Zatacznik nr 1

OPIS PROGRAMU DLA KIERUNKU STUDIOW
Tworzenie gier komputerowych i technologie interaktywne

I stopien

profil praktyczny

1. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PROGRAMU STUDIOW

Wydzial prowadzacy studia:

Wydziat Transportu i Informatyki

1.1 Nazwa programu/kierunku studiéw/specjalnosci

Tworzenie gier komputerowych i technologie interaktywne,
specjalnosci do wyboru:

1. Programowanie gier komputerowych,

2. Grafika i projektowanie pozioméw w grach komputerowych

1.2 Poziom studiéw

Studia pierwszego stopnia

1.3 Poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji

6 poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji

1.4 Profil studiéw

Praktyczny

1.5 Forma /-y studiéw

Studia stacjonarne, niestacjonarne

1.6 Tytut zawodowy nadany absolwentom, KOD ISCED.
Opis syntetyczny charakterystyk zawodowych, stanowiska
pracy absolwenta po ukonczeniu studiéw

InZynier;

Kod ISCED: podgrupa technologii teleinformacyjnych 061; Tworzenie i analiza

oprogramowania i aplikacji 0613

Absolwent kierunku to inZynier wszechstronnie przygotowany do pracy w branzy

gier komputerowych i technologii interaktywnych. Dzieki praktycznemu profilowi

ksztatcenia, posiada wiedze i umiejetnosci w zakresie programowania gier, grafiki
2D i 3D, projektowania pozioméw (level design), znajomosci silnikéw gier oraz
wykorzystania technologii immersyjnych, takich jak VR i AR. Absolwent jest

przygotowany nie tylko do pracy w zespole, ale réwniez do zalozenia i

prowadzenia wtasnej dziatalno$ci gospodarcze;.

Osoba ta potrafi wykorzysta¢ nabyte kompetencje do formutowania i

rozwigzywania probleméw o charakterze praktycznym obejmujace techniczne

aspekty tworzenia gier. Posiada zaawansowana wiedze z zakresu programowania
mechaniki gry oraz optymalizacji wydajnosci w popularnych silnikach gier.

Tworzy wizualne elementy gier, ktore sa zaréwno estetyczne, jak i funkcjonalne.

W szczegolnosci potrafi wykona¢ zadania obejmujgce:

e proces produkcji gier komputerowych, dobér srodowisk programistycznych
oraz narzedzi do projektowania, implementacji, testowania i wdrazania gier, w
tym na urzadzenia mobilne,

e projektowanie mechaniki gier, narracji oraz ergonomii rozgrywki,

e interakcje cztowieka z komputerem oraz ich zastosowanie w technologiach
immersyjnych

e projektowanie graficzne obejmujgce tworzenie koncepcji wizualnych, modeli
2D i 3D postaci, $rodowisk i przedmiotéw;

e tworzenie animacji postaci oraz efektéw specjalnych;
projektowanie pozioméw gier uwzgledniajac fabute, narracje, cel gry oraz
funkcjonalno$¢ przestrzeni;

e zasady wydawania gier, wspétpracy z wydawcami, promocji gry i budowania
spotecznosci graczy

Osoba posiadajaca ww. kwalifikacje jest przygotowana do pracy w

przedsiebiorstwach/ jednostkach o réznym profilu dziatania, a w szczeg6lnosci w:

e firmach informatycznych specjalizujacych sie w  produkcji gier
komputerowych;

¢ firmach marketingowych;

e studiach graficznych;

e firmach zajmujacych sie tworzeniem iwdrazaniem ro6znego rodzaju
oprogramowania;

e firmach, ktére zajmuja sie wyKkorzystaniem nowoczesnych technologii
informatycznych w praktyce,

e instytucjach wykorzystujacych gry i technologie interaktywne w edukacji,
kulturze i biznesie.

na stanowiskach:

e programisty gier komputerowych;

e projektanta pozioméw w grach;

o grafika 2D/3D;

e projektanta interfejséw uzytkownika;




e tworcy aplikacji VR/AR;

e analityka i testera gier;
e specjalisty ds. silnikéw gier;
przedsiebiorcy w branzy gier.

e animatora w grach komputerowych i reklamach;

e specjalisty technologii interaktywnych;

1.7 Liczba semestréw i punktéw ECTS konieczna do VII semestréw, 210 ECTS

ukonczenia studiéw

1.8 Laczna liczba godzin zaje¢ dydaktycznych na studiach
stacjonarnych/niestacjonarnych

studiach niestacjonarnych.

2660 - godzin zaje¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych;
1850 - godzin zaje¢ dydaktycznych na studiach niestacjonarnych;
w tym 6 —cio miesieczne praktyki zawodowe na studiach stacjonarnych i

1.9 Laczna liczba punktéw ECTS uzyskana w ramach zajec¢
prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli
akademickich lub innych os6b prowadzacych zajecia

106 punktéw ECTS z 210 punktéw ECTS w programie na studiach stacjonarnych,
74 punkty ECTS z 210 punktéw ECTS w programie na studiach niestacjonarnych

1.10 Liczba punktéw ECTS w ramach zaje¢ z dziedziny nauk
humanistycznych lub nauk spotecznych

12 punktéw ECTS

2. OKRESLONE W PROGRAMIE STUDIOW EFEKTY UCZENIA SIEI PRZYPISANIE DYSCYPLIN
NAUKOWYCH

2.1 Przypisanie dyscyplin

Dziedzina naukowa: dziedzina nauk inzynieryjno-technicznych

Lp. | Nazwa dyscypliny Liczba punktéw ECTS %
1. | Informatyka techniczna i telekomunikacja 210 100
Razem liczba ECTS i procent ECTS w programie studiow 210 100

2.2 Kierunkowe efekty uczenia sie w odniesieniu do PRK

Nazwa kierunku:

Tworzenie gier i technologie interaktywne

Poziom Kksztatcenia:

POZIOM 6 PRK - Studia pierwszego stopnia

Profil ksztalcenia:

Praktyczny

Odniesienie do:

Symbol efektow
uczenia sie dla
programu studiow

Efekty uczenia sie
po ukonczeniu studiow pierwszego stopnia

uniwersalnych
charakterystyk dla
danego poziomu PRK

charakterystyk drugiego
stopnia efektéw uczenia sig
dla kwalifikacji na

poziomach 6-7

PRK

Poziom 6

Kompetencje

inzynierskie

WIEDZA
Absolwent zna i rozumie:

K. Wo01

w zaawansowanym stopniu kluczowe pojecia z zakresu dyscypliny
naukowej Informatyka techniczna i telekomunikacja niezbedne do:
e opisu i analizy algorytméw i struktur danych,
e opisuianalizy dziatania oraz wdrazania gier komputerowych,
e opisuianalizy dziatania technologii immersyjnych
oraz praktyczne zastosowanie tej wiedzy w dziatalnosci zawodowe;j
zwigzanej z kierunkiem studiéw Tworzenie gier komputerowych i
technologie interaktywne.

P6U_W

P6S_WG

K_wWo02

w zaawansowanym stopniu zagadnienia w zakresie projektowania oraz
produkcji gier komputerowych i aplikacji interaktywnych od fazy
koncepcyjnej po finalne wdrozenie i testowanie

P6U_W

P6S_WG

K_Wo03

W zaawansowanym stopniu wybrane zagadnienia dotyczace
technicznych i matematycznych podstaw informatyki, a takze jest
zdolny do wykorzystania tej wiedzy w dziatalno$ci zawodowej
zwigzanej z kierunkiem studiéw.

P6U_W

P6S_WG

K_Wo04

w zaawansowanym stopniu zagadnienia i terminologie w zakresie
architektury komputeréw, urzadzen peryferyjnych oraz urzadzen
sieciowych wykorzystywanych w dziatalnosci zawodowe;j.

P6U_W

P6S_WG

K_ W05

w zaawansowanym stopniu rodzaje, techniki i narzedzia animacji
komputerowej 2D/3D.

P6U_W

P6S_WG

K_Wo06

w zaawansowanym stopniu zagadnienia w zakresie programowania z
wykorzystaniem jezykow C++, C#, ]S, frameworkéw i biblioteki OpenGL

P6U_W

P6S_WG

K_wWo07

w zaawansowanym stopniu zagadnienia w zakresie architektury i sieci
komputerowych, a takze systeméw operacyjnych, niezbedne do
instalacji, konfiguracji oraz obstugi, utrzymania i zabezpieczania tych
systemow.

P6U_W

P6S_WG

K_wWo08

w zaawansowanym stopniu zagadnienia w zakresie projektowania
zjawisk fizycznych i mechaniki gier, w tym takze zwiazane z
wykorzystaniem fotogrametrii.

P6U_W

P6S_WG

K_ W09

w zaawansowanym stopniu zagadnienia zwigzane z projektowaniem
i obstuga systeméw baz danych wykorzystywanych w dziatalnosci
zawodowej zwigzanej z Kierunkiem studiéw.

P6U_W

P6S_WG




K_ W10

w zaawansowanym stopniu zagadnienia wchodzace w zakres inzynierii
oprogramowania w tym dotyczacych procesu implementacji,
optymalizacji, wdrazania i testowania gier komputerowych, takze dla
$rodowisk sieciowych oraz VR/AR

P6U_W

P6S_WG

K w11

w zaawansowanym stopniu zagadnienia zwigzane z projektowaniem
pozioméw gier z uwzglednieniem fabuly, narracji, celu gry oraz
funkcjonalnos$ci przestrzeni

P6U_W

P6S_WG

K w12

w zaawansowanym stopniu zagadnienia w zakresie struktur danych i
algorytmo6w przetwarzania informacji, analizy danych.

P6U_W

P6S_WG

K W13

w zaawansowanym stopniu zagadnienia zwigzane z procesem
tworzenia  gier na urzadzenia mobilne oraz programowaniem
sieciowym

P6U_W

P6S_WG

K w14

w zawansowanym stopniu oraz wykorzystuje w praktyce nowoczesne
narzedzia i techniki uzywane w produkgji gier, takie jak silniki Unity,
Unreal Engine, a takze r6znorodne aplikacje graficzne, w tym narzedzia
Al

P6U_W

P6S_WG

K W15

w zaawansowanym stopniu zagadnienia w zakresie standardéw i norm
technicznych dotyczacych informatyki; zZna terminologie
angielska/niemiecka z zakresu informatyki na poziomie B2
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego - oraz praktyczne
zastosowanie tej wiedzy w dziatalno$ci zawodowej zwigzanej z
kierunkiem studiéw.

P6U_W

P6S_WG

K_W16

w zawansowanym stopniu zasady i technologie wykorzystywane w
grafice 2D /3D, w tym zagadnienia zwigzane z teorig koloru, kompozycja
plastyczng projektowaniem i modelowaniem postaci, Srodowisk i
obiektéw, a takze interfejséw uzytkownika Ul/UX

P6U_W

P6S_WG

K_W17

zagadnienia niezbedne do rozumienia pozatechnicznych uwarunkowan
dziatalnodci inzynierskiej; podstawowe zasady bezpieczenstwa i
higieny pracy obowiazujace w pracy programisty gier i grafika oraz
wiedze o kulturze fizycznej.

P6U_W

P6S_WK

K_ W18

zagadnienia w zakresie ochrony wtasnosci przemystowej, intelektualnej
oraz prawa patentowego i autorskiego, a takze zagadnienia z zakresu
etyki zawodowej.

P6U_W

P6S_WK

K_W19

zagadnienia w zakresie zarzadzania i prowadzenia dziatalnos$ci
gospodarczej w tym specjalistycznych firm informatycznych
szczegblnie w branzy gier komputerowych

P6U_W

P6S_WK

K_W20

zagadnienia w zakresie optymalizacji zasobow gry oraz zarzadzania
projektami w branzy gier

P6U_W

P6S_WK

UMIEJETNOSCI
Absolwent potrafi:

K_U01

pozyskiwa¢ informacje z literatury, baz danych i innych Zrédet; potrafi
integrowa¢ uzyskane informacje, dokonywac¢ ich interpretacji, a takze
wyciaga¢ wnioski oraz formutowac¢ i uzasadnia¢ opinie.

P6U_U

P6S_UU

K_U02

pracowac¢ indywidualnie i w zespole; umie oszacowac czas potrzebny na
realizacje zleconego zadania; potrafi opracowa¢ i zrealizowac
harmonogram prac zapewniajacy dotrzymanie terminéw oraz dba o
zdrowie i sprawno$¢ fizyczna.

P6U_U

P6S_UO

K_U03

opracowac dokumentacje dotyczaca realizacji zadania inzynierskiego.

P6U_U

P6S_UW

K_U04

przygotowac, przedstawi¢ i omoéwi¢ krotka prezentacje poswiecong
wynikom realizacji zadania inzynierskiego oraz bra¢ udziat w debacie.

P6U_U

P6S_UW;
P6S_UK

K_U05

komunikowa¢ sie w jezyku obcym na poziomie B2, w tym
umozliwiajacym czytanie dokumentacji technicznej wykorzystywanej w
dziatalnosci zawodowe;j.

P6U_U

P6S_UK

K_U06

okresli¢ kierunki dalszego uczenia sie i realizowa¢ proces
samoksztalcenia.

P6U_U

P6S_UU

K_U07

wykorzystaé poznane metody matematyczne, a takze symulacje
komputerowe do analizy, implementacji i oceny dziatania gier
komputerowych

P6U_U

P6S_UW

K_U08

dokona¢ Kkrytycznej analizy sposobéw funkcjonowania systemoéw
komputerowych i sieciowych oraz przeprowadzi¢ diagnostyke tych
systeméw przy uzyciu dostepnego oprogramowania i narzedzi
sprzetowych.

P6U_U

P6S_UW

K_U09

poréwnac elementy systeméw komputerowych i sieci ze wzgledu na
zadane kryteria uzytkowe i ekonomiczne (bezpieczenstwo,
niezawodnos¢, szybkos$¢ dziatania, koszt itp.).

P6U_U

P6S_UW

K_U10

postuzy¢ sie wtasciwie dobranymi $rodowiskami programistycznymi
oraz narzedziami do projektowania, tworzenia, testowania i wdrazania
gier komputerowych, w tym sieciowych i na urzadzenia mobilne

P6U_U

P6S_UW

K_U11

tworzy¢ mechaniki gry oraz implementowac¢ rozgrywki w §rodowisku
Unity i Unreal Engine

P6U_U

P6S_UW




K_U12

stosowa¢ algorytmy generowania proceduralnego oraz systemy
symulagji fizyki w grach

P6U_U

P6S_UW

K_U13

zaprojektowac poszczegdlne komponenty oprogramowania
uwzgledniajgce interaktywne interfejsy uzytkownika przez prawidtowy
dob6r metod i narzedzi, w tym narzedzi Al

P6U_U

P6S_UW

K_U14

tworzy¢ koncepcje wizualne postaci, Srodowisk i obiektéw przy uzyciu
stosownych narzedzi, w tym metod fotogrametrii.

P6U_U

P6S_UW

K_U15

projektowac i edytowac grafike 2D, w tym tekstury, ikony oraz ilustracje
promocyjne; tworzy¢ modele 3D, realistyczne i stylizowane tekstury
dostosowane do stylu gry

P6U_U

P6S_UW

K_U16

zaplanowac proces realizacji gry komputerowej, w tym jej wdrozenie;
potrafi wstepnie oszacowac koszty.

P6U_U

P6S_UW

K_U17

planowa¢ i tworzy¢ animacje postaci oraz efekty specjalne w tym
uwzgledniajace oswietlenie i dzwiek

P6U_U

P6S_UW

K_U18

projektowa¢ poziomy gier uwzgledniajac fabute, narracje, cel gry oraz
funkcjonalno$¢ przestrzeni; tworzy immersyjne srodowiska wirtualne i
aplikacje VR/AR

P6U_U

P6S_UW

K_U19

sformutowac¢ algorytm procesu przetwarzania informacji, postugiwac
sie jezykami programowania wysokiego poziomu przez wykorzystanie
odpowiednich narzedzi informatycznych.

P6U_U

P6S_UW

K_U20

dostrzega¢ przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan obejmujacych
projektowanie, wytwarzanie i wdrazanie gier komputerowych ich
aspekty pozatechniczne, w tym $rodowiskowe, ekonomiczne i prawne.

P6U_U

P6S_UW

K_U21

podja¢ prace w Srodowisku przemystowym, zwlaszcza w branzy gier
oraz potrafi bezpiecznie wykonywa¢ zadania w swojej pracy przez
stosowanie zasad BHP.

P6U_U

P6S_UW

K_U22

oceni¢ przydatno$¢ typowych metod i narzedzi stuzacych do
rozwiazywania informatycznych zadan inzynierskich oraz wybierac i
stosowaé wia$ciwe metody i narzedzia.

P6U_U

P6S_UW

K_U23

wykorzysta¢ dostepne oprogramowanie do przetwarzania danych
multimedialnych, w tym na potrzeby gier oraz reklamy i promocji w
sieci.

P6U_U

P6S_UW

K_U24

projektowa¢ bazy danych; formutowaé zapytania do baz danych
wykorzystujac odpowiednie narzedzia.

P6U_U

P6S_UW

K_U25

korzysta¢ ze standardéw dotyczacych projektowania, implementacji,
testowania i uzytkowania, obowiazujacych w informatyce

P6U_U

P6S_UW

K_U26

testowac ioptymalizowac gry pod katem funkcjonalno$ci, wydajnosci i
UX

P6U_U

P6S_UW

KOMPETENCJE SPOLECZNE
Absolwent jest gotow:

K_KO01

ciagtego doksztatcania sie (studia drugiego i trzeciego stopnia, studia
podyplomowe, kursy) — podnoszenia kompetencji zawodowych,
osobistych i spotecznych.

P6U_K

P6S_KK

K_K02

krytycznego respektowania pozatechnicznych aspektéw i skutkéw
dziatalnosci inzyniera, w tym ich wptywu na $rodowisko.

P6U_K

P6S_KK
P6S_KO

K_KO03

zachowywania sie w sposéb profesjonalny, przestrzegania zasad etyki
zawodowej i poszanowania réznorodnosci pogladéw i kultur, promuje
spoteczne i kulturowe znaczenie sportu.

P6U_K

P6S_KR

K_K04

przyjecia odpowiedzialnosci za prace wtasng oraz podporzadkowania
sie zasadom pracy w zespole i ponoszenia odpowiedzialnosci za
podejmowane decyzje i wspélnie realizowane zadania.

P6U_K

P6S_KO

K_KO05

myslenia i dziatania w sposéb przedsiebiorczy.

P6U_K

P6S_KO

K_K06

krytycznego formutowania i przekazywania spoteczenstwu — m.in.
poprzez srodki masowego przekazu — informacji i opinii dotyczacych
osiagnie¢ informatyki, elektrotechniki i innych aspektéw dziatalnosci
inzyniera; jest gotéw do przekazywania takich informacji i opinii w
sposéb powszechnie zrozumialy, w tym w jezyku obcym.

P6U_K

P6S_KK

3. WYMIAR, ZASADY I FORMA ODBYWANIA PRAKTYK ZAWODOWYCH, LICZBA ECTS DLA
KIERUNKU STUDIOW

Praktyki zawodowe realizowane sa w wymiarze 6 miesiecy (38 punktéw ECTS), a szczegdtowe efekty uczenia sie na praktykach zawodowych okresla

Program Praktyk Zawodowych i Dzienniczek praktyk zawodowych oraz sylabus dla kierunku Informatyka I stopien profil praktyczny.

Warunki zaliczania przez studentéw WSEI efektow uczenia sie na praktykach zawodowych okresla Uchwata Senatu WSEI w Lublinie, zgodnie z ktéra

praktyka zawodowa podzielona jest na dwie czesci:
I. Praktyke zawodowa realizowana na Uczelni,




II. Praktyke zawodowa realizowanga u pracodawcy
Czes¢ pierwsza praktyki odbywa sie wg nastepujacego schematu:

o Wstep do praktyk zawodowych - 25 godzin dydaktycznych na [ semestrze studiéw (1 ECTS)

o Projekt zwigzany z kierunkiem studiéw - 50 godzin dydaktycznych na IV semestrze studiéw (2 ECTS)

o Projekt zwigzany z kierunkiem studiéw oraz raport z praktyki zawodowej - 75 godzin na VI semestrze studiow (3 ECTS)
Czes$¢ druga praktyki zawodowej obejmuje 810 godzin dydaktycznych i odbywa sie w terminie od 1 czerwca do 30 wrzesnia danego roku
odpowiednio w II, IV i VI semestrze po ukonczeniu zaje¢ dydaktycznych. Student za realizacje tej czesSci otrzymuje 32 ECTS. Zatwierdzenie
poszczeg6lnych czesci praktyk zawodowych realizowanych u pracodawcy przez opiekuna praktyk zawodowych i przez dziekana nastepuje
najpdzniej do 30 wrze$nia kazdego roku

4. WYBOR MODULOW ZAJEC PRZEZ STUDENTOW ZAWARTYCH W PROGRAMIE STUDIOW

Liczba punktéw ECTS, ktora student uzyskuje realizujgc zajecia podlegajace wyborowi: 73 punkty ECTS, co stanowi 35 % ogoélnej liczby punktow
ECTS w programie. Do modutéw do wyboru zostaty zaliczone:

jezyk obcy (j. angielski, j. niemiecki) - 7 punktéw ECTS,

modut fakultatywny: 4 punkty ECTS

moduly specjalnosciowe (9 modutéw) - 56 punktéw ECTS,

L]
L]
L]
e seminarium i egzamin dyplomowy - 6 punktéw ECTS,

5. LICZBA PUNKTOW ECTS KSZTALTUJACA UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNE W PROGRAMIE STUDIOW
O PROFILU PRAKTYCZNYM

W programie studiéw o profilu praktycznym na kierunku Informatyka okreslono liczbe punktéw ECTS na 141, ktére ksztattuja umiejetnosci
praktyczne, co stanowi 67% ogdlnej liczby punktéw ECTS w programie




6. ZAJECIA LUB GRUPY ZAJEC WRAZ Z PRZYPISANIEM DO NICH EFEKTOW UCZENIA SIE I TRESCI PROGRAMOWYCH ZAPEWNIAJACYCH

UZYSKANIE TYCH EFEKTOW

Lp.

Modul/
Przedmiot:

Efekty uczenia sie w zaKkresie:

wiedzy

umiejetnosci

kompetencji
spotecznych

Tresci programowe:

Forma
zaliczenia
(ZAO, EGZ)

Sposdb
weryfikacji
i oceny efektow
uczenia sie

Modut ogélny

K W18

K_U01,K U21

K_KO02 -
K_K04

Wyktady:

1. Prezentacja systeméw informatycznych Lubelskiej Akademii
WSEIL Prezentacja platformy e-learningowej, wirtualnego
dziekanatu, mobilnego studenta.

2. Bezpieczenstwo i higiena pracy - istota BHP, prawne aspekty

BHP, prawo pracy, obowiazki pracodawcéw, prawa i obowigzki
pracownikéw, Panistwowa Inspekcja Pracy.

3. Bezpieczenstwo i higiena pracy - zagrozenia na stanowisku
pracy i metody ich eliminowania lub ograniczania, ergonomia,
wypadki przy pracy, choroby zawodowe, poszanowanie
$rodowiska naturalnego i przestrzeganie zasad ekologii w pracy
zawodowej.

4. Pojecie i zZrodta prawa wiasnosci intelektualnej. Dobra
niematerialne jako przedmiot ochrony.

5. Prawo autorskie i prawa pokrewne. Przedmiot ochrony prawa
autorskiego - pojecie utworu, rodzaje utworéw (opracowania
cudzych utworéw, utwory inspirowane), przestanki ochrony.

6. Korzystanie z materiatéw zrédtowych z poszanowaniem zasad
prawa autorskiego. Sankcje z tytutu naruszania débr wtasnosci
intelektualnej objetej ochrong prawna.

7. Wtasno$¢ intelektualna w branzy IT. Licencje i rodzaje
licencjonowania produktéw IT.

8. Podstawowe zagadnienia ICT (domeny, certyfikaty ssl,
podstawowe sieci komputerowe, systemy operacyjne)

9. Bezpieczenstwo informatyczne (zasady bezpiecznego
korzystania z Internetu, zasady hasel, bezpieczne przetwarzanie
danych osobowych, postepowanie w przypadku incydentow)

ZAO

Test, zadanie
praktyczne




2a.

Jezyk obcy
(angielski)

K_W15

K_U05

K K01

Cwiczenia:
Semestr III

1.

