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Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest trening w rozpoznawaniu, interpretowaniu i projektowaniu struktur ukrytych pod powierzchnia gier. Studenci naucza sie rozpoznawaé gtéwne struktury
gatunkowe, typowe mechaniki gier, struktury fabularne oraz modele interakcji zaszyte w grach. Wiedze beda mieli okazje zastosowaé w praktyce, przy wspélnej analizie
wybranych gier.

Wymagania wstepne

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

Zakres tematyczny
1. Metody analizy struktur gier.
. Rozgrywka (tryby rozgrywki).
. Swiat gry.
. Ryzyko, nagrody, kary.
. Systemy punktowe.
. Interfejs.
. Mechanika gry.
. Gatunkowe wzorce struktur.
9. Postaé.
10. Poziomy.
11. Fabuta gry/narracja.
12. Warstwa estetyczna.
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13. Wywazanie gry.
14. Dysonans ludonarracyjny.
15. Modyfikacje struktury gry.

Metody ksztatcenia

Analiza tekstu, analiza gry, dyskusja.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zaje¢
Student jest gotéw gromadzi¢, wyszukiwacé i syntetyzowac informacje na temat zjawisk ® K_K05 ® prezentacja * Cwiczenia
spotecznych, a takze zasiggac opinii ekspertow w przypadku trudnosci z samodzielnym

Student potrafi formutowac proste samodzielne sady w jezyku polskim i w jezyku obcym na ® K_U03 ® prezentacja * Cwiczenia
temat wybranych procesow i zjawisk spotecznych i argumentowacé je


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

Warunki zaliczenia
FORMA ZALICZENIA CWICZEN UWAGI

Zasady uzyskania oceny z ¢wiczen Przygotowanie prezentacji.
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