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Prace dyplomowe Tworzenie Gier Wideo
DYPLOM

Cel

Projekt dyplomowy ma potwierdzi¢ zdobytg w toku studiéw wiedze oraz praktyczne umiejetnosci w

zakresie tworzenia gier wideo.
Praca zespotowa

Projekt dyplomowy realizowany jest w zespotach 2 - 4 osobowych, aby studenci mogli potwierdzi¢
umiejetnos¢ pracy zespotowej niezbednej w branzy gier wideo. Zespdt musi byé kompletny pod
wzgledem umiejetnosci/specjalizacji niezbednych do samodzielnej realizacji projektu dyplomowego,
w szczegdlnosci musi by¢ zdolny do praktycznej implementacji rozgrywki poprzez jej
zaprogramowanie. Skfad zespotu jest zatwierdzany przez Uczelnie. W wyjatkowych wypadkach student
moze wykona¢ projekt dyplomowy samodzielnie, co wymaga zgtoszenia do Opiekuna specjalnosci do

konica lll semestru i zatwierdzenia przez komisje ztozong z Wyktadowcdw specjalnosci.
Wazne:
- Student moze bra¢ udziat w tylko jednym projekcie dyplomowym;
- Zespoty mogg sie sktadac ze studentéw dziennych i zaocznych;

- Do zespotéw mogg dotaczy¢ studenci specjalnosci , Kreacja dzwieku” i robié¢ wspdlne

dyplomy.

Sktadowe projektu

e (Czesc praktyczna - fragment gry zrealizowanej w ramach okreslonych ponizej warunkow -
potwierdzajgca zdobytg wiedze w zakresie projektowania, produkcji, programowania oraz

tworzenia (lub pozyskiwania) cyfrowych assetow.



Czeé¢ teoretyczna - praca pisemna definiujgca cele pracy praktycznej, proces jej
projektowania, a nastepnie realizacji z uwzglednieniem indywidualnego zaangazowania
(wktadu pracy) studenta oraz wnioskow.

Dokumentacja projektowa - tworzona oraz zatwierdzona w trakcji realizacji projektu
dyplomowego, na ktérg sktada sie m.in.:

e Pitch Koncepcji Projektu

e Vision Doc (aktualizowany w kolejnych etapach)

e Plan Produkcji (zawierajacy rozpisanie w czasie poszczegdlnych milestone’dw,

aktualizowany w kolejnych etapach, przy zatozeniu dowolnej metody produkcji)

Czas realizacji

Praca dyplomowa realizowana jest w ciggu 3 semestréw. Proces pracy podzielony jest na poszczegdlne

etapy zaliczane podczas posiedzen komisji ztozonej z Wyktadowcdw specjalnosci:

Pitch dec (IV semestr, marzec)

Vision Doc i plan produkcji (z uwzglednieniem planu prototypu) (IV semestr, maj)

Prototyp - zawierajgcy zaimplementowany roboczo planowany fragment rozgrywki w
roboczej wersji lokacji, na ktérych rozgrywka ma miejsce (V semestr, listopad)

Dostarczenie wers;ji finalnej czesci praktycznej oraz czesci teoretycznej pracy dyplomowej (VI

semestr, koniec maja)

Zatozenia czesci praktycznej

Zespot tworzy fragment gry, zawierajacy okoto 20-30 minut rozgrywki.

Gatunek
Musi to by¢ gra zawierajgca 3 z 4 elementéw: NARRACIE, EKSPLORACIE, ZAGADKI, AKCJE.
Narracja

Prezentowana w grze rozgrywka musi byt potgczona z narracjg, czyli opowiada¢ choéby
minimalistyczng historie. Musi ona opierac sie o konflikt inicjalny, uruchamiajgcy catg narracje
i dziatania gracza, ktdre prowadzg do finatu. Sposéb prezentacji historii jest w gestii zespotu -
mogg korzysta¢ z catego arsenatu poznanych srodkéw narracyjnych (dialogi, komiksy,
animacje, petne cutsceny, itp.), oczywiscie uwzgledniajgc ich ztozonos¢ i pracochtonnosé w
planie produkcyjnym. Narracja musi by¢ zintegrowana z rozgrywka, eksploracjg i dziataniami
gracza (zagadkami i/lub akcjg), czyli nie byé elementem czysto zewnetrznym - sprowadzajgcym

sie np. do intro i outro.



Eksploracja

Rozgrywka musi wymagaé od gracza przemieszczania sie po lokacji i odkrywanie wymagane;j
drogi przejscia wraz z odkrywaniem elementéw opcjonalnych. W czasie eksploracji gracz
powinien rozwigzywac zagadki oraz wykonywac elementy akcji. Trasa przejscia nie powinna
by¢ zbyt oczywista (typu - idziemy zawsze w prawo). Rozmiar oraz liczba lokacji muszg by¢

dostosowane do produkcyjnych mozliwosci zespotu oraz wymaganego czasu rozgrywki.
Zagadki

Rozgrywka musi zawierac kilka (2-3) elementy zagadkowe, ktére nalezy rozwigzaé, aby madc
kontynuowac gre. Zagadki mogg by¢ lokalne (typu zamek), albo rozproszone (znajdz dzwignie,
aby otworzy¢ przejscie), albo by¢ miksem obu. Wyzej bedg oceniane zagadki rozproszone,

dobrze zintegrowane ze Swiatem gry.
Akcja

Akcja polega na walce z przeciwnikami lub otoczeniem, przy uzyciu broni dystansowej (np.
strzelanie) lub broni kontaktowe] (czyli melee). Mozna potagczyé oba sposoby walki.
Dopuszczalne jest zaprojektowanie maksymalnie czterech rodzajow broni, wliczajagc w to ich
modyfikacje, rozwdj, czy rdzine techniki walki. Podobnie z przeciwnikami - moze ich by¢
maksymalnie cztery rodzaje plus opcjonalnie jeden przeciwnik typu boss. Jako osobny rodzaj

nie liczg sie przeciwnicy rdznigcy sie jedynie wygladem.

Jednakze akcja nie musi by¢ ograniczona do walki. Moze takze wigzad sie z unikaniem zagrozen,
lub generalnie zmuszac gracza do konfrontacji z przeciwnikami tudziez otoczeniem lub jej

unikniecia.
e Prezentacja
Gra moze by¢ stworzona jako:

o Gra 2D z widokiem z boku lub z géry

o Gra 3D z widokiem “izometrycznym” (z géry, pod katem, z mozliwoscig obracania kamery
i zmiany kata widzenia)

o Gra3DFPP

o Gra3DTPP

Gra moze powstac przy uzyciu assetow (graficznych i dZzwiekowych) wtasnych lub z gotowych, legalnie
pozyskanych (darmowych lub ptatnych). Niemniej kazdy “zewnetrzny” gotowy asset (z dowolnego
asset store’a czy wytworzony z uzyciem Al, etc. czyli faktycznie w jakis sposdb “nabyty” a nie stworzony

przez autoréw dyplomu) musi byé wskazany i opisany w pracy.



e Technologia

Gra powinna powstawaé w technologii Unity lub Unreal, w zaleznosci od tego, w ktdrej sprawniejsi
beda czuli sie cztonkowie zespotu, na ktérych bedzie spoczywa¢ odpowiedzialno$¢ za

implementacje rozgrywki.
e Pozostate elementy

Gra musi by¢ kompletna, czyli zawiera¢ elementy wymagane oraz giéwne menu i tutorial.

Niezbedne bedzie minimalistyczne udzwiekowienie oraz dobrze dobrane assety graficzne.

Kryteria oceny
Projekty beda oceniane pod wzgledem:

o kreatywnosci w wyzej wymienionych elementach obowigzkowych;

e kreatywnosci w zakresie zdefiniowanie ogdlnego settingu gry i jej zatozen;

e maksymalizacji pozytywnego doswiadczenia z rozgrywki w ramach ustalonych ograniczen;
e sprawnosci produkcyjnej i jakosci wszystkich elementéw;

e umiejetnosci korzystania z roznych narzedzi oraz assetow;

Szczegotowe wytyczne
Gra (build) musi:

e Byc stworzona w silniku UNITY lub UNREAL (mozliwe jest wykonanie gry w innym silniku po
wyrazeniu zgody przez opiekuna pracy);

e By¢ grywalna, pozbawiona bteddéw krytycznych, np. blockeréw, szczegdlnie w obrebie gtéwnej
Sciezki;

e Zawierac dzwiek- fragment gry powinien by¢ udZzwiekowiony;

e  Miec¢ min. 30 klatek na sekunde;

e Mie¢ Menu otwierajace gre;

e Miec zrobiony Tutorial (wprowadzenie gracza w zasady rozgrywki i cel gry);

e Powinna mie¢ przynajmniej jeden samodzielnie wykonany i zaanimowany model;

e Powinna realizowaé¢ wczeéniej zaakceptowany pomyst, cel gry powinien by¢é mozliwy do
przetestowania;

e Trwac¢ minimum 15 minut, maksimum 30 minut.

e Musi miec jasno sprecyzowang wizje w tym:



Poczatek i koniec (musi by¢ jasno zrozumiate o co chodzito w grze i kiedy sie jg konczy);

o

o Musi miec sens i niesc ze sobg jakis przekaz;

o Gra musi mieé jasno sprecyzowany pomyst i pacing;

o Wszystkie powyzsze cechy muszg znajdowac sie w buildzie gry (muszg by¢ tatwe do
zrozumienia bez ttumaczenia).

e Sterowanie:

o  Gra musi dziataé na klawiaturze i myszy;

o Mile widziane sterowanie na padzie (opcjonalnie).
e Gameplay:

o Gameplay gry ma by¢ ptynny i dopracowany. Gra nie moze sprawiac probleméw kiedy
sie w nig gra (najlepiej kiedy gameplay jest na tyle intuicyjny zeby nie byto trzeba go
ttumaczycd);

o Jesli w grze znajdujg sie panele Ul muszg pauzowac gre pod spodem oraz by¢ tatwe w
uzyciu;

o W grze mogg znajdowac sie btedy ale nie mogg blokowa¢ rozgrywki.

e Art:

o Styl graficzny gry jest dowolny. Natomiast musi on korespondowac¢ z pomystem na
design gry;

o Grafika nie moze przeszkadza¢ w odbiorze gry ;

e Optymalizacja:
o Gra musi dziata¢ w 30fps na sredniej jakosci PC
e Scope

o Maksymalny czas rozgrywki 30 minut w ktérym mozna obejrze¢ wszystkie
zaimplementowane elementy rozgrywki;

o Jesli pomyst na gre jest wiekszy wtedy grywalna czes¢ powinna zawieraé poczatek i

koniec oraz przekazywac sens catej gry (musi by¢ probka jakosci catej gry).

Zatozenia czesci teoretycznej
Uktad i wymogi pracy pisemnej

e Spis tresci
e Wstep (streszczenie pracy)
e Opis projektu - gry (wymienienie charakterystycznych elementéw)

o Co to za gra, gatunek, inspiracje etc.



o Proéba umiejscowienia projektu - gry w kontekscie: chronologicznym, gatunkowym itp.
Teoretyczne opracowanie wybranego problemu (za ktdrego realizacje student byt

odpowiedzialny w grze):

Przyktadowo: Estetyka “solar punk”, definicja, Zzrodta pochodzenia, cechy charakterystyczne,
wyzwania. To samo moze odnosi¢ sie do wybranych problemdw narracyjnych, designu,

programowania, gameplay’u, czy nawet tworzenia muzyki/dzwiekow.
Opis wiasnego zaangazowania studenta w danym zakresie projektu:

Przyktadowo: Analogicznie - wyzwania, ktdre student napotkaf, jak je rozwigzat. Czy to na
poziomie czysto estetycznym (grafika) czy technologicznym (swiatto) etc. (Moze pasowac do

kilku specjalnosci, od grafika po programiste)

Lista i opis wykorzystanych narzedzi / technik;

Okredlenie wiasnego wktadu w projekt, a takze wylistowanie wykorzystanych zewnetrznych
zasobow;

Opis probleméw napotkanych w czasie produkcji i oraz sposobdw rozwigzania tych
probleméw;

Catosciowy opis problemoéw napotkanych na etapie catej produkcji;

Zakonczenie;

Literatura (Bibliografia);

UWAGA! Ostateczny ksztatt pracy licencjackiej i jej opisu zatwierdza promotor pracy licencjackiej.

Egzamin dyplomowy

Terminy:

| termin: Il potowa lipca. ............... r. (ztozenie prac licencjackich do 31 maja ................ 1.)

Il termin: wrzesien — pazdziernik ...........4 r. (ztozenie prac licencjackich do 31 sierpnia ............ I.)
[l termin: luty — marzec ............ r. (ztozenie prac licencjackich do 31 wrzesnia .................... I.)

Studenci sktadaja w Dziekanacie prace dyplomowa w formie:

1.
2.
3.

