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EFEKTY UCZENIA SIE, TRESCI PROGRAMOWE, REALIZACJA ZAJEC DYDAKTYCZNYCH, WERYFIKACJA
EFEKTOW UCZENIA SIE

Cel ksztalcenia:

Przedmiot ma na celu rozwijanie tworczego myslenia poprzez kreowanie
fabuly i logicznej struktury gry oraz przyblizenie studentom wybranych
zagadnien zwiqzanych z pracg projektanta gry. Czytelno$¢ przekazu
koncepcji, zapoznanle si¢ z tradycyjnym warsztatem graficznym oraz
nowoczesnymi technikami cyfrowymi zostang uzyte w budowaniu projektu
autorskiego. Rozwijanie wyobrazni tworczej, poszukiwanie ciekawych
rozwigzan graficznych oraz czerpanie inspiracji z dostepnej wiedzy bedzie
jednym z gléwnych zalozen przedmiotu.

Tresci programowe:

Wyklady:
e Poznanie konwencji i gatunkéw gier (2h).
e  Krotka historia gier (2h).
e Psychofizjologiczne uwarunkowania cztowiek w aspekcie gier
edukacyjnych i rozrywkowych (2h).

Cwiczenia
1. Poznanie specyfiki warsztatu projektanta gier w aspekcie
praktycznym (2h).
2. Konstruowanie idei artystycznej na podstawie zadanego tematu —
Gra Edukacyjna (2h).
3. Wybdr wlasciwej techniki graficznej do realizacji zadania.
4. Zaprojektowanie fabuly gry, wybranie konwencji oraz gatunku i
stworzenie $wiata gry (15h).
5. Stworzenie grupy €O najmniej szeSciu postaci do wymys$lonej
weczesniej gry (15 h).
6. Poznanie sposobow prezentacji swoich osiggnieé (5 h).
W ciggu cyklu ksztalcenia (2 semestréw) zadaniem studenta jest
zrealizowanie w pelni grywalnej gry (cyfrowej lub analogowej) (45 h).

Metody dydaktyczne (ksztalcenia):

o metody podajace - wyktad informacyjny, prelekcja, ;
¢ metody aktywizujgce - metoda przypadkéw, dyskusja dydaktyczna,
e metody praktyczne - pokaz,éwiczenia warsztatowe

Rygor zaliczenia, kryteria oceny osiggnietych efektow
uczenia si¢, sposob obliczania oceny koncowe;j:

Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest osiggnigcie wszystkich wymaganych
efektow ksztalcenia okreslonych dla danego przedmiotu. Uzyskanie
pozytywnych ocen ze wszystkich form zaj¢¢ wchodzacych w sktad danego
przedmiotu jest réwnoznaczne z jego zaliczeniem i zdobyciem przez studenta
liczby punktow ECTS przyporzadkowanej temu przedmiotowi.

Szczegélowe warunki zaliczenia semestru:

Przed rozpoczgciem realizacji wybranego ¢wiczenia nalezy u prowadzacego
uzyska¢ pozytywna ocen¢ dostarczonego scenariusza (storyboardu).
Realizacja mozliwa jest wylacznie po zaakceptowaniu projektu przez
prowadzacego.

Forma realizacji (kazdy z etapow) musi by¢ omoéwiona z prowadzacym
zajecia.

Wykonanie ¢wiczenia jest jednoznaczne z przedstawieniem gotowej pracy do
zaliczenia.

Zaliczenie wylacznie wszystkich ¢wiczen oznacza pozytywna oceng.

Kazda z prac jest osobno oceniana i suma ocen stanowi o ocenie koncowe;j.
Podczas trwania semestru mozna ponowi¢ zadanie lub jego cze$¢ i
przedstawi¢ pracg do ponownej oceny.

Cwiczenia nie spelniajace powyzszych warunkow realizacji nie beda podlegaé
ocenie i nie mogg by¢ podstawa do zaliczenia semestru.

Wymagana jest aktywna obecnos$ci na zajeciach, opuszczenie nadmiernej
liczby zaje¢ (zgodnie z obowigzujacym regulaminem studiow) jest
réwnoznaczne z brakiem zaliczenia semestru.

Kolejno$¢ wykonywanych ¢wiczen jest uzalezniona od indywidualny
rozméw i ustalen pomiedzy wyktadowcs, a studentem.

