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Formy zajęć
Forma zajęć Liczba godzin w semestrze 

(stacjonarne)
Liczba godzin w tygodniu 
(stacjonarne)

Liczba godzin w semestrze 
(niestacjonarne)

Liczba godzin w tygodniu 
(niestacjonarne)

Forma zaliczenia

Wykład 15 1 9 0,6 Zaliczenie na 
ocenę

Laboratorium 30 2 18 1,2 Zaliczenie na 
ocenę

Projekt 15 1 9 0,6 Zaliczenie na 
ocenę

Cel przedmiotu
zapoznanie studentów z obszarem projektowania i produkcji gier komputerowych lub mediów cyfrowych
przedstawienie wymagań współczesnych technologii oraz wymogów stawianych przez przemysł rozrywki elektronicznej
ukształtowanie podstawowych umiejętności w zakresie przygotowanie do pracy w charakterze projektanta gier i mediów cyfrowych.

Wymagania wstępne
Grafika komputerowa, Programowanie gier 3D

Zakres tematyczny
Teoria gier oraz interaktywnych mediów cyfrowych. Historia gier wideo. Typy i kategorie gier. Ewaluacja gier/aplikacji interaktywnych pod kątem technologii, narracji, tzw. 
grywalności i interakcji oraz estetyki.
Teoria projektowania gier: zasady i metodologie produkcji gier, podział zadań w realizowanej aplikacji. Koncepcja gry tj. mechanika, zasady gry, modelowanie świata. Ekonomia 
gier: symulacje, zasady grywalności, „nagrody i kary” dla gracza, złożoność gry, interakcje i budowanie doświadczenia gracza.
Programowanie gier i aplikacji multimedialnych: wybranie zagadnienia dot. m.in. fizyki w grach, środowiska produkcji gier, reprezentacja danych (model zorientowany 
komponentowo oraz wzorzec ECS), sztuczna inteligencja, tzw. niegrywalne postacie (ang. non playable characters).
Wybrane zagadnienia projektowanie tzw. assetów, materiałów w tym tzw. shaderów, animacji postaci.
System tworzenia grafiki: rastrowy oraz oparty o metodę śledzenia promieni.
Projektowanie poziomów: projektowanie stylistyczne świata wirtualnego/poziomu gry lub scenografii filmu/animacji.
Przedstawienie technologi wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistości.
Prototyp: opracowanie prototypu gry lub aplikacji multimedialnej.

Metody kształcenia
Wykład: wykład konwencjonalny/tradycyjny.
Laboratorium: ćwiczenia laboratoryjne, wg listy zadań.
Projekt: praca w grupach, metoda projektu.

Efekty uczenia się i metody weryfikacji osiągania efektów uczenia się
Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć
Potrafi kreatywnie wykorzystywać dostępne narzędzia w projektowaniu 
aplikacji z grafiką 3D oraz mediów

K_K05 obserwacja i ocena aktywności na 
zajęciach
sprawdzian z progami punktowymi

Laboratorium

Jest świadomy dynamicznego rozwoju obszaru grafiki i mediów. K_K01 sprawdzian z progami punktowymi Wykład

https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/


Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć
Zna pojęcia odnoszące się do grafiki 3D oraz systemów medialnych. K_W10 sprawdzian z progami punktowymi Wykład

Umie określać priorytety w realizowanym przedzięwzięciu K_K04 obserwacja i ocena aktywności na 
zajęciach
sprawdzian z progami punktowymi

Laboratorium
Projekt

Posiada wiedzę o zasadach projektowania gier oraz mediów cyfrowych. K_W09 sprawdzian z progami punktowymi Wykład

Umie zaprezentować dokumentację lub scenariusz realizowanej cyfrowej 
aplikacji lub filmu cyfrowego

K_U06 projekt
pisemne sprawozdanie z projektu

Projekt

Potrafi projektować aplikacje multimedialne. K_U02 obserwacja i ocena aktywności na 
zajęciach
sprawdzian z progami punktowymi

Laboratorium

Potrafi zaprojektować oraz dokonać implementacji aplikację mulimedialną 
zdolną do pracy w różnych rozwiązaniach sprzętowo-programowych.

K_U14 obserwacja i ocena aktywności na 
zajęciach
sprawdzian z progami punktowymi

Laboratorium

Potrafi pracować w zespolone nad projektem multimedialnym. K_K03 obserwacja i ocena aktywności na 
zajęciach
sprawdzian z progami punktowymi

Laboratorium
Projekt

Warunki zaliczenia
Wykład - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnej oceny z egzaminu przeprowadzonego w formie pisemnej.
Laboratorium - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnych ocen ze wszystkich sprawdzianów pisemnych z ćwiczeń laboratoryjnych, przewidzianych do realizacji w 
ramach programu laboratorium.
Projekt - warunkiem zaliczenia jest wykonanie wszystkich zadań projektowych, przewidzianych do realizacji w ramach zajęć projektowych oraz przygotowanie pisemnego 
raportu ze zrealizowanego projektu.
Składowe oceny końcowej = wykład: 40% + laboratorium: 30% + projekt: 30%
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