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Cel przedmiotu
Nadrzednym celem przedmiotu jest stworzenie przez studentéw (praca w grupach 2-3 osobowych) scenariusza gry/ makiety/prototypu (np. planszowej, RPG).

Student:
- zdobedzie praktycznych umiejetnosci w zakresie obstugi programéw i aplikacji wspomagajgcych proces powstawania scenariusza do gry,
- zapozna sie z niezbedna terminologia oraz schematami scenariuszy gier,

- nabedzie kompetencji pracy w zespole projektowym.

Wymagania wstepne

Wymagania formalne:

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

Wymagania wstepne:

® znajomosc¢ terminologii z zakresu scenopisarstwa; sprawne poruszanie sie w obszarze formatu scenariusza (M. Schabenbeck, Format scenariusza filmowego, ttum. A.
K. Drozdowska, Warszawa 2016, Russin R., U., Downd W. M., Jak napisa¢ scenariusz filmowy, ttum. Ewa Spirydowicz, Warszawa 2016).

Zakres tematyczny
1. Zajecia organizacyjne (oméwienie zakresu przedmiotu, oméwienie zadania projektowego, podziat na grupy, wprowadzenie do przedmiotu).
. Storyteling - podstawy zagadnienia (schemat narracyjny, monomit, morfologia bajki).
. Historia gier i pojecie grywalizacji.
. Metryczka projektu (praca w grupach projektowych).
. Mechanika gier (typy mechanik, zastosowanie, silniki).
. Typologia gracza (co motywuje, dlaczego gry uzalezniaj).
. Analiza wybranych scenariuszy gier (elementy konieczne, miejsca wspdlne, poszukiwanie reguty).
. Scenariusz, instrukcja, opis - éwiczenia.
. Storyboard - nauka obstugi programu storyboardthat.
10. Storyboard jako etap kreacji gier komputerowych (kadrowanie, plan, punkt widzenia, ruch, przektad scen na kadry - praca w aplikacji).
11. Budowa kart postaci i kart do gry (praca w aplikacji).
12. Typy plansz (praca w aplikacji).
13. Praca nad finalizacja projektéw.
14. Prezentacja scenariuszy i ich recenzowanie.
15. Prezentacja makiet/prototypéw, sprawdzenie grywalnosci i oddziatywanie gry na grupe docelowa.
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Metody ksztatcenia

metoda dziatalno$ci praktycznej (grupowej)
dyskusja

praca z wykorzystaniem narzedzi multimedialnych: www.chatmapper.com, www.canva.com, www.storyboardthat.com

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektéw Metody weryfikacji

Student zna sposoby budowania scenariuszy gier i zna ® KKG_W17 ¢ aktywnos$¢ w trakcie zajec¢

terminologie z zakresu projektowanie gier. ® projekt

Student potrafi napisac scenariusz gry ® KKG1_U03 ® projekt

Student potrafi zastosowaé poznane programy i ® KKG1_U03 ® obserwacja postepéw na poszczegélnych etapach
aplikacje do realizacji wtasnych pomystéw. ® KKG1.K05 przygotowania projektu

Warunki zaliczenia
Wykonanie i przedstawienie projektu scenariusza gry (zapis wygenerowany z aplikaciji, makieta, prototyp, plik pdf - forma dowolna).

Systematyczna praca na zajeciach: udziat w dyskusji, wykonywanie zadan indywidualnych i grupowych.

Literatura podstawowa
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Dovey J., Kennedy H. W., Kultura gier komputerowych, Krakéw 2011.

Filiciak M., (red.), Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami komputerowymi, Warszawa 2010.
Kubacki B., Fantastyczne swiaty na kartach i na planszy, ,Nowa Fantastyka” 2013, nr 5, s. 14-1.
Simon M., Storyboard ruch w sztuce filmowej, Warszawa 2010.

Szeja Z. J., Gry fabularne-nowe zjawisko kultury wspdtczesnej, Krakdw 2004.

Tkaczyk P., Grywalizacja. Jak zastosowac¢ mechanizmy gier w dziataniach marketingowych,
Tkaczyk P., Narratologia, Warszawa 2017.

Urbariska-Galanciak D., Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych, Warszawa 2009.
Programy (domena publiczna - pakiety podstawowe)
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Literatura uzupetniajaca
Filiciak M., Wirtualny plac zabaw, Warszawa 2007.

Manovich L., Jezyk nowych mediéw, Warszawa 2006.

Mankowski P., Cyfrowe marzenia. Historie gier komputerowych i wideo, Warszawa 2010.

Mozdzen J., Miejska gra fabularna  sposéb na interaktywna edukacje regionalng,Wiadomosci Historyczne” 2010, nr 5, s. 42-45.
Storey J., Studia kulturowe i badania kultury popularnej. Teorie i metody, ttum. Janusz Baranski, Krakéw 2003.

Uwagi
brak

Zmodyfikowane przez dr Katarzyna Grabias - Banaszewska (ostatnia modyfikacja: 07-05-2022 23:05)

Forma zajeé¢
® Laboratorium

® Laboratorium

® Laboratorium


http://www.chatmapper.com
http://www.chatmapper.com
http://www.chatmapper.com
http://www.canva.com
http://www.canva.com
http://www.canva.com
http://www.storyboardthat.com
http://www.storyboardthat.com
http://www.storyboardthat.com

Wygenerowano automatycznie z systemu SylabUZ



