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2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Podstawowe oprogramowanie graficzne, Projektowanie gier komputerowych



3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3. Cele przedmiotu
	C1
	Zapoznanie z terminologią przedmiotową.

	C2
	Rozwijanie i zgłębianie narzędzi kreacji graficznej na potrzeby projektowania scenografii w grach komputerowych

	C3
	Pogłębianie indywidualnych predyspozycji warsztatowych i formalnych w celu rozwijania oryginalnego, indywidualnego języka wypowiedzi.

	C4
	Wypracowanie umiejętności tworzenia całościowego wyglądu i określenia stylistyki w projektowanej grze komputerowej.



3.1. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje społeczne, wraz z odniesieniem do efektów uczenia się dla kierunku
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do efektów
uczenia się dla kierunku

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie WIEDZY potrafi

	P_W01
	zna narzędzia, teorie i terminologie związane ze specyfiką projektowania scenografii w grach komputerowych
	K_W08

	P_W02
	zna różne techniki i metody kreacji graficznej (cyfrowej i analogowej) w projektowaniu scenografii gier komputerowych
	K_W11

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI potrafi

	P_U01
	potrafi tworzyć kompozycje plastyczne i struktury wizualne oraz komponować przestrzeń na potrzeby projektowania scenografii w grach komputerowych
	K_U12

	P_U02
	potrafi korzystać z technik i narzędzi analogowej i cyfrowej kreacji obrazu na potrzeby projektowania scenografii w grach komputerowych
	K_U13

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH potrafi

	P_K01
	prawidłowo identyfikuje i rozstrzyga dylematy związane z podejmowaniem decyzji przy projektowaniu scenografii w grach komputerowych
	K_K03



3.2. Formy zajęć dydaktycznych oraz wymiar godzin i punktów ECTS
	Studia stacjonarne (ST)

	W
	K
	Ćw
	L
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	20
	10
	-
	3



3.3. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Opis, pokaz, projekt, ćwiczenie laboratoryjne

	Projekt
	Opis, pokaz, projekt



3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach wykładów

	
	

	L1
	Podstawy kompozycji -  rozumienie konstrukcji obrazu.

	L2
	Poznanie i świadome używania narzędzi kompozycyjnych - kolor, kontrast, dominanta, akcent, perspektywa, napięcie kierunkowe etc.

	L3
	Podstawy projektowania w grach komputerowych - kierunek artystyczny, tworzenie świata i postaci.

	L4
	Zasady budowania sceny w grach z użyciem narzędzi kompozycji.

	L5
	Ćwiczenia laboratoryjne.



PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach ćwiczeń

	
	

	P1
	Opracowanie kierunku artystycznego wymyślonej gry i zaprojektowanie sceny/scen z wykorzystaniem wiedzy o kompozycji.



3.5. Korelacja pomiędzy efektami uczenia się, celami przedmiotu, a treściami kształcenia
	Efekt uczenia się
	Cele przedmiotu
	Treści kształcenia

	P_W01
	C1, C2
	L1, L2, L3

	P_W02
	C2, C3
	L1, L2, L3, L4, L5, P1

	P_U01
	C3, C4
	L1, L2, L4, L5, P1

	P_U02
	C2, C3, C4
	L5, P1

	P_K01
	C4
	L4, P1





3.6. Metody weryfikacji efektów uczenia się 
	Efekt
uczenia się
	Metoda oceny
	Forma zajęć, w ramach której następuje weryfikacja efektu

	P_W01 P_W02 P_U01
P_U02
	Zadanie praktyczne nisko symulowane
	Laboratorium

	P_K01
	Zadanie praktyczne nisko symulowane
	Projekt





3.7. Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się
	Efekt
uczenia się
	Na ocenę 2
student nie potrafi
	Na ocenę 3
student potrafi
	Na ocenę 4
student potrafi
	Na ocenę 5
student potrafi

	P_W01
	Nie posiada wiedzy na temat narzędzi oraz teorii i terminologii związanych ze specyfiką projektowania scenografii w grach komputerowych
	Posiada dostateczną wiedzę na temat narzędzi oraz teorii i terminologii związanych ze specyfiką projektowania scenografii w grach komputerowych
	Posiada wiedzę na temat narzędzi oraz teorii i terminologii związanych ze specyfiką projektowania scenografii w grach komputerowych
	Posiada szeroką wiedzę na temat narzędzi oraz teorii i terminologii związanych ze specyfiką projektowania scenografii w grach komputerowych

	P_W02
	Nie posiada wiedzy na temat żadnych technik i metod kreacji graficznej w projektowaniu scenografii gier komputerowych
	Posiada dostateczną wiedzę na temat różnych technik i metod kreacji graficznej w projektowaniu scenografii gier komputerowych
	Posiada wiedzę na temat różnych technik i metod kreacji graficznej w projektowaniu scenografii gier komputerowych
	Posiada szeroką wiedzę na temat różnych technik i metod kreacji graficznej w projektowaniu scenografii gier komputerowych

	P_U01
	Nie potrafi kreować kompozycji plastycznych i struktur wizualnych ani komponować przestrzeni na potrzeby projektowania scenografii w grach komputerowych
	Potrafi kreować kompozycje plastyczne i struktury wizualne oraz komponować przestrzeń na potrzeby projektowania scenografii w grach komputerowych z pomocą i pod kierunkiem prowadzącego
	Potrafi twórczo kreować kompozycje plastyczne i struktury wizualne oraz komponować przestrzeń na potrzeby projektowania scenografii w grach komputerowych
	Potrafi samodzielnie i twórczo kreować kompozycje plastyczne i struktury wizualne oraz komponować przestrzeń na potrzeby projektowania scenografii w grach komputerowych

	P_U02
	Nie potrafi korzystać z technik i narzędzi analogowej i cyfrowej kreacji obrazu na potrzeby projektowania scenografii w grach komputerowych
	Potrafi w stopniu dostatecznym korzystać z technik i narzędzi analogowej i cyfrowej kreacji obrazu na potrzeby projektowania scenografii w grach komputerowych
	Potrafi korzystać z technik i narzędzi analogowej i cyfrowej kreacji obrazu na potrzeby projektowania scenografii w grach komputerowych
	Potrafi w stopniu zaawansowanym korzystać z technik i narzędzi analogowej i cyfrowej kreacji obrazu na potrzeby projektowania scenografii w grach komputerowych

	P_K01
	Prawidłowo identyfikować i rozstrzygać dylematy związane z wykonywanym zawodem
	Identyfikuje dylematy związane z wykonywanym zawodem
	Identyfikuje i rozstrzyga dylematy związane z wykonywanym zawodem
	Prawidłowo identyfikuje i rozstrzyga dylematy związane z wykonywanym zawodem



3.8. Literatura
	Literatura podstawowa

	Twórcze projektowanie / Gavin Ambrose, Paul Harris ; [tł. Joanna Hübner-Wojciechowska]. - Warszawa : Wydawnictwo Naukowe PWN, cop. 2007.

	Leksykon malarstwa od A do Z, Muza : Dom Wydawniczy Bellona, Warszawa 2006

	Michael Freeman, Kolor, Wydawnictwo G+J RBA, Warszawa, 2008



	Literatura uzupełniająca

	Kolor i kultura : teoria i znaczenie koloru od antyku do abstrakcji / John Gage ; przeł. Joanna Holzman. - Kraków : Towarzystwo Autorów i Wydawców Prac Naukowych "Universitas", cop. 2008.

	Grafika komputerowa : metody i narzędzia : praca zbiorowa, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne, Warszawa 1994

	David Horning, Kolor : kurs dla artystów i projektantów, Towarzystwo Autorów i Wydawców Prac Naukowych "Universitas", Kraków, 2009

	Twórcze ilustrowanie / Lawrence Zeegen. - Warszawa : Wydawnictwo Naukowe PWN, 2008.



4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności
	Obciążenie studenta

	
	studia ST

	Udział w L (UB)
	20h

	Konsultacje do L (UB)
	4h

	Samodzielne przygotowanie się do L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	16h

	Udział w i konsultacje do PS (UB)
	10h

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PS
	25h

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	75h

	Punkty ECTS za przedmiot
	3 ECTS

	Punkty ECTS za zajęcia prowadzone z bezpośrednim udziałem nauczycieli i studentów (UB)
	1 ECTS

	Punkty ECTS za zajęcia kształtujące umiejętności praktyczne (PZ)
	3 ECTS
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