KARTA PRZEDMIOTU (SYLABUS)

Opis przedmiotu
Kod przedmiotu g = Gry i grafika Interaktywna
O 4=
E L O
UTH/GR/O/MGR/NST/C1.d1 z5 Games and interactive design
Jezyk wyktadowy Jez. polski
Rok akademicki 2023/2024
Kierunek Grafika
w zakresie -
Poziom studiéw jednolite studia magisterskie
Profil studiéw ogolnoakademicki
Forma studiow Studia niestacjonarne
Semestr / semestry 7,8,9
Przynalezno$¢ do grupy zajec C1.d2 Grupa zaj¢c obieralnych - Nowe Media Il
Status przedmiotu Obowigzkowe
Liczba godzin
Forma zaje¢ zajec Liczba punktow ECTS
dydaktycznych
Formy realizacji zaje¢ dydaktycznych, wymiar, punkty Wyktad .. [h]
ECTS
Cwiczenia .. [h] 8 ECTS
Pracownia artystyczna 60 [h]
Przedmiot zwigzany z dzialalnosciag naukowa w dyscyplinie:
z profilem studiow sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 3 ECTS
Powiazanie przedmiotu Lo
Z uprawnieniami - ... ECTS
z dyscypling Sztuki pigkne i konserwacja dziet sztuki 8 ECTS

Forma nauczania

Tradycyjna - zajecia zorganizowane w Uczelni, zajecia w przestrzeni miasta

Wymagania wstepne

Wymagania formalne: znajomo$¢ oprogramowania graficznego do obrébki
materiatu rastrowego i wektorowego. Znajomos¢ cyfrowych urzadzen

peryferyjnych.

Jednostka prowadzaca

Katedra Medidw Cyfrowych i Struktur Przestrzennych

Koordynator

Prof. Adam Romaniuk

Osoby prowadzace

Prof. Adam Romaniuk

Adres strony internetowej pjo

ws.uniwersytetradom.pl

Adres e-mail, telefon koordynatora

adamrom@poczta.fm, 606267414
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EFEKTY UCZENIA SIE, TRESCI PROGRAMOWE, REALIZACJA ZAJEC DYDAKTYCZNYCH, WERYFIKACJA

EFEKTOW UCZENIA SIE

Cel ksztalcenia:

Cele poznawcze:

Przedmiot ma na celu przekazanie wiedzy z zakresu projektowania
mechaniki, tworzenia konceptéw, logiki rozgrywki, elementow sktadowych,
interfejsdOw oraz scenariuszy gier i narzedzi interaktywnych — analogowych i

cyfrowych.
Cele praktyczne (umiejetnosci i kompetencje spoleczne):
Przedmiot ma na celu wyéwiczenie umiejetnosci z zakresu projektowania

mechaniki, tworzenia konceptow, logiki rozgrywki, elementow sktadowych,
interfejsow oraz scenariuszy gier i narzedzi interaktywnych.

Tresci programowe:

Wyktady:
Poznanie specyfiki projektowania gier planszowych, komputerowych i
narzedzi interaktywnych w aspekcie historycznym.
Przekazanie najnowszej wiedzy i wynikéw Polskiego Towarzystwo Badania
Gier
Cwiczenia -:
1. Tworzenie opisu projektu — gry
Scenariusz. Awatar gracza. Scenorys- kluczowe koncept-arty.
Wyhor platformy. Profil odbiorcy docelowego.
2. Mechanika gry/gamifikacja
Relacje: komponenty-mechanika-dynamika. Dynamika
gry/gamifikacji. Zasady gry. Ekonomia gry. Rozwiazywanie
konfliktu w grze.
Projekty poziomow (level design)
Zastosowane technologie
Grafika
Interfejs
Sztuczna inteligencja
Dzwick

©ONoOA®

Metody dydaktyczne (ksztatcenia):

e metody podajace (wyktad informacyjny)

e metody problemowe (wyktad problemowy, wyktad
konwersatoryjny)

e metody aktywizujace (gry dydaktyczne, dyskusja
dydaktyczna)

e metody eksponujace (film, ekspozycja, pokaz)

e metody programowane (z wykorzystaniem komputera)

e metody praktyczne (pokaz, symulacja)

Rygor zaliczenia, kryteria oceny osiagnietych efektow
uczenia si¢, sposob obliczania oceny koncowej:

Srednia uzyskana przez studenta z ocen za: uczestnictwo w zajeciach;
scenariusz/storyboard; realizacja ¢wiczen (dokumentacja na plycie
CD(DVD).

L . oL Beer Tt . . Metody weryfikacji efektow
Efekty uczenia si¢ dla przedmiotu w odniesieniu do efektow kierunkowych i formy zajeé y uczz;flia sije;
Opis efektow uczenia si¢ dla przedmiotu (PEU) | Kierunko
Numer P W uezet gdap X ( ) Wy Forma Metody
Student, ktory zaliczyt przedmiot efekt uczenia " . .
efektu - - : : , . Forma zaje¢ weryfikacji sprawdzania
o (W) zna i rozumie/ (U) potrafi /(K) jest gotow si¢ L .
uczenia si¢ do: (KEU) (zaliczen) i oceny
Zna i rozumie zagadnienia zwigzane z rozwojem
cyfrowych technik graficznych i towarzyszacych K WGOL
im problemow estetycznych w ujeciu K WG02.
historycznym oraz wspdtczesnym. Zna i rozumie K_WGO03, Pracownia Rozmowa, Tradycyjne,
W1 powiazania narzedzi cyfrowych i gier z K_WG04, zaliczenie z oraz z wykorzystaniem
dziedzinami zycia i nauki K_WG05, artystyczna ocena/egzamin technik cyfrowych
Zna i rozumie zagadnieniach z zakresu E—VV\\/,%%?’
projektowania analogowych i cyfrowych narzedzi -
interaktywnych w tym gier.
Potrafi rozwigzywac problemy zwigzane z K_uwod,
wykorzystaniem analogowych i cyfrowych K_UWO03, Rozmowa przy
;s : . K_UwWo04, i pracach Tradycyjne,
narzgdzi interaktywnych. Potrafi tworzy¢ Pracownia .
Ul . . . . K_UWO05, semestralnych, oraz z wykorzystaniem
mechanizmy funkc! onowania analogpwych i | K uwos, artystyczna Jaliczenie z technik cyfrowych
cyfrowych narzedzi interaktywnych i gier. Potrafi K_UW08, oceng/egzamin
konstruowaé szeroko rozumiany obraz graficzny K_UU10,




