V Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku informatyka
2. |Wydziat Wydziat Nauk Scistych i Technicznych
3. |Cykl rozpoczecia 2019/2020 (semestr letni)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia ogolnoakademicki
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: Inzynieria oprogramowania w grach

Kod modutu: 08-IN-PGK-S2-10G

1. Liczba punktéw ECTS: 3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)

IOG_K_6 Potrafi zebra¢ wymagania dotyczgce projektu gry, przedstawi¢ wstepne dokumentacje i przygotowac projekt do jego zespotowej |K_U04 1
realizacji.

IOG_K 7 Potrafi wspétpracowac z pozostatymi cztonkami zespotu podczas realizacji projektu gry i kontrolowaé oraz koordynowaé prace K_K02 1

zespotu. K_U02 1

IOG_K 8 Potrafi oceniac oraz referowac stopien zaawansowania pracy zespotu. W tym przypadku student jednoczesnie potrafi analizowac¢ | K_K01 1

aktualne rezultaty pracy i scharakteryzowaé najwazniejsze jej etapy. K K02 1

K_U04 1

I0OG_U_ 3 Potrafi korzystac¢ z narzedzi zwigzanych z inzynierig oprogramowania, planowa¢ dalsze dziatania i szacowac naktad pracy, jaki K_U02 1

nalezy poswieci¢ na okreslone etapy realizacji projektu. K U03 1

K_U14 1

K_U19 1

K_U20 1

I0OG_U 4 Potrafi podejmowac decyzje zwigzane z problemami pojawiajgcymi sie w trakcie tworzenia gry. Potrafi sporzgdzi¢ odpowiednie K_Uo04 1

zmiany i przygotowaé¢ odpowiednie rozwigzania. K U12 1

IOG_U_5 Potrafi wdrozy¢ gotowg gre przygotowang przez zespot programistyczny. K_U02 1

K_U03 1

K_Uo4 1

K_U15 1
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I0OG_W_1 Ma wiedze zwigzang z rozwojem gier, zakresem przygotowania projektu gry oraz zarzadzania projektem w procesie tworzenia K_W10 1
gier.

IOG_W_2 Ma wiedze dotyczacg narzedzi zwigzanych z inzynierig oprogramowania, w tym narzedzi przeznaczonych kontroli wersji projektu. | K_wW10 1

K_W14 1

3. Opis modutu

Opis

zarzadzania projektami oraz systemy kontroli wersji.

Celem zaje¢ opisywanych w tym module jest przygotowanie studentéw do realizowania projektéw zwigzanych z grami komputerowymi oraz
ugruntowanie ich wiedzy na temat inzynierii oprogramowania. W trakcie pracy nad projektami gier studenci poznaja najpopularniejsze narzedzia do

Zespotowa realizacja projektu gry, poparta wszystkimi etapami zwigzanymi z inzynierig oprogramowania, pogtebi wiedze studentow z zakresu
programowania gier w zespotach programistycznych. Dzieki temu, kazdy student powinien w petni rozumie¢ idee zwigzane z inzynierig oprogramowania
i zasadnos¢ stosowania systemow kontroli wersji. Studenci powinni by¢ przygotowani do wspdlnych realizacji duzych projektéw gier.

Wymagania wstepne

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
I0G_w_1 Test Rozwigzywanie testu teoretycznego zwigzanego z zagadnieniami poruszanymi na wyktadzie. (IOG_U_3, 10G_U_4,
IOG_U_5,10G_W_1,
I0OG_W_2
I0G_w_2 Prezentacje Prezentacje z realizacji projektu zespotowego przedstawiane w formie cyklicznego IOG_K 6, 10G_K 7,
sprawozdania z wykonywanych prac. Ocena ostatecznej formy zrealizowanego projektu (gry) |IOG_K_ 8, 10G_U_3,
pod wzgledem systematycznos$ci korzystania z systeméw zarzadzania projektami i kontroli I0G_U_4,10G_U 5,
wersji. Ponadto ocena rzeczywistego poziomu realizacji projektu i naktadu pracy wniesionego (IOG_W_1,10G_W _
do projektu, poprzez jego poszczegoélnych czionkow.
I0G_w_3 Dokumentacja projektu Przedstawienie petnej dokumentacji projektu z uwzglednieniem wszystkich etapéw jego IOG_K 6,10G_U_3,
realizacji. IOG U 510G W 1

5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

rodzaj prowadzonych zaje¢ praca wiasna studenta .
kod oni lednieni tod liczb liczb sposqby weryfl_kac_jl
nazwa pis (z uwzglednieniem meto iczba opis iczba | efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
I0G fs 1 laboratorium Podanie tresci ksztatcenia w formie 30 Doktadne zapoznanie sie z programami 45 I0G_w_1,10G w_2,
werbalnej z wykorzystaniem wizualizacji omawianymi podczas laboratoriow i I0G_w_3
tresci. Przedstawienie teoretycznych i przygotowanie projektu.
praktycznych kwestii zwigzanych z inzynierig Petne zrealizowanie projektu gry zgodnie z
oprogramowania w grach, oméwienie przyjetym wewnatrz grupy podzialem na
probleméw dotyczacych pracy w zespole obowigzki.
oraz wskazanie najwazniejszych narzedzi i
systemoOw niezbednych w realizacji projektu
gry.
Szczego6towe dopracowanie elementow
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zwigzanych z pracg wedtug zasad inzynierii
oprogramowania oraz prezentacja i
oméwienie narzedzi niezbednych do
realizacji wybranego projektu gry. Spotkania
zwigzane z podzialem zadan w grupie i
sprawozdania ze stopnia realizacji projektu.
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