
KARTA KURSU
	NAZWA 
	Modelowanie i animacja 3D B

	NAZWA W J. ANG. 
	3D Modelling and animation B


	KOD 
	
	PUNKTACJA ECTS* 
	4


	KOORDYNATOR 
	             dr Jacek Złoczowski                                                                                   
	ZESPÓŁ DYDAKTYCZNY


OPIS KURSU (Cele kształcenia) 
	Kurs służy zapoznaniu studentów z podstawowymi metodami i technikami projektowania gier cyfrowych, od założeń gry do jej wstępnej implementacji, wprowadzenie do szeroko rozumianego game designu. Aktywności na zajęciach obejmują działania koncepcyjne (opracowanie projektu wyróżniającego się na rynku gier), oraz działania w silnikach gier komputerowych. Tematyka zajęć podejmuje m.in. elementy game designu, level designu, czy tworzenia narracji w przestrzeni. Studenci uczą się łączenia tych obszarów realizując projekt zaliczeniowy - własną grę komputerową.

Kurs prowadzony jest w języku polskim.


	WARUNKI WSTĘPNE 

	WIEDZA 
	Umiejętność projektowania przestrzeni wirtualnych i poziomów do gier komputerowych 3D na poziomie podstawowym


	UMIEJĘTNOŚCI
	Podstawowa umiejętność z zakresu modelowania 3D, Podstawowa znajomość środowiska komputerowej grafiki 3D

	KURSY
	Modelowanie i animacja 3D A, kierunek Digital Design


EFEKTY KSZTAŁCENIA 

	      WIEDZA


	                    Efekt kształcenia dla kursu


	 Efekty kształcenia dla kierunku

	
	W 1: Dysponuje podstawową wiedzą na temat projektowania poziomów gry komputerowej lub przestrzeni wirtualnych. 
W 2: zna podstawowe metody projektowania interaktywnej przestrzeni 3D

W 3: Posiada podstawową wiedzę dotyczącą technik i technologii stosowanych w tworzeniu przestrzeni 3D na potrzeby gry komputerowej i interaktywnej grafiki 3D
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	    UMIEJĘTNOŚCI

	                    Efekt kształcenia dla kursu


	Efekty kształcenia dla kierunku

	
	U 1: Umiejętnie wykorzystuje metodologie implementacji interaktywności w wirtualnych przestrzeniach  3D
U 2: Potrafi  tworzyć struktury narracyjne w cyfrowej przestrzeni trójwymiarowej, na podstawie własnych  poszukiwań projektowych

U 3: Posiada szeroki zakres umiejętności warsztatowych z zakresu obsługi aplikacji silnika gier komputerowych
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	    KOMPETENCJE 
     SPOŁECZNE


	                    Efekt kształcenia dla kursu


	Efekty kształcenia dla kierunku

	
	K 1: Posiada umiejętność krytycznej oceny własnego projektu
K2: Wykazuje się znajomością środowiska projektowania gier komputerowych 3D
K 3: Prezentuje własne projekty które mogą funkcjonować w istniejącym rynku pracy
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	ORGANIZACJA

	FORMA ZAJĘĆ 
	    WYKŁAD (W)
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OPIS METOD PROWADZENIA ZAJĘĆ
	- nauka obsługi programu Unity3D w ćwiczeniach warsztatowych;

- realizacja własnej pracy zaliczeniowej będącej odpowiedzią na zadany temat;

- korekty indywidualne i rozmowy w grupie;

- przegląd prac zaliczeniowych w obecności całej grupy;


FORMY SPRAWDZANIA EFEKTÓW KSZTAŁCENIA

	
	E – learning
	Gry dydaktyczne
	Ćwiczenia w szkole
	Zajęcia terenowe
	Praca laboratoryjna
	Projekt indywidualny
	Projekt grupowy
	Udział w dyskusji
	Referat
	Praca pisemna (esej)
	Egzamin ustny
	Egzamin pisemny
	Inne
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	OCENA 
	- obecność studenta na zajęciach

- regularny udział studenta w indywidualnych korektach
- realizacja przez studenta pracy zaliczeniowej na zadany temat, 
- jakość powstałej pracy




	UWAGI 
	– praca zaliczeniowa i wszystkie elementy, z których się składa, musi być oryginalną, autorską realizacją studenta, nie noszącą znamion plagiatu


TREŚCI MERYTORYCZNE (wykaz tematów)
	1. Omówienie narzędzia do tworzenia interaktywnej grafiki 3D w postaci silnika gier komputerowych

2. Poznanie strategii tworzenia trójwymiarowych przestrzeni do zastosowania w grach komputerowych

3. Nauka podstaw programu Unity3D:
– interfejs programu;

– poruszanie się w widoku 3D;

– importowanie modeli 3D;

– ustawianie parametrów sceny 3D i projektu;

– parametry kamery;

– oświetlenie;

– teksturowanie;

– animacja;

– zastosowanie skrytpów w języku C#;

– eksportowanie projektu do postaci aplikacji;



WYKAZ LITERATURY PODSTAWOWEJ
	– Unity3D manual: https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
– Gry komputerowe w perspektywie antropologii codzienności, Radosław Bomba,  Wydawnictwo Adam Marszałek


WYKAZ LITERATURY UZUPEŁNIAJĄCEJ
	


Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)
	Ilość godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	50

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	5

	Ilość godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	

	
	Przygotowanie krótkiej pracy pisemnej lub referatu po zapoznaniu się z niezbędną literaturą przedmiotu
	

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	45

	
	Przygotowanie do egzaminu
	

	Ogółem bilans czasu pracy
	100

	Ilość punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	4
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