V Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku Creative management in new media
2. |Wydziat Szkota Filmowa im. Krzysztofa Kieslowskiego
3. |Cykl rozpoczecia 2022/2023 (semestr zimowy), 2023/2024 (semestr zimowy), 2024/2025 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia ogolnoakademicki
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: Projektowanie gier wideo - logika i mechanika gier

1. Liczba punktéw ECTS: 3

Kod modutu: W8-ZN-S2-PGW

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)

PGW_1 Student ma wiedze z zakresu projektowania gier wideo zwtaszcza ich logike i mechanike. K_W02 5
PGW_2 Student posiada wiedze na temat sposobow okres$lania fundamentalnych zatozen gry oraz projektowania petli rozgrywki. K_wo1 4
PGW_3 Student potrafi tworzy¢ kluczowe dokumenty zwigzane z projektowanie gier wideo (Game Design Document i Pitch Deck). K_U03 4
K_U06 5
PGW _4 Student ma umiejetnos¢ analizy petli rozgrywki w réznych perspektywach czasowych. K_Uo01 4
PGW_5 Student posiada kompetencje w obszarach gameplay design, game systems design, Al, level design i Ul. K_K02 3
PGW_6 Student posiada kompetencje w obszarze podstaw prototypowania gier wykorzystujgc wizualne jezyki programowania. K_KO03 4

3. Opis modutu

Opis

W ramach zajec studenci zapoznaja sie z pojeciami zwigzanymi z projektowaniem gier video, jak rowniez podstawowymi zasadami projektowanie gier w
obszarach takich, jak gameplay design, game systems design, Al, level design, czy Ul. Poznajg gtéwne zatozenia popularnych gatunkéw gier. Nauczg
sie zauwazac, analizowac i projektowac petle rozgrywki (Game Loops) w réznych perspektywach czasowych. Studenci nauczg sie okreslac
fundamentalne zalozenia gry (Game Pillars) oraz tworzy¢ kluczowe dokumenty takie, jak Game Design Document. Dowiedzg sie jak stworzy¢ Pitch Deck
- prezentacje opisujacg podstawowe zatozenia gry. Studenci poznaja podstawy prototypowania gier wykorzystujac wizualne jezyki programowania.

Wymagania wstepne Znajomosc gier video i popularnych gatunkéw gier video.
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4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
PGW_w_1 Sprawdzian Egzamin pisemny z zagadnien teoretycznych. PGW_1, PGW_2
PGW _w 2 Ocena ciggta

Przygotowanie do zajec¢, aktywnos¢ w dyskusji, wykazane umiejetnosci praktyczne przy

PGW._3, PGW_4, PGW_5,

sporzadzaniu dokumentacji specjalistycznej. PGW 6
5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢
rodzaj prowadzonych zajeé raca wlasna studenta
kod ojpri)s (z uwng:dnienjiZm metod liczba - liczba sposoby weryfikacii
i efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
PGW fs 1 wyktad Wykitad teoretyczny, wykiad aktywizujacy, 15 Analiza literatury przedmiotu, analiza tresci 30 PGW_w_1
prezentacja multimedialna, dyskusja. wyktadu, poszukiwanie przyktadéw w
praktyce, samodzielna realizacja
wskazanych partii materiatu z
uwzglednieniem literatury przedmiotu.
PGW fs 2 ¢wiczenia Studia przypadkéw, ktére majg sktonié 15 Samodzielne przygotowanie sie do kazdych 30 PGW_w_2

studentéw do samodzielnego analizowania
petli rozgrywek, a przede wszystkim
zrozumienia logiki i mechaniki gry wideo.
Cwiczenia aktywizujace, gra, symulacja.
Praca w grupach.

zajec, usystematyzowanie materiatu
przedstawionego na zajeciach,
przygotowanie projektéw - takze grupowych.
Samodzielna realizacja wskazanych w

przez wyktadowce przyktadow, powtdrzenie i
ugruntowanie wiedzy oraz umiejetnosci
zdobytych w trakcie zajec.

sylabusie partii materiatu i analiza wybranych
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