PANSTWOWA WYZSZA SZKOLA ZAWODOWA

obowigzuje studentéw rozpoczynajgcych studia w roku akademickim 2015/2016

Instytut Techniczny

Kierunek studiéw: Informatyka

Forma studiéw: Niestacjonarne

Stopien studiéw: |

Specjalnosci:

1 PRZEDMIOT

W NOWYM SACZU

KARTA PRZEDMIOTU

Informatyka stosowana

Profil: Ogélnoakademicki

Kod kierunku: 11.3

NAZWA PRZEDMIOTU

Wstep do programowania rzeczywistosci wirtualnej

Kob

PRZEDMIOTU

IT 11.3 AIN C3 15/16

KATEGORIA PRZEDMIOTU

Przedmioty specjalnosciowe

LiczBa PUNKTOW ECTS

SEMESTRY

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

SEMESTR

WYKLAD

CWICZENIA

LABORATORIUM

PROJEKT

SEMINARIUM

7

8

15

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Student opisuje elementy wizji komputerowe;j.

Cel 2 Student uzywa i analizuje podstawowe algorytmy grafiki komputerowej.

Cel 3 Student modeluje swiat (interfejs, interakcje) w procesie tworzenia gry wideo.

Cel 4 Student tworzy kod w C-++ wykorzystujacy biblioteki graficzne do modelowania scen i interakcji.

Cel 5 Student dostrzega postep technologiczny i jego wplyw na zycie.
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4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH

KOMPETENCJI

a Algorytmy i Struktury Danych.

b Programowanie Obiektowe.

c Grafika i Komunikacja Czlowiek - Komputer.

5 EFEKTY KSZTAICENIA

EK1 Wiedza: Student objasnia elementy wizji komputerowe;j.

EK2 Umiejetnosci: Student uzywa i analizuje podstawowe algorytmy grafiki komputerowe;j.
EK3 Umiejetnosci: Student analizuje i wdraza/koduje $wiat (interfejs, interakcje) w procesie tworzenia gry wideo.
EK4 Umiejetnosci: Student tworzy kod w C+- wykorzystujacy biblioteki graficzne do modelowania scen i interakcji.

EK5 Kompetencje spoteczne: Student jest otwarty na wzrastajaca role wirtualnej rzeczywistosci, technik symulacji

i metod sztucznej inteligencji w codziennym zyciu.

6 TRESCI PROGRAMOWE

WYKLAD
TEMATYKA ZAJEC
Lp B . LiczBA GODZIN
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH
W1 Wstep: nakreslenie obszaru zainteresowan . i narzedzi programowania 1
rzeczywistosci wirtualnej.
W2 | Gry klasyczne i gry wideo. 0.5
W3 | Elementy i proces projektowania gry. Koncepcje gry. Swiat gry 0.5
W4 | Rozgrywka. Projektowanie postaci. Opowiadanie historii i narracja. 0.5
W5 | Interfejsy uzytkownika. 0.5
W6 Mechanika podstawowa. Wywazanie gry. 0.5
W7 | Projektowanie poziomdéw:. 0.5
W8 | Gry zrecznosciowe. Gry strategiczne. 0.5
W9 | Gry fabularne. Gry sportowe. Gry przygodowe. 0.5
W10 | Symulacje poruszania sie pojazdami. Symulacje budowania i zarzadzania. 1
W11 | Symulacje sztucznego zycia. 0.5
W12 | Gry sieciowe. Odbiorcy gier. 0.5
W13 | Biblioteka graczna OpenGL. 1
RazEM 8
PROJEKT
TEMATYKA ZAJEC
Lp . . LiczBA GODZIN
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH
P1 Tworzenie szkieletu gry komputerowej w oparciu o SDL i Win APL 2.5
P2 Biblioteka SDL - programowanie 3
P3 Techniki programistyczne. Sztuczna inteligencja. 1
P4 Biblioteka OpenGL - programowanie. 6
P5 Tworzenie scenariusza gry. 0.5
P6 Oprogramowanie wejscia/wyjscia. 0.5
P7 Oprogramowanie cyklu gry. 0.5
PS8 Oprogramowanie kamery i o$wietlenia. 0.5
Wygenerowano w programie @SOS Strona 2/6 licencja bezplatna dla PWSZ w Nowym Saczu

