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Temat pracy dyplomo-
wej (j. polski, j. angiel-
ski): 

Gra platformowa z elementami algorytmiki 

Platform game with algorithmic elements   

Zakres pracy i oczekiwa-
ne rezultaty praktyczne: 

Celem pracy jest opracowanie oraz implementacja wraz 
z elementami graficznymi i dźwiękowymi przygodowej gry plat-
formowej z elementami klasycznych algorytmów i/lub struktur 
danych. Podczas tworzenia gry należy zmierzać do osiągnięcia 
dwóch celów, które ma spełniać tworzona gra – rozrywka (czyli 
podstawową motywacja tworzenia gier video) i edukacja (nauka 
algorytmów przez zabawę). 
Zakres pracy obejmuje w szczególności: 

 stworzenie konceptu świata gry; 

 rozplanowanie rozgrywki; 

 stworzenie fabuły wspomagającej rozgrywkę oraz pod-
stawowe założenia gry, jakimi są rozrywka i edukacja; 

 wykonanie podstawowych grafik do poziomu/poziomów 
gry oraz do ewentualnych minigier; 

 zaprojektowanie i zaimplementowanie odpowiednich 
klas i powiązań między nimi, niezbędnych do realizacji 
funkcjonalności stawianych przez wymyślony świat gry. 

Aspekt inżynierski*: projekt programistyczny wykorzystujący implementację algo-
rytmów i struktur danych 

Wymagane oprogramo-
wanie/języki programo-
wania**: 

Python 

Środowisko uruchomie-
niowe**: 

Windows lub Linux 

Dodatkowe wymagania 
i uwagi: 

 obowiązkowe wykorzystanie systemu składu tekstu La-
TeX; 

 język angielski na poziomie umożliwiającym czytanie do-
kumentacji technicznej; 

 praca może być pisana przez dwie osoby po wcześniej-
szym podziale obowiązków przez promotora.  
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*należy uzasadnić/wskazać, czy praca spełnia wymagania inżynierskie 

**pola opcjonalne 


