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Kierunek studiow Grafika
Profil Praktyczny
Stopien studiow 2-go stopnia
Forma studiow stacjonarne

Sylabus przedmiotu
Pracownia projektowania gier 2

1. Dane podstawowe

Status programowy przedmiotu Blok A: Projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
Rodzaj przedmiotu Do wyboru

Kod przedmiotu GM-EG2-DP

Rok studiow 1

Semestr 2

Osoba odpowiedzialna za przedmiot mgr Sebastian Nowak

Jezyk wyktadowy polski

2. Wymiar godzin i forma zaje¢

Rodzaj Liczba godzin
Laboratorium 60
Ocena Efektow 2
Razem godzin 62
3. Cele przedmiotu
Kod Cel
CP1 Rozwijanie praktycznych umiejetnosci dotyczacych projektowania i produkcji nowoczesnych interaktywnych apli-
kacji jakimi s gry komputerowe.
CP2 Zapoznanie sie z zaawansowanymi mozliwosciami oraz obstuga silnikow do tworzenia gier na bazie Unreal Engine.
CP3 Utrwalenie implementacji zasobow stworzonych przez grafika komputerowego do silnika gry.

4. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetenc;ji

Znajomos¢ w stopniu podstawowym jednego z pakietow graficznych 3D (3D Studio Max, Maya, XSI, Lightwave, Blender itp.).
Znajomos¢ programu Photoshop na poziomie licencjackim. Podstawowa znajomos¢ UE4.

5. Efekty uczenia sie

Wiedza
Kod Student zna i rozumie: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-W1 Student zna i rozumie ztozone etapy procesu tworczego prowadzacego do | CP1 GK6_WO08,
powstania gry komputerowej. GK7_W02,
GK7_W07,
GK7_W08
EU-W2 Student mazaawansowana wiedze na temat specjalistycznego oprogramo- | CP2, GK6_W04,
wania uzywanego w procesie projektowania i tworzenia gier komputero- | CP3 GK6_W10,
wych. GK7_W07,
GK7_W08
Umiejetnosci
Kod Student potrafi: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-U1 Student potrafi w twdrczy sposob korzystac ze specjalistycznego oprogra- | CP1, GK6_U06,
mowania stuzacego do realizacji zadan zwigzanych z projektowaniemitwo- | CP2, GK6_U08,
rzeniem gier komputerowych. CP3 GK6_U14,
GK7_U03




Kod Student potrafi: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-U2 Student potrafi zaplanowac i wdrozyc¢ realizacje elementow na poszczegél- | CP1, GK6_U01,
nych etapach produkcji gry komputerowej. CP3 GK6_U07,
GK6_U09,
GKe_U17
Kompetencje
. . o Efekty kierun-
Kod Student jest gotow do: Realizuje cel Kowe
EU-K1 Student ma swiadomos¢ sity i bezposredniosci interaktywnego przekazu | CP1, GK6_KO01,
multimedialnego CP2 GK7_K01
EU-K2 Student rozpoznaje role najnowszych technik obrazowania komputero- | CP2 GK6_KO01,
wego jako nieodzownych elementéw w realizacji multimedialne;. GK7_Ko01,
GK7_K02

6. Tresci programowe

Kod

Tematyka

ocena efektow

laboratorium

Realizuje efekt

TP1

Unreal Engine 4 - przypomnienie: - proces rejestracji konta i
omowienie witryn powigzanych z UE oraz pomocy interneto-
wych - prezentacja mozliwosci UE4, - organizacja projektu i prze-
strzeni dyskowej, - Interfejs i okna wbudowanych edytorow. -
prezentacja podstawowych typow obiektéw na przyktadowym
projekcie.

o

N

EU-U1, EU-W1

TP2

Implementacja Static Meshes do silnika UE: - Wprowadzenie do
tematu — prezentacja dokumentacji UE online (UDN) oraz za-
gadnien zwigzanych z tworzeniem Static Meshes. - Wprowadze-
nie do pracy w 3D Studio Max i UE - Cwiczenie polegajace na
stworzeniu Assetu i jego implementacji do silnika

EU-K2, EU-U1, EU-U2, EU-W2

TP3

Implementacja Skeletal Meshes do silnika UE: - Wprowadzenie
do tematu - prezentacja dokumentacji UE online (UDN) oraz za-
gadnien zwiagzanych z tworzeniem Skeletal Meshes. - Prezen-
tacja gotowych modeli w programie 3D Studio Max oraz omo-
wienie zasad tworzenia szkieletow i przygotowania obiektow do
exportu. - Cwiczenie polegajace na stworzeniu przeniesieniu
Obiektu 3D podtaczonego do kosci z animacja i jego implemen-
tacja w silniku

EU-K2, EU-U1, EU-U2, EU-W2

TP4

Blockout oraz wprowadzenie do Blueprint's: - Wprowadzenie do
tematu Visual Scripting na bazie kilku przyktadéw w UE. - Cwi-
czenie polegajgce na stworzeniu skryptu aktywowanego przez
gracza i wptywajacego na rozgrywke w silniku UE - Blockout w
praktyce — czym jest i w jaki sposob mozna prototypowac plan-
sze.

12

EU-K1, EU-K2, EU-U1, EU-U2,
EU-W1, EU-W2

TPS

Cascade - Edytor systemu czasteczek: - Systemy czasteczkowe
w grach - prezentacja. - Edytor czasteczek w silniku — Cascade.
- Cwiczenie polegajace na stworzeniu prostego emitera czaste-
czek w silniku i jego implementacja na mapie.

Zaawansowane systemy czasteczkowe - Cwiczenie polegajace
na stworzeniu zaawansowanego emitera czasteczek bazujgcego
na animowanych materiatach w silniku UDK i jego implementa-
Cja na mapie.

