiektdw, tworzenie zagniezdzonych struktur symboli 4. Animacja klatka
po klatce, edycja wielu klatek jednoczesnie, tryby przenikania klatek, automatyczna
animacja ksztattu, wskazniki zmiany ksztattu 5. Automatyczna animacja ruchu,

1. modyfikowanie $ciezek ruchu, ustawienia predefiniowane ruchu, krzywa dynamiki W1, W2, W3, Wa, UL, Uz,

i edytor ruchu 6. Animacja postaci : znaczenie storyboardu, dzwiek, wyrazanie ruchu U3, K1, k2

i emocji, wykorzystanie materiatu video jako podstawy dla ptynnej, recznie rysowanej

animacji, cykle chodu, tto i scenografia 7. Maski, filtry i linie pomocnicze ruchu 8.

Jezyki skryptowe umozliwiajace modyfikowanie dziatania animacji 9. Interaktywnos$¢

w animacji

Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykfad zaliczenie na ocene | wykonanie zadan sprawdzajacych wiedze i umiejetnosci

projekt zaliczeniowy, sprawdzanie obecnosci na zajeciach, projekty na

laboratoria projekt - )
¢wiczeniach

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . .
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktfad 15
laboratoria 45
przygotowanie projektu 70
przygotowanie do ¢wiczeh 15

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych

o 15
na zajeciach

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 160

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

w1
w2
W3
w4
ul
u2
u3
K1

K2

Sylabusy

zaliczenie na ocene

X

Metoda sprawdzenia

projekt

X
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Nazwa przedmiotu
Animacja 3D

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zajed
wyktad: 15, laboratoria: 45

Forma studiow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Animacja 3D

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
egzamin

Profil studiow Okres
og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Liczba punktéw ECTS
6

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Umiejetnos¢ programowania, wiedza z zakresu grafiki komputerowe;

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Zapoznanie studentéw z najwazniejszymi algorytmami i narzedziami animacji komputerowej

C2 Przekazanie studentom praktycznych umiejetnosci tworzenia animacji i wykorzystywania nowoczesnych narzedzi

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 podstawowe pojecia i algorytmy animacji komputerowej

Umiejetnosci - Student potrafi:

wykorzystywac¢ nowoczesne narzedzia przeznaczone do tworzenia animacji

Kierunkowe efekty uczenia sie

IGK_K2_WO01, IGK_K2_W02

U1 IGK_K2_U01, IGK_K2_U04
komputerowych. - = - =
U2 is?w?rzg(zjfig”e wykonac¢ animacje 3D wykorzystujgc profesjonalne metody IGK_K2_U01, IGK_K2_U04

Tresci programowe

Sylabusy
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Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. podstawy animacji, 0$ czasu klatki kluczowe, animacja bryt, 2. hierarchie obiektéw,
poruszanie relatywne 3. kontrolery ruchu, poruszanie po krzywej, ograniczenie
ruchem innego obiektu 4. budowanie sytemu animacji w oparciu o kontrolki animacji
i parametry ztaczone ( wired parameters) ( animacja obiektu ztozonego 5. inverse
kinematics i tworzenie rigu opartego na kosciach 6. budowa ztozonego rigu postaci 7.
1. animacja rigéw, zapetlanie cykli animacji, edytor krzywych ruchu 8. budowa rigu dla | W1, U1, U2
dwunoznych (biped) 9. animacja dwunoznych (chodzenie, bieganie, skakanie)
w oparciu o system CATrig 10. mieszanie animacji (animation blending), interakcje
miedzy animacjami 11. symulacje fizyczne w animacji, interakcja postaci
z otoczeniem 12. animacja odksztatcen siatki 13. animacja z wykorzystaniem
systemow czasteczkowych 14. animacja proceduralna 15. animacja twarzy

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacjg multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktfad egzamin ustny Poprawna odpowiedZ na co najmniej 2 pytania
laboratoria projekt Przygotowanie 3 projektéw

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . i
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktfad 15
laboratoria 45
przygotowanie projektu 60
przygotowanie do egzaminu 20

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzacego

S 20
zajecia

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 160

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy 86 /110



Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin ustny projekt
wil X
ul X
u2 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Technologia motion capture

