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KARTA PRZEDMIOTU


1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Preprodukcja 

	Rocznik studiów
	2020/21

	Kolegium
	Informatyki Stosowanej

	Kierunek studiów
	Informatyka

	Poziom kształcenia 
	Studia drugiego stopnia

	Profil kształcenia
	Praktyczny

	Specjalność
	Grafika w rozrywce cyfrowej

	Osoba odpowiedzialna
	dr Marek Jaszuk




2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	-




3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3.1. Cele przedmiotu
	C1
	Zrozumienie metodyki projektowania złożonych systemów informatycznych jakimi są aplikacje rozrywkowe, zrozumienie zależności między komponentami aplikacji rozrywkowej, oraz poznanie metod i narzędzi do projektowania aplikacji rozrywkowych w rzeczywistych warunkach projektowych

	C2
	Kształcenie umiejętności przygotowania i przedstawienia prezentacji na temat realizacji projektu aplikacji rozrywkowej oraz poprowadzenia dyskusji dotyczącej przedstawionej prezentacji

	C3
	Kształcenie umiejętności sformułowania specyfikacji projektowej aplikacji rozrywkowej, z uwzględnieniem aspektów pozatechnicznych

	C4
	Kształtowanie potrzeby formułowania i przekazywania społeczeństwu, w szczególności poprzez środki masowego przekazu, informacji i opinii dotyczących osiągnięć informatyki w zakresie aplikacji rozrywkowych; podejmowania starań, aby przekazać takie informacje i opinie w sposób powszechnie zrozumiały, przedstawiając różne punkty widzenia

	C5
	Kształtowanie gotowości i otwartości do: zrozumienia problemów poznawczych oraz rozwiązywania problemów praktycznych w zakresie preprodukcji projektów graficznych



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
	wyjaśnić metodykę projektowania aplikacji rozrywkowych, zależności między komponentami takich aplikacji w rzeczywistych warunkach projektowych
	K_W05

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI potrafi

	P_U01
	potrafi przygotować i przedstawić prezentację na temat realizacji projektu aplikacji rozrywkowej oraz poprowadzić dyskusję dotyczącą przedstawionej prezentacji
	K_U04

	P_U02
	potrafi sformułować specyfikację projektową aplikacji rozrywkowej, z uwzględnieniem aspektów pozatechnicznych
	K_U09

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH

	P_K01
	rozumie potrzebę korzystania ze środków przekazu do informowania o najważniejszych kwestiach dotyczących osiągnięć informatyki w zakresie produkcji aplikacji rozrywkowych
	K_K02

	P_K02
	cechuje go gotowość i otwartość do: zrozumienia problemów poznawczych oraz rozwiązywania problemów praktycznych w zakresie preprodukcji projektów graficznych, w razie potrzeby zasięgając opinii ekspertów
	K_K05




3.3. [bookmark: _Hlk19582300]Formy zajęć dydaktycznych oraz wymiar godzin i punktów ECTS
	[bookmark: _Hlk19582367]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 praktyczne połączone z elementami wykładu
Metoda ta stanowi podstawowy sposób doskonalenia kwalifikacji ogólnych i zawodowych, które są niezbędne w dalszym samokształceniu i przyszłej pracy (m.in. takich jak umiejętność posługiwania się narzędziami graficznymi, poznanie technik wykonywania konkretnych elementów graficznych, zapoznanie się z obostrzeniami związanymi z renderingiem w czasie rzeczywistym).  Studenci realizują zadania praktyczne pod kontrolą prowadzącego w zakresie pozwalającym na zdobycie umiejętności odzwierciedlających wymagania realnych warunków produkcyjnych, a następnie finalizują je w ramach zadania domowego.

	Projekt
	Realizacja zadania praktycznego. 
Praca nad projektem jest wieloetapowa i cechuje ją dłuższy czas realizacji (semestr). Obejmuje wykonanie szeregu elementów składających się na wczesne etapy powstawania prototypu aplikacji rozrywkowej. Projekt obejmuje opracowanie koncepcji, zebranie materiałów referencyjnych oraz wykonanie szkiców koncepcyjnych, przygotowującego do realizacji projektu odpowiadającego realiom produkcji.






3.5. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	
	

	L1
	Projektowanie elementów interaktywnych (concept art.)

	L2
	Projektowanie środowiska aplikacji (concept art.)

