KARTA PRZEDMIOTU (SYLABUS)

Opis przedmiotu
Kod przedmiotu S Gry i grafika interaktywna
o
S
N o
Gr/O/IisT/B2.1a z g games and interactive graphics
o
Jezyk wyktadowy polski
Rok akademicki 2019/2020
Kierunek Grafika
w zakresie
Poziom studiow drugi
Profil studiéw ogolnoakademicki
Forma studiow stacjonarna
Semestr / semestry 3,4
Przynalezno$¢ do grupy zajeé Grupa przedmiotow kierunkowych
Status przedmiotu Do wyboru
Liczba godzin
Forma zaj¢é zajel Liczba punktow ECTS
dydaktycznych
Formy realizacji zaje¢ dydaktycznych, wymiar, punkty Wyktad [h]
ECTS
Cwiczenia [h] 9 ECTS
Pracownia artystyczna 180 [h]

Powiazanie przedmiotu

zwigzany z prowadzong dziatalno$cig naukowa w dyscyplinie
z profilem studiéw do ktorej przyporzadkowany jest kierunek studiow 4ECTS
Z uprawnieniami ... ECTS
z dyscypling sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 5ECTS

Forma nauczania

tradycyjna

Wymagania wstepne

Podstawowe dotyczgce wiedzy i umiejetnosci studentow kierunku Grafiki

wpisanych na na w/w semestry

Jednostka prowadzaca

Katedra Mediow cyfrowych i struktur przestrzennych

Koordynator

prof. Adam Romaniuk

Osoby prowadzace

prof.Aleksander Olszewski, dr hab. Mariusz danski

Adres strony internetowej pjo

wws.uniwersytetradom.pl

Adres e-mail, telefon koordynatora

a.olszewski2@gmail.com, 48 3617851




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

EFEKTOW UCZENIA SIE

Cel ksztatcenia:

1) Celem przedmiotu jest uzyskanie przez studenta przygotowania i
kwalifikacji do pracy w zespotach projektujacych gry cyfrowe i narzedzia
interaktywne ktorych zadaniem jest wspomaganie procesow edukacyjnych,
szkoleniowych oraz adaptacyjnych. Narzedzia o charakterze edukacyjnym
skierowane sg do r6znych grup wiekowych i spotecznych poczawszy od
edukacji przedszkolnej i szkolnej, poprzez szkolenia zawodowe a
skonczywszy na przystosowaniu ludzi w starszym wieku do korzystania z
najnowszych technologii. Nacisk prowadzacych skierowany jest na
wykorzystanie elementow zabawy w celach edukacyjnych

2) Celem przedmiotu jest uzyskanie przez studenta przygotowania i
kwalifikacji do pracy w zespotach projektujacych narzedzia interaktywne i
gry cyfrowe majace za zadanie wspomaganie rehabilitacji oraz
ksztaltowanie postawy prozdrowotnych.

3) Celem przedmiotu jest przez studenta przygotowania i kwalifikacji do
pracy w zespolach projektujacych narzedzia interaktywne i gry cyfrowe
przyblizajace wspoélczesne zagadnienia spoleczne. Wzbogacajacych
0g0lng spoleczng wiedzg¢ 1 wrazliwo$¢ na tematy takie jak: prawa cztowieka,
ekonomia, , srodowisko, ekologia, globalne konflikty, polityka spoleczna.

Tresci programowe:

Gry planszowe: Przygotowanie koncepcji ideowej gry, oraz koncepcji
graficznej — szkice koncepcyjne. Projekt graficzny gry oraz wybor
technologii jej realizacji.

Student przygotowuje material w nastepujacych grupach tematycznych
Metody projektowania gier rozrywkowych.

Jedna z metod projektowania jest stworzenie glownego dokumentu gry
(design document), ktéry zawiera wlasnie te wszystkie elementy. Stworzony
dokument jest przegladany przez czlonkdéw zespotu i (jesli firma pozwala na
taki wptyw) akceptujg design document lub wskazuja odnalezione w nim
btedy. Inna metoda polega na czestym prototypowaniu wielu pomystow gry,
w wyniku czego powstaja czesto nowe idee. Tak bylo na przyktad bardzo
czgsto w przypadku konca XX wieku, gdy to programista byt jednoczesnie
projektantem swojej gry - tworzac gre moégl bez probleméw odrzucaé i
dodawac¢ pomysty, widzac na przyktad, ze skakanie w bok przeciwnika tylko
przeszkadza w grze.

