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Karta przedmiotu
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Wydział Fizyki, Matematyki i Informatyki
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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 WFMiI FT oIS D6 18/19

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 tworzenia gier komputerowych.

Cel 2 Rozwijanie umiejętności pracy w grupie/kompetencji miękkich.

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

1 Podstawy obsługi komputera. Umiejętność programowania w dowolnym języku będzie atutem, ale nie jest ko-
nieczna.

5 Efekty kształcenia

EK1 Wiedza Wiedza na temat procesu tworzenia gier komputerowych i podstawowych narzędzi.

EK2 Umiejętności Umiejętność tworzenia gier komputerowych.

EK3 Umiejętności Umiejętność efektywnego wykorzystania narzędzi do tworzenia gier komputerowych (środo-
wisko Unity).

EK4 Kompetencje społeczne Praca w grupie i kompetencje miękkie.

6 Treści programowe

Wykład

Lp
Tematyka zajęć
Opis szczegółowy bloków tematycznych

Liczba
godzin

W1
Wprowadzenie w metodykę tworzenia gier komputerowych: od pomysłu, przez
projekt, wykonanie, do komercjalizacji. 7

W2

Zasady używania narzędzi do tworzenia gier komputerowych - podstawy
matematyczne (grafika komputerowa, symulacje procesów fizycznych), fizyczne
(zjawiska fizyczne symulowane przez silniki fizyczne), informatyka (algorytmy,
techniki projektowania).

8

Projekt

Lp
Tematyka zajęć
Opis szczegółowy bloków tematycznych

Liczba
godzin

P1 Tworzenie własnej gry komputerowej - projekt zespołowy. 15

7 Narzędzia dydaktyczne

N1 Wykłady

N2 Prezentacje multimedialne

N3 Dyskusja

N4 Konsultacje

N5 Ćwiczenia projektowe

N6 Praca w grupach
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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 30

Konsultacje przedmiotowe 0

Egzaminy i zaliczenia w sesji 0

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

Przygotowanie się do zajęć, w tym studiowanie zalecanej literatury 5

Opracowanie wyników 5

Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 5

Sumaryczna liczba godzin dla przedmiotu wynikająca z
całego nakładu pracy studenta 45

Sumaryczna liczba punktów ECTS dla przedmiotu 4.00

9 Sposoby oceny

Ocena formująca

F1 Projekt zespołowy

Ocena podsumowująca

P1 Projekt zespołowy

Warunki zaliczenia przedmiotu

W1 Pozytywna ocena podsumowująca.

Ocena aktywności bez udziału nauczyciela

B1 Projekt zespołowy

Kryteria oceny

Efekt kształcenia 1

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

Efekt kształcenia 2
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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_W01
K_W01(od2017)

K_W02
K_W02(od2017)

K_W04
K_W04(od2017)

K_W07
K_W07(od2017)
K_W09 K_W11
K_W11(od2017)

K_W12
K_W12(od2017)

K_W13
K_W13(od2017)
K_W14b(od2017)

K_W17
K_W17b(od2017)

K_W20
K_W20(od2017)

Cel 1 W1 W2 N1 N2 N3 N4 F1 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

EK2

K_K01(od2017)
K_K02(od2017)
K_K03(od2017)
K_K04(od2017)
K_K05(od2017)
K_K06(od2017)
K_K07(od2017)
K_K08(od2017)
K_U01 K_U02
K_U02(od2017)

K_U03
K_U03(od2017)

K_U04
K_U04b(od2017)

K_U05
K_U05(od2017)

K_U06
K_U06b(od2017)

K_U07
K_U07b(od2017)

K_U11
K_U11(od2017)

K_U12
K_U12(od2017)

K_U13
K_U13(od2017)

K_U14
K_U14(od2017)

Cel 1 W2 N1 N2 N3 N4 N5
N6 F1 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

EK3

K_K01(od2017)
K_K02(od2017)
K_K03(od2017)
K_K04(od2017)
K_K05(od2017)
K_K06(od2017)
K_K07(od2017)
K_K08(od2017)

K_U01
K_U01(od2017)

K_U02
K_U02(od2017)

K_U03
K_U03(od2017)

K_U04
K_U04b(od2017)

K_U05
K_U05(od2017)

K_U11
K_U11(od2017)

K_U12
K_U12(od2017)

K_U13
K_U13(od2017)

K_U14
K_U14(od2017)

Cel 1 Cel 2 W1 W2 P1 N1 N2 N3 N4 N5
N6 F1 P1

EK4

K_K01 K_K02
K_K03 K_K04
K_K05 K_K06
K_K07 K_K08

Cel 2 P1 N5 N6 F1 P1

11 Wykaz literatury

Literatura podstawowa

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

[2 ] Will Goldstone — Projektowanie gier w środowisku Unity 3.x, , 2012, Helion

Literatura uzupełniająca

[1 ] Praca zbiorowa — Perłki programowania gier komputerowych, , 2003, Helion
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12 Informacje o nauczycielach akademickich

Osoba odpowiedzialna za kartę

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

Osoby prowadzące przedmiot

1 dr Radosław Kycia (kontakt: rkycia@mail.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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