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Forma prowadzenia studiow stacjonarna

1. [Nazwa kierunku filologia angielska: projektowanie rozrywki interaktywnej i groznawstwo (SPRINT-WRITE)
2. |Wydziat Wydziat Humanistyczny

3. |Cykl rozpoczecia 2025/2026 (semestr zimowy)

4. [Poziom ksztalcenia studia pierwszego stopnia

5. |Profil ksztalcenia ogolnoakademicki

6

7

Informacje podstawowe o module

Nazwa modutu

Projektowanie gier: Laboratorium technik deweloperskich 4

Kod modutu W1-FDS1-PG-LTGD4-6
Liczba punktéw ECTS 3
Jezyk wyktadowy polski

Cel i opis tresci ksztatcenia

pracg wiasng i innych cztonkéw zespotu.

Celem modutu jest nabycie zaawansowanych umiejetnosci tworzenia gier cyfrowych w zakresie kompetencji kreatywnych i technicznych,
niezbednych do pracy w roli projektanta gier, z naciskiem na wykorzystanie szczegétowych funkcji specjalistycznego oprogramowania. Studenci
wykorzystujg wybrane narzedzia deweloperskie, w tym silniki gier oraz doskonalg techniki ich wykorzystania, wykonujgc ¢wiczenia o wysokim
stopniu skomplikowania, taczgace kompetencje kreatywne z umiejetnosciami praktycznymi, niezbednymi do tworzenia funkcjonalnych prototypéw
gier cyfrowych i pracy na rynku gier. Rozwijajg tez kompetencje niezbednych do organizacji procesu na réznych jego etapach i zarzgdzania

Lista modutéw koniecznych do [W1-FDS1-PG-LTGD3-5] Projektowanie gier: Laboratorium technik deweloperskich 3

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

8. |Zak’fadane efekty uczenia sie modutu

Stopien
Kod Opis realizacji
Efekty uczenia sie kierunku | (skala 1-5)

K01 wykazuje gotowosc do poszerzania i rewidowania posiadanych kompetenciji tworczych i praktycznych, dostosowujac je |FD_KO01 3
do specyfiki projektéw, wykazujgc sie zrozumieniem ich potencjalnego wplywu kulturowego, psychologicznego i FD K02 2
spotecznego, oraz do podejmowania odpowiedzialnych decyzji projektowych, kierujac sie zasadami etyki zawodowej FD_K 05 3
K02 wykazuje gotowos$¢ do odpowiedzialnego petnienia réoznych rél w tym do koordynowania pracy zespotu projektujacego FD_KO02 3
gre cyfrowa FD_Ko04 4
FD_KO05 3
uo1 potrafi efektywnie wykorzystywac¢ zaawansowane funkcje oprogramowania specjalistycznego, w tym silnika gry, do FD_UO03 3
tworzenia bardziej skomplikowanych mechanizmow gry oraz rozwigzywac trudniejsze problemy techniczne zwigzane z FD UO6 3
projektem FD_U12 3
uo2 potrafi w ramach zespotu wykonywac ztozone zadania z zakresu projektowania gier cyfrowych, spéjne z ustalonymi FD_U03 3
zalozeniami projektu i jego parametrami technicznymi FD U06 4
FD_U11 4
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uo3 tworzy, rewiduje i urozmaica projekty gier, biorgc pod uwage ich funkcjonalnosc, estetyke, przystepnosc i doswiadczenia | FD_U03 3
uzytkownika FD UO06 4
FD_U12 3
wo1 zna i rozumie w stopniu zaawansowanym specyfike i przebieg procesu projektowania gier cyfrowych oraz ma FD_WO06 4
zaawansowang wiedze na temat wybranych szczegétowych kompetencji technicznych i twérczych niezbednych do FD W11 1
wykonywania zadan z zakresu tego procesu, w tym w zakresie uzywania specjalistycznego oprogramowania FD_W 12 3
9. [Metody prowadzenia zajeé
Kod Kategoria Nazwa (opis)
a05 Zbiér metod asymilacji wiedzy / podajacych Objasnienie/wyjasnienie
eksplikacja polegajaca na wyprowadzeniu uznanego z gory twierdzenia z innych, wczesniej juz znanych, w okreslonej przez
osobe prowadzgcg zajecia liczbie krokow
dol Zbiér metod programowanych Praca z komputerem
np. Webquest - realizacja zadan edukacyjnych z wykorzystaniem urzgadzen elektronicznych, cyfrowych, programéw
komputerowych i aplikacji internetowych; NA petni funkcje konsultanta; praca studentow przebiega wedtug okreslonego
przez osobe prowadzgcg zajecia planu z uwzglednieniem etapdw i instrukcji oraz zmierza do wypracowania wskazanych
rezultatéw w ustalonym terminie
e03 Zbiér metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twérczy
dziatanie polegajace na tworzeniu/wytworzeniu dzieta/produktu oparte na indywidualnym, tworczym wysitku uczestnika
zajec; cechg warsztatu twdrczego 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 zagrozern i ograniczen, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie
harmonogramu dziatan, oszacowanie zasobow, ustalenie planu realizacji, wstepng diagnoze; weryfikacje zatozer; proces
przygotowania praktycznej realizacji projektu
f03 Metody samodzielnego uczenia sie Praca koncepcyjna

samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywnosc (gf. intelektualna) skutkujgca 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 zajeé
Lab laboratorium 30 zaliczenie K01, K02, U01, U02, U03, W01 |[a05, d01, e03, e04, f03

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

Kod

Czy czesciowo
Kategoria 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 zaje¢ lub nowych, niezbednych z punktu widzenia realizacji
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kolejnych elementéw programu (jako przygotowanie sie uczestnictwa w zajeciach)

sie

zbidér czynnosci zmierzajgcych do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajeciami, jako
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajec efektéw uczenia sie

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektéw uczenia |Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zaje¢ materiatow Nie
sie wgfebianie sie, dociekanie, rozwazanie, przyswajanie, interpretacja lub porzadkowanie wiedzy
pochodzacej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajeciach oraz z
notatek lub innych materiatéw/wytworéw sporzadzonych w ich trakcie
c03 Przygotowanie do weryfikacji efektéw uczenia |Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego Tak

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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