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B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

- Zaliczenie przez studenta semestru 5 w Pracowni Gier Komputerowych

C. Informacje dotyczgce celow przedmiotu

C1 - Dalsze poszerzenie wiedzy o praktycznych aspektach branzy komputerowych gier wideo.

C2 - Nabycie bardziej zaawansowanych umiejetnosci swiadomego postugiwania sie silnikiem Unity, w tym
do samodzielnego przygotowania komputerowej gry wideo.

C3 - Dalsze rozwiniecie kompetencji spotecznych w zakresie pracy zespotowej i komunikacji wewnatrz
Srodowiska projektantow komputerowych gier wideo oraz z zewnetrznym otoczeniem spotecznym,
kulturalnym i ekonomicznym.

C4 - Nabycie bardziej zaawansowanych umiejetnosci z zakresu opracowywania i realizacji budzetu

niezbednego do produkcji komputerowej gry wideo.
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D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK)
(opis osiggnie¢ studenta po ukoriczeniu przedmiotu)

Efekty kierunkowe

efekty uczenia sie
dla kwalifikacji na
poziomach 6-8
Polskiej Ramy
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia
MNiSW

WIEDZA: absolwent zna i rozumie

ma podstawowa wiedze dotyczacy realizacji prac projektowych w zakresie projektowania
gier komputerowych ze szczegélnym uwzglednieniem dokumentacji projektowej w

poszerzonym zakresie

GK1_wWo01

P6S_WG

ma podstawowg wiedze z zakresu dyscyplin pokrewnych pozwalajgca na realizacje

zespotowych gier komputerowych w poszerzonym zakresie

GK1_W03

P6S_WG

zna fachowg terminologie z zakresu sztuk projektowych ze szczegdlnym uwzglednieniem

terminologii projektowania gier komputerowych w poszerzonym zakresie

GK1_Wo07

P6S_WG

zna aspekty dotyczace pracy zespotowej zwigzanej z projektowaniem gier, w tym zakres
swoich dziatan jako projektanta i relacji z zespotem, w tym zespotem audiowizualnym i

technicznym w poszerzonym zakresie

GK1_W11

P6S_WG

UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi

umie tworzyé i realizowa¢ wtasne koncepcje projektowe i artystyczne z zakresu

projektowania gier komputerowych w poszerzonym zakresie

GK1_uo1

P6S_UW

umie korzystac¢ z réznych mediow ekspresji artystycznej w celu osiggania swoich celdw i
zatozen projektowych z zakresu projektowania gier komputerowych w poszerzonym

zakresie

GK1_U02

P6S_UW

umie planowac realizacje procesu projektowego gier komputerowych i podejmowac
samodzielne decyzje przy uwzglednieniu mozliwosci i ograniczen dostepnych zasobdw

finansowych w poszerzonym zakresie

GK1_U03

P6S_UW

umie tworzy¢é formy i kompozycje w przestrzeniach dwu i tréjwymiarowych przy

wykorzystaniu odpowiedniego warsztatu w poszerzonym zakresie

GK1_U04

P6S_UW

umie witasciwie realizowa¢ wyznaczone zadania dotyczace projektowania gier
komputerowych przy uwzglednieniu specyfiki poszczegélnych etapdéw projektu w

poszerzonym zakresie

GK1_U07

P6S_UO

umie Swiadomie dobiera¢ i postugiwaé sie wtasciwymi technikami projektowymi,
potrzebnymi do realizacji prac projektowych z zakresu gier komputerowych, dla osiggania

zatozonych celdw w procesie projektowym w poszerzonym zakresie

GK1_U08

P6S_UW

potrafi dostosowywac rodzaj metod pracy i technik warsztatowych do koncepcji projektu
gry komputerowej, umozliwiajace ciggty rozwdj poprzez samodzielng prace w poszerzonym

zakresie

GK1_U09

P6S_UW
P6S_UU

potrafi realizowaé¢ wtasne dziatania z zakresu projektowania gier komputerowych w
oparciu o zréznicowane koncepcje wynikajace ze swobodnego i niezaleznego

wykorzystywania wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci w poszerzonym zakresie

GK1_U10

P6S_UW

potrafi przygotowac prace pisemne i wystgpienia ustne dotyczacych szczegétowych
zagadnien zwigzanych z réznymi dziedzinami twdrczosci (ze szczegdlnym uwzglednieniem
gier komputerowych), z wykorzystaniem podstawowych uje¢ teoretycznych i réznych

zrédet

GK1_U13

P6S_UK




umie stosowaé¢ zachowania zwigzane z publicznymi prezentacjami witasnych gier
komputerowych, posiada umiejetnosci niezbedne do organizowania i przeprowadzania
GK1_U14 P6S_UK
publicznych prezentacji gier komputerowych z wykorzystaniem aktualnych technik i
technologii w poszerzonym zakresie
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie z zakresu projektowania gier
komputerowych - w tym do podnoszenia kompetencji zawodowych, osobistych i GK1_KO01 igz—ii
spotecznych w poszerzonym zakresie -
samodzielnie podejmuje prace, wykazuje sie umiejetnoscig zbierania, analizowania i
interpretowania informacji, rozwijania idei i formutowania krytycznej argumentacji w
GK1_K02 P6S_KR
zakresie projektowania gier komputerowych, oraz wewnetrznej motywacji w zakresie
organizacji pracy projektowej w poszerzonym zakresie
wiasciwie dobiera zrodta i informacje z nich pochodzace (ksigzki, czasopisma, multimedia,
internet) z zakresu potrzebnego w procesie projektowym gier komputerowych,
GK1_K03 P6S_KR
selekcjonuje materiaty pod wzgledem ich wiarygodnosci oraz dokonuje synteze tych
informacji we wtasciwy sposdb w poszerzonym zakresie
realizuje wtasne koncepcje i dziatania twdrcze z zakresu projektowania gier
komputerowych, oparte na zrdznicowanej stylistyce, wynikajacej z wykorzystania GK1_K04 P6S_KK
wyobrazni, ekspresji i intuicji w poszerzonym zakresie
posiada umiejetno$¢ samodzielnego myslenia w celu rozwigzywania problemoéw przy
projektowaniu gier komputerowych oraz efektywnego organizowania pracy w GK1_KO05 P6S_KK
poszerzonym zakresie
kontroluje w sposéb swiadomy swoje emocje i zachowania, zwtaszcza w kontekscie
GK1_KO7 P6S_KK
wystgpien publicznych z zakresu gier komputerowych
komunikuje sie w obrebie wtasnego srodowiska i spotecznosci postugujac sie fachowa P6S KR
GK1_K08 -
terminologia z zakresu branzy gier komputerowych w poszerzonym zakresie - P65S_KO
korzysta z pomocy ekspertéw z zakresu projektowania gier komputerowych w przypadku,
kiedy ma trudnosci w samodzielnym rozwigzywaniu probleméw poznawczych i GK1_K11 P6S_KK
praktycznych w poszerzonym zakresie
D1. Tresci programowe
wyktad ¢wiczenia
semestr VI
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz
Wk Cws |[Realizacja indywidualnie|g0
przygotowanego programu pracy
dyplomowej




D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

El. Literatura obowigzkowa

- Indywidualnie dobrana literatura obowigzkowa

E2. Literatura uzupetniajgca

- Indywidualnie dobrana literatura uzupetniajaca

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia

Warunki egzaminu

- terminowe zrealizowanie zadan w danym

semestrze (50%)
- aktywnos¢ i zaangazowanie podczas zajec (30%)
- autoprezentacja (10%)

- postep w procesie ksztatcenia (10%)

Inne:

ocena bardzo | ocena dobra

. dobra plus
ocena celujaca

Bardzo dobre | Praca powyzej
Wybitne osiagniecia bez
osiggniecia - z | $redniego standardu -
najmniejszych uchybieri
dopuszczeniem jedynie | dopuszczalne pewne

drugorzednych btedéw btedy

ocena dobra

Solidna praca z

zauwazalnymi btedami

ocena
dostateczna
plus

Praca zadowalajgca, lecz
ze znaczacymi

uchybieniami

ocena
dostateczna
plus

Praca spetnia minimalne

kryteria

ocena
niedostateczna

Praca nie spetnia
minimalnych kryteridw -
konieczne powtdrzenie

catosci materiatu

G. Nakfad pracy studenta

Forma aktywnosci

srednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 60
przygotowanie do zajec 60
opracowanie materiatu po zajeciach 100
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 40
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 40
suma godzin 300
liczba punktéw ECTS 12

Podpis Autora tresci sylabusa

Podpis Oséb odpowiedzialnych dydaktycznie




Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej Data sporzgdzenia sylabusa



