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AKADEMIA SZTUK PIEKNYCH W GDANSKU

KARTA PRZEDMIOTU

OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

1. Nazwa przedmiotu Prototypowanie gier
2. | Nazwa przed. w jezyku angielskim Game prototyping
Imig i nazwisko kierownika pracowni /osoby | dra Julia Kul
3. prowadzacej zaje¢cia oraz asystenta wraz ze
stopniem/tytutem naukowym
4. Kierunek/ Wydziat Wydziat Rzezby i Intermediow/ Kierunek Intermediow
Specjalno$¢ (jesli dotyczy)
6. Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot WRIil / Kierunek Intermedia
(wydziat / kierunek, zaktad)
7. | Poziom ksztatcenia (I st, IT s, j. mgr) studia II stopnia
8. Forma studiéw (stacjonarne/niestacjonarne) | stacjonarne
9. Profil studiow ogolnoakademicki
10. | Jezyk wyktadowy polski
11. | Status przedmiotu (obowigzkowy, do wyboru | do wyboru
12. | Rok studiow / semestry Rok II' 2 stopnia/ 4 semestr
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
13. | Liczba godzin w rozbiciu na semestry m
14 Liczba punktow ECTS w rozbiciu na
. semestry 2
Forma zaliczenia przedmiotu w rozbiciu na
15. | semestry ( z — zaliczenie, zo — zaliczenie z 70
ocena, € — egzamin)
- zaliczenie 2 semestru studiow
16. | Wymagania wstepne
FORMA ZAJEC / WYMIAR GODZINOWY
Pracownia Pracownia Wyktad Cwiczenia Seminarium Plener Inne
artystyczna projektowa

40h
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PRZEDMIOTOWE EFEKTY UCZENIA SIE (PEU)

1. Cele przedmiotu dot. WIEDZY, UMIEJETNOSCI, KOMPETENCII

Celem ksztatcenia jest zdobywanie wiedzy zawodowej w zakresie wplywu gier i gamifikacji na wspotczesne
spoteczenstwo i szeroko pojete praktyki artystyczne.

Celem ksztalcenia jest zdobywanie umiejetnosci tworczego i swiadomego projektowania innowacyjnych
prototypdw gier; tworzenie przekonujacej i wciagajacej narracji, uzywania szeroko pojetej technologii do
tworzenia do$wiadczenia odbiorcow, materializacja pomystéw na gry w odpowiednio zaprojektowanej formie.
Celem procesu ksztalcenia jest zdobywanie kompetencji do tworczych i nieszablonowych obserwacji struktur:
spotecznych, ekonomicznych i politycznych w celu kreatywnego przeistoczenia ich zasad poprzez artystyczne

narzedzia intermedialne.

2. Efekty uczenia si¢ z podziatem na [W] - WIEDZA, [U] - UMIEJETNOSCI, [K] - KOMPETENCIJE
SPOLECZNE

Odniesienie do Odniesienie do semestrow

kierunkowych (nalezy zaznaczy¢ znakiem ,,x”)

Kod Opis przedmiotowych efektéw uczenia si¢

efektow uczenia

si¢

1 21 3 4 516 7|8 9 10

PEU

WIEDZA

Wi I wWol X
Osoby studiujace zdobywaja szczegdtowa wiedze
o nowych metodach i technologiach budowania
wypowiedzi artystycznej. Szeroko pojete
zagadnienie naukowe, spoteczne i polityczne
traktowane sg jako punkt wyjscia do tworzenia gier]
- ztozonych form narracyjnych i interaktywnych.
Osoby studiujace zdobywaja wiedze w zakresie
formutowania i rozwigzywania zlozonych
zagadnien w obszar wlasnych interaktywnych
realizacji.

UMIEJETNOSCI

Ul Osoby studiujace nabywaja 11_uos X
umiejetnosci postugiwania si¢ roznorodnymi
narzedziami w zaleznos$ci od wymagan projektu i
wlasnych zainteresowan.

Potrafig dobra¢ wtasciwe $rodki wyrazu i
narzegdzia (poczawszy od cyfrowych, sieciowych i
[programistycznych, poprzez graficzne, tekstowe,
introligatorskie na performatywnych skonczywszy
by stworzy¢ realizacje grywalna, czyli taka, ktora
'w emocjonujacy sposob angazuje uwage i

dziatania odbiorcow.
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KOMPETENCIJE SPOLECZNE

K1 111_K06

Osoby studiujace gotowe sg do podejmowania
pogltebionej refleksji na temat spotecznych,
naukowych i etycznych aspektéw zwigzanych z
'wlasng realizacja artystyczng.

TRESCI PROGRAMOWE / KSZTALCENIA
(z uwzglednieniem formy zajec¢ oraz przedmiotowych efektow uczenia sig)

QOdniesienie do

PEU

Osoby studiujace zapoznajg si¢ z szeroko pojeta kulturg gier oraz z historycznym,
filozoficznym i spotecznym kontekst gry i gamifikacji. Zaj¢cia pozwalaja rozumieé
gre jako narzedzie krytycznej refleksji nad wspolczesng rzeczywistoscia. Osoby
studiujgce zapoznajg si¢ z przyktadami praktyk artystycznych, w ktorych element gry
odgrywa kluczowa role badawczg, aktywistyczng lub/ i estetyczng. Obserwuja
stosowane wspotczes$nie rozwigzania technologiczne aby realizowaé wtasne pomysty
1 proponowac nowe rozwigzania technologiczne.

