
Projektowanie gier i mediów - opis przedmiotu
Informacje ogólne
Nazwa przedmio tu Pro jekto wanie gier i medió w
Ko d przedmio tu 11.3-WI-INFD-PGiM
Wydz iał Wydz iał Nauk Inżynieryjno -Technicznych
Kierunek Info rmatyka
Pro fil o gó lno akademicki
Ro dzaj studió w drugiego  sto pnia z  tyt. magistra inżyniera
S emestr ro zpo częcia semestr z imo wy 2023/2024

Informacje o przedmiocie
S emestr 2
Liczba punktó w ECTS  do  zdo bycia 5
Typ przedmio tu o bo wiązko wy
Język nauczania po lski
S ylabus o praco wał dr hab. inż . Marek S awerwain, pro f. UZ

Formy zajęć
Fo r ma zaj ęć Liczba go dzin w semestr ze

(stacj o nar ne)
Liczba go dzin w tygo dniu
(stacj o nar ne)

Liczba go dzin w semestr ze
(niestacj o nar ne)

Liczba go dzin w tygo dniu
(niestacj o nar ne)

Fo r ma
zal iczenia

Wykład 15 1 9 0,6 Zaliczenie na
o cenę

Labo rato rium30 2 18 1,2 Zaliczenie na
o cenę

Pro jekt 15 1 9 0,6 Zaliczenie na
o cenę

Cel przedmiotu
Zapo znanie studentó w z  o bszarem pro jekto wania i pro dukcji gier ko mputero wych lub medió w cyfro wych;
Przedstawienie wymagań wspó łczesnych techno lo gii o raz  wymo gó w stawianych przez  przemysł ro z rywki elektro nicznej;
Uksz tałto wanie po dstawo wych umiejętno ści w zakresie przygo to wanie do  pracy w charakterze pro jektanta gier i medió w cyfro wych.

Wymagania wstępne
Grafika ko mputero wa, Pro gramo wanie gier 3D

Zakres tematyczny
Teo ria gier o raz  interaktywnych medió w cyfro wych. Typy i katego rie gier. Ewaluacja gier/aplikacji interaktywnych po d kątem techno lo gii,  narracji,  tzw. grywalno ści i interakcji
o raz  estetyki.
Teo ria pro jekto wania gier: zasady i meto do lo gie pro dukcji gier,  po dz iał zadań w realizo wanej aplikacji. Ko ncepcja gry tj. mechanika, zasady gry,  mo delo wanie świata.
Eko no mia gier: symulacje, zasady grywalno ści,  „nagro dy i kary” dla gracza, z ło żo no ść gry, interakcje i budo wanie do świadczenia gracza.
Pro gramo wanie gier i aplikacji multimedialnych: wybranie zagadnienia do t. m.in. fizyki w grach, śro do wiska pro dukcji gier,  reprezentacja danych (mo del zo riento wany
ko mpo nento wo  o raz  wzo rzec ECS ), sz tuczna inteligencja, tzw. niegrywalne po stacie (ang. no n playable characters).
Wybrane zagadnienia pro jekto wanie tzw. assetó w, materiałó w w tym tzw. shaderó w, animacji po staci.
Głó wnie po jęcia grafiki tró jwymiaro wej czasu rzeczywistego  sto so wanej w aplikacjach multimedialnych (w tym także w aplikacjach realizo wanych w techno lo gii wirtualnej i
ro zszerzo nej rzeczywisto ści).
Pro jekto wanie po z io mó w: pro jekto wanie stylistyczne świata wirtualnego /po z io mu gry lub sceno grafii filmu/animacji.
Pro to typ: o praco wanie pro to typu gry lub aplikacji multimedialnej,  wyko rzystanie techniki fo to grametrii do  two rzenia o biektó w 3D.

Metody kształcenia
Wykład: wykład ko nwencjo nalny/tradycyjny.
Labo rato rium: ćwiczenia labo rato ryjne, wg listy zadań.
Pro jekt: praca w grupach, meto da pro jektu.

Efekty uczenia się i metody weryfikacji osiągania efektów uczenia się
O pis efektu Symbo le

efektó w
Meto dy wer yfikacj i Fo r ma zaj ęć

Po siada wiedzę o  zasadach pro jekto wania gier o raz  medió w cyfro wych. K_W09 sprawdz ian z  pro gami
punkto wymi

Wykład

Zna po jęcia o dno szące się do  grafiki 3D o raz  systemó w medialnych. K_W10 sprawdz ian z  pro gami
punkto wymi

Wykład

Po trafi pro jekto wać aplikacje multimedialne. K_U02 o bserwacja i o cena
aktywno ści na zajęciach
sprawdz ian z  pro gami
punkto wymi

Labo rato rium

Umie zaprezento wać do kumentację lub scenariusz  realizo wanej cyfro wej aplikacji lub filmu
cyfro wego

K_U06 pro jekt
pisemne sprawo zdanie z
pro jektu

Pro jekt

Po trafi zapro jekto wać o raz  do ko nać implementacji aplikację mulimedialną zdo lną do  pracy w
ró żnych ro związaniach sprzęto wo -pro gramo wych.

