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SYLABUS
A. Informacje ogdlne
Pod kod
nazwa | Podstawy game przedmiotu przynaleznos$¢ .
przedmiotu | designu (z planu GKRW.I.D1 do bloku Blok kierunkowy
studiéw)
prowadzacy | mgr Karolina Kaleta e-mail karoln.'\a.kale.ta@ak
ademiasztuki.eu
rok [ semestr 1,2 punkty ECTS 3+3
typ , jezyk ,
przedmiotu obowigzkowy wyktadowy Polski
wyktady
¢wiczenia 45+30 suma 75
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

— Wiedza na poziomie egzaminu wstepnego

C. Informacje dotyczgce celow przedmiotu

C1 - zapoznanie sie z teorig projektowania gier komputerowych, w tym z réznymi metodologiami w
projektowaniu gier komputerowych,

C2 - zaznajomienie sie ze specyfikg dokumentacji projektowej gier komputerowych (tzw. Game Design
Documents),

C3 - nabycie umiejetnosci projektowania mechanik podstawowych i drugorzednych gier komputerowych,
C4 - poznanie zasad tworzenia schematéw blokowych rozgrywki (tzw. gameplay core loops),

C5 - zapoznanie sie ze specyfikg rél w zespotach produkujgcych gry komputerowe,

C6 - uswiadomienie sobie wagi prac badawczych i rozwojowych w procesie projektowania gier
komputerowych,




D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK)
(opis osiggniec studenta po ukoriczeniu przedmiotu)

Efekty kierunkowe

efekty uczenia sie
dla kwalifikacji na
poziomach 6-8
Polskiej Ramy
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia
MNiSW

WIEDZA: absolwent zna i rozumie

ma podstawowg wiedze dotyczaca realizacji prac projektowych w zakresie
projektowania gier komputerowych ze szczegdlnym uwzglednieniem
dokumentacji projektowej

GK1_Wo01

P6S_WG

ma podstawowg wiedze z zakresu dyscyplin pokrewnych (aspektéw
technicznych oraz audiowizualnych) pozwalajaca na realizacje
zespotowych projektéw gier komputerowych

GK1_WO02

P6S_WG

ma wiedze ogdlng na temat technologii realizacji z zakresu projektowania
gier komputerowych oraz sSwiadomos¢ ich ciggtego rozwoju

GK1_WO06

P6S_WG

zna fachowa terminologie z zakresu sztuk projektowych ze szczegdélnym
uwzglednieniem terminologii projektowania gier komputerowych

GK1_Wo07

P6S_WG

zna aspekty dotyczace pracy zespotowej zwigzanej z projektowaniem gier,
w tym zakres swoich dziatan jako projektanta i relacji z zespotem, w tym
zespotem audiowizualnym i technicznym

GK1_Wi11

P6S_WG

UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi

umie tworzy¢ i realizowa¢ wiasne koncepcje projektowe i artystyczne z
zakresu projektowania gier komputerowych

GK1_U01

P6S_UW

umie korzystac z réznych medidéw ekspresji artystycznej w celu osiggania
swoich celdw i zatozen projektowych z zakresu projektowania gier
komputerowych

GK1_U02

P6S_UW

umie odczytac i zaimplementowad elementy sktadowe projektu gry
komputerowej opracowane przez innych cztonkdw zespotu potrzebne do
realizacji wtasnych zadan z zakresu projektowania gier komputerowych,
oraz przygotowac swoj zakres pracy w formie optymalnej do
wykorzystania przez innych cztonkéw zespotu deweloperskiego

GK1_U06

P6eS_UO

umie Swiadomie dobieraé i postugiwac sie wtasciwymi technikami
projektowymi, potrzebnymi do realizacji prac projektowych z zakresu gier
komputerowych, dla osiggania zatozonych celéw w procesie projektowym

GK1_U08

P6S_UW

KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do

rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie z zakresu
projektowania gier komputerowych - w tym do podnoszenia kompetencji
zawodowych, osobistych i spotecznych

GK1_K01

P6S_KU
P6S_KR

wtasciwie dobiera zrédta i informacje z nich pochodzace (ksigzki,
czasopisma, multimedia, internet) z zakresu potrzebnego w procesie
projektowym gier komputerowych, selekcjonuje materiaty pod wzgledem
ich wiarygodnosci oraz dokonuje synteze tych informacji we wtasciwy

GK1_K03

P6S_KR

realizuje wtasne koncepcje i dziatania twdrcze z zakresu projektowania
gier komputerowych, oparte na zréznicowanej stylistyce, wynikajacej z
wykorzystania wyobrazni, ekspres;ji i intuicji

GK1_KO04

P6S_KK




korzysta z pomocy ekspertdw z zakresu projektowania gier
komputerowych w przypadku, kiedy ma trudnosci w samodzielnym
rozwigzywaniu problemdéw poznawczych i praktycznych

GK1_K11

P6S_KK




D1. Tresci programowe

wyktad

éwiczenia

sem

estr |

typ

temat

liczba
godz

typ

temat

Liczb

cada

Wk

Cws

Wprowadzenie do gier komputerowych
- oméwienie ich charakterystyki,
poszczegdlnych gatunkow, oraz
elementéw sktadowych.

