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2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Projektowanie gier komputerowych, Ruch i animacja



3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3. Cele przedmiotu
	C1
	Zapoznanie z terminologią przedmiotową.

	C2
	Rozwijanie umiejętności świadomego wykorzystania mechanizmów gotowych w silnikach graficznych

	C3
	Pogłębianie indywidualnych predyspozycji warsztatowych i formalnych w celu rozwijania oryginalnego, indywidualnego sposobu pracy twórczej

	C4
	Rozwijanie i zgłębianie narzędzi na potrzeby projektowania gier komputerowych

	C5
	Wypracowanie umiejętności samodzielnego projektowania i konstruowania aplikacji.



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 potrafi

	P_W01
	Zna narzędzia, teorie i terminologie związane ze specyfiką projektowania gier komputerowych
	K_W08

	P_W02
	zna różne techniki i metody stosowane w projektowaniu gier komputerowych; zna różne mechaniki stosowane w grach komputerowych
	K_W11

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI potrafi

	P_U01
	Potrafi stosować narzędzia komunikacji marketingowej i społecznej adekwatnie do sytuacji;
	K_U06

	P_U02
	Potrafi tworzyć kompozycje plastyczne i struktury audiowiualne za pomocą silnika gier 
	K_U12

	P_U03
	Potrafi łączyć różne środki wyrazu – animację, grafikę 2d, grafikę 3d.
	K_U13

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH potrafi

	P_K01
	Potrafi współdziałać i pracować w grupie, przyjmując w niej różne role; określać priorytety służące realizacji przyjętych celów i zadań wykazując się przy tym umiejętnościami pozyskiwania i obrabiania danych i informacji; komunikować się efektywnie w ramach prac zespołowych
	K_K02



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

	W
	K
	Ćw
	L
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	20
	20
	-
	5



3.3. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Omówienie tematu, pokazy wewnątrz grup laboratoryjnych, korekty indywidualne i zbiorowe.

	Projekt
	Opis, pokaz, korekty, zapis projektu.



3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach wykładów

	
	

	
	Dokument wizyjny, dokument projektowy Game Design Document, umiejętność przedstawienia swojego pomysłu w właściwy sposób.

	L1
	Podstawowe zagadnienia związane z silnikami gier – wprowadzenie do interfejsu, zapoznanie się z  ogólnymi możliwościami silnika gier

	L2
	Proces projektowania gry z wykorzystaniem silnika gier

	L3
	GamePlay a silnik gier 

	L4
	Optymalizacja zasobów składających się na grę pod kątem silnika gier



PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach ćwiczeń

	
	

	P1
	Przygotowanie prostej gry platformowej w wybranym przez siebie silniku gier, możliwość pracując w zespołach.



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

	Efekt uczenia się
	Cele przedmiotu
	Treści kształcenia

	P_W01
	C1, C2, C3
	L1, L2, L3, P1

	P_W02
	C2
	L1, L2, L3, P1

	P_U01
	C5
	L2, P1

	P_U02
	C1, C2, C5
	L2, L3, L4, P1

	P_U03
	C4
	L1, L4

	P_K01
	C2, C3, C5
	L2, L3, L4, P1




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

	P_W01
P_W02
P_U01
P_U02
	Zadanie praktyczne, projekt.
	Laboratorium

	P_U03
 P_K01
	Zadanie praktyczne.
	Projekt



3.7. Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów kształcenia
	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
	Nie zna narzędzi, teorii i terminologii związanych ze specyfiką projektowania gier komputerowych
	Zna w stopniu podstawowym narzędzia, teorie i terminologie związane ze specyfiką projektowania gier komputerowych
	Zna w stopniu dobrym narzędzia, teorie i terminologie związane ze specyfiką projektowania gier komputerowych
	Zna w stopniu bardzo dobrym narzędzia, teorie i terminologie związane ze specyfiką projektowania gier komputerowych

	P_W02
	Nie zna żadnych technik i metod związanych z projektowaniem gier, nie zna mechanik gier komputerowych
	Zna w stopniu podstawowym techniki i metody związane z projektowaniem gier komputerowych
	Zna w stopniu dobrym techniki i metody związane z projektowaniem gier komputerowych, zna podstawowe mechaniki gier komputerowych
	Zna w stopniu bardzo dobrym techniki i metody związane z projektowaniem gier komputerowych, zna mechaniki gier komputerowych

	P_U01
	Stosować narzędzi komunikacji marketingowej
	Stosować narzędzia komunikacji marketingowej w stopniu podstawowym
	Stosować narzędzia komunikacji marketingowej w stopniu dobrym
	Stosować narzędzia komunikacji marketingowej w stopniu bardzo dobrym

	P_U02
	tworzyć kompozycje plastyczne i struktury audiowiualne za pomocą silnika gier
	Przy dużej pomocy prowadzącego potrafi tworzyć kompozycje plastyczne i struktury audiowiualne za pomocą silnika gier
	Przy małej pomocy prowadzącego potrafi tworzyć kompozycje plastyczne i struktury audiowiualne za pomocą silnika gier
	Samodzielnie potrafi pomocy prowadzącego potrafi tworzyć kompozycje plastyczne i struktury audiowiualne za pomocą silnika gier

	P_U03
	łączyć różnych środków wyrazu
	Łączyć w słaby sposób dwa podstawowe środki wyrazu
	Łączyć umiejętnie dwa środki wyrazu
	Umiejętnie i inteligentnie łączyć różne środki wyrazu, stosując kilka rodzajów obrazowania

	P_K01
	Współpracować w grupie, przyjmować ról związanych z pracą w grupie
	Współpracować w grupie, przyjmując narzucone mu role
	Współpracować w grupie, barć odpowiedzialność i planować projekt
	Współpracować w grupie przyjmując rolę lidera, planować projekt i odpowiadać za jego realizację.



3.8. Literatura
	Literatura podstawowa

	Ganczarski J, Owczarek M „C++ : wykorzystaj potęgę aplikacji graficznych”,Helion, Gliwice 2008

	Nielsen Jakob, “Unity i C# : podstawy programowania gier”, Helion, Gliwice 2003



	Literatura uzupełniająca

	Tutoriale, unity3d.com



4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności
	Obciążenie studenta

	
	studia ST

	Udział w L (UB)
	20h

	Konsultacje do L (UB)
	4h

	Samodzielne przygotowanie się do L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	43h

	Udział w i konsultacje do PS (UB)
	20h

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PS
	38h

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	125h

	Punkty ECTS za przedmiot
	5 ECTS

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

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