	L3
	Wykonanie prototypu środowiska aplikacji („Whiteboxing”)

	L4
	Wykonanie prototypu modelu interaktywnego



PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	
	

	P1
	Opracowanie koncepcji projektu

	P2
	Zebranie materiałów referencyjnych

	P3
	Opracowanie szkiców koncepcyjnych

	P4
	Opracowanie dokumentacji w postaci blueprintu preprodukcji

	P5
	Prezentacja projektu




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_U01
	C2
	P4, P5

	P_U02
	C3
	P1- P4

	P_K01-P_K02
	C4, C5
	L1- L4




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

	P_W01
	Kolokwium z laboratorium
	Laboratorium

	P_U01
	Ocena projektu
	Projekt

	P_U02
	Ocena projektu
	Projekt

	P_K01
	Ocena pracy w trakcie zajęć
	Laboratorium

	P_K02
	Ocena pracy w trakcie zajęć
	Laboratorium




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 metodyki projektowania gier komputerowych i zależności między komponentami gry
	omówić w stopniu podstawowym metodykę projektowania gier komputerowych i zależności między komponentami gry
	omówić w stopniu dobrym metodykę projektowania gier komputerowych oraz zależności między komponentami gry
	omówić w stopniu bardzo dobrym metodykę projektowania gier komputerowych, i zależności między komponentami gry

	P_U01
	przygotować i przedstawić prezentacji na temat realizacji projektu gry komputerowej
	potrafi przygotować i przedstawić podstawową prezentację na temat realizacji projektu gry komputerowej
	potrafi przygotować i przedstawić dobrą prezentację na temat realizacji projektu gry komputerowej oraz poprowadzić podstawową dyskusję dotyczącą przedstawionej prezentacji
	potrafi przygotować i przedstawić bardzo dobrą prezentację na temat realizacji projektu gry komputerowej oraz poprowadzić dyskusję dotyczącą przedstawionej prezentacji

	P_U02
	sformułować specyfikację projektowej aplikacji rozrywkowej, z uwzględnieniem aspektów pozatechnicznych
	sformułować specyfikację projektową aplikacji rozrywkowej, z uwzględnieniem minimalnego zakresu aspektów pozatechnicznych
	sformułować specyfikację projektową aplikacji rozrywkowej, z uwzględnieniem standardowego zakresu aspektów pozatechnicznych
	sformułować specyfikację projektową aplikacji rozrywkowej, z uwzględnieniem rozszerzonego zakresu aspektów pozatechnicznych

	P_K01
	korzystać ze środków przekazu do informowania o najważniejszych kwestiach dotyczących osiągnięć informatyki w zakresie produkcji aplikacji rozrywkowych. Przekaz jest niedostatecznie zrozumiały i nieobiektywny oraz niedostatecznie merytoryczny
	korzystać ze środków przekazu do informowania o najważniejszych kwestiach dotyczących osiągnięć informatyki w zakresie produkcji aplikacji rozrywkowych. Przekaz jest dostatecznie zrozumiały i obiektywny oraz dostatecznie merytoryczny 
	korzystać ze środków przekazu do informowania o ważnych kwestiach dotyczących osiągnięć informatyki w zakresie produkcji aplikacji rozrywkowych. Przekaz jest dobrze zrozumiały i obiektywny oraz merytoryczny
	korzystać ze środków przekazu do informowania o różnych kwestiach dotyczących osiągnięć informatyki w zakresie produkcji aplikacji rozrywkowych. Przekaz jest bardzo dobrze zrozumiały i obiektywny oraz merytoryczny

	P_K02
	wykazać gotowości i otwartości do: zrozumienia problemów poznawczych oraz rozwiązywania problemów praktycznych w zakresie preprodukcji projektów graficznych
	wykazać w podstawowym stopniu gotowość i otwartość do: zrozumienia problemów poznawczych oraz rozwiązywania problemów praktycznych w zakresie preprodukcji projektów graficznych, w razie potrzeby zasięgając opinii ekspertów
	wykazać w średnim stopniu gotowość i otwartość do: zrozumienia problemów poznawczych oraz rozwiązywania problemów praktycznych w zakresie preprodukcji projektów graficznych, w razie potrzeby zasięgając opinii ekspertów
	wykazać w rozszerzonym stopniu gotowość i otwartość do: zrozumienia problemów poznawczych oraz rozwiązywania problemów praktycznych w zakresie preprodukcji projektów graficznych, w razie potrzeby zasięgając opinii ekspertów




3.9. Literatura
	Literatura podstawowa

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

	D. M. Bourg, Fizyka dla programistów gier, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2003 lub nowsze wydanie

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

	Literatura uzupełniająca

	A. Galuzin, Preproduction Blueprint: How to Plan Game Environments and Level Designs, e-book, 2016 lub nowsze

	G. Zichermann, C. Cunningham, Grywalizacja : mechanika gry na stronach WWW i w aplikacjach mobilnych, Helion, Gliwice, 2012 lub nowsze

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

	E. Burchard, Tworzenie gier internetowych : receptury, Helion, Gliwice, 2014 lub nowsze






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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