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SYLABUS
A. Informacje ogdlne
Kierunkowa praca
dyplomowa kod ; |
nazwa | ,,. . ) przedmiotu przynaleznos¢
przedmiotu (Ilcenqacka) . (z planu GKRW.1.D1 o Bl Blok dyplomowy
(Pracownia GKiIRW | studiéw)
6)
prowadzacy | Mgr Jan Filipowiak e-mail Jan'ﬁllpOWI?k@aka
demiasztuki.eu
rok 11 semestr 6 punkty ECTS 12
typ jezyk ,
przedmiotu do wyboru wyktadowy Polski
wyktady
¢wiczenia 60 suma 60
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

Wiedza: Ugruntowana wiedza z pracowni kierunkowej
UmiejetnosSci: Zaliczenie 5 semestru w pracowni kierunkowej, w ramach ktorej realizowany jest
dyplom. Zdolnos$¢ do samodzielnej pracy koncepcyjnej i realizacyjne;.

Kompetencje: Samodyscyplina, umiej¢tnos$¢ organizacji pracy wiasnej, gotowos¢ do przyjmowania

krytycznych uwag i iteracyjnego rozwijania projektu.

C. Informacje dotyczgce celéw przedmiotu




C1 - sformutowanie dojrzalej i wykonalnej koncepcji projektu artystycznego/projektowego opartego na
wiedzy 1 umiejetnosciach zdobytych w toku studiow.

C2 - samodzielne wykonanie pracy dyplomowej (np. gry, doswiadczenia interaktywnego, aplikacji,
instalacji) na wysokim poziomie technicznym i artystycznym.

C3 - pozyskanie wiedzy teoretycznej i umiejetnosci praktycznych w finalnym dziele.

C4 - nauka opracownia dokumentacji projektu oraz przygotowanie si¢ do publicznej prezentacji i
obrony pracy dyplomowe;j.




D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK)
(opis osiggniec studenta po ukonczeniu przedmiotu)

Efekty kierunkowe

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

WIEDZA: absolwent zna i rozumie

Posiada pogtebiong wiedze dotyczgcg samodzielnej realizacji pracy dyplomowej w
zakresie projektowania gier i wirtualnej rzeczywistosci, ze szczegdlnym
uwzglednieniem finalnych aspektéw wizualnych projektu.

GK1_wWo1

P6S_WG

Wykazuje sie ugruntowang wiedzg na temat zaawansowanych srodkéw
komunikacji wizualnej i ekspresji artystycznej, co pozwala na swiadome
ksztattowanie ostatecznego wyrazu artystycznego pracy dyplomowej.

GK1_Wo03

P6S_WG

Swobodnie postuguje sie fachowg terminologia z zakresu sztuk projektowych, co
umozliwia precyzyjny opis i dokumentacje realizowanego projektu dyplomowego.

GK1_WO06

P6S_WG

Rozumie specyfike i aspekty pracy zespotowej w kontekscie finalizacji projektu
dyplomowego, potrafigc okresli¢ wtasng role oraz zakres odpowiedzialnosci w
relacji z promotorem i ewentualnymi konsultantami

GK1_W10

P6S_WG

UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi

Potrafi stworzyc¢ i zrealizowac¢ od poczatku do korica wtasng, spdjng koncepcje
projektu dyplomowego.

GK1_U01

P6S_UW

W sposdb zaawansowany i $Swiadomy korzysta z wybranych mediéw ekspresji
artystycznej w celu precyzyjnego osiggniecia celéw i zatozen artystycznych pracy
dyplomowej.

GK1_U02

P6S_UW

Potrafi samodzielnie zaplanowa¢, zarzadzac i sfinalizowac proces projektowy
pracy dyplomowej, podejmujgc kluczowe decyzje z uwzglednieniem
harmonogramu i dostepnych zasobdw.

GK1_U03

P6S_UW

Biegle tworzy finalne formy i kompozycje w przestrzeniach dwu- i
tréjwymiarowych, demonstrujac wysoki poziom opanowania warsztatu
technicznego.

GK1_U04

P6S_UW

Elastycznie dostosowuje metody pracy i techniki warsztatowe do finalnej
koncepcji projektu dyplomowego, co swiadczy o jego dojrzatosci artystycznej i
gotowosci do samodzielnej pracy tworczej.

GK1_U07

P6S_UO

Potrafi w sposéb dojrzaty i konsekwentny realizowac¢ wtasne dziatania twércze w
ramach projektu dyplomowego, opierajac sie na niezaleznym wykorzystaniu
wyobrazni i intuicji.