O N

Stosowanie czaséw gramatycznych - powtdrzenie i rozwiniecie
wybranego materiatu o nowe zastosowania,

Tworzenie pytan o podmiot i dopetnienie,

Stosowanie wtasciwego rejestru jezykowego w korespondencji:
formalny i nieformalny list, email,

Postugiwanie sie stownictwem z zakresu rodzina i relacje
miedzyludzkie - ¢wiczenia leksykalne oraz typowe kolokacje,
Stabe i mocne formy czasownikow positkowych,

Modele intonacji w formach pytajacych,

Jak pisa¢ i méwi¢ ptynniej - tgczniki zdan,

Zasady pisania krotkich artykutéw prasowych,

Stosowanie formalnych i nieformalnych zwrotéw
grzeczno$ciowych na przyktadzie rozmowy telefonicznej,

10. Opisywanie stanowiska pracy - ¢wiczenia leksykalne,
11. Stosowanie jezyka specjalistycznego - kierunkowego.

Semestr [V

1. Stosowanie czaséw gramatycznych - powtérzenie i rozwiniecie
wybranego materiatu o nowe zastosowania,

2. Jak powiedzie¢ to samo, ale inaczej - parafrazowanie
wypowiedzi.

3. Wykorzystywanie réznorodnych form przymiotnikéw w
wypowiedziach na temat postaw i stereotypéw - struktury
poréwnawcze, regularne i nieregularne stopniowanie
przymiotnikéw, przymiotniki mocne.

4. Mowienie o przyzwyczajeniach i preferencjach - konstrukgcje:
used to, get used to, would rather and wish.

5. Wyrazanie umiejetnosci, zdolnosci i koniecznos$ci za pomoca
czasownikéw modalnych.

6. Wyrazanie prosby za pomoca pytan pozornych.

7. Wypowiadanie sie na temat podrézowania i Srodkéw transportu
- stownictwo tematyczne.

8. Wykorzystywanie jezyka sugestii, sposoby komentowania i
opiniowania.

9. Pisanie listu aplikacyjnego i cv - forma i zasady jego tworzenia,

EGZ

Testy
semestralne
prace domowe
(ustne i
pisemne),
aktywno$¢ na
zajeciach,
Koncowy
egzamin
pisemny




10. Rzeczowniki wieloznaczne na przyktadzie cech osobowych.

11. Pisanie krétkich artykutéw reklamowych.

12. Charakterystyka wypowiedzi pisemnych w esejach typu ,za i
przeciw”

13. Stosowanie jezyka specjalistycznego - kierunkowego

Semestr V
1. Stosowanie czasOw gramatycznych - powtérzenie i rozwiniecie

wybranego materiatu o nowe zastosowania,
2. Moéwienie o sytuacjach hipotetycznych z wykorzystaniem
okres6w warunkowych,
Kozatywne uzycie czasownika ,have” i ,get”
Hipotetycznos¢ sytuacji - emocje i udzielanie rad - zadania
leksykalno-gramatyczne,
Stosowanie czasownikéw frazalnych,
Przyimki i wyrazenia przyimkowe,
Wyrazanie ilo$ci za pomoca kwantyfikatordéw,
Strona bierna.
Formutowanie zdan ztozonych podrzednie i nadrzednie,
10. Recenzja ksigzKi, filmu, ulubionej strony internetowej - zdania
ztozone i zasady tworzenia paragrafow,
11. Stosowanie jezyka specjalistycznego - kierunkowego.

B W

O 0N wm

Cwiczenia:
Semestr III
1. Stosowanie czaséw gramatycznych - powtérzenie i rozwiniecie Testy
wybranego materiatu o nowe zastosowania, semestralne
2. Tworzenie pytan o podmiot i dopetnienie, prace domowe
3. Stosowanie wlasciwego rejestru jezykowego w korespondencji: (ustne i
zvk obc formalny i nieformalny list, email, isemne),
(]r?igmieck?) K_W15 K_U05 K K01 4. Postugiwanie sie stownictwem z zakresu rodzina i relacje EGZ akliywnoéé)na
miedzyludzkie - ¢wiczenia leksykalne oraz typowe kolokacje, zajeciach,
5. Stabe i mocne formy czasownikéw positkowych, Koricowy
6. Modele intonacji w formach pytajacych, egzamin
7. Jak pisa¢ i méwi¢ ptynniej - taczniki zdan, pisemny
8. Zasady pisania krétkich artykutéw prasowych,
9. Stosowanie formalnych i nieformalnych zwrotéw

grzeczno$ciowych na przyktadzie rozmowy telefonicznej,




10. Opisywanie stanowiska pracy - ¢wiczenia leksykalne,
11. Stosowanie jezyka specjalistycznego - kierunkowego.

Semestr IV
1. Stosowanie czaséw gramatycznych - powtoérzenie i rozwiniecie

wybranego materiatu o nowe zastosowania,

2. Jak powiedzie¢ to samo, ale inaczej - parafrazowanie
wypowiedzi.

3. Wykorzystywanie réznorodnych form przymiotnikéw w
wypowiedziach na temat postaw i stereotypow - struktury
poréwnawcze, regularne i nieregularne stopniowanie
przymiotnikow.

4. Mowienie o przyzwyczajeniach i preferencjach.

5. Wyrazanie umiejetnosci, zdolnosci i koniecznosci za pomoca
czasownikéw modalnych.

6. Wyrazanie prosby za pomoca pytan pozornych.

7. Wypowiadanie sie na temat podrézowania i Srodkéw transportu
- stownictwo tematyczne.

8. Wykorzystywanie jezyka sugestii, sposoby komentowania i
opiniowania.

9. Pisanie listu aplikacyjnego i cv - forma i zasady jego tworzenia,

10. Rzeczowniki wieloznaczne na przyktadzie cech osobowych.

11. Pisanie krétkich artykutéw reklamowych.

12. Charakterystyka wypowiedzi pisemnych w esejach typu ,za i
przeciw”

13. Stosowanie jezyka specjalistycznego - kierunkowego

Semestr V
1. Stosowanie czas6w gramatycznych - powtérzenie i rozwiniecie

wybranego materiatu o nowe zastosowania,

2. Moéwienie o sytuacjach hipotetycznych z wykorzystaniem
okreséw warunkowych,

3. Hipotetyczno$¢ sytuacji - emocje i udzielanie rad - zadania
leksykalno-gramatyczne,

4. Przyimki i wyrazenia przyimkowe,

Wyrazanie ilo$ci za pomoca kwantyfikatoréw,

6. Strona bierna.

“




7. Formutowanie zdan ztozonych podrzednie i nadrzednie,

8. Recenzja ksigzki, filmu, ulubionej strony internetowej - zdania
ztozone i zasady tworzenia paragrafow,

9. Stosowanie jezyka specjalistycznego - kierunkowego.

Modut spoteczno
humanistyczny

K W18

K_U01,K_U20

K_KO03,
K_K06

Wyktady:
Psychologiczne aspekty funkcjonowania cztowieka
1. Psychologia jako nauka i psychologiczne koncepcje cztowieka
e Dziedziny psychologii
e (Cele psychologii jako nauki (opis, wyjasnianie, prognoza,
kontrola)
e Wybrane metody badan psychologicznych
Wspdlne zatozenia psychologicznych koncepcji cztowieka
e Wybrane koncepcje (psychoanalityczna koncepcja
cztowieka behawiorystyczna koncepcja cztowieka,
koncepcja natury ludzkiej w psychologii humanistycznej,
poznawcza koncepcja cztowieka)
2. Percepcja i spostrzeganie spoteczne
e Pojecie percepcji - jak odbieramy informacje
e Spostrzeganie jako interpretacja wrazen
e Organizacja proceséw spostrzegania (figura tto, blisko$¢,
podobienstwo, domykanie)
Statos$¢ proceséw percepcyjnych a ztudzenia
Wiedza i sady o innych ludziach
Klasyczna teoria atrybucji f. Heidera
Deformacje procesu atrybucji
o Zjawisko hallo-efektu i jego rodzaje
3. Podstawowe procesy poznawcze: pamie¢, mys$lenie i
rozwigzywanie probleméw
e Pojecie i natura pamieci
e Fazy procesu pamieciowego
e Cechyirodzaje pamieci
e Blokowy model pamieci (pamie¢ sensoryczna,
kroétkotrwata, dtugotrwata)
Teorie dotyczace zapominania (zanik sladéw
pamieciowych interferencja, utrata dostepu, wypieranie)
Mnemotechniki
Definicje i natura procesu myslenia
Sktadniki procesu myslowego
Rola mys$lenia w rozwigzywaniu probleméw
e Irracjonalno$¢ w mysleniu i znieksztalcenia poznawcze
Filozoficzno- etyczne aspekty funkcjonowania cztowieka

ZAO

Kolokwium
zaliczeniowe,
aktywno$c¢
studenta na
zajeciach,
dyskusja
podczas zajec
nad konkretnym
Case study




1. Podstawy filozofii jako umitowania madrosci
e Geneza, przedmiot i pojecie filozofii
e Podstawowe problemy filozoficzne i stanowiska
filozoficzne w starozytnosci (Arche i zagadnienie zmiany
oraz jego odniesienia epistemologiczne)
Sokrates: poglady i narodziny Etyki jako nauki
e Idealistyczna i racjonalistyczna koncepcja rzeczywistosci i
jej wptyw na p6zZniejsze postrzeganie $wiata
2. Podstawy etyki
e Przedsokratejskie kodeksy etyczne
o Etyka jako nauka
e Podstawowe pojecia etyczne
e Pojecie czynu ludzkiego i czynniki wptywajace na ocene
ludzkiego postepowania
3. Wybrane zagadnienia z etyki zawodowej
o Etyka pracy: obowigzki wobec siebie i wobec pracodawcy
e Podstawowe warto$ci etyki zawodowej: (prawda,
ktamstwo, solidnos¢, rzetelnos¢, tajemnica)
e Kodeksy etyczne: Kodeks etyczny PTI (Standardy etyczne)

Wychowanie
fizyczne

K.W17

K_U02

K_K03

Cwiczenia:

1. Oméwienie zasad bezpieczenstwa i higieny w czasie zaje¢
wychowania fizycznego. Zapoznanie z materiatem nauczania i
zasadami zaliczenia z zaje¢. Zapoznanie z regulaminem i
zasadami postepowania na sali gimnastycznej i sitowni.

2. Cwiczenia ruchowe w utrzymaniu zdrowia cztowieka.

3. Poznanie poszczegélnych elementéw zwigzanych z pitka nozna,
siatkowg i koszykowa - elementy techniki i taktyki, zasady
sedziowania.

4. Omowienie form ksztattowania sylwetki w ¢wiczeniach
aerobowych z wykorzystaniem réznorodnych przyboréw tj.
skakanek, tasm, hantli, pitek, body shaperéw, taweczek
gimnastycznych.

5. Poznanie zasad stretchingu i callaneticsu jako skutecznej
metody stopniowego rozciggania i ksztattowania mie$ni.

6. Zastosowanie poszczegdlnych form zaje¢ do ksztalttowania
wlasnego ciata.

7. Znaczenie mikro i makroelementéw w prawidtowym
funkcjonowaniu organizmu podczas pracy tlenowej i
wypoczynku.

8. Przedstawienie i zapoznanie z réznymi formami treningu
stacyjnego i obwodowego.

ZAL

Zaliczenie na
podstawie
aktywnego
udziatu w
dyskusji na

temat kultury i
sprawnosci
fizycznej,
zdrowia oraz
higieny




9. Omoéwienie aktywno$ci fizycznej na poszczegdlnych etapach

10.

11.

12.

13.

14.

rozwoju cztowieka, istota ruchu a proces starzenia.
Przedstawienie réznych form aktywnosci fizyczne z muzyka i
bez: Fitness, Aerobik, Pilates, Body Shape, Aeroboxing - wptyw
na ksztattowanie poszczeg6lnych grup miesniowych.

Technika wykonywania ¢wiczen w réznych tempach, dobér
wlasciwych obciazen na poszczegdlne partie miesniowe,
omoéwienie czynnego wypoczynku i sprawnosci fizycznej do
jakosci zycia codziennego i pracy zawodowe;j.

Cwiczenia na mm. obreczy barkowej i biodrowej, mm. brzucha i
plecow jako forma wzmacniajgca miesnie posturalne.
Omowienie istoty koncentracji i oddychania w ¢wiczeniach
fizycznych na uktad sercowo - naczyniowy i oddechowy.

Pitka lekarska w zastosowaniu réznych form wzmacniajacych
obrecz barkowa, mm. brzucha i grzbietu, przysiady i
potprzysiady z wyskokiem, przyjmowanie pozycji ,WZ" i ,S".

15. Podsumowanie, oméwienie i ocena sprawnosci fizycznej.

Systemy
operacyjne

K. W07

Wyktady:

CONO U LN

System komputerowy a system operacyjny - definicje.
Podstawowe funkcjonalnosci systemu operacyjnego.

Systemy operacyjne w ujeciu historycznym.

Charakterystyka systeméw rodziny MS Windows
Charakterystyka systemoéw klasy Linux i Android

Najwazniejsze pliki i katalogi w system.

Podstawowe komendy konsoli.

Zarzadzanie uprawnieniami i uzytkownikami.

Zarzadzanie procesami w systemie Linux i monitorowanie jego

pracy

K_U08

K_K03

Laboratoria:.
1. Podstawy administrowania systemem Windows: zarzadzanie

2.

uzytkownikami, struktura katalogow.

Administracja systemem Linux: zarzadzanie kontami, struktura
katalogow.

Polecenia zarzadzania uzytkownikami Windows, uprawnienia do
plikow i katalogdéw, listy ACL, polityki uprawnien.

Prawa dostepu w systemie Linux, tworzenie grup, uprawnienia
szczegotowe - listy ACL

Rozruch systemu Windows - tryby rozruchu, odczyt
konfiguracji, monitorowanie systemu i procesow.

Linux podstawowe operacje na plikach i katalogach: tworzenie,
usuwanie, przenoszenie, kasowanie, zmiana nazw, montowanie
systemdéw plikdw

ZAO

Test pisemny

Kolokwium
pisemne,
praktyczny test
polecen systemu
Linux




7. Zmienne $rodowiskowe Windows, definiowanie zmiennych,
budowanie skryptéw linii polecen.

8. Zmienne $srodowiskowe Linux, definiowanie zmiennych,
budowanie skryptéw bash.

9. Dzienniki systemowe Windows, udostepnianie zasob6w,
harmonogramowanie zadan.

10. Rozruch systemu Linux - poziomy uruchomienia, odczyt
konfiguracji, zarzadzanie procesami w systemie i monitorowanie
jego pracy.

11. Harmonogramy zadan w systemie Linux, definiowanie zadan.

Wyktady:
1. Podstawowe informacje o programowaniu i jezykach
programowania

2. Kompilacja i uruchamianie programéw w srodowisku Windows.
3. Jezyk C++ - krotki przeglad.
4. Zmienne, state, operatory, wyrazenia, dyrektywy preprocesora.
K_ W06, 5. Instrukcje strukturyzujace. Egzamin
K W10 6. Tablice i tancuchy znakowe. pisemny
7. Wskazniki.
8. Funkgcje.
9. Dostep do danych i ztoZzone typy danych.
10. Standardowe wejscie-wyjscie i operacje plikowe.
Podstawy 11. Ztozone operatory, zarzadzanie pamiecia, data i czas. EGZ
programowania 12. Preprocesor.
13. Standard C99.
Laboratoria:
1. Instalacja i konfiguracja Srodowiska programisty.
2. Program wykonujacy podstawowe obliczenia matematyczne, np.
obliczajacy pola figur i objetosci bryt. Aktywno$¢ na
3. Rozwigzywanie réwnania kwadratowego w pelnym zakresie zajeciach i praca
K_U19 K_K02, zmiennoéci parametréw A,B,C.
K_K04 4. Program obliczajacy odlegtosci miedzy miastami ze zbioru wiasna
zapisanego w tablicy dwuwymiarowe;. ewaluowana
5. Ciag arytmetyczny, geometryczny, ciagg Fibonacciego.
6. Programowanie w drugiej dekadzie XXI wieku.
7. Inne problemy programistyczne ilustrujace podstawowe
konstrukcje strukturalne jezyka C.
Architektura Wyktady: _
) K W04, 1. System komputerowy - wprowadzenie. Ewolucja komputeréw - Egzamin
systemow SO . N EGZ ;
K. W07 K_KO01, aspekt wydajnos$ciowy. Komputery przysztosci. Klasyfikacja pisemny
komputerowych

architektur komputeréw. Funkcje komputera i jego podstawowa
struktura




2. Systemy liczbowe. Arytmetyka liczb binarnych. Algebra Boole’a.
Bramki logiczne. Uktady kombinacyjne i sekwencyjne.
Urzadzenia logiczne o programowalnej strukturze - PLD
3. Budowa centralnej jednostki przetwarzania. Podstawowa zasada
dziatania CPU - cykl rozkazowy, przetwarzanie potokowe. Listy
rozkazow. Architektura CISC i RISC. Organizacja réwnolegta
4. Moduly I/0. Operacje wejscia-wyjscia. Magistrale
komunikacyjne. Architektura plyty gtéwne;j.
5. Pamie¢ - podstawowe pojecia. Hierarchia pamieci. Koncepcja
pamieci Cache. Pamie¢ wewnetrzna - RAM, ROM. Pamie¢
masowa. Macierze dyskowe.
6. Podsystem graficzny i audio. Karta graficzna - architektura. GPU
vs. CPU. Interfejsy karty graficznej. Digitalizacja dzwieku,
budowa i funkcje karty dzwiekowej. Ztgcza audio
7. Obudowy komputerowe. Zasilacze impulsowe, UPS-y. Systemy
chlodzenia.
8. Rodzaje transmisji danych. Interfejsy urzadzen peryferyjnych.
Charakterystyka wybranych urzadzen wejscia-wyjscia.
9. Modyfikacje i diagnostyka komputera
Laboratoria:
1. Konwersja systemdéw liczbowych, dziatania arytmetyczne na
liczbach binarnych
2. Podstawy projektowania i symulacji cyfrowych uktadéw
logicznych - uktady kombinacyjne (sumator, komparator) i
sekwencyjne (rejestr, licznik, ROM) ;
K_U01, K_U03 K K01 3. Diagnostyka komponentéw komputera Prezentaqfa,
-HUL, sprawozdanie z
K_U08, K_U09 K K06 - BIOS, UEFI, POST laboratorium
- - systemowe narzedzia diagnostyczne
- pozasystemowe narzedzia diagnostyczne
4. Projekt i wykonanie prezentacji na temat zwigzany z
architekturg systeméw komputerowych (do wyboru)
5. Projekt stanowiska komputerowego wg zatozonych kryteriéw.
Dob6r komponentéw systemu komputerowego wraz
z uzasadnieniem
Wyktady:
Wprowadzenie do K W02 1. Podstawowe pojecia zwigzane z kompozycja i kolorem. . ]
grafiki K_W 16 K_K01 2. Grafika wektorowa. Rozdzielczo$¢ obrazu a ich wielko$¢ EGZ ogsztzrcr;ltr:;s:\;
komputerowej K_W17 rzeczywista i jako$¢ wydruku. Zasady pracy i przyktady p

wykorzystania grafiki wektorowej. Narzedzia i interfejs
programu Adobe Illustrator. Praca z krzywymi, ksztattami,




tekstem. Narzedzie Pen tool. Filtry $ciezek. R6zne rodzaje
wypetnien, praca z gradientami. Paterny oraz ich wykorzystanie.

3. Zasady pracy z warstwami, obiektami, grupami obiektéw w
Adobe Illustrator. Korzystanie z wzornikéw koloréw.
Przezroczystos¢, efekty, mieszanie warstw. Wykorzystanie
narzedzie Al programu Adobe Illustrator.

4. Zasady pracy z projektami do druku oraz przygotowanie
projektu do druku.

5. Grafika rastrowa. Zasady pracy i przyktady wykorzystania
grafiki rastrowej. Narzedzia i interfejs programu Adobe
Photoshop.

6. Praca na warstwach, maski i ich wykorzystanie. Warstwy
dopasowania. Wykorzystanie obiektéw typu Smart. Mieszanie
warstw, style warstw. Wykorzystanie narzedzi Al programu.
Adobe Photoshop. Efekty. Praca z kanatem Alpha. Eksport
plikéw, najpopularniejsze formaty eksportu plikéw

7. Grafika 3d. Podstawowe zasady pracy z grafika 3d do gier
komputerowych. Interfejs i narzedzia programu Blender.
Najwazniejsze skroty klawiaturowe. Narzedzie Snap oraz
Proportional editing.

8. Elementy sktadowe obiektéw 3d - Wierzchotki (verticles),
krawedzie (edges), $cianki(faces).Origin point (pivot).
Rozmieszczanie obiektéw wzgledem innych obiektéw.
Grupowanie, Iaczenie, rozdzielanie obiektéw. Podstawowe
modyfikatory (Array, Simple deform, itp) Tryby wyswietlanie
viewportu Blendera. Praca w trybie Object/Edit.

9. Tworzenie prostych scen z podstawowych bryt geometrycznych,
Manipulowanie brytami. Dodawanie materiatéw.

10. Oswietlenie. Rendering Cycles. Wykorzystanie Blender Kit.
Oswietlenie mapa HDR.

K_U01
K_U02
K_U06
K_U15
K_U23
K U18

K K01
K_K04

Laboratoria:

1. Praca nad projektem z wykorzystaniem grafiki wektorowej w
programie Adobe Illustrator. Zadanie polega na odwzorowaniu
projektu w wektorach bazujac na bitmapie, np. na podstawie
starego plakatu filmowego. Uzywanie narzedzia pen tool, praca z
filtrami Sciezek. Zarzadzanie kolejnoscig obiektéw na

3 zadania
laboratoryjne -
Projekt
-grafika
wektorowa.
Projekt
-grafika




warstwach. R6zne rodzaje wypetnienia oraz obrysu. Uzywanie
panelu Wyglad (Apparance) Opcje narzedzia obrysu.

Praca nad projektem z wykorzystaniem grafiki rastrowej w
programie Adobe photoshop. Przygotowanie kolazu
fotograficznego z wykorzystaniem elementéw wycietych z wielu
bitmap. Wykorzystanie narzedzi zaznaczania. Wtapianie -
feather. Object select. Zaznaczanie metodg Pen Tool Praca na
warstwach, maski i ich wykorzystanie. Warstwy dopasowania.
Wykorzystanie obiektéw typu Smart. Mieszanie warstw, style

warstw. Wykorzystanie narzedzi Al programu Adobe Photoshop.

Efekty. Praca z kanatem Alpha. Eksport plikow,
najpopularniejsze formaty eksportu plikow.

Zbudowanie, o$wietlenie i wyrenderowanie prostej sceny 3d:
Zebranie referencji. Ustawienie najwazniejszych elementéow
sceny z prostych bryt geometrycznych z wykorzystaniem
narzedzia Snap. Nauka grupowania obiektéw - korzystanie z
okna Outlinera oraz kolekcji. Materiaty blendera. Przypisywanie
do obiektéw. Podpinanie tekstur. Korzystanie z gotowych
bibliotek cyfrowych - BlenderKit. O$wietlenie sceny. Rodzaje
Swiatel. kamera - ustawienia, opcje, efekty. Rendering w silniku
Cycles.

rastrowa.
Projekt -
Render 3d

Analiza
matematyczna
z algebra liniowg

K_W03

K K01

Wyktady:

1.

Pojecie ciaggu liczbowego i jego podstawowe wtasnosci, granica
ciggu liczbowego oraz podstawowe metody wyznaczania granic
ciagéw, w tym ciagéw Eulera. Funkcje wyktadnicza i
logarytmiczna o podstawie naturalne;j.

Pojecia granicy i ciggtosci funkcji jednej zmiennej oraz wtasnosci
takich funkgji.

Pojecie pochodnej funkgji, jej wtasnosci i zastosowania, w tym
twierdzenie de I'Hospitala. Pojecie ekstremum funkcji jednej
zmiennej, warunki konieczny i wystarczajacy istnienia
ekstremum lokalnego. Warto$ci najmniejsza i najwieksza funkcji
na przedziale domknietym. Ekstrema lokalne i globalne. Funkcje
wypukte i wkleste oraz ich zastosowania.

Pojecie funkcji pierwotnej oraz metody wyznaczania funkc;ji
pierwotnych. Catka oznaczona i metody jej wyznaczania oraz
zastosowania catki oznaczone;j.

ZAO
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5.

Algebra macierzy. Wyznacznik macierzy kwadratowe;j.
Wiasnos$ci wyznacznikdéw. Macierz odwrotna. Zastosowanie
macierzy i wyznacznikéw w informatyce.

Cwiczenia:

1. Przeglad funkcji elementarnych w tym ich wtasnosci i wykreséw.

2. Obliczanie granic ciggéw i funkcji oraz wyznaczanie pochodnych Kolokwium
funkgji. pisemne (6

K U07 3. Wykorzystanie rachunku pochodnych do wyznaczania granic zadan).
- K_KO01 funkcji, ekstreméw lokalnych i ekstremdéw globalnych, badania .

wklestosci i wypuktosci funkgji. Akty?/vn.osc na

4. Wyznaczanie catek nieoznaczonych i oznaczonych funkcji jednej zajeciach
zmiennej. Zastosowanie rachunku catkowego.

5. Wykonywanie dziatan na macierzach, obliczanie wyznacznika
macierzy orz macierzy odwrotnej.

Wyktady:

1. Komputerowa reprezentacja liczb zmiennopozycyjnych. Btedy
zaokraglen w procesach numerycznych.

2. Interpolacja numeryczna (wzdr Lagrange’a oraz wzdor Newtona).

3. Catkowanie numeryczne (kwadratury interpolacyjne).

4. Rozwigzywanie uktadéw réwnan liniowych i eliminacja Gaussa.

K W01, 5. Numeryczne rozwi?lz)ywanie réwnan nieliniowych (metody T
- Newtona i siecznych). est
kwiz kK01 6. Algorytmy i ich ztoZono$¢. Listy liniowe (jedno

i dwukierunkowe). Kolejki i stosy oraz ich zastosowania.

