POLITECHNIKA KRAKOWSKA
IM. TADEUSZA KOSCIUSZKI

obowiazuje studentéw rozpoczynajacych studia w roku akademickim 2023/2024

KARTA PRZEDMIOTU

Wydziat Informatyki i Telekomunikacji

Kierunek studiéw: Informatyka

Forma sudiéw: niestacjonarne

Stopien studiéw: |

Specjalnosci: Brak specjalnosci

1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Profil: Ogolnoakademicki

Kod kierunku: |

NAZWA PRZEDMIOTU

Programowanie gier

NAZWA PRZEDMIOTU
W JEZYKU ANGIELSKIM

Game Programming

KoD PRZEDMIOTU

WIIT I oIN C38 23/24

KATEGORIA PRZEDMIOTU

Przedmioty kierunkowe

LiczBA PUNKTOW ECTS

6.00

SEMESTRY

8

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM

SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- SEMINARIUM PROJEKT
WE
8 18 0 0 18 0 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zapoznanie studentéw z metodami programowania grafiki uwzgledniajacymi nowe trendy w dziedzinie

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

Cel 3 Rozwdj kompetencji zwiazanych z praca zespolowa, pracy nad interdyscyplinarnymi projektami

Kod archiwizacji:



P
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4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1 Techniki programowania

2 Grafika komputerowa

3 Podstawy fizyki

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Zna technologie wykorzystywane programowaniu grafiki komputerowej
EK?2 Wiedza Zna narzedzia wykorzystywanych w tworzeniu gier

EK3 Umiejetnosci Umie zastosowaé zagadnienia zwiazane z fizyka, obrobka graficzna, technikami obliczeniowymi
W programowaniu gier

EK4 Kompetencje spoleczne Umie pracowaé¢ w interdyscyplinarnym zespole i wspotpracowaé ze specjalistami
z r6znych dziedzin

6 TRESCI PROGRAMOWE

WYKLAD
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa

OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Wprowadzenie do problematyki gier, rodzaje, problemy technologiczne.

W1 . L . . . . 1
Projektowanie gier (przygotowanie scenariuszy, fabuly). Gry mobilne, internetowe.

w2 Srodowiska programowania grafiki 1

W3 Metody wizualizacji i programowania grafiki 2

W4 Przeglad srodowisk implementacyjnych dla gier komputerowych 2

W5 Biblioteki graficzne w Pythonie. PyGame. 1

W6 Programowanie w $rodowisku Unity /Monogame 2

W7 Projektowanie gier - tworzenie koncepcji gry, przygotowanie scenariuszy, fabuty, 5
budowa §wiata gry, projektowanie postaci, narracja w grze.

W8 Projektowanie gier - Projektowanie interakcji, budowa interfejsu uzytkownika. 2
Matematyczne i fizyczne podstawy programowania gier. Reprezentacje danych

w9 . . . 1
i algorytmy geometryczne w grach. Ruch i dynamika w grach.

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

W11 Wykorzystanie kontroleréw w grach. 1

W12 Trendy i technologie w nowoczesnych grach komputerowych. 2
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LABORATORIUM KOMPUTEROWE

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa

OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
K1 Przygotowanie gry w srodowisku PyGame - srodowisko 1
K2 Przygotowanie gry w srodowisku PyGame - postaé¢ i animacja 1
K3 Przygotowanie gry w srodowisku PyGame - symulacje 1
K4 Przygotowanie gry w srodowisku PyGame - integracja 2
K5 Gra 2D w Unity /MonoGame - srodowisko. 1
K6 Gra 2D w Unity/MonoGame - postaé 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 srodowisku w zespotach. 8

N1
N2
N3
N4

NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

Wyktady

Praca w grupach

Cwiczenia laboratoryjne

Mozliwosé prowadzenia zajeé z wykorzystaniem narzadzi teleinformatycznych (platforma Delta lub MSTeams)
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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 36
Konsultacje przedmiotowe 10
Egzaminy i zaliczenia w sesji 8

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 40
Opracowanie wynikow 30
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 26
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 150
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 6.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Projekt zespotowy
F2 Sprawozdania z ¢wiczenia laboratoryjnego

F3 Prezentacja seminaryjna z zakresu wyktadu

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Srednia ocen formujacych

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Pozytywne oceny z ¢wiczeni laboratoryjnych, projektu oraz prezentacji seminaryjnej

W2 Obecnosé na obowiazkowych formach zaje¢ (dopuszczalna jest jedna nieobecnosé na kazdej z form)

