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B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji
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C. Informacje dotyczace celéw przedmiotu

C1 - Pozyskanie poszerzonej wiedzy o praktycznych aspektach branzy niezaleznych gier komputerowych.
C2 - Nabycie poszerzonych umiejetnosci Swiadomego i samodzielnego opracowania niezaleznych gier
komputerowych.

C3 - Nabycie poszerzonych umiejetnosci Swiadomego i samodzielnego przygotowania modeli 3D i rzezb
3D do wykorzystania w grach komputerowych.

C4 - Nabycie poszerzonych umiejetnosci swiadomego i samodzielnego przygotowania poziomdéw do
wykorzystania w grach komputerowych.

C5 - Rozwiniecie zaawansowanych kompetencji spotecznych w zakresie komunikacji wewnatrz srodowiska
projektantdw niezaleznych gier komputerowych oraz z zewnetrznym otoczeniem spotecznym, kulturalnym

i ekonomicznym.

D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK) Sy W a7
(opis osiggniec studenta po ukonczeniu przedmiotu) glalialiikaciing
p qgnie p p poziomach 6-8
Efekty kierunkowe Pols.ki.ej R.?my
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia
MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
posiada poszerzong wiedze dotyczgcy realizacji prac w zakresie niezaleznych gier
GK2_W01 P7S_WG
komputerowych, grafiki tréojwymiarowej i projektowania poziomdw do gier
posiada rozlegta wiedze dotyczacg srodkéw komunikacji wizualnej i ekspresji
artystycznej, wykorzystywang w procesie projektowania niezaleznych gier GK2_W05 P7S_WG
komputerowych, grafiki tréjwymiarowej i projektowania pozioméw do gier
zna fachowa, poszerzong terminologie z zakresu niezaleznych gier
GK2_W06 P7S_WG
komputerowych, grafiki tréjwymiarowej i projektowania pozioméw do gier
posiada poszerzong wiedze z zakresu tworzenia prezentacji; umiejetnie potrafi sie
wypowiadac¢ takze o wtasnej twodrczosci, szczegdlnie w zakresie niezaleznych gier
GK2_W09 P7S_WG
komputerowych, grafiki trojwymiarowej i projektowania poziomdéw do gier, takze
w jezyku obcym
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
potrafi realizowac i analizowaé wtasne dziatania twdrcze z zakresu projektowania
niezaleznych gier komputerowych, grafiki tréjwymiarowej i projektowania
GK2_U01 P7S_UW
poziomow do gier, w oparciu o zréznicowane koncepcje i nieustannie je rozwijac
w oparciu o umiejetnos¢ konstruktywnej autoanalizy, autokorekty i samokrytyki
potrafi analizowac rézne formy ekspresji artystycznej, wybierac te, ktére sg spdjne
z wiasng ideg, broni¢ swoich racji oraz wyrazac je w postaci dojrzatej koncepcji
GK2_U02 P7S_UW
projektowej w zakresie niezaleznych gier komputerowych, grafiki tréjwymiarowe;j
i projektowania poziomow do gier




umie zrozumie¢ wzajemne relacje zachodzace pomiedzy rodzajem stosowanej
ekspresji twodrczej a niesionym przez dzieto z zakresu niezaleznych gier
komputerowych, grafiki tréjwymiarowej i projektowania pozioméw do gier,

komunikatem

GK2_U03

P7S_UW

posiada umiejetnos¢ samodzielnego podejmowania decyzji oraz adaptacji do
nowych i zmiennych okolicznosci, wystepujacych podczas wykonywania pracy
zawodowej zwigzanej z tworzeniem niezaleznych gier komputerowych, grafiki

tréojwymiarowej i projektowania poziomow do gier

GK2_U04

P7S_UW

umie Swiadomie dobierac i postugiwac sie wtasciwg technologig do realizacji prac
projektowych i artystycznych, dostosowang do zatozonych celéw projektowych w
zakresie niezaleznych gier komputerowych, grafiki tréjwymiarowej i