Terminy zaliczen (daty dzienne i godziny) znane sg studentom juz na
drugich zaj¢ciach przez co, kazdy uczestnik kursu od samego poczatku moze
dobrze rozplanowaé czas przeznaczany na poszczegélne ¢wiczenia wedhug

indywidualnych predyspozycji.

Efekty uczenia si¢ dla przedmiotu w odniesieniu do efektow kierunkowych i formy zajeé

Metody weryfikacji efektow
uczenia si¢

Numer Opis efektow uczenia si¢ dla przedmiotu Kierunkowy Forma Metody
efektu (PEV) efekt uczenia Forma zajec weryfikacji sprawdzania
uczenia si¢ Student, ktory zaliczyt przedmiot si¢ (zaliczen) i oceny




(W) zna i rozumie/ (U) potrafi /(K) jest gotéw (KEV)
do:
Zna i rozumie informacje dotyczace historii gier,| K_WG02, Pracownia
w1 ich rodzajow, gatunkéw oraz konwencjii K_WG06, artvstvczna zaliczenie | Projekt/zestaw prac
obowiazujacych na rynku. K_WG09 ysty
Zna i rozumie wybrane zagadnienia zwigzane z| K_WG02, Pracownia
W2 psychologia poznawcza, psychologia zabawy,| K_WGO06, artvstvezna zaliczenie Projekt/zestaw prac
itp. Wykorzystywane w procesie tworzenia gier. K_WG09 ysty
K_UWO01,
. .. K_Uwo02 :
Potrafi dostosowa¢ przekaz do funkcji gry oraz - ! Pracownia . . .
U1 grupy wiekowej odbiorcy. E_ngj artystyczna zaliczenie | Projekt/zestaw prac
K_Uu14
K_UWO01,
Potrafi wykorzysta¢ warsztat rysunkowego do| K_UWO02, Pracownia
U2 budowy przestrzeni obrazu, perspektywy oraz| K_UWO03, zaliczenie Projekt/zestaw prac
o . . artystyczna
wlasciwego zachowania proporcji. K_UW04,
K_UuU14
Jest gotéw do samodzielnej i kreatywnej pracy K KKOL, Pracownia _ _
K1 podczas projektowania i realizowania gier w K KKO02 artvstvezna zaliczenie Rozmowa
przestrzeni publicznej. - ysty
Jest gotéw do efektywnego wykorzystywania
wyobrazni, intuicji, zdolnosci  twodrczego Pracownia
K2 myslenia oraz kontrolowania swoich zachowan w K KKO02 art zaliczenie Rozmowa
. . . _ ystyczna
warunkach ~ zwigzanych z  publicznymi
prezentacjami.

Stopien osiggniecia kierunkowych efektow uczenia sie:

K WG02++, K WG06+, K WG09++, K UW01++, K UW02+, K UWO03++, K UWO04++, K UUL4+, K KKO1++, K_KKO02+++

Literatura podstawowa, literatura uzupetniajaca, pomoce naukowe
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Zawojski P., Cyberkultura: syntopia sztuki, nauki i technologii, W-wa, Wyd. Poltext, 2010;

Goban-Klas T., Media i komunikowanie masowe, W-wa , Wyd. Nauk. PWN, 2004;

Literatura uzupelniajaca:

Castells M., Spoteczenstwo sieci, W-wa, Wyd. Nauk. PWN, 2007;
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Naktad pracy studenta potrzebny do osiagni¢cia zaktadanych efektow uczenia si¢ — bilans punktow ECTS

Obcigzenie studenta [h]
Zajecia bez
Udziat w zajeciach, aktywno$é Inne godz. iala-
e Y kontaktowe e Zajecia dydaktyczne
wlasna studenta
(IGK) (ZBN)

Udziat w ... wyktadach X X X
Samodzielne studiowanie tematyki ... wyktadow X X X
Udziat w .... ¢wiczeniach / ¢wiczeniach laboratoryjnych X X 90 [h]
Samodzielne przygotowanie si¢ do .... ¢wiczen X 45 [h] X
Udziat w konsultacjach X X X
Przygotowanie do .... zaliczenia / egzaminu 45 [h] 15[h] X
Udziat w .... egzaminie / zaliczeniu 5 [h] X X
Sumaryczne obcigzenie praca studenta 50 [h]/ 2 ECTS 50 [h])/ 2 ECTS 90 [h])/ 3ECTS
Punkty ECTS za przedmiot 7 ECTS




Informacje dodatkowe, uwagi
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