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryteriow na ocene 3.0.
NA OCENE 3.0 -SFudent potrafi Wym}enlc co najmniej jedng technologie programowania grafiki
i ja scharakteryzowaé
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Student potrafi wymienié co najmniej dwie technologie programowanie grafiki,

NA OCENE 3. ..
OCENE 3.5 scharakteryzowaé je i porownaé
NA OCENE 4.0 Student zna co najmniej dwie technologie i potrafi je praktycznie wykorzystac
NA OCENE 4.5 Student zna rozne srodowiska technologii programowania grafiki, zna réznice,
k2 wady i zalety, potrafi wybraé¢ odpowiednia technologie dla charakterystki gry
NA OCENE 5.0 Student potrafi stworzy¢ gre komputerowa wykorzystujac wybrana technlogie
EFEKT KSZTALCENIA 2
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryteriéw na ocene 3.0.
NA OCENE 3.0 Stud'ent' Yv1e jakiego typu narzedzia programowania gier sg niezbedne, potrafi
wymieni¢ przyktady
NA OCENE 3.5 Student potrajﬁ Wykorzystac w praktyce co najmniej jedno narzedzie
programowania gier
NA OCENE 4.0 Student. potrafi porownaé narzedzia w roéznych kategoriach, wybraé¢ odpowiednie
narzedzie
Student zna zwiazki pomiedzy narzedziami a technologiami programowania gier
NA OCENE 4.5 . . Lo .
i potrafi zbudowaé¢ pelne srodiwsko tworzenia gry
NA OCENE 5.0 Student potrafi praktycznie wykorzysta¢ srodowisko gry
EFEKT KSZTALCENIA 3
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryteriéw na ocene 3.0.
NA OCENE 3.0 Stu.dent.potraﬁ uzasadnié Wyko'rzys.tanie fizyki, obrébki graficznej i technik
obliczeniowych w programowaniu gier
NA OCENE 3.5 .Studen.t potr.aﬁ pf)daé przyktady Wykorzystapia fizyki, obrobki graficznej
i technik obliczeniowych w programowaniu gier
Styudent potrafi zaimplementowaé proste przyktady fizyki, obrobki graficznej
NA OCENE 4.0 . . . . L. S .
i technik obliczeniowych w odpowiedniej technologii progrmowania gier
Student potrafi zaimplementowaé zaawandowane przyklady fizyki, obrobki
NA OCENE 4.5 .. . . . L
graficznej i technik obliczeniowych w programowaniu gier
NA OCENE 5.0 Student pot,raﬁ wybraé odpo?mec-lnle alegorytmy, metody, techniki i je
wykorzysta¢ w programowaniu gier
EFEKT KSZTALCENIA 4
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryterioéw na ocene 3.0.
NA OCENE 3.0 Student realizuje projekt gry w zespole interdyscyplinarnym
NA OCENE 3.5 Student realizuje projekt gry w zespole interdyscyplinarnym
NA OCENE 4.0 Student realizuje projekt gry w zespole interdyscyplinarnym
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NA OCENE 4.5 Student realizuje projekt gry w zespole interdyscyplinarnym

Student realizuje projekt gry w zespole interdyscyplinarnym, wykazuje aktywnosé
NA OCENE 5.0 . . . .. - .

w realizacji projektu, potrafi dyskutowaé z przedstawicielami innych branz

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
EFEKT Do SZCZEGOL,O- CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
I1_wo1
I1_Wo08 Cel 1 Cel 2 W1 W2 W3 W4
EK1 11_U01b Cel 3 W5 W6 N1 N2 N3 N4 F1 F2 F3 P1
11_U03
W1 W2 W3 W4
I1_wWo4 W5 W6 W7 W8
I1_wor Cel 1 Cel 2 W9 W10 W11
EK2 I1_Wo08 Cel 3 Wiz Ki K2 K3 | L N2N3 N4 F1 T2 13 Pl
I1_U01b K4 K5 K6 K7
K8 K9
I1_wWo1
I1_Wo02 W1 W2 W3 W4
I1_wWo4 Cel 1 Cel 2 W5 W6 W7 W8
EK3 I1_Wo08 Cel 3 W9 W10 Wil N1 N2 N3 N4 FLF2F3 Pl
I1_U07b W12
I1_U12
I1_Wo7
EK4 I1_ W08 11 U05 Cel 3 K9 N3 N4 F1 P1
I1_U1211_ KO3

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 KARTE

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

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 dr inz. Krzysztof Skabek (kontakt: kskabek@pk.edu.pl)
2 dr inz. Piotr Labedz (kontakt: piotr.labedz@pk.edu.pl)

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