7. Struktury drzewiaste, binarne drzewa poszukiwan, drzewa
czerwono-czarne. Zastosowanie B-drzew do tworzenia

. indeksow.
10. Algorytmy i 8. Kopceiich zastosowanie do sortowania. Algorytm sortowania ZA0
struktury danych . . .

szybkiego. Sortowanie przez taczenie.

9. Grafy oraz podstawowe algorytmy grafowe

Laboratoria:

1. Praktyczne rozwigzywanie problemdéw numerycznych przy
uzyciu programu GNU Octave.

2. Implementacja wybranych algorytméw i struktur danych Oceny za prace
w jezyku GNU OCTAVE w grupach w

K U19 K_KO03, 3. Zastosowanie algorytméw i struktur danych do rozwigzywania ramach zadania
K_KO06, problemoéw praktycznych. laboratoryjnego.

4. Zastosowanie metod numerycznych w rozwigzywaniu Obecnoéé
problemoéw technicznych.

5. Praktyczne wykorzystanie algorytmdéw przetwarzania

nienumerycznego. Zaktada sie, Ze przedstawiciel otoczenia
gospodarczego przedstawi w formie prezentacji oraz analizy




przypadkéw wybrane algorytmy oraz ich praktyczne
zastosowanie

11.

Programowanie w
C++/C#

K_Woe,
K_.W10

Wyktady:

1. Podstawy jezyka C++/C# - funkcje, instrukcje warunkowe, petle,
zakresy, state. Wprowadzenie do sktadni jezyka, obejmujace
definiowanie funkgji, instrukcje warunkowe, petle, zakresy
zmiennych oraz deklarowanie statych.

2. Typy danych i operacje - typy wbudowane, aliasy, auto, operacje
arytmetyczne, inkrementacje. Omoéwienie typéw wbudowanych,
aliaséw typow, stowa kluczowego auto oraz operacji
arytmetycznych, ze szczegdlnym uwzglednieniem inkrementacji
pre- i postfiksowe;.

3. Tablice, wskazniki i referencje - wskazniki, referencje, state
wskazniki, réznice, niebezpieczenstwa. Przedstawienie
podstawowych mechanizméw operowania na pamieci:
deklaracji i uzytkowania tablic, wskaznikéw oraz referencji, a
takze réznic miedzy nimi.

4. Zaawansowane typy danych - enum, smart pointery, uktad w
pamieci. Analiza struktur danych takich jak wyliczenia (enum),
inteligentne wskazniki (smart pointers) oraz uktad danych w
pamieci komputera.

5. Standard Template Library (STL) - std::string, std::vector,
std::list, std::map, petle po kolekcji. Zastosowanie podstawowych
struktur danych z biblioteki STL, takich jak std::string,
std::vector, std::list i std::map, wraz z podstawami iteracji po
kolekcjach.

6. Konteneryiiteratory - przeglad konteneréw STL, iteratory,
porédwnanie std::vector vs std::list. Szczegétowe oméwienie
kontener6w STL oraz mechanizméw iterowania, ze wskazaniem
réznic pomiedzy ré6znymi strukturami danych i ich
efektywnoscia.

7. Algorytmy i ztozono$¢ obliczeniowa - algorytmy STL, podstawy
ztozono$ci. Zastosowanie wybranych algorytmdw z biblioteki
STL oraz wprowadzenie do analizy ich ztozonosci czasowej i
pamieciowej.

8. Strumienie wejscia/wyjscia - operacje na strumieniach w C++.
Podstawy obstugi strumieni w C++, w tym operacje wejscia i
wyjscia za pomoca std::cin, std::cout oraz innych mechanizméw
standardowych.

9. Programowanie obiektowe - klasy, obiekty, struktury,
konstruktory, destruktory. Tworzenie klas i obiektow,

EGZ
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definiowanie konstruktoréw, destruktoréw, metod dostepowych
(settery i gettery) oraz podstawowe zasady enkapsulacji.

10. Dziedziczenie i polimorfizm - interfejsy, klasy abstrakcyjne,
funkcje wirtualne, virtual/override. Wprowadzenie do
dziedziczenia klas, funkcji wirtualnych, klas abstrakcyjnych oraz
stéw kluczowych virtual, override i static w kontekscie
programowania obiektowego.

11. Funkcje lambda i obiekty funkcyjne - nowoczesne podejscie do
przekazywania zachowan w kodzie. Praktyczne zastosowanie
funkcji anonimowych (lambda) oraz obiektéw funkcyjnych w
celu zwiekszenia elastycznosci kodu i uproszczenia konstrukeji
funkcyjnych.

12. Nowosci w C++20 i C++23 - biblioteka ranges oraz widoki.
Przeglad zmian w najnowszych wersjach standardu jezyka C++,
obejmujgcych nowe sktadnie, rozszerzenia biblioteczne oraz
usprawnienia kompilatora.

K U10,K U19

Laboratoria:

1. Pisanie prostych programéw w C++
e Tworzenie programu z funkcja main, instrukcjami
warunkowymi i petlami.
e Zadania: kalkulator, program sprawdzajacy liczby
pierwsze, tabliczka mnozenia.
2. Praca z typami danych i konwersja
¢ Cwiczenia z auto, typedef, rzutowaniem, inkrementacja.
e Zadania: konwerter jednostek, eksploracja typdw auto i
zachowania réznych operatoréow.
3. Manipulacja pamiecia i adresami
e Praktyczne zadania z wskaznikami, referencjami, tablicami.
e Zadania: implementacja wtasnej wersji funkgji strlen,
zamiana warto$ci wskaznikiem oraz referencja.

4. Wskazniki inteligentne i wyliczenia w akgcji

e Tworzenie prostych klas z uzyciem std::unique_ptr, enum
class.
e Zadania: symulacja zarzadzania zasobami (np. menedzer
zasobow).
5. Operacje na kontenerach STL
e Praca z std::vector, std::string, std::map, iteracje po
kolekcjach.
e Zadania: licznik znakdw, licznik stéw w tekscie, konwersja
liczbowo-stowna.
6. Wydajnos¢ i wybér kontenera
e Pordwnanie dziatania vector i list, uzycie iteratoréw.

Zadania
laboratoryjne.




e Zadania: implementacja sortowania, analiza czasu
dziatania, pomiar zuzycia pamieci.
7. Algorytmy STL w praktyce
e Uzycie std::sort, std::find, std::accumulate, std::transform.
e Zadania: analiza danych ($rednie, mediany),
przeksztatcenia ciggéw znakéw.
8. Wejscie/wyjscie - pliki i uzytkownik
e Obstuga plikéw, odczyt/zapis, przetwarzanie danych z
wejscia.
e Zadania: prosty parser CSV, kopiowanie pliku, logowanie
operacji.
9. Projektowanie klas i enkapsulacja
e Tworzenie wlasnych klas, metod, konstruktorow i
destruktoréw.
e Zadania: modelowanie obiektow (np. konto bankowe,
ksigzka, samochdd).
10. Polimorfizm i hierarchie klas
e Cwiczenia z dziedziczeniem, funkcjami wirtualnymi,
interfejsami.
e Zadania: system zwierzat/pojazddw, obstuga wielu
formatow plikow.
11. Funkcje lambda i funkcje wyzszego rzedu
e Tworzenie lambd, sortowanie i filtrowanie za pomocg
lambd.
e Zadania: filtr listy, niestandardowe sortowanie, wltasny
for_each.
12. Praca z ranges i nowo$ciami z C++20/23
e Praktyczne uzycie std::ranges, views:filter,
views::transform.
e Zadania: filtrowanie danych z pliku, transformacja danych,
pipeline przetwarzania.

12.

Wprowadzenie do
animacji
komputerowej

K_-Wo02,
K_WO05,
K W14

K_KO01

Wyktady:
1. Historia i ewolucja animacji:
e (0d tradycyjnej animacji rysunkowej po wspodtczesne
techniki cyfrowe.
e Kluczowe postacie i dzieta w historii animacji.
e Rola animacji w grach komputerowych, filmie i reklamie.
2. Podstawowe zasady animacji (12 zasad Disneya):
e Zgniatanie i rozcigganie (Squash and Stretch).
o Wyprzedzenie (Anticipation).

EGZ
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e Inscenizacja (Staging).
e Rysowanie progresywne i od klatki kluczowej do klatki
kluczowej (Straight Ahead Action and Pose to Pose).
e Przenikanie i zachodzenie na siebie akcji (Follow Through
and Overlapping Action).
Rozpedzanie i zwalnianie (Slow In and Slow Out).
Luki (Arcs).
Akcja drugoplanowa (Secondary Action).
Taktowanie (Timing).
Wyolbrzymienie (Exaggeration).
Solidne rysowanie (Solid Drawing - w konteks$cie bryty i
przestrzeni).
e Urok (Appeal).
Klatki kluczowe (Keyframes) i interpolacja:
o Definicja klatki kluczowe;j.
¢ Rodzaje interpolacji (liniowa, krzywe Beziera, ease-
in/ease-out).
e Edytory krzywych animacji (Graph Editor/Curve Editor) i
ich znaczenie.
Rodzaje animacji komputerowej:
e Animacja 2D: tradycyjna cyfrowa, wektorowa, cut-out,
sprite sheets.
e Animacja 3D: modelowanie, rigging, skinning, animacja
postaci, animacja obiektéw.
e Animacja proceduralna (wprowadzenie).
e Motion Capture (MoCap) - zasady dziatania i zastosowania.
Podstawy animacji 2D:
e Pracaz warstwami i osiami czasu w oprogramowaniu 2D.
e Tworzenie prostych cykli animacyjnych (np. chéd, bieg dla
postaci 2D).
e Animacja klatek posrednich (tweening).
e Wykorzystanie arkuszy sprite'ow (sprite sheets) w grach.
Wprowadzenie do animacji 3D:
e Proces tworzenia animacji 3D: od modelu do gotowej
animacji.
e Manipulacja obiektami w przestrzeni 3D: transformacje
(przesuniecie, rotacja, skalowanie) w czasie.
Rigging postaci 3D (wprowadzenie):
e Koncepcja szkieletu (armature/skeleton) i kosci (bones).
e Hierarchia ko$ci i stawéw (joints).




e Podstawy tworzenia prostego rigu dla postaci
humanoidalne;j.
e Kontrolery (controllers) utatwiajace animacje.
8. Skinning (Vertex Weighting) (wprowadzenie):
e Proces przypisywania wierzchotkéw modelu do kosci
szkieletu.
o Wplyw wag na deformacje siatki podczas ruchu.
e Podstawowe narzedzia do skinningu.
9. Animacja postaci 3D:
e Tworzenie cykli animacyjnych (np. chdd, bieg, skok, idle).
e Wykorzystanie referencji wideo.
e Animacja ekspresji twarzy (wprowadzenie do
blendshapes/morph targets).
10. Animacja obiektéw i efektéw specjalnych:
e Animowanie prostych mechanizméw, pojazdow.
e Podstawy animacji efektow (np. eksplozje, particle).
11. Oprogramowanie do animacji:
e Przeglad popularnych narzedzi do animacji 2D (np. Adobe
Animate, Toon Boom Harmony, Spine, Krita).
e Przeglad popularnych narzedzi do animacji 3D (np.
Blender, Autodesk Maya, 3ds Max).
e Integracja animacji z silnikami gier (np. Unity, Unreal
Engine) - formaty plikéw, systemy animacji w silnikach.
12. Zastosowanie animacji w grach komputerowych:
e Animacje gracza i postaci niezaleznych (NPC).
Animacje interfejsu uzytkownika (UI).
Cutscenki i animacje fabularne.
Animacje sSrodowiskowe.

K_U13, K_U15,
K_U17,K_U23

K K01

Laboratoria:
1. Zapoznanie z interfejsem oprogramowania do animacji (np.
Blender dla 3D, Krita/OpenToonz dla 2D):
e Nawigacja, podstawowe narzedzia, o$ czasu, edytor
krzywych.
2. Cwiczenia z zasad animacji - proste obiekty:
¢ Animacja odbijajacej sie pitki (timing, squash & stretch,
arcs).
e Animacja wahadta (overlapping action, ease-in/ease-out).
3. Animacja klatkowa 2D:
e Tworzenie prostego cyklu animacji 2D (np. mruganie
okiem, prosty ruch reka).

Zadania
laboratoryjne




4. Podstawy animacji 3D - transformacje obiektow:
e Animowanie ruchu, rotacji i skalowania prostych bryt 3D.
e Praca z klatkami kluczowymi i edytorem krzywych.
5. Tworzenie prostego rigu 2D (cut-out):
e Przygotowanie grafiki postaci 2D (podziat na czesci).
e Stworzenie prostego szkieletu i przypisanie czesci ciata.
e Animacja prostej postaci 2D.
6. Podstawy riggingu postaci 3D:
e Tworzenie prostego szkieletu dla uproszczonej postaci
humanoidalnej lub stworzenia.
e Ustawianie hierarchii kosci.
7. Podstawy skinningu postaci 3D:
e Automatyczne i reczne przypisywanie wag wierzchotkow
do kosci.
e Testowanie deformacji.
8. Animacja cyklu chodu dla postaci 3D:
e Analiza referencji.
e Tworzenie kluczowych péz i interpolacja.
e Dopracowywanie ruchu w edytorze krzywych.
9. Animacja prostego obiektu mechanicznego:
e Animowanie np. otwierajacych sie drzwi, prostego
mechanizmu.
10. Eksport i import animacji do silnika gry (np. Unity/Unreal):
e Przygotowanie animacji do eksportu (np. format FBX).
e Importikonfiguracja animacji w silniku gry.
e Tworzenie prostego kontrolera animacji (Animator
Controller/Animation Blueprint - wprowadzenie).
11. Mini-projekt animacyjny:
e Stworzenie krotkiej animacji postaci (2D lub 3D) lub
obiektu, demonstrujacej poznane techniki i zasady.

13.

Zarzadzanie
projektami IT

K. W20

Wyktady:

1. Ogodlne pojecie projektu i jego cechy charakterystyczne,

2. Charakterystyka wybranych rodzajow projektéw w tym
schemat funkcjonowania faz projektéw,

3. Cechy projektéw informatycznych,

4. Obszary tematyczne projektow informatycznych a cechy

kierownika projektu,

Wiedza i umiejetnosci kierownika projektu,

Zasady pracy zespotowej przy realizacji projektu,

7. Wybrane zagadnienia zasad negocjacji z interesariuszami
wewnetrznymi i zewnetrznymi, przy realizacji projektu,

A
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8. Podstawy zarzadzania projektami wdrozeniowymi.

9. Struktura prac wdrozeniowych.

10. Metodyki pracy z projektami IT

11. Zapytanie, oferty, specyfikacje funkcjonalne

12. Analiza przedwdrozeniowa

13. Przygotowanie dokumentu analizy przedwdrozeniowej
14. Raporty z konfiguracji, wdrozen i szkolen

15. Uruchomienie systemu.

16. Asysta powdrozeniowa

K_U16,K_U20,
K_U22

K K01,
K_K04

Cwiczenia:

1. Zapytanie ofertowe

2. Specyfikacja funkcjonalna
3. Ofertowanie

4. Harmonogram projektu

5. Pytania analityczne

6. Analiza konfiguracyjna

7. Dokumentacja projektowa

Ocena zadan

14.

Wprowadzenie do
sieci
komputerowych

K_Wo04,
K_W07

K K01

Wyktady:
1. Odkrywanie sieci.
2. Konfigurowanie sieciowego systemu operacyjnego.
3. Protokoty sieciowe i komunikacja.

4. Warstwa dostepu do sieci.

5. Ethernet.

6. Warstwa sieciowa.

7. Warstwa transportu.

8. Adresowanie IP.

. Podsieci w sieciach IP.

10. Warstwa aplikacji.

11. Sie¢ komputerowa.

\o -

K_U08,K_U09

K K01,
K_K04

Laboratoria:

1. Inicjowanie i przetadowywanie routera i przetacznika.
Instalowanie konfiguracja protokotu IPv6 w systemie 10/11.
Badanie narzedzi wspoétpracy sieciowej. Badanie kowergentnych
ustug sieciowych. Odwzorowywanie Internetu.

2. Ustanawianie sesji konsoli za pomoca programu Tera

Term. Budowanie prostej sieci. Konfigurowanie adresu

zarzadzania przetgcznikiem.

Badanie Standardéw sieciowych.

Obserwacja ruchu w sieci.

Obserwacja trzy etapowego nawigzywania potaczenia TCP.

Wykorzystujac program Wireshark do zbadania i

przechwytywania ramek UDP protokotu DNS.

oUW
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Oceny za prace
w ramach
poszczegdlnych
zadan
laboratoryjnych




7. Wykorzystanie programu Wireshark do zbadania i
przechwytywania ramek protokotu FTP i HTTP.
8. Konwersja adreséw IPv4 na binarne. Rozpoznawanie adreséw
[Pv4. Rozpoznawanie adreséw IPv6. Konfiguracja adreséw [Pv6
na urzadzeniach sieciowych.
9. Projektowanie i wdrazanie schematu adresowania opartego na
podsieciach IPv4.
10. Projektowanie i wdrazanie schematéw adresowania VLSM.
11. Sledzenie adreséw MAC urzadzen sieciowych.
12. Wykorzystanie programu Wireshark, do badania ramek
Ethernet. Obserwacja ARP przy pomocy Windows CLI, I0S CLI
oraz programu Wireshark.
13. Korzystanie z I0S CLI do badania tabel adreséw MAC
przelacznika
Wyktady:
1. Wprowadzenie do produkgji gier i aplikacji interaktywnych:
o Definicja produkgji, rola producenta.
e Specyfika branzy gier komputerowych i aplikacji
interaktywnych.
o Typy studiéw deweloperskich (Indie, AA, AAA) i ich modele
produkcyjne.
e Cykl zycia produktu (gry/aplikacji).
2. Fazy produkgji gier:
e Koncepcja (Concept): Generowanie pomystéw, analiza
rynku, grupa docelowa, tworzenie dokumentu
Produkcja gier K W02, koncepcyjnego (Concept Document/Pitch Document).
komputerowych i K W18, . Preprodukqa (Pre-production): T\./vorzeme GDD (Game . Egzamin
15. - K_KO01 Design Document), prototypowanie kluczowych mechanik, EGZ -
aplikacji K_W19, . . . : . pisemny
) planowanie, budzetowanie, formowanie zespotu, wybér
interaktywnych K_W20 technologii.
e Produkcja (Production): Wtasciwe tworzenie gry - grafika,
programowanie, dzwiek, projektowanie poziomoéw.
Iteracyjny rozwoj, kamienie milowe (milestones).
e Testowanie (Alpha, Beta): Wewnetrzne i zewnetrzne testy,
QA (Quality Assurance), bug tracking.
e Wydanie (Release/Launch): Marketing, dystrybucja
(platformy cyfrowe, fizyczne), przygotowanie do premiery.
e Postprodukcja (Post-launch): Wsparcie po premierze,
aktualizacje, patche, DLC, analiza metryk, budowanie
spotecznosci.
3. Role w zespole produkcyjnym:

e Producent, Project Manager.




e Game Designer, Level Designer, Narrative Designer.
e Programisci (Gameplay, Engine, Tools, Al, UI).
Graficy (2D Artist, 3D Artist, Concept Artist, Animator, Ul
Artist, Technical Artist).
Sound Designer, Kompozytor.
Testerzy QA.
Marketing & PR Specialist, Community Manager.
e Role wspierajace (HR, administracja).
Dokumentacja projektowa:

e Game Design Document (GDD) - struktura i kluczowe
elementy.

e Technical Design Document (TDD).

e ArtBible/Style Guide.

e Plany produkcyjne, harmonogramy.

Metodyki zarzadzania projektami w gamedevie:

e Podejscie kaskadowe (Waterfall) - wady i zalety.

e Metodyki zwinne (Agile): Scrum (role, artefakty,
ceremonie), Kanban.

Podejscia hybrydowe.

e Narzedzia do zarzadzania projektami (np. Trello, GitLab,
Redmine).

Planowanie i budzetowanie projektu:

e Szacowanie czasu i zasobow.

e Tworzenie harmonogramu, identyfikacja $ciezki krytyczne;j.

o Elementy budzetu (koszty osobowe, licencje, marketing,
outsourcing).

e 7Zrédta finansowania projektéw (wydawcy, inwestorzy,
crowdfunding, granty).

e Zarzadzanie ryzykiem w projekcie.

Zarzadzanie zespotem i komunikacja:

e Budowanie i motywowanie zespotu.

o Efektywna komunikacja wewnetrzna i zewnetrzna.

e Rozwigzywanie konfliktow.

e Kultura pracy w gamedevie, crunch time - aspekty etyczne.

Jako$¢ i testowanie (Quality Assurance - QA):

e Rola QA w procesie produkgji.

e Rodzaje testéw (funkcjonalne, wydajnos$ciowe,
kompatybilnosci, uzytecznosci, lokalizacyjne).
Zarzadzanie btedami (bug tracking systems).

o Cykle testowe (Alpha, Beta, Gold Master).
Automatyzacja testow (wprowadzenie).




9. Aspekty prawne i biznesowe:
e Prawa autorskie i wtasnos¢ intelektualna w grach.
e Licencjonowanie oprogramowania, silnikéw, zasobow.
e Umowy z wydawcami, deweloperami, freelancerami.
e Modele biznesowe gier (Premium, Free-to-Play,
subskrypcje, reklamy).
e Dystrybucja cyfrowa (Steam, GOG, App Store, Google Play) i
fizyczna.
10. Narzedzia i technologie wspierajace produkcje:
e Systemy kontroli wersji (np. Git, Perforce).
e Platformy do wspétpracy i komunikacji (np. Slack, Discord,
Microsoft Teams).
e Narzedzia do tworzenia dokumentacji (np. Confluence,
Google Docs).
o Silniki gier jako platformy produkcyjne.
11. Outsourcing w produkcji gier:
e Kiedy i co warto outsourcowac (grafika, dzwiek,
kodowanie, QA).
e Wyb6r i zarzadzanie dostawcami zewnetrznymi.
e Wady i zalety outsourcingu.
12. Analiza post-mortem projektu:
e Celiznaczenie analizy po zakonczeniu projektu.
o Identyfikacja sukceséw, porazek i wnioskéw na przysztos¢
(lessons learned).
e Metody przeprowadzania post-mortem.

K_U03,K_U04,
K_U16,K_U20

K K01,
K K02,
K_K04,
K_K05

Laboratoria:
1. Analiza studiéw przypadku udanych i nieudanych produkcji gier:
o Identyfikacja kluczowych czynnikéw sukcesu/porazki.
e Omoéwienie wnioskow.
2. Tworzenie dokumentu koncepcyjnego (Pitch Document) dla
wlasnego pomystu na gre/aplikacje:
o Definiowanie gtéwnej idei, grupy docelowej, USP (Unique
Selling Proposition).
3. Podstawy tworzenia Game Design Document (GDD):
e Opracowanie wybranego fragmentu GDD dla projektu (np.
opis mechaniki, projektu postaci, zarysu fabuty).
4. Symulacja procesu planowania projektu (np. w Scrum):
e Tworzenie Product Backlogu, szacowanie zadan (Story
Points).
o Planowanie Sprintu, tworzenie Sprint Backlogu.

Ocena za
samodzielng
prace w ramach
zadania
laboratoryjnego




e Prowadzenie Daily Scrum (symulacja).

5. Praca z narzedziami do zarzadzania projektami:
e Zaktadanie projektu w wybranym narzedziu (np. Trello).
e Tworzenie zadan, przypisywanie odpowiedzialnosci,
$ledzenie postepow.
6. Przygotowanie prostego harmonogramu i budzetu dla matego
projektu:
o Identyfikacja gtéwnych zadan, szacowanie czasu.
e Okres$lenie podstawowych kategorii kosztow.
7. Zarzadzanie ryzykiem - identyfikacja i planowanie reakgji:
e Burza mézgéw na temat potencjalnych ryzyk w
przyktadowym projekcie.
e Propozycje dziatan mitygujacych.
8. Symulacja procesu testowania i raportowania btedéw:
e Przygotowanie scenariuszy testowych dla prostej
aplikacji/gry.
e Raportowanie znalezionych btedéw w systemie bug
tracking (np. uproszczony arkusz).
9. Przygotowanie prezentacji marketingowej/pitchu dla projektu
gry:
e Skupienie sie na kluczowych cechach i grupie docelowe;.
10. Projekt grupowy - symulacja procesu preprodukcji/produkcji
matej gry/aplikacji:
e Podziat rél w zespole.
e Stworzenie kluczowej dokumentacji (uproszczone GDD,
plan).
e Prezentacja postepow i finalnego produktu
(koncepcji/prototypu).
e Przeprowadzenie uproszczonego post-mortem.
Wyktady:
1. Wprowadzenie do Ul/UX:
Projektowanie K W02 ¢ Definicje UI, (U.ser .Interf.ace) 1 UX (User Experience),
interaktywnych - ’ kluczow_e réznice i powigzania. _ _ Egzamin
16. . s K_W10, e Znaczenie projektowania zorientowanego na uzytkownika EGZ -
interfejsow K K01 : e T pisemny
) ) K_ W14, (User-Centered Design) w tworzeniu gier i aplikacji
uzytkownika K W16 interaktywnych.
e Proces projektowania UX: etapy, iteracyjnosc.
e Rola projektanta UI/UX w zespole deweloperskim.
2. Badania uzytkownikéw (User Research):




Metody badawcze: wywiady, ankiety, obserwacje, analiza
danych.