Osoby studiujace zachgcane sg do stosowania ludycznej metody wytwarzania
projektu, ktory sam w sobie ma charakter [udyczny. Celem zaje¢ jest rozbudzenie
ciekawosci 0sob studiujgcych i nakierowanie ich myslenia w obszary wczesniej
niepoznane, pomijane lub uznawane za niepowazne- zwigzane z zabawa.

W1,Kl1

Prototypowanie gier zaktada interdyscyplinarny tryb pracy. Osoby studiujace
dobierajg roznorakie techniki artystyczne i projektowe korespondujace ze wstepnie
wypracowang koncepcja projektu. W zakres dziatan tworcow gry wchodza
nastepujace sekcje projektu: mechanika i strategia gry, wizualizacja i oprawa
graficzna, produkcja, testowanie i dokumentacja. Poszczegolne segmenty projektu
pozwalaja zapoznac si¢ zard6wno z oprogramowaniem graficznym i montazowym,
webowym, oraz z tradycyjnymi srodkami wyrazu artystycznego takim jak:
performance, dziatania w przestrzeni publicznej, akcja. Zajecia stuzg wypracowania
prototypu gry - produktu, ktéory moze by¢ uzytkowany przez potencjalnych
uzytkownikow.

Ul

WYKAZ LITERATURY OBOWIAZKOWEJ

Literatura obowigzkowa (tylko pozycje ktore student ma szans¢ przeczyta¢ w ramach pracy

wlasnej)*:

Johan Huizinga
“Homo ludens. Zabawa jako zrodto kultury”, Wydawnictwo: Aletheia
zakres stron: 11 - 49

*Literatura musi by¢ dostepna w bibliotece

DODATKOWE INFORMACJE
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METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (nalezy zaznaczy¢ znakiem ,,x”)

Kod Realizacja Realizacja _ St || Bt _ Inpe’

PEU Przeglad pracy pracy Prezentacja E— pisemny Kolokwium (wpisa¢
artystycznej projektowej jakie)

Wi X

Ul X

K1 X

KRYTERIA OCENY

(warunki zaliczenia wg PEU i tre$ci programowych)
Warunkiem zaliczenia jest systematyczne uczestniczenie w zajg¢ciach, podjecie pracy zespotowej oraz

przedstawienie w wyznaczonym terminie zadan zrealizowanych w semestrze. Kryterium oceny ¢wiczen jest
zaangazowanie osoby studiujacej, poprawno$¢ technologiczna i formalna wybranych lub wskazanych
elementow projektu.

Semestr konczy si¢ oceng wystawiong przez prowadzgcego.

- ocena bardzo dobra z plusem — duze zaangazowanie osoby studiujacej w proponowane aktywnosci ,
poszukiwanie wlasnych rozwigzan technologicznych wykraczajacych poza podstawy omawiane na zajgciach,
umiejetnosci zainspirowania grupy studenckiej do pracy nad wspolnym projektem, bardzo dobre efekty
artystyczne i1 projektowe realizacji koncowe;j.

- ocena bardzo dobra — duze zaangazowanie osoby studiujacej w proponowane aktywnosci , umiejetnosc
wspolpracy w zespole, oraz bardzo dobre efekty artystyczne i projektowe zrealizowanego zadania.

- ocena dobry plus - duze zaangazowanie osoby studiujacej, zaangazowanie w warsztaty 1 wydarzenia
zwigzane z zajeciami oraz dobre efekty artystyczne i projektowe zrealizowanego zadania.

- ocena dobry - umiejetno$¢ komunikacji z zespotem, oraz wystarczajace efekty projektowe zrealizowanego
zadania.

- ocena dostateczna plus — Srednia aktywno$¢ i zaangazowanie osoby studiujagcej oraz dostateczny poziom
zrealizowanego zadania.

- ocena dostateczna — mata aktywnos¢ osoby studiujacej i dostateczny poziom projektowy realizacji.

- ocena niedostateczna — brak jakiejkolwiek aktywnosci oraz brak komunikacji z zespotem lub niedostateczne

efekty projektowe i artystyczne realizowanego zadania.

BILANS PUNKTOW ECTS

Forma aktywnosci Szacunkowa liczba godzin z podziatem

na semestry

112 |3 |4 |56 |7]8|9]10

Godziny zaje¢ prowadzonych bezposrednio z udziatem nauczyciela 40

akademickiego (godziny zajeé zgodnie z planem)
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Godziny pracy wtasnej osoby studenckiej( indywidualna praca

koncepcyjna, projektowa, realizacja dziatan tworczych, przygotowanie

prezentacji, przygotowanie do egzaminu, zaliczenia, czytanie 10
literatury obowigzkowej i inne)

SUMARYCZNE OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

EACZNA ILOSC PUNKTOW ECTS ZA PRZEDMIOT 2

(jeden punkt ECTS odpowiada 25-30 godzinom pracy)

oba odpowiedzialna za kartg




