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Forma zaliczenia

Ćwiczenia 15 1 - - Zaliczenie na 
ocenę

Cel przedmiotu
Celem przedmiotu jest trening w rozpoznawaniu, interpretowaniu i projektowaniu struktur ukrytych pod powierzchnią gier. Studenci nauczą się rozpoznawać główne struktury 
gatunkowe, typowe mechaniki gier, struktury fabularne oraz modele interakcji zaszyte w grach. Wiedzę będą mieli okazję zastosować w praktyce, przy wspólnej analizie 
wybranych gier.

Wymagania wstępne
Bierna znajomość języka angielskiego pozwalająca na pracę z tekstem w tym języku.

Zakres tematyczny
1. Metody analizy struktur gier.
2. Rozgrywka (tryby rozgrywki).
3. Świat gry.
4. Ryzyko, nagrody, kary.
5. Systemy punktowe.
6. Interfejs.
7. Mechanika gry.
8. Gatunkowe wzorce struktur.
9. Postać.

10. Poziomy.
11. Fabuła gry/narracja.
12. Warstwa estetyczna.
13. Wyważanie gry.
14. Dysonans ludonarracyjny.
15. Modyfikacje struktury gry.

Metody kształcenia
 Analiza tekstu, analiza gry, dyskusja.

Efekty uczenia się i metody weryfikacji osiągania efektów uczenia się
Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć
Student jest gotów gromadzić, wyszukiwać i syntetyzować informacje na temat zjawisk 
społecznych, a także zasięgać opinii ekspertów w przypadku trudności z samodzielnym

K_K05 prezentacja Ćwiczenia

Student potrafi formułować proste samodzielne sądy w języku polskim i w języku obcym na 
temat wybranych procesów i zjawisk społecznych i argumentować je

K_U03 prezentacja Ćwiczenia
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Warunki zaliczenia
FORMA ZALICZENIA ĆWICZEŃ UWAGI

Zasady uzyskania oceny z ćwiczeń Przygotowanie prezentacji.
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