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KARTA PRZEDMIOTU


1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Grafika w rozrywce cyfrowej 

	Rocznik studiów
	2022/2023

	Kolegium
	Informatyki Stosowanej

	Kierunek studiów
	Informatyka

	Poziom kształcenia 
	Studia drugiego stopnia - magisterskie

	Profil kształcenia
	Praktyczny

	Specjalność
	-

	Osoba odpowiedzialna
	Dr Marek Jaszuk




2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Brak




3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3.1. Cele przedmiotu
	C1
	Przekazanie wiedzy niezbędnej do efektywnego zastosowania grafiki komputerowej

	C2
	Pogłębianie podbudowanej teoretycznie wiedzy w zakresie grafiki komputerowej w przemyśle rozrywkowym, umiejętności tworzenia złożonego projektu graficznego, specyfikacji wymagań, modelowania oraz projektowania zasobów graficznych

	C3
	Kształcenie gotowości i otwartości do: zrozumienia problemów poznawczych oraz rozwiązywania problemów praktycznych związanych z projektowaniem grafiki dla potrzeb przemysłu rozrywkowego



3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje społeczne, 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

	P_W01
	Potrafi przedstawić wiedzę niezbędną do efektywnego zastosowania grafiki komputerowej
	K_W02

	P_W02
	Potrafi przedstawić pogłębioną, podbudowaną teoretycznie wiedzę w zakresie grafiki komputerowej w przemyśle rozrywkowym, umiejętności tworzenia złożonego projektu graficznego, specyfikacji wymagań, modelowania oraz projektowania zasobów graficznych
	K_W03

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH

	P_K01
	Cechuje się gotowością i otwartością do zrozumienia problemów poznawczych oraz rozwiązywania problemów praktycznych związanych z projektowaniem grafiki dla potrzeb przemysłu rozrywkowego, w razie potrzeby zasięgając opinii ekspertów
	K_K05



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

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	14
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	1



	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	14
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	1



3.4. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Wykład
	Wykład informacyjny z elementami instruktażu
[bookmark: _GoBack]W ramach zajęć przedstawiane są podstawy teoretyczne dotyczące tworzenia projektów graficznych oraz praca z wybranymi narzędziami. 



3.5. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

WYKŁAD
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	
	

	W1
	Omówienie i charakterystyka projektów graficznych w rozrywce cyfrowej

	W2
	Omówienie metodyki realizacji projektu graficznego i podziału projektu na etapy

	W3
	Omówienie rozwiązań technologicznych stosowanych przy tworzeniu projektów graficznych

	W4
	Omówienie narzędzi wspomagających realizację projektu graficznego

	W5
	Psychologia kolorów oraz układu UI/UX w rozrywce cyfrowej, praktyczne zastosowanie 



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

	P_W01
	C1
	W1 - W5

	P_W02
	C2
	W1 - W5

	P_K01
	C3
	W1 - W5



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

	P_W01
	Egzamin końcowy
	Wykład

	P_W02
	Egzamin końcowy
	Wykład

	P_K01
	Egzamin końcowy
	Wykład



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
	przedstawić wiedzy niezbędnej do efektywnego zastosowania grafiki komputerowej
	przedstawić podstawową wiedzę niezbędną do efektywnego zastosowania grafiki komputerowej
	przedstawić standardową wiedzę niezbędną do efektywnego zastosowania grafiki komputerowej
	przedstawić poszerzoną wiedzę niezbędną do efektywnego zastosowania grafiki komputerowej

	P_W02
	przedstawić podbudowanej teoretycznie wiedzy w zakresie grafiki komputerowej w przemyśle rozrywkowym, umiejętności tworzenia złożonego projektu graficznego, specyfikacji wymagań, modelowania oraz projektowania zasobów graficznych
	przedstawić podbudowaną teoretycznie wiedzę w zakresie grafiki komputerowej w przemyśle rozrywkowym
	przedstawić podbudowaną teoretycznie wiedzę w zakresie grafiki komputerowej w przemyśle rozrywkowym i umiejętności tworzenia złożonego projektu graficznego
	przedstawić pogłębioną, podbudowaną teoretycznie wiedzę w zakresie grafiki komputerowej w przemyśle rozrywkowym, umiejętności tworzenia złożonego projektu graficznego, specyfikacji wymagań, modelowania oraz projektowania zasobów graficznych

	P_K01
	wykazać gotowości i otwartości do zrozumienia problemów poznawczych oraz rozwiązywania problemów praktycznych związanych z projektowaniem grafiki dla potrzeb przemysłu rozrywkowego
	cechuje go minimalna gotowość i otwartość do zrozumienia problemów poznawczych oraz rozwiązywania problemów praktycznych związanych z projektowaniem grafiki dla potrzeb przemysłu rozrywkowego, w razie potrzeby zasięgając opinii ekspertów
	cechuje go w średnim stopniu gotowość i otwartość do zrozumienia problemów poznawczych oraz rozwiązywania problemów praktycznych związanych z projektowaniem grafiki dla potrzeb przemysłu rozrywkowego, w razie potrzeby zasięgając opinii ekspertów
	cechuje go w poszerzonym stopniu gotowość i otwartość do zrozumienia problemów poznawczych oraz rozwiązywania problemów praktycznych związanych z projektowaniem grafiki dla potrzeb przemysłu rozrywkowego, w razie potrzeby zasięgając opinii ekspertów



3.9. Literatura
	Literatura podstawowa

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

	M. Geig: Unity. Przewodnik projektanta gier - 24h do własnej gry, Wyd. Helion, Gliwice 2015 lub nowsze

	W. Pazdur: 3ds Max. Leksykon, Wyd. Helion, Gliwice 2012 lub nowsze



	Literatura uzupełniająca

	B. Bereza-Jarociński, B. Szomański: Inżynieria oprogramowania. Jak zapewnić jakość tworzonym aplikacjom, Wyd. Helion, Gliwice 2009 lub nowsze

	R.L. Derakhshani, D. Derakhshani: Autodesk 3ds Max 2014. Oficjalny podręcznik, Wyd. Helion, Gliwice 2014 lub nowsze

	P. Chlipalski: Blender 2.69. Architektura i projektowanie, Wyd. Helion, Gliwice 2014 lub nowsze




4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS

	Rodzaje aktywności
	Obciążenie studenta

	
	studia ST
	studia NST

	Udział w W/K (UB)
	14
	14

	Konsultacje do W/K (UB)
	6
	3

	Samodzielne studiowanie tematyki W/K, w tym przygotowanie do egzaminu/zaliczenia
	1
	4

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	21
	21

	Punkty ECTS za przedmiot
	1
	1

	Punkty ECTS za zajęcia prowadzone z bezpośrednim udziałem nauczycieli i studentów (UB)
	1
	1
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