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KARTA OPISU PRZEDMIOTU
'Wydzial Informatyki
Kierunek Informatyka
Specjalnosé Programowanie gier komputerowych
Semestr VI Program studiéw,
Stopien studiéw 1 dla ktorego obowiazuje [2025/2026
sylabus

Nazwa przedmiotu

Nowe technologie w grach komputerowych

Kod przedmiotu

NTWGK

t.aczna liczba godzin

Profil ksztalcenia

30 | Tryb | stacjonarny | niestacjonarny
Ogblnoakademicki(A) | Praktyczny (P)

Forma zajec laboratorium

Jezyk przedmiotu polski

Liczba punktow ECTS %
Prowadzacy zajecia

Forma prowadzonych zaje¢ Laboratorium

Wymiar zajeé 30h

Stopien (tytul) naukowy

Imie

Nazwisko

‘Wymagania wstepne

Podstawowa znajomo$¢ jezykdéw programowania, takich jak
Java lub C++. Umieje¢tnos¢ obstugi komputera i sSrodowisk
programistycznych. Znajomos$¢ podstawowych algorytmow
i struktur danych oraz podstaw grafiki komputerowe;.

Zalozenia i cele przedmiotu

Przedmiot prezentuje nowoczesne technologie stosowane w
grach komputerowych, takie jak VR, AR, integracja Al z
systemami interaktywnymi, dzwigk przestrzenny,
wykorzystanie chmur obliczeniowych, blockchain oraz
koncepcje metaverse. Celem jest poznanie przez studentow
narzedzi i technik wdrazania tych rozwigzan oraz
umiej¢tnos¢ oceny ich potencjatu i zastosowania w
przysztych projektach.

Metody dydaktyczne 1. Prezentacje multimedialne.
2. Pokazy przyktadowych rozwigzan problemow.
3. Rozwigzywanie zadan praktycznych.
Efekty uczenia si¢ (odniesienie do charakterystyk pozioméw Polskiej Odniesienie do Odniesienie do
Ramy Kwalifikacji) efektow dla efektow uczenia
kierunku sie wg Polskiej
Ramy
Kwalifikacji
WIEDZA WO01.Podstawowe technologie VR i AR oraz ich
_ absolwent zna i zastosowania w branzy gier. P6S WG
. K W05 — .
rozumue: WO02.Metody integracji Al z VR/AR w celu tworzenia K W06 P6S_WG_INZ
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bardziej interaktywnych $rodowisk.
WO03.Zasady projektowania dzwigku przestrzennego i
jego wplyw na immersj¢ gracza. K Wos
WO04.Koncepcje wykorzystania chmury, blockchain K:W19
oraz metaverse w kontekscie gier.
WO05.Wyzwania i kierunki rozwoju nowoczesnych
technologii w branzy gier.
U01. Wykorzysta¢ narzedzia do tworzenia prostych
rototypow VR/AR w grach.
p yp g K_U0I
U02. Zaimplementowa¢ podstawowe elementy K U02
interakcji AI w srodowisku VR/AR. K:UO3 P6S_UW
UMIEJETNOSCL 503, Zaprojektowac prosty system dzwickowy z K_U04 P6S_UW_INZ
— absolwent efektami przestrzennymi. K_U08 P6S_UO
potrafi: K U1l P6S KK
U04. Korzysta¢ z ustug chmurowych do dystrybucji i K UI5 P6S UK
wsparcia gier. K UI9
. . . y K U24
U05. Krytycznie oceni¢ potencjat nowych technologii —
(metaverse, blockchain) i zaproponowac
rekomendacje projektowe.
KO1. Pracy w zespole, przyjmujac w nim roézne role.
KO02. cznej oceny mozliwosci urzadzen,
KOMPETENCJE OKIZ(;EY ram(-)]waniay i systemow dostq nych na
SPOLECZNE prog Y epny K K04 P6S UO
— absolwent jest rynku IT: K_KOS P6S_KR
gotow do KO03. Ciaglego samoksztatcenia si¢ w celu K_KO06 P6S_KK
dostosowywania si¢ do dynamicznie
zmieniajacych si¢ technologii.
Lp. Tematyka zajeé Liczba godzin
Forma zaje¢ — laboratorium
1 Wprowadzenie do VR i AR w grach: technologie i narz¢dzia. 6
2 Programowanie elementéw interaktywnych w VR/AR. 6
3 Integracja Al z nowoczesnymi technologiami w grach. 8
4 Projektowanie dzwigku przestrzennego w grach. 6
3 Przysztos¢ gier: cloud, blockchain, metaverse. Zaliczenie. 4
Forma i warunki zaliczenia Wykonanie projektow. Czastkowe prezentacje, zdawanie raportow, obronal
przedmiotu projektow.
Metody weryfikacji efektow Nr efektu uczenia si¢
uczenia sie z sylabusa
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Forma i warunki zaliczenia
przedmiotu projektow.

Wykonanie projektow. Czastkowe prezentacje, zdawanie raportdéw, obrona

Ocena projektow i czastkowych prezentacji.

WO01-W05, U01-U05, KO1-
K03

Literatura podstawowa

1. R. Nystrom, Programowanie gier. Wzorce, PWN,
Warszawa 2020.

Literatura uzupehiajaca

1. J. Gregory, Game Engine Architecture, PWN,
Warszawa 2019.

E. Adams, Projektowanie gier, Helion 2010.

3. K. Hawkins, D. Astle, OpenGL. Programowanie

gier, Helion 2003.

4. J. Matulewski, T. Dziubak, M. Sylwestrzak, R.

Ploszajczak, Grafika. Fizyka. Metody numeryczne,
PWN 2010.

5. B.M.T. de Sousa, Programowanie gier.

Kompendium, Helion 2003.

Naklad pracy studenta
Liczba godzin
Zajecia dydaktyczne 30
Przygotowanie si¢ do zajec¢ 5
Studiowanie literatury 5
Udzial w konsultacjach 2
Przygotowanie projektu / eseju / prezentacji itp. 18
Przygotowanie si¢ do egzaminu / zaliczenia -
Inne -
FL.ACZNY naklad pracy studenta w godz. 60
Liczba punktow ECTS 2