K_U14 o bserwacja i o cena
aktywno ści na zajęciach
sprawdz ian z  pro gami
punkto wymi

Labo rato rium

Jest świado my dynamicznego  ro zwo ju o bszaru grafiki i medió w. K_K01 sprawdz ian z  pro gami
punkto wymi

Wykład

Po trafi praco wać w zespo lo ne nad pro jektem multimedialnym. K_K03 o bserwacja i o cena
aktywno ści na zajęciach
sprawdz ian z  pro gami
punkto wymi

Labo rato rium
Pro jekt



Umie o kreślać prio rytety w realizo wanym przedz ięwz ięciu K_K04 o bserwacja i o cena
aktywno ści na zajęciach
sprawdz ian z  pro gami
punkto wymi

Labo rato rium
Pro jekt

Po trafi kreatywnie wyko rzystywać do stępne narzędz ia w pro jekto waniu aplikacji z  grafiką 3D o raz
medió w

K_K05 o bserwacja i o cena
aktywno ści na zajęciach
sprawdz ian z  pro gami
punkto wymi

Labo rato rium

O pis efektu Symbo le
efektó w

Meto dy wer yfikacj i Fo r ma zaj ęć

Warunki zaliczenia
Wykład - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie po zytywnej o ceny z  egzaminu przepro wadzo nego  w fo rmie pisemnej.
Labo rato rium - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie po zytywnych o cen ze wszystkich sprawdz ianó w pisemnych z  ćwiczeń labo rato ryjnych, przewidz ianych do  realizacji w
ramach pro gramu labo rato rium.
Pro jekt - warunkiem zaliczenia jest wyko nanie wszystkich zadań pro jekto wych, przewidz ianych do  realizacji w ramach zajęć pro jekto wych o raz  przygo to wanie pisemnego
rapo rtu ze z realizo wanego  pro jektu.
S kłado we o ceny ko ńco wej = wykład: 40% + labo rato rium: 30% + pro jekt: 30%

O bciążenie pr acą Studia
stacj o nar ne
(w go dz.)

Studia
niestacj o nar ne
(w go dz.)

Go dz iny ko ntakto we (udz iał w zajęciach; ko nsultacjach; egzaminie, itp.) 75 46
S amo dz ielna praca studenta (przygo to wanie do : zajęć, ko lo kwium, egzaminu; studio wanie literatury przygo to wanie: pracy pisemnej,
pro jektu, prezentacji,  rapo rtu, wystąpienia; itp.)

75 104

Łącznie 15 0 15 0
Punkty ECTS Studia

stacj o nar ne
Studia
niestacj o nar ne

Zajęcia z  udz iałem nauczyciela akademickiego 3 2
Zajęcia bez  udz iału nauczyciela akademickiego 3 4
Łącznie 6 6

Literatura podstawowa
1. Bo rro meo , N.A.: Hands-On Unity 2022 Game Develo pment, 3rd editio n, Packt Publishing, 2022.
2. Nystro m, R: Pro gramo wanie gier. Wzo rce, Wydawnictwo  Nauko we PWN, 2020.
3. Co mputer Games: 6th Wo rksho p, CGW 2017, Held in Co njunctio n with the 26th Internatio nal Co nference o n Artificial Intelligence, IJCAI 2017, Melbo urne, VIC (In:

Co mputer and Info rmatio n S cience), Edito rs: Cazenave, T.,  Winands, M.H.M., S affidine, A.  S pringer,  2018.
4. Ciesla, R.: Mo stly Co deless Game Develo pment: New S cho o l Game Engines, Apress, 2017.
5. Do ran, J.P.,  Casano va, M.: Game Develo pment Patterns and Best Practices, Packt Publishing, 2017.
6. Po lished Game Develo pment Fro m First S teps to  Final Release, Apress, 2016.
7. Jerald J.: The VR Bo o k: Human-Centered Design fo r Virtual Reality (ACM Bo o ks), Mo rgan & Claypo o l Publishers , 2015.
8. Adams E.: Pro jekto wanie gier. Po dstawy.,  Helio n, 2010.
9. Rucker R.: S o ftware Engineering and Co mputer Games, Addiso n Wiley, 2002

10. Fo x B.: Game Interface Design, Tho mso n, 2005
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Uwagi
--
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