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Zaliczenie na
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Celem przedmiotu jest trening w rozpoznawaniu, interpretowaniu i projektowaniu struktur ukrytych pod powierzchnia gier. Studenci naucza sie rozpoznawac 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

Bierna znajomo$¢ jezyka angielskiego pozwalajaca na prace z tekstem w tym jezyku.

Zakres tematyczny
1. Metody analizy struktur gier.

2. Rozgrywka (tryby rozgrywki).
3. Swiat gry.

4. Ryzyko, nagrody, kary.

5. Punkty.

6. Interfejs.

7. Mechanika gry.

8. Gatunkowe wzorce struktur.
9. Postac.

10. Poziomy.

11. Fabuta gry/narracja.

12. Warstwa estetyczna.

13. Wywazanie gry.

14. Dysonans ludonarracyjny.

15. Modyfikacje struktury gry

Metody ksztatcenia

Analiza tekstu, analiza gry, dyskusja


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

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zajeé
student zna i rozumie podstawowe struktury gier i zasady je ® KKG1_Wo04 ¢ aktywnos¢ w trakcie zaje¢ * Cwiczenia
modelujgce ¢ zaliczenie - ustne, opisowe, testowe i

inne
student potrafi dyskutowac i argumentowac w oparciu o wybrane ® KKG1_U14 ¢ dyskusja * Cwiczenia
teorie ® KKG1_U15
student potrafi analizowa¢ i interpretowac gry zgodnie z ® KKG1_W07 ® dyskusja * Cwiczenia
wybranymi modelami teoretycznymi ¢ KKG1_U01 ¢ zaliczenie - ustne, opisowe, testowe i

inne

Warunki zaliczenia
Aktywnos$é podczas zajec, realizacja zadari domowych, przygotowanie prezentacji.
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