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WIEDZA - absolwent zna i rozumie:
1) Wiedza w zakresie realizacji prac projektowych i artystycznych:
ma poszerzong wiedze dotyczaca realizacji prac projektowych w zakresie projektowania gier i
GK2_Wo1 a poszerzong wiedze dotyczaca JIprac projextowy prol & P7S_WG 1 1 1 1 1 1 1 1
wirtualnej rzeczywistosci
ma pogtebiong wiedze z zakresu réznych dyscyplin powigzanych z procesem tworzenia gier
GK2_W02 komputerowych pozwalajacg na realizacje zadan zespotowych i indywidualnych (takze o charakterze |P7S_WG 1 1 1 1 1 1
interdyscyplinarnym)
ma poszerzong wiedze dotyczaca srodkéw komunikacji wizualnej i ekspresji artystycznej, w tym z
GK2_W03 P awiedzq FOYC2a0a ) ) Jrekspresiartystycznel, Wiy P75 WG 1 1
— zakresu psychofizjologii widzenia i kompozycji —
2) Wiedza w zakresie rozumienia kontekstu dziatalnosci zwigzanej z tworzeniem gier
miejetnie definiuje i interpretuje wzajemne relacje pomiedzy teoretycznym i praktycznym aspektem
GK2 WO4 umieje |' ||u1'|| pretuje wzaj je pomiedzy ycznym i praktyczny p P7S WG 1 1
- pracy projektanta gier -
ma rozlegta wiedze na temat technologii realizacji z zakresu projektowania gier i wirtualnej
GK2_WO05 gl wiedze na - onolos e pro) & ! P7S_WG 1 1 1 1 1 1 1
rzeczywistosci oraz $wiadomos¢ ich ciggtego rozwoju
zna fachowg terminologie z zakresu sztuk projektowych ze szczegélnym uwzglednieniem
GK2_W06 . 3 Jerminologlq z za- X projelttowyen goinym UWzgle P75_WG 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
projektowania gier i wirtualnej rzeczywistosci oraz powigzanych dziedzin
posiada poszerzong wiedze z zakresu finansowych i prawnych aspektéw zawodu projektanta z
GK2_wo07 uwzglednieniem form indywidualne] przedsiebiorczosci oraz zagadnien zwigzanych z prawem P7S_WK 1 1 1
autorskim, marketingiem i dystrybucjg gier i aplikacji
GK2_W08 ma poszerzong $wiadomos¢ na temat wptywu technologii na rozwdj cywilizacyjny i kulture P7S_ WG 1 1 1 1
3) Wiedza w zakresie kompetencji spotecznych
osiada poszerzong wiedze z zakresu tworzenia prezentacji; umiejetnie potrafi sie wypowiadac takze o
Gk2_wog  [Postadaboszerzong wiedze . prezentacl driejgtnie potrati si¢ Wyp P7S_WG 1 1 1 1
wiasnej twdrczosci, szczegdlnie w zakresie wybranej specjalnosci, takze w jezyku obcym
zna aspekty dotyczace pracy zespotowej zwigzanej z projektowaniem gier i wirtualnej rzeczywistosci, w
GK2_W10 peicty coTyrzace pracy zespolole) zwlazane) 2 prol gler [ wirtuaine] reeczy P7S_WG 1
— tym zakres swoich dziatan i relacji z zespotem oraz réznych metod zarzadzania nim —
UMIEJETNOSCI - absolwent potrafi:
1) Umiejetnosci w zakresie ekspresji tworczej:
Gk2_U01 pF)trafi reaTIiz.owac’ i ?n:j\lizowaé v.vfasne (?Iz.iafani:’:l,twércze w oparcfiu o zrc')in.icowane koncep.cje i {p7s_uw 1 1 1 1 1 1 1 1 1
nieustannie je rozwija¢ w oparciu o umiejetnos¢ konstruktywnej autoanalizy, autokorekty i samokrytyki
GK2_U02 potraﬁn analllzowac“ rozne forrr?y ,e.kSDFESJI artysty_cznejt wybleracnte, k.tore s3 s.pOJne z wlasngideg, P75_UW 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
broni¢ swoich racji oraz wyraza¢ je w postaci dojrzatej koncepcji projektowej
GK2_U03 u.mit‘e zrozumiec wz§jemne reIache zachodzgce pomiedzy rodzajem stosowanej ekspresji twérczej a P75_UW 1 1 1 1
niesionym przez dzieto komunikatem
2) Umiejetnosci w zakresie realizacji prac projektowych:
posiada umiejetnos¢ samodzielnego podejmowania decyzji oraz adaptacji do nowych i zmiennych
GK2_Uo04 okolicznosci, wystepujacych podczas wykonywania pracy zawodowej zwigzanej z tworzeniem gier P7S_UW 1 1 1 1 1 1 1 1
komputerowych
3) Umiejetnosci w zakresie zaerzadzania oraz pracy w zespole:
potrafi kierowac zespotem oraz wspétpracowacd z innymi jego cztonkami w ramach realizacji wspdlnych
