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Karta przedmiotu
obowiązuje studentów rozpoczynających studia w roku akademickim 2019/2020

Wydział Inżynierii Materiałowej i Fizyki

Kierunek studiów: Fizyka Techniczna Profil: Ogólnoakademicki

Forma sudiów: stacjonarne Kod kierunku: FT

Stopień studiów: I

Specjalności: Technologie multimedialne

1 Informacje o przedmiocie

Nazwa przedmiotu Programowanie gier komputerowych

Nazwa przedmiotu
w języku angielskim

Computer Games Programming

Kod przedmiotu WIMiF FT oIS D6 19/20

Kategoria przedmiotu Przedmioty specjalnościowe

Liczba punktów ECTS 4.00

Semestry 6

2 Rodzaj zajęć, liczba godzin w planie studiów

Semestr Wykład Ćwiczenia Laboratorium
Laboratorium
komputero-

we
Seminarium Projekt

6 15 0 0 0 0 15

3 Cele przedmiotu

Cel 1 Nauka działania gier komputerowych.

Cel 2 Nauka tworzenia gier komputerowych w wybranym narzędziu.

Kod archiwizacji:
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4 Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności i innych
kompetencji

1 Podstawy obsługi komputera.

2 Umiejętność programowania będzie atutem, ale nie jest wymagana.

5 Efekty kształcenia

EK1 Wiedza Nauka zasad działania gier komputerowych.

EK2 Umiejętności Umiejętność tworzenia gier komputerowych w wybranym narzędziu.

EK3 Umiejętności Umiejętność zastosowania zasad fizyki i ich wizualizacji w grach komputerowych (silnik fi-
zyczny i wizualizacja).

EK4 Kompetencje społeczne Pracy w zespołach programistycznych i nauka kompetencji miękkich potrzebnych
do tego.

6 Treści programowe

Wykład

Lp
Tematyka zajęć
Opis szczegółowy bloków tematycznych

Liczba
godzin

W1 Praca w grupach przy tworzeniu gier. 2

W2 Podstawy grafiki komputerowej. 2

W3 Silnik fizyczny, 2

W4
Technologiczne aspekty tworzenia gier w wybranym środowisku na przykładzie
narzędzia Unity. 9

Projekt

Lp
Tematyka zajęć
Opis szczegółowy bloków tematycznych

Liczba
godzin

P1
Nauka tworzenia gier komputerowych podczas pracy nad wybranym zaliczeniowym
projektem gry. 15

7 Narzędzia dydaktyczne

N1 Wykłady

N2 Prezentacje multimedialne

N3 Ćwiczenia projektowe

N4 Praca w grupach
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N5 Dyskusja

N6 Konsultacje

8 Obciążenie pracą studenta

Forma aktywności
Średnia liczba godzin

na zrealizowanie
aktywności

Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:

Godziny wynikające z planu studiów 30

Konsultacje przedmiotowe 15

Egzaminy i zaliczenia w sesji 5

Godziny bez udziału nauczyciela akademickiego wynikające z nakładu pracy studenta, w tym:

Przygotowanie się do zajęć, w tym studiowanie zalecanej literatury 25

Opracowanie wyników 0

Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 25

Sumaryczna liczba godzin dla przedmiotu wynikająca z
całego nakładu pracy studenta 100

Sumaryczna liczba punktów ECTS dla przedmiotu 4.00

9 Sposoby oceny

Ocena formująca

F1 Projekt zespołowy

F2 Ćwiczenie praktyczne

Ocena podsumowująca

P1 Średnia ważona ocen formujących

Warunki zaliczenia przedmiotu

W1 70% obecność na zajęciach

W2 Pozytywne wyniki ocen formujących

Kryteria oceny

Efekt kształcenia 1
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Na ocenę 3.0 Posiada 60% wiedzy opartej na treściach programowych, zweryfikowanej oceną
podsumowującą.

Efekt kształcenia 2

Na ocenę 3.0 Posiada 60% wiedzy opartej na treściach programowych, zweryfikowanej oceną
podsumowującą.

Efekt kształcenia 3

Na ocenę 3.0 Posiada 60% wiedzy opartej na treściach programowych, zweryfikowanej oceną
podsumowującą.

Efekt kształcenia 4

Na ocenę 3.0 Posiada 60% wiedzy opartej na treściach programowych, zweryfikowanej oceną
podsumowującą.

10 Macierz realizacji przedmiotu

Efekt
kształcenia

Odniesienie
danego efektu
do szczegóło-
wych efektów

zdefiniowa-
nych dla
programu

Cele
przedmiotu

Treści
programowe

Narzędzia
dydaktyczne

Sposoby oceny

EK1

K_W02 K_W04
K_W07
K_W08b
K_W09b

K_W11 K_W12
K_W13
K_W17b
K_W20

Cel 1 Cel 2 W1 W2 W3 W4 N1 N2 N5 N6 F1 F2 P1

EK2

K_U01 K_U02
K_U03 K_U04

b K_U05
K_U07 b

K_U11 K_U12
K_U13 K_U14

Cel 1 Cel 2 P1 N3 N4 N5 N6 F1 F2 P1

EK3

K_U01 K_U02
K_U03 K_U04

b K_U05
K_U06 b
K_U07 b
K_U08 b

K_U11 K_U12

Cel 1 Cel 2 P1 N3 N4 N5 N6 F1 F2 P1
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Efekt
kształcenia

Odniesienie
danego efektu
do szczegóło-
wych efektów

zdefiniowa-
nych dla
programu

Cele
przedmiotu

Treści
programowe

Narzędzia
dydaktyczne

Sposoby oceny

EK4

K_K01 K_K02
K_K03 K_K04
K_K05 K_K06
K_K07 K_K08

Cel 1 Cel 2 P1 N3 N4 N5 N6 F1 F2 P1

11 Wykaz literatury

Literatura podstawowa

[1 ] Mike Geig — Unity. Przewodnik projektanta gier, , 2015, Helion

[2 ] Will Goldstone — Projektowanie gier w środowisku Unity, Miejscowość, 2012, Helion

Literatura uzupełniająca

[1 ] Alan Thorn — Unity i Blender. Praktyczne tworzenie gier, , 2015, Helion

[2 ] Jason Gregory — Game Engine Architecture, Miejscowość, 2014, A K Peters/CRC Press

12 Informacje o nauczycielach akademickich

Osoba odpowiedzialna za kartę

dr inż. Radosław Kycia (kontakt: rkycia@pk.edu.pl)

Osoby prowadzące przedmiot

1 dr Radosław Kycia (kontakt: rkycia@pk.edu.pl)

13 Zatwierdzenie karty przedmiotu do realizacji

(miejscowość, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

Przyjmuję do realizacji (data i podpisy osób prowadzących przedmiot)
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