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Cel przedmiotu

Kurs poswiecony jest problematyce szybkiego tworzenia prototypu, umozliwiajgcego przetestowanie pomystu na gre. W tym kontekscie zostang omdwione aspekty gry
zwigzane z mechanika, sterowaniem, poziomami, warstwg wizualng i dZzwiekowa. Studenci tworzg wtasne prototypy gier, poznajac podstawy dziatania takich narzedzi jak Unity,
GameMaker, Construct, Blender. Kurs pozwala osobom niebedacym programistami wykona¢ pierwsze kroki w tworzeniu gier cyfrowych.

Wymagania wstepne
Bierna znajomo$¢ jezyka angielskiego pozwalajgca na prace z tekstem oraz obstuge programéw w tym jezyku. Znajomos$¢ metod analizy struktur gier. Znajomos$¢ zagadnien
zwigzanych z mechanika gier.

Zakres tematyczny

1. Tworzenie koncepcji gry.

2. Specyfika wybranych gatunkéw gier w kontekscie projektowym.
3. Definiowanie odbiorcy.

4. Etapy procesu tworzenia prototypu.
5. Elementy prototypu.

6. Metodologie prototypowania.

7. Narzedzia do tworzenia prototypéw.
8. Tworzenie dokumentacji.

9. Prototypowanie na papierze.

10. Prototypowanie interfejsu.

11. Prototypowanie fabuty.

12. Testowanie gry.

Metody ksztatcenia
Projekt praktyczny.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie
Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zaje¢
Student rozumie czym jest i jaka role petni prototyp gry. ® KKG_W17 ® aktywnos$¢ w trakcie zajeé * Cwiczenia

¢ odpowiedzZ ustna

Student korzysta z narzedzi do tworzenia prototypéw gier. ® KKG1_U01 ® przygotowanie projektu * Cwiczenia
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Opis efektu Symbole efektéw Metody weryfikacji Forma zajeé
Student tworzy elementy prototypu gry. ® KKG_U19 ¢ aktywno$¢ w trakcie zaje¢ * Cwiczenia
® przygotowanie projektu

Student wykazuije kreatywno$¢ w zakresie prototypowania ® KKG1_K05 ¢ aktywnos$¢ w trakcie zaje¢ * Cwiczenia
gier ® przygotowanie projektu

Warunki zaliczenia

Uczestnictwo w dyskusji, realizacja zadan domowych, wykonanie pracy zaliczeniowej - przygotowanie projektu. Limit nieobecnosci mozliwych do odrobienia podczas konsultacji
wynosi: 3.
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Uwagi
Jest to przedmiot opcjonalny, wybierany z oferty przedmiotdw do wybhoru Instytutu Filologii Polskiej; przedmiot zostanie uruchomiony w zaleznosci od potrzeb i zainteresowania
w danym semestrze studiéw (na podstawie deklaracji studentow/elektronicznego wyboru przedmiotéw).
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