12

EU-K1, EU-K2, EU-U1, EU-W1,
EU-W2

TP6

Tworzenie oraz edycja animowanych materiatéw/shaderéw w
UE4 - Przyktady wykorzystania animowanych materiatéw w
grach oraz silniku UDK. - Edytor materiatéw. - Cwiczenie polega-
jace na stworzeniu zaawansowanego materiatu z animowanymi
teksturami i jego implementacja na obiekcie.

12

EU-K1, EU-K2, EU-U1, EU-UZ,
EU-W1, EU-W2




ocena efektow
laboratorium

Kod Tematyka Realizuje efekt

TP7 Edytor animacji Matinee / Cinematic mode - Edytor animagji EU-K1, EU-K2, EU-UT, EU-U2,
Matinee - Przyktady wykorzystania animacji obiektéw w roz- EU-W1, EU-W2

grywce (skryptowanie obiektow typu Drzwi, Windy itp.) - Ani-
macja kamery i ustawienia bloczka Cinematic Mode. - Cwicze-
nie.

TP8 Weryfikacja efektéw uczenia 2 | 0 | EU-U1, EU-U2, EU-W1, EU-W2

o
Y
N

Razem godzin: 62

7. Metody ksztatcenia

Kod Metoda
MK1 analiza przypadkow

MK2 dyskusja

MK3 indywidualne realizowanie projektéw poza zajeciami

MK4 realizowanie miniprojektéw w trakcie zaje¢

MK5 wyktad wsparty prezentacja komputerowa

MK6 zespotowe realizowanie projektéw poza zajeciami

8. Naktad pracy studenta

Aktywnosc studenta Obciazenie
Pogtebianie zdobytej na zajeciach wiedzy 30
Realizacja projektow indywidualnych poza zaje- 30
ciami
Samodzielne rozwijanie umiejetnosci 30
Praca z nauczycielem zwiazana z: laboratorium 60
Praca z nauczycielem zwigzana z: ocena efektow 2
Liczba punktow ECTS (1 punkt=25h) 6
Procentowy udziat pracy wtasnej studenta w su- 59,21%
marycznym obcigzeniu studenta
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 152

9. Status zaliczenia przedmiotu

Przedmiot konczy sie przegladem prac zaliczeniowych (zestaw/cykl prac z wykorzystaniem poznanych $rodkéw) potaczonym ze
sprawdzeniem wiedzy studenta

Forma studiow Egzamin Praca egzaminacyjna Zaliczenie Praca zaliczeniowa
stacjonarne X




10. Metody weryfikacji efektéw uczenia sie

Sktadowe oceny koncowej

Forma sprawdzenia Wybrana forma | Punktacja Realizuje efekt
Egzamin pisemny
Egzamin ustny
Sprawdzian pisemny
Zaliczeniowy przeglad prac X 50 | EU-W1, EU-UT, EU-K1, EU-K2
Referat pisemny
Referat ustny
Kolokwium
Praca domowa
Miniprojekt
Praca na zajeciach X 20 | EU-U2
Projekt z dokumentacja
Ustna prezentacja projektu
Obecnos¢ na zajeciach X 20 | EU-W1, EU-W2
Sprawdzian ustny
Kartkowka
Aktywnos¢ na zajeciach X 10 | EU-U1
Egzaminacyjny przeglad prac
Sprawozdanie z praktyki zawodowe;j
Zasady wyliczania oceny z przedmiotu
Zakres punktow Ocena

0-40 2,0

41-50 3,0

51-60 3,5

61-70 4,0

71-80 4,5

81-100 5,0

11. Macierz realizacji przedmiotu

Efekt uczenia sie (nisitzrzed- Tresci programowe Metody ksztatcenia
EU-W1 CP1 TP1, TP4, TP5, TP6, TP7, TP8 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6
EU-W2 CP2, CP3 TP2,TP3, TP4, TP5, TP6, TP7, TP8 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6
EU-U1 CP1, CP2, | TP1,TP2, TP3, TP4, TP5, TP6, TP7, TP8 MK1, MK2, MK3, MK4,
CP3 MK5, MK6
EU-U2 CP1, CP3 TP2, TP3, TP4, TP6, TP7, TP8 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6
EU-K1 CP1, CP2 TP4, TP5, TP6, TP7 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6
EU-K2 CP2 TP2, TP3, TP4, TP5, TP6, TP7 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6

12. Odniesienie efektow uczenia sie

Efekt Efekty ksztatcenia Charakterystyki drugiego stopnia

uczenia sie dla kierunku studiow w obszarze ksztatcenia

EU-W1 GK7_W08, GK7_W07, GK7_WO02, P6S_WG, P7S_WG, P7S_WK
GK6_W08

EU-W2 GK7_W08, GK7_W07, GK6_W10, P6S_WG, P7S_WG, P7S_WK
GK6_W04

EU-U1 GK7_U03, GK6_U14, GK6_U08, P6S_UU, P6S_UW, P7S_UW
GK6_U06

EU-U2 GK6_U17, GK6_U09, GK6_UO07, P6S_UK, P6S_UW
GK6_U01

EU-K1 GK7_K01, GK6_KO01 P6S_UU, P7S_KR, P7S_UU

EU-K2 GK7_K02, GK7_K01, GK6_KO01 P6S_UU, P7S_KR, P7S_UU
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1. Forum spotecznosci twdrcéw gier, www.polycont.com

Pozostate
1. Dokumentacja Unreal Engine

14. Informacje o nauczycielach akademickich

Osoby odpowiedzialne za przedmiot
1. mgr Sebastian Nowak

Osoby prowadzace przedmiot
1. lic. Michat Stelmachowicz

2. mgr Sebastian Nowak