Nazwa przedmiotu
Technologia motion capture

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji zaliczenie

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka gier komputerowych og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

laboratoria: 45 4

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Student potrafi obstugiwaé oprogramowanie obstugujgce motion capture
C2 Student potrafi korzysta¢ z motion capture
C3 Student potrafi obrabia¢ i nanosi¢ dane z motion capture na wirtualny awatar

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 jak dziata motion capture IGK_K2_Wo04

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul obstugiwa¢ motion capture IGK_K2_U02, IGK_K2_U04
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 kooperacji w matym zespole aby nagrac¢ ruch cztowieka IGK_K2_K04

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Przeglad technologii motion capture W1
2. Przedstawienie kostiumu motion capture Xsens MVN Awinda W1
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3. Przechwytywanie ruchu cztowieka W1, U1, K1
4. Manipulacja danymi mocap ul

5. Nakfadanie danych motion capture na wirtualny awatar Ul

6. Przesyt w czasie rzeczywistym ruchu cztowieka na wirtualny awatar ul

7. Przeglad oprogramowania generujacych ludzkie sylwetki w1l

8. Render animacji z danych motion capture W1, Ul

Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
inscenizacja, burza mézgéw, wyktad z prezentacja multimedialng, dyskusja, analiza przypadkéw, ¢wiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . L,
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 45
przygotowanie do zajec 10
przygotowanie projektu 65

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 120

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 45

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

L . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

projekt
W1l X
Ul X
K1 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Projektowanie interfejsow uzytkownika

Nazwa przedmiotu
Projektowanie interfejséw uzytkownika

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji zaliczenie
Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka gier komputerowych og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Polski fakultatywny
Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS
laboratoria: 30 3
Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny
drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja
Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
c1 Celem zajec jest przedstawienie zasad projektowania interfejséw uzytkownika i przygotowanie do stworzenia

samodzielnego projektu.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty uczenia

sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
w1l zasady projektowania interfejséw i umie je zastosowac w praktyce IGK_K2_WO05, IGK_K2_W07
W2 podstawowe heurystyki dotyczace uzytecznosci i ergonomii IGK_K2_W05
W3 oprogramowanie do prototypowania IGK_K2_W04

Umiejetnosci - Student potrafi:

Ul zaprojektowac interfejs uzytkownika IGK_K2_U04

U2 przeprowadzi¢ analize prqjektu u;ytkgwmka, wskazac jego mocne i stabe IGK K2 U06
strony oraz zaproponowa¢ modyfikacje - -

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 dyskusji na temat mocnych i stabych stron projektu i obrony swojego IGK_K2_K02

stanowiska
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Zakres tematyczny zaje¢ obejmuje tresci zwigzane z praktycznymi sposobami pracy
projektanta: 1) sposobami organizacji pracy; strategiami i technikami projektowania
graficznego interfejséw, 2) podstawowymi informacjami na temat diagnozowani
i rozwigzywania probleméw zwigzanych ze specyfika realizowanych projektéw, 3)
1 metodami organizacji dostepu do informacji (architektura informacji, nawigacja); 4)

' zagadnieniami zwigzanymi z user experience; metodami ewaluacji, 5) tworzeniem
scenariuszy uzytkowania; prototypowaniem, 6) elementami designu; metodami
dobierania i opracowywania materiatu ilustracyjnego; 7) rozumieniem tresci
wizualnych i leksykalnych; tworzeniem znaczenia 7) metody ewaluacji interfejséw 8)
Badania okulograficzne jako metoda ewaluacji

W1, W2, W3, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacjg multimedialna, analiza przypadkéw, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
laboratoria zaliczenie ustne, obecnos¢ na zajeciach laboratoryjnych, oddanie zadan domowych i
prezentacja prezentacja projektu zaliczeniowego

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zaje¢

laboratoria 30
przygotowanie projektu 30
przygotowanie prezentacji multimedialnej 20
przygotowanie do zajec 10

Liczba godzin

taczny nakifad pracy studenta 90

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

zaliczenie ustne prezentacja
W1 X
w2 X
W3 X
ul X
u2 X
K1 X X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Projektowanie mechaniki gier wideo

