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Politechnika Poznanska Europejski System Transferu Punktow
Wydziat Informatyki

KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Programowanie gier 1010512311010511655
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Informatyka ogélnoakademicki 1/1

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
Gry i technologie internetowe polski obligatoryjny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
Il stopien stacjonarna
Godziny Liczba punktow
Wyktady: 15  Cwiczenia: -  Laboratoria: 45  Projekty/seminaria: - 4
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogdlnouczelniany, z innego kierunku)
kierunkowy z danego kierunku

Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 4 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

dr inz. Pawet Wojciechowski

email: Pawel.Wojciechowski@cs.put.poznan.pl
tel. 61 6653031

Instytut Informatyki

ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych:

. Efekty ksztatcenia ze studidw | stopnia zdefiniowane w Uchwale Senatu PP, a szczegdlnie
1 Wiedza: efekty K_W1-2, K_W4, K_W6-15, weryfikowane w procesie rekrutacji na studia 2 stopnia ?
efekty te prezentowane sg w serwisie internetowym wydziatu www.fc.put.poznan.pl

W szczegolnosci, student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg

wiedze z zakresu programowania, grafiki tréjwymiarowej, sieci komputerowych, sztucznej
inteligencji oraz matematyki w zakresie dziatan na wektorach i macierzach.

L. . . | Efekty ksztatcenia ze studiéw | stopnia zdefiniowane w Uchwale Senatu PP, a szczegdlnie
2 Umiejetnosci: | efekty K _U1-2, K_U4, K_U7-8, K_U14-20, K_U22-23, K_U26, weryfikowane w procesie
rekrutacji na studia 2 stopnia ? efekty te prezentowane sg w serwisie internetowym wydziatu
www.fc.put.poznan.pl

Powinien posiada¢ umiejetno$¢ rozwigzywania podstawowych probleméw z zakresu
algorytmiki, optymalizacji kodu programu, pracy z bibliotekami zewnetrznymi dla jezyka C/C++
oraz umiejetnos$¢ pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet.

3 Kompetencje | Efekty ksztatcenia ze studiéw | stopnia zdefiniowane w Uchwale Senatu PP, a szczegdlnie
spoleczne efekty K_K1-9, weryfikowane w procesie rekrutacji na studia 2 stopnia ? efekty te
prezentowane sg w serwisie internetowym wydziatu www.fc.put.poznan.pl

Powinien réwniez rozumie¢ konieczno$¢ poszerzania swoich kompetencji.

Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowac takie postawy jak
uczciwos$é, odpowiedzialnos$é, wytrwatosé, ciekawos$¢ poznawcza, kreatywnos$é, kultura
osobista, szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu:

1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy o problemach spotykanych przy programowaniu gier video, w zakresie
sposobu dziatania silnikéw grafiki oraz fizyki zaréwno dwu, jaki i tréjwymiarowych, dziatania skryptéw sztucznej inteligencji i
niskopoziomowego programowania efektow wizualnych, technik animacji oraz modelowania tréjwymiarowego.

2. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci przygotowania modelu tréjwymiarowego danego obiektu wraz z jego
animacja, wykorzystania gotowych bibliotek graficznych i symulaciji fizyki oraz programowania kart graficznych.

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektow ksztalcenia

Wiedza:
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1. ma podbudowang teoretycznie szczegotowg wiedze zwigzang z wybranymi zagadnieniami z zakresu informatyki, takimi
jak: budowa wybranego silnika grafiki, symulacja komputerowa podstawowych zjawisk fizycznych, jezyki programowania kart
graficznych - [K_WS5]

2. ma wiedze o trendach rozwojowych i najistotniejszych nowych osiggnieciach w informatyce zwigzanych przede wszystkim
z problemami grafiki tréjwymiarowej - [K_W6]

3. zna podstawowe techniki animacji modeli 3D, zna przyktadowe narzedzie stosowane do modelowaniu obiektow
tréjwymiarowych, rozumie problemy zwigzane z wykorzystaniem we wtasnej aplikacji bibliotek jezyka C++ oraz jezykow
skryptowych, - [K_ W8]

Umiejetnosci:

1. potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury, baz danych oraz innych zrédet (w jezyku ojczystym i angielskim), integrowac je,
dokonywac ich interpretaciji i krytycznej oceny, wycigga¢ wnioski oraz formutowaé i wyczerpujaco uzasadnia¢ opinie, -
[K_U1]

2. potrafi okresli¢ kierunki dalszego uczenia si¢ i zrealizowa¢ proces samoksztatcenia, - [K_U5]

3. potrafi wykorzysta¢ do formutowania i rozwigzywania zadan inzynierskich i prostych probleméw badawczych metody
analityczne, symulacyjne oraz eksperymentalne - [K_U9]

