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Kierunek studiow Grafika

Profil Praktyczny
Stopien studiow 2-go stopnia
Forma studiow niestacjonarne

Sylabus przedmiotu
Pracownia projektowania gier 3 - projekt

1. Dane podstawowe

Status programowy przedmiotu Blok A: Projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Rodzaj przedmiotu Do wyboru
Kod przedmiotu GN-EGP-ZP
Rok studiow 2
Semestr 3
Osoba odpowiedzialna za przedmiot mgr Sebastian Nowak
Jezyk wyktadowy polski
2. Wymiar godzin i forma zaje¢
Rodzaj Liczba godzin
Laboratorium 12
Projekt 28
Ocena Efektow 2
Razem godzin 42
3. Cele przedmiotu
Kod Cel
CP1 Rozwijanie praktycznych umiejetnosci dotyczacych projektowania i produkcji nowoczesnych interaktywnych apli-
kacji jakimi s gry komputerowe.
CP2 Realizacja indywidualnych lub grupowych prototypow gier komputerowych.

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

Dobra znajomos¢ dowolnego silnika do tworzenia gier pozwalajaca na samodzielng prace nad projektem grywalnego prototypu

gry-

5. Efekty uczenia sie

Wiedza
Kod Student zna i rozumie: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-W1 Zna metody i narzedzia niezbedne do realizacji projektu prototypu gry | CP2 GK6_WO02,
komputerowej GK6_WO08,
GK7_W08
EU-W2 Wie jak przygotowac¢ prezentacje gry komputerowej w formie GDD (Game | CP1 GK6_WO04,
Design Document) GK6_W11,
GK7_WO02,
GK7_W08
Umiejetnosci
Kod Student potrafi: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-U1 Potrafi zrealizowac¢ projekt lub czesci sktadowe projektu prototypu gry | CP1, GK6_U01,
komputerowej dobierajac odpowiednie techniki i narzedzia. CP2 GK6_U02,
GK6_U07,
GK6_U08




Kompetencje

Kod Student jest gotow do: Realizuje cel E:S:y kierun-
EU-K1 Jest przygotowany do publicznej prezentacji swoich dokonan artystycz- | CP1, GK6_KO01,
nych CP2 GK6_KO02,
GK6_KO06,
GK6_KO07
6. Tresci programowe
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Kod Tematyka Realizuje efekt
TP1 Omowienie technik i narzedzi potrzebnych do realizacji pro- | 4 0 | EU-UT, EU-W1

jektow oraz ewentualny podziat na grupy. Dostosowanie za-
kresu prac do wybranego tematu, dobor srodkow artystycznych
i ogblnej stylistyki wszystkich projektéw.

TP2 Konsultacje indywidualne kolejnych etapow pracy nad projek- | 6 | 20 | 0 | EU-U1, EU-W1
tem
TP3 Korekta projektu, wprowadzenie zmian, przygotowanie dopre- | 2 | 8 | 0 | EU-K1, EU-W2
zentacji wtasnej
TP4 Weryfikacja efektéw uczenia 0| 0 | 2| EU-K1, EU-U1, EU-W1, EU-W2

Razem godzin: 42

7. Metody ksztatcenia

Kod Metoda
MK1 analiza przypadkow

MK2 dyskusja

MK3 materiaty dydaktyczne

MK4 pokaz

MK5 wyktad wsparty prezentacja komputerowa

MK6 zespotowe realizowanie projektéw poza zajeciami

8. Naktad pracy studenta

Aktywnosc studenta Obciazenie
Pogtebianie wiedzy przedstawionej na zajeciach 12
Praca zwiazana z projektami indywidualnymi 36
Praca zwigzana z: projekt 28
Praca z nauczycielem zwigzana z: laboratorium 12
Praca z nauczycielem zwigzana z: ocena efektow 2
Liczba punktow ECTS (1 punkt=25h) 3
Procentowy udziat pracy wtasnej studenta w su- 53,33%
marycznym obcigzeniu studenta
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 920

9. Status zaliczenia przedmiotu

Przedmiot konczy sie przegladem projektdw zaliczeniowych.

Forma studiow Egzamin Praca egzaminacyjna Zaliczenie Praca zaliczeniowa
niestacjonarne X




10. Metody weryfikacji efektéw uczenia sie

Sktadowe oceny koncowej

Forma sprawdzenia Wybrana forma | Punktacja Realizuje efekt

Egzamin pisemny

Egzamin ustny

Sprawdzian pisemny

Zaliczeniowy przeglad prac X

20 | EU-W2

Referat pisemny

Referat ustny

Kolokwium

Praca domowa

Miniprojekt

Praca na zajeciach

Projekt z dokumentacja X 60 | EU-U1, EU-W1
Ustna prezentacja projektu X 20 | EU-K1
Obecnos¢ na zajeciach
Sprawdzian ustny
Kartkowka
Aktywnos¢ na zajeciach
Egzaminacyjny przeglad prac
Sprawozdanie z praktyki zawodowe;j
Zasady wyliczania oceny z przedmiotu
Zakres punktow Ocena
0-40 2,0
41-50 3,0
51-60 3,5
61-70 4,0
71-80 4,5
81-100 5,0
11. Macierz realizacji przedmiotu
Efekt uczenia sie ;(:(l)tzrzed- Tresci programowe Metody ksztatcenia
EU-W1 CP2 TP1, TP2, TP4 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6
EU-W2 CP1 TP3, TP4 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6
EU-U1 CP1, CP2 TP1, TP2, TP4 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6
EU-K1 CP1, CP2 TP3, TP4 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6
12. Odniesienie efektow uczenia si¢
Efekt Efekty ksztatcenia Charakterystyki drugiego stopnia
uczenia sie dla kierunku studiow w obszarze ksztatcenia
EU-W1 GK7_W08, GK6_W08, GK6_W02 P6S_WG, P7S_WG
EU-W2 GK7_W08, GK6_W11, GK7_W02, P6S_WG, P7S_WG
GK6_W04
EU-U1 GK6_U02, GK6_U01, GK6_U08, P6S_UW
GK6_U07
EU-K1 GK6_K02, GK6_KO01, GK6_KO07, P6S_KK, P6S_KO, P6S_KR, P65_UU
GK6_K06
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14. Informacje o nauczycielach akademickich

Osoby odpowiedzialne za przedmiot
1. mgr Sebastian Nowak

Osoby prowadzace przedmiot
1. lic. Michat Stelmachowicz

2. mgr Sebastian Nowak