Nazwa przedmiotu
Projektowanie mechaniki gier wideo

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji zaliczenie
Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka gier komputerowych og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Polski fakultatywny
Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS
seminarium: 30 3
Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny
drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja
Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Zapoznanie studentéw z metodami projektowania mechaniki gier komputerowych
2 Przekazanie wiedzy z zakresu stosowania wzorcéw projektowych i ewaluacyjnych w zakresie projektowania
mechaniki gier
C3 Uswiadomienie stuchaczom faktéw zwigzanych z fundamentalnym wptywem mechanik na rozgrywke
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1 student zna rézne definicje mechanik i ich konotacje IGK_k2_WOL, IGK_k2_W02,

IGK_K2_W05
W2 student rozumie wptyw mechaniki gry na przebieg rozgrywki IGK_K2_W01, IGK_K2_W05
W3 student zna metody projektowania mechanik, rézne rodzaje wzorcéw IGK K2 W01, IGK K2 W02
projektowych - = - =
w4 student zna sposoby ewaluacji mechanik oraz balansowania rozgrywki IGK_K2_WO05, IGK_K2_W06

Umiejetnosci - Student potrafi:
ul sformutowac rézne definicje mechanik growych w zaleznosci od kontekstu | IGK_K2_U03, IGK_K2_U07

u2 zaprojektowac spéjny system mechanik na potrzeby gry komputerowe;j IGK_K2_U01
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wykorzysta¢ wzorce projektowe na potrzeby tworzenia mechaniki gier

U3 komputerowych

IGK_K2_U03, IGK_K2_U07

u4 przeprowadzi¢ ewaluacje mechanik i sprawdzi¢ balans rozgrywki IGK_K2_U01, IGK_K2_U06
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 zastosowania wiedzy na temat mechanik w réznych dziedzinach zycia IGK_K2_K02, IGK_K2_K03

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Definicje mechanik. Budowa systemu gry. Rozgrywka W1, U1, K1

2. Podstawowe metody projektowania mechanik. "Atomy game designu" W1, W2, U1, U2, K1
3 \IIJV:;;c:z’ plzllr;iel_;li<rt]cz;\é\;(e):nwi ?r\:v.c))rzeniu mechanik gier komputerowych (Patterns in Game W2, W3, U3, K1

4, Emergencja w mechanikach gier W2, W4, U2, U3, K1
5. Ewaluacja mechanik. Balansowanie rozgrywki W4, U4, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, burza mdzgéw, wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacjg multimedialng, ¢wiczenia laboratoryjne,
metody e-learningowe, konsultacje

Rodzaj zaje¢ zaI:i‘::"zrzxia Warunki zaliczenia przedmiotu
. . Przygotowanie kompletnego projektu dziatajacej gry hybrydowej
seminarium projekt (planszowo-komputerowej)
Bilans punktéw ECTS

. L. Srednia liczba godzin* przeznaczonych
Rodzaje zajec studenta na zrealizowane rodzaje zajec
seminarium 30
przygotowanie projektu 30
przygotowanie referatu 10
poprawa projektu 10
przygotowanie dokumentacji 10

Liczba godzin

taczny nakifad pracy studenta 90

Sylabusy 94 /110



Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

w1
W2
W3
wa
u1
U2
U3
u4

K1l

Sylabusy

Liczba godzin

30

Metoda sprawdzenia

projekt

X
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Nazwa przedmiotu
Interakcja cztowiek-komputer

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zajed
seminarium: 30

Forma studiow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Interakcja cztowiek-komputer

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
zaliczenie

Profil studiow Okres
og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Liczba punktéw ECTS
3

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

brak wymagan wstepnych

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

c1 Zapoznanie studenta z metodami pozwalajgcymi na dostosowanie urzadzen i programéw do potrzeb i mozliwosci
cztowieka czyniac je tym samym maksymalnie efektywnymi

C2 Zapoznanie studenta z modelami interakcji cztowiek - komputer

C3 Zapoznanie studenta z modelami komunikacji cztowiek - komputer

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Kierunkowe efekty

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 znaczenie informatyki i jej zasosowah w codziennym zyciu IGK_K2_W03

W2 rézne rodzaje spr.;etu mfprmatycznego i oprogramowania uzywanego w nowoczesnych IGK K2 W04

formach interakcji cztowiek - komputer - -

Umiejetnosci - Student potrafi:

Ul opracowac zagadnienie zwigzane z tematyka interakgji cztowiek-komputer IGK_K2 _U03

u2 kierowad praca w grupowym lub samodzielnym projekcie IGK_K2_U04
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komunikowac sie w jezyku angielskim, potrafi czytad ze zrozumieniem artykuty naukowe

U3 z dziedziny interakcji cztowiek-komputer i wyciggac poprawne wnioski

IGK_K2_U05

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

krytycznej oceny tresci zwigzanych z zagadnieniem interakcji cztowiek - komputer
K1 i uznawania znaczenia wiedzy w tworzeniu i projektowaniu nowych form interakgcji IGK_K2_K03
cztowiek - komputer

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Wprowadzenie do komunikacji cztowiek-komputer (HCI - Human-Computer

1 Interaction). Podstawy zarzadzania jakoscia w projektach IT. W1, UL, U2, U3, Kl
2. Psychologiczne ujecie interakcji cztowiek-komputer W1, U1, U2, U3, K1
3. Uzytecznos¢ - korzysci, normy, zasady. W1, U1, U2, U3, K1
4, Projektowanie zorientowane na uzytkownika W1, U1, U2, U3, K1
5. Zasady ergonomii. Ergonomia w projektowaniu interfejséw. W2, U1, U2, U3, K1
6. Rodzaje interfejséw: graficzne, dotykowe, tekstowe,itp. W1, W2, U1, U2, U3, K1
T omputer, elementy mutimedalne: ranka, animacis, Géwik, nterakiywni agenci, | "1 W2 UL U2, U3, K1
8. Interfejsy przyjazne dla oséb niepetnosprawnych, np. Eye Tracking. W1, U1, U2, U3, K1
9 Podstawy analizy i przetwarzania sygnatu cyfrowego. Analiza widmowa i czasowo- W1, UL, U2, U3, K1

czestotliwosciowa, DFT, FFT.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstow, metoda projektéw, seminarium, dyskusja

Rodzaj zajec zal:i(::gzxia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium rezentacia obecnos¢ oraz pozytywna ocena z prezentacji okreslonego zagadnienia
P J dotyczacego interakcji cztowiek-komputer
Bilans punktéw ECTS

. . Srednia liczba godzin* przeznaczonych
Rodzaje zajec studenta na zrealizowane rodzaje zajec
seminarium 30
przygotowanie referatu 5
zbieranie informacji do zadanej pracy 30
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przygotowanie prezentacji multimedialnej

konsultacje

taczny naktad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Liczba godzin
75

Liczba godzin
30

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

W1
w2
ul
u2
U3

K1

Sylabusy

Metoda sprawdzenia

prezentacja

X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Pracownia robotyki

Nazwa przedmiotu
Pracownia robotyki

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji zaliczenie

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka gier komputerowych og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

laboratoria: 30 3

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos¢ programowania w jezyku C.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
zasady konstrukcji i programowania prostych samodzielnych robotéw zdolnych wykona¢
W1 , . . IGK_K2_W02
zaplanowane zadania w czasie rzeczywistym. =
Umiejetnosci - Student potrafi:
wykorzystywac wiedze z programowania do skonstruowania samodzielnie i w grupie
Ul . . IGK K2 _U01
robota zdolnego wykonaé zamierzony cel. - =
pracowac i kierowac pracg w grupie nad zaplanowaniem, konstrukcjg, opracowaniem
u2 : . IGK _K2_U04
schematu programu i oprogramowaniem robota . - =
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
K1 wykazywania kreatywnosci i inicjatywa oraz zdolnosci kierowania projektem IGK_K2_K02

konstrukcyjno-informatycznym.

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Sylabusy 99/110



Konstrukcja prostych modeli robotéw Lego Mindstorsms (NXT) w oparciu o zestawy
podstawowe i zyroskop: roboty Sledzace, roboty omijajgce przeszkody, wyscigi

1. . . . . . W1, U1, U2, K1
robotdéw, roboty kroczagce, roboty rozpoznajgce kolory i sortujgce. Programowanie
robotéw mozliwe jest przy wykorzystaniu programu NXC.
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
metoda projektéw
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
laboratoria projekt Opracowanie i przedstawienie wykonanego projektu robota.

