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Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest trening w rozpoznawaniu, interpretowaniu i projektowaniu struktur ukrytych pod powierzchnia gier. Studenci naucza sie rozpoznawaé gtéwne struktury

gatunkowe, typowe mechaniki gier, struktury fabularne oraz modele interakcji zaszyte w grach. Wiedze beda mieli okazje zastosowac w praktyce, przy wspélnej analizie
wybranych gier.

Wymagania wstepne
brak

Zakres tematyczny
1. Struktury w teorii i praktyce. Strukturalizm i poststrukturalizm jako strategie analityczne.

2. Logika gier — struktury decyzyjne w grach.

3. Poziom, mapa, misja. Przestrzenne struktury wirtualnych $wiatow

4. Mechanika gry — reguty jako struktura dozwolonych dziatan.

5. Gatunek — o gtebokich réznicach pomiedzy typami gier.

6. Struktury fabularne — otwarte i zamkniete labirynty narracyjnych $ciezek.
7. Struktury interakcji — krytyczna analiza interfejséw gier.

8. Struktury relacji — gry jako narzedzie komunikacji.

9. Kary i nagrody — struktury motywacyjne.

10. Remediacja — struktury transmedialne.

Metody ksztatcenia
analiza tekstu, dyskusja

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektéw Metody weryfikacji Forma zaje¢
student zna i rozumie podstawowe struktury gier i zasady je ® KKG1_W04 ¢ aktywnos$¢ w trakcie zajeé * Cwiczenia
modelujace ¢ zaliczenie - ustne, opisowe, testowe i

inne
student potrafi dyskutowac i argumentowac w oparciu o wybrane ® KKG1_U14 ® dyskusja * Cwiczenia

teorie * KKG1_U15


http://www.wh.uz.zgora.pl/
http://www.wh.uz.zgora.pl/
http://www.wh.uz.zgora.pl/

Opis efektu Symbole efektéw Metody weryfikacji Forma zaje¢

student potrafi analizowa¢ i interpretowac gry zgodnie z ® KKG1_WQ7 ¢ dyskusja * Cwiczenia
wybranymi modelami teoretycznymi ® KKG1_U01 ® zaliczenie - ustne, opisowe, testowe i
inne

Warunki zaliczenia
aktywny udziat w zajeciach, przygotowanie do zaje¢ zgodnie z wytycznymi
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