Zał. nr 4 do ZW 33/2012
	WYDZIAŁ Informatyki i Zarządzania/ STUDIUM……………… 
KARTA PRZEDMIOTU

Nazwa w języku polskim Programowanie gier 
Nazwa w języku angielskim Game programming 
Kierunek studiów (jeśli dotyczy): Informatyka   
Specjalność (jeśli dotyczy): ……………………..
Stopień studiów i forma:
I / II stopień*, stacjonarna / niestacjonarna*
Rodzaj przedmiotu:

obowiązkowy / wybieralny / ogólnouczelniany *
Kod przedmiotu


Grupa kursów                      TAK / NIE*


	
	Wykład
	Ćwiczenia
	Laboratorium
	Projekt
	Seminarium

	Liczba godzin zajęć zorganizowanych w Uczelni (ZZU)
	30
	
	30
	
	

	Liczba godzin całkowitego nakładu pracy studenta (CNPS)
	50
	
	60
	
	

	Forma zaliczenia
	Egzamin / zaliczenie na ocenę*
	Egzamin / zaliczenie na ocenę* 
	Egzamin / zaliczenie na ocenę*
	Egzamin / zaliczenie na ocenę*
	Egzamin / zaliczenie na ocenę*

	Dla grupy kursów zaznaczyć kurs końcowy (X)
	X
	
	
	
	

	Liczba punktów ECTS
	2
	
	2
	
	

	w tym liczba punktów odpowiadająca zajęciom 
o charakterze praktycznym (P)
	0
	
	2
	
	

	w tym liczba punktów ECTS odpowiadająca zajęciom wymagającym bezpośredniego kontaktu  (BK)
	1,2
	
	1,2
	
	


*niepotrzebne skreślić

	WYMAGANIA WSTĘPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJĘTNOŚCI I INNYCH KOMPETENCJI

1. Podstawowa znajomość języka C#


\
	CELE PRZEDMIOTU

C1 
Wykorzystanie istniejących silników do programowania gier 2D i 3D 



	PRZEDMIOTOWE EFEKTY KSZTAŁCENIA 
Z zakresu wiedzy:

PEK_W01 Wymienia i opisuje podstawowe pojęcia stosowane przy projektowaniu i implementacji gier komputerowych 
Z zakresu umiejętności:

PEK_U01 Programuje prostą grę 2D/3D z wykorzystaniem wybranego silnika 
K1INF_W17 Zna typowe technologie inżynierskie w zakresie studiowanego kierunku studiów
K1INF_U20 Potrafi zastosować w praktyce wybrane technologie i narzędzia programistyczne



	


	TREŚCI PROGRAMOWE

	Forma zajęć – wykład
	Liczba godzin 

	Wy1
	Historia i klasyfikacja gier
	2

	Wy2
	Silniki gier. Wprowadzenie do Unity. Pierwsza gra 2D
	2

	Wy3
	Mechanika 2D, animacje
	2

	Wy4
	Prototypowanie gier. GDD
	2

	Wy5
	Projektowanie poziomów gier
	2

	Wy6
	Narzędzia wspierające, np. Blender
	2

	Wy7
	Oświetlenie, tekstury, materiały. Pierwsza gra 3D
	2

	Wy8
	Sztuczna inteligencja w grach
	2

	Wy9
	Modelowanie terenu. Generowanie terenu. Drzewa mieszające
	2

	Wy10
	Zapis/odczyt danych, komunikacja sieciowa
	2

	Wy11
	Projektowanie gier dla różnych platform
	2

	Wy12
	Virtual Reality, wsparcie VR w Unity
	2

	Wy13
	Testowanie gier
	2

	Wy14
	Optymalizacje w Unity. Test
	2

	Wy15
	Test
	

	
	Suma godzin
	30


	Forma zajęć – laboratorium
	Liczba godzin

	La1
	Wprowadzenie. Zasady zaliczania.
	2

	La2-3
	Pierwsza gra 2D.
	4

	La4-5
	Mechanika 2D.
	4

	La6-7
	Definicja poziomów.
	4

	La8-9
	Gra 3D. Zasoby graficzne.
	4

	La10-11
	Gra 3D. Poruszanie i animacja postaci. Zarządzanie stanem obiektów. Sztuczna inteligencja.
	6

	La12-14
	Zapis/odczyt danych. Autentykacja użytkownika. Komunikacja sieciowa.
	4

	La15
	Termin rezerwowy
	2

	
	Suma godzin
	30


	 STOSOWANE NARZĘDZIA DYDAKTYCZNE

	N1. 
Wykład informacyjny z elementami wykładu problemowego, wspierany 
prezentacjami multimedialnymi
N2.
Silnik Unity, narzędzia wspierające, np. Blender.
N3. 
System e-learningowy używany do publikacji materiałów dydaktycznych i ogłoszeń, 
zbierania i oceny prac studenckich.


OCENA OSIĄGNIĘCIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTÓW KSZTAŁCENIA

	Oceny (F – formująca (w trakcie semestru), P – podsumowująca (na koniec semestru)
	Numer efektu kształcenia
	Sposób oceny osiągnięcia efektu kształcenia

	Fi 
	PEK_U01
	Ocena rozwiązania zadania z laboratorium w skali 0..10 (przewiduje się co najmniej 6 zadań do rozwiązania)

	F1 – ocena końcowa z laboratorium
	PEK_U01
	Ocena liczona jako udział procentowy punktów z ocen Fi
< 50 ndst 

[50-60) dst 

[60-70) dst+ 

[70-80) db 

[80-90) db+ 

[90-98) bdb 

[99-100] cel 

	F2 – ocena końcowa z wykładu
	PEK_W01
	Sprawdzian pisemny zawierający pytania otwarte, testowe, z luką, sprawdzający wiedzę i umiejętności z zakresu wykładu. Z wykładu przyznawana jest ocena pozytywna, jeżeli student zdobędzie przynajmniej 50% maksymalnej liczby punktów. Później ocena jest podnoszona o 1 co 10%.

	P – ocena końcowa z przedmiotu
	PEK_U01

PEK_W01
	


	LITERATURA PODSTAWOWA I UZUPEŁNIAJĄCA

	literatura PODSTAWOWA:

[1]  M. Geig, Unity: przewodnik projektanta gier: 24h do własnej gry!, Helion 2015
[2]  J. Hocking, Unity in Action. Multiplatform Game Development in C#, Manning Publications Co., 2015

[3]  M. Smith, C. Querizoz, Unity 4.x Coockbook, Packt Publishing 2013
literatura UZUPEŁNIAJĄCA:

[1]  http://www.appwikia.com/ 
[2]  Materiały przygotowane przez prowadzącego kurs.


	OPIEKUN PRZEDMIOTU (IMIĘ, NAZWISKO, ADRES E-MAIL)

	Dr inż. Bogumiła Hnatkowska, Bogumila.Hnatkowska@pwr.wroc.pl
Dr inż. Marek Kopel, Marek.Kopel@pwr.edu.pl 


MACIERZ POWIĄZANIA EFEKTÓW KSZTAŁCENIA DLA PRZEDMIOTU 
Programowanie gier w Unity i C#
Z EFEKTAMI KSZTAŁCENIA NA KIERUNKU Informatyka
I SPECJALNOŚCI ……………………………..
	Przedmiotowy efekt kształcenia
	Odniesienie przedmiotowego efektu do efektów kształcenia zdefiniowanych dla kierunku studiów i specjalności (o ile dotyczy)**
	Cele przedmiotu***
	Treści programowe***
	Numer 
narzędzia dydaktycznego***

	PEK_W01 
	K1INF_W17
	C1
	Wy1 – Wy13
	N1, N3

	PEK_U01
	K1INF_U20
	C1
	La2-La15
	N2, N3


** - wpisać symbole kierunkowych/specjalnościowych efektów kształcenia
*** - z tabeli powyżej


