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Krétka historia tego kursu

Czym sie bedziemy tutaj zajmowac?




Cele przedmiotu i przedmiotowe efekty uczenia sie
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Nabycie wiedzy oraz zapoznanie sie z terminologia (...) gier.
Wiedza na temat réznych gatunkéw gier oraz ich typowych mechanik.
Zdobycie umiejetnosci niezbednych w procesie (...) budowania gier.

Poznanie wykorzystania bibliotek i silnikéw do budowania gier.

Zna pojecia oraz proces projektowania gier komputerowych.

Zna elementy bibliotek oraz silnikéw do gier.

Zna rodzaje gier komputerowych oraz ich typowe cechy.

Zna znaczenie réznych mechanik growych w kontekscie interakgji (...).
Potrafi zbudowaé prototyp gry z uzyciem zewnetrznych bibliotek (...).
Umie zdefiniowaé cel gry, wykona¢ analize réwnowagi i strategii (...).
Potrafi zaimplementowa¢ najwazniejsze mechaniki w grze wybranego typu.

Umie zastosowa¢ elementy sztucznej inteligencji w budowanej grze.

(zrédto: karta przedmiotu)



Planowana tematyka zajec

> Historia gier komputerowych.

» Najwazniejsze gatunki gier komputerowych.

» Silniki gier komputerowych.

» Procesy tworzenia gier.

» Przeglad mechanik spotykanych w grach komputerowych.

> Sztuczki twércoéw gier, sztuczna inteligencja w grach.

» Interfejs uzytkownika i sterowanie graczem, psychologia w grach.

» Aspekty komunikacji sieciowej, modele dystrybucji.

Czeé¢ zaje¢ moze obejmowaé materiaty do samodzielnego zapoznania sie.




Przysztos¢

Jedno z zagadnien specjalno$ciowych na egzaminie dyplomowym:

Najwazniejsze funkcje realizowane przez silniki gier.

/-WENEEDTOG0

¥

\

\

DEEPER &



https://knowyourmeme.com/memes/we-need-to-go-deeper

Zasady zaliczenia

Ocena koncowa = % wyktad + % laboratorium

1) Pod warunkiem, iz obie sktadowe (wyktad, laboratorium) sa pozytywne.

2) Wynik zostanie zaokraglony do najblizszej oceny zgodnej z regulaminem
studiéw, zas$ w przypadku wyniku réwnoodlegtego — do oceny wyzszej.

Zaliczenie wyktadu:
> forma: test w systemie ePortal,
P> 20 pytan zamknietych,
> test jednokrotnego wyboru,
» czas okoto 15 minut,
» termin: 19.06.2024, 15:15,

P skala ocen: (patrz — tabelka).

wynik [%] | ocena
> 70% 4.0
> 60% 3.5
> 50% 3.0
< 50% 2.0

Na wyzsze oceny:
+ opracowanie eseju




Literatura
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— inne publikacje, wskazane
w trakcie poszczegdlnych zajec,

— slajdy i inne materiaty z wyktadu
(zostana udostepnione w trakcie semestru).



https://en.wikipedia.org/wiki/Samuel_Johnson

Pozostate informacje

— Obecno$¢ w trakcie wyktadu nie bedzie sprawdzana.

— W przypadku skrajnego niepowodzenia na tescie koncowym,

przewiduje mozliwo$¢ dodatkowej dogrywki ustnej na konsultacjach.

— W trakcie semestru pojawi sie mozliwo$¢ podniesienia oceny z wyktadu,
poprzez opracowanie krétkich esejéw/wypracowan na zadane tematy.

Konkretne zagadnienia zostang sprecyzowane w pézniejszym terminie.

— Wszelkie pytania i dociekliwosci beda bardzo mile widziane:

ten kurs jest dla Was, ale i Wy bedziecie tworzy¢ ten kurs!

— Wszelkie zmiany i sprawy wazkie beda komunikowane

za posrednictwem Uczelnianej poczty elektronicznej (e-mail).




To wszystko na dzis.

Do zobaczenial




