POLITECHNIKA KRAKOWSKA
IM. TADEUSZA KOSCIUSZKI

KARTA PRZEDMIOTU

obowiazuje studentéw rozpoczynajacych studia w roku akademickim 2018/2019

Wydziat Fizyki, Matematyki i Informatyki

Kierunek studiéw: Fizyka techniczna Profil: Ogolnoakademicki
Forma sudiéw: stacjonarne Kod kierunku: FT
Stopien studiéw: |

Specjalnosci: Modelowanie komputerowe

1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Programowanie gier komputerowych

NAZWA PRZEDMIOTU

Computer games programmin,
W JEZYKU ANGIELSKIM p & prog &

KoD PRZEDMIOTU WFMIil FT oIS D7 18/19
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty specjalno$ciowe
LiczBA PUNKTOW ECTS 4.00

SEMESTRY 7

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- SEMINARIUM PROJEKT
WE
7 15 0 0 0 0 15

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Nauka tworzenia gier komputerowych.

Cel 2 Rozwijanie umiejetnosci pracy w grupie/kompetencji miekkich.

Kod archiwizacji:
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4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1 Podstawy obstugi komputera. Umiejetno$é¢ programowania w dowolnym jezyku bedzie atutem, ale nie jest ko-
nieczna.

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Wiedza na temat procesu tworzenia gier komputerowych i podstawowych narzedzi.
EK2 Umiejetnosci Umiejetnosé tworzenia gier komputerowych.

EK3 Umiejetnosci Umiejetnosé efektywnego wykorzystania narzedzi do tworzenia gier komputerowych ($rodo-
wisko Unity).

EK4 Kompetencje spoleczne Praca w grupie i kompetencje miekkie.

6 TRESCI PROGRAMOWE

WYKEAD
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Wprowadzenie w metodyke tworzenia gier komputerowych: od pomystu, przez
w1 . . L 7
projekt, wykonanie, do komercjalizacji.
Zasady uzywania narzedzi do tworzenia gier komputerowych - podstawy
matematyczne (grafika komputerowa, symulacje procesow fizycznych), fizyczne
w2 .. T, . 8
(zjawiska fizyczne symulowane przez silniki fizyczne), informatyka (algorytmy,
techniki projektowania).
PROJEKT
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
P1 Tworzenie wlasnej gry komputerowej - projekt zespotowy. 15

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyklady

N2 Prezentacje multimedialne
N3 Dyskusja

N4 Konsultacje

N5 Cwiczenia projektowe

N6 Praca w grupach
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8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 30
Konsultacje przedmiotowe 0
Egzaminy i zaliczenia w sesji 0

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 5
Opracowanie wynikow 5
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 5
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 45
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 4.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Projekt zespotowy

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Projekt zespolowy

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Pozytywna ocena podsumowujaca.

OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIALU NAUCZYCIELA

B1 Projekt zespotowy

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

NA OCENE 3.0 .
podsumowujaca.

Posiada 60% wiedzy opartej na tresciach programowych, zweryfikowanej ocena

EFEKT KSZTALCENIA 2
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NA OCENE 3.0

Posiada 60% wiedzy opartej na tresciach programowych, zweryfikowanej ocena
podsumowujaca.

EFEKT KSZTALCENIA 3

NA OCENE 3.0

Posiada 60% wiedzy opartej na tresciach programowych, zweryfikowanej ocena
podsumowujaca.

EFEKT KSZTALCENIA 4

NA OCENE 3.0

Posiada 60% wiedzy opartej na tresciach programowych, zweryfikowanej oceng
podsumowujaca.

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

EFEKT
KSZTALCENIA

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-
WYCH EFEKTOW

ZDEFINIOWA-

NYCH DLA

PROGRAMU

CELE
PRZEDMIOTU

TRESCI

PROGRAMOWE

NARZEDZIA
DYDAKTYCZNE

SPOSOBY OCENY

EK1

K_WO01(0d2017)
K_W04(0d2017)
K_W05(0d2017)
K_W07(0d2017)
K Wil
K_W11(0d2017)
K_ W12
K_W12(0d2017)
K W13
K_W13(0d2017)
K W17
K_W17b(0d2017)
K_W20
K_W20(0d2017)

Cel 1

W1 W2

N1 N2 N3 N4

F1P1
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EFEKT
KSZTALCENIA

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-
WYCH EFEKTOW

ZDEFINIOWA-

NYCH DLA

PROGRAMU

CELE
PRZEDMIOTU

TRESCI
PROGRAMOWE

NARZEDZIA
DYDAKTYCZNE

SPOSOBY OCENY

EK2

K_K01(0d2017
K_K02(0d2017
K _K03(0d2017
K K04(0d2017
K_K05(0d2017
K_K06(0d2017
K_K07(0d2017
K_K08(0d2017
K_U01
K_U01(0d2017)
K_U03
K_U03(0d2017)
K_U04
K_U04b(0d2017)
K_U05
K_U05(0d2017)
K_U06
K_U06b(0d2017)
K_U07b(0d2017)
K U10K_Ull
K_U11(0d2017)
K _U12
K_U12(0d2017)
K _U13
K_U13(0d2017)
K Ul4
K_U14(0d2017)

N N e

Cel 1

W2

N1 N2 N3 N4 N5
N6

F1P1
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EFEKT
KSZTALCENIA

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-
WYCH EFEKTOW

ZDEFINIOWA-

NYCH DLA

PROGRAMU

CELE
PRZEDMIOTU

TRESCI
PROGRAMOWE

NARZEDZIA
DYDAKTYCZNE

SPOSOBY OCENY

EK3

K_KO01(0d2017
K_K02(0d2017
K _K03(0d2017
K K04(0d2017
K_K05(0d2017
K_K06(0d2017
K_K07(0d2017
K _K08(0d2017
K_U01
K_U01(0d2017)
K_U02(0d2017)
K_U03
K_U03(0d2017)
K_U04
K_U04b(0d2017)
K_U05
K_U05(0d2017)
K_U06
K_U06b(0d2017)
K_U07
K_U07b(0d2017)
K_U08b(0d2017)
K_U09b(0d2017)
K_U10(0d2017)
K _Ull
K_U11(0d2017)
K _U12
K_U12(0d2017)
K U13
K_U13(0d2017)
K Ul4
K_U14(0d2017)

N N e

Cel 1

W1 W2 P1

N1 N2 N3 N4 N5
N6

F1P1

EK4

K_ K01 K_K02
K K03 K K04
K K05 K_KO06
K_ K07 K_K08

Cel 2

P1

N5 N6

F1P1

11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

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

[2 | Will Goldstone — Projektowanie gier w Srodowisku Unity 3.z, , 2012, Helion
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LITERATURA UZUPELNIAJACA

[1 ] Praca zbiorowa — Pertki programowania gier komputerowych, , 2003, Helion

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr Radostaw Kycia (kontakt: rkycia@mail.pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

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

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACJI

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

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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