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Informacje podstawowe o module

Nazwa modutu

Produkcja gier wideo

Kod modutu W6-DigiCrea-MM-VGP
Liczba punktéw ECTS 1
Jezyk wyktadowy angielski

Cel i opis tresci ksztatcenia

Modut "Produkcja gier wideo" ma na celu wprowadzenie studentéw w podstawowe zasady tworzenia gier wideo. Zajecia wyktadowe pozwalajg
na zapoznanie sie z gtbwnymi etapami procesu produkcji gier, od konceptualizacji i projektowania po implementacije i testowanie. Uczestnicy
kursu beda mieli okazje zgtebi¢ rozne aspekty produkcji, w tym scenariusz, mechanike gry, projektowanie interfejsu, oraz role technologii w
tworzeniu gier. Modut ma charakter teoretyczny, jednakze uwzglednia rowniez praktyczne przyktady i studia przypadkéw. Podczas wyktaddw
studenci rozwing umiejetnosci analityczne oraz zdobeda wiedze niezbedng do zrozumienia specyfiki branzy gier wideo. Kurs wymaga od
studentow aktywnego uczestnictwa oraz przygotowywania materialéw zwigzanych z omawianymi zagadnieniami.

Lista modutéw koniecznych do

tego modutu (o ile to konieczne)

zaliczenia przed przystgpieniem do

nie dotyczy

8. |Zak’fadane efekty uczenia sie modutu

Kod

Opis

Efekty uczenia sie kierunku

Stopien
realizacji
(skala 1-5)

S2-VGP_1

Osoba studiujgca zna kluczowe etapy produkcji gier wideo, od konceptualizacji po testowanie.

W6-MM-S2-W02
W6-MM-S2-W04
W6-MM-S2-WO07

5

S2-VGP_2

Osoba studiujgca rozumie elementy narracji, mechanik rozgrywki i projektowania interfejsu w kontekscie produkcji gier.

W6-MM-S2-W02
W6-MM-S2-WO03
W6-MM-S2-W07

S2-VGP_3

Osoba studiujgca potrafi analizowac i ocenia¢ przyktady produkcji gier wideo z wykorzystaniem wiedzy teoretyczne;j.

W6-MM-S2-U02
W6-MM-S2-U05
W6-MM-S2-U07

S2-VGP_4

Osoba studiujgca docenia znaczenie wspotpracy i wymiany pomystéw w procesie tworzenia gier wideo.

W6-MM-S2-K02
W6-MM-S2-K04
W6-MM-S2-K06
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9. |Metody prowadzenia zajeé¢

Kod Kategoria Nazwa (opis)

a0l Zbiér metod asymilacji wiedzy / podajacych Wykiad informacyjny/kursowy
systematyczny kurs z okreslonej dyscypliny naukowej w ujeciu syntetycznym; realizacja zaktada bierny odbior
przekazanych informacji

b0O1 Zbiér metod problemowych Wyktad problemowy
analiza wybranego problemu naukowego lub praktycznego z weryfikacjg i probg rozwigzania wyktadanych kwestii oraz
wskazaniem konsekwencji wynikajgcych z tego rozwigzania

b02 Zbiér metod problemowych Wyktad konwersatoryjny
przekaz tresci uwzgledniajacy interakcje ze stuchaczami wyktadu; dyskusja zwigzana z wyktadem stanowi jeden z jego
elementdw badz jest jego kontynuacjg

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 skitadniki prezentaciji - tekst ujety w punkty,
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dzwiekowe lub muzyka, ilustracja multimedialna tresci zaje¢ prezentowana
w formie rzutowanego obrazu

10. |Formy prowadzonych zajeé

Kod

Nazwa Liczba godzin

Sposoéb weryfikacji efektow

uczenia sie Efekty uczenia sie modutu Metody prowadzenia zajeé

W_VGP

wykiad 15

egzamin S2-VGP_1, S2-VGP_2, S2- a01, b01, b02, c07
VGP_3, S2-VGP_4

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

Czy cze$ciowo

Kod Kategoria Nazwa (opis) zalicza sie do
BUNA-y?
a0l Przygotowanie do zajeé Kwerenda materiatéw i przeglad dziatan niezbednych do uczestnictwa w zajeciach Tak
przeglad literatury, dokumentacji, narzedzi i materiatléw oraz specyfiki i zakresu dziatann wskazanych w
sylabusie jako wymagane do petnego uczestnictwa w zajeciach
a02 Przygotowanie do zajeé Czytanie literatury / analiza materiatow zrodtowych Tak
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przeglad, porzadkowanie, analiza i wybor materiatow
Zrédfowych do wykorzystania w ramach zajec
c01 Przygotowanie do weryfikacji efektow uczenia |Ustalanie etapéw realizacji zadan przyczyniajgcych sie do weryfikacji efektow uczenia sie Nie
sie przygotowanie strategii realizacji zadania uwzgledniajgcej podziaf tresci, czynnosci i ich zakres, czas
realizacji oraz/lub sposéb pozyskania niezbednych do jego wykonania materiatow i narzedzi, itp.
e01 Aktywnosci komplementarne do zajeé Podejmowanie z wtasnej inicjatywy i indywidualnie aktywnos$ci stuzacych poszerzeniu Nie

zakresu lub gtebi tresci nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu

zbiér aktywnosci podejmowanych samodzielnie i z wlasnej inicjatywy studenta, majgcych na celu
pogfebienie lub poszerzenie wiedzy i umiejetnosci, ich powtdrzenie, utrwalenie lub weryfikacje, w tym
uwzgledniajgce aktywnosci realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania
kultury, w instytucji oSwiatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym autoedukacja

Informacje dotyczace szczeg6tdéw realizacji modutu w danym roku akademickim znajdujg sie w sylabusie dostepnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

212



https://usosweb.us.edu.pl