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . s
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 30
przygotowanie projektu 45
przygotowanie do ¢wiczen 15

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 90

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

projekt
wil X
Ul X
u2 X
K1 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Podstawy sztucznej inteligencji

Nazwa przedmiotu
Podstawy sztucznej inteligencji

Klasyfikacja ISCED
0619 Technologie teleinformacyjne gdzie indziej
niesklasyfikowane

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zajed
wyktad: 30, laboratoria: 30

Forma studiow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi

Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia
sie

egzamin
Profil studiow Okres
ogoblnoakademicki Semestr 3

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Liczba punktéw ECTS
6

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Tak

Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl uswiadomienie stuchaczom probleméw, ktérych rozwigzanie wymaga zastosowania metod sztucznej inteligencji
2 zapoznanie studentdéw z metodami sztucznej inteligencji wykorzystywanymi w programowaniu gier

komputerowych

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Wi algorytmy sztucznej inteligencji oraz uczenia maszynowego stosowane

w programowaniu gier komputerowych

Umiejetnosci - Student potrafi:

zidentyfikowa¢ problemy wymagajace zastosowania metod sztucznej inteligenc;ji

Kierunkowe efekty
uczenia sie

IGK_K2_W05, IGK_K2_W06

Ul . IGK K2_U01
oraz uczenia maszynowego - =
wskazad i zastosowad wtasciwg metode sztucznej inteligencji oraz uczenia

u2 N IGK K2 _U01
maszynowego do konkretnego zagadnienia - =

U3 zaimplementowac prosty silnik Al ogélnego przeznaczenia IGK_K2_U01, IGK _K2_U04

Sylabusy
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Wprowadzenie do tematyki Al w grach. ul

2. Algorytmy sterowania i poszukiwanie $ciezek. W1, U1, U2, U3
3 I(?{Ffeg\;()ezentaqa swiata gry: kafelki, diagramy Woronoia, NavMesh, punkty widocznosci W1, UL, U2, U3

Metody wykorzystywane w grach do podejmowania decyzji: automaty stanéw, drzewa
4, decyzyjne, drzewa zachowan, logika rozmyta, sterowanie celami, systemy regutowe, | W1, U1, U2, U3
mapy wptywoéw, automaty komédrkowe.

Metody "uczenia sie" botéw: modyfikacja parametréw, spadek gradientu, symulowane
5. wyzarzanie, sieci neuronowe, n-gram, naiwny klasyfikator Bayesa, drzewa decyzyjne | W1, U1, U2, U3
(ID3), obliczenia ewolucyjne, gry planszowe (MiniMax), algorytmy rojowe.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacjg multimedialng, ¢wiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
I uzyskanie zaliczenia z ¢wiczeh oraz uzyskanie co najmniej 50% punktéw z
wyktad egzamin pisemny .
egzaminu
laboratoria projekt obecnos¢, zaliczenie projektu

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zaje¢

wyktad 30
laboratoria 30
przygotowanie projektu 50
przygotowanie do egzaminu 40
przygotowanie do ¢wiczen 15

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 165

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy 102 /110



Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny projekt
W1 X X
ul X X
u2 X X
U3 X
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Nazwa przedmiotu
Seminarium magisterskie |

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zajed
seminarium: 30

Forma studiow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Seminarium magisterskie |

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
zaliczenie

Profil studiow
og6lnoakademicki

Okres
Semestr 3

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Liczba punktéw ECTS
2

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Obecnos¢ na zajeciach (student moze mie¢ co najwyzej dwie nieusprawiedliwione nieobecnosci)

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Umiejetnosci - Student potrafi:

U1 student umie wyszukiwa¢ i analizowa¢ materiaty potrzebne do napisania pracy

magisterskiej

U2 student umie w zwiezly i precyzyjny sposéb przedstawi¢ czesciowe wyniki swojej

pracy magisterskie;.