projektowania pozioméw do gier

GK2_U07

P7S_UW

potrafi przygotowaé rozbudowane prace pisemne i wystgpienia ustne z zakresu
niezaleznych gier komputerowych, grafiki tréjwymiarowej i projektowania
poziomow do gier, z wykorzystaniem podstawowych ujec teoretycznych i réznych

zrédet

GK2_U10

P7S_UK
P7S_UW

w sposdb profesjonalny podchodzi do publicznych prezentacji wtasnych dokonan
z zakresu niezaleinych gier komputerowych, grafiki tréjwymiarowej i
projektowania pozioméow do gier, posiada umiejetnosci niezbedne do
organizowania i przeprowadzenia publicznych prezentacji z wykorzystaniem

aktualnych technik i technologii

GK2_U11

P7S_UK

KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do

rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie z zakresu
niezaleznych gier komputerowych, grafiki tréjwymiarowej i projektowania

poziomow do gier, celem wtasnego rozwoju oraz rozwoju branzy

GK2_K01

P7S_KO
P7S_KR

jest gotow do samodzielnej selekcji i integrowania nabytej wiedzy oraz potrafi w
zaawansowanym stopniu realizowac wtasne koncepcje projektowe i artystyczne z
zakresu niezaleznych gier komputerowych, grafiki tréjwymiarowej i projektowania

poziomow do gier, przy jej uzyciu

GK2_K02

P7S_KK

posiada umiejetnos¢ samodzielnego myslenia w celu rozwigzywania problemoéw
oraz efektywnego organizowania pracy wtasnej z zakresu niezaleznych gier

komputerowych, grafiki tréjwymiarowej i projektowania pozioméw do gier

GK2_K03

P7S_KK
P7S_KO

posiada umiejetno$¢ oceny poziomu trudnosci planowanych przedsiewzie¢ o
charakterze twodrczym z zakresu niezaleznych gier komputerowych, grafiki
tréojwymiarowej i projektowania poziomdéw do gier i jest gotow przystosowac sie

do pojawiajgcych sie nowych, zmiennych okolicznosci

GK2_K04

P7S_KK




komunikuje sie w obrebie wtasnego srodowiska i spotecznosci, postugujac sie w
. . . . . . P7S_KR
zaawansowanym stopniu fachowg terminologia z zakresu niezaleznych gier GK2_K05 P75 KO
komputerowych, grafiki tréjwymiarowej i projektowania pozioméw do gier -
korzysta z pomocy ekspertow z zakresu niezaleznych gier komputerowych, grafiki
tréojwymiarowej i projektowania pozioméw do gier, kiedy ma trudnosci w GK2_K08 P7S_KK
samodzielnym rozwigzywaniu probleméw poznawczych i praktycznych
D1. Tresci programowe
wyktad c¢wiczenia
semestr Il
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz
Wk Cws Realizacja indywidualnie przygotowanego | 60
programu magisterskiej pracy dyplomowe;.
semestr IV
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz

programu magisterskiej pracy dyplomowe;.

Cws Realizacja indywidualnie przygotowanego | 60

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

E1l. Literatura obowigzkowa

- indywidualnie dobrana literatura obowigzkowa

E2. Literatura uzupetniajgca

- indywidualnie dobrana literatura uzupetniajgca

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia

Warunki egzaminu

Zaliczenie:

- realizacja projektu dyplomowego w

wyznaczonym terminie

Inne:




ocena
celujaca
Wybitne
osiggniecia bez
najmniejszych

ocena
bardzo
dobra

Bardzo dobre
osiggniecia - z
dopuszczeniem

ocena dobra
plus
Praca powyzej
Sredniego
standardu -

ocena dobra
Solidna praca z
zauwazalnymi
btedami

uchybieri jedynie dopuszczalne
drugorzednych pewne btedy
btedow

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+60
przygotowanie do zajec 60+120
opracowanie materiatu po zajeciach 60+120
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 10+50
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 10+50
suma godzin 200+400
liczba punktéw ECTS 8+16
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