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A. Informacje ogoélne
Kierunkowa praca
dyplomowa kod
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. studiéw)
(Pracownia
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prowadzacy | mgr Olgierd Gacki e-mail | ©'81°T¢-8 .@
ademiasztuki.eu
rok 11 semestr 3.4 punkty ECTS 4+4
typ jezyk :
przedmiotu Do wyboru wyktadowy Polski
wyktady
¢wiczenia 60+60 suma 120
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

- Zaliczone przedmioty bloku kierunkowego na poziomie 2. semestru.
- Wysoki zakres wiedzy, umiejetnosci i kompetencji w zakresie grafiki 3D




C. Informacje dotyczace celéw przedmiotu

C1 — Rozwijanie wiedzy na temat zaawansowanych technik i oprogramowania
wykorzystywanych w profesjonalnym srodowisku pracy w zakresie kompetencji

prowadzacego;

C2 — Rozwijanie zaawansowanej wiedzy, umieje¢tnosci i kompetencji spotecznych w zakresie

kompetencji prowadzacego;

C3 — Przygotowanie do samodzielnego znajdowania informacji i rozwigzywania probleméw w

zakresie kompetencji prowadzacego ;

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

Efekty kierunkowe

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

WIEDZA: absolwent zna i rozumie

Ma poszerzong wiedz¢ dotyczaca realizacji projektow gier lub
animacji opartych o grafike 3D lub/i 2D

GK2_ W0l

P7S_ WG

Ma rozlegla wiedze na temat realizacji projektow gier lub animacji
z zakresu elementdéw graficznych oraz swiadomos¢ ich ciagtego
rozwoju

GK2_WO05

P7S_ WG

Zna fachowg terminologi¢ z zakresu sztuk projektowych ze
szczegolnym uwzglednieniem projektowania gier i wirtualnej
rzeczywisto$ci oraz powigzanych dziedzin

GK2_W06

P7S_ WG

UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi

Potrafi realizowac 1 analizowa¢ wilasne projekty w zakresie
tworzenia gier lub animacji w oparciu o zr6znicowane koncepcje i
nieustannie je rozwija¢ w oparciu o umiejetnos¢ konstruktywne;j
autoanalizy, autokorekty 1 samokrytyki

GK2_U01

P7S_UW

Potrafi w sposéb spdjny analizowac 1 dobiera¢ odpowiednie $rodki
do tworzenia wybranej gry lub animacji, broni¢ swoich racji oraz
wyrazac je w postaci dojrzatej koncepcji projektowe;j

GK2_U02

P7S_UW

Posiada umiejgtno$¢ samodzielnego podejmowania decyzji oraz
adaptacji do nowych i zmiennych okoliczno$ci, wystepujacych
podczas wykonywania pracy zawodowej zwigzanej z tworzeniem
gier komputerowych i animacji

GK2_U04

P7S_UW

Umie $wiadomie dobierac i postugiwac si¢ wlasciwg technologia
do realizacji gier komputerowych i animacji, dostosowang do
zatozonych celow projektowych

GK2_U07

P7S_UW

KOMPETENCIJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do




Rozumie potrzebg i zna mozliwos$ci ciaglego doksztatcania si¢ oraz
podnoszenia kompetencji zawodowych z zakresu tworzenia gier
komputerowych, animacji i ich sktadowych, celem wtasnego
rozwoju oraz rozwoju branzy

GK2 KOl

P7S_KO,
P7S KR

Posiada umiejgtno$¢ samodzielnego myslenia w celu
rozwigzywania problemow oraz efektywnego organizowania pracy
wlasnej oraz innych osob stosowanej w profesjonalnym studiu gier
komputerowych lub animacji

GK2 K03

P7S_KK,
P7S_KO

Posiada umiejetno$¢ oceny poziomu trudnosci planowanych
przedsigwzie¢ z zakresu tworzenia gier komputerowych i animacji
1 jest gotow przystosowac si¢ do pojawiajacych si¢ nowych,
zmiennych okolicznos$ci

GK2_ K04

P7S_KK

Komunikuje si¢ w obrebie wlasnego srodowiska i1 spotecznosci
tworcow gier 1 animatorow, postugujac si¢ w zaawansowanym
stopniu fachowg terminologig z zakresu branzy grafiki 3D lub/i 2D

GK2_KO05

P7S KR,
P7S KO

Korzysta z pomocy ekspertow z dziedziny tworzenia gier i
animacji w przypadku, kiedy ma trudnosci w samodzielnym
rozwigzywaniu problemoéw poznawczych i praktycznych

GK2_KO08

P7S_KK

D1. Tresci programowe

wyktad

¢wiczenia

semestr 3

typ temat liczb | typ
agod

temat

Liczb

godz

Wk

Cws

Konsultacje indywidualne
dotyczace przygotowania
artystycznej czesci pracy
magisterskiej (z zakresu
kompetencji promotora

pomocniczego) pod kierunkiem i

po uzyskaniu akceptacji
prowadzacego.

60

semestr 4

typ

temat

liczb
agod

typ

temat

Liczb

godz




Wk Cws | Konsultacje indywidualne 60
dotyczace przygotowania
artystycznej czesci pracy
magisterskiej (z zakresu
kompetencji promotora
pomocniczego) pod kierunkiem 1
po uzyskaniu akceptacji
prowadzacego.

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposbb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

E1l. Literatura obowigzkowa

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

E2. Literatura uzupetniajgca

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 lan Hubert w serwisie YouTube;

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia Warunki egzaminu

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

2. Aktywno$¢ w semestrze (20% oceny
koncowej),

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

4. Autoprezentacja (10% oceny
koncowej).

Inne:




ocena bardzo ocena dobra ocena ocena
dobra | dostateczna ocena iedostat
ocena celujaca plus ocena dobra | dostateczna | N'édostateczna
Bardzo dobre o plus pIUS . .
Wybitne osiagniecia bez | osiggniecia - z Praca powyziej Solidna praca z Praca nie spetnia
najmniejszych uchybieri dopuszczeniem $redniego standardu - zauwazalnymi bledami Praca zadowalajaca, praca spefnia minimalnych kryteriéow -
dopuszczalne pewne lecz ze znaczacymi konieczne powtérzenie
jedynie drugorzednych minimalne kryteria
btedy uchybieniami catoéci materiatu
btedow
G. Naktad pracy studenta
Forma aktywnosci $rednia liczba godzin
godziny kontaktowe z nauczycielem 60+60
przygotowanie do zajec 10+10
opracowanie materiatu po zajeciach 15+15
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/ 10+10
nrzectiichanie
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 545
suma godzin 100+100
liczba punktéw ECTS 4+4
Podpis Autora tresci sylabusa Podpis Oséb odpowiedzialnych dydaktycznie

Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej Data sporzgdzenia sylabusa




