V Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku filologia angielska
2. |Wydziat Wydziat Humanistyczny
3. |Cykl rozpoczecia 2021/2022 (semestr zimowy), 2022/2023 (semestr zimowy), 2023/2024 (semestr zimowy), 2024/2025 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia pierwszego stopnia
5. |Profil ksztatcenia ogolnoakademicki
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: Projektowanie gier: modut 3 - Laboratorium technik graficznych i deweloperskich 1

Kod modutu: W1-FA-SW-S1-LTGD1-3

1. Liczba punktéw ECTS: 2

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
SW-S1-PG3-L1 |ma swiadomos$¢ poziomu posiadanych umiejetnosci i wiedzy, ztozonego charakteru pracy nad powstaniem gry komputerowej i FA1 K01 2
K1 koniecznosci aktywizacji oraz taczenia ze soba umiejetnosci z réznych dziedzin, a takze samodzielnie i systematycznie doskonali | a1 ko2 2
posiadane umiejetnosci, i nabywa nowe, czerpigc z dorobku pokrewnych dziedzin -

SW-S1-PG3-L1 |potrafi pracowac w zespole przygotowujgcym projekty pozioméw gry, przyjmujac w nim rézne role FA1l K04 3
_K 2
SW-S1-PG3-L1 |potrafi obstugiwac w stopniu $redniozaawansowanym oprogramowanie specjalistyczne wykorzystywane przy projektowaniu FA1 UO02 3
U1 poziomow, w szczegdblnosci potrafi korzystaé z funkcji specjalistycznych oprogramowania wybranych ,silnikéw gier” FAL U21 4
SW-S1-PG3-L1 |potrafi samodzielnie wykonywa¢ nieskomplikowane zadania z zakresu projektowania rozgrywki oraz projektowania poziomow, FA1_UO02 3
U2 spojne z ustalonymi zatozeniami projektu i jego parametrami technicznymi FA1 U21 4
SW-S1-PG3-L1 |posiada podstawowg wiedze na temat rodzajow i funkcji oprogramowania specjalistycznego, wykorzystywanego w projektowaniu |FAL1 W02 2
W1 rozrywki oraz projektowania poziomow gier, w szczegolnosci wybranych silnikow gier FA1 W13 3

FA1_W15 3
SW-S1-PG3-L1 |ma podstawowa wiedze na temat ogélnego przebiegu produkcji gry cyfrowej oraz w zakresie zadan zwigzanych z FA1 W02 2
_W_2 projektowaniem rozgrywki i projektowaniem poziomow FA1 W15 3
SW-S1-PG3-L1 |znairozumie specyfike projektowania rozgrywki oraz projektowania pozioméw gier oraz ma wiedze na temat kompetenc;ji FA1 W02 2
_W_3 technicznych i twérczych niezbgdnych do wykonywania zadan z zakresu projektowania rozgrywki oraz projektowania pozioméw | a1 W13 3

FA1 W15 3
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3. Opis modutu

Opis

Kurs ma na celu praktyczne zaznajomienie studentéw z podstawowymi narzedziami deweloperskimi rynku gier oraz technikami ich wykorzystania. Kurs
jest praktycznym uzupetieniem tresci innych modutéw ksztatcgcych studentéw w zakresie projektowania gier, w szczegdlnosci ,projektowania
poziomOw”. Zajecia laboratoryjne prowadzone sg w ramach czterech modutéw, trwajgcych tacznie cztery semestry, z ktérych kazdy koncentruje sie na
kolejnych zagadnieniach praktycznych zwigzanych z praktycznym projektowaniem gry. Podczas zaje¢ studenci pracujg w konkretnych srodowiskach
graficznych, wykonujgc praktyczne ¢wiczenia tgczace kompetencje kreatywne z umiejetno$ciami praktycznymi, niezbednymi do pracy na rynku gier,
takimi jak manipulacja gotowymi modelami graficznymi, wprowadzenie zmian wynikajgcych ze scenariusza gry do srodowiska gry, rozwigzywanie
podstawowych problemoéw technicznych wynikajgcych z ograniczen technicznych swiata gry, etc. Zajecia nie maja jednak charakteru Scisle
informatycznego, ich gtéwny cel to ,oswojenie” humanisty ze srodowiskiem pracy, przekazanie niezbednych kompetenciji technicznych oraz wzbogacenie
umiejetnosci pracy w zespole.

Wymagania wstepne

Zaliczenie przedmiotéw wchodzacych w skltad modutu "Projektowanie gier: modut 2" w drugim semestrze.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

znajomosci probleméw i zagadnien uprzednio omoéwionych

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
SW-S1-PG3- [Indywidualne lub grupowe prace ocena poziomu umiejetnosci i wiedzy studentéw na podstawie wykonywanych przez nich prac |SW-S1-PG3-L1_K_ 1, SW-S1-
L1 w 1 projektowe indywidualnych i zespotéwych zakresie przewidzianym w programie (sylabusie) kursu; ocena [PG3-L1_K_ 2, SW-S1-PG3-
opanowania umiejetnosci technicznych w zakresie korzystania z oprogramowania L1 U_1, SW-S1-PG3-
specjalistycznego L1 U 2, SW-S1-PG3-
L1_W_1, SW-S1-PG3-
L1 W_2, SW-S1-PG3-
L1 W 3
SW-S1-PG3- |Rozmowa kontrolna (opcjonalnie)  |ustna ocena stopnia przygotowania studenta do zaje¢ dokonywana na biezaco w trakcie SW-S1-PG3-L1_W_1, SW-S1-
L1 w2 trwania modutu. Ocena moze dotyczy¢ znajomosci zadanego na dane zajecia tekstu oraz PG3-L1 W_2, SW-S1-PG3-

L1 W 3

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

rodzaj prowadzonych zajeé¢

praca wlasna studenta

sposoby weryfikacji

teoretyczne z zakresu projektowania gier;
¢wiczenia indywidualne i grupowe,
wykorzystujgce pracownie komputerowa,
wsparte instrukcjami wyktadowcy;

- wykonywanie samodzielnych i grupowych
prac domowych — prace projektowe,

- samodzielne éwiczenie i doskonalenie
umiejetnosci

kod nazwa opis (z uwzglednieniem metod Iiczbg opis Iiczbg:\ efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
SW-S1-PG3- |¢wiczenia instrukcja stowna wyktadowcy, 30 - lektura tekstow obowigzkowych i 30 SW-S1-PGS3-L1_w_1,
L1 fs 1 przedstawiajgca wybrane zagadnienia podrecznikéw, SW-S1-PG3-L1 w_2
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