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Nazwa kierunku

filologia angielska

Wydziat

Wydziat Humanistyczny

Cykl rozpoczecia

2019/2020 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

ogolnoakademicki

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiéw

stacjonarna

Modut ksztatcenia:

Projektowanie gier: modut 2 — Jezyki programowania 2

Kod modutu: 02-FA-SW-S2-PG2-JP-2

1. Liczba punktéw ECTS: 2

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
SW-S2-PG2-JP |ma Swiadomos¢ zakresu i poziomu nabytej wiedzy i posiadanych umiejetnosci i umiejetnie wytycza Sciezki dalszego ksztaicenia |FA2_KO01 2
K1 i rozwoju
SW-S2-PG2-JP |potrafi wykorzystaé¢ nabyte kompetencje interdyscyplinarne do sprawnej komunikacji pomiedzy cztonkami zespotu twérczego FA2_KO02 2
K2 oraz na potrzeby wlasnego rozwoju zawodowego i osobistego FA2 KO5 3
SW-S2-PG2-JP |potrafi analizowac rozbudowane skrypty i instrukcje w wybranych jezykach programowania i potrafi trafnie ocenic ich przydatnos¢ | FA2_U06
U1 wobec potrzeb realizowanego zadania
SW-S2-PG2-JP |potrafi Swiadomie korzysta¢ z dostepnych wzoréw rozbudowanych skryptéw, modyfikujac je dla swoich potrzeb FA2_U06 2
U2
SW-S2-PG2-JP |potrafi zastosowac instrukcje wybranego jezyka programowania, w szczegolnosci instrukcje warunkowe i iteracyjne do operacji |FA2_U06 3
U3 wykonywanych w czasie prac nad projektem gry lub projektem poziomu, potrafi zaprojektowac i zbudowacé bardziej
zaawansowane funkcje w wybranych jezykach programowania korzystajgc z wybranego srodowiska programistycznego,
zaleznego od wybranego jezyka programowania

SW-S2-PG2-JP |potrafi zaprojektowac i wykona¢ kompletne skrypty prostego projektu gry FA2_U06 3
U 4
SW-S2-PG2-JP |posiada uporzadkowang wiedze z zakresu teorii algorytmow i oraz uporzadkowang wiedze z zakresu jezykow programowania, w | FA2_WO08 3
W1 szczegoblnosci dotyczaca aspektéw programowania przydatnych w pracy projektanta rozgrywki i projektanta poziomow gier
SW-S2-PG2-JP |zna terminologie stosowang do opisania jezykdw programowania oraz zna pojecia z zakresu jezykdéw programowania FA2_ W02 1

W_2
_W_ FA2_WO08 3
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3. Opis modutu

Opis

Celem modulu jest ksztatcenie podstawowych umiejetnosci programistycznych przydatnych w pracy projektanta rozgrywki i projektanta poziomow.
Zajecia nie majg charakteru inzynieryjnego, a ich gldwng ambicjg jest wzbogacenie kompetencji studentéw o umiejetnosci zaprojektowania i wykonania
skryptow programistycznych wykorzystywanych w pracy projektanta gier oraz utatwienie komunikacji pomiedzy poszczegdlnymi cztonkami zespotu
tworczego. Wyboér konkretnych jezykéw programowania zaleze¢ bedzie od preferencji prowadzacego.

Wymagania wstepne

Zaliczenie modutu Projektowanie gier modut 1

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod

nazwa (typ)

opis

efekty uczenia sie modutu

SW-S2-PG2-
JP_w_1

Test sSrodsemestralny

Test sSrodsemestralny sprawdzajacy osiggniecie przez studentéw zaktadanych efektow
ksztalcenia w zakresie wiadomosci teoretycznych omawianych w czasie ¢wiczen

SW-S2-PG2-JP_U_1, SW-S2-
PG2-JP_U_2, SW-S2-PG2-
JP_U_3, SW-S2-PG2-
JP_U_4, SW-S2-PG2-
JP_W_1, SW-S2-PG2-
JP W 2

SW-S2-PG2-
JP w2

Prace projektowe

Prace projektowe realizowane samodzielnie przez studentéw, sprawdzajace stopien
opanowania umiejetnosci praktycznych.

SW-S2-PG2-JP_K_1, SW-S2-
PG2-JP_K_2, SW-S2-PG2-
JP_U_1, SW-S2-PG2-
JP_U_2, SW-S2-PG2-
JP_U_3, SW-S2-PG2-
JP_U_4, SW-S2-PG2-
JP_W_1, SW-S2-PG2-
JP_W 2

SW-S2-PG2-
JP_w_3

Rozmowa kontrolna (opcjonalnie)

Ustna ocena stopnia przygotowania studenta do zaje¢ dokonywana na biezaco w trakcie
trwania modutu. Ocena moze dotyczy¢ aktywnosci w czasie zajeé, wynikajacej z
przygotowania do zaje¢ oraz znajomosci probleméw i zagadnien uprzednio omoéwionych.

SW-S2-PG2-JP_K_1, SW-S2-
PG2-JP_K_2, SW-S2-PG2-
JP_U_1, SW-S2-PG2-
JP_U_2, SW-S2-PG2-
JP_U_3, SW-S2-PG2-
JP_U_4, SW-S2-PG2-
JP_W_1, SW-S2-PG2-
JP_W 2

5. Rodzaje prowadzonych zajeé

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wiasna studenta

sposoby weryfikacji

czasie zaje¢ studenci realizujg kolejne
zadania pod nadzorem prowadzacego.

Przygotowanie do testu. Przygotowanie do

zajec.

kod nazwa opis (z uwzglednieniem metod Iiczbg opis Iiczbg efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin

SW-S2-PG2- |éwiczenia Cwiczenia o charakterze laboratoryjnym 30 Samodzielna praca nad zadaniami 40 SW-S2-PG2-JP_w_1,

JP_fs 1 odbywane w pracowni komputerowej. W przewidzianymi w sylabusie modutu. SW-S2-PG2-JP_w_2,

SW-S2-PG2-JP_w_3
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