Kierunkowe efekty
uczenia sie

IGK_K2_U02

IGK_K2_U03

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

1. Prezentacja wynikéw pracy magisterskiej.

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

ul, u2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium

Sylabusy
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Wygtoszenie odpowiedniej liczby seminariéw, ocenionych na co najmniej

seminarium prezentacja dostatecznie

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zajec

seminarium 30
zbieranie informacji do zadanej pracy 20
przygotowanie prezentacji multimedialnej 10

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 60

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

N . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

prezentacja
Ul X
U2 X
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Nazwa przedmiotu
Seminarium magisterskie Il

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zajed
seminarium: 30

Forma studiow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Seminarium magisterskie Il

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
zaliczenie

Okres
Semestr 4

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Liczba punktéw ECTS
2

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie uczenia sie
Umiejetnosci - Student potrafi:
U1 studgnt umie wyszukiwac i analizowac¢ materiaty potrzebne do napisania pracy IGK K2 U02

magisterskiej - =
U2 student umie w zywlez’ry i precyzyjny sposob przedstawi¢ czesciowe wyniki swojej IGK K2 U03

pracy magisterskie;. - -

Tresci programowe
- Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Prezentacja wynikéw pracy magisterskiej. U1, U2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium
Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia

seminarium prezentacja

Sylabusy

Warunki zaliczenia przedmiotu

Wygtoszenie odpowiedniej liczby seminariéw, ocenionych na co najmniej
dostatecznie.
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Rodzaje zaje¢ studenta
seminarium
zbieranie informacji do zadanej pracy

przygotowanie prezentacji multimedialnej

taczny naktfad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Bilans punktéw ECTS
Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

30

20

Liczba godzin
55

Liczba godzin
30

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

ul

u2

Sylabusy

Metoda sprawdzenia

prezentacja

X
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Nazwa przedmiotu
Pracownia magisterska

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zajed
laboratoria: 100

Forma studiow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Pracownia magisterska

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
zaliczenie

Okres
Semestr 4

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Liczba punktéw ECTS
20

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Brak
Cl Przygotowanie pracy magisterskiej
Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1

W2 konsekwencje naruszania praw autorskich

Umiejetnosci - Student potrafi:

problematyke, ktérej dotyczy temat pracy magisterskiej

przygotowa¢ dokumentacje techniczna projektu informatycznego lub

Kierunkowe efekty uczenia sie

IGK_K2_WO01, IGK_K2_W02,
IGK_K2_WO05

IGK_K2_W07

IGK_K2_U01, IGK_K2_U03,

ul krétkag prace monograficzng IGK_K2_U04

u2 dobra¢ materiaty Zrédtowe i poprawnie je zacytowac w pracy IGK K2 U02, IGK K2 _U03
U3 korzysta¢ z naukowych baz danych IGK_K2_U02, IGK K2_U06
u4 wskazad kierunki i obszary dalszego uczenia sie IGK_K2_U07, IGK K2 _U08

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 tematyki pracy dyplomowe;j

Sylabusy

sprecyzowania swoich zainteresowan i na tej podstawie wybrania

IGK_K2_K03
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K2 samodzielnej i terminowej realizacji wyznaczonych zadan IGK_K2 K02, IGK K2 K04

K3 informatycznych

Lp. Tresci programowe

uporzadkowanego i czytelnego prezentowania zagadnieh

IGK_K2_K05

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

Wskazanie tematu pracy i zaplanowanie jej realizacji; Zebranie i opracowanie

literatury zwigzanej z tematem pracy; Implementacja oprogramowania niezbednego | W1, W2, U1, U2, U3, U4,
do przygotowania pracy; Przeprowadzenie wymaganych badan, opracowanie wynikéw | K1, K2, K3

i wycigganie wnioskdw; Przygotowanie redakcyjne pracy

Metody nauczania:

analiza tekstéw, seminarium, konsultacje
Rodzaj zajec Formy zaliczenia

laboratoria projekt, raport

Rodzaje zajec studenta
laboratoria

przygotowanie projektu
testowanie

przygotowanie pracy dyplomowej

konsultacje

taczny naktfad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

Informacje rozszerzone

Warunki zaliczenia przedmiotu

Ocena kohcowa odzwierciedla zaangazaowanie i naktad pracy studenta
przy przygotowaniu pracy dyplomowej

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

100
150
50
150

150

Liczba godzin
600

Liczba godzin
100
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

Metoda sprawdzenia

projekt

raport

wil

X

X

w2

ul

U2

U3

U4

Kl

K2

K3

Sylabusy
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