w technikach cyfrowych. K_Uw1l,

Potrafi dokonywa¢ §wiadomego wyboru medium K_UWi2,

cyfrowego do realizacji wybranej koncepcji.

Jest gotow na merytoryczng dyskusj¢ na temat

wspotczesnych dziatan w obszarze gier

analogowych, cyfrowych oraz narzedzi K_KKO1,

interaktywnych i ich zwiazkéw z tradycja. Jest K_KK02, )

gotéw uargumentowaé zasadnosé uzytych startegii| — <-KK03, Pracownia Rozmowa, Tradycyjne,
K1 : > . R K_KKO04 zaliczenie z oraz z wykorzystaniem

i konwenciji plastycznych. Potrafi realizowacé K_KKO5, artystyczna ocena/egzamin technik cyfrowych

projekty uwzgledniajac ich réznorodne konteksty: K_KKO08,

spoleczne, naukowe i etyczne, zachowujac K_KK07

konstruktywna krytycznos$¢ w stosunku do dziatan

zwigzanych z wlasng praca;

Literatura podstawowa, literatura uzupehiajaca, pomoce naukowe

Literatura podstawowa:

GRYWALIZACIJA. Jak zastosowa¢ mechanizmy gier w dziataniach marketingowych Autor: Pawet Tkaczyk; Data wydania: 2012/01
ISBN: 9788324636242 / 978-83-246-3624-2

The Art of Game Design: A book of lenses by Jesse Schell (Aug 18, 2008)
Level Up!: The Guide to Great Video Game Design by Scott Rogers (Sep 7, 2010)

Challenges for Game Designers by Brenda Brathwaite (Aug 21, 2008)

Czasopismo ,,Homo Ludens” — pierwszy ludologiczny periodyk naukowy w Polsce i zarazem oficjalne czasopismo Polskiego Towarzystwa
Badania Gier w Poznaniu

,»Homo Communicativus. Filozofia — komunikacja — jezyk — kultura” 2(4)/2008 —,,Gra w kontekscie edukacyjnym, spotecznym i
medialnym”

,,Homo Communicativus. Filozofia — komunikacja — jezyk — kultura” 3(5)/2008 — ,,Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji? Rola gier
we wspotczesnosci”

,,Kulturotworcza funkcja gier” nt. ,,Gra jako medium, tekst i rytual” (19-20.11. 2005 r.) ukazaty si¢ w 2007 r. w ramach nowej serii
publikacji naukowych Instytutu Lingwistyki Stosowanej UAM ,,Jezyk-Kultura-Komunikacja (red. serii prof. zw. dr hab. Waldemar
Pfeiffer).

Literatura uzupehiajaca:

Game Feel: A Game Designer's Guide to Virtual Sensation (Morgan Kaufmann Game Design Books) by Steve Swink (Oct 27, 2008)
Rules of Play: Game Design Fundamentals by Katie Salen and Eric Zimmerman (Sep 25, 2003)

Gamification by Design: by Gabe Zichermann (Aug 19, 2011)

Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the World by Jane McGonigal (Dec 27,
2011)

A Theory of Fun for Game Design by Raph Koster (Nov 6, 2004)

Naktad pracy studenta potrzebny do osiagniecia zaktadanych efektow uczenia si¢ — bilans punktéw ECTS
Obciazenie studenta [h]
) L. - Zajecia bez
Udziat w zajeciach, aktywnosé Inne godz. nauczyciela-praca
kontaktowe Zajecia dydaktyczne
wilasna studenta
(IGK) (ZBN)

Udziat w zajgciach w pracowni artystycznej X X 60 [h]
Udziat w konsultacjach 10[h] X X
Przygotowanie do wyktadow oraz zaliczenia / egzaminu X 130 [h] X
Sumaryczne obciazenie praca studenta 10[h]/0,4 ECTS 130[h]/ 5,2ECTS 60[h]/ 2,4 ECTS
Punkty ECTS za przedmiot 200 h /8 ECTS

Informacje dodatkowe, uwagi

W przypadku studentéw ze szczegdlnymi potrzebami, w tym: z niepetnosprawnoscia, przewlekle chorych, okre$lone powyzej (w karcie)
metody i formy weryfikacji efektow uczenia si¢ dostosowuje si¢ odpowiednio do indywidualnych potrzeb tych studentdw.
Szczegdtowe zasady i formy wsparcia studentow ze szczegdlnymi potrzebami: w tym z niepelnosprawno$cia, przewlekle chorych podczas




zaje¢, zaliczen 1 egzamindw okre$lono w: Regulaminie Studiéw, Zasadach Studiowania, Procedurze dotyczacej zapewnienia dostgpnosci
procesu ksztatcenia studentom ze szczeg6lnymi potrzebami, w tym: z niepetnosprawnoscia, przewlekle chorych.

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




