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SYLABUS
A. Informacje ogélne
Proces quality kod
Nazwa | assurance i przedmiotu GKRW.ILA3 przynaleznosé Blok
przedmiotu | przystosowanie do (z planu o do bloku ogdélnoakademicki
grup docelowych studiéw)
in.makaj@akad
prowadzacy | Dr Marcin Makaj e-mail marcin.ma 3j@akade
miasztuki.eu
rok I semestr 1,2 punkty ECTS 2+2
typ , jezyk :
przedmiotu obowiazkowy wyktadowy Polski
wyktady
¢wiczenia 30+30 suma 60
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

- Wiedza na poziomie egzaminu wstepnego.

C. Informacje dotyczgce celdow przedmiotu

C1 - Poszerzenie wiedzy o produkcji komputerowych gier wideo.

C2 - Nabycie zaawansowanych umiejetnosci Swiadomego doboru grup docelowych wtasnych projektéw z
zakresu komputerowych gier wideo.

C3 - 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 zaawansowanych umiejetnosci z zakresu procesu QA niezbednego do produkcji

komputerowej gry wideo.
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D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK) Sy T £
(opis osiggniec studenta po ukoriczeniu przedmiotu) dla kwalifikacj na
P agnie P P poziomach 6-8
Efekty kierunkowe POIS_kI,eJ R.E,l m
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia
MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
ma poszerzong wiedze dotyczacy realizacji prac projektowych w zakresie procesu
GK2_wo1 P7S_WG
produkcyjnego gier i wirtualnej rzeczywistosci
ma pogtebiong wiedze z zakresu réznych dyscyplin powigzanych z procesem produkcji gier
komputerowych pozwalajacg na realizacje zadan zespotowych i indywidualnych (takze o GK2_W02 P7S_WG
charakterze interdyscyplinarnym)
zna aspekty dotyczace pracy zespotowe] zwigzanej z produkcja gier i wirtualnej
rzeczywistosci, w tym zakres swoich dziatan i relacji z zespotem oraz réznych metod GK2_W10 P7S_WG
zarzadzania nim
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
potrafi kierowaé zespotem oraz wspodtpracowac¢ z innymi jego cztonkami w ramach
realizacji produkcji gier komputerowych i wirtualnej rzeczywistosci, takze o charakterze
GK2_U05 P7S_UO
interdyscyplinarnym, oraz postugiwac sie witasciwymi metodami organizacji pracy w
zespole
umie Swiadomie dobiera¢ i postugiwac sie wtasciwg technologia do realizacji prac
produkcyjnych gier komputerowych i wirtualnej rzeczywistosci, dostosowang do GK2_U07 P7S_UW
zatozonych celéw projektowych
KOMPETENCIJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
posiada umiejetno$¢ samodzielnego myslenia w celu rozwigzywania probleméw oraz
) L P7S_KK,
efektywnego organizowania pracy wtasnej oraz innych oséb z zakresu produkcji gier GK2_KO03 P72_KO
komputerowych -
posiada umiejetnos¢ oceny poziomu trudnosci planowanych przedsiewzie¢ o charakterze
tworczym z zakresu produkcji gier komputerowych i jest gotéow przystosowaé sie do GK2_K04 P7S_KK
pojawiajacych sie nowych, zmiennych okolicznosci
posiada umiejetnos¢ pracy w zespole, inicjowania dziatan, podziatu obowigzkow i P7S KR
GK2_KO06 =
zachowan kompromisowych w zakresie produkcji gier komputerowych - P75_KO
korzysta z pomocy ekspertdw z dziedziny produkcji gier komputerowych w przypadku,
kiedy ma trudnosci w samodzielnym rozwigzywaniu problemdéw poznawczych i GK2_K08 P7S_KK
praktycznych
D1. Tres$ci programowe
wyktad ¢wiczenia
semestr |
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz




Wk

Proces quality assurance - przedstawienie

zasad i najlepszych praktyk.

Proces quality assurance - praca indywidualna

studentéw.
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semestr Il

typ

temat

liczba
godz

typ

temat

Liczb

godz

Wk

Grupy docelowe - wtasciwe okreslenie
zakresu, analiza cech charakteru, preferencji,
wymagan, dostosowanie projektdw,
dtugofalowe planowanie pod grupy

docelowe.

4

Wk

Osoby z niepetnosprawnosciami - wtasciwe
okreslenie zakresu, rodzaje
niepetnosprawnosci - ograniczenia i szanse,
dostosowanie projektéw, dtugofalowe
planowanie pod okres$lone rodzaje
niepetnosprawnos$ci, mozliwosci

dostosowania mechanik.

Proces quality assurance - praca indywidualna

studentow.
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D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

El. Literatura obowigzkowa

- Renee Dunlop, Production Pipeline Fundamentals for Film and Games, Routledge, 2014.

E2. Literatura uzupetniajgca

- Darmowe wyktady z GDCVault (dostep na: https://gdcvault.com),

- Darmowe wyktady z IndieBooster (dostep na: https://indiebooster.pl),

- Darmowe artykuty z Gamasutra (dostep na: https://www.gamasutra.com).
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F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia

Warunki egzaminu

semestrze (50%)

- autoprezentacja (10%)

- terminowe zrealizowanie zadan w danym

- aktywnos¢ i zaangazowanie podczas zaje¢ (30%)

- postep w procesie ksztatcenia (10%)

Inne:

ocena celujaca

Wybitne osiagniecia bez

najmniejszych uchybien

ocena bardzo

dobra
Bardzo dobre
osiggniecia - z

dopuszczeniem jedynie

drugorzednych btedéw

ocena dobra
plus

Praca powyzej
$redniego standardu -
dopuszczalne pewne

btedy

ocena dobra

Solidna praca z

zauwazalnymi btedami

ocena
dostateczna
plus

Praca zadowalajaca, lecz
ze znaczacymi

uchybieniami

ocena
dostateczna
plus

Praca spetnia minimalne

kryteria

ocena
niedostateczna

Praca nie spetnia
minimalnych kryteriéw -
konieczne powtérzenie

catosci materiatu

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

srednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 30+30
przygotowanie do zajec 5+5
opracowanie materiatu po zajeciach 545
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 5+5
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 5+5
suma godzin 50+50
liczba punktéw ECTS 2+2

Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa




