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KARTA PRZEDMIOTU


1 Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Silniki graficzne 

	Rocznik studiów
	2020/2021

	Kolegium
	Informatyki Stosowanej

	Kierunek studiów
	Informatyka

	Poziom kształcenia 
	Studia drugiego stopnia

	Profil kształcenia
	Praktyczny

	Specjalność
	Grafika w rozrywce cyfrowej

	Osoba odpowiedzialna
	dr Marek Jaszuk




2 Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	-




3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3.1. Cele przedmiotu
	C1
	Zapoznanie studenta z zagadnieniami w zakresie inżynierii silników graficznych.

	C2
	Zapoznanie studenta z zagadnieniami z zakresu umiejętności tworzenia złożonych projektów opartych na silnikach graficznych, specyfikacji wymagań, modelowania oraz projektowania poziomów z wykorzystaniem silników graficznych.

	C3
	Kształtowanie umiejętności tworzenia szczegółowej dokumentacji wyników realizacji projektu odpowiadającego rzeczywistym wymogom produkcyjnym z wykorzystaniem silnika graficznego.

	C4
	Kształtowanie umiejętności oceny i porównania rozwiązań projektowych oraz procesów wytwarzania scen w silnikach graficznych, ze względu na zadane kryteria użytkowe i ekonomiczne odpowiadające realizacji rzeczywistych projektów (złożoność algorytmów, szybkość działania, czasochłonność, koszt itp.)

	C5
	Kształtowanie umiejętności wykorzystania zdobytej wiedzy i umiejętności z zakresu silników graficznych w realizacji nietypowych zadań, również w pozainformatycznych obszarach zastosowań



3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do efektów uczenia się dla kierunku  
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do efektów
uczenia się dla kierunku

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie WIEDZY potrafi

	P_W01
	omówić zagadnienia w zakresie inżynierii silników graficznych.
	K_W03

	P_W02
	omówić zagadnienia z zakresu umiejętności tworzenia złożonego projektu opartego na silniku graficznym, specyfikacji wymagań, modelowania oraz projektowania poziomów z wykorzystaniem silników graficznych.
	K_W03

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI potrafi

	P_U01
	opracować szczegółową dokumentację wyników realizacji projektu odpowiadającego rzeczywistym wymogom produkcyjnym z wykorzystaniem silnika graficznego
	K_U03

	P_U02
	ocenić i porównać rozwiązania projektowe, oraz procesy wytwarzania poziomów w silnikach graficznych, ze względu na zadane kryteria użytkowe i ekonomiczne odpowiadające realizacji rzeczywistych projektów (złożoność algorytmów, szybkość działania, czasochłonność, koszt itp.)
	K_U07
K_U11

	P_U03
	wykorzystać zdobytą wiedzę i umiejętności z zakresu silników graficznych w realizacji nietypowych zadań, również w pozainformatycznych obszarach zastosowań
	K_U17




3.3. Formy zajęć dydaktycznych oraz wymiar godzin i punktów ECTS
	Studia stacjonarne (ST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	30
	-
	30
	-
	5



	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	26
	-
	20
	-
	5




3.4. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Ćwiczenia – indywidualne ćwiczenia praktyczne przy komputerze wykonywane zgodnie z przygotowaną instrukcją laboratoryjną. W ramach zajęć studenci uczą się tworzyć rozwiązania z wykorzystaniem narzędzi zgodnych ze standardami wykorzystywanymi w rzeczywistych warunkach pracy zawodowej.

	Projekt
	Zespołowa realizacja zadania praktycznego. Praca nad projektem jest wieloetapowa i cechuje ją dłuższy czas realizacji (semestr). W ramach projektu studenci nabierają doświadczenia w pracy zespołowej i projektowaniu rozwiązań odpowiadających swoim zaawansowaniem projektom realizowanym przez zespoły profesjonalne. Ponadto uczą się dobierać optymalne rozwiązania dla swoich projektów oraz dokumentować wyniki swojej pracy.




3.5. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	
	

	L1
	Zapoznanie z SDK dla wybranego silnika graficznego

	L2
	Tworzenie modeli, materiałów i tekstur dla silnika

	L3
	Tworzenie portali i dodawanie oświetlenia

	L4
	Zastosowanie silnika fizyki

	L5
	Stworzenie prostej gry lub symulacji przy pomocy silnika graficznego






PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	
	

	P1
	Przygotowanie konspektu – specyfikacji projektu

	
	Realizacja projektu

	
	Opracowanie dokumentacji

	
	Prezentacja wyników





3.6. Korelacja pomiędzy efektami uczenia się, celami przedmiotu, a treściami kształcenia
	Efekt uczenia się
	Cele przedmiotu
	Treści kształcenia

	P_W01
	C1
	L1-L4

	P_W02
	C2
	L2-L5

	P_U01
	C3
	L5, P1

	P_U02
	C4
	L5, P1

	P_U03
	C5
	P1





3.7. Metody weryfikacji efektów uczenia się 
	Efekt uczenia się
	Metoda oceny
	Forma zajęć, w ramach której następuje weryfikacja efektu

	P_W01
	Kolokwium zaliczeniowe
	Laboratorium

	P_W02
	
	

	P_U01
	Ocena projektu
	Projekt

	P_U02
	
	

	P_U03
	
	





3.8. Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się
	Efekt
uczenia się
	Na ocenę 2
student nie potrafi
	Na ocenę 3
student potrafi
	Na ocenę 4
student potrafi
	Na ocenę 5
student potrafi

	P_W01
	Omówić 50% pytań w zakresie inżynierii silników graficznych.
	Omówić 50% pytań w zakresie inżynierii silników graficznych.
	Omówić 70% pytań w zakresie inżynierii silników graficznych.
	Omówić 90% pytań w zakresie inżynierii silników graficznych.

	P_W02
	Omówić 50% pytań z zakresu umiejętności tworzenia złożonego projektu opartego na silniku graficznym, specyfikacji wymagań, modelowania oraz projektowania poziomów z wykorzystaniem silników graficznych.
	Omówić 50% pytań z zakresu umiejętności tworzenia złożonego projektu opartego na silniku graficznym, specyfikacji wymagań, modelowania oraz projektowania poziomów z wykorzystaniem silników graficznych.
	Omówić 70% pytań z zakresu umiejętności tworzenia złożonego projektu opartego na silniku graficznym, specyfikacji wymagań, modelowania oraz projektowania poziomów z wykorzystaniem silników graficznych.
	Omówić 90% pytań z zakresu umiejętności tworzenia złożonego projektu opartego na silniku graficznym, specyfikacji wymagań, modelowania oraz projektowania poziomów z wykorzystaniem silników graficznych.

	P_U01
	opracować dokumentacji wyników realizacji projektu z wykorzystaniem silnika graficznego
	opracować na podstawowym poziomie szczegółowości dokumentację wyników realizacji projektu z wykorzystaniem silnika graficznego
	opracować na średnim poziomie szczegółowości dokumentację wyników realizacji projektu z wykorzystaniem silnika graficznego
	opracować szczegółową dokumentację wyników realizacji projektu z wykorzystaniem silnika graficznego

	P_U02
	ocenić i porównać rozwiązań projektowych oraz procesów wytwarzania poziomów w silnikach graficznych, ze względu na zadane kryteria użytkowe i ekonomiczne (złożoność algorytmów, szybkość działania, czasochłonność, koszt itp.)
	ocenić i porównać na podstawowym poziomie rozwiązania projektowe oraz procesy wytwarzania poziomów w silnikach graficznych, ze względu na zadane kryteria użytkowe i ekonomiczne (złożoność algorytmów, szybkość działania, czasochłonność, koszt itp.)
	ocenić i porównać na średnim poziomie rozwiązania projektowe oraz procesy wytwarzania poziomów w silnikach graficznych, ze względu na zadane kryteria użytkowe i ekonomiczne (złożoność algorytmów, szybkość działania, czasochłonność, koszt itp.)
	ocenić i porównać na wysokim poziomie rozwiązania projektowe oraz procesy wytwarzania poziomów w silnikach graficznych, ze względu na zadane kryteria użytkowe i ekonomiczne (złożoność algorytmów, szybkość działania, czasochłonność, koszt itp.)

	P_U03
	wykorzystać zdobytej wiedzy i umiejętności z zakresu silników graficznych w realizacji nietypowych zadań, również w pozainformatycznych obszarach zastosowań
	w minimalnym zakresie wykorzystać zdobytą wiedzę i umiejętności z zakresu silników graficznych w realizacji nietypowych zadań, również w pozainformatycznych obszarach zastosowań
	w standardowym zakresie wykorzystać zdobytą wiedzę i umiejętności z zakresu silników graficznych w realizacji nietypowych zadań, również w pozainformatycznych obszarach zastosowań
	w rozszerzonym zakresie wykorzystać zdobytą wiedzę i umiejętności z zakresu silników graficznych w realizacji nietypowych zadań, również w pozainformatycznych obszarach zastosowań




3.9. Literatura
	Literatura podstawowa

	E. Ross, J. Ross, Unity i C#. Podstawy programowania gier, Helion, Gliwice, 2018 lub nowsze

	[bookmark: _Hlk530101868]J. G. Bond, Projektowanie gier przy użyciu środowiska Unity i języka C#. Od pomysłu do gotowej gry. Wydanie II Helion, Gliwice, 2019 lub nowsze również NASBI/OSBI

	M. Geig, Unity. Przewodnik projektanta gier, Helion, Gliwice, 2015 lub nowsze



	Literatura uzupełniająca

	Jason Gregory, Game engine architecture, A K Peters/CRC Press, 2009 lub nowsze

	J. Lee, Unreal Engine. Nauka pisania gier dla kreatywnych, Helion, Gliwice, 2016 lub nowsze

	E. Adams, Projektowanie gier : podstawy, Helion, Gliwice, 2011 lub nowsze

	Peter Shirley, Steve Marschner, Fundamentals of Computer Graphics, A K Peters/CRC Press, 2009 lub nowsze

	Tomas Akenine-Moller, Eric Haines, Naty Hoffman, Real-Time Rendering, Third Edition, A K Peters/CRC Press, 2008 lub nowsze

	Marcin Lejman , Grafika 3D, PC World Komputer. 2003, nr 5, s. 42-43






4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS

	Rodzaje aktywności
	Obciążenie studenta

	
	studia ST
	studia NST

	Udział w C/L (UB)
	30
	26

	Konsultacje do C/L (UB)
	12
	5

	Samodzielne przygotowanie się do C/L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	18
	29

	Udział w i konsultacje do PS/PN/eL (UB)
	30
	20

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PS/PN/eL
	45
	55

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	135
	135

	Punkty ECTS za przedmiot
	5
	5

	Punkty ECTS za zajęcia prowadzone z bezpośrednim udziałem nauczycieli i studentów (UB)
	3
	2

	Punkty ECTS za zajęcia kształtujące umiejętności praktyczne (PZ)
	5
	5
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