Mozliwos$¢ dofinansowania

Kurs Unity w praktyce: tworzenie gier i 6 888,00 PLN brutto

aplikacji interaktywnych 5600,00 PLN netto
430,50 PLN brutto/h

350,00 PLN netto/h
137,50 PLN cena rynkowa @

Numer ustugi 2026/04/09/212082/3475457

COGNITY SPOLKA Z
OGRANICZONA

ODPOWIEDZIALNOS © zdalna w czasie rzeczywistym

clA & Ustuga szkoleniowa
dAhKkKkk 49/5 (@ qgh

4 oceny £ 18.06.2026 do 19.06.2026

Informacje podstawowe

Kategoria Informatyka i telekomunikacja / Aplikacje biznesowe

Poczatkujacy i $redniozaawansowani tworcy gier, programisci, graficy 3D,
projektanci interaktywnych aplikacji oraz osoby chcgce rozpoczac¢ prace z
silnikiem Unity — wszyscy, ktérzy chcag zdoby¢ praktyczne umiejetnosci
tworzenia gier i aplikacji 3D.

Grupa docelowa ustugi

Minimalna liczba uczestnikéw 1

Maksymalna liczba uczestnikow 10

Data zakonczenia rekrutacji 15-06-2026

Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym
Liczba godzin ustugi 16

Certyfikat systemu zarzgdzania jakos$cig wg. ISO 9001:2015 (PN-EN 1SO

Podstawa uzyskania wpisu do BUR . .
9001:2015) - w zakresie ustug szkoleniowych

Cel

Cel edukacyjny

Kurs ,Unity w praktyce” przygotowuje uczestnika do samodzielnego tworzenia prostych gier oraz interaktywnych
aplikacji 3D w srodowisku Unity. Po zakonczeniu szkolenia uczestnik bedzie potrafit tworzyé i konfigurowac projekty,
budowac sceny 3D, zarzgdza¢ obiektami i komponentami, implementowaé logike gry w jezyku C#, obstugiwac interakcje



uzytkownika, dodawaé animacje, dzwieki oraz interfejs uzytkownika, a takze optymalizowac i publikowa¢ gotowe
projekty na réznych platformach.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia si¢

Uczestnik:

zna srodowisko Unity oraz jego
podstawowe elementy (interfejs, sceny,
GameObjecty, komponenty),

rozumie proces tworzenia gry — od
przygotowania projektu, przez
implementacje mechanik, po publikacje,
zna podstawy programowania w C# w
kontekscie Unity oraz potrafi stosowaé
skrypty do sterowania obiektami i logika
ary,

rozumie zasady pracy z grafika 3D,
animacja, dZwiekiem oraz interfejsem
uzytkownika,

zna podstawowe zasady optymalizacji i
testowania aplikacji w Unity.

Cel biznesowy

Kryteria weryfikacji

poprawne oméwienie struktury projektu
Unity oraz roli jego kluczowych
elementoéw,

stworzenie sceny 3D zawierajacej
obiekty, oswietlenie i kamere,
przygotowanie prostych skryptéw w C#
sterujacych zachowaniem obiektow,
implementacja interakcji uzytkownika
(np. sterowanie, kolizje, Ul),

poprawne przygotowanie i
uruchomienie projektu na wybranej
platformie.

Metoda walidacji

Wywiad swobodny

Celem biznesowym ustugi szkoleniowej ,Unity w praktyce” jest rozwoj kompetencji uczestnikéw w zakresie tworzenia
gier i aplikacji interaktywnych 3D, co umozliwi im samodzielne realizowanie projektéw lub wsparcie zespotéw
deweloperskich. Po zakonczeniu szkolenia oraz w okresie do 3 miesiecy od jego realizacji uczestnicy bedg w stanie
tworzy¢ i rozwija¢ wtasne projekty w Unity, implementowa¢ podstawowe mechaniki gry, interfejsy oraz elementy
multimedialne, co przetozy sie na zwiekszenie efektywnosci pracy projektowej oraz skrécenie czasu realizacji prostych
prototypdw i aplikacji o minimum 20% w poréwnaniu do stanu sprzed szkolenia. Cel zostanie osiggniety poprzez nabycie
praktycznych umiejetnosci potwierdzonych realizacjg projektu koncowego oraz oceng ich wykorzystania w pracy po
szkoleniu.

Efekt ustugi

Efektem ustugi jest nabycie przez uczestnikdw praktycznych umiejetnosci tworzenia gier i aplikacji 3D w srodowisku Unity. Po
zakoniczeniu szkolenia uczestnicy potrafig samodzielnie przygotowac projekt, zbudowaé scene, zaimplementowac logike gry przy uzyciu
C#, dodaé¢ interakcje, animacje, dZzwieki oraz interfejs uzytkownika, a takze zoptymalizowaé i opublikowac aplikacje, co przektada sie na
zwigkszenie efektywnosci pracy oraz mozliwos$é realizacji wtasnych projektow.

