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semestr zimowy 2020/2021

6
5
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® dr hab. Tomasz Ratajczak, prof.

Forma zajeé Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Liczba godzin w semestrze
(stacjonarne) (stacjonarne) (niestacjonarne)
Laboratorium 30 2

Cel przedmiotu

uz

Liczba godzin w tygodniu
(niestacjonarne)

Celem przedmiotu jest stworzenie przez studentéw (praca w grupach 2-3 osobowych) scenariusza gry (np. planszowej, RPG itd.).

Wymagania wstepne

Forma zaliczenia

Zaliczenie na
ocene

Zaliczenie wszystkich dotychczasowych kurséw kierunkowych z zakresu teorii i praktyki gier oraz kursu z technik pisania scenariuszy/tekst literacki jako podstawa

scenariuszopisnia.

Zakres tematyczny

Etap poczatkowy - ustalenie uwarunkowan technicznych gry; etap drugi - analiza proponowanych kompozycji, designu, postaci itd.; etap trzeci - udoskonalenie i redakcja

przygotowanego materiatu koricowego (projektu scenariusza gry).

Metody ksztatcenia

wyktad problemowy, metoda dziatalno$ci praktycznej (grupowej); heureza (pokonywanie barier i roznego rodzaju ograniczenr w toku debat i wspélnego namystu).

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu
student zna sposoby budowania scenariuszy gier

student potrafi przeksztatcac tresci zawarte w tekstach
kultury w scenariusze réznych typéw gier

student efektywnie potrafi wspétdziataé z cztonkami
zespotu i pracowac pod kierunkiem

student na podstawie twérczej analizy nowych sytuacji i
problemdéw samodzielnie formutuje propozycje ich
rozwigzywania

student rozpoznaje rozmaite struktury gier oraz ich
uwarunkowania techniczne

student posiada umiejetno$¢ budowania intrygi oraz
kreowania bohatera/éw gry

Warunki zaliczenia

Laboratorium

Laboratorium

Laboratorium

Laboratorium

Laboratorium

Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zajeé
® KKG_W17 ¢ aktywno$¢ w trakcie zajgé °
® projekt

® KKG1_U03 ¢ projekt °

® KKG1.K03 ® obserwacja postepéw na poszczegélnych °
etapach przygotowania projektu

® KKG1_K05 ® obserwacja postepow na poszczegélnych °
etapach przygotowania projektu

® KKG1_U02 ® projekt °

® KKG1.U07 ® projekt .

Laboratorium


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

warunkiem zaliczenia konwersatorium jest przedstawienie projektu scenariusza gry.
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