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Uczelnia Biznesu i Nauk Stosowanych ,Varsovia”
w Warszawie

Kierunek: Media
Poziom: Studia drugiego stopnia
Profil: Praktyczny

Forma studiow: Stacjonarne/Niestacjonarne



Game design

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Game design

$2-62-GAMDES-2 N2-62-

GAMDES-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 / | Game design

w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze

. . 42
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 1s

studia niestacjonarne




Cele ksztatcenia

Celem zajec jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student dysponowat wiedzg z zakresu projektowania gier video, w tym: dysponowat wiedzg na temat roli
projektanta gier w zespole produkcyjnym, znat i potrafit stosowac charakterystyczne mechanizmy uzywane w projektowaniu gier
w grach, znat zalety i ograniczenia poszczegdlnych rozwigzan, rozumiat réznice i podobienstwa miedzy najwazniejszymi rynkami
gier video pod wzgledem stosowanych rozwigzan projektowych, modeli biznesowych i oczekiwan graczy, a takze potrafit tworzyé
profile graczy i dostosowywac rozwigzania projektowe do ich oczekiwan.

Odniesienia do
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia | .parakterysty k
Metody Sposéb do efektéow pozioméw
nauczania sprawdzania uczenia sie . .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: dla kierunku Polskiej Ramy
Kwalifikacji
- Definiuje i charakteryzuje formy [Dyskusja, Prezentacja MK2P_W01 P2U_W
narracji stosowane w grach Prezentacja MK2P_WO07 P2S WG
komputerowych i konsekwencje
ich uzycia ze wzgledu na jakos¢ i MK2P W03 P2S WG
wiedzy dynamike rozgrywki. - N
- Rozpoznaje i objasnia narzedzia
osiggania okreslonych efektéw w
rozgrywce na przyktadzie
popularnych gier.
- Formutuje i uzasadnia koncepcje |Cwiczenia Prezentacja, MK2P_U01 P7U_U
gry dowolnego gatunku w warsztatowe Projekt P7S_UO
sposob zrozumiaty dla cztonkéw indywidualny MK2P UO03
. i zespotu produkcyjnego. - P7U U
umiejetnosci - Tworzy spojng fabute i opisuje p7s__uw
Swiat gry w sposéb P7S UU
umozliwiajacy ich realizacje w -
procesie projektowym.
- Jest swiadom roli zespotu Dyskusja, Projekt grupowy |MK2P_K02 P7U_K
produkcyjnego, koniecznosci Cwiczenia MK2P_K03 P7S_KR
kompetencji wyznaczenia kluczowych rél i warsztatowe P7S_KO
spotecznych petnienia w nim réznorodnych
funkcji ze szczegdlnym
uwzglednieniem umiejetnosci
ksztattowania profesjonalnych i
efektywnych relacji z innymi.

Opis przedmiotu

W trakcie zajec¢ studenci zdobedg wiedze i umiejetnosci zwigzane z projektowaniem dynamicznej rozgrywki, mechaniki, oraz
warstwy narracyjnej gier. Zapoznajg sie z psychologicznymi i kulturowymi aspektami gier video oraz metodykami pracy nad
rozwigzaniami projektowymi z uwzglednieniem potrzeb i nawykow graczy o réznych profilach psychologicznych.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia




1. Game design jako czes¢ procesu produkcji gry. Rola projektanta w zespole produkcyjnym, zakres dziatan i obowigzkdow.
2. Gra - definicje, elementy sktadowe; model MDA i model systemowy.

3. Formalne elementy struktury gier: cele, reguty, zasoby, przeszkody i konflikty. Rola formalnej mechaniki w ksztattowaniu
doswiadczen graczy.

4. Dynamiczna warstwa gier. Gra jako system zaleznosci. Otwarty i zamkniety model rozgrywki. Petla rozgrywki. Rola gracza
w ksztattowaniu dynamiki.

5. Estetyka, motywacja i zabawa. Psychologiczne aspekty gier wynikajgce z mechaniki i dynamiki systemu z uwzglednieniem
wptywu kulturowego.

6. Narracja w grach. Miejsce narracji w strukturze rozgrywki. Popularne modele narracji. Rola bohatera, przestrzeni i postaci
niezaleznych w grach o réznym modelu rozgrywki.

7. Elementy spoteczne w grach. Rywalizacja, kooperacja i ich modele. Gry multiplayer synchroniczne i asynchroniczne.
Efekty stosowania réznych modeli rozgrywki.

8. Balans w grach. Najpopularniejsze typy. Teoria Flow. Sposoby balansowania gier w praktyce. Wewnetrzna ekonomia gier.
Proces projektowania: konceptualizacja. Metody ksztattowania pomystow i ich weryfikacji. Komunikacja pomystow w
zespole projektowym.

10. Proces projektowania: prototypowanie. Prototypy analogowe i cyfrowe. Metody weryfikacji jakosSci prototypdw.
Zagrozenia zwigzane z prototypami.

11. Proces projektowania: playtesting. Jakos¢ rozgrywki i jej subiektywnosé. Rola testow w ewaluacji jakosci rozgrywki.
Interacyjnosc procesu produkcji gry i miejsce na zmiany.

12. Dokumentowanie procesu projektowania. Rola dokumentacji. Typy dokumentacji. Zasady aktualizacji dokumentacji.
Alternatywne sposoby komunikacji wykraczajgce poza dokumentacje.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

1. SalenK., Zimmerman E., Rules of Play: Game Design Fundamentals, MKT Press, 2003

2. Fullerton T., Game Design Workshop, 3rd Edition: A Playcentric Approach to Creating Innovative Games, AK Peters/CRC
Press, 2014

3. Koster R., A Theory of Fun for Game Design, Paraglyph Press, 2004
4. Bethke E., Game development and production, Wordware Publishing, 2003
5. Schell, Jesse, The Art of Game Design: A Book of Lenses, CRC Press, 2020

Literatura uzupetniajaca

1. Sylvester T., Designing Games: A Guide to Engineering Experiences, O'Reilly Media 2013

2. HeussnerT., Finley T., Helper J., Lemay A., The Game Narrative Toolbox, Focal Press, 2015

Zasady i warunki zaliczenia:

Student jest zobowigzany wykazac¢ frekwencje na poziomie minimum 50% oraz aktywnie uczestniczy¢ z projektach, prezentacjach i
dyskusjach.

Podstawg oceny, dla wyzej wymienionych elementéw sktadowych oceny koricowej, bedzie odniesienie wyniku uzyskanego przez
studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektdw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry: 91%-100%

dobry plus: 81%-90% Dobry:

71%-80%

dostateczny plus: 61%-70%

Dostateczny: 50%-60%

Niedostateczny: ponizej 50%.

uzyskanych w ramach zajec




Liczba punktow ECTS przypisanych ogotem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3,5 1,7 3,5
na studiach niestacjonarnych 3,5 0,6 3,5

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

na studiach stacjonarnych

87,5 godzin

na studiach niestacjonarnych

87,5 godzin

na studiach stacjonarnych

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy [Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Udziat w zajeciach 42
Projekt zaliczeniowy 30
Przygotowanie do zajec 15,5

na studiach niestacjonarnych

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy [Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Udziat w zajeciach 15
Projekt zaliczeniowy 30
Przygotowanie do zajec 32,5

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:




