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Dalyko pavadinimas lietuviy kalba

ZAIDYBINIU APLINKU TECHNOLOGIJOS

Dalyko pavadinimas angly kalba

GAMING ENVIRONMENTS AND TECHNOLOGIES

Trumpa dalyko anotacija lietuviy kalba (iki 500 simboliu)

Dalyke nagring¢jama zaidimy kiirimo teoriniai pagrindai, Zaidybinimo principai, zaidimy stiliai ir scenarijy tipai,
laiko sistema; zaidimy mechanika, programavimo Zingsniai ir proceddros, zaidimy architekttra, zaidimy pasauliai ir
personazy kiirimas; naratyvas ir scenarijai; zaidimy varikliai; Zaidimy platformos; zaidimy kultira; dirbtinio intelekto
taikymai zaidimuose; rimtieji zaidimai.

Dalyko anotacija angly kalba (iki 500 simboliy)

Course teaches, describes and analyzes but is not limited to: basic descriptions of play and game; progressive and
emergent gameplay; essential game design elements and the role of a game designer; key game development stages and
principles of agile game development; interpretations game like magic and real-time systems; game mechanics;
programming steps and procedures for game code structuring; key concepts of game architecture; game worlds and
characters; narratives and stories; game engines and the relationship of games to other data-driven applications; games
as iterative step-by-step processes (selecting, implementing and testing); game rules, balances, fairness and biases;
physics for realistic force-based movement, individual characters and groups creation; game culture (deviant cultures,
violence, sex, race); Al techniques for game characters behavior; serious games. Theory and practices combined.

Biitinas pasirengimas dalyko studijoms

Erdviniy vaizdy sintezé, Kompiuteriné¢ grafika, Grafinis dizainas, Multimedija ir animacija, ISpléstinés realybés
inzinerija

Dalyko tikslas

Supazindinti su zaidimy kiirimo teorija; iSmokyti parinkti ir pritaikyti programines priemones zaidimy kiirimui

Dalyko turinys

Nr. Temos

Naratyvas ir zaidimai. Zaidimy pasauliai ir veikéjai

Zaidimy varikliukai. Programinés platformos zaidimy karimui

Interaktyvios zaidimy aplikacijos. Zaidimas kaip iteratyvus pazingsninis procesas.

Zaidimy mechanika, fizika, judéjimas

Zaidimy interpretavimas, taisyklés

Zaidimy kultira (smurto apraiskos, rasé ir zaidimai, seksistiniai Zaidimai)

MMORPG zaidimai

OO N W N

Papildytos ir virtualios realybés, jtraukianc¢iy zaidimy projektavimas

[ERN
o

Veikéjo elgsenos konstravimas, naudojant dirbtinio intelekto elementus

11 Rimtieji Zaidimai

Studentu darbo kriivio paskirstymas valandomis (kontaktinio ir savarankiSko darbo val.)

Paskaitos (P) 30 val.

Komandinis darbas (K) 15 val.

Laboratoriniai darbai (L) | 15 val.

SavarankiSkas darbas 100 val.

IS viso | 160 val.

Kaupiamojo balo sandara ir jo dedamujy svoris

Kolokviumas rastu — 30% galutinio pazymio, komandinis darbas ir laboratoriniai darbai — 30% galutinio
pazymio ir egzaminas rastu — 40% galutinio pazymio.
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