Tworzenie person uzytkownikéw, scenariuszy uzycia (use
cases) i map empatii.

Analiza konkurencji i identyfikacja dobrych praktyk.

Architektura Informacji (IA) i Nawigacja:

Podstawy IA: organizacja, strukturyzacja i etykietowanie
tresci.

Projektowanie przeptywoéw uzytkownika (user flows) i
map stron/ekranéw.

Rodzaje nawigacji w grach i aplikacjach (menu, HUD,
interfejsy kontekstowe).

Podstawy projektowania interakgcji (Interaction Design - IxD):

Zasady projektowania interakcji (np. prawa Fittsa, Hicka).
Wzorce interakc;ji i ich zastosowanie w grach.
Feedback dla uzytkownika (wizualny, dZwiekowy,

haptyczny).
Projektowanie afordanciji i sygnifikatoréw.

Wireframing i Prototypowanie:

Rodzaje wireframe'6w (low-fidelity, mid-fidelity, high-
fidelity).

Narzedzia do tworzenia wireframe'éw i prototypdw (np.
Figma, Adobe XD, Balsamiq).

Tworzenie interaktywnych prototypéw, testowanie
koncepciji.

Zasady projektowania wizualnego (UI Design):

Teoria koloru, psychologia koloru w grach.

Typografia w interfejsach: czytelnos$¢, hierarchia, dobor
fontow.

Kompozycja, layout, siatki (grids).

Ikonografia i jej rola w komunikacji wizualnej.
Tworzenie spo6jnego stylu wizualnego (UI Kit, Design
System).

Specyfika UI/UX dla gier komputerowych:

Projektowanie HUD (Heads-Up Display), menu (gtéwne,
pauzy, opcji).

Interfejsy ekwipunku, map, drzewek umiejetnosci,
systemoéw craftingu.

Projektowanie tutoriali i onboardingu gracza.

Game feel i jego zwigzek z UI/UX.

UI/UX dla technologii immersyjnych (VR/AR):




e Wyzwania i specyfika projektowania interfejsow dla VR i
AR.

e Metody interakcji w srodowiskach immersyjnych
(kontrolery, gesty, wzrok).

e Zapobieganie chorobie symulatorowej (motion sickness)
poprzez design.

9. Testowanie uzytecznos$ci (Usability Testing):

e Metody testowania uzytecznosci (testy korytarzowe, testy
A/B, heurystyki Nielsena, eye-tracking).

e Planowanie i przeprowadzanie sesji testowych.

e Analiza wynikédw, raportowanie i iteracja projektu.

10. Dostepnos¢ (Accessibility) w projektowaniu UI/UX:

e Projektowanie dla graczy i uzytkownikéw z r6znymi
potrzebami (np. wzrokowymi, stuchowymi,
motorycznymi).

e Standardy dostepnosci (np. WCAG) i ich adaptacja w grach.

e Narzedzia i techniki wspierajace dostepnos¢.

11. Narzedzia i technologie wspierajace projektowanie Ul/UX:

e Przeglad popularnych narzedzi (np. Figma, Adobe XD,
Sketch, Principle).

e Integracja z silnikami gier (np. Unity UI, Unreal Engine
UMG).

e Wykorzystanie narzedzi Al we wspomaganiu
projektowania.

12. Trendy i przyszto$¢ Ul/UX w grach i technologiach
interaktywnych:

e Adaptacyjne interfejsy, personalizacja.

o Interfejsy gtosowe (VUI), interfejsy mézg-komputer (BCI) -

K _U01,K_U03,
K_U04,K_U13,
K_U26

K_KO01,
K_KO03,
K_K04

perspektywy.
e Etyczne aspekty projektowania Ul/UX.
Laboratoria:

1. Analiza Ul/UX istniejacych gier i aplikacji:
e Dezintegracja interfejséw popularnych gier (rézne gatunki i
platformy).
o Identyfikacja dobrych i ztych praktyk, ocena pod katem
heurystyk uzytecznosci.
2. Tworzenie person i scenariuszy uzytkownika:
e Praktyczne ¢wiczenia z definiowania grup docelowych i
tworzenia person.
e Opracowywanie user stories i user flows dla wybranego
projektu gry/aplikacji.

Sprawozdanie z
laboratorium -
dokumentacja
projektowa




3. Projektowanie architektury informacji:

e Tworzenie mapy serwisu/aplikacji (sitemap) i diagraméw

przeptywu dla zadan projektowych.
4. Szkicowanie i wireframing:

e Praktyczne tworzenie szkicOw (paper prototyping) i
cyfrowych wireframe'éw (low/mid-fidelity) dla
kluczowych ekranéw interfejsu.

e Wykorzystanie wybranego narzedzia do wireframingu.

5. Prototypowanie interaktywne:

e Budowa klikalnych prototypéw w narzedziu typu Figma.

e Testowanie podstawowych interakcji i przeptywow.
6. Podstawy projektowania wizualnego interfejsu:
¢ Cwiczenia z doboru palety koloréw i typografii.
e Projektowanie prostych ikon i elementow UL
e Tworzenie moodboardu i podstawowego Ul kitu dla
projektu.
7. Projektowanie interfejsu dla konkretnego elementu gry:

e Zaprojektowanie (wireframe, prototyp, podstawowy design
wizualny) np. menu gtéwnego, HUD, ekranu ekwipunku lub

systemu dialogowego.
8. Wprowadzenie do projektowania Ul/UX dla VR/AR:
e Analiza studiéw przypadku interfejséw VR/AR.
e Szkicowanie koncepcji interfejsu dla prostej aplikacji
VR/AR.
. Przygotowanie i przeprowadzenie uproszczonych testow
uzyteczno$ci:
e Opracowanie scenariusza testowego dla stworzonego
prototypu.
e Przeprowadzenie testéw (np. z udziatem innych
student6éw), zbieranie feedbacku.
10. Projekt zespotowy/indywidualny:
e Kompleksowe zaprojektowanie (od analizy po
interaktywny prototyp i dokumentacje) interfejsu
uzytkownika dla matej gry lub aplikacji interaktywne;j.

O

17.

Fizyka gier

K_W08,
K W14

K_KO01

Wyktady:
1. Wprowadzenie do fizyki w grach komputerowych:
e Rolaiznaczenie symulacji fizycznych w grach.
e Realizm vs. grywalno$¢ - kompromisy w fizyce gier.

e Przeglad typowych zjawisk fizycznych modelowanych w

grach.
o Historia i ewolucja fizyki w grach.

EGZ

Egzamin
pisemny




2. Podstawy kinematyki i dynamiki:
o  Wektory, uktady wspotrzednych, transformacje.
e Ruch prostoliniowy i krzywoliniowy: potozenie, predkos¢,
przyspieszenie.
e Prawa Newtona: sita, masa, ped, moment pedu.
e Praca, moc, energia (kinetyczna, potencjalna). Zasada
zachowania energii.
3. Detekcja kolizji:
e Podstawowe ksztalty kolizyjne (Bounding Volumes): AABB,
OBB, sfery, kapsuty.
e Algorytmy detekcji kolizji dla prostych ksztattow.
e Metody podziatu przestrzeni (np. Quadtree/Octree) do
optymalizacji detekcji (Broad Phase).
e Algorytmy separujacej osi (SAT) dla detekgji kolizji
wielokatéw (Narrow Phase).
o Kolizje z terenem i siatkami (meshes).
4. Reakcja na kolizje:
e Pojecie impulsu i jego zastosowanie w reakcji na kolizje.
e  Wspoétczynnik restytucji (sprezystos$¢ zderzen).
e Tarcie (statyczne i kinetyczne).
e Rozwigzywanie wielu kontaktéw i stabilno$¢ symulacji.
5. Dynamika ciat sztywnych (Rigid Body Dynamics):
e Ruch obrotowy: predkos¢ katowa, przyspieszenie katowe.
e Moment sity (torque), moment bezwtadnoSci, tensor
bezwtadnosci.
Réwnania ruchu dla ciat sztywnych.
e Modelowanie potaczen (constraints/joints): zawiasy,
potaczenia kuliste, suwaki.
6. Systemy czgsteczkowe (Particle Systems):
e Zasady dziatania systeméw czasteczkowych.
e Modelowanie efektéw takich jak ogien, dym, eksplozje,
ciecze (podstawowe).
o Sily dziatajace na czasteczki (grawitacja, wiatr, opdr).
e CyKl zycia czasteczek.
7. Fizyka postaci (Character Physics):
e Systemy Ragdoll - symulacja bezwtadnego ciata postaci.
e Podstawy kinematyki odwrotnej (Inverse Kinematics - IK)
dla naturalnego ruchu.
e Polaczenie animaciji z fizyka.
8. Fizyka pojazdéw:




e Modelowanie uproszczonej fizyki samochodu: sity
dziatajace na kota, model opony (np. Pacejka -
wprowadzenie).

Zawieszenie, sterowanie, hamowanie.

e Podstawy fizyki lotu dla prostych modeli
samolotéw/dronow.

9. Ciala miekkie i deformowalne (Soft Body Dynamics):

o Wprowadzenie do modelowania ciat deformowalnych:
systemy masowo-sprezynowe.

e Symulacja tkanin (cloth simulation).

e Podstawy symulacji ptynéw (np. SPH - Smoothed Particle
Hydrodynamics - wprowadzenie).

10. Metody numeryczne w symulacjach fizycznych:

e (Catkowanie numeryczne rownan ruchu: metoda Eulera,
Eulera-Cromera, Verlet, Runge-Kutta (RK4).

e Stabilno$¢ i doktadno$¢ metod numerycznych.

e Problem "przenikania" (tunneling) i jego rozwiazywanie.

11. Optymalizacja symulacji fizycznych:

o Techniki optymalizacyjne dla detekcji kolizji i symulacji
dynamiki.

e Wykorzystanie "sleep states” dla obiektéw statycznych.

e Upraszczanie modeli fizycznych (LOD dla fizyki).

12. Silniki fizyczne:

e Przeglad popularnych silnikéw fizycznych (np. PhysX,
Bullet Physics, Box2D).

e Architektura i gtéwne komponenty silnikéw fizycznych.
Integracja silnikéw fizycznych z silnikami gier (np. Unity,
Unreal Engine).

K _U01,K_U07,
K U11,K U12

K_KO01

Laboratoria
1. Konfiguracja $srodowiska i podstawy ruchu:
e Implementacja prostego wektora 2D/3D i operacji na
wektorach.
e Symulacja ruchu obiektu pod wplywem statej predkosci i
przyspieszenia.
2. Implementacja sit i praw Newtona:
e Dodawanie sit (np. grawitacja, sita uzytkownika) do
obiektu.
e Symulacja ruchu pod wptywem wypadkowej sit.
3. Prosta detekcja kolizji:
¢ Implementacja detekcji kolizji dla par obiektéw: punkt-
prostokat, koto-koto, prostokat-prostokat (AABB).

Sprawozdanie z
laboratorium,
dokumentacja

projektowa




10.

Prosta reakcja na kolizje:

e Implementacja podstawowej reakcji na kolizje (np.

zatrzymanie, odbicie) dla prostych ksztattow.
Systemy czasteczkowe:

e Tworzenie prostego systemu czasteczkowego (np.
fontanna, deszcz).

e Implementacja emiteréw, sit i cyklu zycia czasteczek.

Dynamika ciat sztywnych - wprowadzenie:

e Implementacja ruchu obrotowego prostego obiektu pod
wplywem momentu sity (2D).

o Eksperymentowanie z momentem bezwtadnosci.

Praca z wbudowanym silnikiem fizycznym (np. w Unity/Unreal
Engine):

e Konfiguracja komponentéw Rigidbody i Collider.

e Aplikowanie sit i momentdéw sit za pomoca API silnika.

e Tworzenie scen z interakcjami fizycznymi (np.
przewracajace sie klocki, staczajgca sie kula).

Implementacja potaczen (Joints/Constraints):

e Wykorzystanie wbudowanych w silnik potaczen (np. Hinge
Joint, Spring Joint) do tworzenia ztozonych obiektow
fizycznych (np. prosty tancuch, wahadto).

Podstawy fizyki pojazdu lub postaci:

e Implementacja uproszczonego kontrolera dla pojazdu
(ruch, skrecanie z wykorzystaniem fizyki két).

¢ Konfiguracja podstawowego ragdolla dla postaci.

Projekt praktyczny:

e Zrealizowanie matego projektu demonstrujagcego wybrane
aspekty fizyki gier (np. prosta gra 2D z fizyka, symulacja
zjawiska fizycznego, implementacja specyficznej mechaniki
opartej na fizyce).

18.

Systemy baz
danych

K. W09

Wyktady:

1.

Pojecie systemu zarzadzania baza danych (SZDB) i bazy danych,
funkcje SZDB, podstawowe metody organizacji danych (model
hierarchiczny, sieciowy, relacyjny i obiektowy).

Relacyjny model danych: relacje, klucze gtéwne i klucze obce,
dziedziny, warto$ci ,,null”, elementy algebry relacyjne;.
Integralnos¢ danych w modelu relacyjnym: integralnos¢ encji,
referencyjna i dziedziny, metody utrzymywania integralnosci
referencyjne;j.

Modelowanie bazy danych: normalizacja, postacie normalne,
diagramy zwigzkdéw encji.

ZAO

Test pisemny




5. Wprowadzenie do jezyka SQL. Podstawowe instrukcje SQL-a.
6. Podzapytania strukturalne i skorelowane

Laboratoria:
1. Polecenia z grupy DDL: tworzenie, modyfikacja i usuwanie tabel,
indeks6w oraz perspektyw.

) Zadania
K_U24 K K03 2. Polecenia INSERT, UPDATE, DELETE, TRUNCATE. laboratorvi
- 3. Zapytania proste z uzyciem predykatéw i sortowania. aboratoryjne
4. Ziaczenia wewnetrzne, zewnetrzne i obustronne.
5. Zapytania z uzyciem funkcji agregujacych.
6. Podzapytania strukturalne i skorelowane.
Wyktady:
1. Podstawowe koncepcje sztucznej inteligencji i ich znaczenie w
projektowaniu gier komputerowych
2. Przeglad narzedzi generujacych zasoby graficzne (tekstury,
sprite’y) z wykorzystaniem modeli generatywnych
3. Zastosowanie modeli jezykowych w tworzeniu dialogéw i
narracji w grach interaktywnych
4. Algorytmy generowania proceduralnego pozioméw wspierane
przez techniki uczenia maszynowego
5. Metody adaptacyjnego dostosowywania poziomu trudnosci
(Dynamic Difficulty Adjustment) przy uzyciu analizy zachowan
gracza
6. Wprowadzenie do Unity ML-Agents: architektura, mozliwosci i
19. N.arzqdzia {&I w K W10, K K01 przyktady zast(.)so.waﬁ w prototypach gier N ZA0 Test pisemny
projektowaniu gier K W14 7. Generatywne sieci neuronowe (GAN, VAE) w konteks$cie

kreowania tresci 2D /3D dla gier komputerowych

8. Optymalizacja modeli sztucznej inteligencji w czasie
rzeczywistym (quantization, pruning, inference acceleration)

9. Wykorzystanie narzedzi Al do automatycznego testowania i
analizy jako$ci rozgrywki

10. Tworzenie i integracja inteligentnych agentéw NPC sterowanych
za pomocg technik reinforcement learning

11. Procedury generowania i optymalizacji $ciezek dzwiekowych
oraz efektéw audio przy uzyciu modeli Al

12. Podstawy analizy telemetrii w grach - gromadzenie,
przetwarzanie i wykorzystanie danych graczy z uzyciem
narzedzi Al

13. Aspekty etyczne i prawne zwigzane z Korzystaniem z
wygenerowanych przez Al tre$ci w produkc;ji gier




14. Perspektywy rozwoju sztucznej inteligencji w grach wideo - VR,
AR i adaptacyjne $rodowiska interaktywne

Laboratoria:

1. Konfiguracja i instalacja narzedzi Al wykorzystywanych w
branzy gier (Unity ML-Agents, TensorFlow, Stable Diffusion)

2. Generowanie prostych zasobdw graficznych 2D przy uzyciu
modelu Stable Diffusion i import do Unity

3. Tworzenie dialogéw NPC z wykorzystaniem modelu jezykowego
(ChatGPT API) w Unity

4. Zbieranie i analiza telemetrii gracza do adaptacji poziomu
trudnosci (eksport CSV + obrébka w Pythonie)

5. Integracja modelu TensorFlow Lite w projekcie Unity

(konwersja, import, inferencja) 3 zadania
K_U10 K_K01 . . S _—
6. Wprowadzenie do Unity ML-Agents - wdrozenie i uruchomienie laboratoryjne
K_U13 K_K04 w
przyktadowego agenta ,3D Ball
7. Eksperyment z generatywng siecig neuronowg (GAN) do
kreowania prostych grafik i uzycie ich jako assetéw w Unity
8. Automatyczne testowanie scenariusza rozgrywki w Unity za
pomoca prostych botéw symulujacych gracza
9. Trenowanie i integracja agenta NPC sterowanego algorytmem
DQN (Deep Q-Network) w Unity
10. Generowanie Sciezek dzwiekowych w Google Magenta i
synchronizacja ich z silnikiem gry
11. Integracja narzedzia Lobe.ai do klasyfikacji obrazéw w czasie
rzeczywistym w Unity
Wyktady:
1. Co to jestsilnik gry? Definicja i cel:
e Rolasilnika w procesie tworzenia gier.
e Zalety korzystania z gotowych silnikow.
e Kiedy warto pisa¢ wtasny silnik? (kréotkie oméwienie).
K W02, e Ewolugcja silnikéw gier.
Wprowadzenie do - 2. Gtéwne komponenty silnika gry: Egzamin
20 o K. W14 K_K01 . . ; gz EGZ )
silnikéw gier K U01 e (Ogodlna architektura wspétczesnych silnikow. pisemny

o Silnik renderujacy (grafika 2D/3D, potok renderowania,
oSwietlenie, materiaty, shadery - wprowadzenie).

Silnik fizyczny (detekcja kolizji, dynamika ciat sztywnych).
System obstugi wejscia (Input).

System audio.

System skryptowy i APL

Zarzadzanie zasobami (Assets).




Edytor scen/pozioméw.
System animacji.
System UI/GUL
Podstawy networkingu w silnikach.
3. Przeglad popularnych silnikow gier:
e Unity Engine: charakterystyka, mocne strony, typowe
zastosowania, model licencjonowania.
e Unreal Engine: charakterystyka, mocne strony, typowe
zastosowania, model licencjonowania.
e Godot Engine: charakterystyka, filozofia open-source,
zastosowania.
e Inne silniki (np. CryEngine, GameMaker Studio) - krétkie
omoéwienie.
4. Petla gry (Game Loop):
e Koncepcja petli gry i jej implementacja w silnikach.
e Aktualizacja stanu gry, renderowanie, obstuga wejscia.
e Staly vs. zmienny krok czasowy (FixedUpdate vs. Update).
5. Paradygmaty projektowe w silnikach:
e Model obiektowy i komponentowy (np. Entity-Component-
System - ECS).
e Scenograf (Scene Graph) i jego rola.
6. Praca z edytorem silnika gry (na przyktadzie Unity/Unreal):
o Interfejs uzytkownika edytora: okna, narzedzia, nawigacja.
e Zarzadzanie projektami i scenami.
e Hierarchia obiektéw.
e Inspektor wiasciwosci.
7. Podstawy tworzenia scen i pozioméw:
e Obiekty gry (Game Objects / Actors).
Komponenty i ich rola.
Transformacje: pozycja, rotacja, skala.
Systemy wspétrzednych (globalne, lokalne).
Praca z kamera.
8. Zarzadzanie zasobami (Assets):
e Importowanie modeli 3D, tekstur, dzwiekéw, animacji.
e Organizacja zasobéw w projekcie.
o Prefaby (Prefabs / Blueprints) jako szablony obiektow.
9. Wprowadzenie do skryptowania w silnikach (np. C# w Unity,
Blueprints/C++ w Unreal):
e Podstawy logiki gry.
e Obstuga zdarzen (np. kolizje, klikniecia myszy).
e Komunikacja miedzy obiektami/skryptami.




e Debugowanie skryptéw.
10. Grafika i materiaty w silnikach:
e Podstawy pracy z materiatami i shaderami
(wprowadzenie).
e Teksturowanie obiektow.
e Oswietlenie sceny ($wiatta kierunkowe, punktowe,
ambientowe).
e Efekty post-processingu (wprowadzenie).
11. Fizyka w silnikach:
e Konfiguracja ciat sztywnych (Rigidbodies).
o Kolizje i wyzwalacze (Colliders, Triggers).
e Stosowanie sit i momentéw sit.
e Polaczenia (Joints).
12. Budowanie i wdrazanie gry:
e Proces kompilacji projektu dla réznych platform (PC,
mobile - wprowadzenie).
o Ustawienia projektu i optymalizacja (wprowadzenie).
e Testowanie gry.

K_U01, K_U10,
K U11,K U13,
K U022

K_KO01,
K_K05

Laboratoria:
1. Instalacja i konfiguracja wybranego silnika gry (np. Unity lub
Unreal Engine):
e Pobieranie instalatora, proces instalacji.
e Tworzenie nowego projektu.
2. Zapoznanie z interfejsem edytora silnika:
e Nawigacja po gtéwnych oknach (Scene, Hierarchy, Project,
Inspector).
e Podstawowe narzedzia manipulacji obiektami.
3. Tworzenie prostej sceny 2D/3D:
e Dodawanie podstawowych obiektéw (szeSciany, kule,
ptaszczyzny / sprite'y).
e Ustawianie pozycji, rotacji i skali obiektow.
e Konfiguracja kamery.
4. Importowanie i zarzadzanie zasobami:
e Importowanie prostych modeli 3D, tekstur, plikéw audio.
o Tworzenie folderéw i organizacja zasob6w w panelu
projektu.
5. Pracaz materiatami i teksturami:
e Tworzenie i przypisywanie prostych materialéw do
obiektow.
e Aplikowanie tekstur.
6. Podstawy skryptowania - ruch obiektu:

Zadana
laboratoryjne,
dokumentacja

projektowa




10.

e Tworzenie pierwszego skryptu (np. C# w Unity, prosty
Blueprint w Unreal).
e Implementacja ruchu obiektu sterowanego przez gracza
(np. klawiatura) lub automatycznego.
Podstawy fizyki - kolizje:
e Dodawanie komponentéw Collider i Rigidbody do

obiektéw.

e Obserwacja interakcji fizycznych (np. spadanie, odbijanie
sie).

e Implementacja prostej reakcji na kolizje (np. zniszczenie
obiektu).

Tworzenie prefabéw/blueprintow:
e Tworzenie szablonu obiektu (np. przeciwnik, moneta) do
wielokrotnego uzytku.
e Instancjonowanie prefabéw w scenie.
Podstawy Ul:
e Tworzenie prostego interfejsu uzytkownika (np. licznik
punktdw, przycisk).
Budowanie i testowanie prostego projektu:
e Proces budowania projektu do postaci wykonywalne;j.
e Testowanie podstawowej funkcjonalnosci.

11. Mini-projekt:

e Stworzenie bardzo prostej gry lub interaktywnej sceny
wykorzystujacej poznane elementy silnika (np. "zbieracz
monet", prosta platformdéwka 2D, scena z interaktywnymi
obiektami fizycznymi).

21.

Projekt
indywidualny - gra
2d

K.Wo02,
K_Woe,
K_ W10,
K. W11,
K W12,
K W13,
K W14,
K. W16

K_KO01

Wyktady:
1. Wybbér i zdefiniowanie koncepcji gry 2D:

2.

e Burza mézgéw, generowanie pomystow.

e Okreslenie gatunku gry (np. platforméwka, zrecznosciowa,
logiczna, przygodowa typu point-and-click, shoot'em up,
itp.).

Definicja gtéwnej mechaniki (core gameplay loop).

e Okreslenie grupy docelowe;j.

e Analiza wykonalno$ci pomystu w ramach dostepnego czasu
i umiejetnosci.

e Produkt: Krétki dokument koncepcyjny (1-2 strony)
zatwierdzany przez prowadzacego.

e (Sposdb weryfikacji etapu): Ocena dokumentu
koncepcyjnego, konsultacje.

