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rok 1,2 semestr 1,2,3,4 punkty ECTS 2+2+2+2
typ : jezyk .
przedmiotu obowigzkowy wyktadowy polski
wyktady
¢wiczenia 30+30+30+30 suma 120
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

Wiedza na poziomie egzaminu wstepnego




C. Informacje dotyczgce celow przedmiotu

C1 - rozwijanie umiejetnosci przygotowania tresci kreatywnych (tzw. assetéw) do uzycia w silnikach gier

komputerowych,

C2 - zapoznanie sie ze specyfika i funkcjami popularnych silnikéw gier komputerowych,
C3 - zaznajomienie sie z technicznymi aspektami plikéw do gier komputerowych,
C4 — przekazanie wiedzy na temat metod optymalizacji stosowanych w przygotowywaniu tresci

kreatywnych do gier

D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK) efekty uczenia sie
(opis osiggniec studenta po ukonczeniu przedmiotu) R ST
P agnie P P poziomach 6-8
Efekty kierunkowe POIS_kI.eJ R.e-lmy
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia
MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
ma poszerzona wiedze dotyczgcg przygotowania i optymalizacji tresci kreatywnych do gier GK2 W1 P7S WG
komputerowych - -
ma Pogfeblona,wmdze z zakre.s.u twor.zenla tresci dv\{u i tro;wymlarovyych pozwal.ajaca na GK2_ W02 P7S_WG
realizacje zadan zespotowych i indywidualnych (takze o charakterze interdyscyplinarnym)
ma rozlegtg wiedze na temat aktualnych technologii realizacji stosowanych w przy
tworzeniu tresci kreatywnych do gier oraz wirtualnych rzeczywistosci oraz swiadomos¢ ich GK2_W05 P7S_WG
ciagtego rozwoju
zha fachowa terminologie z zakresu przygotowania i optymalizacji tresci kreatywnych do GK2_ W06 P7S_WG
gier komputerowych
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
potrafi analizowac rézne metody i techniki przygotowania tresci kreatywnych do gier
komputerowych i potrafi wybierac te, ktdre sg skuteczne w napotkanej sytuacji oraz nie GK2_U02 P7S_UW
koliduja z przyjeta dla projektu stylistyka i idea; potrafi argumentowac swéj dobor technik
p05|ad.a umiejetnosc san70d2|?lr.1ego podejmowanl.a decyzji oraz adaptz.acn.do nowych w GK2_U04 P7S_UW
zakresie przygotowywania tresci kreatywnych do gier komputerowych i wirtualnych
potrafi stosowac sie do wytycznych dotyczacych przygotowania tresci kreatywnych
otrzymanych od innych cztonkéw zespotu, poprawnie je odczytac i zaimplementowad, jak GK2_U06 P7S_UO
réwniez formutowac wytyczne dla innych cztonkéw zespotu
umie $wiadomie dobierac i postugiwac sie wtasciwa technologia do przygotowania tresci
kreatywnych do gier, dostosowang do zatozonych celéw projektowych oraz zapewniajaca GK2_U07 P7S_UW
ich optymalne funkcjonowanie w silnikach gier
potrafi dostosowywac obrane techniki pracy nad tresciami kreatywnymi do koncepcji P7S UW.
projektu, stale rozwija swdj warsztat poprzez samodzielng prace oraz potrafi ukierunkowac GK2_U08 P7S_ UU’
innych w tym zakresie -
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
posiada umiejetnos¢ oceny poziomu trudnosci planowanych przedsiewzieé z zakresu
przygotowywania i optymalizacji tresci kreatywnych do uzycia w grach komputerowych i GK2 K04 P7S KK
wirtualnej rzeczywistosci i jest gotow przystosowac sie do pojawiajacych sie nowych, - -
zmiennych okolicznosci
korzysta z pomocy ekspertow, kiedy ma trudnosci w samodzielnym rozwigzywaniu
. . . . L. GK2_K08 P7S_KK
probleméw optymalizacyjnych podczas przygotowania tresci kreatywnych
D1. Tresci programowe
wyktad ¢wiczenia




semestr |

typ

temat

liczba
godz

typ

temat

Liczb

~ads

Wk

Cwiczenia z zakresu przygotowania i
optymalizacji tresci kreatywnych do gier
komputerowych dotyczgce m.in.:

