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Nazwa kierunku

filologia angielska

Wydziat

Wydziat Humanistyczny

Cykl rozpoczecia

2021/2022 (semestr zimowy), 2022/2023 (semestr zimowy), 2023/2024 (semestr zimowy), 2024/2025 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia pierwszego stopnia

Profil ksztalcenia

ogolnoakademicki

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiéw

stacjonarna

Modut ksztatcenia:

Projektowanie gier: modut 1 — Branza gier cyfrowych

Kod modutu: W1-FA-SW-S1-BGC-1

1. Liczba punktéw ECTS: 1

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
SW-S1-PG1-GD |rozumie i docenia spoteczne i kulturowe znaczenie rozrywki interaktywnej oraz docenia wage debat toczonych wokét obecnosci | FA1_K05 2
K1 gier komputerowych we wspotczesnej kulturze.
SW-S1-PG1-GD |potrafi dokona¢ samodzielnej analizy wybranych aspektow historycznych gier komputerowych i ocenic ich wptyw na wspofczesny |FA1_UOQ2 2
_u1 ksztatt branzy gier w kontekscie rozwoju technicznego oraz rozwoju form narracji i form rozgrywki FA1 UO5 3
SW-S1-PG1-GD |potrafi w spojny i uwzgledniajacy r6znorodnosé pogladéw sposéb wypowiedziec sie na temat obecnosci gier cyfrowych we FAl1 UO02 2
_u_2 wspotczesnej kulturze FA1 UO04 3
FA1_UO05 3
SW-S1-PG1-GD |posiada wiedze na temat funkcjonowania branzy rozrywki interaktywnej, zna i rozumie ekonomiczne, kulturowe i spoteczne FA1_ W02 2
W1 znaczenie branzy
SW-S1-PG1-GD |posiada wiedzg na temat historii gier komputerowych i rozrywki interaktywnej, zwtaszcza w zakresie rozwigzan narracyjnych oraz |FA1 W02 2
W 2 projektowych i ich technicznych uwarunkowan oraz zna kluczowe pojecia rynku rozrywki interaktywnej FA1 W03 3
FA1_W13 2
FA1_W15 3
SW-S1-PG1-GD |posiada wiedze na temat procesu produkcji gier cyfrowych, uwzgledniajacg zespotowy charakter procesu produkcji gry; zna i FA1 W12 2
~W_3 rozumie podziat kompetencji w zespole tworzacym gry cyfrowe FA1 W15 3
SW-S1-PG1-GD |posiada podstawowg wiedze na temat prawnych aspektéw produkcji gier komputerowych i wideo, w szczegolnosci praktyk FA1 W14 3

_W_4

stosowanych w branzy gier dotyczacych ochrony wtasnosci intelektualnej, etc.
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3. Opis modutu

Opis

Kurs przedstawia synteze historii rozrywki interaktywnej oraz przeglad kluczowych kategorii rynku gier cyfrowych. Szczegolny nacisk potozono na
zagadnienia fabuty i narracji, wynikajgce z rozwoju technicznego gier komputerowych. Kurs przybliza réwniez studentom techniczne oraz logistyczne
aspekty produkcji rozrywki interaktywnej. W czasie spotkan studenci poznajg specyfike rynku GD oraz kolejne etapy produkcji gier cyfrowych. Kurs
przedstawia rowniez przeglad kompetencji branzowych.

Wymagania wstepne

Brak

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod

nazwa (typ)

opis

efekty uczenia sie modutu

SW-S1-BGC
w1

Test lub testy

test lub testy sprawdzajgce stopieh opanowania materiatu teoretycznego

SW-S1-PG1-GD_K_1, SW-
S1-PG1-GD_U_1, SW-S1-
PG1-GD_U_2, SW-S1-PG1-
GD_W_1, SW-S1-PG1-
GD_W_2, SW-S1-PG1-
GD_W_3, SW-S1-PG1-
GD W 4

5. Rodzaje prowadzonych zajeé

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wiasna studenta

- . - - sposoby weryfikacji
kod nazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§1 opis |ICZb§\ efektow uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
SW-S1-PG1- [|konwersatorium omowienie w formie konwersatorium 15 lektura tekstéw obowigzkowych oraz 15 SW-S1-BGC_w_1
GD fs 1 zagadnien okreslonych w sylabusie kursu z

wykorzystaniem pomocy audiowizualnych
oraz dyskusja

uzupetniajgcych z zakresu omawianej
tematyki; przygotowanie do testu lub testéw
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