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Przedmioty wprowadzajace

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest wprowadzenie studenta w silnik do tworzenia gier (Unity) oraz zapoznanie z podstawowymi ograniczeniami i zasadami
programowania w wirtualnej rzeczywistosci zgodnymi ze standardami wykorzystywanymi w projektach przemystowych.

Tresci programowe

Laboratorium:

1. Wprowadzenie do Unity i podstawowe informacje o architekturze projektu graficznego interfejsu uzytkownika silnika Unity

- Omowienie skryptéw typu MonoBehaviour

2. Praktyki kodu produkcyjnego

- Praktyka pojedynczego punktu inicjalizujgcego

- Komponentowe budowanie obiektéw gry

- Separacja warstwowa “logiki biznesowej” od widoku gry
- Uzycie wzorcéw projektowych w grach

- Wprowadzenie mechanizméw wstrzykiwania zaleznosci

3. Implementacja gry typu “shoot ‘em up”
- Poruszanie obiektéw

- Systemy graficznej reprezentacji obiektow
- Systemy wykrywania kolizji

- Systemy punktéw zycia

- System strzelania, niszczenia obiektéw

- Metody profilowania systeméw

4. Implementacja gry typu “Xortex” w wirtualnej rzeczywistosci
- Systemy interakcji z obiektami

- Systemy poruszania

- Systemy ograniczania uzytkownika

- Systemy dzwiekdéw

- System strzelania przy uzyciu promieni (ang. “Ray casting”)

- Przeciwdziatanie “chorobie wirtualnej rzeczywistosci”

Metody dydaktyczne

programowanie z uzyciem komputera, ¢wiczenia produkcyjne, metoda projektéw,

Forma zaliczenia

Laboratorium - wykonanie zadan projektowych, obrona projektu.

Symbol efektu uczenia sie

Zaktadane efekty uczenia sie

Odniesienie do kierunkowych
efektéow uczenia sie

EUl

zna i stosuje technologie oraz narzedzia wykorzystywane przy tworzeniu gier

INF2_WO05
INF2_W06
INF2_U08

EU2

zna i stosuje technologie VR do tworzenia gier

INF2_W03
INF2_W05
INF2_W06
INF2_U04
INF2_U08

EU3

potrafi tworzy¢ gry zgodnie ze standardami inzynierii oprogramowania

INF2_W02
INF2_U03

EU4

stosuje techniki przeciwdziatania “chorobie wirtualnej rzeczywistosci”

INF2_KO1
INF2_K03
INF2_KO05

Symbol efektu uczenia sie

Sposdb weryfikacji efektu uczenia sie

Forma zajec¢ na ktérej zachodzi
weryfikacja

EUl wykonanie zadan projektowych, obrona projektu L
EU2 wykonanie zadan projektowych, obrona projektu L
EU3 wykonanie zadan projektowych, obrona projektu L
EU4 wykonanie zadan projektowych, obrona projektu L
Bilans naktadu pracy studenta (w godzinach) Liczba godz.
1 - Udziat w zajeciach - 15x2h 30
Wyliczenie
2 - Realizacja projektéw - 15
3 - Udziat w konsultacjach - 5
RAZEM: 50
Wskazniki iloSciowe GODZINY ECTS
Naktad pracy studenta zwiazany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu nauczyciela (1)+(52?+(3) 2.0
Naktad pracy studenta zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym (1)+?2(J)+(3) 2.0
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