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Informacje o przedmiocie

Semestr 2

Liczba punktéw ECTS do zdobycia 1

Typ przedmiotu obowigzkowy

Jezyk nauczania polski

Sylabus opracowat ® dr hab. Magdalena Gryska, prof. UZ

Formy zajec¢

Forma zaje¢ Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Forma zaliczenia
(stacjonarne) (stacjonarne) (niestacjonarne) (niestacjonarne)
Wyktad - - 3 0,2 Zaliczenie
(w tym jako e-learning) (w tym jako e-learning)

Cel przedmiotu
Uksztattowanie podstawowych umiejetnosci w zakresie przygotowanie do kreacji profesjonalnego portfolio, z uwzglednieniem wspétczesnych technologii oraz wymogow
stawianych przez przemyst rozrywki elektroniczne;.

Wymagania wstepne
brak

Zakres tematyczny

Dokumentacja projektu mediéw cyfrowych- opracowanie dokumentu zawierajacego koncepcje gry/animacji/mediéw/ustug medialnych, scenariusz, opis i ilustracje assetéw,
opis i ilustracje scenografii, opis wybranego $rodowiska realizacji projektu, opis formatu danych/komponentéw kodu, demografia uzytkownikéw, poréwnanie z podobnymi
produkcjami.

Metody ksztatcenia
Projekt obejmujacy wykonanie prototypowego portfolio w wybranym $rodowisku, dostarczonego wraz z petng dokumentacja. Projekty powinny byé realizowane
indywidualnie. Projekty sa poddane konsultacjom z prowadzacym zajecia.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektow  Metody weryfikacji Forma zaje¢
Umie tworzy¢ i realizowa¢ wtasne koncepcje artystyczne oraz dysponowac umiejetnosciami ® KU15 ® aktywnos$¢ w trakcie zajeé
potrzebnymi do ich wyrazenia ® biezaca kontrola na zajeciach

® obserwacja i ocena aktywnosci
na zajeciach

obserwacje i ocena umiejetnosci
praktycznych studenta

Umiejetnosci, ktére posiada absolwent umozliwig mu podjecie pracy w charakterze rysownika ® K_W19 ¢ aktywnos$¢ w trakcie zajeé
koncepcyjnego przy produkcji filméw, gier komputerowych oraz w reklamie ® biezaca kontrola na zajeciach
obserwacja i ocena aktywnosci
na zajeciach

obserwacje i ocena umiejetnosci

praktycznych studenta
Zna okreslony zakres problematyki zwigzanej z technologiami stosowanymi w dyscyplinie ® K Wi4 ® aktywnos$¢ w trakcie zaje¢
komiksu i ilustracji (w ujeciu catosciowym) i jest Swiadomy rozwoju technologicznego ® biezaca kontrola na zajeciach
zwigzanego ze studiowanym kierunkiem studiéw podyplomowych ® obserwacja i ocena aktywnosci

na zajeciach
® obserwacje i ocena umiejetnosci
praktycznych studenta


http://www.wa.uz.zgora.pl/
http://www.wa.uz.zgora.pl/
http://www.wa.uz.zgora.pl/

Opis efektu Symbole efektow  Metody weryfikacji Forma zajeé
Jest zdolny do pracy zespotowej w ramach wspdlnych projektow i dziatan ® KU12 ® aktywnos$¢ w trakcie zajeé
® biezaca kontrola na zajeciach
® obserwacja i ocena aktywnosci
na zajeciach
obserwacje i ocena umiejetnosci
praktycznych studenta

Ma podstawowa wiedze dotyczaca Srodkéw ekspresji i umiejetnosci warsztatowych pokrewnych ® KU15 ® aktywnos$¢ w trakcie zaje¢
dyscyplin artystycznych ® biezaca kontrola na zajeciach
® obserwacja i ocena aktywnosci
na zajeciach
® obserwacje i ocena umiejetnosci
praktycznych studenta

Potrafi tworzy¢, projektowac oktadki do gier komputerowych, potrafi postugiwa¢ sie technikami ® K U20 ¢ aktywnos$¢ w trakcie zajec¢
digital painting lub grafikg 3D ® biezaca kontrola na zajeciach
obserwacja i ocena aktywnosci
na zajeciach

obserwacje i ocena umiejetnosci
praktycznych studenta

Warunki zaliczenia

Projekt - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnej oceny za wykonanie prototypowego portfolio zrealizowanego w wybranym srodowisku.

Literatura podstawowa

1. Manninem T. et al: Game Production Process a Preliminary Study, Ludocraft- ELIAS ProjectPodobnie postepuj w przypadku kolejnych pozycji bibliograficznych literatury
podstawowej wciskajac [Enter]. Pamietaj o kolejnosci: autor, tytut, wydawnictwo, miejsce, rok wydania! Przed wcisnieciem [Enter] skasuj ukryty tekst: ,Pod

Literatura uzupetniajaca
1. Freeman D.: Creating Emotion in Games: The Craft and Art of Emotioneering New Riders Publishing, 200

Uwagi
Studenci wykorzystujg przyktadowe materiaty otrzymane od prowadzacego. Korzystajg takze ze Zrodet internetowych. Tematyka zaje¢ jest w miare mozliwosci konsultowana z
przedstawicielami przemystu gier komputerowych i mediéw cyfrowych w celu uaktualnienia tresci programowych i ich dostosowania do wymogéw rynku pracy.
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