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SYLABUS
A. Informacje ogdlne
kod .
nazwa | Podstawy pracy z przedmiotu KRWIBI przynaleznosé Blok techn}k N
przedmiotu | silnikami gier (z planu GICRWL do bloku wspomagajgcyc
studiéw) warsztat
prowadzacy | Inz. Piotr Jedrzejczak e-majl | Plotrjedrzejczak @aka
demiasztuki.eu
rok |] semestr 1,2 punkty ECTS | 4+4
typ ) jezyk )
przedmiotu | Obowiazkowy wykfadowy | Polski
wyktady
éwiczenia 60+60 suma 120
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetenc;ji

- Wiedza na poziomie egzaminu wstepnego
- Podstawowa umiejetnos¢ obtsugiwania komputera (PC)

C. Informacje dotyczace celéw przedmiotu

C1 — Przedstawienie podstaw obstugi popularnych silnikow gier komputerowych

C2 — Przedstawienie struktury projektu gry w silniku gier

C3 - Szczegblowe zaznajomienie si¢ 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 ksztatcenia dla przedmiotu (EK) il MR Sl
is osiggniec studenta po ukonczeniu przedmiotu) dla kwalifikacji na
(opis osiagnie¢ stu p P .
. Polskiej Ramy
Efekty kierunkowe el v
Rozporzadzenia
MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
Ma podstawowg wiedze na temat realizaji, struktury i pipeline’u
tworzenia projektéw gier komputerowych jak i sposobu prezentacji | GK1_WO0l P6S_WG
dla uzytkownika
Ma wiedze ogo6lna na temat obecnie istniejgcych popularnych
silnikow gier komputerowych, ich mozliwosci 1 ogarniczen w GK1_WO05 P6S_WG
obecnie uzywanych technologiach
Ma $wiadomo$¢ poje¢ technicznych uzywanych przy pracy z
51.1n1kam1 gier z .l%wzgle;dnlemem poszc.zegolnych tejchn,lk tworze’ma GK1_ W06 P6S. WG
gier, terminologii zwigzanej z tworzeniem scen, obiektd, systemow
1 plikéw sktadajacych si¢ na projekt gry
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
Ufr.ne twprzyc formy i kqmpozycp w przgstrzemach dwu i GK1_U04 P6S_UW
trojwymiarowych przy uzyciu silnikéw gier komputerowych
Umie $wiadomie dobiera¢ 1 postugiwac sie wtasciwg technika,
technologia oraz specjalistycznym oprogramowaniem, potrzebnymi | GK1_U08 P6S_UW
do realizacji prac w zakresie projektu gry za pomoca silnika gier
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
Rozumie potrzebe oraz zna sposoby podnoszenia kompetencji GK1 KO1 PS6_KU
zawodowych w zakresie obstugi silnikow gier - P6S_KR
Korzysta z pomocy ekspertow z dziedziny technicznej obstugi
silniko gier, kiedy ma trudnos$ci w samodzielnym rozwigzywaniu GK1_KI11 P6S_KK
probleméw poznawczych i praktycznych
D1. Tresci programowe
wyktad ¢wiczenia
semestr |
typ temat liczb | typ temat Liczb
agod a
z godz




Cw

Zapoznanie si¢ z konceptem
silnikow gier 1 poznanie obecnie
najpopularniejszych — Unity,
Unreal, Godot, Gamemaker

Cw

Poznanie silnika gier 1 edytora Unity
1 podstawowych jego elementow jak
scena, gameObject, kamera,
rigidbody, skrypt, light, audio,
prefab, Ul, symulowan fizyka,
animacja

12

Cw

Stworzenie prostej gry
zrecznosciowej 2D za pomoca
wczesniej poznanych konceptow

15

Cw

Wprowadzenie do systemu
animacji, systemow czasteczkowych
w Unity, postprocesingu

12

Cw

Stworzenie gry 3D z pomoca
wczesniej poznanych konceptow

18

semestr Il

typ

temat

liczb typ

agod

temat

Liczb

godz

Cw

Zapoznanie si¢ z szerokim zakresem
zewnetrznych paczek i pluginow do

silnika Unity i wykorzystanie ich w

przyktadowym projekcie

Cw

Poznanie specyfiki projektowania
gry w silniku na podstawie
docelowej platformy i omowienie
ich ograniczen

Cw

Zapoznanie si¢ z systemem
tworzenia interfejsu uzytkownika w
silniku Unity i dostosowywaniem
go do platformy docelowe;j

Cw

Stworzenie gry na platforme
mobilng z wykorzystaniem
wczesniej poznanych konceptow

15

Cw

Wprowadzenie do skryptowania
wizualnego w silniku Unity




Cw

Samodzielne stworzenie gry na
podstawie wtasnego konceptu z
samodzielnie zaprojektowang
mechanika 1 jej dopracowanie

21

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposbb zapewnienia udziatu studentow w prowadzonych badaniach:

El. Literatura obowigzkowa

- Geig Mike, Unity, Przewodnik projektanta gier, Wydanie III, Helion.
- Joseph Hocking, Unity w akcji, Helion

E2. Literatura uzupetniajgca

- Darmowe artykuly i samouczki z Unity learn (dostgp na : https://unity.com/learn)

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia

Warunki egzaminu

- Terminowe zrealizowanie zadan w

danym semestrze (60%)
- Wiedza teoretyczna (20%)

- Aktywnos¢ i zaangazowanie podczas

zajec (15%)
- Autoprezentacja (15%)

Inne:

ocena celujaca

Wybitne osiggnigcia bez

najmniejszych uchybien

ocena bardzo

dobra
Bardzo dobre
osiggnigcia - z

dopuszczeniem

jedynie drugorzednych

ocena dobra
plus

Praca powyziej
$redniego standardu -

dopuszczalne pewne

ocena dobra

Solidna praca z

zauwazalnymi btedami

ocena
dostateczna
plus

Praca zadowalajaca,

lecz ze znaczacymi

ocena
dostateczna
plus

Praca spetnia minimalne

kryteria

ocena
niedostateczna

Praca nie spetnia
minimalnych kryteriéw -

konieczne powtdrzenie

bledéw btedy uchybieniami catosci materiatu
G. Naktad 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 | 10410
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 545
suma godzin 100+100
liczba punktow ECTS 4+4

Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa




