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: Produkcja gier video

1. Liczba punktéw ECTS: 2

Kod modutu: W8-ZN-S2-PGV

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia| realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
PGV_1 Student ma wiedze z zakresu planowania i realizacji produkcji gry wideo. K Wil
PGV_2 Student ma wiedze z zakresu stosowanych metod i technik zarzgdzania projektem gry wideo. K_W09 4
PGV_3 Student potrafi zaplanowac proces produkcji gry wideo, okresli¢ warunki jego zakonczenia, zdefiniowac strukture organizacyjna, |K_U09 5
stworzy¢ plan wykorzystania zasobéw, harmonogram produkciji, zidentyfikowac ryzyko realizacji produkcji, zaplanowaé budzet K U13 4
gry wideo oraz oceni¢ cato$¢ procesu produkcji gry wideo. -
PGV_4 Student identyfikuje procesy zwigzane z produkcjg gier wideo, dzieki ktébrym mozna tworzy¢ funkcjonalnosci i zawartos¢ gier K_Uo1 4
wideo.
PGV_5 Student jest zdolny krytycznie ocenia¢ przestawiany przedmiot pracy podczas produkcji gry wideo, dzieki znajomosci rol K_KO03 4
pracownikéw studia tworzgcego gre wideo posiada kompetencje zwigzane z kreatywng pracag zespotu.
PGV_6 Student posiada kompetencje w obszarze zarzadzania zespotem produkcji gier wideo. K_K09 3

3. Opis modutu

Opis

developerskim i producent wydawniczy. Poznaja jak przebiega proces wydawania gry na PC i konsolach.

W ramach przedmiotu studenci poznajg proces tworzenia gier video od konceptu, przez produkcje i publikacje, az do wsparcia i premiery. Zapoznajg sie
z poszczegOlIinymi etapami pre-produkcji, produkgciji i publikaciji gier, takimi, jak Vertical Slice, Alpha czy Beta. Otrzymajg wiedze o tym, co jest istotne w
danych etapach i jakie sa kluczowe zadania w poszczeg6inych etapach. Poznaja typowe role pracownikéw studia tworzgacego gry wideo. Studenci
zaznajomig sie z przykladowymi procesami, ktére pozwalajg skuteczne tworzy¢ funkcjonalnosci (features) i zawartos¢ (content) gier wideo. Poznajg
metody pomagajace szacowac czas pracy wymagany do stworzenia gry i tworzy¢ wysoko- i niskopoziomowe plany produkcyjne. Naucza sie w
podstawowym zakresie obstugiwa¢ popularne w gamedevie oprogramowanie Jira i Confluence oraz poznajg podstawy systeméw kontroli wersiji.
Studenci poznaja elementy standardowej wspotpracy miedzy twérca gry, a wydawnictwem, oraz dowiedzg sie jakie role petnig producent w studiu
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Wymagania wstepne

Student powinien posiadac podstawowa wiedze z zakresu procesow i etapow tworzenia gry wideo. Podstawowa znajomo$¢ metodyk zwinnych (Agile).
Podstawowa znajomos¢ gier video.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia si¢ modutu
PGV_w_1 Sprawdzian Weryfikacja stopnia osiggania przez studentéw zatozonych efektéw uczenia bedzie PGV_1, PGV_2
realizowanego przy zastosowaniu testu z zagadnieh omawianych na zajeciach.
PGV _w 2 Ocena ciggta Aktywnos$c¢ na zajeciach (udziat w dyskusji i rozwigzywaniu zadan/probleméw), studium PGV_3, PGV_4, PGV_5,
przypadku, praca projektowa. PGV_6
5. Rodzaje prowadzonych zaje¢
rodzaj prowadzonych zajeé praca wiasna studenta .
kod opis (z uwzglednieniem metod liczba liczba S]P?(SOby weryfikaci|
i efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
PGV_fs_1 wyktad Wyktad potgczony z dyskusja i 15 Analiza literatury przedmiotu i studiow 15 PGV_w_1
prezentacjg konkretnego studium przypadku. przypadku, analiza tresci wyktaddw,
poszukiwanie przyktadéw w praktyce,
samodzielna realizacja wskazanych partii
materiatu z uwzglednieniem literatury
przedmiotu.
PGV_fs_2 ¢wiczenia Zajecia dydaktyczne o charakterze 15 Samodzielna realizacja wskazanych w 15 PGV_w_2
praktycznym prowadzone metoda sylabusie partii materiatu i analiza wybranych
aktywizujgca - praca w matych grupach. przez wyktadowce przykltadow, powtdrzenie i
ugruntowanie wiedzy oraz umiejetnosci
zdobytych w trakcie zajeé.
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