Sylabus modułu kształcenia/przedmiotu
	Nr pola
	Nazwa pola
	Opis

	1
	Jednostka
	Instytut Politechniczny

	2
	Kierunek studiów
	Informatyka (studia stacjonarne)

	3
	Nazwa modułu kształcenia/ przedmiotu
	Programowanie gier

	4
	Kod modułu kształcenia/ przedmiotu
	

	5
	Kod Erasmusa
	11.3

	6
	Punkty ECTS
	4

	7
	Rodzaj modułu
	Obieralny

	8
	Rok studiów
	3

	9
	Semestr
	6

	10
	Typ zajęć
	stacjonarne

	11
	Liczba godzin
	W/30, LO/30

	12
	Koordynator 
	
	mgr inż. Jędrzej Byrski

	13
	Prowadzący
	

	14
	Język wykładowy
	polski

	15
	Zakres nauk podstawowych 
	Nie

	16
	Zajęcia ogólnouczelniane/ na innym kierunku
	Nie

	17
	Wymagania wstępne
	Znajomość języka C++ oraz Grafiki komputerowej zaliczenie pozytywne kursów: „Programowanie obiektowe” oraz „Grafika komputerowa”.

	18
	Efekty kształcenia
	1. Zna proces tworzenia gry który łączy inżynierię oprogramowania, grafikę i multimedia, sztuczną inteligencję, fizykę, matematykę, optymalizację i algorytmikę w jednym wspólnym celu.

2. Zna zagadnienia związane z mechaniką gry, stroną wizualną (grafika), stroną audio (muzyka, dźwięki), wybór odpowiedniej techniki programistycznej.

3. Zna matematyczne aspekty programowania gier, elementy sztucznej inteligencji w grach.

4. Umie tworzyć projekt i prototyp gry, zaprojektować pętle gry, eksport animacji z Softimage za pomocą pluginu PolyTrans do standardu OpenGL/DirectX.

5. Umie wygenerować tekstury z wykorzystaniem pakietu Softimage i zastosować je w grze, eksportować animacje z Softimage.

6. Umie korzystać z bibliotek DirectX i OpenGL.

7. Umie testować i dokumentować stworzone gry komputerowe.

8. Ma świadomość wpływu różnego rodzaju gier na świadomość i psychikę użytkownika.

9. Rozumie pozatechniczne aspekty swojej działalności.

	19
	Stosowane metody dydaktyczne
	Wykład multimedialny, ćwiczenia laboratoryjne z wykorzystaniem oprogramowania Microsoft Visual Studio, Autodesk Softimage oraz Okino PolyTrans, projekty zespołowe, strona internetowa z przygotowanymi materiałami do zajęć.

	20
	Metody sprawdzania i kryteria oceny efektów kształcenia
	1. Zaliczenie ćwiczeń

2. Aktywność

	21
	Forma i warunki zaliczenia
	Wykład:

Zaliczenie na podstawie obecności (aby zaliczyć wykład trzeba wcześniej mieć zaliczone laboratorium).

Laboratorium:
Oceny z realizacji ćwiczeń laboratoryjnych, ocena projektu zaliczeniowego.

	22
	Treści kształcenia (skrócony opis)
	Projektowanie, implementacja i testowanie gier komputerowych. Zapoznanie słuchaczy z bibliotekami OpenGL oraz DirectX i ich praktyczne zastosowanie przy tworzeniu gier komputerowych.

	23
	Treści kształcenia (pełny opis)
	Wykład ma na celu zapoznanie słuchaczy z tworzeniem gier komputerowych na nowoczesne platformy sprzętowe, co wymaga zapoznania i omówienia konstrukcji bibliotek DirectX i OpenGL. Tworzenie projektu i prototypu gry, zaprojektowanie pętli gry, wygenerowanie tekstur z wykorzystaniem pakietu Softimage i zastosowanie ich w grze, eksport animacji z Softimage za pomocą pluginu PolyTrans do standardu OpenGL/DirectX. Omówienie zagadnień związanych z mechaniką gry, stroną wizualną (grafika), stroną audio (muzyka, dźwięki), wybór odpowiedniej techniki programistycznej. Omówienie procesu tworzenia gry który łączy inżynierię oprogramowania, grafikę i multimedia, sztuczną inteligencję, fizykę, matematykę, optymalizację i algorytmikę w jednym wspólnym celu. Matematyczne aspekty programowania gier, elementy sztucznej inteligencji w grach. Omówienie procesu testowania i dokumentowania tworzonych gier komputerowych.

W części praktycznej zajęcia przewidują realizację tematów laboratoryjnych prowadzących do napisania gry komputerowej z wykorzystaniem wątków i ich synchronizacji, modelu zdarzeń, animacji, efektów dźwiękowych oraz muzyki, programowanie gier sieciowych.

	24
	Literatura podstawowa i uzupełniająca
	1. Wright, Lichak, Haemel, OpenGL SuperBible

2. Randi J. Rost, OpenGL Shading Language

3. M. Woo, J. Neider, T. Davis, D. Shreiner., OpenGL Programming Guide

4. K. Hawkins, D. Astle, OpenGL Programowanie Gier

5. F. D. Luna, Introduction to 3D Game Programming with DirectX 11

6. F. D. Luna, 3D Game Programing with DirecX

7. A. Thorn, DirectX Graphics
8. Fernando, Phar, Nguyen, GPU Gems 1, 2, 3.

	25
	Przyporządkowanie modułu kształcenia/przedmiotu  do obszaru/ obszarów kształcenia
	

	26
	Sposób określenia liczby punktów ECTS
	

	
	
	

	27
	Liczba punktów ECTS – zajęcia wymagające bezpośredniego udziału nauczyciela akademickiego
	

	28
	Liczba punktów ECTS – zajęcia o charakterze praktycznym
	


