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

	

	Nazwa przedmiotu1):  
	Budowa gier przy użyciu programu Blender
	ECTS 2)
	2,0

	Tłumaczenie nazwy na jęz. angielski3): 
	Game formation using Blender Application

	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 1
	c)  stacjonarne

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

	Założenia i cele przedmiotu12):
	Zapoznanie studentów z interfejsem programu Blender
Zapoznanie studentów z podstawami tworzenia modeli 3D i animacji w programie Blender

Zapoznanie studentów z elementem programu Blender do tworzenia gier komputerowych(Blender Game Engine)
Zapoznanie studentów z metodami tworzenia gier w programie Blender

	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 omówienia zagadnienia, a następnie wykonania na tej podstawie szeregu ćwiczeń): 
· Elementów interfejsu programu
· Podstawy modelowania i animacji w kontekście budowy gier
· Struktura Blender Game Engine

· Budowa gry za pomocą bloków wbudowanych w programie

· Budowa gry za pomocą skryptów

· Efekty fizyczne dostępne w Blender Game Engine

Tematyka projektów:
· Stworzenie gry obrazującej poznane techniki
· Stworzenie prostej gry z zaimplementowanym, np. własnym efektem fizycznym

	Wymagania formalne  (przedmioty wprowadzające)16):
	

	Założenia wstępne17):
	Podstawy tworzenia gier, ogólna wiedza na temat budowy gier w programie Blender.

	Efekty kształcenia18):
	Student:

01 – potrafi swobodnie poruszać się w interfejsie programu

02 – potrafi zamodelować obiekt do zastosowania w grze komputerowej
03 – potrafi wykonać animacje przeznaczone do wykorzystania w grze komputerowej

04 – potrafi budować grę za pomocą bloków wbudowanych w program

05 – potrafi tworzyć własne skrypty i umieszczać je w grze
	06 – potrafi zarządzać dostępnymi w programie właściwościami fizycznymi obiektów
07 – potrafi samodzielnie zbudować i rozmieścić poszczególne elementy gry

08 – potrafi samodzielnie zbudować działającą grę 

	Sposób weryfikacji efektów kształcenia19):
	Efekty 01-06 – prace wykonane na laboratoriach oraz prace domowe

Efekty 07-08 – 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(z zainstalowanym na komputerach programem Blender)

	Literatura podstawowa i uzupełniająca23): 

1. Kuklo K., Kolmaga J.: Kompendium Blender. Kompletny podręcznik do tworzenia grafiki 3D w programie Blender, Helion, Gliwice, 2007.

2. Mullen T.: Introducing Character Animation with Blender, Wiley Publishing, Inc., Indianapolis, Indiana, 2007.

3. Mullen T.: Bounce, Tumble and Splash! Simulating the Physical World with Blender 3D, Wiley Publishing, Inc., Indianapolis, Indiana, 2008.

4. http://www.blender.org/

5. http://wiki.blender.org/index.php/Dev:Contents
6. http://wiki.blender.org/index.php/Doc:2.4/Tutorials/Game_Engine/
…

…



	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:
	1,0 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
	potrafi swobodnie poruszać się w interfejsie programu
	W08

	02
	potrafi zamodelować obiekt do zastosowania w grze komputerowej
	U10, K05

	03
	potrafi wykonać animacje przeznaczone do wykorzystania w grze komputerowej
	U10, K05

	04
	potrafi budować grę za pomocą bloków wbudowanych w program
	W11, U02, U09, U11

	05
	potrafi tworzyć własne skrypty i umieszczać je w grze
	U10, K05

	06
	potrafi zarządzać dostępnymi w programie właściwościami fizycznymi obiektów
	U10, K05

	07
	potrafi samodzielnie zbudować i rozmieścić poszczególne elementy gry
	U10, W11

	08
	potrafi samodzielnie zbudować działającą grę
	W11, U09, U02, U11
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