Czesc teoretyczna
Czesc¢ praktyczna (gra - build)

Dokumentacja projektowa



4. Krotki film wideo nagrany bezposrednio z gry
Film z gry wideo powinien:

o By¢ nagrany za pomocg wybranego programu do przechwytywania wideo
(niedopuszczalne jest nagrywanie filmu z monitora, np. za pomocg telefonu);

o By¢ pozbawiony jakichkolwiek znakéw wodnych (watermark), np. liczby klatek na
sekunde, albo oznaczen wersji testowych programéw do przechwytywania wideo
(istnieja aplikacje darmowe oraz rozwigzania wbudowane w system operacyjny - np.
"Pasek Gry" w Windows 10 uruchamiany skrotem WIN+G);

o Przedstawiac reprezentatywny fragment rozgrywki (w tym, menu gry nie powinno by¢
przedstawione dtuzej niz 15 sekund);

o Mieé dtugosé od 3 do 5 minut;

o Mie¢ rozdzielczos¢ minimum 1920 x 1080 pikseli (lub 1080 x 1920 w orientacji
pionowej);

o Miec 30 lub 60 klatek na sekunde;

o Byc¢ w formacie MP4, h.264 lub h.265;

o Byc¢ pozbawiony komentarza autoréw;

o Zawierac audio (fragment gry powinien by¢ udzwiekowiony).

Egzamin dyplomowy

1. Pytania z obszaru ,Historia filmu”;
2. Pytania z obszaru , Historia sztuki”;
3. Prezentacja i pitching gry dyplomowej oraz pytania od komisji scisle zwigzane ze

specjalnoscia studidw oraz pracg dyplomowa.

Na kazdg dziedzine przypadajg minimum 3 pytania. W przypadku watpliwosci co do oceny koncowej,

komisja moze zada¢ dodatkowe pytania z kazde] dziedziny.

Warunki przystgpienia do egzaminu dyplomowego

e Student przystepujacy do egzaminu dyplomowego musi miec zaliczone wszystkie przedmioty
realizowane w trakcie studidw. Brak oceny lub zaliczenia z jakiegokolwiek przedmiotu
wyklucza przystgpienie do egzaminu dyplomowego;

e Student musi mie¢ rozliczone praktyki studenckie w wymiarze 720 godzin. W tym celu sktada

w dziekanacie jedno z ponizszych:



o dziennik praktyk (zatacznik nr 2 regulaminu praktyk);

o zaswiadczenie od pracodawcy lub kopie umoéw wraz z podaniem (zatacznik nr 3
regulaminu praktyk studenckich);

o Dokumenty zwigzane z praktykami nalezy ztozy¢ w Dziekanacie najp6zniej w dniu
sktadania pracy dyplomowej.

e Do dziekanatu nalezy ztozy¢ 1 egzemplarz pracy pisemnej (oprawiony lub zbindowany);

o Praca musi by¢ podpisana przez promotora/opiekuna artystycznego. Podpis jest
warunkiem koniecznym, by praca zostata przyjeta do obrony i przekazana do oceny
recenzentowi.

o W pracy za strong tytutowa nalezy zamiesci¢ o$wiadczenie o samodzielnym pisaniu

pracy: https://tiny.pl/94v69;

o W pracy nalezy umiescic jedng ptyte CD z wersjg elektroniczng tresci pracy pisemnej i
dokumentacji projektowe] (pdf) oraz drugg ptyte CD z gra (build) oraz filmem wideo
bezposrednio nagranym z gry;

o Podpisane imieniem i nazwiskiem ptyty nalezy umiesci¢ w kopercie przyklejonej na

tylnej okfadce pracy;

e Razem z pracg dyplomowa do Dziekanatu nalezy ztozy¢:

o Rozliczong karte obiegowa (wraz z podpisami dotyczacymi zaliczenia praktyk),
whiesienia opfat za studia, rozliczenia z biblioteka oraz zwrotu sprzetu
Wypozyczanego z magazynu);

e Studenci, ktorzy chcg otrzymacd wytgcznie wersje polskojezyczng dyplomu, wptacajg na swoje
indywidualne konto kwote 60zt tytutem optaty za dyplom.

e Studenci, ktorzy chcg otrzymad dodatkowo egzemplarz dyplomu w wersji anglojezycznej,
sktadaja pisemny wniosek zaadresowany do Prorektora ds. ksztatcenia o wystawienie takiego
egzemplarza dyplomu wraz z potwierdzeniem wptaty za ten dyplom w wysokosci 40zt.

e Po ztozeniu wydrukowanego egzemplarza pracy w dziekanacie, jej wersje elektroniczng
(czesé analityczng + czes$é praktyczng) nalezy umiesci¢ na dysku wirtualnym, np. Google drive
i odestac link z petnym dostepem do pracy na adres Rektoratu:

iwonaniebudek@szkolafilmowa.pl

Waine dokumenty

https://tiny.pl/cpnvq



https://tiny.pl/94v69
https://tiny.pl/cpnvq

