PN

P\

N

Karta przedmiotu

POLITECHNIKA
GDANSKA

Nazwa i kod przedmiotu

Technologie interakcji, PG_00058804

Kierunek studiow

Informatyka

Data rozpoczecia studiow

pazdziernik 2024 r.

Rok akademicki realizacji
przedmiotu

2024/2025

Poziom ksztalcenia

Il stopnia

Grupa zajec

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogdlnoakademicki

Forma studiow niestacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 2 Liczba punktow ECTS 4.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia egzamin

Jednostka prowadzaca

Wydziat Elektroniki, Telekomunikaciji

i Informatyki -> Katedra Inteligentnycl

h Systeméw Interaktywnych

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Mariusz Szwoch

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr inz. Mariusz Szwoch

Formy zaje¢ Forma zajeé Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
i metody nauczania Liczba godzin zaje¢ [12.0 0.0 15.0 0.0 0.0 27
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos$¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |27 10.0 63.0 100
studenta

Cel przedmiotu

Nauka podstaw, zasad, metodologii i technologii projektowania gier wideo w oparciu o wspoétczesne silniki

gier.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K7_WO04] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu zasady,
metody i techniki programowania
oraz zasady tworzenia
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzadzen lub
sterownikéw wykorzystujacych
mikroprocesory albo inne
elementy lub uktady
programowalne, specyficznych dla
kierunku studiow, a takze
organizacje pracy systemow
wykorzystujgcych komputery lub
te urzadzenia

Student przedstawia metody
tworzenia

gier z wykorzystaniem réznych
silnikow gier i jezykow
programowania. Tworzy gry
komputerowe dla réznych
platform z wykorzystaniem
silnikow gier.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K7_W41] zna i rozumie w
pogtebionym stopniu standardy,
metody wytwarzania, cykl zycia i
trendy rozwojowe
oprogramowania oraz systemow i
aplikacji informacyjnych

Student odrdznia i charakteryzuje
rézne rodzaje gier
komputerowych. Przedstawia
historie rozwoju gier oraz sktadniki
silnikow gier. Przedstawia metody
tworzenia gier z wykorzystaniem
réznych silnikow gier i jezykéw
programowania. Tworzy gry
komputerowe dla réznych platform
z wykorzystaniem silnikow gier.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K7_W42] zna i rozumie w
pogtebionym stopniu zasady i
trendy w analizie i projektowaniu
lokalnych i rozproszonych
systemoéw informatycznych oraz
podstawy komputerowego
modelowania i informatyzaciji
ztozonych proceséw poznawczych
i decyzyjnych

Student przedstawia metody
tworzenia

gier z wykorzystaniem réznych
silnikow gier i jezykow
programowania. Tworzy gry
komputerowe dla réznych
platform z wykorzystaniem
silnikéw gier.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K7_U04] potrafi wykorzystywaé
posiadang wiedze z zakresu
metod i technik programowania
oraz dobra¢ i zastosowac
wiadciwe metody i narzedzia
programistyczne w tworzeniu
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzadzen lub
sterownikéw wykorzystujacych
mikroprocesory albo elementy lub
ukfady programowalne,
charakterystycznych dla danego
kierunku studioéw, dokonujac
oceny i krytycznej analizy
wykonanego oprogramowania, a
takze syntezy i tworczej
interpretacji prezentowanych za
jego pomoca informacji

Student odréznia i charakteryzuje
rézne rodzaje gier
komputerowych. Przedstawia
historie rozwoju gier oraz skfadniki
silnikow gier. Przedstawia metody
tworzenia gier z wykorzystaniem
réznych silnikéw gier i jezykow
programowania. Tworzy gry
komputerowe dla réznych platform
z wykorzystaniem silnikow gier.

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi

[K7_U41] potrafi dobiera¢ metody
modelowania i analizy systeméw i
aplikacji informacyjnych z
wykorzystaniem wybranych
elementow informatyki
teoretycznej i nowoczesnych
narzedzi programistycznych

Student odréznia i charakteryzuje
rézne rodzaje gier
komputerowych. Przedstawia
historie rozwoju gier oraz skfadniki
silnikéw gier. Przedstawia metody
tworzenia gier z wykorzystaniem
réznych silnikéw gier i jezykow
programowania. Tworzy gry
komputerowe dla réznych platform
z wykorzystaniem silnikow gier.

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi
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Tresci przedmiotu

> wbh=

No o

Wprowadzenie

Gry komputerowe: definicja, rodzaje, historia rozwoju

Podstawowe koncepcje projektowania gier wideo (cele i zasady, rozgrywka, wyzwania i akcje, tryby
rozgrywki, balansowanie itp.)

Elementy gier: mechanika, interfejs uzytkownika, modele interakcji i widoki, tryby rozgrywki, menu i
ekrany

Gatunki gier wideo

Srodowiska sprzetowe: komputery osobiste, konsole, urzadzenia przenosne.

Elementy wytwarzania gier: projektowanie zorientowane na gracza, giéwne etapy, pomyst, fabuta,
scenariusz

Dokumentacja projektu gry

Zespoly projektowe - zadania, cztonkowie oraz ich kompetencje

Sztuczna inteligencja w grze

. Rodzaje i zasady projektowania pozioméw

Interaktywnos¢ i interfejs uzytkownika w grze

Silniki gier

Woybrane srodowiska tworzenia gier 2D i 3D (Unity Engine, Unreal Engine)
Narzedzia dodatkowe, SpeedTree

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Grafika komputerowa - poziom podstawowy

Multimedia i interfejsy

Programowanie obiektowe

Sposoby i kryteria

Sposoéb oceniania (sktadowe) Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny koncowe;j

oceniania osigganych Egzamin pisemny 50.0% 50.0%
efektéw uczenia sie Cwiczenia praktyczne 50.0% 50.0%
Zalecana lista lektur Podstawowa lista lektur 1. E. Adams: Fundamentals of Game Design, New Riders, 2013.

2. M. Essam: Mastering Unity Game Development with C#, Packt
Publishing 2024.

3. H. Ferrone: Learning Design Patterns with Unity, Packt Publishing
2024.

4. A. Godbold: Mastering Ul Development with Unity, Packt
Publishing 2024.

5. S.H. Cameron: Unity 2022 By Example, Packt Pub. 2024.

6. N.A. Borromeo: Hands-On Unity Game Development, Packt
Publishing 2024.

7. G. Visai: Cinematic Photoreal Environments in Unreal Engine 5,
Packt Publishing, 2024.

8. L. Palmeri: Architectural Visualization in Unreal Engine 5, Packt
Publishing, 2024.

9. S. Butler: Game Development Patterns with Unreal Engine 5,
Packt Publishing, 2024.

10. M. Secchi: Multiplayer Game Development with Unreal Engine 5,
Packt Publishing, 2024.

Uzupetniajaca lista lektur

Nie ma wymagan

Adresy eZasobdéw

Adresy na platformie eNauczanie:

Technologie interakcji 2025 - Moodle ID: 43924
https://fenauczanie.pg.edu.pl/moodle/course/view.php?id=43924

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Data wygenerowania:

28.02.2025 18:37

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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