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Forma prowadzenia i godziny zajec

Zajecia warsztatowe: 42

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C1

Celem przedmiotu jest zbudowanie prototypu poziomu gry przy uzyciu narzedzia do tworzenia grafiki
tréjwymiarowej w celu zbudowania tymczasowych modeli krajobrazu i obiektéw wystepujacych w nim.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu
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Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie Metody weryfikacji

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 Student zna i rozumie proces projektowania rozgrywki. | PPWG1A_ W04 Aktywnos¢ na zajeciach,
Wykonanie projektu,
Prezentacja
W2 Student zna i rozumie proces projektowania PPWG1A W04 Wykonanie ¢wiczen,
prototypowania gier. Projekt, Prezentacja
Umiejetnosci - Student potrafi:
ul Student potrafi projektowac rozgrywke tak, aby PPWG1A UO1, Aktywnos$¢ na zajeciach,
udostepnié graczowi wrazenia poprzez opracowanie PPWG1A UO3, Wykonanie ¢wiczen,
elementéw rozgrywki. PPWG1A UO4 Wykonanie projektu,
Projekt
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
K1 Student jest gotéw do wspétpracy z zespotem PPWG1A K02 Aktywnos¢ na zajeciach,
projektowania gry wtacznie z grafikiem, programistami Projekt, Prezentacja

i dzwiekowcami.

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Celem przedmiotu jest wyposazenie studenta/studentki w umiejetnosci projektowania rozgryweki i jej prototypowania
wykorzystujac wiedze i umiejetnosci praktyczne.

Naktad pracy studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . .
na zrealizowane aktywnosci

Zajecia warsztatowe 42

Samodzielne studiowanie tematyki zajec 7

Przygotowanie projektu, prezentacji, pracy pisemnej,

; 14
sprawozdania
Dodatkowe godziny kontaktowe 5
Przygotowanie do zajec 7

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 75

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 4

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe
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Efekty uczenia sie dla | Formy prowadzenia

Lp. Tresci programowe przedmiotu zajec

1. @ tworzenie grafiki tréjwymiarowej, budowanie W1, W2, U1, K1 Zajecia warsztatowe
modelu krajobrazu i obiektdw przy uzyciu narzedzia do
tworzenia grafiki tréjwymiarowe;j
@ korelacja z silnikiem gry
@ prototypowanie tekstur, modeli, rekwizytéw,
oswietlenia
@ lokalizacja elementéw aktywujacych wystapienie
kluczowych zdarzen
@ planowanie postaci niezaleznych Al
@ planowanie efektéw dZzwiekowych

Informacje rozszerzone

Metody i techniki ksztatcenia :

Metoda zespotowa (ang. Team Based Learning), Tutoring, Metoda warsztatowa (ang. workshop), Informacja zwrotna (ang.
feedback), Studium przypadku (ang. case study), Odwrécona klasa (ang. flipped classroom)

Rodzaj zajec Metody zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Zajecia warsztatowe Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie Aby uzyskad pozytywng ocene koncowq niezbedne
¢wiczen, Wykonanie projektu, Projekt, jest uzyskanie pozytywnej oceny z poszczegdlnych
Prezentacja projektéw/zadan. Usprawiedliwiong nieobecnos¢ na

zajeciach mozna odrobi¢ w tygodniu nastepnym
przedstawiajac postepy w projekcie.

Dodatkowy opis

Zajecia prowadzone w formie wyktadu uzupetnione ¢wiczeniami praktycznymi w formie pokazéw i wtasnych prac
doswiadczalnych. Krétkie sprawozdania z wykonanych prac doswiadczalnych, dyskusja grupowa, test sprawdzajacy. Zajecia
beda odbywac sie w salach. Dotyczy to takze przegladu kohcowego oraz zaliczeh odbywajacych sie w sesji egzaminacyjne;.
Mini wyktady z przedmiotu bedg prowadzone w sposdb zdalny z wykorzystaniem platformy Teams.

Warunki i sposéb zaliczenia poszczegdlnych form zaje¢, w tym zasady zaliczen poprawkowych,
a takze warunki dopuszczenia do egzaminu

- obecnosc i aktywny udziat w zajeciach - realizacja zadan obligatoryjnych - jako$¢ powstatej pracy

Sposdb obliczania oceny koncowej

Aby uzyskaé pozytywna ocene kohcowa niezbedne jest uzyskanie pozytywnej oceny z poszczegdlnych projektéw/zadan.
Usprawiedliwiong nieobecnos¢ na zajeciach mozna odrobi¢ w tygodniu nastepnym przedstawiajgc postepy w projekcie.

Sposadb i tryb wyréwnywania zalegtosci powstatych wskutek nieobecnosci studenta na zajeciach

W przypadku nieobecnosci zalecana jest praca wtasna. Materiaty z wyktadéw w postaci prezentacji oraz opiséw sa
udostepnione s na stronie przedmiotu. W przypadku zaje¢ laboratoryjnych, oprécz pracy wtasnej, mozliwe jest
uczestniczenie w zajeciach z inng grupa. Dopuszcza sie 2 nieobecnosci nieusprawiedliwione.

Zasady udziatu w poszczegdlnych zajeciach, ze wskazaniem, czy obecnos¢ studenta na zajeciach jest
obowiazkowa

Obligatoryjnie: obecnos¢ i aktywny udziat w zajeciach, praca nad projektem po korektach oraz realizacji zadan.
Zaliczenie odbywa sie na podstawie obecnosci i aktywnosci na zajeciach. Ocenie podlega takze jako$¢ powstatej pracy .
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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod

PPWG1A K02

PPWG1A_UO1

PPWG1A UO3

PPWGI1A_UO4

PPWG1A_W04

Tresé

Jest przygotowany do wspétdziatania i pracy z innymi osobami w ramach zespotu projektowego gier, umie
zorganizowac prace wiasna i zespotowg w ramach realizacji wspdinych zadan i projektéw.

Potrafi definiowad oraz realizowac¢ projekty gier, wymagajace twérczego i innowacyjnego podejscia ,
wybierajgc, wykorzystujac i w razie potrzeb adaptujac stosowne narzedzia programistyczne i sprzetowe.

Potrafi opracowac dokumentacje dla zespotu, poprowadzi¢ dyskusje na temat projektu, zaprezentowad
projekt na réznych stopniach szczegétowosci na forum zewnetrznym - réwniez w jezyku obcym.

Potrafi pracowa¢ indywidualnie, a takze zorganizowac prace zespotu GameDev oraz kierowac jego praca,
zapewniajac komunikacje zgodng ze standardami uzywanymi w tej branzy.

Zna i rozumie trendy rozwojowe réznych gatunkéw gier, modeli wirtualnej rzeczywistosci i technik grafiki
komputerowej i animacji.
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