KARTA PRZEDMIOTU

Kod przedmiotu 0212.3.EDUP2.D.WDPSILD
Nazwa przedmiotu polskim Wprowadzenie do projektowania srodowisk i level design
w jezyku angielskim Introduction to the environment design and level design

1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

1.1. Kierunek studiow Sztuki plastyczne

1.2. Forma studiow Stacjonarne

1.3. Poziom studiéw Magisterskie

1.4. Profil studiéw* Ogolnoakademicki

1.5. Osoba przygotowujaca karte przedmiotu dr Jakub Matys

1.6. Kontakt jakub.matys@ujk.edu.pl

2. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

2.1. Jezyk wykladowy polski

2.2. Wymagania wstepne* brak

3. SZCZEGOLOWA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

3.1. Forma zaje¢ ¢wiczenia
3.2. Miejsce realizacji zajeé zajgcia tradycyjne w pomieszczeniu dydaktycznym UJK
3.3. Forma zaliczenia zajeé Zaliczenie z ocena (semestr 1)
3.4. Metody dydaktyczne Cwiczenia przedmiotowe, Pokaz z instruktazem, Metoda projektow, Pokaz z
objasnieniem
3.5. Wykaz podstawowa Wesotowski J. Inzynieria gier: level design dla poczatkujacych. Wonderland
literatury Engineering. Warszawa 2016.

Adams E. Projektowanie gier: podstawy. Helion. Gliwice 2011.
Nowocien R. Tworzenie gier komputerowych: kompendium producenta. Helion.
Gliwice 2020.

uzupelniajaca
Jonca R. Peretki programowania gier: vademecum profesjonalisty. Helion. Gliwice
2002.

4. CELE, TRESCI I EFEKTY UCZENIA SIE

4.1. Cele przedmiotu (z uwzglednieniem formy zajec)

C1. Wiedza — przedstawienie studentom zasad kompozycji przestrzeni w grach i projektowania poziomow w kontekscie rytmu,
eksploracji, mechaniki i narracji; omowienie typowych elementéw level designu. Zapznanie z przyktadami narracji przestrzeni w
przyktadach popkultury.

C2. Umiejetnosci — przygotowanie studentow do samodzielnego tworzenia prostych struktur przestrzennych w grach 2D i 3D oraz
testowania ich funkcjonalnosci w silniku gier.

C3. Kompetencje spoleczne — uwrazliwienie studentéw na znaczenie projektowania przestrzeni jako nosénika tresci i emocji;
wspieranie postawy projektanta odpowiedzialnego za doswiadczenie gracza

4.2. Tresci programowe (z uwzglednieniem formy zajec)

Zasady kompozycji przestrzeni i projektowania srodowisk w grach. Analiza poziomoéw gier — flow, rytm, eksploracja, punktacja.
Projektowanie interaktywnych przestrzeni 2D i 3D. Tworzenie prostych poziomoéw w silnikach gier. Korelacja pomiedzy mechanika gry a
przestrzenia. Artystyczne przestrzenie interaktywne. Narracja przestrzenia / przestrzen narracji.

4.3. Przedmiotowe efekty uczenia si¢

- Odniesienie do
== . . . kierunkowych
D
& Student, ktory zaliczyl przedmiot efektéw uczenia
sie
w zakresie WIEDZY:

WO01 | posiada poglebiona wiedze¢ na temat zasad kompozycji przestrzeni oraz projektowania EDUP2A W01,
interaktywnych §rodowisk i pozioméw w grach, uwzgledniajac zaleznos$ci migdzy mechanika gry, | EDUP2A_WO03,
narracja a struktura przestrzenna. EDUP2A W05

w zakresice UMIEJETNOSCI:

U01 | projektuje ztozone przestrzenie interaktywne w srodowisku 2D i 3D, integrujac elementy EDUP2A_UO01,
estetyczne, uzytkowe i narracyjne; potrafi dostosowaé rozwigzania przestrzenne do wymagan EDUP2A_U02,
gameplayu i do§wiadczenia odbiorcy. EDUP2A U04




U02 | efektywnie wykorzystuje srodowiska game engine (np. Unity, Unreal) do budowy pozioméw gier | EDUP2A _U03,
oraz tworzy funkcjonalne prototypy przestrzeni immersyjnych. EDUP2A_UO06,
EDUP2A U07
U03 | organizuje prezentacje projektow srodowiskowych i poziomoéw gry, wykazujac si¢ §wiadomoscia EDUP2A_U10,
odbiorcy oraz umiejetno$cia narracyjnego i przestrzennego myslenia. EDUP2A Ul1l
w zakresice KOMPETENCJI SPOLECZNYCH:
K01 |rozumie rolg przestrzeni jako Srodka ekspres;ji artystycznej i Srodowiska interakcji; potrafi EDUP2A _KO1,
wspolpracowaé w zespole interdyscyplinarnym oraz rozwijaé¢ wspdlne projekty kreatywne. EDUP2A K02,
EDUP2A K03
4.4. Sposoby weryfikacji osiagniecia przedmiotowych efektéw uczenia si¢
Sposéb weryfikacji (+/-)
Inne
. iz jakie?)*
Efekty Egzamin Kolokwium* Proiekt* Aktywno$¢ Praca Praca (ljla ltzsl _
. ustny/pisemny* I na zajeciach* wlasna* W grupie® P
przedmiotowe stosowany w
(symbol) e-learningu
Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé
wiC wiC wiC wiC wiC wiC wiC
Wo1 + + +
Uo1 + + +
uo02 + + +
Uo03 + + +
K01 + + +

*niepotrzebne usungé

4.5. Kryteria oceny stopnia osiagniecia efektéw uczenia si¢

Forma

. . | Ocena
zajeé

Kryterium oceny

3

Student rozpoznaje podstawowe zasady kompozycji przestrzeni i potrafi wskaza¢ elementy poziomu gry, ale
ma trudnosci z ich zastosowaniem w praktyce. Projektowane przestrzenie sa niespdjne funkcjonalnie lub
wizualnie. Wymaga ciaglego wsparcia przy tworzeniu prostych pozioméw w silniku gry.

3,5

Student tworzy proste projekty srodowisk i poziomow z wykorzystaniem podstawowych zasad kompozycji i
elementow flow oraz eksploracji. Potrafi czgsciowo polaczy¢ mechanike gry z przestrzenig. Wymaga wsparcia
w zakresie technicznym lub narracyjnym. Praca projektowa nie jest w petni spdjna koncepcyijnie.

©)*

Student projektuje funkcjonalne i zrozumiate przestrzenie 2D lub 3D z zastosowaniem zasad flow, rytmu i
eksploracji. Potrafi powigza¢ mechanike¢ gry z uktadem przestrzennym. Tworzy poziomy gry w silniku,
wykazujac poprawnos¢ techniczng. Rozumie podstawy narracji przestrzennej i stosuje je w praktyce.

4,5

(w tym e-learning)

I3

¢éwiczenia

Student swiadomie wykorzystuje srodki projektowe do tworzenia ztozonych przestrzeni interaktywnych.
Integruje kompozycje¢ wizualna z mechanika i narracja gry. Potrafi analizowacé i poprawia¢ projektowane
poziomy pod katem plynnosci rozgrywki i zaangazowania gracza. Wykazuje duza samodzielno$¢ w
postugiwaniu si¢ narzedziami projektowymi.

Student tworzy oryginalne, narracyjnie i funkcjonalnie spdjne srodowiska gry. Projektuje przestrzen w sposob
tworczy, $wiadomie ksztaltujac tempo, eksploracje i rytm rozgrywki. Biegle faczy elementy mechaniki z
przestrzenia, a srodowisko traktuje jako nos$nik opowiesci. Wykazuje petna samodzielno$¢, kreatywnosc¢ i
wysoki poziom refleksji nad wlasnym procesem projektowym.

5. BILANS PUNKTOW ECTS — NAKLAD PRACY STUDENTA

Obcigzenie studenta

Kategoria Studia Studia
stacjonarne niestacjonarne
LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOSREDNIM UDZIALE 50
NAUCZYCIELA /GODZINY KONTAKTOWE/
Udziat w wyktadach*
Udzial w éwiczeniach, konwersatoriach, laboratoriach* 50
Udziat w egzaminie/kolokwium zaliczeniowym*
Inne (nalezy wskazaé jakie? np. e-learning)*
SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/ 25

Przygotowanie do wyktadu*

Przygotowanie do ¢wiczen, konwersatorium, laboratorium*

Przygotowanie do egzaminu/kolokwium*

Zebranie materiatow do projektu, kwerenda internetowa™®

Opracowanie prezentacji multimedialnej*




Inne (jakie?)*

LACZNA LICZBA GODZIN

75

PUNKTY ECTS za przedmiot

*niepotrzebne usungé

Przyjmuje do realizacji (data i czytelne podpisy 0séb prowadzqcych przedmiot w danym roku akademickim)




