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1. Wymagana forma uczestnictwa w zajeciach

Zgodnie z Decyzja Dziekana WMII od uczestnikéw wymagana jest obecnos¢ w czasie rzeczywistym na
wykladach. Wyktady beda odbywaé si¢ poprzez uczelniang wersje MS Teams. W przypadku probleméw
technicznych, wyktady odbeda sie na innej zdalnej platformie. Wyklady w MS Teams beda nagrywane za
pomoca mechanizméw dostepnych w platformie MS Teams. Informacja o przechowywaniu danych osobowych
przez UWM w Olsztynie http://www.uwm.edu.pl/daneosobowe . Opis funkcjonalnoéci nagrywania na
dziert 2.10.2020 zawarty jest na stronie https://docs.microsoft.com/en-us/microsoftteams/cloud-recording .
Udostepnianie nagran bez zgody os6b, ktérych dane osobowe i/lub wizerunek jest utrwalony na filmie, jest
zabroniony i powoduje odpowiedzialno$¢ prawna przewidziang w odpowiednich ustawach.

2. Cele ksztalcenia.

Przekazanie studentom zasobu wiedzy i umiejetnosci z zakresu dotyczacego projektowania gier z wykorzysta-
niem srodowiska Unity 3D.

3. Efekty ksztalcenia.
Wiedza

W1 - Student wie jak porusza¢ si¢ w srodowisko Unity. Zna podstawowe pojecia zwiazane z projektowaniem
gier.

Umiejetnosci

Ul - Student potrafi przygotowaé $rodowisko Unity do pracy. Sprawnie porusza sie po interfejsie uzytkownika
aplikacji. Potrafi wykorzysta¢ jezyk C# do tworzenia samodzielnie skryptéw. Poznane zasady projektowania
gier potrafi wykorzysta¢ do samodzielnego stworzenia aplikacji.

Kompetencje spoleczne

K1 - Student potrafi formutowaé¢ problemy i poprawnie je realizowaé, jest $wiadomy koniecznosci doskonalenia
swoich umiejetnosci programistycznych.
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4. Literatura.

1. Mike Geig, Unity. Przewodnik projektanta gier. Wydanie III, wyd. Helion, 2019 ; 2) Jeremy Gibson
Bond.

2. Projektowanie gier przy uzyciu srodowiska Unity i jezyka C#. Od pomystu do gotowej gry. Wydanie
II, wyd. Helion, 2018.

3. Jacek Ross, Unity i C#. Praktyka programowania gier, wyd. Helion, 2020.
4. Ewa Ross, Jacek Ross, Unity i C#. Podstawy programowania gier, wyd. Helion, 2018.

5. Sposéb biezacej kontroli wynikéw nauczania.

Brak.

6. Egzamin

Egzamin odbedzie sie w formie ustnej za pomoca wideo-rozmowy na platformie MS Teams. Do przebiegu
egzaminu maja zastosowania odpowiednio przepisy zwigzane z przeprowadzaniem zdalnych egzaminéw
dyplomowych. Student otrzyma wylosowanych 5 pytari (za kazde mozna otrzymaé¢ do 10 punktéw). Do
uzyskania oceny pozytywnej trzeba odpowiedzie¢ poprawnie na co najmniej 3 pytania (poprawna odpowied?
oznacza uzyskanie co najmniej 7 punktéw za dane pytanie). Wyniki zostana ogloszone bezposrednio na koniec
egzaminu. Terminy egzaminéw zostana ustalone w porozumieniu ze studentami na jednym z wyktadéw i beda
opublikowane na stronie www prowadzacego zajecia. Warunkiem przystapienia do egzaminu jest uzyskanie
pozytywnej oceny z ¢wiczen. Z przedmiotu nie bedzie organizowany egzaminy zerowy wg definicji zawartej
w Regulaminie Studiéw. Podejscie do egzaminu przed sesja jest mozliwe na wniosek studenta, jednak w
przypadku jego niezaliczenia oznacza to ocene niedostateczna za dany termin.

A. Zasady przepisywania ocen z ¢wiczen:

o ocena 5,0 (bdb) z éwiczen - automatyczne przepisanie oceny 5,0 (bdb) na egzamin

o ocena 4,5 (db+) z éwiczen - przepisanie oceny 4,5 (db+4) na egzamin przy przynajmniej 8 obecnosciach
na wykladzie; przy mniejszej iloéci obecnosci - nalezy przystapi¢ do egzaminu.

o ocena 4,0 (db) z ¢wiczen - przepisanie oceny 4,0 (db) na egzamin przy przynajmniej 8 obecnosciach na
wykladzie; przy mniejszej ilosci obecnosci - nalezy przystapi¢ do egzaminu.

7. Zasady ustalania oceny z egzaminu.
Ocena z egzaminu bedzie obliczana wg ponizszego wzoru:

e 0% - 50% punktéw - ocena niedostateczna (2,0)

e 51% - 60% punktéw - ocena dostateczna (3,0)

e 61% - 70% punktéw - ocena dostateczna plus (3,5)
o 71% - 80% punktéw - ocena dobra (4,0)

o 81% - 90% punktéw - ocena dobra plus (4,5)

e 91% - 100% punktéw - ocena bardzo dobra (5,0)

8. Mozliwosé korzystania z materialbw pomocniczych podczas zaliczenia.

Brak mozliwosci korzystania ze wszelkich materialéw pomocniczych.

9. Zasada ustalania oceny koncowej zaliczenia przedmiotu.

Zaliczenie wykladu bedzie przyznane tym uczestnikom zajeé, ktérzy otrzymaja pozytywna ocene z ¢wiczen
oraz pozytywna ocene z egzaminu. Oceng koncowa jest ocena za egzamin.



10. Zasady usprawiedliwienia nieobecno$ci:

Usprawiedliwienie nieobecnoéci nalezy dostarczy¢ prowadzacemu wyklad w ciagu 7 dni od ustania przyczyny
nieobecnosci poprzez wyslanie prywatnej wiadomosci w serwisie MS Teams lub droga mailowa na adres piotr.
jastrzebski@uwm.edu.pl. Decyzja w sprawie uznania usprawiedliwienia bedzie podejmowana indywidualnie.

11. Konsultacje.

Aktualne terminy konsultacji dostepne sa na stronie http://wmii.uwm.edu.pl/~piojas/ .

12. Informacje koncowe.
Organizacja zaje¢ moze ulec zmianie, gdy zmienia sie odgérne przepisy.

Ostatnia aktualizacja pliku: 2020-10-02 10:33:14.
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