4. potrafi ? przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich ? integrowa¢ wiedze zaréwno z réznych obszaréw
informatyki takich jak: programowanie obiektowe, metody sztucznej inteligencji, programowanie sieciowe, przetwarzanie
danych obiektéw tréjwymiarowych, jak i innych dyscyplin naukowych takich jak fizyka. - [K_U10]

5. potrafi formutowac i testowac¢ hipotezy zwigzane z problemami inzynierskimi i prostymi problemami badawczymi - [K_U12]

6. potrafi oceni¢ przydatnos¢ i mozliwo$¢ wykorzystania nowych osiggnie¢ (metod i narzedzi) oraz nowych produktéw
informatycznych - [K_U13]

7. potrafi ? stosujgc koncepcyjnie nowe metody rozwigzywac ztozone zadania dotyczace integracji Swiata grafiki i fizyki oraz
projektowa¢ podstawowe skrypty sztucznej inteligencji, potrafi programowaé podstawowe moduty programowalnego potoku
grafiki tréjwymiarowej - [K_U25]

Kompetencje spoteczne:
1. rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci bardzo szybko stajg sie przestarzate - [K_K1]
2. potrafi odpowiednio okresli¢ priorytety stuzace realizacji okreslonego przez siebie lub innych zadania - [K K6]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Ocena formujaca:

a) w zakresie wyktadow:

- na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materialu oméwionego na poprzednich wyktadach,

b) w zakresie laboratoriéw:

- na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan,

Ocena podsumowujgca:

a) w zakresie wyktadéw weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocene wiedzy i umiejetnosci zawartych w projekcie koncowym realizowanym indywidualnie w ramach laboratoriow
b) w zakresie laboratoriéw weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocene wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z tematykg w formie dwéch matych zadan projektowych w semestrze tj.
przygotowanie walczgcych skryptéw sztucznej inteligencji oraz animowanego modelu 3D,

- ocene i obrone przez studenta projektu koncowego, dotyczacego implementacji prostej gry video

Uzyskiwanie punktéw dodatkowych za aktywno$¢ podczas zajeé, a szczegdlnie za uwagi zwigzane z udoskonaleniem
materiatéw dydaktycznych.

Tresci programowe
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Program wyktadu obejmuje nastepujace zagadnienia:

Problematyka sztucznej inteligencji w grach realizowana jest w oparciu o projekt evaLUAtion przygotowany w ramach zaje¢ w
latach ubiegtych. W ramach wykfadu, przedstawione sa podstawowe zatozenia srodowiska, omoéwiony problem interakcji
skryptu z otoczeniem i sposéb opisu otoczenia widzianego z poziomu skryptu.

Tematyka gier dwuwymiarowych na podstawie biblioteki XNA. Sposoby animowania obiektow, podstawowa petla gry,
zarzadzanie zasobami.

Problematyka symulaciji fizyki 2D na podstawie silnika Farseer Physics dziatajgcego z bibliotekg XNA, problem ujednolicenia
skali, zatozenia symulacji fizyki.

Zasady modelowania 3D na przyktadzie aplikacji Blender. Zapoznanie si¢ z narzedziem, podstawowe wtasnosci modeli,
metody teksturowania, rodzaje o$wietlenia, mapowanie nieréwnosci.

Rodzaje animacji w grafice 3D na przykfadzie programu Blender. Pojecia klatek kluczowych, rodzaje interpolacji, animacja
szkieletowa oraz deformacje siatki obiektéw (ang. Shape Keys).

Wiasciwosci silnika grafiki 3D Ogre3D, podstawowe przeksztatcenia obiektow, import modeli z programu Blender, animacje,
system tworzenia terenu, sposoby realizacji otoczenia (SkyBox, SkyPlane), wyszukiwanie obiektéw na scenie.

Integracja silnika grafiki 3D z wybranym silnikiem fizyki. Przedstawienie probleméw i mozliwosci badanych rozwigzan.
Omowienie potoku grafiki 3D, ewolucja kart graficznych, jezyki ich programowania, wprowadzenie podstawowych pojec: pixel
shader, vertex shader, geometry shader, cieniowanie wierzchotkéw i pikseli, mapowanie nieréwnosci.

Problem atrakcyjnosci gier, ich grywalnosci i zasady projektowania gier.