©M. Aleksander, I. Borczuch, S. Swigut




6
5
X 4

= Paristwowa Wyzsza Szkota Zawodowa w Nowym Saczu
PROJEKT
TEMATYKA ZAJEC
Lp ) . LiczBA GODZIN
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH
P9 Oprogramowanie systemow. 0.5
RazeEM 15

7 METODY DYDAKTYCZNE

M1 Wyktady

M2 Cwiczenia projektowe
M3 E-learning

M4 Prezentacje multimedialne

M5 Projekty

8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

SREDNIA LICZBA
- GODZIN NA
FORMA AKTYWNOSCI
ZREALIZOWANIE
AKTYWNOSCI

Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiéw 23
Konsultacje przedmiotowe 3
Egzaminy i zaliczenia w sesji 4
Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu pracy studenta, w tym:
Przygotowanie si¢ do zajeé, w tym studiowanie zalecanej literatury 28
Opracowanie wynikéw 0
Przygotowanie raportu, projektu; prezentacji, dyskusji 42
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA 7Z 100
CAIEGO NAKIADU PRACY STUDENTA
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 4

9 SPOSOBY OCENY

OCENA FORMUJACA

F1 Projekt indywidualny

F2 Referat

F3 Aktywnos¢ na zajeciach

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1 MIEJSCE OPIS WERYFIKACII EK 1
WERYFIKACJI
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o

Na Student nazywa i opisuje wybrane Sredni tmet
OCENE zagadnienia grafiki komputerowej. wyktad, projekt redtia a{y metyczia ocen
3 z kolokwiéw.
Na Student charakteryzuje wszystkie aspekty
OCENE grafiki komputerowej, oraz rozpoznaje
4 zagadnienia interakcji czlowiek-komputer.
Na Student  wylicza 1 charakteryzuje
OCENE wszystkie aspekty grafiki komputerowe;j,
5 modelowania 2D i 3D oraz interakcji
czlowiek-komputer.
EFEKT KSZTALCENIA 2 MIEJSCE OPIS WERYFIKACJI EK 2
WERYFIKACJI
Na Student koduje algorytmy tworzenia i Sredni tmet
OCENE przeksztalcania prymitywow 2D i 3D. wykltad, projekt rectia a.lty me y@na}ocen
3 z kolokwiéw/ projektow.
Na Student koduje algorytmy tworzenia i
OCENE przeksztalcania prymitywéw 2D i 3D oraz
4 tworzenia tekstur.
Na Student analizuje 1 koduje algorytmy
OCENE przetwarzania obrazu 2D i 3D w tym
5 tworzenie  prymitywéw, transformacje
elementéw sceny, perspektywe, tworzenie
tekstur, oswietlenie i model kamery.
EFEKT KSZTALCENIA 3 MIEJSCE OPIS WERYFIKACJI EK 3
WERYFIKACJI
Na Student opracowywuje/ analizuje 4 .
OCENE poszczegdlne elementy wirtualnej | wyklad, projekt Srednia a{ytmety(.:zna)ocen
3 rzeczywistosci do zastosowania w aplikacji/ 2 kolokwi6w/ projektow.
symulacji/ grze komputerowe;j.
Na Student analizuje poszczegdlne. elementy
OCENE wirtualnej rzeczywistosci | oraz wdraza
4 wybrane proste algorytmy w aplikacji/
symulacji/ grze komputerowe;j.
Na Student analizuje poszczegdlne elementy
OCENE wirtualnej rzeczywistosci, wdraza je w
5 postaci adekwatnych algorytméw oraz
testuje ich prace 1 wspoldzialanie z innymi
czesciami kodu.
EFEKT KSZTALCENIA 4 MIEJSCE OPIS WERYFIKACJI EK 4
WERYFIKACJI
Na Student adaptuje/ weryfikuje otwarty 4 .
OCENE silnik gry/ symulacgi komputerowe;j. wyklad, projekt Srednia z.niytmety(-:zna’ocen
3 z kolokwiéw/ projektow.
Na Student samodzielnie tworzy kod jednego
OCENE z elementéw gry/ symulacji komputerowej:
4 scenariusz/ interfejs graficzny/ silnik/
interakcje z uzytkownikiem.
Na Student rozwija kod gry/ symulacji
OCENE komputerowej  samodzielnie  tworzac:
5 scenariusz, interfejs graficzny, silnik i
interakcje z uzytkownikiem.
EFEKT KSZTALCENIA 5 MIEJSCE OPIS WERYFIKACJI EK 5
WERYFIKACJI
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Na Student jest swiadomy roli rzeczywistosci