Projektowanie gry (Preprodukcja):

ZAO
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Stworzenie uproszczonego Game Design Document (GDD)
dla projektu, zawierajacego:

Opis fabuty (jesli dotyczy) i Swiata gry.
Szczegbdtowy opis mechanik gry.
Projekt poziomo6w (szkice, koncepcje).
Projekt postaci i przeciwnikdéw (wyglad,
zachowania).

Projekt interfejsu uzytkownika (Ul/UX).
Wymagania dotyczace grafiki i dzwieku.

Wybér technologii/narzedzi do tworzenia gry 2D:

oparte na bibliotekach niskopoziomowych (np. C++
z SDL/SFML/Allegro) lub C# .NET z odpowiednimi
bibliotekami graficznymi.

oparte na frameworkach/bibliotekach JavaScript
(np. Phaser.js, Pixi]S).

oparte na silnikach gier z wsparciem dla 2D (np.
Unity 2D, Godot Engine, GameMaker Studio - z
uwzglednieniem, ze jest to projekt wprowadzajacy
do samodzielnego tworzenia, wiec wybor silnika
powinien by¢ Swiadomy i uzasadniony przez
studenta, potencjalnie po wczes$niejszym
do$wiadczeniu z bibliotekami).

Wybor powinien by¢ uzgodniony z prowadzacym i
dostosowany do umiejetno$ci oraz celow
projektowych studenta.

Planowanie pracy, stworzenie harmonogramu realizacji
projektu (kamienie milowe).

Produkt: Uproszczony GDD, harmonogram.

(Sposéb weryfikacji etapu): Ocena GDD, konsultacje,
przeglad harmonogramu

K_U03, K_U04,

K_U06,K_U10,

K U12,K U13,

K_U15,K_U16,

K_U19,K_U20,

K_U22,K U25,
K _U26

K_KO01,
K_K04,
K_K05

Laboratorium:
1.

Implementacja i tworzenie zasobéw (Produkcja):
Programowanie (zaleznie od wybranej technologii):

Implementacja gtéwnej logiki gry i mechanik (np.
petla gry, zarzadzanie stanem, obstuga wejscia,
renderowanie grafiki 2D, obstuga dzwieku).
Tworzenie systemu sterowania postacig/obiektami.
Implementacja Al przeciwnikéw (jesli dotyczy).
System kolizji (prosta detekcja i reakcja, np. AABB) i
podstawowej fizyki (jesli wymagany).
Implementacja interfejsu uzytkownika.

Projekt gry




=  Zarzadzanie stanem gry (np. zapis/odczyt -
opcjonalnie, w zaleznosci od zakresu).
Grafika:
®=  Tworzenie lub pozyskiwanie (z poszanowaniem
licencji) grafiki 2D (postacie, tla, elementy
interfejsu, efekty).
=  Animacja postaci i obiektdw (sprite sheets,
animacja klatkowa/szkieletowa 2D).
Dzwiek:
=  Tworzenie lub pozyskiwanie (z poszanowaniem
licencji) efektéw dzwiekowych i muzyki.
®= Implementacja dzwieku w grze.
Projektowanie pozioméw:
®=  Budowa co najmniej jednego grywalnego poziomu
(lub kilku mniejszych, w zalezno$ci od koncepcji).
Regularne konsultacje z prowadzacym, prezentacja
postepow.
[teracyjny rozwdj, testowanie i poprawianie btedéw na
biezaco.
Produkt: Dziatajgcy prototyp gry, kolejne iteracje gry,
zasoby graficzne i dzwiekowe.
(Spos6b weryfikacji etapu): Regularne przeglady kodu i
grywalnych wersji, ocena postepéw wzgledem
harmonogramu, konsultacje.

2. Testowanie i dopracowywanie:

Systematyczne testowanie gry pod katem btedéw (bugéw) i
probleméw z grywalnoscia.

Zbieranie feedbacku (np. od kolegéw, prowadzacego).
Balansowanie rozgrywki.

Optymalizacja gry (jesli konieczne).

Dopracowanie grafiki, dzwieku, interfejsu.

Produkt: Wersja beta gry.

(Sposéb weryfikacji etapu): Ocena grywalnosci, raporty z
testow, konsultacje.

3. Finalizacja i prezentacja projektu:

Przygotowanie finalnej, grywalnej wers;ji gry.

Stworzenie krétkiej dokumentacji technicznej i projektowej
(podsumowujgcej GDD, wybér technologii i kluczowe
aspekty implementacyjne, proces tworzenia).
Przygotowanie prezentacji projektu.




e Publiczna (w ramach grupy/kierunku) prezentacja gry,
omoéwienie zastosowanych rozwigzan, napotkanych
problemoéw i wnioskow.

Produkt: Finalna wersja gry 2D, dokumentacja, prezentacja.

e (Sposdb weryfikacji etapu / Zaliczenie przedmiotu): Ocena
finalnego produktu (grywalnos$¢, kompletno$é¢, zgodnos¢ z
zatozeniami, jako$¢ techniczng i artystyczng w ramach
indywidualnych mozliwosci oraz wybranej technologii),
ocena dokumentacji, ocena prezentacji projektu.

22.

Technologie
immersyjne

K_.Wo02,
K_W10,
K W14,
K. W16

K_K01

Wyktady:
1. Wprowadzenie do technologii immersyjnych:

o Definicje Wirtualnej Rzeczywistosci (VR), Rozszerzonej
Rzeczywisto$ci (AR) i Mieszanej Rzeczywistosci (MR/XR).
Kluczowe réznice i podobienstwa.

e Historia rozwoju technologii VR/AR.

e Pojecie immersji i obecnosci (presence).

e Spektrum wirtualno$ci (Virtuality Continuum) Milgrama.

2. Sprzeti platformy VR:

e Rodzaje gogli VR: PC VR (np. Valve Index, HTC Vive, Oculus
Rift S), Standalone VR (np. Meta Quest, Pico Neo), Mobile
VR (np. Google Cardboard - historycznie).

e Technologie wyswietlania (OLED, LCD), rozdzielczos¢, pole
widzenia (FOV), czestotliwo$¢ od$§wiezania.

e Systemy $ledzenia (tracking): inside-out, outside-in, 3DoF

vs 6DoF.

e Kontrolery VR i inne metody interakcji ($§ledzenie rak,
haptyka).

e Platformy deweloperskie (np. SteamVR, Oculus SDK,
OpenXR).

3. Sprzeti platformy AR:

¢ Rodzaje urzadzen AR: smartfony i tablety (ARKit, ARCore),
okulary AR (np. Microsoft HoloLens, Magic Leap, Nreal).

e Technologie wyswietlania w AR (np. waveguide, birdbath
optics).

e Metody Sledzenia w AR: marker-based, markerless (SLAM -
Simultaneous Localization and Mapping), GPS-based.
Interakcja w AR: dotyk, gesty, gtos.

e Platformy deweloperskie (np. ARKit, ARCore, Vuforia,
MRTK - Mixed Reality Toolkit).

4. Projektowanie interakcji w VR (VR Interaction Design):

e Specyfika projektowania dla VR - odejscie od tradycyjnych

paradygmatdéw 2D.

EGZ

Egzamin
pisemny




Naturalne interakcje: chwytanie, rzucanie, manipulowanie
obiektami.

Metody lokomocji w VR (teleportacja, smooth locomotion,
arm-swinger) i ich wptyw na komfort.

Projektowanie interfejséw uzytkownika (UI) w przestrzeni
3D.

Ergonomia i komfort uzytkownika - zapobieganie chorobie
symulatorowej (cybersickness).

5. Projektowanie interakcji w AR (AR Interaction Design):

Kontekstualnos¢ informacji i interakcji w AR.
Naktadanie tresci cyfrowych na $wiat rzeczywisty.
Rozpoznawanie obiektdw i otoczenia.

Interfejsy uzytkownika dostosowane do AR (np.
umieszczanie Ul na powierzchniach rzeczywistych).
Wyzwania zwigzane z okluzja (occlusion).

6. Tworzenie tresci dla VR/AR:

Modelowanie 3D i optymalizacja dla VR/AR (polygony,
tekstury, draw calls).

Tworzenie materiatéw i o§wietlenia zoptymalizowanego
pod katem wydajnosci.

Dzwiek przestrzenny (Spatial Audio) i jego rola w
budowaniu immersji.

Wykorzystanie fotogrametrii i skanowania 3D do tworzenia
zasobow.

Narzedzia i silniki do tworzenia aplikacji VR/AR (np. Unity,
Unreal Engine z odpowiednimi SDK).

7. Zastosowania technologii VR:

Gry i rozrywka.

Szkolenia i symulacje (np. medyczne, przemystowe,
wojskowe).

Edukacja i wirtualne wycieczki.

Architektura i wizualizacje projektow.

Terapia i rehabilitacja.

Wirtualne spotkania i wspétpraca (Social VR).

8. Zastosowania technologii AR:

Gry mobilne (np. Pokémon GO).

Marketing i reklama (interaktywne produkty, wirtualne
przymierzalnie).

Przemyst (wsparcie produkcji, serwis, instrukcje).
Edukacja i muzea (interaktywne eksponaty).

Nawigacja i informacja w przestrzeni.




e Medycyna (wsparcie operacji, wizualizacja danych).
9. Wyzwania i ograniczenia technologii immersyjnych:
e Koszt sprzetu i dostepnosé.
e Problemy z komfortem uzytkowania (choroba
symulatorowa, zmeczenie oczu).
e Ograniczenia techniczne (FOV, rozdzielczo$¢, moc
obliczeniowa).
e Kwestie bezpieczenstwa i prywatnosci.
e Brak standardéw i fragmentacja rynku.
10. Etyczne i spoteczne aspekty VR/AR:
o Wplyw na percepcje rzeczywistosci.
e Uzaleznienia i izolacja spoteczna.
e Prywatno$¢ danych w $wiecie rzeczywistym i wirtualnym.
e Potencjat manipulacji i dezinformacji.
11. Przyszto$¢ technologii immersyjnych:
e Trendy rozwojowe (miniaturyzacja, poprawa jakosci
obrazu, bardziej naturalne interakcje).
e IntegracjazAliloT.
e Rozwdj Metaverse.
e Nowe obszary zastosowan.
12. Praktyczne aspekty tworzenia aplikacji VR/AR w silnikach gier:
Konfiguracja projektu w Unity/Unreal Engine dla VR/AR.
Praca z SDK (Oculus, SteamVR, ARKit, ARCore, MRTK).
Implementacja podstawowych mechanik interakcji.
e Testowanie i debugowanie na urzadzeniach docelowych.

K U01,K U13,
K U14,K U18,
K U022

K_KO01,
K K02,
K_K05

Laboratoria:
1. Konfiguracja $srodowiska deweloperskiego dla VR/AR:
e Instalacja silnika gry (Unity/Unreal Engine) i odpowiednich

SDK.

o Konfiguracja projektu pod katem wybranej platformy VR
lub AR.

e Podtaczenie i konfiguracja sprzetu (gogle VR, smartfon z
AR).

2. Tworzenie prostej sceny VR:
e Ustawienie kamery VR, kontroleréw.
e Implementacja podstawowej lokomocji (np. teleportacja).
e Interakcja z prostymi obiektami w scenie (np. podnoszenie,
rzucanie).
3. Tworzenie prostej aplikacji AR:
o Detekcja ptaszczyzn i umieszczanie obiektow 3D w $wiecie
rzeczywistym (markerless AR).

Zadania
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dokumentacja

projektowa




e Prosta interakcja z obiektami AR (np. skalowanie,
obracanie dotykiem).
e (Opcjonalnie) Wykorzystanie markeréw do wyswietlania
tresci AR.
Projektowanie i implementacja Ul dla VR:
e Tworzenie interfejsu uzytkownika widocznego w
przestrzeni 3D (np. menu, wskazniki).
e Interakcja z Ul za pomoca kontroleré6w VR (np. raycasting).
Projektowanie i implementacja Ul dla AR:
e Umieszczanie elementéw Ul w kontekscie sceny AR.
e Dostosowanie interfejsu do interakcji dotykowych lub
gestow.
Optymalizacja zasobow 3D dla VR/AR:
e Analiza modeli pod katem liczby polygonéw i tekstur.
e Techniki optymalizacji (np. LOD, texture baking -
wprowadzenie).
Implementacja dzwieku przestrzennego w VR:
e Dodawanie Zrédet dzwieku 3D do sceny.
e Testowanie efektu immersji dzwiekowej.
Praca z systemami $ledzenia rak (jesli dostepne):
e Implementacja prostych interakcji opartych na gestach
dtoni.
Wykorzystanie Mixed Reality Toolkit (MRTK) lub podobnych
narzedzi:
e Tworzenie aplikacji z wykorzystaniem gotowych
komponentéw i narzedzi MRTK.

10. Testowanie i debugowanie aplikacji VR/AR na urzadzeniach:

e Techniki profilowania wydajnosci.
o Identyfikacja i rozwiazywanie problemoéw specyficznych
dla VR/AR (np. judder, problemy ze $ledzeniem).

11. Mini-projekt VR lub AR:

e Stworzenie matej, interaktywnej aplikacji VR lub AR
demonstrujgcej poznane techniki (np. wirtualna galeria,
prosta gra AR, interaktywna wizualizacja produktu).
Prezentacja projektu.

23a

Przedsiebiorczos¢

K. W19

Wyktady:

1.

2.

Przemyst 1.0-4.0, rozumienia pojecie przedsiebiorczos¢ oraz
rodzaje przedsiebiorczosci i ich charakterystyka

I forma przedsiebiorczosci - przedsiebiorczo$¢ w ujeciu
funkcjonalnym, znaczenie sektora przedsiebiorstw MSP w
gospodarce Polskiej i $wiatowej. Wptyw i znaczenie
innowacyjno$ci oraz Badan i Rozwoju na przedsiebiorczo$¢,

ZAO

Opracowanie
przez studentow
projektu w
postaci
prezentacji
multimedialnej z




wybrane programy wsparcia w réznych obszarach aktywnoSci
firm z sektora MSP

3. Il forma przedsiebiorczosci - przedsiebiorca jako jednostka
,uprawiajaca” przedsiebiorczos¢, cechy i sktadowe profilu
przedsiebiorcy

4. Il forma przedsiebiorczosci - przedsiebiorczos¢ jako podejscie
do zarzadzania, wybrane aspekty ekonomiczne funkcjonowania
przedsiebiorstwa z sektora MSP, identyfikacja i ocena szans,
zagrozen i ryzyka. Bariery w tworzeniu i funkcjonowaniu firm z
sektora MSP, innowacyjno$¢ podstawg dziatan
przedsiebiorczych, zrédta wsparcia przedsiebiorcow w ich
dziataniu

wybranego
zagadnienia z
listy,

dotyczacego
szeroko

rozumianego
pojecia

przedsiebiorczo
$ci

Cwiczenia:

1. Podstawy prawne i zasady podejmowania i prowadzenia
dziatalnosci gospodarczej w Polsce. Zwiezte przedstawienie
regulacji prawnych normujacych podejmowanie i prowadzenie
dziatalnos$ci gospodarczej w oparciu o przepisy ustawy z dn. 6
marca 2018 r. Prawo przedsiebiorcéw.

2. Formy organizacyjno-prawne dziatalno$ci gospodarczej:
Prezentacja form organizacyjno- prawnych dziatalno$ci
gospodarczej oraz podstawowych warunkéw koniecznych do

Realizacja zadan
dotyczacych
zatozenia i
funkcjonowania
firmy

K_U02,K_U20 K_K02 SR ;o
podjecia dziatalnosci,
3. Procedura rejestracji dziatalnosci gospodarczej przez osoby
fizyczne - Centralna Ewidencja i Informacja o Dziatalnos$ci
Gospodarczej a. Zasady dziatania CEiDG b. Procedura rejestracji
w formie tradycyjnej i w trybie elektronicznym c. Rejestracja
sp6tki w Krajowym Rejestrze Sadowym - d. Zasady dziatania KRS
i postepowanie rejestrowe e. Formularze rejestrowe -
wypelnianie wybranych formularzy - ¢wiczenia
4. Publicznoprawne obowigzki przedsiebiorcy wzgledem organéw
administracji publicznej ~-Formy opodatkowania.
Laboratoria:
Branzowe Symulacje Biznesowe - Planowanie Biznesu. Zadaniem
studenta jest zatozenie jednoosobowej dziatalnosci gospodarczej do
wyboru w réznych branzach i planowanie rozwoju firmy. Gra ocenia
K U22 K K02 uczestnika na kazdym etapie gry pod katem podjetych decyzji,

sprawdza ich poprawnos¢, spdjnos¢, logicznosé oraz zgodnos$¢ z
prawem

Uczestnictwo i
ukonczenie gry
przy wymogu
uzyskania
minimum 50%
punktow w
kazdej rundzie
gry
symulacyjne;j.
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Zarzadzanie firma

Wyktady:

. Proces powstawania przedsiebiorstw

Formy prawne przedsiebiorstw

Poziomy zarzadzania przedsiebiorstwem

Zasoby i systemy zarzadzania

Specyfika przedsiebiorstw ustugowych i produkcyjnych
Przedsiebiorstwa procesowe i projektowe

Zrédta finansowania

Biznes plan

K_W19

K_U02,K_U20

K_K02

wiczenia:
Orientacja marketingowa firmy i jej wyznaczniki
System informacji marketingowej
Segmentacja rynkdw i wyboér rynku docelowego
Strategia produktu:
Strategia cenowa
Strategia promocji
Strategia dystrybucji
Odmiany wsp6tczesnego marketingu
e Marketing statych relacji
e Marketing internetowy
e Marketing partyzancki
9. Procesy logistyczne w przedsiebiorstwie
e Procesy logistyczne zaopatrzenia i dystrybucji
o  Wewnetrzne procesy logistyczne

PNOUEWNPE QO NS A WN P

K U022

K_K02

Laboratoria:

Wprowadzenie do koncepcji gry
Zapoznanie sie z dokumentacjg gry
Tworzenie wirtualnej firmy

Wstepne rozgrywki

Rozgrywki w zespotach 4-osobowych
. Samoocena rozgrywki

oUW

ZAO

Test pisemny

Poprawno$¢
udzielonych
odpowiedzi w
trakcie dyskusji

Wyniki
rozgrywki

24.

Programowanie w
silnikach gier

K_-Wo02,
K. W14

K K01

Wyktady:
1. Zaawansowane wprowadzenie do architektury silnikéw Unity i
Unreal Engine:
e Pordéwnanie filozofii i architektury obu silnikéw.
e Gléwne systemy i moduty (renderowanie, fizyka, audio, U,
animacja).
e Petla gry i zarzadzanie cyklem zycia obiektéw/aktorow.
Model obiektowy vs. komponentowy (Entity-Component-
System w Unity, Actor-Component w Unreal).
2. Programowanie w C# dla Unity:

EGZ

Egzamin
pisemny




e Przypomnienie i rozszerzenie kluczowych koncepcji C#
istotnych w Unity (klasy, obiekty, dziedziczenie, interfejsy,
zdarzenia, delegaty).

e Struktura skryptéw MonoBehaviour: cykl zycia (Awake,
Start, Update, FixedUpdate, LateUpdate, OnDestroy),
Coroutines.

e Komunikacja miedzy skryptami: GetComponent,
SendMessage, zdarzenia, referencje publiczne.

e Zarzadzanie sceng i obiektami z poziomu kodu.

Praca z prefabami i ich instancjonowanie.

e Serializacja danych i atrybuty (SerializeField,
HidelnInspector).

3. Programowanie w C++ i Blueprints dla Unreal Engine:

e Wprowadzenie do C++ w kontekscie Unreal Engine:
sktadnia, zarzadzanie pamiecig (UObject, Garbage
Collection), makra (UPROPERTY, UFUNCTION, UCLASS).

e Struktura klas Unreal Engine: Actor, Pawn, Character,
Controller, GameMode, GameState, PlayerState.

e Komponenty (Actor Components, Scene Components) i ich
tworzenie oraz wykorzystanie.

e Komunikacja miedzy obiektami: referencje, delegaty,
interfejsy, Event Dispatchers.

e Blueprints: tworzenie logiki wizualnej, integracja z C++,
typy Blueprintéow (Actor, Function Library, etc.).

e Zalety i wady programowania w C++ vs. Blueprints, kiedy
uzywac ktorego podejscia.

4. Zarzadzanie wej$ciem (Input):

e Obstuga klawiatury, myszy, gamepada.

e Systemy mapowania wejscia (Input Manager w Unity,
Enhanced Input w Unreal).

5. Fizyka i detekcja kolizji:

e Pracaz komponentami Rigidbody/PrimitiveComponent i
Collider/CollisionComponent.

e Rodzaje kolizji (statyczne, dynamiczne, kinematyczne) i
warstwy kolizji.

e Promienie: Raycasting, Spherecasting, Boxcasting i ich
zastosowania (np. interakcja, wykrywanie podtoza).

e Praca z potgczeniami (Joints/Constraints).

6. Systemy animacji w silnikach:

e Unity: Animator Controller, stany animacji, przejscia,
parametry, warstwy, maski awatara, root motion,
Animation Events, programowalne sterowanie animacjami.




e Unreal Engine: Animation Blueprints, State Machines, Blend
Spaces.

e Root motion - programowalne sterowanie animacjami.

e Animation Events - wywotywanie funkcji z animacji.
Kinematyka odwrotna (IK) i jej implementacja.

7. Programowanie interfejsu uzytkownika (UI):

e Unity: Canvas, praca z komponentami Ul (Text, Image,
Button), system zdarzen Ul, kotwiczenie i skalowanie,
tworzenie dynamicznych interfejsow.

e Unreal Engine: UMG (Unreal Motion Graphics), Widget
Blueprints, praca z podstawowymi widzetami, wigzanie
danych (Property Binding), zdarzenia Ul, animacja Ul.

8. Zarzadzanie danymi i stanem gry:

e Zapisywanie i wczytywanie postepdw gry (np. PlayerPrefs
w Unity, SaveGame object w Unreal).

e Serializacja i deserializacja danych (np. JSON, XML, formaty
binarne).

e Wykorzystanie ScriptableObjects (Unity) / Data Assets
(Unreal) do zarzadzania konfiguracjg i danymi.

e Podstawy wzorcow projektowych w programowaniu gier
(np. Singleton, State, Observer).

9. Struktura projektu i dobre praktyki:

e Organizacja zasob6w i skryptéw w projekcie.

e Nazewnictwo zmiennych, funkgji, klas.

e Komentowanie kodu.

e Podstawy debugowania w edytorze silnika.

10. Tworzenie prostych mechanik gry:

e Integracja poznanych systeméw do tworzenia
kompletnych, cho¢ prostych, mechanik (np. system
zdrowia, zbieranie przedmiotéw, proste zadania).

11. Budowanie i wdrazanie projektu:

e Podstawy procesu budowania gry dla wybranej platformy
(np. PC).

e Podstawowe ustawienia projektu zwigzane z budowaniem.

K_U01,K_U03,

K U11,K U13,

K U16,K U22,
K_U25

K_KO01,
K_K05

Laboratoria:
1. Konfiguracja $rodowiska i pierwszy skrypt:
e Tworzenie projektu, zapoznanie sie ze struktura.
e Napisanie i przetestowanie pierwszego skryptu sterujacego
obiektem.
2. Implementacja sterowania postacig gracza:
e Ruch postaci (2D/3D) za pomoca klawiatury/gamepada.

Zadanie
laboratoryjne.,
dokumentacja

projektowa




e Implementacja akcji w ruchu (skok / $lizg).
3. Podstawowa interakcja z otoczeniem:
o Detekcja kolizji z obiektami.
o Interakcja z otoczeniem (np. podnoszenie przedmiotéw).
4. Tworzenie dynamicznego interfejsu uzytkownika:
e Implementacja HUD, menu, ekwipunku.
e Wiazanie danych Ul ze stanem gry.
e Obstuga przyciskow.
5. Pracaz systemem animacji:
e Podlaczenie animacji do postaci.
e Sterowanie przej$ciami miedzy animacjami z poziomu kodu
w odpowiedzi na akcje gracza.
6. Implementacja prostego systemu fizyki:
o Konfiguracja obiektéw fizycznych.
e Wykorzystanie sit do poruszania obiektami.
7. Zarzadzanie stanem gry i zapis/odczyt:
¢ Implementacja systemu zapisywania i wczytywania
postepow.
8. Integracja dzwieku:
e Odtwarzanie efektow dzwiekowych w odpowiedzi na
zdarzenia w grze.
9. Tworzenie przeciwnika Al:
e Ruch patrolowy NPC lub podazanie za graczem.
e Reakcja NPC na gracza.
10. Projekt (prosta gra lub zaawansowana mechanika na bazie
nabytych umiejetnosci):
e Zastosowanie poznanych technik programistycznych do
stworzenia dziatajacego prototypu w wybranym silniku.
Prezentacja i oméwienie kodu.

25.

Tworzenie gier na
urzadzenia
mobilne

K. W02,
K. W13

K K01

Wyktady:
1. Wprowadzenie do tworzenia gier mobilnych:

o Rynek gier mobilnych: trendy, platformy.

e Specyfika urzadzen mobilnych: ograniczenia sprzetowe
(CPU, GPU, pamie¢, bateria), réznorodnos$¢ ekranéw,
metody wprowadzania danych (dotyk, akcelerometr,
zyroskop).

e Podejscia do tworzenia gier mobilnych: natywne (Android
SDK), silniki (Unity/Unreal), webowe (HTML5 /JavaScript),
hybrydowe.