Zajecia laboratoryjne prowadzone sg w formie pietnastu 3-godzinnych ¢wiczen, odbywajgcych sie w laboratorium,
poprzedzonych 2-godzinng sesjg instruktazowg na poczatku semestru. Program laboratorium obejmuje wykorzystanie
bibliotek zewnetrznych dla réznych jezykéw programowania wykorzystywanych w programowaniu gier. Zajecia laboratoryjne
podzielone sg na trzy gtéwne bloki tematyczne:

Sztuczna inteligencja, w ramach ktérej studenci zapoznaja sie ze srodowiskiem eval UAtion stuzacym do nauki pisania
skryptéow walczacych w jezyku LUA. Kazdy ze studentéw przygotowuje druzyne sktadajaca sie z trzech postaci, ktére
nastepnie biorg udziat w turnieju.

Grafika 2D w grach omawiana na przyktadzie biblioteka XNA. Studenci realizujg zadania zwigzane z zarzgdzaniem zasobami,
animacjg duszkow (sprite), obstugg urzadzen wejsciowych tj. klawiatura, mysz, gamepad. W ramach tego bloku, studenci
zapoznajg sie réwniez z problematyka symulaciji fizyki poczgwszy od prostych poje¢ dotyczacych grawitacji, systemu kolizji i
podstawowych wtasnosci fizycznych obiektu takich jak masa, elastycznos¢ itp., do bardziej skomplikowanych zagadnien
zwigzanych z oddziatywaniem pomiedzy zadanymi obiektami mechanizméw ich potaczen (joint), sitami tarcia, budowg
ztozonych obiektéw oraz reagowaniem na kolizje.

Problemy gier 3D omawiane sa na podstawie aplikacji Blender3D oraz w podstawowym stopniu silnika Ogre3D. Na
przykiadzie Blendera, kazdy ze studentéw przygotowuje wiasny model wybranego obiektu 3D i go animuje. Model ten w
dalszej kolejnosci zostanie wykorzystany w silniku Ogre3D. W ramach zaje¢ pokazane sg rozwigzania problemow
zwigzanych z konfiguracjg srodowiska pracy, skali obiektow, ich zaleznosci, budowy sceny, tworzenia terenu, omawiany jest
jezyk opisu zasobéw. W ramach nauki programowania kart graficznych studenci zapoznaja sie ze aplikacjg FXComposer.
Nastepnie przygotujg funkcje cieniujgce zgodnie z modelem o$wietlenia Phong?a oraz podstawowe mechanizmy mapowania
nieréwnosci.

Metody dydaktyczne:

1. wyktad: prezentacje multimedialna, wraz z demonstracjg nastepujacego oprogramowania: evaLUAtion, Blender,
FXComposer

2. ¢wiczenia laboratoryjne: rozwigzywanie zadan obejmujacych wykorzystanie wybranych technologii, turniej
walczgcych skryptéw

Literatura podstawowa:

1. Perelki programowania gier t. 1, 2 i 3, DeLoura M., Helion, 2002

2. Fizyka dla programistéw gier, Bourg, D.M., O'Reilly & Assaociates, 2003

3. Mathematics for 3D Game Programming and Computer Graphics, Third Edition, Lengyel, E., Course Technology PTR,
2011

4. Programming Game Al by Example, Buckland, M., Jones & Bartlett Publishers, 2004

5. Game Coding Complete 4 edition, McShaffry, M., Graham, D., Course Technology PTR, 2012

6. Jezyk Cg. Programowanie grafiki w czasie rzeczywistym, Fernando, R., Kilgard, M.J., Helion, 2003
7. Blender. Kompendium, Kuklo, K., Kolmaga, J., Helion, 2007

8. Animacja komputerowa Algorytmy i techniki, Parent, R., PWN, 2011

Literatura uzupetniajaca:

1. GPU Gems: Programming Techniques, Tips, and Tricks for Real-Time Graphics, Fernando, R. (Series Editor), Addison
Wesley Professional, 2004

2. GPU Gems 2: Programming Techniques for High-Performance Graphics and General-Purpose Computation, Pharr, M.,
Fernando, R. (Series Editor), Addison Wesley Professional, 2005

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnosé Czas (godz.)
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1. udziat w zajeciach laboratoryjnych / éwiczeniach 30
2. udziat w konsultacjach zwigzanych z realizacjg procesu ksztatcenia, w szczegélnosci éwiczen 8
laboratoryjnych / projektu (czesciowo mogg by¢ realizowane drogg elektroniczng) 5
3. napisanie programu zaliczeniowego, uruchomienie | weryfikacja (czas poza zajeciami 8
laboratoryjnymi) 30
4. napisanie skryptéw sztucznej inteligenciji 10
5. udziat w wyktadach 10
6. zapoznanie sie ze wskazanag literaturg / materiatami dydaktycznymi (10 stron tekstu naukowego = 1
godz.), 100 stron
7. przygotowanie modelu i jego animacji w programie Blender
Obciazenie praca studenta

forma aktywnosci godzin ECTS
t3czny naktad pracy 101 4
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 68 3
Zajecia o charakterze praktycznym 83 3
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