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 5 - Projektowanie poziomow (Level design) 2

Kod modutu: W1-FA-SW-S1-PP2-5

1. Liczba punktéw ECTS: 2

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
SW-S1-PG7-P2 |ma swiadomos$¢ poziomu posiadanych umiejetnosci i wiedzy, ztozonego charakteru pracy nad powstaniem gry komputerowej i FA1 K01 3
K1 koniecznosci aktywizacji oraz taczenia ze soba umiejetnosci z réznych dziedzin, a takze samodzielnie i systematycznie doskonali | a1 ko2 3
posiadane umiejetnosci, i nabywa nowe, czerpigc z dorobku pokrewnych dziedzin -

SW-S1-PG7-P2 |potrafi pracowac w zespole przygotowujgcym projekty pozioméw gry, przyjmujac w nim rézne role. FA1l K04 4
K2
SW-S1-PG7-P2 |potrafi obstugiwac w stopniu $redniozaawansowanym oprogramowanie specjalistyczne wykorzystywane przy projektowaniu FA1 UO02 4
U1 poziomow, w szczegdblnosci potrafi korzystaé z funkcji specjalistycznych oprogramowania wybranych ,silnikéw gier” FAL U21 5
SW-S1-PG7-P2 |potrafi samodzielnie wykonywac¢ sredniozaawansowane zadania z zakresu projektowania poziomow gier, ktérych wyniki sg FA1_UO02 4
U2 spojne z projektem gry FA1 U21 5
SW-S1-PG7-P2 |potrafi zarzgdzac projektem skomplikowanego poziomu gry, koordynujac zadania innych czionkéw zespotu FA1 UO02 4
_U_3
SW-S1-PG7-P2 |znairozumie specyfike projektowania pozioméw gier oraz ma wiedze na temat kompetencji technicznych i twérczych FA1_ W02 3
W1 niezbednych do wykonywania zadan z zakresu projektowania poziomow, FA1 WO3 4

FA1_W15 5
SW-S1-PG7-P2 |posiada usystematyzowana wiedze na temat rodzajéw i funkcji oprogramowania specjalistycznego wykorzystywanego w FA1 W02 3
W 2 projektowaniu poziomow gier, w szczegoélnosci oprogramowania graficznego, wykorzystywanego do prototypowania gier i FA1 W13 4

silnikéw gier -
FA1_W15 5
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3. Opis modutu

Opis

Celem kursu jest celu pogtebienie wiedzy i umiejetnosci studentéw dotyczacych procesu i technik projektowania poziomow gry, ich technicznej
poprawnosci i tworczej konsolidacji oraz dalsze ksztatcenie umiejetnosci i kompetencji technicznych z zakresu projektowania poziomoéw, niezbednych w
pracy projektanta gry. Wiedza i umiejetnosci z zakresu projektowania pozioméw sa przekazywane studentom w formie éwiczeh warsztatowych: zajecia
ktadg duzy nacisk na aspekt praktyczny tworzenia gier komputerowych, wymiane doswiadczen i prace zespotowg.

Wymagania wstepne

Zaliczenie modutu Projektowanie gier: modut 4 - Projektowanie pozioméw (Level design) 1

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod nazwa (typ)

opis

efekty uczenia sie modutu

SW-S1-PG7-

Indywidualne lub grupowe prace

ocena poziomu wiedzy i umiejetnosci studentéw na podstawie wykonywanych przez nich prac

SW-S1-PG7-P2_K_1, SW-S1-

P2 w1 projektowe indywidualnych i zespotowych w zakresie przewidzianym programem kursu, ocena PG7-P2_K_ 2, SW-S1-PG7-
opanowania umiejetnosci technicznych w zakresie korzystania z oprogramowania P2 U 1, SW-S1-PG7-
specjalistycznego P2_U_2, SW-S1-PG7-

P2_U_3, SW-S1-PG7-
P2_W_1, SW-S1-PG7-
P2 W 2
SW-S1-PG7- |Rozmowa kontrolna (opcjonalnie)  |ustna ocena stopnia przygotowania studenta do zaje¢ dokonywana na biezaco w trakcie SW-S1-PG7-P2_K_1, SW-S1-
P2 w 2 trwania modutu. Ocena moze dotyczy¢ znajomosci zadanego na dane zajecia tekstu oraz PG7-P2_K 2, SW-S1-PG7-

znajomosci problemow i zagadnien uprzednio oméwionych

P2_U_1, SW-S1-PG7-
P2_W_1, SW-S1-PG7-
P2 W 2

5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wiasna studenta

sposoby weryfikacji

kod opis (z uwzglednieniem metod liczba . liczba 5 PN
efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
SW-S1-PG7- |cEwiczenia instrukcja stowna wyktadowcy, 30 lektura tekstow obowigzkowych i 30 SW-S1-PG7-P2_w_1,
P2 fs 1 przedstawiajgca wybrane zagadnienia podrecznikéw oraz samodzielne SW-S1-PG7-P2_w_2

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

poszukiwanie i przyswojenie informacji
uzupetniajgcych; wykonywanie
samodzielnych i grupowych prac — prace
projektowe; samodzielne éwiczenie i

doskonalenie umiejetnosci
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