2. Podstawy platformy Android dla deweloperéw gier:

o Architektura systemu Android.

ZAO

Test.




e Narzedzia deweloperskie: Android Studio, Android SDK,
Emulator (AVD), debugowanie na urzadzeniu fizycznym.

e Cykl zycia aplikacji Android i jego znaczenie dla gier.

e Formaty dystrybucyjne: APK, App Bundle.

3. Tworzenie gier mobilnych w silniku Unity (dla Androida):

e Konfiguracja projektu Unity pod katem platformy Android.

e Obstuga wejscia mobilnego: dotyk (pojedynczy,
wielokrotny), gesty, akcelerometr.

o Dostosowywanie interfejsu uzytkownika (UI) do réznych
rozdzielczosci i proporcji ekranu (Canvas Scaler, Anchors).

e Optymalizacja wydajnosci dla urzadzen mobilnych w Unity
(podstawy - szczegdty w przedmiocie 31a).

e Budowanie i wdrazanie gry na emulatorze i urzadzeniu
Android.

4. Wprowadzenie do tworzenia gier przegladarkowych w
JavaScript:

e Podstawy HTMLS i CSS w kontekscie gier.

e Kluczowe elementy JavaScript dla tworzenia gier (DOM,
zdarzenia, petle, funkcje, obiekty).

e Canvas API do rysowania grafiki 2D.

5. Biblioteka Phaser.js - wprowadzenie i podstawy:

e (Czym jest Phaser.js i dlaczego warto go uzywac.

o Konfiguracja Srodowiska deweloperskiego dla Phaser.js.

e Struktura projektu w Phaser: sceny (Scenes), fadowanie
zasobéw (preload), tworzenie obiektéw (create), petla gry
(update).

e Podstawowe elementy: sprite'y, tekst, grupy.

6. Tworzenie mechanik gry w Phaser.js:
e Obstuga wejscia (mysz, klawiatura, dotyk).
e Fizyka w Phaser.js (Arcade Physics).
Detekcja kolizji.
Animacje klatkowe.
Dzwiek i muzyka.
7. Gry hybrydowe - koncepcja i narzedzia:

e (Czym sa aplikacje hybrydowe (WebView).

e Zalety i wady podejscia hybrydowego.

e Przeglad narzedzi do tworzenia aplikacji hybrydowych (np.
Apache Cordova, Capacitor - omdwienie koncepcji bez
gtebokiego wchodzenia w kazde z nich).

o Jak opakowac gre Phaser.js w aplikacje mobilng (np. za
pomoca Cordova CLI).




8. Monetyzacja gier mobilnych (wprowadzenie):
e Modele monetyzacji: premium, freemium, reklamy
(bannery, petnoekranowe, nagradzane), zakupy w aplikacji
(IAP).
e Podstawy integracji reklam (np. Google AdMob -
koncepcja).
9. Proces publikacji gry w sklepie Google Play:
e Zatozenie konta deweloperskiego Google Play Console.
e Przygotowanie materiatéw do publikacji: ikona, zrzuty
ekranu, opis, polityka prywatnosci.
o Konfiguracja aplikacji w konsoli: nazwa, kategoria, ocena
tresci.
e Przesylanie i zarzadzanie plikami APK/App Bundle.
e Testowanie wewnetrzne, alfa, beta.
e Wydawanie gry do produkcji.
10. Aspekty projektowania gier mobilnych:
e User Experience (UX) na urzadzeniach mobilnych.
e Projektowanie interfejsu (UI) pod katem dotyku i matych

K_U01, K_U03,
K_U10,

K U11,K U13,
K_U1e,

K_U25

K K01,
K_K04,
K_K05

ekranéw.
e Sesje gracza w grach mobilnych.
Laboratoria:

1. Konfiguracja $srodowiska Android i Unity:
o Instalacja Android Studio i SDK. Konfiguracja emulatora
AVD.
e Podiaczenie urzadzenia fizycznego do debugowania.
o Konfiguracja projektu Unity dla Androida, build i
uruchomienie pustej sceny.
2. Podstawowa gra mobilna w Unity:

e Implementacja sterowania dotykowego postacia/obiektem.

e Stworzenie prostego Ul skalujgcego sie na rézne ekrany.
e Testowanie na emulatorze i urzadzeniu.
3. Wprowadzenie do Phaser.js - pierwsza scena:
¢ Konfiguracja lokalnego serwera deweloperskiego.
e Stworzenie podstawowej struktury gry w Phaser.js,
zatadowanie zasobéw, wyswietlenie sprite'a.
4. Mechaniki gry w Phaser.js - ruch i interakcja:
e Implementacja sterowania postacia (poczatkowo
klawiatura dla utatwienia, potem dotyk).
e Implementacja prostych kolizji z wykorzystaniem Arcade
Physics.
5. Mechaniki gry w Phaser.js - Ul i logika gry:

Zadanie
projektowe




e Dodanie punktacji, prostego menu, ekranu kornca gry.
e Implementacja obstugi dotyku dla interfejsu i rozgrywki.
6. Tworzenie responsywnej gry w Phaser.js:
e Dostosowanie logiki gry i Ul do réznych rozmiaréw okna
przegladarki/ekranu.
7. Budowanie gry hybrydowej (Phaser.js + Cordova/Capacitor -
uproszczone):
e Instalacja narzedzia (np. Cordova).
e Utworzenie projektu hybrydowego i zintegrowanie gry
Phaser.js.
e Skompilowanie i uruchomienie aplikacji na
emulatorze/urzadzeniu Android.
8. Implementacja zapisu postepu (lokalnie):
e Wykorzystanie PlayerPrefs (Unity) lub LocalStorage
(JavaScript) do zapisu np. najlepszego wyniku.
9. Przygotowanie gry do publikacji:
e Stworzenie ikony aplikacji i zrzutéw ekranu.
e Wygenerowanie podpisanego pliku APK/App Bundle.
10. Projekt - Stworzenie i "opublikowanie" prostej gry mobilnej:
e Student tworzy (indywidualnie lub w matej grupie) prosta
gre na platforme Android (w Unity lub Phaser.js jako
aplikacja hybrydowa).
e Przygotowuje wszystkie niezbedne materiaty do
symulowanej publikacji w Google Play (opis, grafiki).
e Prezentacja gry i procesu "publikacji".

26.

Aspekty
marketingowe
branz gier

K_-Wo02,
K. W19,
K_W20,

K K01

Wyktady:
1. Wprowadzenie do marketingu gier komputerowych:
e Definicja marketingu i jego rola w cyklu zycia gry.
o Specyfika rynku gier: segmentacja, trendy, platformy.
e Marketing mix (4P/7P) w kontekscie gier (Produkt, Cena,
Dystrybucja, Promocja).
e Rdznice w marketingu gier indie vs. AAA.
2. Badania rynku i analiza grupy docelowej:
e Metody badan rynkowych (iloSciowe, jako$ciowe).
o Identyfikacja i charakterystyka grupy docelowej (target
audience).
e Tworzenie person graczy.

e Analiza konkurencji i Unique Selling Proposition (USP) gry.

3. Brandingi pozycjonowanie gry:
e Budowanie marki gry: nazwa, logo, identyfikacja wizualna.
o Komunikacja warto$ci i pozycjonowanie gry na rynku.

ZAO

Test




e Storytelling w marketingu gier.
4. Kanatly dystrybucji gier:
e Platformy cyfrowe (Steam, Epic Games Store, GOG, konsole,
sklepy mobilne).
e Specyfika marketingu na poszczegdélnych platformach.
e Wydawcy gier - rola i wspotpraca. Self-publishing.
5. Public Relations (PR) w branzy gier:
e Rola PR w budowaniu wizerunku i relacji z mediami.
e Tworzenie materiatéw prasowych (press kit, notatki
prasowe).
e Wspdtpraca z dziennikarzami, blogerami, influencerami i
mediami branzowymi.
e Zarzadzanie kryzysowe w PR.
6. Influencer Marketing:
o Identyfikacja i wybér odpowiednich influenceréw
(streamerzy, YouTuberzy, recenzenci).
e Modele wspétpracy z influencerami.
e Mierzenie efektywnosci kampanii influencerskich.
7. Community Management i Social Media Marketing:
e Budowanie i zarzadzanie spotecznoscia graczy (Discord,
fora, Reddit).
e Wykorzystanie mediéw spoteczno$ciowych (Facebook,
Twitter, Instagram, TikTok, YouTube) w promociji gier.
e Tworzenie angazujacych tresci, prowadzenie kampanii w
social media.
8. Content Marketing i materialy promocyjne:
e Tworzenie warto$ciowych tresci (devlogi, artykuty,
poradniki).
e Produkcja materiatéw wideo: trailery (teaser, gameplay,
launch), gameplaye.
e Optymalizacja strony gry w sklepach (store page
optimization - Steam, Google Play etc.).
9. Reklama ptatna w promociji gier:
e Podstawy reklamy cyfrowej (PPC, reklama w social
mediach, reklama na platformach gamingowych).
e Targetowanie reklam, budzetowanie kampanii.
e Narzedzia analityczne do mierzenia efektywnosci reklam.
10. Marketing przedpremierowy (Pre-launch):
e Budowanie swiadomosci i "hype'u” przed premiera.
e Zbieranie wishlist, budowanie listy mailingowe;.
e Organizowanie testéw (alfa, beta) jako element promogji.




11. Marketing premierowy (Launch) i popremierowy (Post-launch):
e Strategie na dzien premiery.
e Utrzymanie zainteresowania gra po premierze:
aktualizacje, DLC, eventy w grze.
e Programy lojalnoSciowe i retencja graczy.
12. Podstawy analityki marketingowej i tworzenie planu

marketingowego:
o Kluczowe wskazniki efektywnosci (KPIs) w marketingu
gier.

e Narzedzia do analizy danych marketingowych.
e Struktura i elementy planu marketingowego dla gry.
e Budzetowanie dziatan marketingowych.

K_U01, K_U02
K_U16, K_U20,
K_U23

K K01,
K_K02,
K_KO5,
K_K06

Laboratoria:
1. Analiza kampanii marketingowych istniejacych gier:
¢ Identyfikacja grupy docelowej, USP, kanatéw komunikacji i
kluczowych przekazéw w wybranych kampaniach.
2. Tworzenie persony gracza i definiowanie USP:
e Praktyczne ¢wiczenie tworzenia person dla hipotetycznej
gry.
e Okreslanie unikalnych cech gry.
3. Warsztat tworzenia materialéw prasowych:
e Przygotowanie szkicu notatki prasowej i elementéw press
kitu dla gry.
4. Planowanie strategii w mediach spoteczno$ciowych:
e Opracowanie przyktadowego kalendarza treéci dla
wybranej platformy social media.
e Tworzenie przyktadowych postéw promocyjnych.
5. Projektowanie strony produktu w sklepie cyfrowym:
e Analiza i projektowanie kluczowych elementéw strony gry
na Steam lub w Google Play (opis, tagi, grafiki, trailer).
6. Symulacja wyboru influencera i propozycja wspdtpracy:
e Wyszukiwanie i analiza potencjalnych influenceréw dla
danego typu gry.
e Przygotowanie szkicu propozycji wspétpracy.
7. Podstawy tworzenia trailera/materiatu wideo:
e Analiza dobrych praktyk, storyboard dla krétkiego teasera
lub gameplay video.
8. Analiza danych i optymalizacja kampanii (symulacja):
e Praca na przyktadowych danych, identyfikacja wnioskéw i
propozycji usprawnien dla hipotetycznej kampanii.
9. Opracowanie zarysu planu marketingowego dla matej gry:

Projekt
marketingowy




e Zdefiniowanie celéw, grupy docelowej, budzetu
(hipotetycznego), kluczowych dziatan i harmonogramu dla
projektu gry (np. stworzonego na innych przedmiotach).

e Prezentacja projektu planu marketingowego.

27.

Zaawansowane
programowanie w
C++/C#

K_.Wo02,
K W10,
K.W12,
K W14,

K_K01

Wyktady:
1. Zaawansowane programowanie Al dla postaci niezaleznych
(NPC) w silnikach:

e Maszyny Stanéw Skonczonych (FSM): Implementacja
hierarchicznych FSM w C#/C++ dla Unity/Unreal,
zarzadzanie ztozonymi zachowaniami, integracja z
systemem animacji.

e Drzewa Behawioralne (Behavior Trees - BT):
Projektowanie i implementacja BT w Unity (np. z uzyciem
assetéw lub wlasnych rozwigzan) i Unreal Engine (natywne
BT). Tworzenie wiasnych weztéw (Tasks, Services,
Decorators). Debugowanie i optymalizacja BT.

e Algorytmy wyszukiwania drogi: Algorytm Dijkstry,
Algorytm A* (A-star) i inne - implementacja i zastosowanie
w grach.

e Systemy Nawigacji (Navigation Systems): Zaawansowane
wykorzystanie NavMesh, dynamiczne omijanie przeszkadd,
pathfinding dla grup agentéw, modyfikowanie siatki
nawigacyjnej w czasie rzeczywistym (np. NavMesh
Modifiers).

2. Programowanie proceduralne i generowanie tresci w silnikach:

e Generowanie poziomdw i geometrii: Tworzenie skryptow
generujacych meshe, rozmieszczajgcych obiekty,
tworzacych uktady pomieszczen.

e Zastosowanie szumu proceduralnego (Perlin, Simplex,
FBM): Generowanie terenu, tekstur proceduralnych,
efektow specjalnych w silniku.

e L-Systemy w praktyce: Implementacja generowania
roslinnosci lub innych struktur fraktalnych w Unity /Unreal.

o Integracja systemow proceduralnych z edytorem silnika
(np. tworzenie niestandardowych narzedzi edytorskich).

3. Zaawansowane systemy animacji i kontrola postaci:

e Proceduralna kontrola animacji: Kinematyka odwrotna (IK)
dla pozycjonowania koniczyn, celowania, interakcji z
otoczeniem - implementacja i konfiguracja w Unity/Unreal.

e Ztozone kontrolery animacji: Zaawansowane State
Machines, Blend Trees (1D, 2D, Direct), warstwy animacji,
maski, synchronizacja animacji dla wielu postaci.

EGZ
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e Systemy fizycznej animacji (Physical Animation / Ragdolls)
- podstawy implementacji.

e Dynamiczne dostosowywanie animacji do terenu i sytuacji
(np. adaptive foot placement).

4. Zaawansowana fizyka i interakcje w silnikach:

e Symulacja ztozonych obiektéw fizycznych: Implementacja
pojazdow z realistycznym zawieszeniem i modelem jazdy.

¢ Niestandardowe interakcje fizyczne: Tworzenie
niestandardowych sit, efektow fizycznych, systeméow
zniszczen.

e Praca z zaawansowanymi potaczeniami (Configurable
Joints w Unity, Physics Constraints w Unreal).

e Optymalizacja scen z duza liczba obiektéw fizycznych (np.
techniki grupowania, upraszczania kolizji).

5. Zaawansowane techniki programowania w C# dla Unity:

o Delegaty, zdarzenia i wyrazenia lambda w konteks$cie
systemow gry (np. systemy zdarzen, komunikacja miedzy
komponentami).

e Programowanie asynchroniczne (async/await) do obstugi
operacji dtugotrwatych (np. tadowanie zasobow).

e Zaawansowane wykorzystanie ScriptableObjects do
architektury systemow i zarzadzania danymi.

e Tworzenie niestandardowych edytoréw i narzedzi (Editor
scripting) w celu usprawnienia pracy zespotu.

6. Zaawansowane techniki programowania w C++ dla Unreal
Engine:

e Zaawansowane wykorzystanie szablonéw (templates) w
kontekscie systemow gry.

o Inteligentne wskazniki i zarzadzanie pamiecig w ztozonych
systemach.

o System refleksji (Reflection System) i jego wykorzystanie
(np. do tworzenia systeméw serializacji, narzedzi).

e Modutowos¢ i tworzenie wtasnych pluginéw.

e Interfejsy C++ iich rola w tworzeniu elastycznych
systemow.

7. Architektura kodu i wzorce projektowe w duzych projektach
gier:

o Skalowalne systemy oparte na zdarzeniach (Event-Driven
Architecture).

e Wzorce Entity-Component-System (ECS) - gtebsze
zrozumienie i implementacja (np. DOTS w Unity -
wprowadzenie koncepcyjne).




e Zarzadzanie zalezno$ciami (Dependency Injection -
wprowadzenie do Zenject).

e Utrzymanie czystoSci kodu i refaktoryzacja w kontekscie
silnikdw.

K_U01, K_U06,
K U10,K U11,
K U12,K_U13,
K U19,K U22,
K_U25

K_K01

Laboratoria:
1. Implementacja zaawansowanego agenta Al z wykorzystaniem
Drzew Behawioralnych:

e Tworzenie ztoZzonych zachowan (patrolowanie,
poszukiwanie, walka, ucieczka) w Unreal Engine lub z
assetem w Unity.

2. Implementacja systemu pathfindingu A* i integracja z NavMesh
silnika:

e Pordéwnanie wynikéw, obstuga dynamicznych przeszkad.

3. Proceduralne generowanie fragmentu poziomu lub obiektu w
silniku:

e Np. generowanie labiryntu, rozmieszczanie obiektow
wedtug regutl proceduralnych.

4. Implementacja systemu IK dla postaci:

e Np. celowanie bronia, dopasowanie stép do nierdwnego
terenu.

5. Tworzenie ztoZzonego kontrolera animacji dla postaci:

e Wykorzystanie blend spaces, warstw, masek do ptynnych
przejs¢ i ztozonych zachowan.

6. Implementacja zaawansowanej mechaniki fizycznej:

e Np. prosty system fizyki pojazdu, system zniszczen oparty
na fizyce.

7. Stworzenie niestandardowego narzedzia edytorskiego w Unity
lub Unreal:

e Np. edytor do rozmieszczania obiektéw, konfigurator
postaci.

8. Refaktoryzacja istniejacego kodu z zastosowaniem wzorcéw
projektowych:

e Poprawa struktury i czytelno$ci przyktadowego systemu
gry.

9. Projekt - implementacja zaawansowanego systemu gry:

e Np. system walki dla postaci, system jazdy pojazdem,
zaawansowany system Al dla grupy przeciwnikéw,
generator proceduralny ztozonych struktur, system fizyki
dla specyficznego obiektu. Projekt realizowany w
wybranym silniku.

Zadania
laboratoryjne,
dokumentacja

projektowa




28.

Projekt zespotowy

K.Wo02,
K_ W10,
K_Wi11,
K W13,
K W14,
K_ W16,
K W19,
K_W20

K_K01

Wyktady:
1. Wprowadzenie do projektu zespotowego:

e Cele przedmiotu, oczekiwania, harmonogram.

e Zasady formowania zespotéw interdyscyplinarnych
(programisci + graficy/level designerzy).

e Omoéwienie rol w zespole projektowym (np. Project
Lead/Manager, Programista Gtéwny, Grafik Gtéwny, Level
Designer, Ul/UX Designer, Tester - role moga by¢ ptynne i
taczone).

2. Metodyki zarzadzania projektami w gamedevie (wprowadzenie
praktyczne):

e Agile (Scrum/Kanban) w kontekscie projektu studenckiego.

e Planowanie sprintéw, codzienne spotkania (stand-upy -
nawet w uproszczonej formie), retrospektywy.

e Narzedzia do zarzadzania projektami (np. Trello, Jira, Asana
- wybor jednego, prostego narzedzia dla wszystkich
zespotow).

3. Definiowanie zakresu projektu (Scope):

e Okreslanie realistycznego zakresu gry mozliwego do
zrealizowania w ramach semestru.

e MVP (Minimum Viable Product) - koncepcja i jej
zastosowanie.

e Ryzyka projektowe i sposoby ich minimalizacji.

4. Dokumentacja projektowa (GDD - Game Design Document):

e Kluczowe elementy GDD dla projektu zespotowego
(koncepcja gry, mechaniki, docelowa platforma, styl
graficzny, zarys fabuty /pozioméw, wymagania techniczne).

e Znaczenie aktualizacji dokumentacji w trakcie trwania
projektu.

5. Narzedzia kontroli wersji (np. Git):

e Podstawy pracy z Git w zespole (repozytoria, branche,
commity, merge).

e Dobre praktyki wspotpracy przy uzyciu Git.

6. Komunikacja i rozwigzywanie konfliktow w zespole:

e Efektywna komunikacja w zespole projektowym.

e Techniki rozwigzywania probleméw i podejmowania
decyzji.

7. Prezentacja postepow i demo gry:

e Przygotowanie do prezentacji "milestone'éw" i finalnego
dema.

o Jak efektywnie prezentowac swoja prace.

ZAO

Test,
prezentacja




K_U01, K_U02,
K_U03, K_U04,
K_U06,K_U22,
K_U25,K_U26

K_KO01,
K K02,
K_KO03,
K_K04,
K_K05

Laboratoria / lub Praca zespotowa:
1. Faza koncepcyjna i formowanie zespotow:
e Burza mézgéw, generowanie pomystéw na gry.
e Formowanie zespotow, wybér lideréw/koordynatoréow.
e Wstepne zdefiniowanie koncepcji gry i jej zakresu.
2. Tworzenie dokumentu GDD (iteracyjnie):
e (Opracowanie pierwszej wersji GDD.
e Konsultacje z prowadzacym, iteracyjne doskonalenie
dokumentu.
3. Planowanie i organizacja pracy:
e Podziat zadan w zespole.
e Ustalenie harmonogramu prac, definicja
sprintéw/milestone’'éw.
o Konfiguracja narzedzi do zarzadzania projektem i kontroli
wersji.
4. Faza prototypowania (Proof of Concept / Vertical Slice):
¢ Implementacja kluczowych mechanik gry.
e Stworzenie prototypu graficznego i/lub fragmentu
poziomu.
e Testowanie podstawowych zatozen gry.
5. Rozwdj gry - Iteracja 1 (np. pierwszy grywalny build):
¢ Implementacja kolejnych funkcjonalnos$ci zgodnie z GDD i
planem.

e Tworzenie zasobéw graficznych, projektowanie pozioméw.

Regularne spotkania zespotowe, rozwigzywanie biezacych
problemoéw.
e Prezentacja postepéw (Milestone 1).
6. Rozwdj gry - Iteracja 2 (np. rozbudowa i polerowanie):
e Dodawanie tresci (poziomy, postacie, przeciwnicy,
zadania).
o Integracja grafiki, dzwieku, Ul
e Testowanie wewnetrzne w zespole, zbieranie feedbacku.
e Prezentacja postepéw (Milestone 2).
7. Testowanie i optymalizacja (podstawowy zakres):
e Przeprowadzanie testow funkcjonalnych i playtestow.
o Identyfikacja i naprawa btedéw.
e Podstawowa optymalizacja gry.
8. Przygotowanie do finalnej prezentacji:
¢ Finalizacja grywalnego dema.
e Przygotowanie materiatéw prezentacyjnych (np. krotki
gameplay video, slajdy).

Dokumentacja
projektowa,
sprawozdanie




9. Finalna prezentacja projektu zespotowego:
e Prezentacja gry, oméwienie procesu deweloperskiego,
napotkanych wyzwan i osiaggniec.
e Sesja Q&A.
10. Dokumentacja koncowa:
e Zlozenie finalnej wersji GDD, kodu Zrédtowego, zasobow i
grywalnego builda.
o Krotkie sprawozdanie z realizacji projektu przez zespét.

29.

Gry sieciowe i
podstawy
programowania
sieciowego

K. W07,
K_W10,
K W13,
K. W14

K K01

Wyktady:
1. Wprowadzenie do programowania sieciowego:

e Podstawowe pojecia: klient, serwer, host, protokoty
(TCP/IP, UDP), porty, gniazda (sockets).

e Modele komunikacji sieciowej: klient-serwer, peer-to-peer
(P2P).

e Rdznice miedzy TCP a UDP i ich zastosowania w grach.

e Podstawy adresacji IP i DNS.

2. Architektury gier sieciowych:

e Autorytatywny serwer vs. nieautorytatywny serwer.

e Topologie sieciowe w grach (gwiazda, siatka).

e Wyzwania w tworzeniu gier sieciowych: opdZnienia
(latency), synchronizacja, przepustowos¢ (bandwidth),
utrata pakietow.

3. Synchronizacja stanu gry:

e Konieczno$¢ synchronizacji i podstawowe problemy.

e Techniki synchronizacji: dead reckoning (ekstrapolacja),
client-side prediction (predykcja po stronie klienta), server
reconciliation (uzgadnianie po stronie serwera).

e Synchronizacja obiektéw, atrybutéw i zdarzen.

e Delta compression i optymalizacja przesytanych danych.

4. Komunikacja w grach sieciowych:

e Zdalne wywotania procedur (RPCs) - koncepcja i
zastosowanie.

e Niezawodne i nieniezawodne przesytanie wiadomosci.

e Serializacja danych do transmisji sieciowe;j.

