V Uniwersytet Slaski w Katowicach

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: Organizacja produkcji i dokumentacja gier

Kod modutu W1-FDS1-PG-DG-5
Liczba punktéw ECTS 1
Jezyk wyktadowy angielski

Cel i opis tresci ksztatcenia

dokumentacji gier.

Celem modutu jest ksztatcenie podstawowych kompetencji w zakresie organizacji produkcji gier i tworzenia dokumentac;ji gier. Zajecia majg
charakter symulacyjny i skupiaja sie na praktycznej nauce korzystania z narzedzi stuzgcych do zarzadzania projektami oraz procesie

Lista modutow koniecznych do nie dotyczy

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

8. |Zak+adane 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_KO1 2
komputerowej i konieczno$ci aktywizacji oraz taczenia ze sobg umiejetnosci z roznych dziedzin, a takze samodzielnie i | gp ko2 2
systematycznie doskonali posiadane umiejetnosci, i nabywa nowe, czerpigc z dorobku pokrewnych dziedzin. pracujgc w -
zespole przygotowujacym projekty gier, przyjmujac w nim rézne role FD_KO5 L
uo1 przygotowuje zgodny ze standardami stosowanymi w branzy gier opis projektu gry oraz potrafi przygotowuje kompletna |FD_UO03 4
dokumentacjg prostego projektu gry w zakresie PROJEKTU gry, korzystajgc z odpowiedniego oprogramowania FD U06 3
uo2 potrafi zarzadzac projektem dokumentacji gry, koordynujac zadania innych cztonkdw zespotu produkujgcego gre FD_UO03 3
FD_U06 3
uo3 korzysta z oprogramowania stuzacego do zarzgdzania projektami w stopniu podstawowym; potrafi poprawnie FD_UO03 4
zaprojektowac poszczegoélne elementy projektu korzystajac z tego oprogramowania, zleca¢ zadania innym uczestnikom
zespotu, projektowacé harmonogram pracy oraz kontrolowac¢ przebieg projektu
W01 zna i rozumie proces produkcii gier cyfrowych, rozumie szczegotowy podziat rél w zespole przygotowujacym projekt gry | FD_WO06 3
oraz zadania zwigzane z dokumentacjg gry
w02 zna i rozumie podstawowe koncepcje, terminy i procesy zwigzane z metodami zarzadzania projektem gry FD_WO06 3
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9. |Metody prowadzenia zajeé¢

Kod

Kategoria

Nazwa (opis)

a05

Zbiér metod asymilacji wiedzy / podajacych

Objasnienie/wyjasnienie
eksplikacja polegajagca na wyprowadzeniu uznanego z gory twierdzenia z innych, wczesniej juz znanych, w okreslonej przez
osobe prowadzgcg zajecia liczbie krokow

b08

Zbiér metod problemowych

Metody aktywizujace: peer learning

nauka poprzez wymiane wiedzy w grupie/zespole/parze czyli tzw. komérce nauczania (ang. learning cells); rodzaj uczenia
sie wzajemnie od siebie; podejscie skoncentrowane na aktywnosci studentéw z towarzyszeniem NA prowadzgcego zajecia;
nauczanie, w ramach ktérego studenci o podobnym poziomie doswiadczenia ucza sie od siebie nawzajem

c07

Zbiér metod eksponujgcych

Prezentacja

mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu tresci w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdow lub innych
form multimedialnych zwykle z oméwieniem/innym komentarzem, typowe sktadniki prezentacji - tekst ujety w punkty,
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dzwiekowe lub muzyka, ilustracja multimedialna tresci zaje¢ prezentowana
w formie rzutowanego obrazu

do1

Zbiér metod programowanych

Praca z komputerem

np. Webquest - realizacja zadan edukacyjnych z wykorzystaniem urzadzen elektronicznych, cyfrowych, programéw
komputerowych i aplikacji internetowych; NA peini funkcje konsultanta,; praca studentow przebiega wedfug okreslonego
przez osobe prowadzgca 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 polegajgce na tworzeniu/wytworzeniu dzieta/produktu oparte na indywidualnym, twdérczym wysitku uczestnika
zajec; cechg warsztatu tworczego jest obecnosc i jawnos¢ umoZzliwiajace dotarcie do istoty dzieta/specyfiki produktu na
kazdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

e04

Zbiér metod praktycznych

Projektowanie

postepowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki krokdéw w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikacje
celow projektu, ustalenie rezultatu, okreslenie zagrozen i ograniczen, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie
harmonogramu dziatan, oszacowanie zasobdw, ustalenie planu realizacji, wstepng diagnoze; weryfikacje zatozen; proces
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e07

Zbiér metod praktycznych

Symulacja

met. posrednia; nasladowanie rzeczywistosci w celu zdobycia doswiadczenia zblizonego do prawdziwego, odtworzenie
sytuacji z rzeczywistosci w taki sposob, aby doswiadczenia pozyskane przy jej pomocy byly zblizone do prawdziwych; praca
na materiale ,zastepczym”

10. |Formy prowadzonych zajeé¢

Kod Nazwa Liczba godzin ﬁgf::ig \;vizryflkacu efektow Efekty uczenia sie modutu Metody prowadzenia zaje¢
C ¢wiczenia 15 zaliczenie K01, U01, U02, U03, W01, W02 |a05, b08, c07, d01, e03, e04, e07

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

Kod

Kategoria

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

a3

Przygotowanie do zaje¢

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

a05

Przygotowanie do zaje¢

Wytworzenie/przygotowanie narzedzi, materiatdw, dokumentacji niezbednych do
uczestnictwa w zajeciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatnosci narzedzi oraz materiatéw (np. pomocy,

scenariuszy, narzedzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zaje¢ Ilub stuzgcych
przygotowaniu sie do nich

Nie

c03

Przygotowanie do weryfikacji efektow uczenia
sie

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

Tak

Informacje dotyczace szczegbtdéw realizacji modutu w danym roku akademickim znajdujg sie w sylabusie dostepnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.
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