WSTI w Katowicach, kierunek Grafika
opis modutu Silniki graficzne i sztuczna inteligencja

NAZWA PRZEDMIOTU/MODULU KSZTALCENIA:
Silniki graficzne i sztuczna inteligencja

Kod przedmiotu: GSO_23
Rodzaj przedmiotu: obieralny
Specjalnos¢: Projektowanie gier i rzeczywistosci wirtualnej
Wydzial: Informatyki
Kierunek: Grafika
Poziom studidw: pierwszego stopnia - VI poziom PRK
Profil studiow: praktyczny
Forma studiéw: stacjonarna/niestacjonarna
Rok: 3,4
Semestr: 6,7
Formy zajeé i liczba godzin:
Forma stacjonarna

wyklady — 18 ( 8 + 10);

laboratorium — 48 (24 + 24);
Forma niestacjonarna

wyklady — 12 (6 + 6);

laboratorium - 34 (14 + 20);
Zajecia prowadzone s3 w jezyku polskim.
Liczba punktow ECTS: 6 (3+3)
Osoby prowadzace:

wyklad:

laboratorium:

1. Zalozenia i cele przedmiotu:

Celem przedmiotu jest przekazanie wiedzy na temat tworzenia gier z wykorzystaniem
dedykowanego oprogramowania narzedziowego oraz wyksztalcenie umiejetnosci
postugiwania si¢ tym oprogramowanie w procesie kreowania wirtualnych postaci. Przewiduje
sie¢ wykorzystanie wybranych technik sztucznej inteligencje do kreowania zachowan postaci
wystepujacych w grach.

2. OKreslenie przedmiotéw wprowadzajacych wraz z wymaganiami wstepnymi:
Przedmioty wprowadzajace to: Podstawy programowania, Konceptart — postacie i srodowisko

3. Opis form zajec¢
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a) Wyktady
TresSci programowe:
» Historia gier komputerowych i ich rodzaje.
» Metody realizacji gier komputerowych.
» Tworzenie gier z wykorzystaniem silnikow.
* Rodzaje silnikdw, wady i zalety.
» Tworzenie projektu gry.
» Tworzenie pozioméw.
» Tworzenie postaci i definiowanie i wlasciwosci.
* Tworzenie wzorcéw zachowan postaci.
*  Wykorzystanie technik sztucznej inteligencji w tworzeniu wzorcoOw zachowan.

Metody dydaktyczne:

*  Wyktad prowadzony metoda tradycyjng z wykorzystaniem rzutnika
multimedialnego, obejmowac beda rowniez prezentacje przyktadow z
wykorzystaniem wybranych silnikdw oraz ich dyskusje z aktywnym
uczestnictwem studentow. Materiaty wspomagajace, uzupetniajace i zwigzane z
praca wlasng studenta udostepniane sg w wersji elektronicznej via serwis WWW.

Forma i warunki zaliczenia:
*  Warunkiem zaliczenia wyktadu jest zdanie zaliczenia przyjmujacego postac testu,
tematyka pytan obejmuje zagadnienia omawiane w ramach wyktadu.

Wykaz literatury podstawowej:
1. Schell, Jesse. The Art of Game Design: A book of lenses. CRC Press, 2014.
2. Marcin Kosman , Nie tylko WiedZmin, Historia polskich gier komputerowych,
Warszawa, Open.
3. Alan Thorn, Unity i Blender, Praktyczne tworzenie gier, Helion.
Wykaz literatury uzupehiajacej:
1. McGonigal, Jane. Reality is broken: Why games make us better and how they can
change the world. Penguin, 2011.
2. Rafat Kochanowicz , Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni
humanistycznej, Poznan, 2014, Wydawnictwo Naukowe UAM.

b) Laboratorium
TresSci programowe:
» Konfiguracja §rodowiska realizacji projektu — pobranie, instalacja.
*  Wybor metody i technik realizacji gry.
» Ustalenia scenariusza, panelu gry, scen, ustalenie wtasciwosci wizualnych.
» Projektowanie graficzne, realizacja od podstaw, wykorzystanie internetowych
repozytoriow graficznych.
Ustalanie i realizacja metod sterowania przebiegiem gry.
* Kreowanie postaci, wtasciwosci wizualne.
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*  Wzorce zachowan postaci, wykorzystanie sztucznej inteligencji.

e Metody dydaktyczne:
* Prezentacje przypadkdw,
* Dyskusja,
» Zespotowe rozwigzywanie probleméw,
* Projekt indywidualny.

e Forma i warunki zaliczenia:
*  Ocena aktywno$ci studentéw podczas zajec.
* Ocena projektu indywidualnego.

e Wykaz literatury podstawowej:
1. Will Goldstone, Projektowanie gier w srodowisku Unity 3.x, Helion.
2. Mike Geig, Unity. Przewodnik projektanta gier, Helion.

e Wykaz literatury uzupelniajacej:
1. Arkadiusz Brzegowy, Unity. Kurs video. Poziom pierwszy. Tworzenie gry 2D,
helion.pl.
2. Arkadiusz Brzegowy, Unity. Kurs video. Poziom pierwszy. Tworzenie gier
komputerowych 3D, Helion.pl.

