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KARTA PRZEDMIOTU

1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Projekt zespołowy

	Rocznik studiów
	2021/2022

	Kolegium
	Mediów i Komunikacji Społecznej

	Kierunek studiów
	Grafika komputerowa i produkcja multimedialna

	Poziom kształcenia 
	Studia pierwszego stopnia

	Profil kształcenia
	Praktyczny

	Specjalność
	Projektowanie gier komputerowych

	Osoba odpowiedzialna
	dr Patrycja Longawa



2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Głos i efekty dźwiękowe, Tworzenie scenariuszy i storyboarding, Projektowanie gier komputerowych, Modelowanie trójwymiarowe, Scenografia dla gier komputerowych, Ruch i animacja, Interfejs i grafika aplikacyjna



3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3. Cele przedmiotu
	C1
	Zapoznanie z terminologią przedmiotową.

	C2
	Rozwijanie umiejętności świadomego kształtowania obrazu i przestrzeni.

	C3
	Pogłębianie indywidualnych predyspozycji warsztatowych i formalnych w celu rozwijania oryginalnego, indywidualnego języka wypowiedzi.

	C4
	Rozwijanie i zgłębianie narzędzi kreacji graficznej na potrzeby projektowania gier komputerowych

	C5
	Wypracowanie umiejętności samodzielnego projektowania i konstruowania gier komputerowych



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 różne techniki i metody kreacji graficznej związanym ze specyfiką projektowania gier komputerowych

	K_W11

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI potrafi

	P_U01
	Potrafi obsługiwać narzędzia (sprzęt, oprogramowanie, silniki graficzne) związane ze specyfiką projektowania gier komputerowych
	K_U08

	P_U04
	Potrafi wyciągać wnioski i optymalizować realizowany projekt pod kątem zwiększenia jego użyteczności
	K_U16

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI potrafi

	P_K01
	Potrafi współpracować w grupie i przyjmować różne role w trakcie realizacji zadania
	K_K02


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

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	20
	-
	40
	-
	6



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)


[bookmark: _GoBack]
LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	
	

	L1
	Game Design Document i jego rola w procesie projektowania gry komputerowej

	L2
	Storyboarding i tworzenie scenariusza gry

	L3
	Pitch – sprzedaż oraz przedstawienie pomysłu na grę w kilku słowach

	L4
	Prototypowanie wstępnych założeń projektowych oraz wprowadzanie korekt do projektu 

	L5
	Tworzenie assetów i niezbędnych elementów w celu powstania gry

	L6
	Silnik gier

	L7
	Interfejs gry

	L8
	Tworzenie poziomów, zwracając uwagę na czytelność przestrzeni wizualnej  

	L9
	Realizacja projektu




PROJEKT 
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	
	

	P1
	Projekt stworzenia gry wideo na podstawie wcześniejszych założeń określonych w Game Design Document.



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_U01
	C1, C2, C3, C4, C5
	L1, L2, L3, L4, L5, L6, L7, P1

	P_U02
	C1, C2, C3, C4
	L1, L2, L3, L4, L5, L6, L7, P1

	P_K01
	C1, C2, C3, C4
	L1, L2, L3, L4, L5, L6, L7, P1




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

	P_W01
P_U01
P_U02
P_K01 
	Zadanie praktyczne
	Laboratorium

	P_U01
P_K01 
	Zadanie praktyczne.
	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
	zna różne techniki i metody kreacji graficznej związanym ze specyfiką projektowania gier komputerowych
	Zna w stopniu podstawowym techniki i metody kreacji graficznej związanym ze specyfiką projektowania gier komputerowych
	Zna w stopniu dobrym
techniki i metody kreacji graficznej związanym ze specyfiką projektowania gier komputerowych
	Zna w stopniu bardzo dobrym techniki i metody kreacji graficznej związanym ze specyfiką projektowania gier komputerowych

	P_U01
	Potrafi obsługiwać narzędzi (sprzętu, oprogramowania, silników graficznych) związanych ze specyfiką projektowania gier komputerowych
	Potrafi w stopniu podstawowym obsługiwać narzędzia (sprzęt, oprogramowanie, silniki graficzne) związane ze specyfiką projektowania gier komputerowych
	Potrafi w stopniu dobrym obsługiwać narzędzia (sprzęt, oprogramowanie, silniki graficzne) związane ze specyfiką projektowania gier komputerowych
	Potrafi w stopniu bardzo dobrym obsługiwać narzędzia (sprzęt, oprogramowanie, silniki graficzne) związane ze specyfiką projektowania gier komputerowych

	P_U02
	Potrafi wyciągać wniosków i optymalizować realizowanego projektu pod kątem zwiększenia jego użyteczności
	Potrafi optymalizować realizowany projekt
	Potrafi wyciągać wnioski i optymalizować realizowany projekt
	Potrafi wyciągać wnioski i optymalizować realizowany projekt pod kątem zwiększenia jego użyteczności

	P_K01
	Potrafi współpracować w grupie i przyjmować różnych ról w trakcie realizacji zadania
	Potrafi współpracować w grupie w trakcie realizacji zadania
	Potrafi współpracować w grupie i przyjmować spceyficzne role w trakcie realizacji zadania
	Potrafi współpracować w grupie i przyjmować różne role w trakcie realizacji za-dania



3.8. Literatura
	Literatura podstawowa

	Jesse Schell, The Art of Game Design: A Book of Lenses, Morgan Kaufman 2008

	Will Goldstone, Projektowanie gier w środowisku Unity 3.x, Helion 2012



	Literatura uzupełniająca

	Piotr Kubiński, Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas 2016

	Bartłomiej Kluska, Dawno temu w grach. Czas pionierów: szkice z historii gier komputerowych, Orka

	Gabe Zichermann, Christopher Cunningham, Grywalizacja. Mechanika gry na stronach WWW i w aplikacjach mobilnych, Helion 



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
	38h

	Udział w i konsultacje do PN (UB)
	40h

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PN
	48h

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	150 h

	Punkty ECTS za przedmiot
	6 ECTS

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

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