Kryteria weryfikacji osiagniecia efektu:

¢ wykonanie przez uczestnikow projektu (gry lub aplikacji) w Unity,
poprawnos$¢ dziatania przygotowanej aplikacji (mechaniki, interakcje, Ul),
zastosowanie skryptéw C# do sterowania logikg gry,

potwierdzenie przez trenera osiggniecia efektéw na podstawie obserwacji pracy uczestnikéw,

pozytywna ocena efektéw szkolenia w ankiecie ewaluacyjnej.

Metoda potwierdzenia osiggniecia efektu ustugi

Potwierdzeniem osiaggnigcia efektu ustugi jest dokumentacja z realizacji szkolenia obejmujgca wykonane przez uczestnikéw projekty w
Unity (gry lub aplikacje interaktywne), potwierdzone obserwacja trenera oraz oceng ich funkcjonalno$ci i poprawnosci dziatania.

Dodatkowo potwierdzeniem jest protokét podsumowujgcy szkolenie zawierajacy opis osiggnietych efektéw, liste nabytych umiejetnosci



oraz rekomendacje dotyczgce dalszego rozwoju w zakresie tworzenia gier i aplikacji w Unity. Uzupetnieniem potwierdzenia efektu jest
ankieta ewaluacyjna wypetniana przez uczestnikdw po zakonczeniu szkolenia.

Kwalifikacje

Kompetencje
Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.
Warunki uznania kompetencji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajacy uzyskanie kompetencji lub wyraznie z nim powigzane inne dokumenty
zZwigzane ze wsparciem zawierajg opis efektow uczenia sie?

TAK

Pytanie 2. Czy dokument lub wyraznie z nim powigzane inne dokumenty zwigzane ze wsparciem potwierdzajg, ze
walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach uczenia sie kryteria ich weryfikacji i zgodnie z
zaplanowanymi metodami walidac;ji?

TAK

Pytanie 3. Czy dokument lub wyraZnie z nim powigzane inne dokumenty zwigzane ze wsparciem potwierdzajg
zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i szkolenia od walidac;ji?

TAK

Program

1. Przygotowanie Unity do pracy

- instalacja Unity i potrzebnych narzedzi,

- ustawienie $rodowiska do pracy,

- tworzenie nowego projektu 3D,

- przeglad interfejsu Unity i podstawowe panele edytora,

- poruszanie sie po projekcie i scenie oraz zarzadzanie plikami.
2. GameObject i budowanie gry z komponentéw

- tworzenie obiektéw z komponentéw,

- nawigacja w scenie i organizowanie obiektéw w hierarchii,

- wigczanie i wytaczanie obiektéw oraz ich czesci,

- zarzadzanie komponentami i ich dziataniem,

- uzycie warstw i trybow renderowania, zeby usprawni¢ prace.
3. Praca w scenie 3D

- umieszczanie obiektéw w scenie i zmienianie ich potozenia,
- poruszanie sie po scenie i znajdowanie obiektéw,

- zmienianie potozenia, obrotu i skali obiektéw,



- uzywanie roznych trybow widoku, zeby przyspieszy¢ prace,

- tworzenie i modyfikacja terenu, malowanie tekstur oraz dodawanie roslinnosci.
4. Kamera i oswietlenie

- dodawanie i ustawianie kamery w grze,

- praca z kilkoma kamerami w jednej scenie,

- tworzenie kamer do réznych widokéw (FPP, TPP, widok z géry),

- dodawanie i ustawianie Swiatet,

- uzywanie réznych typéw oswietlenia i wprowadzenie do lightmap,

- konfiguracja nieba (skybox) i oswietlenia otoczenia (ambient).

5. Import i konfiguracja obiektéw 3D

- importowanie modeli 3D z innych programéw,

- praca z teksturami i materiatami,

- dodawanie i ustawianie collideréw,

- zarzgdzanie materiatami, zeby obiekty wygladaty realistycznie.

6. Wprowadzenie do C# w Unity

- podstawy programowania w C#,

- jak pisa¢ skrypty w Unity i korzysta¢ z dokumentaciji,

- tworzenie prostych skryptéw, ktdére kontrolujg obiekty w grze,

- jak skrypty moga ze sobg wspétpracowac i reagowac na wydarzenia w grze.
7. Animacja obiektow i postaci

- tworzenie animac;ji dla obiektéw,

- importowanie i ustawianie animac;ji dla postaci,

- przetgczanie miedzy réznymi animacjami,

- zarzadzanie animacjami za pomocg skryptow, zeby byty ptynne i realistyczne.
8. Tworzenie interfejsu uzytkownika (Ul)

- projektowanie interfejsu gry (np. menu, przyciski),

- praca z prostymi i ztozonymi elementami Ul,

- jak sprawi¢, zeby interfejs reagowat na dziatania gracza,

- animowanie elementéw interfejsu i ich integracja z gra.