4. Opis sposobu wyznaczania punktow ECTS

a. forma stacjonarna

Forma zajeé Formy aktywnosci studenta Srednia liczba godzin
na zrealizowanie
aktywnosci
Kontakt z nauczycielem 18
Wyklad Czytanie wskazanej literatury 7
Przygotowanie do zaliczenia 20
Kontakt z nauczycielem 48
. Realizacja zadan dodatkowych 5
Laboratorium - —
aboratoriu Czytanie wskazanej literatury 12
Projekt indywidualny 40
Calkowita ilo$¢ godzin aktywnosci studenta 150
Liczba punktéw ECTS dla modulu/przedmiotu 6

b. forma niestacjonarna

Forma zajeé Formy aktywnosci studenta Srednia liczba godzin
na zrealizowanie
aktywnosci
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Kontakt z nauczycielem 12
Wyklad Czytanie wskazanej literatury 8
Przygotowanie do zaliczenia 25
Kontakt z nauczycielem 34
. Realizacja zadan dodatkowych 10
Laboratorium Czytanie wskazanej literatury 10
Projekt indywidualny 51

Calkowita ilos¢ godzin aktywnosci studenta 150

Liczba punktow ECTS dla modulu/przedmiotu 6

5.Wskazniki sumaryczne

a. forma stacjonarna
a) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich
e Liczba godzin kontaktowych — 66
e Liczba punktow ECTS - 2,6
b) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktow ECTS na
zajeciach o charakterze praktycznym.
e Liczba godzin kontaktowych — 48
e Liczba punktow ECTS - 4,2
b. forma niestacjonarna
a) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktow ECTS na
zajeciach wymagajacych bezposredniego udzialu nauczycieli akademickich
e Liczba godzin kontaktowych — 46
e Liczba punktow ECTS - 1,8
b) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktow ECTS na
zajeciach o charakterze praktycznym.
e Liczba godzin kontaktowych — 34
e Liczba punktow ECTS - 4,2

5. Zakladane efekty ksztalcenia

Efekt Odniesienie do
prig()jlmllj(:?)wy Efekty ksztalcenia dla przedmiotu kle;’:&%"v\ym
ksztalcenia
GS 23 W1 Student posiada wiedze na temat metod kreowania gierz | K_ W03
wykorzystaniem popularnych silnikéw, rozumie
informatyczng stron¢ procesu kreowania gier, wie jak z jej
wykorzystaniem osiggnacé wizj¢ artystyczng.
GS_23 W2 | Student zna i rozumie metody i techniki wykorzystania K_W08
oprogramowania do tworzenia gier wraz z
uwzglednieniem wykorzystania metod sztuczne;j
inteligenciji.
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GS_23 U1 Student posiada umiejetnosci tworzenia prostych gier wg. | K_U01,
wlasnej wizji artystycznej, dobierajac adekwatne §rodki K_U03
technologicznej realizacji.

GS_23 U2 Student potrafi zaprojektowac i zrealizowac elementy gry | K_U04,
zarowno w zakresie projektu wizualnego oraz K _U08,
wiasciwosci multimedialnym, taczac to z wykorzystaniem | K_U10
sztucznej inteligencji do kreowania zachowan elementow
gry, takich jak wirtualne postacie.

GS_23 K1 Student posiada zdolno$¢ faczenia kompetencji K_KO04,
artystycznych z bieglo$ciag wykorzystania technologii K_KO05

informatycznych, zna i elastycznie stosuje zasady laczenia
wlasnych wizji z analizg potrzeb odbiorcéw gry.

6. Odniesienie efektow ksztalcenia do form zaje¢ i sposéb oceny osiagniecia przez
studenta efektow ksztalcenia

DFZGE::;OWV W kladFormaLZ;g)icratorium Spo.s()b .spr.awdzenia
(Symbol) y osiagniecia efektu

GS 23 W1 Zaliczenie
GS_23 W2 v Zaliczenie

Przeglad czgstkowych prac projektowych
GS_ 23 U1 Vv Przeglad czastkowych prac projektowych
GS_23 U2 Vv Sprawozdanie z projektu indywidualny
GS_23 K1 v Dyskusja + obserwacja pracy

7. Kryteria uznania osiggniecia przez studenta efektow ksztalcenia

Efekt

przedmiotowy Efekt jest uznawany za osiagniety, gdy:

(Symbol)
GS 23 W1 | Student udzieli 50% poprawnych odpowiedzi w tescie zaliczeniowym.
GS_23 W2 | Student udzieli 50% poprawnych odpowiedzi w tescie zaliczeniowym.
GS 23 U1 Sprawozdanie zawiera opis kolejnych etapow realizacji projektu gry.
GS 23 U1 Sprawozdanie zawiera opis realizacji wirtualnych postaci.
GS_23 K1 Zrealizowany projekt harmonijnie taczy wizje artystyczng z walorami

uzytkowymi.




