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Jezyki wyktadowe
polski

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy

Stacjonarne Przedmioty kierunkowe
Profil studiow Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Praktyczny Tak
Koordynator Jowita Guja
przedmiotu
Prowadzacy zajecia Jowita Guja
Okres Forma zaliczenia Liczba
Semestr 3 Zaliczenie punktéw ECTS
3
Forma prowadzenia i godziny zaje¢
Cwiczenia laboratoryjne: 30
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerur.lkO\.Ne efekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 Student zna metody i narzedzia programowania IFS2P_W02 Aktywnos$¢ na zajeciach,
funkcjonalnosci Srodowisk wirtualnych w jezyku C. Wykonanie ¢wiczen,
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Kod Efekty w zakresie

W2 Ma wiedze z zakresu projektowania interaktywnych
srodowisk wirtualnych.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul Potrafi zaprojketowac i zbudowac¢ aplikacje
rzeczywistosci poszerzonej i wirtualnej.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 Potrafi myslec¢ innowacyjnie i kreatywnieprzy
projektowaniu i wdrazaniu aplikacji rzeczywistosci
rozszerzonej i/lub wirtualnej.

Kierunkowe efekty
uczenia sie

IFS2P_WO01

IFS2P_U04

IFS2P_KO01

Metody weryfikacji

Aktywnos¢ na zajeciach,
Wykonanie ¢wiczen,
Wykonanie projektu

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Wykonanie ¢wiczen,
Wykonanie projektu

Aktywnos¢ na zajeciach

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Student zna i potrafi wykona¢ programowanie funkcjonalnosci srodowisk wirtualnych w jezyku C# na silniku Unity oraz umie

zaprojektowac aplikacje rzeczywistosci poszerzonej i wirtualnej.

Naktad pracy studenta

Rodzaje zajec studenta

Cwiczenia laboratoryjne

Przygotowanie do zajec

Samodzielne studiowanie tematyki zajec

Dodatkowe godziny kontaktowe

Przygotowanie projektu, prezentacji, pracy pisemnej,
sprawozdania

taczny naktad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane aktywnosci

Liczba godzin

Liczba godzin

Tresci programowe
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Efekty uczenia sie dla | Formy prowadzenia

Lp. Tresci programowe przedmiotu zajec

1. Programowanie srodowisk wirtualnych w jezyku C# na | W1, W2, U1, K1 Cwiczenia laboratoryjne
silniku Unity: fizyka interaktywnych srodowisk
wirtualnych, modularnos$¢, skalowalnos$¢, sprawdzone
praktyki doskonalenia umiejetnosci programistycznych
zmierzajgcego do pisania czystego kodu dla
interaktywnych $rodowisk wirtualnych,
programistyczne techniki optymalizacji, zagadnienia
sieciowe w programowaniu Srodowisk wirtualnych,
programowanie sztucznej inteligencji, testowanie
interaktywnych srodowisk wirtualnych, testy
jednostkowe, zabezpieczenia interaktywnych
srodowisk wirtualnych

Informacje rozszerzone

Metody i techniki ksztatcenia :

Warunki zaliczenia

Rodzaj zajec Metody zaliczenia przedmiotu

Cwiczenia laboratoryjne | Aktywno$¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen, Wykonanie projektu,
Projekt

Warunki i sposéb zaliczenia poszczegdlnych form zaje¢, w tym zasady zaliczen poprawkowych,
a takze warunki dopuszczenia do egzaminu

Podstawg zaliczenia jest projekt. Zasady i forma zaliczenia w drugim (w sesji) i trzecim (w sesji poprawkowej) terminie
pozostaje bez zmian. Obecnosci s3 wymagane w ramach nieobecnosci student/ka musi w ramach dyzuru zaliczy¢ wymagane
¢wiczenia i/lub literature.
Sposdéb obliczania oceny koncowej
100% Projekt realizowany w formie ¢wiczen na zajeciach, ktéry bedzie polegat na zbudowaniu przez studentéw aplikacji
rzeczywistosci poszerzonej lub/i wirtualnej.
Sposéb i tryb wyréwnywania zalegtosci powstatych wskutek nieobecnosci studenta na zajeciach
Zalegtosci student moze nadrobi¢ w oparciu o literature zalecong przez wyktadowce. Powstate zalegtosci student zalicza w
terminie ustalonym z wyktadowca.

Wymagania wstepne i dodatkowe
Znajomos¢ jezyka programowania C#
Zasady udziatu w poszczegdlnych zajeciach, ze wskazaniem, czy obecnos¢ studenta na zajeciach jest
obowiazkowa

Cwiczenia laboratoryjne: Studenci wykonujg ¢wiczenia laboratoryjne zgodnie z materiatami udostepnionymi przez
prowadzacego. Student jest zobowigzany do przygotowania sie w przedmiocie wykonywanego ¢wiczenia, co moze zostaé
zweryfikowane kolokwium w formie ustnej lub pisemnej. Zaliczenie zaje¢ odbywa sie na podstawie zaprezentowania
rozwigzania postawionego problemu. Zaliczenie modutu jest mozliwe po zaliczeniu wszystkich zaje¢ laboratoryjnych.
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Literatura

Obowiazkowa

1. zalecana literatura oraz oprogramowanie zostanie studentom dostarczone na zajeciach.

Badania i publikacje

Publikacje

1. Karol Matyasik

2. Wielki pasjonat gier wszystkich rodzajéw, od karcianych, po komputerowe. Od zawsze interesowat sie mechanikami
rozgrywki i produkcjg gier.

3. Posiada wszechstronne doswiadczenie w tworzeniu gier od podstaw w popularnych silnikach - Unity i Unreal Engine
4, zdobyte podczas pracy zawodowej i wtasnych projektéw.

4. Tytut magistra inzyniera telekomunikacji otrzymat w 2017 roku na Akademii Gérniczo Hutniczej, za prace “Emotion
recognition from speech signals for video games”. 2014 - 2015 pracowat w firmie AON jako Information security
analyst (Ochrona informacji, networks, firewalle itp)

5. W 2016 r. jako uczestnik programu Vulcanus, pracowat w Advanced Technology Devision w firmie Square-Enix
w Tokyo przy technologiach stuzacych do produkgji gier.

6. Od 2017 roku pracuje jako gameplay designer w Krakowskim oddziale CD PROJEKT RED nad Cyberpunkiem 2077.
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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod

IFS2P_K01

IFS2P_U04

IFS2P_W01

IFS2P_W02
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Tresé

jest przedsiebiorczy, potrafi mysle¢ innowacyjnie i kreatywnie, tamac schematy mys$lowe przy projektowaniu i
wdrazaniu rozwigzan oraz ma zdolno$¢ myslenia strategicznego

potrafi formuowac i testowac hipotezy zwiazane z prostymi problemami wdrozeniowymi; umie zaprojektowac
zaawansowane rozwiazania techniczne (w formie urzadzen, obiektdw, systemdw lub proceséw) oraz ma
umiejetnosci pozwalajace na ich realizacje

ma wiedze z zakresu automatyki i robotyki, projektowania komunikacji cztowiek-komputer oraz projektowania
interaktywnych Srodowisk wirtualnych

ma zaawansowang wiedze z zakresu metod i technik programowania, konstrukgji i ekstrakcji baz danych oraz
grafiki komputerowej oraz projektowania interfejséw, interakcji i doswiadczen uzytkownika
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