KARTA PRZEDMIOTU

Kod przedmiotu 0212.3.EDUP2.E.MPSILD
Nazwa przedmiotu polskim Magisterska pracownia projektowa - projektowanie srodowisk i level design
w jezyku angielskim | Master's degree design studio - environment 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 zajecia tradycyjne w pomieszczeniu dydaktycznym UJK
3.3. Forma zaliczenia zajeé Zaliczenie z oceng (semestr 2,3,4)
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.

Sikora W. Fenomenologia gry wideo w perspektywie ontologii dzieta sztuki Romana
Ingardena. Wydawnictwo Naukowe UAM. Poznan 2021.

Schreier J, Czartoryski B. Krew, pot i piksele. Chwalebne i niepokojace opowiesci o
tym, jak robi si¢ gry. Wydawnictwo SQN. Krakéw 2021.

4. CELE, TRESCI I EFEKTY UCZENIA SIE

4.1. Cele przedmiotu (z uwzglednieniem formy zajec)
C1. Wiedza — zaprezentowanie studentom zaawansowanych metod projektowania Srodowisk i pozioméw w grach oraz ich znaczenia
dla narracji, immersji i estetyki do§wiadczenia gracza.
C2. Umiejetnosci — przygotowanie studentéw do realizacji ztozonych projektow przestrzeni interaktywnych z integracja elementow
wizualnych, dzwigkowych i mechanicznych; rozwijanie zdolno$ci prototypowania i testowania.
C3. Kompetencje spoteczne — ksztaltowanie postawy refleksji nad projektowaniem §rodowisk jako procesu zorientowanego na
odbiorcg; rozwijanie zdolno$ci prezentowania i uzasadniania rozwigzan projektowych.

4.2. Tresci programowe (z uwzglednieniem formy zajec)

Rozwijanie indywidualnych projektow §rodowisk i pozioméw gry w oparciu o analiz¢ narracyjng i mechaniczna. Projektowanie ztozonych
uktadéw przestrzennych. Integracja elementow wizualnych, dzwigkowych i interaktywnych. Tworzenie funkcjonalnych prototypow.
Prezentacja i omowienie projektow w kontekscie designu i immersji.

4.3. Przedmiotowe efekty uczenia si¢

Odniesienie do

= . . . kierunkowych

2]

& Student, ktory zaliczyl przedmiot efektéw uczenia
si¢

w zakresie WIEDZY::

WO01 | Ma poglebiong wiedze z zakresu kompozycji przestrzennej i struktury level designu, zna zasady EDUP2A W01,
budowania interaktywnych srodowisk z uwzglednieniem aspektow narracyjnych, funkcjonalnychi | EDUP2A_WO03,

estetycznych. EDUP2A W05
W02 | Zna kulturowe, spoteczne i technologiczne konteksty projektowania srodowisk w grach oraz EDUP2A W02,
rozumie ich powigzania z historig i teorig przestrzeni w sztuce i designie. EDUP2A W04

w zakresie UMIEJETNOSCI:




UO01 | Samodzielnie tworzy ztozone, interaktywne projekty srodowisk i poziomow gier, integrujac obraz, | EDUP2A UO1,
dzwiek, narracje i mechanike rozgrywki w spdjng strukture przestrzenna. EDUP2A _U02,
EDUP2A _UO03
U02 | Potrafi analizowa¢ zalezno$ci migdzy mechanika gry a uktadem przestrzennym, przewidujac EDUP2A_UO04,
wplyw rozwiazan projektowych na do§wiadczenie uzytkownika i odbiér narracji. EDUP2A U07
U03 | Odpowiedzialnie dokumentuje i prezentuje projekty, organizujac ich pokaz w formie grywalnego EDUP2A_U10,
prototypu oraz wystapien publicznych z uzyciem nowoczesnych narzedzi komunikacji wizualnej. EDUP2A Ul1
w zakresic KOMPETENCJI SPOLECZNYCH:
K01 Samodzielnie i w sposob tworczy inicjuje oraz realizuje ztozone projekty artystyczne w zespole EDUP2A KO1,
interdyscyplinarnym, wykazujac umiejetnosci przywodcze i organizacyjne. EDUP2A K02
K02 | Swiadomie wykorzystuje doéwiadczenie artystyczne i projektowe w dziataniach spotecznych i EDUP2A KO3,
kulturalnych, komunikujac ich cele oraz efekty z zastosowaniem narzedzi wizualnych i cyfrowych. | EDUP2A K05
K03 | Wykazuje zdolno$¢ do krytycznej samooceny i refleksji nad projektowanymi rozwigzaniami w EDUP2A_KO04,
kontekécie etycznym, spotecznym i estetycznym. EDUP2A K06
4.4. Sposoby weryfikacji osiagniecia przedmiotowych efektéw uczenia sie¢
Sposob weryfikacji (+/-)
Inne
q iz jakie?)*
Efekty Egzamin Kolokwium* Proieki* Aktywnos$é Praca Praca (ljla lti:si _
. 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
wicC wicC wiC wicC wicC wicC wicC
WO1 + + +
U0l + + +
U02 it + +
uo03 i + +
K01 + + +

*niepotrzebne usungcé

4.5. Kryteria oceny stopnia osiggniecia efektow uczenia si¢

Fz(:;;éa Ocena Kryterium oceny
3 Student podejmuje probe realizacji indywidualnego projektu §rodowiska lub poziomu gry, jednak projekt jest
niespdjny narracyjnie lub mechanicznie. Uktad przestrzenny jest uproszczony lub niefunkcjonalny.
Integracja elementéw wizualnych, dzwigkowych i interaktywnych jest fragmentaryczna. Prezentacja projektu
jest nieczytelna lub niepetna.
3,5 | Student realizuje podstawowy projekt Srodowiska lub poziomu, czgsciowo uwzgledniajac narracje i mechanike.
Projekt przestrzeni wykazuje logiczny uktad, lecz wymaga dopracowania. Wykorzystuje podstawowe elementy
£ o wizualne i dzwickowe, cho¢ integracja z interaktywnoscia jest ograniczona. Potrafi zaprezentowa¢ funkcjonalny

@) £ szkic lub wezesny prototyp.

et E 4 Student opracowuje funkcjonalny i spdjny projekt sSrodowiska z wyraznym powigzaniem mi¢dzy mechanika gry

'E T a przestrzenig. Poprawnie integruje elementy wizualne, dzwigkowe i interaktywne. Tworzy czytelny prototyp

) E poziomu i potrafi zaprezentowaé go, omawiajac jego zatozenia w kontekscie designu i immersji.

E z 4,5 | Student samodzielnie projektuje ztozone Srodowiska z logicznym uktadem przestrzennym, narracyjng glebig i
dobrze powigzang mechanikg. Integruje zaawansowane elementy wizualne i dzwigkowe, stosujac srodki
zwigkszajace immersje. Prototyp jest funkcjonalny i prezentowany w sposob profesjonalny, z umiejetnoscia
analizy i autorefleksji.

5 Student tworzy nowatorskie i w petni zintegrowane §rodowisko lub poziom gry, w ktorym przestrzen,
mechanika, narracja i elementy audiowizualne wzajemnie si¢ uzupetniaja. Projekt cechuje si¢ wysokim
poziomem immersji, oryginalnoscia i techniczna biegloscia. Prezentacja zawiera poglebiong analiz¢ rozwiazan
projektowych i ich wptywu na do§wiadczenie gracza.

5. BILANS PUNKTOW ECTS - NAKEAD PRACY STUDENTA
Obcigzenie studenta
Kategoria Studia Studia
stacjonarne niestacjonarne
LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOSREDNIM UDZIALE 215
NAUCZYCIELA /GODZINY KONTAKTOWE/
Udziat w wyktadach*
Udzial w éwiczeniach, konwersatoriach, laboratoriach® 215
Udzial w egzaminie/kolokwium zaliczeniowym*
Inne (nalezy wskazac jakie? np. e-learning)*
SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/ 210




Przygotowanie do wyktadu*

Przygotowanie do éwiczen, konwersatorium, laboratorium*

Przygotowanie do egzaminu/kolokwium*

Zebranie materiatow do projektu, kwerenda internetowa*

Opracowanie prezentacji multimedialnej*

Inne (jakie?)*
L ACZNA LICZBA GODZIN 425
PUNKTY ECTS za przedmiot 17

*niepotrzebne usungé

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