5. Programowanie sieciowe w silniku Unity:

e Przeglad dostepnych rozwigzan (np. Netcode for
GameObjects, Mirror, Photon - oméwienie koncepcji).

¢ Podstawy konfiguracji projektu sieciowego.
Komponenty sieciowe: NetworkObject, NetworkBehaviour.
Synchronizacja transformacji (NetworkTransform) i
zmiennych (NetworkVariable/SyncVar).

ZAO
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e Implementacja RPC (ServerRpc, ClientRpc).
e Zarzadzanie obiektami sieciowymi (spawnowanie,
despawnowanie).
6. Programowanie sieciowe w silniku Unreal Engine:
e Architektura sieciowa Unreal Engine (Replication).
e Aktorzy i komponenty w kontekscie sieciowym (Relevancy,
NetCullDistanceSquared).
Replikacja zmiennych (Replicated, RepNotify).
Implementacja RPC (Client, Server, NetMulticast).
Rola serwera i klienta w modelu replikacji.
Replikacja ruchu postaci (CharacterMovementComponent).
7. Zarzadzanie sesja i graczami:
e Podstawy matchmakingu i systeméw lobby.
e Obstuga dotaczania i odtgczania graczy.
e Utrzymywanie stanu sesji gry.
8. Bezpieczenstwo w grach sieciowych (wprowadzenie):
e Najczestsze zagrozenia: oszustwa (cheating), ataki
DoS/DDoS.
e Podstawowe techniki zabezpieczania komunikacji i logiki
gry.
e Walidacja danych wej$ciowych po stronie serwera.
9. Testowanie i debugowanie gier sieciowych:
e Narzedzia do symulacji warunkéw sieciowych (op6znienia,
utrata pakietéw).
e Techniki debugowania logiki sieciowe;j.
e Testowanie réznych scenariuszy potaczen.
10. Optymalizacja wydajnosci gier sieciowych:
e Redukcja ilosci przesytanych danych.
e Optymalizacja czestotliwo$ci aktualizacji.
¢ Interest management - zarzadzanie zainteresowaniem
(wysytanie tylko istotnych danych).

K _U01,K_U10,
K U11,K U19,
K U22,K_U25

K_KO01,
K_K04

Laboratoria:
1. Podstawy komunikacji socketowej (opcjonalnie, jako
wprowadzenie):
e Implementacja prostego czatu klient-serwer (TCP i/lub
UDP) w C# lub C++.

2. Konfiguracja projektu sieciowego w Unity/Unreal Engine:
e Utworzenie projektu, podstawowe ustawienia sieciowe.
e Implementacja prostego potaczenia klient-serwer.

3. Synchronizacja ruchu postaci w Unity/Unreal Engine:

Projekt sieciowy




e Implementacja podstawowej synchronizacji transformacji
dla obiektéw graczy.

e Testowanie ptynnosci ruchu przy réznych warunkach
sieciowych (symulowanych).

4. Implementacja zdalnych wywotan procedur (RPC):

e Przesylanie zdarzen i akcji miedzy klientami a serwerem
(np. strzat, uzycie przedmiotu).

5. Synchronizacja stanu obiektéw i zmiennych gry:

e Implementacja synchronizacji atrybutéw gracza (np.
punkty zycia, amunicja) lub stanu obiektow w grze.

6. Implementacja podstawowej logiki gry sieciowej:

e Stworzenie prostej mechaniki gry wieloosobowej (np.

zbieranie punktéw, prosta interakcja miedzy graczami).
7. Zaawansowane techniki synchronizacji (wprowadzenie
praktyczne):
e Implementacja uproszczonej predykcji po stronie klienta
dla ruchu postaci.
e Podstawy uzgadniania stanu po stronie serwera.
8. Zarzadzanie graczami i sesja:

e Implementacja prostego systemu listy graczy.

e Obstuga dotaczania/odtgczania graczy w trakcie gry.
9. Testowanie i debugowanie aplikacji sieciowej:

e Praktyczne wykorzystanie narzedzi do debugowania i
profilowania kodu sieciowego.

o Identyfikacja i rozwigzywanie typowych probleméw
sieciowych.

10. Projekt grupowy/indywidualny - Prosta gra sieciowa:

e Zaprojektowanie i zaimplementowanie matej, grywalnej
gry wieloosobowej (np. gra typu "tag", prosty shooter, gra
kooperacyjna) z wykorzystaniem poznanych technik w
wybranym silniku. Prezentacja projektu.

30.

Programowanie w
Open GL i
Shaderéw 3D

K. W01,
K_W03,
K_WO06,
K W14,
K. W16

K_KO01

Wyktady:
1. Wprowadzenie do grafiki 3D i API graficznych:

e Podstawowe pojecia grafiki 3D: wierzchotki, prymitywy,
transformacje, macierze, wektory, przestrzen Swiata,
widoku, projekc;ji.

e Rola API graficznych (OpenGL, DirectX, Vulkan, Metal).

e Architektura potoku renderowania (Graphics Pipeline) -
stato- i programowalnofunkcyjny.

2. Podstawy OpenGL:
e Historia i wersje OpenGL. Kontekst renderowania, okno.

ZAO
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e ltadowanie funkcji OpenGL (np. przy uzyciu bibliotek typu
GLEW, GLAD).

e Vertex Buffer Objects (VBO), Vertex Array Objects (VAO),
Element Buffer Objects (EBO).

e Rysowanie prymitywow (tréjkaty, linie, punkty).

Transformacje w OpenGL:

e Macierze transformacji: translacja, rotacja, skalowanie.

e Przestrzenie wspétrzednych: lokalna, §wiata, widoku
(kamery), odcinania (clip space), znormalizowanych
wspoéirzednych urzadzenia (NDC), ekranu.

e Macierz modelu, widoku i projekcji (perspektywiczna,
ortogonalna).

e Przekazywanie macierzy do shaderéw (uniformy).
Wprowadzenie do jezyka shaderéw GLSL (OpenGL Shading
Language):

¢ Rola shaderéw w programowalnym potoku renderowania.

e Typy shaderow: Vertex Shader, Fragment Shader (Pixel
Shader).

e Podstawy sktadni GLSL: typy danych (vec, mat, sampler),
zmienne (in, out, uniform), funkcje wbudowane.

e Kompilacja i linkowanie programéw shaderowych.

Vertex Shader - programowanie:

e Przetwarzanie atrybutéw wierzchotkéw (pozycja, kolor,
wspoirzedne tekstury).

e Transformacje wierzchotkéow.

e Przekazywanie danych do Fragment Shadera (interpolacja).

Fragment Shader - programowanie:

e Obliczanie koloru finalnego piksela.

e Podstawowe operacje na kolorach.

e Proste efekty (np. zmiana koloru, gradient).
Teksturowanie w OpenGL:

e Pojecie tekstury, wspoétrzedne tekstury (UV).

e lLadowanie plikéw graficznych jako tekstur (np. przy uzyciu

bibliotek typu stb_image).

Generowanie i bindowanie obiektéw tekstur.
Parametry tekstur: filtrowanie (najblizszego sasiada,
liniowe), wrapping (repeat, clamp).

e Wykorzystanie sampleréw 2D w shaderach.

Oswietlenie w grafice 3D - modele o$wietlenia:
e Podstawowe typy $wiatel: ambient, diffuse, specular.

e Model o$wietlenia Phonga i Blinna-Phonga.




e  Wektory normalne i ich rola w o$wietleniu.
e Implementacja o§wietlenia w shaderach (Vertex i Fragment
Shader).
9. Zaawansowane techniki shaderowe (wprowadzenie):
e Normal mapping (mapowanie normalnych) dla dodania
szczegbtowosci powierzchni.
e Specular mapping (mapowanie odbi¢ lustrzanych).
e Proste efekty post-processingu (np. skala szarosci, sepia,
rozmycie - koncepcja framebuffera).
e Podstawy przezroczystosci i blendingu.
10. Integracja OpenGL z bibliotekami pomocniczymi:
e Biblioteki do tworzenia okna i obstugi wejscia (np. GLFW,
SDL).
o Biblioteki matematyczne (np. GLM).
11. Debugowanie aplikacji OpenGL i shaderéw:
e Narzedzia do debugowania (np. RenderDoc -
wprowadzenie, glGetError).
e Typowe btedy i problemy w programowaniu OpenGL.

K_U01, K_U07,
K U10,K U12,
K_U15

K K01

Laboratoria:
1. Konfiguracja srodowiska i pierwsze okno OpenGL:
¢ Instalacja niezbednych bibliotek (GLEW/GLAD, GLFW,
GLM).
e Stworzenie pierwszego okna OpenGL i petli renderowania.
2. Rysowanie pierwszego tr6jkata i podstawy VBO/VAO:
e Definiowanie wierzchotkéw, tworzenie VBO i VAO.
o Napisanie prostego Vertex i Fragment Shadera (np. staty
kolor).
3. Transformacje 2D/3D i przekazywanie uniforméw:
e Implementacja macierzy modelu, widoku, projekcji.
e Animowanie obiektu poprzez zmiane macierzy
transformacji.
4. Kolory i interpolacja w shaderach:
e Przekazywanie koloréw jako atrybutéw wierzchotkéw.
e Obserwacja interpolacji koloréw w Fragment Shaderze.
5. Teksturowanie obiektow:
e lLadowanie tekstury z pliku.
e Aplikowanie tekstury na prostym obiekcie (np. kwadrat,
szescian).
6. Implementacja podstawowego o$wietlenia (model Phonga):
o Definiowanie wiasciwo$ci materiatu i $wiatta.

Zadana
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e Implementacja obliczen o$wietlenia ambient, diffuse i
specular w shaderach.

e  Wykorzystanie wektor6w normalnych.

7. Normal Mapping:

e ladowanie mapy normalnych.

e Modyfikacja shadera oswietlenia w celu wykorzystania
normal mappingu.

8. Proste efekty post-processingu (np. skala szarosci):

e Renderowanie sceny do framebuffera.

o Aplikowanie efektu na teksturze z framebuffera w drugim
przebiegu renderowania.

9. Ladowanie prostych modeli 3D (opcjonalnie, np. format .obj):

e Wykorzystanie biblioteki do fadowania modeli (np. assimp
- wprowadzenie).

e Renderowanie zatadowanego modelu z wykorzystaniem
napisanych shaderéw.

10. Projekt konicowy - mata scena 3D z wtasnymi shaderami:

e Student tworzy prosta scene 3D (np. kilka obiektow,
oswietlenie, teksturowanie) z wykorzystaniem napisanych
przez siebie shaderéw, demonstrujgc zrozumienie
poznanych technik. Prezentacja projektu i kodu.

31.

Testowanie i
optymalizacja gier

K_ W10,
K W14

K_KO01

Wyktady:
1. Wprowadzenie do testowania gier komputerowych:

e Rolaiznaczenie testowania w cyklu produkcyjnym gry.

e Rodzaje testow: funkcjonalne, wydajnosciowe, uzytecznos$ci
(playtesting), kompatybilno$ci, regresji, alfa, beta, smoke
testy.

e Metodologie testowania (np. testowanie eksploracyjne,
oparte na przypadkach testowych).

e Proces zglaszania i zarzadzania btedami (bug tracking).

2. Wprowadzenie do optymalizacji gier:

e Dlaczego optymalizacja jest kluczowa? (wydajnos¢,
ptynnos¢, dosSwiadczenie gracza, wymagania platform).

e Zlote zasady optymalizacji (np. "nie optymalizuj
przedwczesnie", profiluj zanim zoptymalizujesz).

o Identyfikacja waskich gardet (bottlenecks): CPU-bound vs.
GPU-bound.

e Metryki wydajnosci: FPS, czas renderowania klatki, uzycie
pamieci, zuzycie procesora.

3. Profilowanie gier w silniku Unity:

e Narzedzie Unity Profiler: przeglad okien (CPU Usage, GPU

Usage, Rendering, Memory, Audio, Physics).

EGZ
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Analiza danych profilera: identyfikacja kosztownych
funkgji, skryptéw, zasobdéw.

Deep Profiling.

Frame Debugger do analizy kolejnosci i kosztu operacji
renderowania.

Memory Profiler (Package) do szczegétowej analizy zuzycia
pamieci.

4. Profilowanie gier w silniku Unreal Engine:

Narzedzia Unreal Insights: §ledzenie zdarzen, analiza
wydajnosci CPU i GPU, pamieci, sieci.

Statystyki w czasie rzeczywistym (Stat Unit, Stat FPS, Stat
GPU, etc.).

Frontend Session (profilowanie CPU).

GPU Visualizer do analizy wydajnosci GPU.

Memory Insights (cze$¢ Unreal Insights).

5. Optymalizacja kodu i skryptéw (CPU-bound):

Techniki optymalizacji kodu C#: unikanie kosztownych
operacji w petlach (np. GetComponent, FindObjectOfType
w Update), caching referencji.

Zarzadzanie pamiecig w C#: Garbage Collector (GC),
minimalizacja alokacji pamieci, stosowanie struktur
zamiast klas tam, gdzie to mozliwe, Object Pooling.
Wykorzystanie Coroutines i zadan asynchronicznych
(Async/Await) do rozktadania obcigzenia.

Optymalizacja logiki gry, algorytmdéw (np. pathfinding, AI).
Specyfika optymalizacji kodu C++ w Unreal Engine:
zarzadzanie pamiecia, optymalizacja petli, wykorzystanie
natywnych struktur danych.

Optymalizacja Blueprintdw w Unreal Engine (kiedy
konwertowac na C++).

6. Optymalizacja grafiki (GPU-bound):

Modele 3D: Redukcja liczby wielokatéw (polycount),
poziomy szczeg6towosci (LODs).

Tekstury: Optymalne rozmiary, formaty kompresji (DXT,
ASTC, ETC), mipmapy, atlasy tekstur.

Materiaty i Shadery: Upraszczanie shaderéw, unikanie
kosztownych operacji, analiza ztozonosci shaderdw.
Oswietlenie i Cienie: Optymalizacja zrédet Swiatta
(statyczne vs. dynamiczne), mapy $swietlne (lightmaps),
jakos$¢ i zasieg cieni, techniki cieniowania (np. Cascaded
Shadow Maps).




e Overdraw: Identyfikacja i redukcja (np. przez sortowanie
przezroczystych obiektéw, optymalizacja UI).

e (Culling: Frustum Culling, Occlusion Culling (konfiguracja i
wykorzystanie w Unity i Unreal Engine).

e Batching/Instancing: Dynamic Batching, Static Batching
(Unity), GPU Instancing (Unity/Unreal) w celu redukcji
liczby wywotan rysowania (draw calls).

7. Optymalizacja fizyki:

e Upraszczanie kolideréw (primitive colliders vs. mesh
colliders).

e Optymalizacja ustawien silnika fizycznego (np.
czestotliwo$¢ aktualizacji, liczba iteracji solvera).

e Warstwy kolizji (Collision Layers) do ograniczenia liczby
sprawdzanych interakgji.

8. Optymalizacja Ul:

e Optymalizacja renderingu elementéw UI (np. Canvas w
Unity - podzial na wiele Canvaséw, unikanie czestych
przebuddow).

e Redukcja overdraw w interfejsach.

e Uzycie atlasow dla grafik Ul.

9. Zarzadzanie zasobami i pamiecia:

e Techniki tadowania zasobow: tadowanie synchroniczne vs.
asynchroniczne.

e Unity: AssetBundles, Addressables.

e Unreal Engine: Pakowanie i Chunking, system montowania
pakow.

e Strategie tadowania i zwalniania zasobow w celu unikniecia
skokéw wydajnosci i przekroczenia limitéw pamieci.

10. Testowanie wydajnosci i regres;ji:

e Definiowanie scenariuszy testéw wydajnosciowych.

e Automatyzacja testéw wydajno$ciowych (wprowadzenie).

e Monitorowanie wydajnosci na r6znych platformach
docelowych.

e Znaczenie testow regresji w kontekscie optymalizacji.

11. Specyfika optymalizacji dla platform mobilnych i VR/AR:

e QOgraniczenia sprzetowe (CPU, GPU, pamie¢, bateria).

e Szczegblne wyzwania i techniki optymalizacji (np. redukcja
draw calls, optymalizacja shaderéw pod katem urzadzen
mobilnych, unikanie choroby symulatorowej w VR poprzez
stabilny FPS).




K_U01, K_U03,
K_U07,K_U10,
K U022

K_K01

Laboratoria:
1. Wprowadzenie do narzedzi profilujacych w Unity:
o Konfiguracja i uruchomienie Unity Profiler na
przyktadowym projekcie.
¢ Analiza podstawowych metryk, identyfikacja
problematycznych obszaréw.
2. Wprowadzenie do narzedzi profilujacych w Unreal Engine:
¢ Konfiguracja i uruchomienie Unreal Insights lub statystyk
czasu rzeczywistego na przyktadowym projekcie.
¢ Analiza podstawowych metryk, identyfikacja
problematycznych obszaréw.
3. Praktyczna optymalizacja skryptéw w Unity:
o Identyfikacja i refaktoryzacja nieoptymalnego kodu C# (np.
naduzywanie GetComponent w Update, czeste alokacje).
e Implementacja Object Poolingu dla czesto tworzonych i
niszczonych obiektow.
4. Praktyczna optymalizacja kodu/Blueprintéw w Unreal Engine:
o Identyfikacja i refaktoryzacja nieoptymalnych fragmentéw
kodu C++ lub Blueprintow.
e Testowanie wptywu konwersji Blueprintéw na C++ (jesli
dotyczy).
5. Optymalizacja grafiki - Modele i Tekstury:
e Tworzenie i konfiguracja LODs dla modeli w Unity/Unreal
Engine.
e Analiza i optymalizacja rozmiaréw i formatéw tekstur w
przyktadowej scenie.
6. Optymalizacja grafiki - O$wietlenie, Cienie i Culling:
¢ Konfiguracja lightmappingu (baked lighting) w
Unity/Unreal Engine.
e Testowanie réznych ustawien cieni i ich wptywu na
wydajnos¢.
e Praktyczne zastosowanie Occlusion Culling.
7. Optymalizacja grafiki - Draw Calls:
e Analiza liczby draw calls w scenie.
e Praktyczne zastosowanie Static Batching i GPU Instancing
w Unity.
e Praktyczne zastosowanie Instanced Static Meshes w Unreal
Engine.
8. Optymalizacja fizykii Ul:
e Analiza i optymalizacja kolideréw w przyktadowej scenie.
o Identyfikacja i optymalizacja probleméw z wydajnoscig Ul
(np. przebudowa Canvas w Unity).

Zadanie
laboratoryjne,
sprawozdanie.




9. Zarzadzanie pamiecig i zasobami:

e Analiza zuzycia pamieci za pomocg Memory Profiler (Unity)
lub Memory Insights (Unreal).

e Praktyczne ¢wiczenia z tadowaniem zasobdw (np. proste
uzycie Addressables w Unity).

10. Projekt optymalizacyjny:

e Student otrzymuje projekt gry (lub jego fragment) z celowo
wprowadzonymi problemami wydajno$ciowymi.

e Zadaniem jest zdiagnozowanie probleméw za pomoca
narzedzi profilujgcych, zaproponowanie i
zaimplementowanie optymalizacji w co najmniej dwé6ch
obszarach (np. kod i grafika), a nastepnie
udokumentowanie i zaprezentowanie wynikéw (poprawa
FPS, redukcja zuzycia pamieci itp.).

32.

Techniki i
narzedzia grafiki
2D

K. W02
K. W16
K W17
K. W14
K_W15
K. W20

K_K01

Wyktady:

1. Praca z grafika rastrowa w stylistyce pixel art. w programie
Aseprite/Libresprite.

2. Najwazniejsze zasady pracy z arkuszami spritéw (Sprite sheet)
dobér odpowiedniej rozdzielczosci. Tworzenie i praca z paletami
koloréw. Narzedzia Aseprite/Libre sprite.

3. Podstawowe zasady tworzenia animacji poklatkowej. Narzedzia
do pracy z animacjg poklatkowg w Aseprite/Libresprite.

4. Zasady przygotowania elementéw otoczenia (enviroment) na
gridzie tak aby mozna byto zbudowa¢ caly poziom bezposrednio
w silniku.

5. Eksport bitmap do silnika Unity. Import i Sprite Editor w Unity.
Dostosowanie edytora, praca na gridzie, snapping, tworzenie
poziomu z uprzednio przygotowanych modutéw 2d.

6. Zastosowanie Normal Map w pikselowych grafikach rastrowych.

7. Praca z grafika rastrows - digital painting z wykorzystaniem
tabletu graficznego w Adobe Photoshop. Wykorzystanie narzedzi
malarskich programu. Zasady pracy nad kompozycja od szkicu
do szczegétu.

K U001
K_U02
K_U06
K_U15
K_U17
K U18

K_KO01
K_K04
K_KO06

Laboratoria:
1. Praca z grafika rastrowg w stylistyce pixel art. w programie

Aseprite/Libresprite:
e stworzenie Sprite Sheet atlasu Srodowiska w stylistyce
pixel art. Wymiar podstawowego elementu 32 /32 pixele.

EGZ

Egzamin
pisemny

2 Zadania
laboratoryjne -
Przygotowanie

zestawu spritow
elementéw do
budowy




K U14
K_U21

cato$ciowy grid moze mieé¢ wymiar 128/128 pixeli.
Przygotowanie palety koloréw.

e praca nad postaciami wykorzystywanymi w grze. Posta¢
gtéwnego bohatera animacja przygotowana na 6-8 klatek.
Przygotowanie animacji Idle, Walk, Attack, Death

o eksport bitmap do Unity. Import i przygotowanie spritow
oraz animacji w Unity. Ustawienie z przygotowanych
assetoéw, przyktadowego poziomu w Unity

2. Praca z grafika rastrowg - digital painting z wykorzystaniem
tabletu graficznego w Adobe Photoshop:

e przygotowanie grafiki koncepcyjnej w zadanej
rozdzielczosci np 1920/1080 px.
e praktyczna praca z tabletem graficznym.

$rodowiska.
Przygotowanie
grafiki
rastrowej,
w konwencji
digital painting

33.

Podstawy
fotogrametrii

K.Wo1
K. W03
K. W14
K. W16
K W17
K. W18
K_W20

K_K01

Wyktady:

1. Definicja fotogrametrii i przyktady jej zastosowania w grafice 3D
do gier/filméw, geodezji, archeologii, konserwacji czy
dokumentacji przemystowe;j.

2. Sprzet fotograficzny i optyczny. Podstawy fotografii cyfrowe;j.
Zalecane typy aparatoéw (lustrzanki, bezlusterkowce). Zalecane
obiektywy (znieksztatcenia, optyka statoogniskowa vs.
zmiennoogniskowa). Statywy, rotatory, o§wietlenie sztuczne
(lampy, softboxy, filtry polaryzacyjne). Ustawienia aparatu: ISO,
przystona, czas, ostro$¢ manualna.

3. Zasady fotografowania pod fotogrametrie Jak fotografowac
obiekty: ilo$¢ zdje¢, pokrycie, katy, gtebia ostrosci. Warunki
studyjne vs. zewnetrzne (§wiatto naturalne, cienie).

4. Narzedzia do obrdébki zdje¢ RAW. Darktable, Adobe Lightroom -
podstawy wywotywania. Korekcja koloréw, ostrosci, kontrastu.
Eksportowanie zdje¢ do dalszej obrébki fotogrametryczne;j.

5. Przyktadowe narzedzia do fotogrametrii Agisoft Metashape,
Reality Capture, Meshroom (open source). Mobilne aplikacje
(RealityScan, Polycam) - zalety i ograniczenia.

6. Tworzenie modelu 3D z fotografii Kroki: alignacja, dense cloud,
mesh, teksturowanie. Wymagania sprzetowe, czas
przetwarzania. Naprawa modelu 3D i optymalizacja. Detekcja i
uzupetnienie dziur, edycja siatki, rekonstrukcja brakujacych
obszaréw. Delighting i baking. Usuwanie cieni z tekstur. Baking
tekstury do siatki modelu (Albedo, AO).

ZAO

Test pisemny




7.

Generowanie map materiatéw PBR. Mapy: roughness, metalness,
normal, AO z tekstury i modelu. Zasady PBR - tekstury fizycznie
poprawne.

Tworzenie LOD i implementacja modelu do silnika gier Poziomy
szczegbtowosci (LOD0-LOD3). Eksport do silnikéw (Unity,
Unreal Engine). Redukcja polycount, optymalizacja UV.

Tekstury powtarzalne z uzyciem z fotogrametrii. Tworzenie
bezszwowych tekstur: skaty, Sciany, teren. Narzedzia:
Materialize, Photoshop/GIMP.

K_U01
K_U02
K U14
K_U15
K_U21
K_U22
K_U23

K_K01
K_K04
K_K05
K_KO06

Laboratoria:

1.

10.

11.

12.

Warsztat fotograficzny - zasady robienia zdje¢. Praca z ré6znymi
obiektywami, manualne ustawienia. Fotografowanie obiektow
pod fotogrametrie (maty obiekt studyjny).