-z zakresu grafiki 3D

--ponownego uzywania materiatow,
--texel density,

--face weighted normals,

--tekstur typu tileable oraz trim,
--systemow Lumen i Nanite

-z zakresu grafiki 2D

--tworzenia atlaséw grafik

--metod dzielenia grafik (tiles, 9-slice, itp.)
--doboru odpowiedniej rozdzielczosci,
przestrzeni kolorow, formatéw zapisu
--rodzajéw kompres;ji grafik

Zadanie semestralne do wyboru z zakresu
przygotowania i optymalizacji grafik 2D lub
3D w zaleznosci od wyboru studenta, np.:
3D: projektowanie modularnego
Srodowiska w silniku Unreal Engine 5

2D: utworzenie atlasow grafik do uzycia w
wybranym silniku (np. Unity)

30

semestr |l

typ

temat

liczba
godz

typ

temat

Liczb

cods

Wk

Cwiczenia z zakresu przygotowania i
optymalizacji tresci kreatywnych do gier
komputerowych dotyczgce m.in.:

-z zakresu grafiki 3D

--ponownego uzywania materiatow,
--texel density,

--face weighted normals,

--tekstur typu tileable oraz trim,
--systemoéw Lumen i Nanite

-z zakresu grafiki 2D

--tworzenia atlasow grafik

--metod dzielenia grafik (tiles, 9-slice, itp.)
--doboru odpowiedniej rozdzielczosci,
przestrzeni kolorow, formatéw zapisu
--rodzajéw kompres;ji grafik

Zadanie semestralne do wyboru z zakresu
przygotowania i optymalizacji grafik 2D lub
3D w zaleznosci od wyboru studenta, np.:
3D: projektowanie modularnego
srodowiska w silniku Unreal Engine 5

2D: utworzenie atlasow grafik do uzycia w
wybranym silniku (np. Unity)

30

semestr Il




typ temat "gC;:Za typ temat :‘czb
Wk Cws Indywidualne konsultacje techniczne ze
studentami na temat ich projektéow
magisterskich.
semestr IV
typ temat ';:: typ temat :iczb

Cws Indywidualne konsultacje techniczne ze
studentami na temat ich projektow
magisterskich.

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

E1l. Literatura obowigzkowa

- Dokumentacja silnika Unreal Engine 5 (https://docs.unrealengine.com/5.1/en-US/)
lub
- Dokumentacja silnika Unity (https://docs.unity3d.com/Manual/index.html)

E2. Literatura uzupetniajgca

- https://www.artstation.com/learning/series/1mo/environment-production

- https://unity.com/how-to/optimize-performance-2d-games-unity-tilemap

- https://medium.com/ironsource-levelup/art-production-for-games-best-practices-and-
optimization-5b651a167be8

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia Warunki egzaminu

zaliczenie na ocene:

- postepy w procesie ksztatcenia (70% oceny
koncowej)

- aktywnos¢ na zajeciach (20%)

- prezentacja indywidualna (10%)

zaliczenie bez oceny:

- postepy w procesie ksztatcenia (70%)

- aktywnos¢ na zajeciach (20%)

- prezentacja indywidualna (10%)




Inne:

ocena celujaca ocena ocena
bardzo dobra celujgca
wybitne
osiggniecia bez | bardzo dobre wybitne
najmniejszych | osiggniecia — osiggniecia
bteddéw wystepujg bez
drobne, najmniejszyc
drugorzedne h btedow
btedy

ocena
bardzo dobra

bardzo dobre
osiggniecia —
wystepuja
drobne,
drugorzedne
btedy

ocena celujaca ocena ocena celujaca
bardzo dobra
wybitne wybitne
osiggniecia bardzo dobre | osiggniecia bez
bez osiggniecia — najmniejszych
najmniejszych wystepujg btedow
btedow drobne,
drugorzedne
btedy

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

srednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 30+30+30+30
przygotowanie do zajec 5+5+5+5
opracowanie materiatu po zajeciach 5+5+5+45
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 8+8+8+8
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 2424242
suma godzin 50+50+50+50
liczba punktéw ECTS 2+2+42+2
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