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im. Tadeusza Kościuszki

Karta przedmiotu
obowiązuje studentów rozpoczynających studia w roku akademickim 2023/2024

Wydział Informatyki i Telekomunikacji

Kierunek studiów: Informatyka Profil: Ogólnoakademicki

Forma sudiów: niestacjonarne Kod kierunku: I

Stopień studiów: I

Specjalności: Brak specjalności

1 Informacje o przedmiocie

Nazwa przedmiotu Programowanie gier

Nazwa przedmiotu
w języku angielskim

Game Programming

Kod przedmiotu WIiT I oIN C38 23/24

Kategoria przedmiotu Przedmioty kierunkowe

Liczba punktów ECTS 6.00

Semestry 8

2 Rodzaj zajęć, liczba godzin w planie studiów

Semestr Wykład Ćwiczenia Laboratorium
Laboratorium
komputero-

we
Seminarium Projekt

8 18 0 0 18 0 0

3 Cele przedmiotu

Cel 1 Zapoznanie studentów z metodami programowania grafiki uwzględniającymi nowe trendy w dziedzinie

Cel 2 Zapoznanie studentów z podstawami programowania gier (warstwa mechaniki gry, modelowanie postaci
i otoczenia, warstwa obliczeniowa)

Cel 3 Rozwój kompetencji związanych z pracą zespołową, pracy nad interdyscyplinarnymi projektami

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

1 Techniki programowania

2 Grafika komputerowa

3 Podstawy fizyki

5 Efekty kształcenia

EK1 Wiedza Zna technologie wykorzystywane programowaniu grafiki komputerowej

EK2 Wiedza Zna narzędzia wykorzystywanych w tworzeniu gier

EK3 Umiejętności Umie zastosować zagadnienia związane z fizyką, obróbką graficzną, technikami obliczeniowymi
w programowaniu gier

EK4 Kompetencje społeczne Umie pracować w interdyscyplinarnym zespole i współpracować ze specjalistami
z różnych dziedzin

6 Treści programowe

Wykład

Lp
Tematyka zajęć
Opis szczegółowy bloków tematycznych

Liczba
godzin

W1
Wprowadzenie do problematyki gier, rodzaje, problemy technologiczne.
Projektowanie gier (przygotowanie scenariuszy, fabuły). Gry mobilne, internetowe. 1

W2 Środowiska programowania grafiki 1

W3 Metody wizualizacji i programowania grafiki 2

W4 Przegląd środowisk implementacyjnych dla gier komputerowych 2

W5 Biblioteki graficzne w Pythonie. PyGame. 1

W6 Programowanie w środowisku Unity/Monogame 2

W7
Projektowanie gier - tworzenie koncepcji gry, przygotowanie scenariuszy, fabuły,
budowa świata gry, projektowanie postaci, narracja w grze. 2

W8 Projektowanie gier - Projektowanie interakcji, budowa interfejsu użytkownika. 2

W9
Matematyczne i fizyczne podstawy programowania gier. Reprezentacje danych
i algorytmy geometryczne w grach. Ruch i dynamika w grach. 1

W10
Wykorzystanie silników w tworzeniu gier. Sztuczna inteligencja w programowaniu
gier 1

W11 Wykorzystanie kontrolerów w grach. 1

W12 Trendy i technologie w nowoczesnych grach komputerowych. 2
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Laboratorium komputerowe

Lp
Tematyka zajęć
Opis szczegółowy bloków tematycznych

Liczba
godzin

K1 Przygotowanie gry w środowisku PyGame - środowisko 1

K2 Przygotowanie gry w środowisku PyGame - postać i animacja 1

K3 Przygotowanie gry w środowisku PyGame - symulacje 1

K4 Przygotowanie gry w środowisku PyGame - integracja 2

K5 Gra 2D w Unity/MonoGame - środowisko. 1

K6 Gra 2D w Unity/MonoGame - postać i animacja. 1

K7 Gra 2D w Unity/Monogame - symulacje. 1

K8 Gra 2D w Unity/Monogame - integracja. 2

K9 Projekt i implementacja gry 2D w wybranym środowisku w zespołach. 8

7 Narzędzia dydaktyczne

N1 Wykłady

N2 Praca w grupach

N3 Ćwiczenia laboratoryjne

N4 Możliwość prowadzenia zajęć z wykorzystaniem narządzi teleinformatycznych (platforma Delta lub MSTeams)
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8 Obciążenie pracą studenta

Forma aktywności
Średnia liczba godzin

na zrealizowanie
aktywności

Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:

Godziny wynikające z planu studiów 36

Konsultacje przedmiotowe 10

Egzaminy i zaliczenia w sesji 8

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

Przygotowanie się do zajęć, w tym studiowanie zalecanej literatury 40

Opracowanie wyników 30

Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 26

Sumaryczna liczba godzin dla przedmiotu wynikająca z
całego nakładu pracy studenta 150

Sumaryczna liczba punktów ECTS dla przedmiotu 6.00

9 Sposoby oceny

Ocena formująca

F1 Projekt zespołowy

F2 Sprawozdania z ćwiczenia laboratoryjnego

F3 Prezentacja seminaryjna z zakresu wykładu

Ocena podsumowująca

P1 Średnia ocen formujących

Warunki zaliczenia przedmiotu

W1 Pozytywne oceny z ćwiczeń laboratoryjnych, projektu oraz prezentacji seminaryjnej

W2 Obecność na obowiązkowych formach zajęć (dopuszczalna jest jedna nieobecność na każdej z form)

Kryteria oceny

Efekt kształcenia 1

Na ocenę 2.0 Student nie spełnia kryteriów na ocenę 3.0.