GK2_U05 projektow, takze o charakterze interdyscyplinarnym, oraz postugiwac sie wtasciwymi metodami P7S_UO 1
organizacji pracy w zespole
potrafi stosowac sie do wytycznych otrzymanych od innych cztonkdw zespotu podczas pracy nad
GK2_Uo06 swoimi zadaniami, poprawnie je odczytaé i zaimplementowac, jak réwniez formutowaé wytyczne dla P7S_UO 1 1
innych cztonkéw zespotu
4) Umiejetnosci w zakresie warsztatu:
Gk2_U07 umie Swiadomie dobierac i posfugiwfa\é sie wfas'?iwa tef:hnologia do realizacji prac projektowych i P75_UW 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
artystycznych, dostosowanga do zatozonych celéw projektowych
potrafi dostosowywac rodzaj metod pracy i technik warsztatowych do koncepcji P75 UW
GK2_U08 projektu, umozliwiajace ciaglty rozwdj przez samodzielng prace oraz ukierunkowac innych w tym P7S_UU ’ 1 1
zakresie -
5) Umiejetnosci werbalne i komunikowania sie:
Potrafi postugiwac sie jezykiem obcym na poziomie B2+ Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
GK2_U09 Jezykdw oraz w wyzszym stopniu postugiwac sie specjalistyczng terminologia z zakresu sztuk P7S_UK 1
wizualnych i projektowania gier komputerowych
potrafi przygotowac rozbudowane prace pisemne i wystgpienia ustne dotyczace szczegétowych P75 UK
GK2_U10 zagadnien zwigzanych z réznymi dziedzinami twérczosci, z wykorzystaniem podstawowych ujec P7S_UV\I/ 1 1 1 1 1 1
teoretycznych i réznych zrodet -
6) Umiejetnosci w zakresie publicznych prezentac;ji:
w sposéb profesjonalny podchodzi do publicznych prezentacji wiasnych dokonan, posiada
GK2_U11 umiejetnosci niezbedne do organizowania i przeprowadzenia publicznych prezentacji z wykorzystaniem|P7S_UK 1 1 1
aktualnych technik i technologii
KOMPETENCIJE SPOLECZNE - absolwent jest gotéw do:
1) W aspekcie niezaleznosci:
rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie oraz podnoszenia kompetenc;ji
GK2_K01 zawodowych z zakresu projektowania gier komputerowych i rzeczywistosci wirtualnych, celem P7S_KO, P7S_KR 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
wiasnego rozwoju oraz rozwoju branzy
GK2 K02 jest gc?tow d'o samlod2|elnej Se|ekCJI‘I mteg'rowanla‘nabytej wiedzy or.a% pf)tr‘afl W zaawansowanym P7S KK 1 1 1 1 1 1
- stopniu realizowac¢ wtasne koncepcje projektowe i artystyczne przy jej uzyciu -
2) W aspekcie uwarunkowan psychologicznych:
GK2_K03 posiac?a umie'jetnos'c’ samodz'ielneg'o mys’Ieni,a w celu rozwigzywania problemoéw oraz efektywnego P7S_KK, P75 KO 1 1 1 1 1 1 1 1
organizowania pracy wtasnej oraz innych oséb
GK2_K04 Posiada/umiejetnos’c’ oc?ny pozion'.lu t.ru.dnos'ci Planowanych Przedsiewzieci o ch?r.akterze twoérczymii P75_KK 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
jest gotdw przystosowac sie do pojawiajacych sie nowych, zmiennych okolicznosci
3) W zakresie komunikacji spotecznej:
GK2_KO5 komu'nikuje siew obrt?bie wl-asnego s',rodowis.ka i' spf)fe'cznos’,ci,‘ posfuguj'ac sliq'w zaawansowanym P7S_KR,  P7S_KO 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
stopniu fachowa terminologia z zakresu branzy gier i wirtualnej rzeczywistosci
osiada umiejetnos¢ pracy w zespole, inicjowania dziatan, podziatu obowigzkéw i zachowan
GK2_K06 P NICJGINOSC pracy wzesp ) ziatan, podz azkow 1z P7S_KR,  P75_KO 1
kompromisowych
odejmuje refleksje na temat etycznych aspektow zwigzanych z pracg, ze szczegdlnym uwzglednieniem
GK2_K07 podeimu ! yeznyeh asp aanych zpraca golnym uwzele P7S_KR 1 1 1 1
branzy gier komputerowych
GK2_KO8 korzYsta z po'mocy ekspe’rtow z danej dZ|e.d2|ny w przypadku, kiedy ma trudnosci w samodzielnym P7S_KK 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
rozwigzywaniu probleméw poznawczych i praktycznych
SUMA: 3 4 9 8 8 11 11 9 11 10 12 12 12 12 17 12 6 4




