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Cwiczenia 30 2 - - Zaliczenie na
ocene

Cel przedmiotu
Celem przedmiotu jest przedstawienie zasadniczych problemdéw zwigzanych z mechanika gier. Studenci poznajg znaczenie tej warstwy gier, jej rodzaje, a wykonywane przez
nich éwiczenia stuzg ukazaniu trudnosci projektowych zwigzanych z mechanika.

Wymagania wstepne
Bierna znajomos¢ jezyka angielskiego pozwalajgca na prace z tekstem w tym jezyku. Ogélna wiedza dotyczaca gier. Znajomos$¢ podstaw groznawstwa w zakresie gtéwnych
problemdw oraz wazniejszych koncepcji. Znajomos¢ metod analizy struktur gier.

Zakres tematyczny
1. Pojecie mechaniki gry.
. Mechanika podstawowa.
. Rodzaje mechanik.
. Wptyw mechaniki na rozgrywke.
. Mechanika w poszczegélnych gatunkach gier.
. Wywazanie gry.
. Mechaniki znaczace.
. Gry o mechanice zredukowanej do minimum.
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Metody ksztatcenia

Praca w grupach, analiza przypadkéw, dyskusja.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zajeé

Student zna i rozumie podstawowe kategorie dotyczace mechaniki gier. ® KKG1.W04 ¢ aktywnos$¢ w trakcie zaje¢ * Cwiczenia
® odpowiedZ ustna

Student potrafi zinterpretowac i krytycznie analizowa¢ mechaniki gier. ® KKG1_U01 ¢ aktywnos$¢ w trakcie zaje¢ * Cwiczenia
® KKG1_U14 ® przygotowanie projektu
Pracuje w grupie nad projektem elementéw mechaniki gry. ® KKG1_U10 ¢ aktywno$¢ w trakcie zajeé * Cwiczenia

® przygotowanie projektu

Student wykrywa potencjalne problemy wynikajace z zastosowanych w ® KKG1.K08 ¢ aktywnos$¢ w trakcie zajeé * Cwiczenia
grach rozwiazan dotyczacych mechaniki gier.

Warunki zaliczenia


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

Uczestnictwo w dyskusji, realizacja zadan domowych, wykonanie pracy zaliczeniowej - przygotowanie projektu. Limit nieobecnosci mozliwych do odrobienia podczas konsultacji
wynosi: 3.
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Adams E., Projektowanie gier. Podstawy, Gliwice 2011.
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