Nazwa przedmiotu: Projektowanie sSrodowisk wirtualnych 3

Kod przedmiotu: WA.SLA550

Nazwa uczelni prowadzacej przedmiot / modut: Instytut Architektury Wnetrz

Nazwa kierunku: architektura wnetrz

Forma studiéw: I stopnia, Stacjonarne

Profil ksztatcenia:
ogolnoakademicki

Specjalnosc¢: wszystkie

Grupa przedmiotéw: podstawowe

Rok / semestr: 111/ 5

polski

Forma zajec¢ Wymiar zajec

Cwiczenia 45

Koordynator przedmiotu / modutu mgr inz. arch. Michat

Kruszyniak

Wymagania wstepne

Zaliczony poprzedni semestr tego przedmiotu.

Forma zaliczenia egzamin
Typ oceny numeryczna
Metody dydaktyczne Cwiczenia projektowe
Lp. Zalozienie i cele przedmiotu

1. | Zaawansowane metody projektowania kontekstowego w grach wideo.

Zaprojektowanie narracyjnej przestrzeni tematycznej do gry wideo wzbogaconej o dodatkowe odczucia gracza

2.1 wnetrze w wybranym uniwersum popkultury.
EFEKTY UCZENIA SIE
Wiedza
Metodyczne projektowanie kompaktowych jednostek Symbol: WA.SLA550 W01
przestrzennych, ukierunkowane na optymalizacje
funkcjonalnosci oraz integracje warstwy narracyjnej, majacej Efekty AW6_WO01.
na celu ksztaltowanie sp6jnych, immersyjnych do§wiadczen | Kierunkowe:
. : . . AW6_W10.
uzytkownika w ramach zdefiniowanych kontekstow
tematycznych. AW6_W11.
AW6_W17.
AW6_W109.
Metm!y . G Zaliczenie na ocene
weryfikacji:
Umiejetnosci
Zdolnos$¢ do metodycznego podejmowania decyzji Symbol: WA.SLA550_U01
projektowych pozwalajaca na osiagniecie optymalnych i
celowych rezultatow. Efekty AW6_U07.
kierunkowe:
AW6_U19.
Metot?y .G Zaliczenie na ocene
weryfikacji:

Kompetencje spoleczne

Umiejetno$¢ Swiadomej ewaluacji podjetych decyzji
projektowych pozwala na krytyczna refleksje w dyscyplinie
projektowej.

Symbol:
Efekty

kierunkowe:

WA.SLA550_KO01

AWG6_S01.
AWG6_S03.

Jezyk przedmiotu / modutu:




Metody

weryfikacji:

O Zaliczenie na ocene

AKTYWNOSC STUDENTA LICZBA GODZIN
Godziny kontaktowe z nauczycielami akademickimi
udzial w ¢wiczeniach projektowych 20
udzial w dyskusjach projektowych 10
udzial w wykladach 10
udziat w egzaminach 5
samodzielne studiowanie tematyki wykladéw 10
samodzielne studiowanie literatury z zakresu kierunku 10
przygotowanie do zaje¢ projektowych 15
opracowywanie sprawozdan/prezentacji po ¢w. labolatoryjnych/ 10
warsztatowych
opracowanie projektow 20
realizacja projektow 40
Samodzielna praca studenta
udziat w ¢wiczeniach projektowych 20
udzial w dyskusjach projektowych 10
udzial w wykladach 10
udziat w egzaminach 5
samodzielne studiowanie tematyki wykladow 10
samodzielne studiowanie literatury z zakresu kierunku 10
przygotowanie do zaje¢ projektowych 15
opracowywanie sprawozdan/prezentacji po ¢w. labolatoryjnych/ 10
warsztatowych
opracowanie projektow 20
realizacja projektow 40
L.ACZNY naklad pracy studenta w godz. 300
Liczba punktéw ECTS 5
Wersja Forma zajec¢ Tre$ci programowe Dodatkowe informacje
2025L Cwiczenia Projekt wnetrza funkcjonalnego do Liczba 45
wybranego uniwersum z zakresu obszaru godzin:
popkultury wzbogaconego o dodatkowy
obszar odczu¢ gracza. Cele: 1
Efekty
uczenia sie:
Wersja Forma zajec Metoda weryfikacji Waga
2025L Cwiczenia Zaliczenie na ocene 1
Wersja Literatura obowigzkowa Literatura uzupelniajaca
2025 L A Theory Of Fun For Game Design - Ralph Koster




Getting Gamers: The Psychology of Video Games and
Their Impact on the People who Play Them
- Jamie Madigan

Kryteria ocen w procesie weryfikacji efektow uczenia sie

Ocena Opis wymagan

celujacy (5,5) zakladane efekty uczenia sie zostaly osiagniete w sposob wykraczajacy ponad program

nauczania
bardzo dobry (5,0) zakladane efekty uczenia sie zostaty w pehi osiagniete
dobry plus (4,5) zaktadane efekty uczenia sie zostaty osiagniete z niewielkimi niedociagnieciami
dobry (4,0) zaktadane efekty uczenia sie zostaty 051qgn1.e,te z pewnymi brakami, ktére mozna
uzupetnic
dostateczny plus (3,5) zaktadane efekty uczenia sie zostaty osiagniete z istotnymi brakami
dostateczny (3,0) zaktadane efekty zostaly osiggniete z powaznymi brakami, ale dopuszczalnymi na

minimalnym wymaganym poziomie

niedostateczny (2,0) zaktadane efekty uczenia sie nie zostaty uzyskane