Wyjscie terenowe. Fotografowanie w plenerze (pomnik, rzezba,
fragment architektury). Praca w grupach, prezentacja fotografii
Studio z oSwietleniem sztucznym. Tworzenie zestawu zdjec¢ przy
Swietle studyjnym. Fotogrametria z uzyciem stotu obrotowego
(np. skanowanie artefaktu archeologicznego/ produktu).
Obrébka RAW w Darktable/Lightroom. Wywotanie zdjec z sesji
studyjnej i terenowej. Eksport zdje¢ do JPEG/TIFF

Tworzenie modelu 3D w Reality. Capture/Meshroom(open
source). Wezytywanie zdjeé, generowanie chmury punktow.
Teksturowanie i eksport modelu.

Naprawa siatki - MeshLab/Blender. Zamykanie dziur,
wygtadzanie modeluy, siatka UV.

Baking i delighting z uzyciem Blender usuwanie cieni z tekstur.
Generowanie map materiatlowych Mapy: normal, roughness, AO,
height z tekstury w Materialize.

Tworzenie LOD i eksport do silnika. Import modelu do
Unity/Unreal, sprawdzenie LOD. Optymalizacja materiatow.
Seamless texture - praktyka. Tworzenie petli tekstury na bazie
zdje¢ powierzchni (skata, cegla).

Projekt indywidualny. Wykonanie petnego procesu: zdjecia —»
model 3D - optymalizacja. Obiekt: dowolny, konsultowany ze
studentem.

Prezentacja projektow. Ocena modelu, tekstur, poprawnosci LOD
i jako$ci exportu.

2 zadania
laboratoryjne -
Model 3d
wykonany w
technice
fotogrametrii.
Bezszwowy
powtarzalny
materiat PBR
stworzony z
uzyciem
fotogrametrii




34.

Projektowanie
wizualne

K. W02
K_W13
K W14
K_W15
K. W16
K.W17

K K01

Wyktady:

1.

10.

Historia sztuki - najwazniejsze nurty od starozytnosci

do XX wieku

Historia sztuki najnowszej XX- XXI wiek ze szczeg6lnym
uwzglednieniem filmu, animacji, gier komputerowych.
Podstawy budowania kompozycji plastycznej. Kompozycja
statyczna, kompozycja dynamiczna. Kompozycja z dominanta
kolorystyczna. Rodzaje perspektywy w plastyce.

Przeglad stylistyk plastycznych wykorzystywanych w grach
komputerowych. Charakterystyka pracy nad okreslonymi
stylistykami graficznymi oraz czas i Srodki potrzebne na
zrealizowanie gry w danej stylistyce.

Stylistyka plastyczna w grach komputerowych.

Teoria koloru. Kolor i znaczenie. Koto barw. Kolor podstawowy,
wtérny, trzeciorzedowy. Zasady budowania palet
kolorystycznych. Schematy barw: monochromatyczny,
analogiczne, komplementarne.

Kontrast. Nasycenie. Walor barwy.

Sylwetka i tto. Skalowalno$¢ znaku, jego czytelno$¢ i minimalne
rozmiary. Tto jako przestrzen negatywna.

Typografia. Zasady pracy z tekstem. Formatowanie tekstu.
Rodzaje krojow tekstu i ich zastosowanie.

Wykorzystanie narzedzi Al jako pomoc w projektowaniu
elementéw graficznych. Korzystanie z bibliotek i narzedzi
internetowych np: Lospec.com

K_U01
K_U02
K_U06
K_U10
K_U13
K_U15
K_U23

K_K02
K_K04
K_KO06

Laboratoria:

1.

Tworzenie palety kolorystycznej. Uzywanie wzornikéw koloréw.

Praca z internetowymi narzedziami pomocnymi w doborze
koloréw np. Adobe Colors, Coloors.co itp. Paleta powinna
nawigzywac do charakteru wymyslonego konceptu gry.
Cwiczenie z zaprojektowania znaku graficznego z
wykorzystaniem tylko dwo6ch koloréw. Z wykorzystaniem
negatywnej przestrzeni tta.

Praca nad logotypem wymy$lonej gry komputerowej. W
logotypie powinny zosta¢ zastosowane elementy graficzne i
tekst. Projekt przygotowany w wektorach w Adobe Illustrator.

ZAO

Test

Zadania
laboratoryjne -
Przygotowanie

logotypu

wymyslonej gry.
Przygotowanie
zestawu 3 ikon
ikon (np
Zdrowie, Ikona
ustawien gry czy
ikona Karty
postaci),




Dobér odpowiedniego kroju fontu do rodzaju i stylu
plastycznego gry.

Przygotowanie elementéw graficznych: ksztattéw, krzywych
spdjnych stylistycznie z tekstem.

Wykonanie alternatywnych wersji kolorystycznych z
zastosowaniem narzedzi Al Adobe Illustrator (Recolor)
Cwiczenie z praktycznym wykorzystaniem narzedzi Al w
projektowaniu elementéw graficznych: np: projekt logotypu

mozliwych do
wykorzystania
np jako element
Ul w grze
komputerowe;j.

35.

Modelowanie
obiektow 3D

K_Wo02
K. W16
K.W17
K W14
K_-W20

K_K01

Wyktady:

1.

11.

12.

Praca z grafika 3d do gier w programie Blender. Poly modelling
w trybie edit. Zasady pracy z narzedziami Extrude, Bevel, Inset,
Loop cut, Knife. Zasady pracy z topologia typu quad.
Najwazniejsze zasady optymalizacji siatki, }aczenie
wierzchotkéw, oddzielanie obiektéw modelu 3d. Apply
transform. Zaznaczanie okreslonych grup Scianek (np checker
deselect, select similar). Dostosowywanie pivotow obiektow
(origin point. Parentowanie obiektéw. Praca z modyfikatorem
mirror. Modyfikatory Simple Deform, Boolean, Subdivision
Surface, Decimate, Remesh, Solidify, Array.

Wektory normalne modelu 3d. Weighted normals. Oméwienie
podstawowych zasad przepalania tekstur. Przepalanie Normal
Map, Ambient Occlusion.

Wprowadzenie do programu Adobe Substance Painter.
Przepalanie tekstur oraz export tekstur na przyktadzie materiatu
typu Trim Sheet.

Praca na podstawie planéw, rysunkoéw, grafik koncepcyjnych.
Tworzenie materialdw z wykorzystaniem tekstur w Blenderze.
Przygotowanie map UV.

Reczne malowanie tekstur bezposrednio na obiekcie 3d - Adobe
Substance painter

Zasady poprawnego przygotowania obiektéw w celu eksportu
do zewnetrznych silnikéw growych (np Unity).

Wykorzystanie narzedzi Al w tworzeniu modeli 3d, tekstur.

. Optymalizacja obiektéw 3d. Level of detail. Ograniczenie ilo$ci

tekstur/materiatéw. Zasady pracy z modularnymi assetami,
wykorzystanie grida. Przygotowanie tekstury typu Color
Gradient Atlas.

Texel Density. Teksturowanie z wykorzystaniem materiatow
typu overlap oraz non overlap.

Import, tworzenie materiatéw w silniku Unity lub Unreal

EGZ

Egzamin - test
pisemny




K_U01
K_U02
K_U06
K_U15
K_U23
K U14
K U21

K_K04
K_K06

Laboratoria:

1. Pracanad sceng 3d w stylistyce typu low poly, teksturowanej
metoda Color Gradient Texture. Eksport gotowej sceny do
Sketchfaba lub silnika growego np Unity:

zebranie referencji, przygotowanie sceny do pracy na
podstawie rzutéw obiektow

praca z obiektami w trybie edycji z wykorzystaniem
narzedzi Extrude, Bevel, Inset, Loop cut, Knife z
zachowaniem quad topologii siatki obiektu 3d.

zarzadzanie origin point obiektéw. Dostosowywanie skali.
Laczenie wierzchotkow obiektu. Laczenie obiektéw ze soba
oraz separacja obiektow.

parentowanie obiektéw. Praca z modyfikatorem mirror.
Modyfikatory Simple Deform, Boolean, Subdivision Surface,
Decimate, Remesh, Solidify, Array.

praca z siatka UV modelu. Przygotowanie szwéw. Avarge

Island scale. Pakowanie UV map. Add on UV Grid of squares.

cieniowanie obiektéw - mark sharp. Normalne. Uzywanie
modyfikatora Smooth by angle. Flip normals. Weighted
normals.

2. Przygotowanie zestawu modularnych assetéw w oparciu o
siatke np. 3m oraz eksport gotowych modeli do silnika growego
np. Unity i stworzenie z przygotowanych modutéw gotowego
poziomu:

przygotowanie zestawu assetdw na podstawie referencji.
praca nad teksturg typu Trim. Przygotowanie modelu Hi
poly na podstawie Plane no 3/3m

baking Normal Mapy, Ambient Occlusion i przygotowanie
tekstur w Adobe Substance Painter

stworzenie zestawu modularnych modeli 3d
oteksturowanych przygotowanym w Adobe Substance
painter zestawie tekstur typu Trim

przygotowanie modeli do eksportu, eksport do silnika
growego np Unity.

przygotowanie Materiatéw, prefabéw wraz kolizjami w
Unity i budowa z przygotowanych Prefabéw catego Levelu.
podstawowe opcje o$wietlenia, cieniowania,
postprocessing w Unity

2 zadania
laboratoryjne -
Przygotowanie

sceny 3d.
Przygotowanie

zestawu
modularnych
assetow 3d w
oparciu o siatk

36.

Zaawansowane
techniki

K. W01
K_WO05
K. W16

K K01

Wyktady:
1. Wprowadzenie do sculptingu. Oméwienie najpopularniejszych
narzedzi przeznaczonych do pracy z obiektami hi-poly.

ZAO

Test pisemny




modelowania i
animacji postaci

K W14 2. Zasady sculptingu w Blenderze. Remesh. Multiresolution.
Dynatopo. Narzedzia sculptingu Blendera, uzywanie masek
tekstur. Korzystanie z pedzli Blender Kit. Pedzle typu VDM.
3. Zasady pracy z modelami Hi-poly na przyktadzie obiektéw Hard
Surface.
4. Zasady pracy z modelami Hi-poly na przyktadzie obiektow
Organic.
5. Retopologia. Mask by color ID.
6. Zasady przygotowania obiektéw do pracy w Substance Painter
wg zasady “Match by mesh name”.
7. Praca nad realistycznymi materiatami PBR w Adobe Substance
Painter. Pedzle czasteczkowe Substance Painter. Anchor Points
w Substance Painter.
8. Podstawy tworzenia proceduralnych materiatéw w Adobe
Substance Designer.
9. IKiFK - kinetyka odwrotna i bezposrednia. Réznice i
zastosowania w grach. Zastosowanie inverse kincematics i
forward kinematics.
10. Animacja proceduralna i symulacje fizyczne. Kosci do symulacji
wtloséw, odziezy, ragdoll, wykorzystanie fizyki w animacji.
Integracja z silnikami gier.
11. Wykorzystanie Blendingu animacji w Unity.
12. Obiekty fizyczne, animacja fizyczna. Kosci z symulacja fizyki (np.
wtosy, peleryna). Uzycie soft body / jiggle bones / bone physics.
Laboratoria:
1. Przygotowanie obiektu do rzezbienia w Blenderze z
K U01 wykorzystaniem narzedzi Remesh, Multiresolution.
- 2. Sculpting - praca z r6znymi rodzajami pedzli, maski, mesh filters.
K_U02 22 :
Modyfikacja pedzli, alfy.
K_U04 3. Hard surface - praca z modelem hi-poly w stylistyce Hard
K_U10 K_K01 Surface
K U14 K K04 4. Organic - praca z modelem hi-poly w stylistyce organic
K U15 K_KO05 5. Substance Painter - przygotowanie materiatéw, eksport do
K U22 zewnetrznego silnika.
K_U26 6. Adobe Substance Designer - praca z proceduralnymi
- materiatami, eksport tekstur do zewnetrznego silnika growego
oraz jako Smart Material do Substance Paintera.
7. Animacja z FK i IK. Tworzenie cyklu chodzenia z uzyciem

kinetyki odwrotnej (IK) i bezposredniej (FK). Poréwnanie
dziatania.

3 zadania
laboratoryjne




8. Blending animacji w Unity. Tworzenie ptynnych przej$¢ miedzy
animacjami walk, idle, attack. Praca z NLA Editor w Blenderze
lub Animatorze w Unity.

9. Dodanie dynamicznych kosci i fizyki. Dodawanie kosci z
symulacja fizyki (np. wlosy, peleryna). Uzycie soft body / jiggle
bones / bone physics.

10. Retargeting animacji. Przypisywanie animacji z jednego szkieletu
na inny. Dopasowanie motion capture do postaci gracza.

11. Eksport animacji do silnika gry. Eksport modeli i animacji do
formatu FBX lub GLTF. Testowanie dziatania w Unity lub Unreal.

12. Projekt animacji postaci do gry. Indywidualna praca nad
zestawem animacji dla jednej postaci: idle, walk, attack,
specjalna.

13. Prezentacja i omowienie wykonanych animacji. Feedback od
prowadzacego i grupy. Ocena techniczna i artystyczna.

Wyktady:

1. Podstawowe pojecia narratologii w grach wideo

2. Struktury opowiesci: klasyczne modele (tréjaktéwka, monomity)
w kontekscie gier

3. Ludonarracyjny dyskurs - konflikt miedzy mechanika gry a
opowiadanag historia

4. Postacie i charakterystyka bohateréw: kreacja silnych
protagonistéw i antagonistow

5. Swiat gry i budowanie $wiata (world-building) - spéjno$¢

o fabularna
Fabuta, narracja i 6. Projektowanie dialogéw: zasady pisania dialogéw naturalnych i
udzwiekowienie w K W02 interaktywnych Kolokwium -
37. grach wideo K Wil 7. Mechanika rozgatezionych narracji - projektowanie drzew ZAO test
i wykrywanie K_Wl 6 dialogowych i wybory moralne
incydentow - 8. Pacing narracyjny - tempo opowiadania, momenty kulminacyjne
i punkty spowolnienia

9. Lokalizacja i adaptacja tekstow narracyjnych dla réznych
rynkow

10. Podstawy udzwiekowienia: rola dzwieku (ambient, muzyka,
efekty) w budowaniu klimatu

11. Projektowanie efektow dZwiekowych (SFX) - zasady
nagrywania, obrébki i implementacji

12. Technologie middleware (FMOD, Wwise) w implementacji
dzwieku do silnika gry

13. Synchornizacja animacji postaci z dialogiem - lip-sync i voice

acting




14. Narzedzia do szybkiego prototypowania narracji (Twine, Ink,
Fungus)

15. Testowanie narracji i audycji dzwieku: playtesting, analiza
feedbacku, iteracje

Laboratoria:

1. Analiza narracyjna istniejacej gry - identyfikacja struktury
fabuty i punktéw zwrotnych

2. Tworzenie prostego interaktywnego drzewa dialogowego w
narzedziu Twine lub Ink

3. Rejestrowanie i montaz krétkiego monologu postaci (voice-over)

- podstawy audacity

Implementacja prostego systemu dialogowego w Unity
Tworzenie kroétkiej $ciezki muzycznej w DAW (np. Reaper/FL
Studio) i eksport do WAV

vl

6. Projektowanie i import efektéw dzwiekowych (SFX) do Unity -

ﬁ_gg K K03 rozbijanie plikéw WAV, ustawienia audio source lab302rz1(:2:1?ne
- K_K04 7. Podstawy FMOD: konfiguracja projektu, tworzenie zdarzen Y]
dzwiekowych, parametry adaptacyjne
8. Synchronizacja animacji postaci z dialogiem - wykorzystanie
LipSync Pro lub mechanizmu w Unity
9. Tworzenie adaptacyjnej $ciezki dzwiekowej w Wwise -
warstwowa muzyka w zalezno$ci od stanu gry
10. Lokalizacja dialogu: zamiana tresci tekstu i dZwieku na wybrany
jezyk - przygotowanie plikéw CSV/XML i import
11. Playtesting narracji: zbieranie feedbacku od grupy testeréw,
analiza ankiet online (Google Forms)
12. Tworzenie dZwiekowego soundscape’u (ambient) dla fragmentu
poziomu - nagrywanie, edycja, implemetacja
Wyktady:
1. Wprowadzenie do projektowania pozioméw: rola level designu
w procesie produkgji gier
2. Podstawowe elementy przestrzeni gry: geografia, siatka, skale i
proporcje w §rodowisku 2D/3D
38 Projektowanie K_Wo2, 3. Flow i pacing: kreowanie ptynnej $ciezki dla gracza, EGZ Egzamin
' pozioméw gier K_W10, wykorzystanie linii wzroku i landmarkéw pisemny
K W11 4. Funkcjonalno$¢ przestrzeni: flow ruchu, skréty, checkpointy i

bariery projektowe
5. Narracyjne aspekty poziomu: integracja fabuty z uktadem
przestrzeni, storytelling srodowiskowy

6. Modularnos¢ i fragmentacja: tworzenie modutdéw, reuzywalno$¢

blokdéw i prefabéw




7. Architektura poziomu: zréznicowanie styléw

architektonicznych, ambient storytelling

8. Balans poziomu trudnosci: rozktad wrogéw, putapek, zasobow;
krzywa trudnosci

9. Lekcje ptynnosci rozgrywki (flowcharty): wyznaczanie
optymalnych Sciezek, punktéw decyzyjnych i eksploracji

10. Grafika i czytelno$¢: doboér kolorystyki, oswietlenia i kontrastu w
celu utatwienia orientacji gracza

11. Narzedzia edycyjne: przeglad edytoréw (Unity, Unreal Engine,
ProBuilder, Tilemap Editor) - podstawy pracy

12. Integracja assetow 2D/3D: pipeline od artysty do silnika -
optymalizacja poly count, LOD, tekstury

13. Uzycie Al w level designie: generowanie layoutéw, automatyczna
analiza kolizji, optymalizacja $ciezek NPC

14. Testowanie i iteracje: playtesting, analiza danych telemetrii,
feedback loop i poprawki

15. Poziom w grach 2D vs 3D: r6znice w podej$ciu, projekty
dwuwymiarowe, side-scrollery i platforméwki vs petne 3D

16. Level design w VR/AR: specyfika projektowania przestrzeni
immersyjnych - ergonomia, komfort, wejécie w interakcje

Laboratoria:

1. Tworzenie siatki poziomu (2D Tilemap lub Grid w 3D)

2. Modularne bloki (Prefaby/Blueprinty) - zestaw i ztozenie
podstawowych modutéw terenu

3. Kreacja landmarkéw i elementéw orientacyjnych (wybér
obiektow, ustawienie, oswietlenie)

4. Integracja assetéw 3D i optymalizacja - LOD oraz batching w
Unity/Unreal

5. Testowanie balansu poziomu - umieszczenie putapek i obiektow
kolekcjonerskich (skrypt logiki)

K U18,K U26 K_K04, 6. Rejestracja telemetrii rozgrywki - logowanie pozycji gracza i
- - K_KO5 czasu, eksport do CSV, podstawowa analiza

7. Uzycie ProBuilder (Unity) lub Geometry Editing (Unreal) do
szybkiego prototypowania layoutu

8. Projektowanie poziomu w VR - konfiguracja teleportacji i
podstawowej interakcji z obiektami

9. Analiza telemetrii graczy - generowanie heatmapy w Pythonie i
natozenie na poziom w Unity

10. Iteracyjne wprowadzanie poprawek po playtescie - zbieranie

feedbacku (Google Forms) i aktualizacja poziomu

Sprawozdanie z
laboratorium




Laboratoria:
1. Omowienie zakresu informatycznego projektu inzynierskiego,
jego harmonogramu i formy, oraz ustalenie tematdéw projektow

K_KwW01, . . . .
realizowanych indywidualnie.
E—vagé’ K U01,K_U03, 2. Wyszukiwanie materiatéw Zrédtowych w informatyce (bazy
C -WUs, K_U04,K_U11, danych publikacji, zasady cytowania). .
39. | Projektinzynierski K_W10, K U13,K U16, kK06 3. Ustalenie zasad opracowywania przez studentéw rozwigzania ZA0 Projekt
K W11, K U18,K_U26 problemu praktycznego w informatyce oraz formy jego
K W13, przedstawienia.
K_W20 4. Techniki prawidtowego wnioskowania i uogélniania wynikow w
- kontekscie projektéw inzynierskich.
5. Realizacja projektu inzynierskiego
6. Projektiimplementacja prezentacji dyplomowej
Seminarium:
1. Omowienie i zaprezentowanie studentom Zarzadzenia Rektora
dot. zasad dyplomowania w Akademii WSEI
2. Sformutowanie zadan do realizacji przez studentéw oraz
omoéwienie warunkéw zaliczenia seminarium w poszczegélnych Prezentacja
P ; semestrach, w tym egzaminu dyplomowego; fami
40, Ser:;r;z:l?;n l K_Wo01- K_U01, K U04, K_ K01, 3. Przydzielenie studentom obszaréw zagadnien dyplomowych w EGZ d;i?j:lzljvzzo_
K_-W20 K_U06 K_K04-K K06 poszczegdlnych semestrach do samodzielnego opracowania; .
dyplomowy 4. Merytoryczne omdéwienie zagadnien dyplomowych; Egzamin
5. Samodzielne opracowanie przez studenta zagadnienia dyplomowy
dyplomowego i prezentacji na jego temat;
6. Prezentacja opracowanego zagadnienia dyplomowego przez
kazdego studenta na forum grupy;
7. Dyskusja na forum grupy, pytania i odpowiedzi;
8. Ocena dokonanego opracowania dla zaliczenia seminarium
Praktyka:
I rok
Praktyka zawodowa realizowana w siedzibie Uczelni: .
1. Wprowadzenie do praktyk zawodowych i spotkania z Dyskusja
Praktvki K_U02, K UO3, K_K02- praktykami. grupowa,
41, 4 K U04, K U21, K_K04, Praktyka zawodowa realizowana u pracodawcy: ZAL prezentacje,
zawodowe K_U22,K_U25, K_K06 1. Wprowadzenie do praktyk zawodowych; projekty,
K U26 2. Zapoznanie sie ze statusem, strukturg oraz zasadami dziatania zadania

danej jednostki (podmiotu), w ktérym realizowana jest praktyka
zawodowa;

3. Zapoznanie sie z normami z zakresu bezpieczenstwa i higieny
pracy, przepisami przeciwpozarowymi;




4. Zapoznanie sie z polityka prywatno$ci bezpieczenstwa, regutami
ochrony danych osobowych i informacji (informacji niejawnych)
oraz regutami obiegu dokumentow;

5. Analiza podstaw prawnych dziatania jednostki i jej wtasciwosci;

6. Wykonywanie w warunkach rzeczywistych wybranych prac,
zadan lub aktywnosci typowych dla kierunku ksztatcenia,
wyszczeg6lnionych w ,Dzienniczku praktyki zawodowe;j”.

Il rok

Warsztaty z praktyk realizowane w siedzibie Uczelni:

1. Pogtebianie wiedzy i umiejetnosci w ramach pracy zespotowej
poprzez realizacje wybranego projektu zespotowego zwigzanego
z kierunkiem studiéw.

Praktyka zawodowa realizowana u pracodawcy:

1. Wykonywanie w warunkach rzeczywistych wybranych prac,
zadan lub aktywno$ci typowych dla kierunku ksztatcenia,
wyszczego6lnionych w ,Dzienniczku praktyki zawodowej”;

2. Samodzielna realizacja przez studenta projektu dotyczacego firmy
w ktérej odbywa on praktyke zawodowg pod nadzorem
pracodawcy;

3. Komunikowanie sie w pracy zawodowej poprzez wtasciwy dobér
oraz stosowanie odpowiednich metod i narzedzi, w tym technik
informacyjno-komunikacyjnych (ICT) oraz specjalistycznej
terminologii;

4. Utrzymanie wlasciwych relacji w §rodowisku zawodowym oraz
przestrzeganie zasad etyki zawodowe;j.

[T rok

Warsztaty z praktyk realizowane w siedzibie Uczelni:

1. Wykonanie zadania praktycznego w postaci indywidualnego
projektu dot. rozwigzania problemu w dzialalnosci i
funkcjonowaniu danej organizacji zwigzanego ze specjalnoscia
wybrang przez studenta.

Praktyka zawodowa realizowana u pracodawcy:

1. Wykonywanie w warunkach rzeczywistych wybranych prac,
zadan lub aktywnosci typowych dla kierunku ksztatcenia,
wyszczeg6lnionych w ,Dzienniczku praktyki zawodowe;j”;

2. Samodzielna realizacja przez studenta projektu z zakresu
wybranej przez siebie specjalnosci pod nadzorem pracodawcy;

3. Wykorzystanie kontaktéw ze specjalistami i pracownikami firmy
do podniesienia umiejetnosci i kompetencji w zakresie wdrazania
innowacyjnych rozwigzan zwiazanych z wybrang specjalnoscia;

4. Utrzymanie wiasciwych relacji w §rodowisku zawodowym oraz
przestrzeganie zasad etyki zawodowej;




| | | | 5. Opracowanie raportu z odbytych praktyk zawodowych.

Koordynator kierunku:
(podpis)

Dziekan Wydziatu: Michalina Gryniewicz-Jaworska ................covurecrcrinenn.
(podpis)



