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Konferencja Inzynierii Gier Komputerowych ,IGK 2010”
Sprawozdanie z wyjazdu

W dniach 9-11 kwietnia 2010 roku w Siedlcach odbyta sie si6dma Ogdlnopolska Konferencja
Inzynierii Gier Komputerowych IGK-7'2010. Reprezentacja naszego kota uczestniczyta w wyktadach
i prezentacjach a takze wzieta udziat w konkursie tworzenia gier COMPO zajmujgc trzecie miejsce.

Konferencja Inzynierii Gier Komputerowych organizowana byta
juz po raz siddmy przez Koto Naukowe Informatykéw ,GENBIT”
dziatajgce przy Instytucie Informatyki Akademii Podlaskiej w Siedlcach.
Tak jak wszystkie poprzednie edycje rowniez obecna zebrata czotéwke
polskich informatykéw i projektantow gier. Swoje referaty i prezentacje
przygotowato wiele znanych firm (miedzy innymi Adobe, Seventhtear
czy The Farm 51).

Cztonkowie naszego kota uczestniczyli we wszystkich
prezentowanych wyktadach z ogromnej wiekszosci z nich wynoszac
nowe umiejetnosci i wiedze. Obszar tematyczny konferencji byt bardzo
szeroki. Referaty dotyczyty zaréwno nowych technologii i technik
programowania, zagadnien marketingowych jak i spojrzenia na gry pod

katem zachowan spotecznych.

Jedna z najwiekszych atrakcji konferencji IGK jest organizowane corocznie COMPO —
konkurs programistyczny. Ideg konkursu jest zaprojektowanie i napisanie gry na zadany,
nieznany wczesniej temat. Uczestnicy majg na to zadanie zaledwie 8 godzin. Formuta konkursu
wymaga od zawodnikow doskonatej wspotpracy, duzego skupienia oraz oczywiscie ogromnej
wiedzy i doswiadczenia. Druzyna naszego kota zajeta zaszczytne trzecie miejsce wyprzedzajac
druzyny ztozone ze studentéw Politechniki Gdanskiej czy Akademii Gérniczo-Hutniczej. Nalezy
wspomnied, ze wiekszo$¢ sposrod 9 startujacych zespotdw sktada sie z wieloletnich uczestnikow
konkursu. Tym bardziej cieszy nas fakt, ze nasze koto zadebiutowato w COMPO zajmujgc miejsce
na podium.




Podczas konferencji udato nam sie nawigza¢ kontakt z Kotem Naukowym Informatykow
,Genbit” z Akademii Podlaskie] a takze z Kotem Naukowym Grafiki Komputerowej , Vertex”
z Politechniki Gdanskiej. Nowe znajomosci pozwolg nam na wzajemne wymienianie sie wiedzg
i doswiadczeniami. Liczymy takze na pomoc przy projektach i wydarzeniach organizowanych
przez nasze koto. Uczestnictwo w IGK-7'2010 dostarczyto nam takze niezbednej wiedzy
przydatnej przy organizowaniu wtasnych, planowanych w przysztosci, konferencji i wyktaddéw.

Uczestnicy konferencji z Kota Naukowego Tworcéw Gier ,,Polygon”

-Marcin Kedzierski
-Btazej Marcinkiewicz
-Maciej Sutecki

Uczestnicy COMPO

-Bartosz Btaszkiewicz
-Michat Januszewski
-Grzegorz Mazur
-Rafat Podkowinski

Lista Referatow

Piotr Walczyszyn - "Srodowisko Adobe AIR jako platforma do budowania gier" — Adobe

Tomasz Rojek - “(Subiektywny) Przeglqd gier i przemyslenia zwigzane z technologiq Adobe Flash"
Jarostaw Kulik - "Interfejs jako podstawowy element rozgrywki" - The Farm 51

Jakub Jastrzebski - "Modelowanie obiektow opartych na sile sprezystosci" — Seventhtear

Adam Korycinski - "Omdwienie technologii NVIDIA CUDA. Mozliwosci wykorzystania jej w grach
komputerowych" - Akademia Podlaska

Hubert Rutkowski - "Projektowanie Interfejsow UZytkownika na potrzeby aplikacji interaktywnych"
- Akademia Gérniczo-Hutnicza

Pawet Switalski - "OpenCL - nowe heterogeniczne srodowisko obliczeniowe" - Akademia Podlaska

Karol Gasinski - "Implementacja sferycznej metody wizualizacji terenu przy uZyciu algorytmu
HRTMR" - Politechnika Gdanska

Jakub Pstragowski - "Ewolucja graficznych API" - Akademia Podlaska

Tomasz Dabrowski - "Wykorzystanie Explicit Multisample do poprawy jakosci Deferred Shadingu" -
Politechnika Warszawska

Tomasz Okta - "Fenomen Wirtualnych swiatow" - Akademia Podlaska

Michat Majchrowicz, Pawet Kapusta - "Tworzenie gier i aplikacji na platformie iPhone OS z
wykorzystaniem UIKit, Core Animation i cocos2d" - Politechnika t6dzka

Mariusz Tereszczuk - "Rozwdj i mozliwosci DirectX" - Akademia Podlaska
Pawet Szczerbuk - "WebGL — Sie¢ w koricu w 3D" - Politechnika Gdanska
Tomasz Jaworski - "Elementy logiki rozmytej w grach komputerowych" - Politechnika tédzka

Piotr Wrdblewski, Jarostaw Koszela - "Model zachowar obiektow w symulatorach pola walki i
komputerowych grach wojennych" - Wojskowa Akademia Techniczna