Metoda prototypowania przede wszystkim ma wptyw na mechanike gry, tzw.
balans grywalno$ci. Zmieniane s3 wartosci misji, czyli przyktadowo liczba
zolierzy przeciwnika, tak aby grywalnos$¢ (przyjemnos$¢ z grania) byta jak
najwyzsza.

Planszowe i cyfrowe gry edukacyjne - historia i przyklady
Rehabilitacyjne gry i narzedzia interaktywne — historia i przyklady

Metody dydaktyczne (ksztalcenia):

Metody: problemowe (prelekcja, opis), eksponujace ( prezentacja
hultimedialna), praktyczne ( ¢wiczenia )

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

Prezentacja kompletu prac wykonanych prawidtowo pod wzgledem
technicznym, kreacyjnym i zgodnie z zagadnieniami plastycznymi,
aktywnos¢ na zajeciach, samodzielno$¢ pracy. Zestaw prac. realizacja
¢wiczen (dokumentacja na ptycie CD(DVD).

Efekty uczenia sie dla przedmiotu w odniesieniu do efektéw kierunkowych i formy zajeé¢ iz weryﬁkascijé GBI e
Numer Opis efektow uczenia s1q-.d1a przedmlgtu (PEU) Klerunkow_y Forma Metody
Student, ktory zaliczyl przedmiot efekt uczenia ., N .
efektu . . . , . Forma zajeé weryfikacji sprawdzania
N (W) zna i rozumie/ (U) potrafi /(K) jest gotow si¢ . -
uczenia si¢ i (KEU) (zaliczen) I oceny
Zna i rozumie zagadnienia dotyczace procesu
W1 tworczego, oraz zagadnienia z zakresu K_WG02
probleméw plastycznych, technicznych i K_WG08 racownia Ksztattuiace
technologicznych w rysunku, a takze wie jakie K_WG03 aprt stvczna Rozmowa tradvevine /éq frc’)we
sa kryteria obiektywnego analizowania i K_WKO09 ysty yeyjneicy
oceniania prac rysunkowych




Wie jak wykorzysta¢ praktycznie wiedze z

W2 zakresu przygotowywania materiatow do druku K_WG03 . .

d . . . pracownia Ksztattujace,
cyfrowego. Rozumie wzajemne relacje pomig¢dzy K_WG05 artvstvezna Rozmowa tradvevine/cyfrowe
teoretycznymi i praktycznymi aspektami K_WG06 ysty yeypneicy
poruszanych zagadnien.

W3 Posiada Wu?dzc; 0 tepdenCJ ach Wyst@pu] acych w K_WG04 pracownia Ksztattujace,
sztuce wspotczesnej ze szczegdlnym K_WG06 artvstvezna Rozmowa tradvevine/cyfrowe
uwzglednieniem grafiki cyfrowe;. K_WGO07 sty yeyjneicy

- C K_Uwo01 Rozmowa / Ksztaltujace,
Analizuje zagadnienie i zjawisko dotyczace . - .
L e . . . K_UW02 pracownia Projekt/zestaw | tradycyjne/ cyfrowe

Ul aktywnosci tworczej w stosowaniu nowych i K UWO04
eksperymentalnych technologii rysunkowych ~UWO artystyczna prac

graficznych
Umie zastosowa¢ w praktycznym dzialaniu nowe Proiekt/zestaw

U2 peryferyjne i eksperymentalne techniki K_UW06 pracownia ra(J: Ksztattujace oraz

plastyczne w rysunku rozwijajace tworcze, artystyczna prac sumujace,
. e graficznych .
spontaniczne myslenie i dziatanie, tradycyjne/ cyfrowe
Posiada praktyc;ne gmlej¢tn0501 w zakresie K_UWO03 pracownia Projekt Ksztattujace oraz
U3 wzbogaconych i ztozonych technik rysunkowych. [zestaw prac )
K_UW10 artystyczna - sumujace,
graficznych .
tradycyjne/ cyfrowe
Potrafi zastosowac kryteria obiektywnego K_KKO03

K1 oceniania dziet sztuki oraz broni¢ przy pomocy K_KKO06
naukowych argumentoéw swoich pogladow i K_KKO09
przekonan na temat sztuki

K2 Ma uksztattowang postawe tolerancyjng dla K_KKO04 pracownia Rozmowa Ksztattujace oraz
roéznych rozwigzan artystycznych. K_KKO07 artystyczna sumujace,

tradycyjne/ cyfrowe

Stopien osiggnigcia kierunkowych efektow uczenia si¢: K WG02++; K_WG08+; K_WG03++; K WK09++; K_UWO01+++;
K_UWO02+++; K_UWO04+++; K_UWO06+; K_KK03++; K_KK06+ K_KK09++; K_KK04++ K_KKO07++;; K_ UW03++; K_UW10+++

Literatura podstawowa, literatura uzupetniajaca, pomoce naukowe

Literatura podstawowa:

1. Marcin Sikorski, Interakcja cztowiek-komputer , Wydawnictwo PJIWSTK; ISBN: 978-83-89244-93-2

Anglojezyczne

2) David Williamson Shaffer, James Paul Gee, ,, How Computer Games Help Children Learn”

(,,Jak gry kompuerowe pomagaja dzieciom w nauce”)

3) pod redakcjg Richard E. Mayer, ,, The Cambridge handbook of multimedia learning” (,,Podrecznik Uniwersytetu Cambridge: Nauka z
zastosowaniem multimediow”)

4) pod redakcja Joost Raessens i Jeffrey Goldstein, ,, Handbook of Computer Game Studies” ,,Podrgcznik MIT (Massachusetts Institute of
Technology”: (Badania nad grami komputerowymi)

5)Harry J. Brown,Harry John Brown, ,, Videogames and education” (,,Gry wideo i edukacja”)

6) David R. Michael, Sande Chen, ,, Serious games:games that educate, train and inform” (,,Powazne gry: gry, ktore edukuja, szkolg oraz
informuja”)

Literatura uzupelniajaca:

James Paul Gee ,, What video games have to teach us about learning and literacy”, (,,Czego gry wideo moga nas nauczy¢ o procesie
uczenia si¢ oraz naszych umiej¢tnosciach (np. czytania i pisania) ™)

Marc Prensky, ,, Digital game-based learning, (,,Proces nauczania z uzyciem gier cyfrowych”)

Katie Salen, Eric Zimmerman, ,,Rules of play: game design fundamentals” (,,Zasady gry: podstawy projektowania gier”)

Pomoce naukowe: Albumy sztuk plastycznych, Katalogi wystaw, Projekcje multimedialne.

Naktad pracy studenta potrzebny do osiggniecia zaktadanych efektow uczenia si¢ — bilans punktow ECTS

Obcigzenie studenta [h]
| d Zajecia bez
kontaktowe Zajecia dydaktyczne
wlasna studenta
(IGK) (ZBN)

Udziat w ... wykiadach X X 0 [h]
Samodzielne studiowanie tematyki ... wyktadow X orh] X
Udziat w .... ¢wiczeniach / ¢wiczeniach laboratoryjnych X X 180 [h]
Samodzielne przygotowanie si¢ do .... cwiczen X 60 [h] X
Udziat w konsultacjach 10 [h] X X




Przygotowanie do .... zaliczenia / egzaminu X 15 [h] X
Udziat w .... egzaminie / zaliczeniu 51[h] X X
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 15 [h]/ 0,5 ECTS 75 [h]/2,5ECTS 180[h]/ 6ECTS
Punkty ECTS za przedmiot 9 ECTS

Informacje dodatkowe, uwagi

Zajecia odbywaja si¢ na Wydziale Sztuki Radom, ul. Malczewskiego22