12

Omodwienie i praktyczne projektowanie
mechanik podstawowych i
drugorzednych gier komputerowych.
Analiza mechanik znanych gier.

Omoéwienie schematéw blokowych
opisujgcych rozgrywke w grach
komputerowych (tzw. core loop), wraz z
zaprezentowaniem przyktadow.
Omdwienie zagadnienia flow w game
designie.

Pitch — zapoznanie z technikami
prezentacji pomystéw na gry. Metody
generacji pomystéw. Cwiczenia z
tworzenia i prezentacji wtasnych
koncepcji.

12

Zapoznanie sie z rolami w zespotach
tworzacych gry

Omoéwienie tematu prac badawczych i
rozwojowych w procesie projektowym i
produkcyjnym gier komputerowych

semestr Il

typ

temat

liczba
godz

typ

temat

Liczb

cads

Wk

Cws

Zaznajomienie sie ze specyfikg
dokumentacji projektowej gier
komputerowych (tzw. Game Design
Documents)




Samodzielne projektowanie gier
komputerowych na tematy uzgodnione
z prowadzgcym. W tym: sporzgdzenie
gameplay core loopa rozgrywki, oraz
napisanie prostego game design
document. Prezentacja projektéw przed
resztg grupy studenckiej.

20

Zaplanowanie listy assetow
potrzebnych do wykonania projektu
gry. Ocena scope projektu.

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

E1l. Literatura obowigzkowa

- Schell Jesse, The Art of Game Design: A Book of Lenses, Third Edition, A K Peters/CRC Press (ttumaczenie

wybranych fragmentdow)

E2. Literatura uzupetniajgca

- Schell Jesse, The Art of Game Design: A Book of Lenses, Third Edition, A K Peters/CRC Press,
- Koster Raph, Theory of Fun for Game Design. 2nd Edition, O’Reilly Media,

- Rogers Scott, Level Up! The Guide to Great Video Game Design, John Wiley & Sons,

- Adams Ernest, Projektowanie gier. Podstawy. Wydanie Il, Helion,

- Schreier Jason, Krew, pot i piksele. Chwalebne i niepokojgce opowiesci o tym, jak robi sie
gry, Wydawnictwo SQN,

- Hill-Whittal Richard, Indie Games. Podrecznik niezaleznego twdrcy gier, Merlin Publishing,

- Darmowe artykuty z Board Game Design Lab (dostep na: https://www.boardgamedesignlab.com),
- Darmowe wyktady z GDCVault (dostep na: https://gdcvault.com),

- Darmowe wyktady z IndieBooster (dostep na: https://indiebooster.pl),

- Darmowe artykuty z GameDeveloper (dostep na: https://www.gamedeveloper.com).

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia Warunki egzaminu

- terminowe zrealizowanie zadann w danym
semestrze (50%)

- aktywnos¢ i zaangazowanie podczas zajec (30%)
- autoprezentacja (10%)

- postep w procesie ksztatcenia (10%)

Inne:



https://www.boardgamedesignlab.com
https://gdcvault.com
https://indiebooster.pl

ocena
celujaca
Wybitne
osiggniecia bez
najmniejszych
uchybien

ocena
bardzo
dobra

Bardzo dobre
osiggniecia - z
dopuszczeniem
jedynie
drugorzednych

ocena dobra
plus

Praca powyzej
Sredniego
standardu -
dopuszczalne
pewne btedy

ocena dobra
Solidna praca z
zauwazalnymi
btedami

ocena
dostateczna

plus
Praca

zadowalajaca, lecz

ze znaczacymi
uchybieniami

ocena
dostateczna
plus
Praca spetnia

minimalne
kryteria

ocena
niedostateczn

a
Praca nie spetnia
minimalnych
kryteriow -
konieczne
powtdrzenie catosci

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 45+30
przygotowanie do zajec 10+15
opracowanie materiatu po zajeciach 10+10
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 5+15
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 5+5

suma godzin 75+75
liczba punktéw ECTS 343

Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa




