Opis modułu kształcenia / przedmiotu  (sylabus)
	Rok akademicki:
	2013/2014
	Grupa przedmiotów:
	
	Numer katalogowy:
	

	

	Nazwa przedmiotu1):  
	Projektowanie Gier Komputerowych
	ECTS 2)
	2,0

	Tłumaczenie nazwy na jęz. angielski3): 
	Computer Games Design

	Kierunek studiów4): 
	Informatyka

	Koordynator przedmiotu5): 
	Mgr. Inż. Izabella Antoniuk

	Prowadzący zajęcia6): 
	Mgr. Inż. Izabella Antoniuk

	Jednostka realizująca7):
	Wydział Zastosowań Informatyki i Matematyki, Katedra Zastosowań Informatyki

	Wydział, dla którego przedmiot jest realizowany8):
	

	Status przedmiotu9): 
	a) przedmiot fakultatywny
	b) stopień 2    rok 2
	c)  stacjonarne

	Cykl dydaktyczny10): 
	Semestr letni
	Jęz. wykładowy11): polski
	

	Założenia i cele przedmiotu12):
	Zapoznanie studentów z elementami procesu projektowania gier

Przekazanie studentów z zasadami i dobrymi praktykami projektowania gier

Nabycie przez studentów praktycznych umiejętności projektowania poszczególnych elementów gier

Zapoznanie studentów ze szczegółami powiązań, pomiędzy poszczególnymi elementami projektu gry

	Formy dydaktyczne, liczba godzin13):
	a) Laboratorium; liczba godzin 30

	Metody dydaktyczne14):
	Dyskusja problemu, studium przypadków, konsultacje

	Pełny opis przedmiotu15):
	Tematyka ćwiczeń laboratoryjnych(laboratorium składa się z krótkiego wstępu teoretycznego, a następnie z wykonania szeregu ćwiczeń, mających utrwalić uzyskaną wiedzę): 
· Czym jest projektowanie gier. Koncepcja gry i pomysł na grę.
· Projektowanie świata gry

· Rodzaje rozgrywki

· Projektowanie postaci
· Fabuła gry

· Interfejs użytkownika

· Rozgrywka

· Mechanika Podstawowa

· Wyważanie gry

· Projektowanie Poziomów
Tematyka projektów:
· Stworzenie pełnych projektów dla wybranej, bądź wymyślonej gry z uwzględnieniem wszystkich elementów zaprezentowanych podczas laboratoriów.
· Wykonanie prostej gry wraz z projektem wybranych elementów. 

	Wymagania formalne  (przedmioty wprowadzające)16):
	

	Założenia wstępne17):
	Podstawy projektowania gier, ogólna wiedza na temat elementów projektowania gier.

	Efekty kształcenia18):
	Student:

01 – zna poszczególne elementy procesu projektowania gier

02 – zna strukturę poszczególnych elementów gry i dotyczące ich reguły projektowania
03 -  potrafi wykonać dokumentację dotyczącą poszczególnych elementów procesu projektowego

04 – potrafi połączyć zaprojektowane elementy w spójny projekt
	05 – potrafi samodzielnie zaprojektować wszystkie elementy gry zarówno dla gry istniejącej, jak i dla gry wymyślonej


	Sposób weryfikacji efektów kształcenia19):
	Efekty 01-04 – prace wykonane na laboratoriach oraz prace domowe

Efekty 04-05 – projekt końcowy z przedmiotu


	Forma dokumentacji osiągniętych efektów kształcenia 20):
	Prace wykonane na laboratoriach
Prace domowe

Dokumentacja projektu końcowego

	Elementy i wagi mające wpływ na ocenę końcową21):
	Ćwiczenia laboratoryjne – 50%, zadania projektowe – 50%

	Miejsce realizacji zajęć22): 
	ćwiczenia laboratoryjne – laboratorium komputerowe


	Literatura podstawowa i uzupełniająca23): 

1. E. Adams, „Projektowanie gier podstawy”, Helion, Gliwice, 2011, Wydanie II
2. Pod redakcją A. Pitrusa, „Olbrzym w cieniu, Gry wideo w kulturze audiowizualnej”, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellońskiego, Kraków 2012, Wydanie I 

3. http://www.gamecareerguide.com/features/411/game_design_an_introduction.php 



	UWAGI24):
Liczba punktów do zdobycia za ćwiczenia laboratoryjne: 50

Liczba punktów do zdobycia za projekty: 50

Minimalna liczba punktów konieczna do zaliczenia laboratoriów i projektów: 51


Wskaźniki ilościowe charakteryzujące moduł/przedmiot25) :
	Szacunkowa sumaryczna liczba godzin pracy studenta (kontaktowych i pracy własnej) niezbędna dla osiągnięcia zakładanych efektów kształcenia18)  - na tej podstawie należy wypełnić pole ECTS2:
	60 H

	Łączna liczba punktów ECTS, którą student uzyskuje na zajęciach wymagających bezpośredniego udziału nauczycieli akademickich:
	1 ECTS

	Łączna liczba punktów ECTS, którą student  uzyskuje w ramach zajęć o charakterze praktycznym, takich jak zajęcia laboratoryjne, projektowe, itp.:
	1,5 ECTS


Tabela zgodności kierunkowych efektów kształcenia efektami przedmiotu 26) 

	Nr /symbol efektu
	Wymienione w wierszu efekty kształcenia:
	Odniesienie do efektów dla programu kształcenia na kierunku

	01
	zna poszczególne elementy procesu projektowania gier
	W11, U01

	02
	zna strukturę poszczególnych elementów gry i dotyczące ich reguły projektowania
	W11

	03
	potrafi wykonać dokumentację dotyczącą poszczególnych elementów procesu projektowego
	U01, U10

	04
	potrafi połączyć zaprojektowane elementy w spójny projekt
	U02

	05
	potrafi samodzielnie zaprojektować wszystkie elementy gry zarówno dla gry istniejącej, jak i dla gry wymyślonej
	W11, U02, U10, K05
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