SYLABUSY

Uczelnia Biznesu i Nauk Stosowanych ,Varsovia”
w Warszawie

Kierunek: Media
Poziom: Studia drugiego stopnia
Profil: Praktyczny

Forma studiow: Stacjonarne/Niestacjonarne



Moduty ksztatcenia specjalnosciowego — Game design

Prototypowanie

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Prototypowanie

$2-62-PROTOT-2 N2-62-

PROTOT-2
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne i

niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Game design

Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze

q - 42
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajed jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po

ukonczeniu kursu student dysponowat wiedzg na temat prototypowania pojedynczych i ztozonych mechanik gier

komputerowych oraz skutecznie wykorzystywat narzedzia do wdrazania ich w wirtualng rzeczywistos¢ silnikdw Unreal Engine

i/lub Unity Engine

Odniesienia do
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia charakterysty k
Metody Sposaéb do efektow pozioméw
nauczania sprawdzania uczenia sie . .
Student, ktéry zaliczyt przedmiot w zakresie: dla kierunku P°|5klf_31_ Ran_1_v
Kwalifikacji
- Posiada istotng w projektowaniu Prezentacja, Projekt, MK2P_W03 P7S_WG
mechanik wiedze na temat dyskusja prezentacja
wiedzy przygotowywania dokumentagiji wtasnego
projektu
mechaniki
— Wykorzystuje umiejetnie narzedzia Cwiczenia Projekt prototypu|MK2P_U04 P7S_UU
. . do mozliwosci fizycznych testéw  |warsztatowe gry (mechaniki) P7S_UK
umiejgtnosci zaprojektowanych mechanik
- Wykazuje dbato$¢ o terminowe Projekt Prezentacja MK2P_K01 P7U_K
dostarczenie produktu i zaliczeniowy prototypu gry MK2P_K04 P7S_KR
dostosowanie go do zasad P7S_KK
kompetenciji uzytecznosci zwigzanych ze
spotecznych specyfika i zréznicowaniem grup
odbiorczych (np. Zagadnienia z
zakresu accesibility)

Opis przedmiotu




Przedmiot zapoznaje studentdéw z metodyka tworzenia prototypow gier komputerowych oraz weryfikacji rozwigzan szczegétowych
problemdw pojawiajacych sie na wstepnym etapie produkcji. W trakcie zaje¢ poruszane sg tematy, réznorodnosci typdw i modeli
prototypow oraz dobrych praktyk zwigzanych z procesem prototypowania i oceng wynikow. Przedmiot skupia sie na praktycznym
zastosowaniu wiedzy w ramach realizacji prototypu okreslonego aspektu gry z wykorzystaniem wybranego narzedzia.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

W trakcie zajec¢ studenci nabedg wiedze i umiejetnosci zwigzane z prototypowaniem gier wideo i ich mechanik. Studenci
beda pracowac nad swoimi projektami zwigzanymi z tg dziedzing. Zapoznaja sie z metodykami pracy nad uzytecznoscia, jak
réwniez w trakcie warsztatow poznajg narzedzia sprawdzania atrakcyjnosci i uzytecznosci wtasnych pomystow.

Cykl prototypowania: okreslanie potrzeb i wymogdw, tworzenie alternatywnych rozwigzan, ewaluacja wynikow, odrzucanie,
modyfikacja i rozwijanie prototypu.

Szczegotowe aspekty prototypowania mechaniki gry i metody weryfikacji jej jakosci w zakresie czytelnosci, poprawnosci kalkulacji,
balansu, stopnia skomplikowania.

Szczegdtowe aspekty prototypowania interfejsu uzytkownika i metody weryfikacji jego jakosci w zakresie czytelnosci, tatwosci
obstugi, intuicyjnosci, spdjnosci, zgodnosci z tematyka i oprawg wizualng gry.

Szczegdtowe aspekty prototypowania poziomdw gry i metody weryfikacji ich jakosci ze wzgledu na geometrie, poprawnos¢ tekstur,
zdarzenia, dzwieki, $wiatto, zachowanie Al, obiekty interaktywne.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

1. J.Bradshaw Three free tools to level up your prototyping, gameindustry.biz
2. E.Deniz Prototyping Games: Approaches, Tools and Techiques, emrecandeniz.com

3. Gibson J., Introduction to Game Design, Prototyping, and Development: From Concept to Playable Game - with Unity and C#,
Addison Wesley, 2014

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Student do zaliczenia przedmiotu jest obowigzany przygotowac projekt zawierajacy wskazane mechaniki oraz raportowac postepy,
a takze wykaza¢ frekwencje na poziomie 75%.

tacznie do zdobycia w semestrze: 100 punktéw, z czego:

85 za projekt

10 za aktywnosc i raporty

5 za dodatkowe mechaniki niewymagane w trakcie projektowania

Podstawg oceny, dla wyzej wymienionych elementéw sktadowych oceny koricowej, bedzie odniesienie wyniku uzyskanego
przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym
zaliczeniem: - bardzo dobry — 80%-100%

- dobry plus — 69%-79%

- dobry — 54%-68%

- dostateczny plus—52%-53%

- dostateczny — 50%-61%

- niedostateczny ponizej 50%.




Liczba punktow ECTS przypisanych

uzyskanych w ramach zaje¢

ogoétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,7 4
na studiach niestacjonarnych 4 0,6 4

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych

100 godzin

na studiach niestacjonarnych

100 godzin

na studiach stacjonarnych

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Udziat w zajeciach 42
Przygotowanie projektu

zaliczeniowego 50
Raportowanie postepow 8

na studiach niestacjonarnych

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Udziat w zajeciach 15
Przygotowanie projektu

zaliczeniowego 75
Raportowanie postepow 10

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:




