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SYLABUS
A. Informacje ogdlne
Kierunkowa praca
dyplomowa e .
nazwa | - . przedmiotu przynaleznos¢
przedmiotu | (licencjacka) (z planu GKRW.LD1 dobloku | Blok Dyplomowy
(Pracownia GKiRW | studiow)
7)
prowadzacy | mgr Olgierd Gacki e-mail olgier‘d.gacki‘@ak
ademiasztuki.eu
rok 111 semestr 6 punkty ECTS 12
typ jezyk _
przedmiotu Do wyboru wyktadowy Polski
wykfady
¢wiczenia 60 suma 60
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetenc;ji

- Zaliczenie przez studenta semestru 5 w Pracowni GKiRW 7

C. Informacje dotyczace celow przedmiotu

C1 — Przekazanie wiedzy na temat bardziej zaawansowanych technik i oprogramowania
wykorzystywanych w profesjonalnym srodowisku pracy w zakresie kompetencji prowadzacego;
C2 — Dalsze rozwijanie wiedzy, umiejetnosci 1 kompetencji spotecznych w zakresie kompetencji

prowadzacego;

C3 — Przygotowanie do samodzielnego znajdowania informacji i rozwigzywania problemow w
zakresie kompetencji prowadzacego;




D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK)
(opis osiggniec 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 dotyczaca realizacji prac graficznych
realizowanych przez siebie na pracowni w zakresie grafiki 3D lub/i
grafiki 2D ze szczegdlnym uwzglednieniem aspektow wizualnych

GK1 WOl

P6S._ WG

Ma podstawowa wiedz¢ dotyczaca grafiki 3D lub/i grafiki 2D i jest
w stanie jg zastosowac do tworzenia gotowych produktow
graficznych takich jak assety 3D, animacje i gry

GK1 W03

P6S WG

Zna fachowg terminologi¢ z zakresu grafiki 3D lub/i grafiki 2D w
szczegolnosci tej odnoszacej si¢ do zrealizowanej przez siebie
pracy semestralnej

GK1 W06

P6S WG

Zna aspekty dotyczace pracy zespotowej zwigzanej z tworzeniem
poszczegolnych elementow graficznych do gier komputerowych lub
produktéw wokot nich oscylujacych w tym zakres swoich dziatan i
relacji z zespotem

GK1 W10

P6S WG

UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi

Umie tworzy¢ 1 realizowac wlasne koncepcje projektowe i
artystyczne z wybranej specjalizacji odnoszacej si¢ do wykonanej
pracy semestralnej (Modelowanie i rzezba 3D, animacja 3D,
projektowanie przestrzeni wirtualnej, projektowanie assetow 2D do

gier)

GK1 U0l

P6S_UW

Umie korzysta¢ z roznych wzajemnie uzupetniajacych si¢ technik
3D 12D w celu osiggania swoich celow i zalozen projektowych

GK1 U02

P6S_UW

Umie planowac realizacj¢ 1 wdraza¢ odpowiedni przeptyw pracy w
zalezno$ci od rodzaju projektu i potrzeb w zakresie grafiki 3D lub/i
2D

GK1 U03

P6S UW

Umie tworzy¢ formy 1 kompozycje w przestrzeniach dwu 1
trojwymiarowych przy wykorzystaniu specjalistycznego
oprogramowania i technik

GK1_U04

P6S UW

Trzyma si¢ prawidtowego przeptywu pracy na poszczegdlnych
etapach projektu z zakresu grafiki 3D lub/i 2D 1 odpowiednio go
stosuje

GK1 U07

P6S_UO

Potrafi samodzielnie dobiera¢ techniki pracy (np. polymodelling,
rzezba, grafika wektorowa) i oprogramowanie stuzace do tworzenia
grafiki 3D lub/i 2D w zalezno$ci od potrzeb projektu

GK1 _U08

P6S_UW




Potrafi dostosowywac rodzaj metod pracy i technik warsztatowych
przy projektowaniu grafiki 3D lub/i 2D, umozliwiajace ciagly
rozwdj przez samodzielng prace

GK1 U09

P6S_UW,
P6S_UU

Potrafi tworzy¢ elementy grafiki 3D lub/i 2D w oparciu o
zréznicowane koncepcje wynikajace ze swobodnego 1 niezaleznego
wykorzystywania wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci

GK1 U10

P6S_UW

Potrafi przygotowac prace pisemne 1 wystapienia ustne dotyczacych
szczegblowych zagadnien, szczeg6lnie zwigzanych z tworzeniem
gier komputerowych i1 animacji z wykorzystaniem podstawowych
ujec teoretycznych i roznych zrodet

GK1 U12

P6S_UK

Umie stosowa¢ zachowania zwigzane z publicznymi prezentacjami
wlasnych dokonan w szczeg6lnosci w zakresie tworzenia grafiki 3D
lub/i 2D, posiada umiejetnosci niezbedne do organizowania i
przeprowadzenia publicznych prezentacji z wykorzystaniem
aktualnych technik i technologii

GK1 UI13

P6S_UK

KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotéw do

Rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciagltego doksztatcania sie¢ w
zakresie grafiki 3D lub/i 2D (studia drugiego i trzeciego stopnia,
studia podyplomowe, kursy) — podnoszenia kompetencji
zawodowych, osobistych i spotecznych

GK1 K01

PS6 KU
P6S_KR

Samodzielnie podejmuje prace, wykazuje si¢ umiejetnoscia
zbierania, analizowania i interpretowania informacji, rozwijania
idei 1 formulowania krytycznej argumentacji oraz wewngtrznej
motywacji w zakresie organizacji pracy w odniesieniu do tworzenia
elementow graficznych gier lub animacji

GK1 K02

P6S_KR

Wiasciwie dobiera zrédta i informacje z nich pochodzace dotyczace
tworzenia elementdéw graficznych do gier lub animacji (ksigzki,
czasopisma, multimedia, internet), selekcjonuje materiaty pod
wzgledem ich wiarygodnos$ci oraz dokonuje syntezg tych informacji
we wlasciwy sposob

GK1 KO3

P6S KR

Realizuje wlasne projekty elementéw graficznych do gier lub
animacji oparte na zr6znicowanej stylistyce, wynikajacej z
wykorzystania wyobrazni, ekspres;ji 1 intuicji

GK1 K04

P6S_KK

Posiada umiej¢tnos$¢ samodzielnego myslenia w celu
rozwigzywania problemow oraz efektywnego organizowania pracy
w zakresie tworzenia grafiki 3D lub/i 2D

GK1 KO5

P6S_KK

Kontroluje w sposob §wiadomy swoje emocje i zachowania,
zwlaszcza w kontek$cie wystapien publicznych z zakresu tworzenia
gier wideo 1 animacji

GK1 K07

P6S_KK

Komunikuje si¢ w obrebie wlasnego srodowiska i spotecznosci
postugujac sie fachowa terminologia z zakresu tworzenia grafiki 3D
lub/i 2D

GK1 K08

P6S_KR,
P6S_KO




Korzysta z pomocy ekspertow z wybranej przez siebie dziedziny
(grafika 3D lub/i 2D) w przypadku, kiedy ma trudnosci w
samodzielnym rozwigzywaniu problemoéw poznawczych i
praktycznych

GK1 K11 | P6S KK

D1. Tresci programowe

wyktad ¢wiczenia
semestr 6
typ temat “CZZ typ temat Liczb
ago a
z godz
Wk Cws | Konsultacje do realizowanej 60
indywidualnie pracy dyplomowe;j

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

El. Literatura obowigzkowa

1. Kanal PL Tutors w serwisie YouTube;
2. “Polski Kurs Blendera” na kanale Pio Tao w serwisie YouTube;

E2. Literatura uzupetniajaca

1. Playlista “Houdini Isn't Scary: Beginner Series” na kanale Nine Between w serwisie
YouTube;

2. Tutoriale na kanale Blender Guru w serwisie YouTube;

3. “Lazy tutorials” na kanale Ian Hubert w serwisie YouTube;

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia Warunki egzaminu




Jakos¢ realizacji wyznaczonej pracy
zaliczeniowej - poprawnos¢
wykonania aspektow technicznych,
prawidtowe proporcje i ksztatt,
staranno$¢ przygotowania pracy,
0golny poziom ztozonosci pracy (60%
oceny koncowej),

Aktywnos¢ w semestrze (20% oceny
koncowej),

Postep w procesie ksztatcenia poprzez
realizowanie prac w trakcie semestru
(10% oceny koncowej),
Autoprezentacja (10% oceny
koncowej).

Inne:

ocena celujaca

Wybitne osiagniecia bez | osiggnigcia - z

najmniejszych uchybier

ocena bardzo

ocena dobra
dobra

plus

Bardzo dobre

Praca powyzej

$redniego standardu -
dopuszczeniem
dopuszczalne pewne
jedynie drugorzednych

ocena dobra

Solidna praca z

zauwazalnymi btedami

ocena
dostateczna
plus

Praca zadowalajaca,

lecz ze znaczacymi

ocena
dostateczna
plus

Praca spetnia minimalne

ocena
niedostateczna

Praca nie spetnia
minimalnych kryteriéw -

konieczne powtdrzenie

bleddw btedy uchybieniami kryteria catosci materiatu
G. Naktad 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 | 4

przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 40

suma godzin 300

liczba punktéw ECTS 12

Podpis Przewodniczgcego Rady Programowej

Data sporzqdzenia sylabusa




