V Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

3. |Cykl rozpoczecia 2021/2022 (semestr zimowy), 2022/2023 (semestr zimowy), 2023/2024 (semestr zimowy), 2024/2025 (semestr zimowy), 2025/2026 (semestr
zimowy)

4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia

5. |Profil ksztatcenia praktyczny

6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna

Modut ksztatcenia: SYMULACJE | ODDZIALYWANIE NASTEPSTW (WYBOR) CZ.2

Kod modutu: W6-PG-S2-SON.2

1. Liczba punktéw ECTS: 2

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia| realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- umie podejmowacé samodzielne decyzje odnosnie projektowania i realizacji prac artystycznych W6-PG2P-U03 5
SON.2_1
W6-PG-S2- umie projektowac efekty prac artystycznych w aspekcie estetycznym, spotecznym i prawnym W6-PG2P-U04 3
SON.2_2
W6-PG-S2- jest przygotowany do wspotdziatania z innymi osobami w ramach prac zespotowych i jest zdolny do podjecia wiodacej roli w W6-PG2P-U06 3
SON.2_3 takim zespole
W6-PG-S2- kontynuuje rozwijanie umiejetnosci warsztatowych umozliwiajacych realizacje wkasnych realizacji artystycznych w stopniu W6-PG2P-U07 2
SON.2_4 wystarczajgcym do utrzymania i poszerzenia zdolnosci tworzenia, realizowania i wyrazania wtasnych koncepcji zgodnie z
kierunkiem projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
3. Opis modutu
Opis TresSci programowe modutu sg uzupetnieniem wiedzy zwigzanej z praktycznym projektowaniem efektow specjalnych oraz elementéw interaktywnych w

grze. Student implementuje zaprojektowane efekty i animacje do levelu gry. Program poszerza umiejetnosci i wiedze zwigzang z level designem o
animacje i efekty specjalne oraz uczy zaawansowanych edytorow silnika w grze. Student poznaje skomplikowane wspotzaleznosci i wzajemne
oddziatywanie obiektdw, zastosowania efektow i animacji 2D i 3D na poszczegodlnych etapach projektowania levelu gry.Efektem jest spojny level gry w
warstwie obiektéw efektéw i animaciji.

Wymagania wstepne Zaliczenie modutu W6-PG-S2-SON.1
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4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- wykonanie zadan i projektu Weryfikacja umiejetnosci i wiedzy w oparciu o stopien realizacji zadan i poziomu W6-PG-S2-SON.2_1, W6-PG-
SON.2_w_1 przedstawionego projektu. weryfikacja wiedzy w zakresie wybranego problemu. Animacja S2-SON.2_2, W6-PG-S2-
obiektéw wybranego poziomu gry i wykorzystanie particli jako dopetnienie efektu kohcowego |SON.2_3, W6-PG-S2-
SON.2 4
5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢
rodzaj prowadzonych zajeé raca wlasna studenta
kod cj):is (z uwzglidnier:?em metod liczba - liczba sposoby weryfikacji
i efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- ¢wiczenia Praktyczne zastosowanie wiedzy na 30 Rozwigzywanie zadan praktycznych — 30 W6-PG-S2-
SON.2 fs 1 poszczegodlnych etapach projektowania tworzenie i animacja assetéw 2D i 3D, SON.2_w_1

pozioméw w grze. Projektowanie i symulacja

projektowanie symulacji i interakcji na
poszczegolnych poziomach
gry.Konsultowanie postepu z prowadzacym,
prezentowanie na przeglagdach. Samodzielna
realizacja koricowa projektu bedacego
odpowiedzig na zadania.
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