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SYLABUS

DOTYCZY CYKLU KSZTALCENIA 2023-2027
Rok akademicki 2026/2027

1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu

przedmiot obieralny 3: projektowanie gier

komputerowych

Kod przedmiotu

Nazwa jednostki prowadzacej kierunek

Instytut Informatyki, Kolegium Nauk Przyrodniczych

Nazwa jednostki realizujgcej przedmiot

Instytut Informatyki, Kolegium Nauk Przyrodniczych

Kierunek studiow informatyka

Poziom studiow studia inzynierskie | stopnia
Profil ogolnoakademicki

Forma studiow stacjonarne

Rok i semestr studiow

rok IV, semestr 7

Rodzaj przedmiotu

przedmiot kierunkowy, obieralny

Jezyk wyktadowy

Jjezyk polski

Koordynator

dr. inz. Wojciech Koziot

Imie i nazwisko osoby prowadzacej/
0sob prowadzacych

dr inz. Wojciech Koziot

1.1.Formy zaje¢ dydaktycznych, wymiar godzin i punktow ECTS

Semestr . Inne Liczba pkt
) Wykt. Cw. | Konw.| Lab. | Sem. ZP Prakt. (jakie?) ECTS
7 10 25 4

1.2. Sposab realizacji zajec

zajecia w formie tradycyjne;j

1.3 Forma zaliczenia przedmiotu /modutu (z toku)

zaliczenie z ocena

2. WYMAGANIA WSTEPNE

programowanie obiektowe 2

Wiedza z programowania obiektowego zdobyta na przedmiotach programowanie obiektowe 1 i
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3. CELE, EFEKTY UCZENIA SIE, TRESCI PROGRAMOWE | STOSOWANE METODY DYDAKTYCZNE

3.1 Cele przedmiotu

1 Zapoznanie studenta z metodyka i etapami projektowania i tworzenia gier
komputerowych.

s Zapoznanie studenta z wybranym, nowoczesnym i obecnie stosowanym srodowiskiem
do tworzenia gier komputerowych.

C3 Nabycie umiejetnosci projektowania i tworzenia prostej gry komputerowe;.

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

EK (efekt Tres¢ efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu 3225(':2\';
uczenia si¢) Student: kierunkowych
EK_o1 Ma wiedze z zakresu projektowania gry komputerowej. Zna | K_W1o0

kolejne etapy tworzenia gry komputerowej, zna zasady
tworzenie dokumentu GDD.

EK_o2 Zna przynajmniej jedno srodowisko do tworzenia gier | K_W1o
komputerowych np. Unity. Zna podstawowe, dostepne w nim
komponenty do tworzenia gier. Zna podstawowe klasy dostepne
w tym srodowisku przeznaczone do tworzenia skryptow
niezbednych przy tworzeniu gry komputerowe;.

EK_o3 Umie zaprojektowac i zrealizowac¢ prostg gre komputerowa. | K_Uo2
Potrafi w tym celu uzywad i zastosowac przynajmniej jedno
nowoczesne narzedzie do tworzenia gier komputerowych (np.
Srodowisko  Unity). Umie wykorzysta¢ mozliwosci tego
narzedzia, korzystac z gotowych komponentow, ktére s w nim
udostepnione, umie tworzy¢ proste skrypty niezbedne w
procesie tworzenia gry. Potrafi wyszukiwac i dodawac gotowe
komponenty gry i prefabrykaty dostepne w Asset Store.

EK_o4 Potrafi sporzadzi¢ dokumentacje techniczng (dokument GDD) i | K_Uo2
instrukcje obstugi utworzonej gry.

3.3  Tresci programowe

A. Problematyka wyktadu

Projektowanie gry komputerowej, etapy jej tworzenia, tworzenie dokumentu GDD.

Wprowadzenie do srodowiska Unity. Omowienie najwazniejszych modutdw i funkcjonalnosci
dostepnych w srodowisku Unity. Obstuga kamer i Swiatet.

Zasady projektowania poziomow w grze komputerowe;j.

Tworzenie skryptdw w Unity przy uzyciu jezyka C#, sterowanie przy uzyciu klawiatury i myszy,
detekcja i obstuga kolizji.

Problemy i zagrozenia zwigzane z grami komputerowymi.
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B. Problematyka ¢wiczen laboratoryjnych

Tworzenie wstepnej wersji dokumentu GDD gry.

Zapoznanie sie z srodowiskiem Unity, tworzenie srodowiska gry 3D przy uzyciu dostepnych dla
Unity pakietow.

Dodawanie prostych obiektow do gry. Obstuga klawiatury i myszy, sterowanie graczem.

Detekcja kolizji typu Collider, Trigger, Raycast. Tworzenie skryptow w C#.

Tworzenie i modyfikacja prostej grafiki PixelArt dla gry 2D.

Tworzenie prostej mechaniki dla gry 2D.

Uzycie narzedzia Tilemap do projektowania poziomow dla gry 2D.

Tworzenie wtasnej gry komputerowej i dokumentacji GDD. Dopracowanie dokumentu GDD.

Zaliczenie projektu gry komputerowej (prezentacja projektu).

3.4 Metody dydaktyczne

wyktad: wyktad z prezentacjg multimedialng
laboratorium: wykonywanie konspektdw laboratoryjnych, konsultacje i wykonywanie
projektu zaliczeniowego

4. METODY | KRYTERIA OCENY

4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Symbol | Metody oceny efektow uczenia sie Forma zajec

efektu (np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny, projekt, dydaktycznych
sprawozdanie, obserwacja w trakcie zajec)

EK_o1 Test sprawdzajgcy wiedze z zagadnien prezentowanych na w
wyktadzie

EK_o2 | Testsprawdzajacy wiedze z zagadnien prezentowanych na w
wyktadzie

EK_o3 Projekt — utworzenie gry komputerowej wraz z dokumentacja lab

EK_o4 Projekt — utworzenie gry komputerowej wraz z dokumentacja lab

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Wyktad:
Weryfikacja wiedzy przedstawionej na wyktadzie bedzie realizowana w formie testu. Test
jednokrotnego wyboru. Prég zaliczenia zostaje ustalony na 60% poprawnych odpowiedzi.

