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SYLABUS
A. Informacje ogdlne
kod
nazwa | Podstawy pracy z przedmiotu |~ o\ o1 przynalezno$¢ | Blok technik
przedmiotu silnikami gier (z planu e do bloku wspomagajgcych warsztat
studiow)
N . ., | piotr.jedrzejczak@akade
prowadzgcy | inz Piotr Jedrzejczak e-mail miasstuki el
rok I semestr 1,2 punkty ECTS 4+4
. . jezyk .
typ przedmiotu obowigzkowy S Polski
wyktady
éwiczenia 60+60 suma 120
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

- Wiedza na poziomie egzaminu wstepnego

- Podstawowa umiejetnos$¢ obstugiwania komputera (PC)




C. Informacje dotyczace celéw przedmiotu

C1 - Przedstawienie podstaw obstugi popularnych silnikow gier komputerowych

C2 - Przedstawienie struktury projektu gry w silniku gier
C3 - Szczegbdtowe zaznajomienie z silnikiem gier Unity

C4 - Przedstawienie specjalistycznej terminologii zwigzanej z tworzeniem gier komputerowych
C5 - Przekazanie podstawowych umiejetnosci tworzenia gry 2D/3D na podstawie stworzonych

wczesniej assetow

C6 - Przekazanie informacji na temat zewnetrznych paczek i wtyczek do silnika Unity

D. Efekty ksztalcenia dla przedmiotu (EK) Z‘;ekkty “I?:i”‘?,S‘e
o q .z e o . a Kwallitikacjl na
(opis osiggniec studenta po ukonczeniu przedmiotu) poziomach 6-8
Efekty kierunkowe Polskiej Ramy
Kwalifikacji wg.
Rozporzgdzenia
MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
ma .pod'staw'owa wiedze na temét re'zalizacji, struktury i |:'>.ipeline:’u tworz'enia GK1_W01 P6S_WG
projektow gier komputerowych jak i sposobu prezentacji dla uzytkownika
ma wiedze ogélng na ter.‘n.at ol’oe.c.nie istr)iejq'cycfj popularnych siI.nikéw gier ) GK1_W06 P6S_WG
komputerowych, ich mozliwoSci i ograniczen i uzywanych obecnie technologii
ma Swiadomos¢ poje¢ technicznych uzywanych przy pracy z silnikami gier z
uwzglednieniem poszczegdlnych technik tworzenia gier, terminologii zwigzanejz | GK1_WO07 P6S_WG
tworzeniem scen, obiektow, systemoéw i plikdw sktadajgcych sie na projekt gry
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
mie tworzy¢ formy i kompozycje rzestrzeniach dwu i tréjwymiarowych
ur |. w. .zy, . y i pozycje w przestrzeniach dwu i tréjwymiarowych przy GK1_U04 P6S_UW
uzyciu silnikéw gier komputerowych
umie $wiadomie dobiera¢ i postugiwa¢ sie wtasciwg technikg, technologig oraz
specjalistycznym oprogramowaniem, potrzebnymi do realizacji prac w zakresie GK1_u08 P6S_UW
projektu gry za pomoc3 silnika gier
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotéw do
rozumie potrzebe oraz zna sposoby podnoszenia kompetencji zawodowych w PS6_KU
. S GK1_KO01
zakresie obstugi silnikow gier - P6S_KR
korzysta z pomocy ekspertéw z dziedziny technicznej obstugi silnikdw gier, kiedy
ma trudnos$ci w samodzielnym rozwigzywaniu probleméw poznawczych i GK1_K11 P6S_KK
praktycznych
D1. Tresci programowe
wyktad ¢wiczenia
semestr |
liczba Liczba
typ temat cocn | TYP temat e




Cw | Zapoznanie sie z konceptem silnikéw | 3
S gier i poznanie obecnie
najpopularniejszych - Unity, Unreal,
Godot, GameMaker
Cw | Poznanie silnika gier i edytora Unity i | 12
s podstawowych jego elementéw jak
scena, gameObject, kamera,
rigidbody, skrypt, light, audio,
prefab, Ul, symulowana fizyka,
animacja
Cw | Stworzenie prostej gry 15
s zrecznosciowej 2D za pomocg
wczesSniej poznanych konceptéw
Cw Wprowadzenie do systemu animacji, | 12
S systemow czgsteczkowych w Unity,
postprocessingu
Cw | Stworzenie gry 3D z pomocg 18
s wczeSniej poznanych konceptéw
semestr Il
liczba Liczba
typ temat coc | TYP temat oy
Cw | Zapoznanie sie z szerokim zakresem |12
S zewnetrznych paczek i pluginéw do
silnika Unity i wykorzystanie ich w
przyktadowym projekcie
Cw | Poznanie specyfiki projektowania 6
S gry w silniku na podstawie
docelowej platformy i omoéwienie
ich ograniczen
Cw | Stworzenie gry na platforme 12
5 mobilng z wykorzystaniem
wczeSniej poznanych konceptéw




Cw | Wprowadzenie do shaderéw i 9
s wykorzystanie shadergraph w Unity
Cw | Samodzielne stworzenie gry 21
S platformera z wykorzystaniem
wczes$niej poznanych konceptow
D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi
Temat zadania badawczego/nazwa projektu:
Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:
El. Literatura obowigzkowa
- Geig Mike, Unity. Przewodnik projektanta gier, Wydanie Ill, Helion.
- Joseph Hocking, Unity w akgcji, Helion
E2. Literatura uzupetniajgca
- Darmowe artykuty i samouczki z Unity Learn (dostep na: https://unity.com/learn)
F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu
Warunki zaliczenia Warunki egzaminu
- terminowe zrealizowanie zadan w
danym semestrze (50%)
- wiedza teoretyczna (20%)
- aktywnos$c¢ i zaangazowanie podczas
zajec (15%)
- autoprezentacja (15%)
Inne:
ocena bardzo | ocena dobra ocena ocena ocena
ocena celujgca dobra plus ocena dobra dost;ltjsczna dostateczna niedostateczna
- lus ) !
Wybitne osiagniecia bez Bardzo dobre | Praca powyzej Solidna praca ) p Praca nie spetnia
osiggniecia - z | $redniego standardu - Praca zadowalajgca, lecz minimalnych  kryteriow -

najmniejszych uchybien

dopuszczeniem jedynie

drugorzednych btedéw

dopuszczalne

btedy

pewne

zauwazalnymi btedami

ze

uchybieniami

znaczgcymi

Praca spetnia minimalne

kryteria

konieczne powtdrzenie

cato$ci materiatu




G. Nakfad pracy studenta
Forma aktywnosci Srednia liczba godzin
godziny kontaktowe z nauczycielem 60 + 60
przygotowanie do zajec 10+ 10
opracowanie materiatu po zajeciach 15+15
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 10+ 10
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 5+5
suma godzin 100 + 100
liczba punktéw ECTS 4+4
Podpis Autora trescisylabusa " Podpis Os6b odpowiedzialnych dydaktycznie

Podpis Przewodniczgcego Rady Programowej Data sporzgdzenia sylabusa



