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KARTA PRZEDMIOTU


1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Sieciowe gry wieloosobowe 

	Rocznik studiów
	2022/2023

	Kolegium
	Informatyki Stosowanej

	Kierunek studiów
	Informatyka

	Poziom kształcenia 
	Studia drugiego stopnia - magisterskie

	Profil kształcenia
	Praktyczny

	Specjalność
	Produkcja gier wideo

	Osoba odpowiedzialna
	dr Marek Jaszuk, mgr inż. Michał Ręczkowicz




2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	-




3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3. Cele przedmiotu
	C1
	Przekazanie wiedzy dotyczącej metodyki projektowania gier sieciowych, zależności między komponentami gry sieciowej, metod i narzędzi projektowania gier sieciowych

	C2
	Kształcenie umiejętności pracy indywidualnej i w zespole przy realizacji projektu gry sieciowej; umiejętności oceny czasochłonności zadania stworzenia projektu gry sieciowej; umiejętności kierowania małym zespołem w sposób zapewniający realizację projektu gry sieciowej w założonym terminie

	C3
	Kształcenie umiejętności wykorzystywania poznanych metod i narzędzi realizacji gry sieciowej, w razie potrzeby je modyfikując

	C4
	Kształcenie umiejętności oceniania i porównywania rozwiązań projektowych oraz procesów wytwarzania gier sieciowych, ze względu na zadane kryteria użytkowe i ekonomiczne (złożoność algorytmów, szybkość działania, czasochłonność, koszt itp.)

	C5
	Kształcenie umiejętności planowania procesu testowania i wdrażanie gier sieciowych

	C6
	Kształcenie umiejętności oceniania przydatności i możliwości wykorzystania nowych osiągnięć w zakresie narzędzi, technologii, metod projektowania i wytwarzania gier sieciowych



3.1. 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
	rozumie metodykę projektowania gier sieciowych, rozumie zależności między komponentami gry sieciowej; zna metody i narzędzia projektowania gier sieciowych
	K_W05

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI 

	P_U01
	potrafi pracować indywidualnie i w zespole przy realizacji projektu gry sieciowej; potrafi ocenić czasochłonność zadania stworzenia projektu gry sieciowej; potrafi kierować małym zespołem w sposób zapewniający realizację projektu gry sieciowej w założonym terminie
	K_U02

	P_U02
	potrafi wykorzystać poznane metody i narzędzia do realizacji gry sieciowej, w razie potrzeby je modyfikując
	K_U06

	P_U03
	potrafi ocenić i porównać rozwiązania projektowe oraz procesy wytwarzania gry sieciowej, ze względu na zadane kryteria użytkowe i ekonomiczne (złożoność algorytmów, szybkość działania, czasochłonność, koszt itp.)
	K_U07

	P_U04
	potrafi zaplanować proces testowania i wdrożenia wieloosobowej gry sieciowej
	K_U08

	P_U05
	potrafi ocenić przydatność i możliwość wykorzystania nowych osiągnięć w zakresie narzędzi, technologii, metod projektowania i wytwarzania gier sieciowych
	K_U13



3.2. 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



3.3. 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. Prowadzący przekazuje podstawowe elementy teorii dotyczącej tworzenia działania i tworzenia sieciowych gier wieloosobowych. Studenci wykorzystują tę wiedzę realizując 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
	[bookmark: _GoBack]Realizacja zadania praktycznego
Praca nad projektem jest wieloetapowa i cechuje ją dłuższy czas realizacji (semestr). Obejmuje wykonanie szeregu elementów, które jako całość będą stanowiły wieloosobową grę sieciową. Projekt obejmuje zaprojektowanie i stworzenie wszystkich elementów składających się na model komunikacji sieciowej w grze. Projekt powinien odpowiadać standardom i technologiom wykorzystywanym realnych warunkach przemysłu gier.



3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	L1
	Typy oraz architektury gier sieciowych

	L2
	Protokoły sieciowe w grach multiplayer

	L3
	Przegląd silników sieciowych

	L4
	Konta użytkowników w grach sieciowych

	L5
	Lobby oraz matchmaking

	L6
	Serializacja i przesyłanie obiektów przez sieć

	L7
	Zapobieganie oszustwom w grach sieciowych

	L8
	Narzędzia do symulacji i monitorowania ruchu sieciowego

	L9
	Gry sieciowe a wieloplatformowość.




PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	P1
	Analiza założeń i wymagań projektowych

	P2
	Utworzenie specyfikacji początkowej

	P3
	Implementacja projektu gry sieciowej i przeprowadzenie testów wydajnościowych

	P4
	Dokumentowanie prac projektowych

	P5
	Prezentacja projektu




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

	P_W01
	C1
	L1-L9

	P_U01
	C2
	P1-P5

	P_U02
	C3
	L1-L9, P3

	P_U03
	C4
	L1-L9, P1,P2

	P_U04
	C5
	L9, P3

	P_U05
	C6
	L1-L9, P1-P5



3.6. 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
	Zadanie praktyczne
	Laboratorium

	P_U03
	Zadanie praktyczne
	Laboratorium

	P_U04
	Ocena projektu
	Projekt

	P_U05
	Ocena projektu
	Projekt



3.7. 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
	Zademonstrować rozumienia metodyki projektowania gier sieciowych, zależności między komponentami gry sieciowej; znajomości metod i narzędzi projektowania gier sieciowych
	Zademonstrować w stopniu podstawowym (ponad 50% zakresu materiału) rozumienie metodyki projektowania gier sieciowych, zależności między komponentami gry sieciowej oraz znajomość metod i narzędzi do projektowania gier sieciowych
	Zademonstrować w stopniu dobrym (ponad 70% zakresu materiału)  rozumienie metodyki projektowania gier sieciowych, zależności między komponentami gry sieciowej oraz znajomość metod i narzędzi do projektowania gier sieciowych
	Zademonstrować w stopniu bardzo dobrym (ponad 90% zakresu materiału)  rozumienie metodyki projektowania gier sieciowych, zależności między komponentami gry sieciowej oraz znajomość metod i narzędzi do projektowania gier sieciowych

	
	
	
	
	

	P_U01
	Nie potrafi pracować indywidualnie i w zespole przy realizacji projektu gry sieciowej, ani ocenić czasochłonności zadania stworzenia projektu gry sieciowej.
	Potrafi pracować indywidualnie i w zespole przy realizacji projektu gry sieciowej.
	Potrafi pracować indywidualnie i w zespole przy realizacji projektu gry sieciowej; potrafi ocenić czasochłonność zadania stworzenia projektu gry sieciowej.
	Potrafi pracować indywidualnie i w zespole przy realizacji projektu gry sieciowej; potrafi ocenić czasochłonność zadania stworzenia projektu gry sieciowej; potrafi kierować małym zespołem w sposób zapewniający realizację projektu gry sieciowej w założonym terminie

	P_U02
	Nie potrafi wykorzystać poznanych metod i narzędzi do realizacji gry sieciowej.
	Potrafi wykorzystać poznane metody i narzędzia do realizacji prostej gry sieciowej.
	Potrafi wykorzystać poznane metody i narzędzia do realizacji gry sieciowej o średniej złożoności.
	Potrafi wykorzystać poznane metody i narzędzia do realizacji gry sieciowej o dużej złożoności, w razie potrzeby je modyfikując

	P_U03
	Nie potrafi ocenić i porównać rozwiązań projektowych oraz procesów wytwarzania gier sieciowych, ze względu na zadane kryteria użytkowe i ekonomiczne (złożoność algorytmów, szybkość działania, czasochłonność, koszt itp.)
	Potrafi ocenić i porównać rozwiązania projektowe oraz procesy wytwarzania prostych gier sieciowych, ze względu na zadane kryteria użytkowe i ekonomiczne (złożoność algorytmów, szybkość działania, czasochłonność, koszt itp.)
	Potrafi ocenić i porównać rozwiązania projektowe oraz procesy wytwarzania średnio złożonych gier sieciowych, ze względu na zadane kryteria użytkowe i ekonomiczne (złożoność algorytmów, szybkość działania, czasochłonność, koszt itp.)
	Potrafi ocenić i porównać rozwiązania projektowe oraz procesy wytwarzania złożonych gier sieciowych, ze względu na zadane kryteria użytkowe i ekonomiczne (złożoność algorytmów, szybkość działania, czasochłonność, koszt itp.)

	P_U04
	Nie potrafi zaplanować procesu testowania i wdrożenia gry sieciowej
	Potrafi zaplanować proces testowania i wdrożenia prostej gry sieciowej
	potrafi zaplanować proces testowania i wdrożenia średnio złożonej gry sieciowej
	potrafi zaplanować proces testowania i wdrożenia złożonej gry sieciowej

	P_U05
	Nie potrafi ocenić przydatności i możliwości wykorzystania nowych osiągnięć w zakresie narzędzi, technologii, metod projektowania i wytwarzania gier sieciowych
	Potrafi ocenić przydatność i możliwość wykorzystania nowych osiągnięć w zakresie narzędzi, technologii, metod projektowania i wytwarzania gier sieciowych do stworzenia prostej gry
	potrafi ocenić przydatność i możliwość wykorzystania nowych osiągnięć w zakresie narzędzi, technologii, metod projektowania i wytwarzania gier sieciowych do stworzenia średnio złożonej gry
	potrafi ocenić przydatność i możliwość wykorzystania nowych osiągnięć w zakresie narzędzi, technologii, metod projektowania i wytwarzania gier sieciowych do stworzenia złożonej gry




3.8. Literatura
	Literatura podstawowa

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

	D. Treglia: Perełki programowania gier. Vademecum profesjonalisty. Tom 3, Helion, Gliwice, 2003 lub nowsze

	E. Burchard: Tworzenie gier komputerowych. Receptury, , Helion, Gliwice, 2014 lub nowsze



	Literatura uzupełniająca

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

	G. Bond, Projektowanie gier przy użyciu środowiska Unity i języka C#. Od pomysłu do gotowej gry, Helion, Gliwice, 2018 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
	30
	40

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	120
	120

	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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