Zaliczenie z laboratorium odbedzie sie na podstawie zrealizowanego projektu, w ktorym
studenci projektuja i tworza gre komputerowg wraz z dokumentacjy. Dopuszcza sie
wykonywanie projektu w grupach 2-3 osobowych.

Ocenie podlegac beda nastepujace kryteria:

Ocena z projektu zaleze¢ bedzie od stopnia trudnosci wykonania danego typu gry, stopnia
ztozonosci gry, od uzytych komponentdw i grafik — czy wykonane samodzielnie czy gotowe (np.
sciggniete z Asset Store), odpowiedniego przygotowania dokumentu GDD gry i instrukg;ji
obstugi. Oceniana bedzie:

1. Fabuta gry

2. Ztozonos¢ gry pod wzgledem catego projektu (skrypty, uzyte assety).
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3. Ztozonos¢ gry pod wzgledem liczby poziomow gry i typow obiektow w grze.

4. Czy grafika do gry zostata stworzona samodzielnie czy uzyto gotowych assetow.
5. Dokumentacja gry.

6. Inne dodatkowe elementy gry stworzone samodzielnie.

7. Prezentacja projektu gry i dokumentacji.

Dostateczny: Student wykonuje bardzo prostg gre 2D lub 3D przy uzyciu srodowiska Unity lub
innego wybranego przez siebie srodowiska do tworzenia gier komputerowych. Gra zawiera co
najmniej jeden prosty poziom. Do tworzenia gry wykorzystuje gotowe komponenty i assety. Na
potrzeby gry tworzy proste skrypty. Do gry wykonuje bardzo prosty dokumentacje w formie
dokumentu GDD.

Dobry: Student wykonuje prostg gre 2D lub 3D przy uzyciu srodowiska Unity lub innego
wybranego przez siebie srodowiska do tworzenia gier komputerowych. Gra zawiera co najmniej
dwa poziomy. Do tworzenia gry wykorzystuje gotowe komponenty i assety lub/oraz tworzy
bardzo proste wtasne. Na potrzeby gry tworzy odpowiednie skrypty. Projekt catej gry jest
bardziej ztozony niz na ocene dostateczny. Do gry tworzy dokumentacje w formie dokumentu
GDD wraz z prosta instrukcjg obstugi. W dokumentacji gry powinien znajdowac sie opis fabuty i
jasno okreslony cel gry.

Bardzo dobry: Student wykonuje bardziej ztozona gre 2D lub 3D niz na ocene dobry przy uzyciu
srodowiska Unity lub innego wybranego przez siebie srodowiska do tworzenia gier
komputerowych. Gra zawiera co najmniej trzy poziomy (dopuszczalne s3 dwa poziomy, jesli sg
bardziej rozbudowane). Do tworzenia gry wykorzystuje gotowe komponenty i assety lub/oraz
tworzy wtasne. Assety pochodzg z wiecej niz jednego pakietu i s3 odpowiednio do siebie
dopasowane. Na potrzeby gry tworzy odpowiednie skrypty. Projekt catej gry jest bardziej
ztozony niz na ocene dobry. Do gry tworzy szczegotowa dokumentacje w formie dokumentu
GDD wraz z odpowiednig instrukcjg obstugi. W dokumentacji gry powinien znajdowac sie opis
fabuty i jasno okreslony cel gry. Dokumentacja przygotowana jest z nalezyta starannosci i
przejrzystoscia.

5. CALKOWITY NAKEAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO OSIAGNIECIA ZALOZONYCH EFEKTOW
W GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS

- Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci . . L
zrealizowanie aktywnosci
Godziny kontaktowe wynikajace zharmonogramu studiow 35
Inne z udziatem nauczyciela 5
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny niekontaktowe — praca wtasna studenta 60
(przygotowanie do zaje¢, egzaminu, napisanie referatu itp.)
SUMA GODZIN 100
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 4
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6. PRAKTYKIZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy -

zasady i formy odbywania praktyk -

7. LITERATURA

Literatura podstawowa:

1. Praktyczne tworzenie gier Unity i Blender / Alan Thorn ; [tt.: Zbigniew Wasko], Gliwice :
Wydawnictwo Helion, 2015.

2. Unity i C# : podstawy programowania gier / Ewa Ross, Jacek Ross ,Gliwice : Wydawnictwo
Helion, 2018.

3. Unity i C# : praktyka programowania gier / Jacek Ross, Gliwice : Wydawnictwo Helion, 2020.

Literatura uzupetniajaca:

1. Projektowanie gier w sSrodowisku Unity 3.x / Will Goldstone ; [tt. z ang. Jacek Janusz], Gliwice :
Wydawnictwo Helion, 2013.

2. Unity. Tworzenie gier mobilnych / Jon Manning, Paris Buttfield-Addison ; ttumaczenie Piotr
Rajca, Gliwice : Wydawnictwo Helion, 2018.

3. Jak pisac swietne gry 2D w Unity : niezalezne programowanie w jezyku C# / Jared Halpern;
przektad: Andrzej Watrak, Gliwice : Wydawnictwo Helion, 2021.

4. Unity. Przewodnik projektanta gier / Mike Geig, Gliwice : Wydawnictwo Helion, 2015.
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