Na ocenę 3.0
Student potrafi wymienić co najmniej jedną technologię programowania grafiki
i ją scharakteryzować
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Na ocenę 3.5
Student potrafi wymienić co najmniej dwie technologie programowanie grafiki,
scharakteryzować je i porównać

Na ocenę 4.0 Student zna co najmniej dwie technologie i potrafi je praktycznie wykorzystać

Na ocenę 4.5
Student zna różne środowiska technologii programowania grafiki, zna różnice,
wady i zalety, potrafi wybrać odpowiednią technologię dla charakterystki gry

Na ocenę 5.0 Student potrafi stworzyć grę komputerową wykorzystując wybraną technlogię

Efekt kształcenia 2

Na ocenę 2.0 Student nie spełnia kryteriów na ocenę 3.0.

Na ocenę 3.0
Student wie jakiego typu narzędzia programowania gier są niezbędne, potrafi
wymienić przykłady

Na ocenę 3.5
Student potrafi wykorzystać w praktyce co najmniej jedno narzędzie
programowania gier

Na ocenę 4.0
Student potrafi porównać narzędzia w różnych kategoriach, wybrać odpowiednie
narzędzie

Na ocenę 4.5
Student zna związki pomiędzy narzędziami a technologiami programowania gier
i potrafi zbudować pełne środiwsko tworzenia gry

Na ocenę 5.0 Student potrafi praktycznie wykorzystać środowisko gry

Efekt kształcenia 3

Na ocenę 2.0 Student nie spełnia kryteriów na ocenę 3.0.

Na ocenę 3.0
Student potrafi uzasadnić wykorzystanie fizyki, obróbki graficznej i technik
obliczeniowych w programowaniu gier

Na ocenę 3.5
Student potrafi podać przykłady wykorzystania fizyki, obróbki graficznej
i technik obliczeniowych w programowaniu gier

Na ocenę 4.0
Styudent potrafi zaimplementować proste przykłądy fizyki, obróbki graficznej
i technik obliczeniowych w odpowiedniej technologii progrmowania gier

Na ocenę 4.5
Student potrafi zaimplementować zaawandowane przykłądy fizyki, obróbki
graficznej i technik obliczeniowych w programowaniu gier

Na ocenę 5.0
Student potrafi wybrać odpowiednie alegorytmy, metody, techniki i je
wykorzystać w programowaniu gier

Efekt kształcenia 4

Na ocenę 2.0 Student nie spełnia kryteriów na ocenę 3.0.

Na ocenę 3.0 Student realizuje projekt gry w zespole interdyscyplinarnym

Na ocenę 3.5 Student realizuje projekt gry w zespole interdyscyplinarnym

Na ocenę 4.0 Student realizuje projekt gry w zespole interdyscyplinarnym
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Na ocenę 4.5 Student realizuje projekt gry w zespole interdyscyplinarnym

Na ocenę 5.0
Student realizuje projekt gry w zespole interdyscyplinarnym, wykazuje aktywność
w realizacji projektu, potrafi dyskutować z przedstawicielami innych branż

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

I1_W01
I1_W08
I1_U01b
I1_U03

Cel 1 Cel 2
Cel 3

W1 W2 W3 W4
W5 W6 N1 N2 N3 N4 F1 F2 F3 P1

EK2

I1_W04
I1_W07
I1_W08
I1_U01b

Cel 1 Cel 2
Cel 3

W1 W2 W3 W4
W5 W6 W7 W8
W9 W10 W11
W12 K1 K2 K3
K4 K5 K6 K7

K8 K9

N1 N2 N3 N4 F1 F2 F3 P1

EK3

I1_W01
I1_W02
I1_W04
I1_W08
I1_U07b
I1_U12

Cel 1 Cel 2
Cel 3

W1 W2 W3 W4
W5 W6 W7 W8
W9 W10 W11

W12

N1 N2 N3 N4 F1 F2 F3 P1

EK4
I1_W07

I1_W08 I1_U05
I1_U12 I1_K03

Cel 3 K9 N3 N4 F1 P1

11 Wykaz literatury

Literatura podstawowa

[1 ] E. Adams — Projektowanie gier - podstawy, Gliwice, 2011, Helion

[2 ] E. Ross, J. Ross — Unity i C# : podstawy programowania gier, Gliwice, 2018, Helion
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12 Informacje o nauczycielach akademickich

Osoba odpowiedzialna za kartę

dr inż. Krzysztof Skabek (kontakt: krzysztof.skabek@pk.edu.pl)

Osoby prowadzące przedmiot

1 dr inż. Krzysztof Skabek (kontakt: kskabek@pk.edu.pl)

2 dr inż. Piotr Łabędź (kontakt: piotr.labedz@pk.edu.pl)

3 mgr inż. Dominika Rola (kontakt: dominika.rola@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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