GK1_U08

P6S_UW

potrafi dostosowywad rodzaj metod pracy i technik warsztatowych do koncepcji
Pracy dyplomowej, umozliwiajgce ciggty rozwdj przez samodzielng prace

GK1_U09

P6S_UW
P6S_UU

potrafi realizowac wiasne dziatania twdrcze w oparciu o zréznicowane koncepcje
wynikajace ze swobodnego i niezaleznego wykorzystywania wyobrazni, intuicji i
emocjonalnosci

GK1_U10

P6S_UW

potrafi przygotowac prace pisemne i wystgpienia ustne dotyczgcych
szczegdtowych zagadnien zwigzanych z dziedzinami poruszonymi w pracy
dyplomoweji, z wykorzystaniem podstawowych ujeé teoretycznych i roznych
zrédet

GK1_U12

P6S_UK




umie stosowac zachowania zwigzane z publicznymi prezentacjami wtasnych
dokonan, posiada umiejetnosci niezbedne do organizowania i przeprowadzenia GK1_U13 P6S_UK
publicznych prezentacji z wykorzystaniem aktualnych technik i technologii
KOMPETENCJE SPOtECZNE: absolwent jest gotéw do

rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie (studia drugiego i ps6 KU
trzeciego stopnia, studia podyplomowe, kursy) — podnoszenia kompetencji GK1_K01 PGS_ KR'
zawodowych, osobistych i spotecznych -
samodzielnie podejmuje prace, wykazuje sie umiejetnoscia zbierania,
analizowania i interpretowania informacji, rozwijania idei i formutowania GK1_K02 P6S_KR
krytycznej argumentacji oraz wewnetrznej motywacji w zakresie organizacji pracy
wtasciwie dobiera zrédta i informacje z nich pochodzace (ksigzki, czasopisma,
multimedia, internet), selekcjonuje materiaty pod wzgledem ich wiarygodnosci GK1_K03 P6S_KR
oraz dokonuje synteze tych informacji we wtasciwy sposéb
realizuje wtasne koncepcje i dziatania twdrcze oparte na zréznicowanej stylistyce,

S . , . GK1_Ko04 P6S_KK
wynikajgcej z wykorzystania wyobrazni, ekspres;ji i intuicji - -

osiada umiejetnos¢ samodzielnego myslenia w celu rozwigzywania probleméw

P e . . 8o my s P GK1_KO05 P6S_KK
oraz efektywnego organizowania pracy - -
kontroluje w sposéb swiadomy swoje emocje i zachowania, zwtaszcza w
kontekscie GK1_Ko07 P6S_KK
wystgpien publicznych
komunikuje sie w obrebie wtasnego srodowiska i spotecznosci postugujac sie GK1 KOS P6S_KR,
fachowa terminologia z zakresu branzy gier i wirtualnej rzeczywistosci - P6S_KO
korzysta z pomocy ekspertdw z danej dziedziny w przypadku, kiedy ma trudnosci

Y .p Y p . : . YW Rravp . Y GK1_K11 P6S_KK
w samodzielnym rozwigzywaniu problemoéw poznawczych i praktycznych - -
D1. Tresci programowe

wyktad ¢wiczenia
semestr VI
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz




Wk

Cws

Przedmiot realizowany jest w formie
indywidualnych konsultacji z promotorem.
TreSci programowe obejmujg kolejne etapy
realizacji pracy dyplomowej:

e Finalizacja koncepcji i zatozen
pracy dyplomowej. Ustalenie
szczegbtowego harmonogramu
pracy.

o Faza preprodukcji i
prototypowania. Realizacja
kluczowych mechanik, testowanie
zatozen artystycznych i
technicznych.

e Gtéwna faza produkcyjna —
realizacja finalnych zasobdw,
budowa poziomdw/scen,
implementacja tresci.

e Faza postprodukcji — testowanie,
usuwanie bteddw, finalne szlify

e Zakonczenie pracy nad czescig
praktyczng. Przygotowanie
dokumentacji i prezentacji do
obrony.

60

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

E1l. Literatura obowigzkowa

Ustalana indywidualnie z prowadzacym.

E2. Literatura uzupetniajgca

Ustalana indywidualnie z prowadzacym.

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia

Warunki egzaminu

Zaliczenie:
- realizacja projektu dyplomowego wraz z opisem

dzieta w wyznaczonym terminie

Inne:




ocena
celujaca
Wybitne
osiggniecia bez
najmniejszych
uchybien

ocena
bardzo
dobra

Bardzo dobre
osiggniecia - z
dopuszczeniem
jedynie
drugorzednych
btedow

ocena dobra

plus
Praca powyzej
Sredniego
standardu -
dopuszczalne
pewne btedy

ocena dobra
Solidna praca z
zauwazalnymi
btedami

ocena
ocena ocena niedostateczn
dostateczna | yqtateczna a
plus plus Praca nie spetnia
Praca . minimalnych
. Praca spetnia -,
zadowalajaca, lecz . kryteriow -
i minimalne .
ze znaczacymi . konieczne
e kryteria , . L.
uchybieniami powtdrzenie catosci
materiatu

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 60
przygotowanie do zajec 120
opracowanie materiatu po zajeciach 100
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 10
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 10
suma godzin 300
liczba punktéw ECTS 12

Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa



