KARTA PRZEDMIOTU

Kod przedmiotu 0212.2.EDUP1.D.WDPG

Nazwa przedmiotu polskim Wstep do projektowania gier

w jezyku angielskim Introduction to game design
1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

1.1. Kierunek studiow Sztuki plastyczne

1.2. Forma studiéow Stacjonarne

1.3. Poziom studiow Licencjackie

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 zaj¢cia tradycyjne w pomieszezeniu dydaktycznym UJK

3.3. Forma zaliczenia zajeé Zaliczenie z oceng (semestr 3)

3.4. Metody dydaktyczne Cwiczenia przedmiotowe, Pokaz z instruktazem, Metoda projektow, Pokaz z
objasnieniem

3.5. Wykaz podstawowa Nowocien R. Tworzenie gier komputerowych: kompendium producenta. Helion.

literatury Gliwice 2020.
Adams E. Projektowanie gier: podstawy. Helion. Gliwice 2011.
uzupelniajaca Jofica 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 — zaprezentowanie studentom podstawowych poj¢¢ zwigzanych z projektowaniem gier, takich jak mechanika, fabuta,
interfejs uzytkownika i estetyka wizualna; omowienie gatunkow gier i etapéw produkcji — od koncepcji po prototyp.

C2. Umiejetnosci — przygotowanie studentow do tworzenia autorskich koncepcji gier, projektowania interakcji i opracowywania
wstepnych mechanik oraz dokumentacji projektowej; rozwijanie umiejetnosci analitycznego myslenia o strukturze gry.

(3. Kompetencje spoteczne — ksztaltowanie postawy otwarto$ci na wspotprace w zespole tworczym; uwrazliwienie na kulturowsa i
spoteczna funkcj¢ gier jako medium narracyjnego i edukacyjnego.

4.2. Tresci programowe (z uwzglednieniem formy zajec)

Wprowadzenie do podstawowych pojg¢ zwigzanych z grami cyfrowymi. Elementy skltadowe gry: mechanika, fabuta, estetyka, interfejs. Typy
i gatunki gier. Podstawy projektowania gameplayu. Cykl produkcji gry — od koncepcji do prototypu. Praca zespotowa w srodowisku tworcow
gier. Konceptart w projektowaniu gier (projekty, przestrzeni, architektury, postaci, wnetrz, pojazdéw). Silniki gier na przyktadzie Unity game
engine.

4.3. Przedmiotowe efekty uczenia si¢

Odniesienie do

- .
g Student, ktory zaliczyl przedmiot el;;f(igzlvkl?cv;zfllila
sie
w zakresie WIEDZY:
WO1 | Zna podstawowe elementy sktadowe gier, pojecia zwiazane z mechanika, estetyka, fabutg i EDUPIA W01,
interfejsem oraz typologi¢ gier. EDUPIA W04
W02 | Rozumie specyfike projektowania w srodowiskach gier, w tym znaczenie narzg¢dzi cyfrowych i EDUPIA_ W06
silnikéw gier w projektowaniu narracji i przestrzeni.
w zakresie UMIEJETNOSCI:
U0l | Tworzy wlasne koncepcje projektowe, dokumentacje GDD, plansze koncepcyjne i prototypy EDUPIA _UO1,
poziomdéw w silnikach gier. EDUPIA_UO02,
EDUPIA _UO03
U02 | Stosuje techniki narracji wizualnej i interaktywnej oraz integruje rézne media w projektach gier. EDUP1A_U04,
EDUP1A_UO06,
EDUPIA U07
U03 | Samodzielnie realizuje prace projektowe i umiejetnie je prezentuje, postugujac si¢ wspdtczesnymi | EDUPIA_UOS,
narzgdziami cyfrowymi. EDUPIA Ull,




EDUPIA U13

w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH:

K01 | Wykazuje samodzielnos¢ i kreatywno$¢ w podejmowaniu decyzji projektowych oraz umiejetnie EDUPIA KO1
wspolpracuje w zespole.
4.4. Sposoby weryfikacji osiagniecia przedmiotowych efektéw uczenia sie
Sposob weryfikacji (+/-)
Inne
Efekty Bgzamin |y okwium® | Projekts | Aktywnos¢ Praca Praca (lllil)kltz‘;l*
prze dmiotowe ustny/pisemny* na zajeciach*® wlasna* W grupie® AR
(symbol) e-learningu
Forma zaje¢ Forma zajec¢ Forma zajec Forma zajec¢ Forma zaje¢ Forma zaje¢ Forma zaje¢
wiCci.o |\ wiciL..o\wWiCL.o|\WwWiCci.. |\ wiCci. |\ wiCL. | W C
Wwol1 + + +
w02 + + +
U0l T + +
uo02 + + +
Uo3 it + +
K01 + + +

*niepotrzebne usunqgé

4.5. Kryteria oceny stopnia osiagniecia efektow uczenia sie

Forma
zajeé

Ocena

Kryterium oceny

3

Student zna podstawowe pojgcia zwigzane z grami cyfrowymi. Potrafi wskazac gtdwne elementy gry
(mechanika, fabutla, estetyka, interfejs), ale ma trudnosci z ich analizg i zastosowaniem. Wymaga pomocy w
tworzeniu koncepcji gry i uczestniczeniu w pracy zespotowe;.

35

Student rozpoznaje elementy sktadowe gry i zna typy oraz gatunki gier. Wstepnie rozumie zasady
projektowania gameplayu i cykl produkcji gry. Podejmuje proby pracy zespolowej i opracowania prostego
konceptu, jednak wymaga wsparcia przy realizacji bardziej zlozonych zadan.

©)*

Student poprawnie identyfikuje i analizuje elementy gry oraz projektuje podstawowy gameplay. Potrafi
przygotowac prosta koncepcje gry w ramach pracy zespotowej. Postuguje si¢ narzgdziami do tworzenia koncept
artow i zna podstawowe funkcje silnika Unity.

4,5

¢wiczenia
(W tym e-learning)

I3

Student wykazuje si¢ samodzielnoscig w projektowaniu podstawowych mechanik gry i potrafi twérczo taczy¢
jej elementy (fabuta, estetyka, interfejs). Skutecznie wspdtpracuje w zespole projektowym, przygotowujac
przemyslany konceptart i prototyp gry. Potrafi analizowac¢ zalety i ograniczenia wybranego silnika gry.

Student projektuje oryginalne i spojne koncepcje gier, wykazujac zaawansowang znajomos¢ ich struktury.
Biegle porusza si¢ w srodowisku pracy zespotowej, aktywnie uczestniczac w kazdym etapie cyklu produkcji —
od pomystu po prototyp. Tworczo wykorzystuje konceptart jako narzedzie komunikacji wizualnej, a funkcje
silnika Unity stosuje $wiadomie i efektywnie. Charakteryzuje si¢ wysokim poziomem samodzielnosci i

krytycyzmu.

5. BILANS PUNKTOW ECTS — NAKEAD PRACY STUDENTA

Obciazenie 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 wskazac¢ 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



