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WIEDZA- zna i rozumie
stawowa_ wiedzg _dotyczaca realizacii prac
projektowych w zakresie_projeklowania gier i wirtuainej
GK1_wot rzeczywistosci ze szczegolnym uwzglednieniem aspekiow Pos_We 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
wizualnye

2 podiaony wiedze 2 zaktesy dysopin pokrownych
GK1_Wo02 sza\ lajaca na realizacie zadan zespolowych (takze o| P6S_WG 1 1 1 1 1 1 1
charakterze interdyscyplinamym)

ma podstawowa wiedze dotyczaca srodkow komunikacii
GK1_WO3 |wizualnej i ekspresii artystycznej, w tym z zakresu| P6S_WG 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
widzenia i kompozycii

posiada ogéIna znajomosé literatury na temat sztuk pigknych
i satuk  projektowych oraz  wiedze umozliwiajaca
GK1_W04 | pozyskiwanie niezbednych informacii na ich temat (ksiazki,| P6S_WG 1 1 1 1
czasopisma, multimedia, intemet), potraf je konstruktywnie
analizowat | interpretowat

ma wiedze ogdina na temat technologii realizacji z zakresu
GK1_WO5 |projektowania gier i wirtualnej ~rzeczywistosci oraz| P6S_WG 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
$wiadomos¢ ich ciaglego rozwoju

zna fachowa terminologie z zakresu sztuk projektowych ze|
GK1_W06 |szczegdlnym uwzglednieniem projekiowania gier i wirtualnej| P6S_WG 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

na podstawowe zagadnienia z zakresu finansowych |
prawnych aspektow zawodu projeklanta  uwzglednieniem
GKI_WO7 [form  indywidualnej przedsigbiorczoéci oraz  zagadnied| P6S_WK il il 1
zwiazanych z prawem autorskim, marketingiem | dystrybucia

gier apikaci

GK1_Woo [T WeGas G T et ity tehrlog 12 VA pes g 1 P
GK1_ W09 ma podstawowa wiedze dotyczaca Srodkéw komunikacii PeS_WG 1 1 1 1 1 1
spolecznei
zna aspekty dotyczace pracy zespolowej zwiazanej z|
GK1_W10 | projektowaniem gier i wirualnej rzeczywistosci, w tym zakres| P6S_WG 1 1 1 1 1 1 1 1
swoich dziatan  elaci 2 zespoiem
UMIEJETNO! potrfafi
Umie tworzyG 1 realizowat wiasne koncepcie projeKiowe |
Gir_uor [Umie o Pele oy PBS_UW 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
umie korzystat z roznych mediow ekspresii artystycansi w
GK1_U02 ! ve presil antystycznel | pes_uw 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

celu osigania swoich celw | zalozen projektowych

umie planowa¢  realizacje procesu  projekiowego i
GK1_U03 |podejmowat samodzielne decyzie przy uwzglednieniu| P6S_UW 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
mozliwosci i ograniczen dostgpnych zasobow

Umie tworzyC formy | kompozycje W przestrzeniach dwu |
GK1_Uo4 przy Pes_uw 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

warsztatu

polrafi wsplpracowaé z innymi czlonkami zespolu w ramach

GK1 Uos |re@lizacii wspoinych projekiow, takze o charakterze| pec o 1 1 1
oraz postugiwac sig  wlasciwymi

metodami organizacji pracy w zespole

umie odczyta¢ | zaimplementowat elementy  skiadowe
projektu  opracowane  przez zespolu
GK1_U06 | potrzebne do realizacii wiasnych zadan oraz przygotowaé| P6S_UO 1 1 1 1 1
swoj zakres pracy w formie optymalnej do wykorzystania
przez innych czlonkéw zespotu

umie wiagciwie realizowaé wyznaczone zadania
i P pes_uo 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

GK1_Uo7
=" | uwzglednieniu specyfiki poszczegdinych etapow projektu

umie $wiadomie dobiera¢ i posiugiwac sie wiasciwa
technika, technologia  oraz  specjalistycznym|
GK1_U08 |oprogramowaniem,  potrzebnymi  do  realizacji  prac| P6S_UW 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
projekiowych i artystyoznych dia osiagania zaiozonych celow
w procesie projekiowym

polrafi dostosowywaé rodzaj metod T techni
GK1_U09 [Warsziatowsch do_ koncepdl projekiu, cmosiwisace mz@y
rozws) prace

