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Nazwa kierunku

filologia angielska

Wydziat

Wydziat Humanistyczny

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

ogolnoakademicki

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiéw

stacjonarna

Modut ksztatcenia:

Projektowanie gier: modut 2 — Projektowanie gier 2

Kod modutu: W1-FA-SW-S2-PG2-PG-2

1. Liczba punktéw ECTS: 3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

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

SW-S2-PG2-PG |ma swiadomos$¢ poziomu posiadanych umiejetnosci i wiedzy, ztozonego charakteru pracy nad powstaniem gry komputerowej i FA2_KO1 2
K1 koniecznosci aktywizacji oraz taczenia ze soba umiejetnosci z réznych dziedzin, a takze samodzielnie i systematycznie doskonali | a2 ko5 3

posiadane umiejetnosci, i nabywa nowe, czerpigc z dorobku pokrewnych dziedzin, -
SW-S2-PG2-PG |potrafi pracowac w zespole przygotowujagcym projekty pozioméw gry, przyjmujac w nim rézne role. FA2_KO02 4
K2
SW-S2-PG2-PG |potrafi obstugiwac w stopniu zaawansowanym oprogramowanie specjalistyczne wykorzystywane przy projektowaniu rozgrywkii | FA2_U06 3
U1 projektowaniu poziomdw, w szczegolnosci potrafi korzystac z funkcji specjalistycznych oprogramowania wybranych silnikéw gier

oraz innego oprogramowania wykorzystywanego podczas projektowania gier
SW-S2-PG2-PG |potrafi samodzielnie wykonywac zadania z zakresu projektowania gry, ktorych wyniki sg spojne z projektem gry, w szczegoélnosci |FA2_UO01 1
U2 w zakresie implementacji efektéw dzwiekowych, zarzadzania efektami czasteczkowymi, zarzagdzania mechanizmami fizyki, FA2 U06 3

zarzadzania przerywnikami filmowymi, tworzenia $ciezek nawigacji i Sciezek bohateréw / przeciwnikéw -
SW-S2-PG2-PG |potrafi zarzadzac projektem gry i jej dokumentacjg techniczna w zakresie projektowania rozgrywki i projektowania pozioméw, FA2_U06 3
U3 réwniez korzystajac z narzedzi technicznych stuzgcych do kontroli wersji projektu FA2 UO7 2
SW-S2-PG2-PG |potrafi analizowa¢ wtasne i cudze projekty pod wzgledem ich technicznej poprawnosci i popetnionych btedéw. Potrafi FA2_UO01 1
U4 zaplanowac strategie unikania bteddéw. FA2 U06 2
SW-S2-PG2-PG |ma szczegotowa wiedze na temat przebiegu produkcji gry komputerowej i wideo w zakresie zadan zwigzanych z projektowaniem |FA2_ W08 4
W 1 gry, projektowaniem rozgrywki i projektowaniem pozioméw
SW-S2-PG2-PG |dogtebnie zna i rozumie specyfike projektowania rozgrywki oraz pozioméw gier, posiada wiedze dotyczacg teoretycznych FA2_W08 4
W 2 aspektéw planowania rozgrywki oraz posiada szczegétowg wiedze na temat rodzajéw i funkcji oprogramowania

specjalistycznego, wykorzystywanego w projektowaniu rozgrywki i poziomow gier, w szczegdlnosci oprogramowania graficznego
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wykorzystywanego do prototypowania i tworzenia modeli 3d i oprogramowania silnikdw gier

3. Opis modutu

Opis

pracy w zespole.

Modut ma na celu dogtebne zaznajomienie studentéw z narzedziami deweloperskimi rynku GD oraz technikami ich wykorzystania. Zajecia laboratoryjne
prowadzone sg w ramach czterech modutow, trwajgcych tgcznie cztery semestry, z ktérych kazdy koncentruje sie na kolejnych zagadnieniach
praktycznych zwigzanych z projektowaniem rozgrywki i poziomow gry, prowadzac do przygotowania kompletnej i spojnej gry. Podczas zajec studenci
pracuja w konkretnych Srodowiskach graficznych, wykonujac praktyczne ¢wiczenia taczace kompetencje kreatywne z umiejetnosciami praktycznymi,
niezbednymi do pracy na rynku GD (projektowanie konceptu gry wraz z jej dokumentacja, projektowanie rozgrywki, projektowanie i wykonanie poziomow
gry, obstuga gotowych modeli graficznych, wprowadzenie zmian wynikajacych ze scenariusza gry do Srodowiska gry, skryptowanie rozgrywki,
rozwigazywanie probleméw technicznych wynikajgcych z ograniczen technicznych Swiata gry, etc.). Modut ktadzie duzy nacisk na rozwéj umiejetnosci

Wymagania wstepne Zaliczenie modutu Projektowanie gier modut 1: Projektowanie gier 1

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod

nazwa (typ) opis

efekty uczenia sie modutu

SW-S2-PG2-
PG w_1

Projekty indywidualne Ocena indywidualnych projektéw studenta i ocena wykonywanych przez niego zadan
indywidualnych

SW-S2-PG2-PG_K_1, SW-S2-
PG2-PG_K_2, SW-S2-PG2-
PG_U_1, SW-S2-PG2-
PG_U_2, SW-S2-PG2-
PG_U_3, SW-S2-PG2-
PG_U_4, SW-S2-PG2-
PG_W_1, SW-S2-PG2-
PG W 2

SW-S2-PG2-
PG_w_2

Projekty zespotowe Ocena wktadu studenta w zadania wykonane w zespotach twérczych

SW-S2-PG2-PG_K_1, SW-S2-
PG2-PG_K_2, SW-S2-PG2-
PG_U_1, SW-S2-PG2-
PG_U_2, SW-S2-PG2-
PG_U_3, SW-S2-PG2-
PG_U_4, SW-S2-PG2-
PG_W_1, SW-S2-PG2-
PG W 2

SW-S2-PG2-
PG _w_3

Rozmowa kontrolna (opcjonalnie)  |Ustna ocena stopnia przygotowania studenta do zaje¢ dokonywana na biezgco w trakcie
trwania modutu. Ocena moze dotyczy¢ aktywnosci w czasie zajec¢, wynikajacej z

przygotowania do zaje¢ oraz znajomosci problemoéw i zagadnien uprzednio oméwionych.

SW-S2-PG2-PG_K_1, SW-S2-
PG2-PG_K_2, SW-S2-PG2-
PG_U_1, SW-S2-PG2-
PG_U_2, SW-S2-PG2-
PG_U_3, SW-S2-PG2-
PG_U_4, SW-S2-PG2-
PG_W_1, SW-S2-PG2-
PG W 2

213




V Uniwersytet Slaski w Katowicach

5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

rodzaj prowadzonych zaje¢ praca wiasna studenta L
kod opis (z uwzglednieniem metod liczba liczba sposoby weryfikacji
i efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
SW-S2-PG2- |laboratorium Cwiczenia o charakterze laboratoryjnym 30 Samodzielna praca nad zadaniami twdrczymi 40 SW-S2-PG2-
PG odbywane w pracowni komputerowej. W przewidzianymi w sylabusie modutu. Praca w PG_w_1, SW-S2-
czasie zajec studenci realizujg kolejne zespotach twérczych. PG2-PG_w_2, SW-
zadania pod nadzorem prowadzacego. S2-PG2-PG_w_3
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