AKADEMIA TECHNICZNO-INFORMATYCZNA W NAUKACH STOSOWANYCH

KARTA OPISU PRZEDMIOTU
'Wydzial Informatyki
Kierunek Informatyka
Specjalnosé Programowanie urzgdzen mobilnych
Semestr \ Program studiéw,

o

Stopien studiéw

dla ktorego obowiazuje [2025/2026
sylabus

Nazwa przedmiotu

Programowanie gier mobilnych

Kod przedmiotu

PGM

t.aczna liczba godzin

Profil ksztalcenia

30 | Tryb | stacjonarny | niestacjonarny
Ogblnoakademicki(A) | Praktyczny (P)

Forma zajec laboratorium

Jezyk przedmiotu polski

Liczba punktow ECTS %
Prowadzacy zajecia

Forma prowadzonych zaje¢ Laboratorium

Wymiar zajeé 30h

Stopien (tytul) naukowy

Imie

Nazwisko

‘Wymagania wstepne

Podstawowa znajomo$¢ jezykdéw programowania, takich jak
Java lub C#, znajomos¢ podstawowych poje¢ z zakresu
inzynierii oprogramowania, znajomo$¢ podstawowych
algorytmow i struktur danych.

Zalozenia i cele przedmiotu

Przedmiot wprowadza studentéw w zagadnienia tworzenia
gier mobilnych z wykorzystaniem silnika Unity oraz jezyka
C#. Studenci poznajg interfejs Unity, nauczg si¢ importowac
assety, tworzy¢ logike gry, implementowac¢ animacje,
dzwigk i1 efekty specjalne. Poznajg tez podstawy fizyki w
grach, optymalizacji i testowania gotowego projektu.

Metody dydaktyczne 1. Prezentacje multimedialne.
2. Pokazy przyktadowych rozwiazan problemow.
3.  Rozwigzywanie zadan praktycznych.
Efekty uczenia si¢ (odniesienie do charakterystyk pozioméw Polskiej Odniesienie do Odniesienie do
Ramy Kwalifikacji) efektow dla efektow uczenia
kierunku sie wg Polskiej
Ramy
Kwalifikacji
WO01.Podstawowe zasady projektowania i
implementacji gier mobilnych z uzyciem silnika. K_Wo2
WIEDZA K W05
—absolwent znai | W02.0Obicktowe elementy jezyka C# istotne dla K W06 P6S WG
rozumie: tworzenia logiki gier. K W08 P6S WG _INZ
WO03.Podstawy grafiki komputerowej 2D, tworzenia K_WIS
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animacji i efektow wizualnych w grach
mobilnych.

WO04.Podstawy przetwarzania dzwicku w grach,
znaczenie efektow audio i synchronizacji z
obrazem.

WO05.Elementarne koncepcje sztucznej inteligencji w

grach (np. proste algorytmy ruchu NPC).

UMIEJETNOSCI
— absolwent
potrafi:

UO01. Napisac proste skrypty w C#, sterujace logika i

interakcjami obiektow w Unity.

U02. Zaprojektowacé prosta gre 2D, uwzgledniajac
uktad poziomdw, animacje i efekty wizualne.

UO03. Przygotowac plan testowania prototypu gry,

zidentyfikowac¢ potencjalne problemy oraz
zaproponowac¢ metody ich eliminacji.

U04. Oceni¢ i ulepszy¢ wydajnos¢ prototypowej gry
mobilnej, proponujac modyfikacje w obszarze

optymalizacji 1 interfejsu.

U05. Integrowac elementy graficzne, dzwigkowe i

animacje w jedng spdjna, responsywng gre
mobilng za pomoca Unity.

K_U01
K_U02
K_U03
K_U04
K UIS
K _U23

P6S_UW
P6S_UW_INZ
P6S_UO
P6S_KK
P6S_UK

KOMPETENCIJE
SPOLECZNE

— absolwent jest
gotow do

KO1. Pracy w zespole, przyjmujac w nim rézne role.

KO02. Krytycznej oceny mozliwosci urzadzen,

oprogramowania i systemow dostepnych na

rynku IT.

K03. Ciaglego samoksztatcenia si¢ w celu
dostosowywania si¢ do dynamicznie
zmieniajacych si¢ technologii.

K_K04
K_KO05
K_K06

P6S_UO
P6S_KR
P6S_KK

Lp.

Tematyka zajeé

Liczba godzin

Forma zaje¢¢ — laboratorium

Programowanie gier mobilnych

1 Wprowadzenie do tworzenia gier mobilnych.

2 Silnik Unity: interfejs, podstawowe funkcje, import assetow.

3 Programowanie w C# w Unity. Skrypty, interakcje, fizyka w grach

10

4 Tworzenie gry 2D: projektowanie poziomow, animacje, efekty dzwigkowe

10

5 Optymalizacja i testowanie gry: wydajnos¢, rozwigzywanie probleméw. Zaliczenie.
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Forma i warunki zaliczenia
przedmiotu projektow.

Wykonanie projektow. Czastkowe prezentacje, zdawanie raportdéw, obrona

Metody weryfikacji efektow

Nr efektu uczenia si¢
z sylabusa

uczenia si¢

Ocena projektow i czastkowych prezentacji.

WO01-W05, U01-U05, KO1-
K03

Literatura podstawowa

1. R. Nystrom, Programowanie gier. Wzorce, PWN,
Warszawa 2020.

Literatura uzupehiajaca

1. J. Gregory, Game Engine Architecture, PWN,
Warszawa 2019.

E. Adams, Projektowanie gier, Helion 2010.

3. J. Matulewski, T. Dziubak, M. Sylwestrzak, R.

Ploszajczak, Grafika. Fizyka. Metody numeryczne,
PWN 2010.

Naklad pracy studenta
Liczba godzin
Zajecia dydaktyczne 30
Przygotowanie si¢ do zajeé¢ 5
Studiowanie literatury 5
Udzial w konsultacjach 2
Przygotowanie projektu / eseju / prezentacji itp. 138
Przygotowanie si¢ do egzaminu / zaliczenia -
Inne -
L. ACZNY naklad pracy studenta w godz. 60
Liczba punktow ECTS 2