PBS_UW
PBS_UU

polrafi realizowa¢ wiasne dziafania tworcze w oparciu ol
GKi_uto [2r6znicowane  koncepcje wynikajace ze swobodnego il pes 1 1 1 1 1 1
niezaleznego  wykorzystywania  wyobrazni, intuicji i

umie wykorzystaé umiejetnosci jezykowe (ezyk obey|
Gt_uny |romatny) w zskeso sz wiaisinych | rojokowaria g pgs ¢

U™ |zgodnie 2z wymaganiami europejskiego ~ poziomu - 1
Europejskiego Systemu Opisu ksztalcenia Jezykow

potrafi przygotowaé prace pisemne | wystapienia ustne|
dotyczacych szczegslowych zagadnief zwiazanych z r6znymi

GKIUI2 | i ledzinami twérczosci, z wykorzystaniem podstawowych| oo-UX 1 1 1 1

Ujeé teoretycznych i réznych zrédel

umie stosowaé zachowania zwigzane z publicznymi
prezentacjami wlasnych dokonar, posiada umiejetnosci
GKIU'3 | iozbedne do organizowania | przeprowadzenia publicznych| ~oS-UX 1 1 1 1 1 1 1 1 1
prezentaci z wykorzystaniem aktualnych technik | technologii

GK1_U14 |umie wykonaé podstawowe elementy éwiczef fizycznych | P6S_UW 1

KOMPETENCJE SPOLECZNE - jest gotéw do

rozumie potrzebe | zna moziiwosci ciaglego doksztaicania sie]

(studia drugiego i trzeciego stopnia, studia podyplomowe, | PS6_KU P
GK1_KOt kursy) — podnoszenia kompetencji zawodowych, osobistych i|  6S_KR 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
spotecznycn

podejmuje prace, wykazuje si
zbierania, analizowania | interpretowania  informacji

GK1KOZ | i ozwijania idei | formuiowania krytyczne] argumentacii oraz| ~o—R 1 1 1 1 1 1 1 1 1
wewngtrznej motywacj w zakresie organizacji pracy
wiasciwie dobiera zr6dia i informacje z nich pochodzace|

K1 ko3 |(ksiazki. czasopisma, multimedia, intemet), selekcjonuje| Loo o 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

materialy pod wzgledem ich wiarygodnosci oraz dokonuje
synteze tych informacji we wiasciwy sposdb

realizuje wiasne koncepcje | dzialania twércze oparte na
GK1_K04 |zroznicowanej stylistyce, wynikajacej z wykorzystania| PES_KK 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
wyobrazni, ekspresii | intuicji

posiada umiejeinosé samodzielnego myslenia w _celu
i

GK1_Kos Zywania problemow oraz efektywnego organizowania P6S_KK 1 1 1 1 1 1 1
adantu‘e sie do nowych, zmiennych okolicznoscl, kidre mog:

GK1_K06 | wystepowat podczas wykonywania pracy zawodowej p P6S_KK 1 1 1 1
tworczej
Kontroluje w sposéb éwiadomy swoje emocje | zachowania

GKIKOT | iaszcza w kontekscle wystapief publicznych PesKK 1 1 1 1
Komunikuje Gbrebio_wiasnogo _srodowiska 1| Lo o

GKI_KDB (spolscinoselpostigfa s fachows tminologa 2 zakesul LS-KR 1 1 1 L I O O T

branzy gier | wirualnej

wspéipracuje | integrue sie podczas realizacji zespolowych
GK1_K09  |zadaii projektowych zwiazanych z réznymi przedsiewzieciami| P6S_KO 1 1 1
o charakterze publicznym | prywatnym

podeimuje refleksje na temat _etycznych _aspekiow

GK1_K10 P6S_KR 1
zwiazanych z praca i iei etosem
korzysta z pomocy ekspertow z danej dziedziny w przypadku,

GK1K11 |kiedy ma trudnosci w samodzielnym rozwiazywaniu| P6S_KK 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

problemow poznawczych i praktycznych




