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Informacje podstawowe o module

Nazwa modutu

Projektowanie gier: Pisanie na potrzeby medioéw i branzy gier

Kod modutu W1-FDS1-PG-PMBG-3
Liczba punktéw ECTS 3
Jezyk wyktadowy angielski

Cel i opis tresci ksztatcenia

Celem modutu jest ksztalcenie umiejetnosci pisania w jezyku angielskim na potrzeby mediow i branzy gier cyfrowych. Szczegotowy zakres
ksztatconych umiejetnosci jest uzalezniony od wyboru osoby prowadzacej zajecia i moze obejmowac takie formy jak notatka prasowa, wywiad,
pitch document, recenzja gry, opis zarzadzania wlasnoscia intelektualng projektu gry, elementy trans-narracji (np.: opisywanie i projektowanie
struktury franczyzy intermedialnej), streszczenie fabuty, analizy rynku pod katem konkurencyjnosci projektu gry oraz uwarunkowan
lokalizacyjnych, etc. Kurs ksztalci rowniez podstawowe umiejetnosci z zakresu dokumentacji gier. Kurs skupia sie na zaréwno na formach
pisania technicznego jak i kreatywnego.

Lista modutéw koniecznych do
zaliczenia przed przystgpieniem do
tego modutu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. |Zak’fadane efekty uczenia sie modutu

Stopien
Kod Opis realizacji
Efekty uczenia sie kierunku | (skala 1-5)
K01 ma Swiadomos¢ poziomu posiadanych umiejetnosci i wiedzy, ztozonego charakteru pracy nad powstaniem gry FD_Ko01 2
komputerowej i koniecznosci aktywizacji oraz tgczenia ze soba umiejetnosci z roznych dziedzin; ma swiadomos¢ FD KO5 2
technicznych, prawnych i spotecznych aspektéw branzy gier komputerowych -
uo1 potrafi skomponowac podstawowe formy wypowiedzi pisemnych funkcjonujace w mediach elektronicznych i branzy gier |FD_UO01 2
cyfrowych; potrafi dobra¢ odpowiedni rejestr jezykowy na potrzeby rozmaitych wypowiedzi pisemnych, poprawnie FD U06 3
stosuje zasady gramatyki i interpunkcji jezyka angielskiego -
uo2 samodzielnie wyszukuje, analizuje i selekcjonuje informacje ze zréznicowanych Zrédet na potrzeby pisania FD_UO02 3
uo3 potrafi przygotowaé¢ podstawowag dokumentacje projektu gry FD_U03 1
FD_U06 1
w01 zna podstawowe formy tekstéw stosowanych w mediach elektronicznych oraz branzy gier cyfrowych FD_WO02 1
FD_WO06 2
w02 zna podstawowe zasady prowadzenia dokumentacji gier FD_WO06 2
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9. |Metody prowadzenia zajeé¢

Kod Kategoria Nazwa (opis)

e03 Zbiér metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twérczy
dziatanie polegajace na tworzeniu/wytworzeniu dzieta/produktu oparte na indywidualnym, tworczym wysitku uczestnika
zajec; cechq warsztatu tworczego jest obecnosc i jawnos¢ umozliwiajgce dotarcie do istoty dzieta/specyfiki produktu na
kazdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

e04 Zbiér metod praktycznych Projektowanie
postepowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki krokéw w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikacje
celéw projektu, ustalenie rezultatu, okreslenie zagrozen i ograniczen, szans i mocnych stron (SWQOT), ustalenie
harmonogramu dziatan, oszacowanie zasobow, ustalenie planu realizacji, wstepng diagnoze; weryfikacje zatozern,; proces
przygotowania praktycznej realizacji projektu

f02 Metody samodzielnego uczenia sie Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomosci z wykorzystaniem podrecznikéw i innych zZrédet pisanych (w tym w wersji
cyfrowej); wyszukiwanie tekstéw, dobor fragmentdéw do analizy/interpretacji, wykorzystanie innych tekstéw do rozwigzania
problemu w ramach studiowanego zagadnienia

f03 Metody samodzielnego uczenia sie Praca koncepcyjna

samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywnosc (gf. intelektualna) skutkujagca powstaniem pomystu, idei,
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizje; opracowanie ogoélnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu
wariantow postepowania/wytworu/dzieta

10. [Formy prowadzonych zaje¢

Kod Nazwa Liczba godzin ﬁg;’::ig \évizryflkacp efektow Efekty uczenia sie modutu Metody prowadzenia zaje¢
C ¢wiczenia 30 zaliczenie K01, U01, U02, U03, W01, W02 (e03, e04, f02, fO3

11. (Praca studenta poza udziatem w zajeciach obejmuje w szczegdlnosci:

Kod

Kategoria

Czy czesciowo
Nazwa (opis) zalicza sie do
BUNA-y?

a03

Przygotowanie do zaje¢

Cwiczenie praktycznych umiejetnosci Nie
czynnosci polegajace na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejetnosci, w tym
¢wiczonych podczas odbytych wczesniej zajec lub nowych, niezbednych z punktu widzenia realizacji
kolejnych elementéw programu (jako przygotowanie sie uczestnictwa w zajeciach)

ao05

Przygotowanie do zajeé

Wytworzenie/przygotowanie narzedzi, materiatdw, dokumentacji niezbednych do Nie
uczestnictwa w zajeciach

opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatnosci narzedzi oraz materiatow (np. pomocy,
scenariuszy, narzedzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zaje¢ Ilub stuzgcych
przygotowaniu sie do nich

c03

Przygotowanie do weryfikacji efektow uczenia
sie

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego Nie
zbidér czynnosci zmierzajgcych do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajeciami, jako
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajec efektéw uczenia sie

do1

Konsultowanie wynikéw weryfikacji efektow
uczenia sie

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczgcych wynikoéw wer. ef. ucz. Nie
przeglad uwag, ocen i opinii sporzadzonych przez NA odnoszgcych sie do realizacji zadania
sprawdzajgcego poziom osiagnietych efektéw uczenia sie
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Informacje dotyczace szczego6tdéw realizacji modutu w danym roku akademickim znajdujg sie w sylabusie dostepnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.
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