POLITECHNIKA KRAKOWSKA
IM. TADEUSZA KOSCIUSZKI

KARTA PRZEDMIOTU

obowiazuje studentéw rozpoczynajacych studia w roku akademickim 2019/2020
Wydziat Inzynierii Materiatowej i Fizyki
Kierunek studiéw: Fizyka Techniczna Profil: Ogolnoakademicki
Forma sudiéw: stacjonarne Kod kierunku: FT
Stopien studiéw: |

Specjalnosci: Technologie multimedialne

1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Programowanie gier komputerowych

NAZWA PRZEDMIOTU

Computer Games Programming
W JEZYKU ANGIELSKIM

KoD PRZEDMIOTU WIMIF FT oIS D6 19/20
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty specjalno$ciowe
LiczBA PUNKTOW ECTS 4.00

SEMESTRY 6

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- SEMINARIUM PROJEKT
WE
6 15 0 0 0 0 15

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Nauka dziatania gier komputerowych.

Cel 2 Nauka tworzenia gier komputerowych w wybranym narzedziu.

Kod archiwizacji:



P
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4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH

KOMPETENCJI

1 Podstawy obstugi komputera.

2 Umiejetnosé programowania bedzie atutem, ale nie jest wymagana.

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Nauka zasad dzialania gier komputerowych.

EK2 Umiejetnosci Umiejetnosé tworzenia gier komputerowych w wybranym narzedziu.

EK3 Umiejetnosci Umiejetnosé zastosowania zasad fizyki i ich wizualizacji w grach komputerowych (silnik fi-

zyczny 1 wizualizacja).

EK4 Kompetencje spoleczne Pracy w zespotach programistycznych i nauka kompetencji miekkich potrzebnych

do tego.

6 TRESCI PROGRAMOWE

WYKEAD
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
W1 Praca w grupach przy tworzeniu gier. 2
W2 Podstawy grafiki komputerowe;j. 2
W3 Silnik fizyczny, 2
W4 Technologiczne aspekty tworzenia gier w wybranym $rodowisku na przyktadzie 9
narzedzia Unity.
PROJEKT
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
P1 Nauka tworzenia gier komputerowych podczas pracy nad wybranym zaliczeniowym 15
projektem gry.

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyktady

N2 Prezentacje multimedialne

N3 Cwiczenia projektowe

N4 Praca w grupach
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N5 Dyskusja

N6 Konsultacje

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 15
Egzaminy i zaliczenia w sesji 5

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajgce z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zajeé¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 25
Opracowanie wynikow 0

Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 25
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 100
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 4.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Projekt zespotowy

F2 Cwiczenie praktyczne

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Srednia wazona ocen formujacych

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 70% obecnosé na zajeciach

W2 Pozytywne wyniki ocen formujacych

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1
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NA OCENE 3.0

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

EFEKT KSZTALCENIA 2

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 oceng
podsumowujaca.

EFEKT KSZTALCENIA 4

NA OCENE 3.0

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

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

EFEKT
KSZTALCENIA

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU

DO SZCZEGOLO- .
. CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA

PROGRAMU

EK1

K_W02 K_Wo4
K_W07
K_Wo08b
K_WO09b

K WIlK_WI2
K_WI3
K_WI17b
K_ W20

Cel 1 Cel 2 W1 W2 W3 W4 N1 N2 N5 N6 F1F2P1

EK2

K _U01 K_U02
K _U03 K_U04
b K_U05
K _U07b
K Ull K U12
K UI3K Ul4

Cel 1 Cel 2 P1 N3 N4 N5 N6 F1F2P1

EK3

K U0l K_U02
K _U03 K_U04
b K_U05

K_U06 b Cel 1 Cel 2 P1 N3 N4 N5 N6 F1 F2 P1
K_U07b
K_U08 b

K Ull K U12
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ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO- p
EFEKT p CELE TRESCI NARZEDZIA

WYCH EFEKTOW
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-

NYCH DLA

PROGRAMU

SPOSOBY OCENY

K K01 K_ K02
K K03 K_K04
K_K05 K_K06
K K07 K_KO08

EK4 Cel 1 Cel 2 P1 N3 N4 N5 N6 F1F2 P1

11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

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

[2 | Will Goldstone — Projektowanie gier w Srodowisku Unity, Miejscowosé, 2012, Helion

LITERATURA UZUPEENIAJACA

[1 ] Alan Thorn — Unity i Blender. Praktyczne tworzenie gier, , 2015, Helion
[2 | Jason Gregory — Game Engine Architecture, Miejscowosé, 2014, A K Peters/CRC Press

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

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

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

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

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACIJI

(miejscowos¢, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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