9. Dzwigk i efekty specjalne

- dodawanie dzwiekéw do gry i ich kontrolowanie,

- uzywanie dzwiekdéw 3D, zeby stworzy¢ realistyczne wrazenie przestrzeni,
- synchronizacja dzwiekéw z wydarzeniami w grze,

- tworzenie efektéw specjalnych i przydatne triki.

10. Obstuga klawiatury, gamepadow i interakciji

- jak obstugiwaé wejscia z klawiatury i gamepadow,



- przechwytywanie informacji o kolizjach obiektow,

- tworzenie obiektdw, ktére mozna kliknaé,

- zarzadzanie zbiorami obiektéw i ich interakcjami.

11. Optymalizacja i testowanie gry

- jak sprawié, zeby gra dziatata ptynnie,

- analiza wydajnosci gry i usuwanie problemow,

- testowanie gry na réznych urzadzeniach (PC, telefony, VR),

- debugowanie skryptéw i naprawianie btedow.

12. Kompilacja i publikacja gry

- tworzenie wersji gry na rozne platformy (PC, Mac, internet, telefony),

- zarzadzanie wersjami gry i wprowadzanie aktualizaciji.

Harmonogram

Liczba przedmiotow/zajeé: 3

Przedmiot / temat Data realizacji
o Prowadzacy o
zajec zajeé

Kurs Unity

w praktyce:

X A ALEKSANDRA 18-06-2026
worzenie gier FYDA-SIWEK

aplikaciji

interaktywnych

Kurs Unity

w praktyce:
. ALEKSANDRA
tworzenie gieri 19-06-2026
I FYDA-SIWEK
aplikacji

interaktywnych

Walidacja - 19-06-2026

Cennik

Godzina
rozpoczecia

09:00

09:00

15:50

Godzina
zakonczenia

16:00

15:50

16:00

Liczba godzin

07:00

06:50

00:10

( Jezeli korzystasz z dofinansowania w wysokosci co najmniej 70% przystuguje Tobie zwolnienie z podatku VAT

Cennik

Rodzaj ceny Cena

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 6 888,00 PLN



Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 5600,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 430,50 PLN

Koszt osobogodziny netto 350,00 PLN

Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

1z1

O ALEKSANDRA FYDA-SIWEK

‘ ' Aleksandra Siwek — Head of Learning & Development w Cognity, trenerka i konsultantka biznesowo-
technologiczna.
Na co dzien zajmuje sie automatyzacjag proceséw, optymalizacjg pracy zespotéw oraz wdrazaniem
rozwigzan opartych o Al i narzedzia Microsoft. W pracy z klientami koncentruje sie przede
wszystkim na realnych potrzebach organizacji i rozwigzywaniu konkretnych probleméw
biznesowych - tak, aby technologia faktycznie usprawniata codzienng prace.

Absolwentka Matematyki Stosowanej na AGH oraz kierunku Business Intelligence w WSB.
Specjalizuje sie w automatyzacji proceséw, rozwigzaniach opartych o sztuczng inteligencje oraz
ekosystemie Microsoft (m.in. Microsoft 365, Power Platform, Power B, Copilot). Laczy podejscie
analityczne z praktycznym wdrazaniem narzedzi w organizacjach — od warsztatéw, przez szkolenia,
po konsultacje wdrozeniowe.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

9 Standard Cognity dla szkolen stacjonarnych

W ramach szkoler stacjonarnych Cognity uczestnicy otrzymuja kompleksowe warunki do komfortowej i efektywnej nauki:

& Dostep do nagrania szkolenia — mozliwo$¢ powrotu do materiatu po szkoleniu.

[ Komplet plikéw szkoleniowych — prezentacje, éwiczenia, przyktady do dalszej pracy.

I cCertyfikat ukoriczenia szkolenia — potwierdzenie udziatu w kursie.

< Opieka poszkoleniowa — mozliwos¢ konsultacji po szkoleniu.

1@ Obiady oraz catering — przerwy kawowe i positek w trakcie szkolenia.

™ sala komputerowa i dostep do komputeréw Cognity — mozliwosé pracy warsztatowej bez koniecznosci posiadania wasnego sprzetu.
k2l Doswiadczony trener — praktyk, ktory prowadzi szkolenie w formie warsztatowej i pracuje na realnych przyktadach biznesowych.

<~ Szczegoty szkolenia: Kurs Unity w praktyce: tworzenie gier i aplikacji interaktywnych

https://www.cognity.pl/kurs-unity-w-praktyce-tworzenie-gier-i-aplikacji-interaktywnych



Warunki techniczne

Szkolenie na platformie Zoom lub Teams.

Kontakt

ﬁ E-mail aleksandra.siwek@cognity.pl

Telefon (+48) 662 293 077

ALEKSANDRA FYDA-SIWEK