OCENE wirtualnej na  ksztaltowanie  metod

3 uczenia/ symulacji/ innowacyjnosci w
codziennym zyciu.

Na Student jest swiadomy roli rzeczywistosci

OCENE wirtualnej na  ksztaltowanie  metod

4 uczenia/ symulacji/ innowacyjnosci w
codziennym zyciu oraz jest otwarty
na stosowanie technologii wirtualnej
rzeczywistosci.

Na Student jest swiadomy roli rzeczywistosci

OCENE wirtualnej na  ksztaltowanie  metod

5 uczenia/  symulacji/  innowacyjnosci
w codziennym zyciu oraz kreatywnie
rozwija algorytmy/ metody/ technologie
wirtualnej rzeczywistosci.

wykltad, projekt

Srednia arytmetyczna ocen
z kolokwiéw/ projektow.

OCENA DO INDEKSU (OCENA PODSUMOWUJACA)

Srednia arytmetyczna ocen ze wszystkich efektéw ksztalcenia.

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

a Dwa oddane zadania programistyczne.

b Wykonanie malej gry komputerowej z interfejsem graficznym i interakcja.

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

EFEKTY
ODNIESIENIE DO .
KSZTALCENIA _ TRESCI METODY
EFEKTOW CELE PRZEDMIOTU
DLA PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
KIERUNKOWYCH
PRZEDMIOTU
W1, W2, W3, W4,
EK1 INF_ UBO08 Cell W6, W7 M1, M2, M3, M4
W2, W3, W4, W6,
EK2 1111\\112—%}1;0141’ Cel2 W7, W9, W10, W11, M2, M3, M4, M5
— P2, P3, P4, P7
W2, W3, W4, W5,
INF_UPO04, W6, W7, W8, W9,
EK3 INF UBI11, Cel3 W10, W11, W12, M1, M2, M3, M4, M5
INF UBO08 W13, P1, P2, P3, P5,
pP7
W5, W6, W7, W8,
INF UP04, W9, W10, W13, P1,
EK4 INF_UBI1 Cel3, Cel4 P2, P3, P4, P5, PG, M1, M2, M3, M4, M5
P7, P8, P9
INF UP11, W12, W13, P3, P4,
EKb5 INF_ UBOS Celb P5, P7, P9 M1, M2, M3, M4, M5
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11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA:

[1] K. Hawkins, D. Astle — OpenGL programowanie gier., Gliwice, 2004, Helion

[2] B. Migiel, T. de Sousa — Programowanie gier. Kompendium., Gliwice, 2003, Helion
[3] M. DeLoura — Perelki programowania gier., Gliwice, 2002, Helion

[4] R.S. Wright Jr, B. Lipchak — OpenGL., Gliwice, 2005, Helion

[5] M. Dickheiser — Peretki programowania gier., Gliwice, 2008, Helion

LITERATURA UZUPEINIAJACA:

[1] D.M. Bourg — Fizyka dla programistéw gier., Gliwice, 2003, Helion

[2] D. Hearn, P. Baker — Computer Graphics with OpenGL., USA, 2004, Pearson Prentice Hall
[3] M. Motyka — Symulacje komputerowe w fizyce., Gliwice, 2002, Helion

[4] Rézni autorzy — Tutoriale Internetowe biblioteki SDL., -, -, -

[5] Rézni autorzy — Tutoriale Internetowe biblioteki OpenGL., -, -, -

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH
OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr Grzegorz Suréwka (kontakt: grzegorz.surowka@gmail.com)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

dr Grzegorz Suréwka (kontakt: grzegorz.surowka@gmail.com)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACIJI

(miejscowos¢, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (kierownik zaktadu) (dyrektor instytutu)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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