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Politechnika Poznanska Europejski System Transferu Punktow

Wydziat Informatyki

KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Projektowanie gier komputerowych 1010512321010518359
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Informatyka ogélnoakademicki 1/2

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
Technologie wytwarzania oprogramowania polski obieralny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
Il stopien stacjonarna
Godziny Liczba punktow
Wyktady: 30  Cwiczenia: -  Laboratoria: 30  Projekty/seminaria: - 4
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogdlnouczelniany, z innego kierunku)
kierunkowy z danego kierunku

Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 4 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

prof. dr hab. inz. Maciej Drozdowski
email: maciej.drozdowski@put.poznan.pl
tel. 61 6652997

Instytut Informatyki

ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych:

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze dotyczacg

1 Wiedza: technik i jezykow programowania, systeméw operacyjnych, a takze technologii internetowych.
L. . . | Powinien posiadaé¢ ogolne umiejetnosci z zakresu programowania oraz szczegdlne dotyczace
2 Umiejetnosci: | programowania gier, a takze umiejetnos¢ pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet.
Kompetencje | Powinien réwniez rozumieé konieczno$é poszerzania swoich kompetencji / mie¢ gotowosé do
3
spoleczne podjgcia wspotpracy w ramach zespotu.

Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowac takie postawy jak
uczciwos$é, odpowiedzialnos$é, wytrwatosé, ciekawos$¢ poznawcza, kreatywnos$é, kultura
osobista, szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu:

1. Zapoznanie studentéw z wiedza dotyczgca pozaprogramistycznych aspektéw tworzenia gier komputerowych:
projektowaniem gier, rynkiem gier i nowoczesnym marketingiem gier.
2. Zapewnienie umiejetnosci i kompetencji dajgcych podstawy do stworzenia wtasnego projektu na rynku gier lub do

podjecia pracy w firmach zajmujacych sie tworzeniem gier.

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektéw ksztalcenia

Wiedza:

1. ma uporzadkowana, podbudowang teoretycznie wiedze jezykow i paradygmatéw programowania, grafiki i komunikaciji
cztowiek-komputer, projektowania oprogramowania - [K_W4]

2. ma podbudowang teoretycznie szczegdtowa wiedze zwigzang z wybranymi zagadnieniami z zakresu informatyki:
projektowanie gier, narzedzia i technologie szybkiego tworzenia aplikacji, zastosowania gier komputerowych - [K_W5]

3. ma wiedze o trendach rozwojowych i najistotniejszych nowych osiggnigciach w informatyce i w wybranych powigzanych
dyscyplinach naukowych: ludologii (ang. game studies) - [K_W6]

4. zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu ztozonych zadan inzynierskich z wybranego
obszaru informatyki - [K_W8]

5. zna podstawowe pojecia z zakresu ekonomii i marketingu odnoszgce sie do projektow informatycznych z branzy gier
komputerowych - [K_W10]

6. ma podstawowg wiedze nt. prawa nowych technologii w tym prawa autorskiego czy ochrony danych osobowowych w
zakresie potrzebnym przy realizacji gier komputerowych i aplikacji internetowych - [K_W13]

Umiejetnosci:
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1. potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury, baz danych oraz innych zrédet (w jezyku ojczystym i angielskim), integrowac je,
dokonywac ich interpretaciji i krytycznej oceny, wycigga¢ wnioski oraz formutowaé i wyczerpujgco uzasadnia¢ opinie, -
[K_U1]

2. potrafi okresli¢ kierunki dalszego uczenia si¢ i zrealizowa¢ proces samoksztatcenia, - [K_U5]

3. potrafi postugiwaé sie technikami informacyjno-komunikacyjnymi wykorzystywanymi przy realizacji przedsiewziec¢
informatycznych z branzy gier komputerowych - [K_U7]

4. potrafi wykorzysta¢ do formutowania i rozwigzywania zadan inzynierskich i prostych probleméw badawczych metody
analityczne, symulacyjne oraz eksperymentalne - [K_U9]

5. potrafi ? przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich ? integrowac¢ wiedze z réznych obszaréw informatyki (a w
razie potrzeby takze wiedze z innych dyscyplin naukowych) oraz zastosowac¢ podejscie systemowe, uwzgledniajgce takze
aspekty pozatechniczne - [K_U10]

6. potrafi oceni¢ przydatnos¢ i mozliwos¢ wykorzystania nowych osiggnie¢ (metod i narzedzi) oraz nowych produktéw
informatycznych - [K_U13]

7. potrafi wybra¢ jezyk programowania odpowiedni do danego zadania programistycznego - [K_U26]

Kompetencje spoteczne:

1. rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci bardzo szybko stajg sie przestarzate - [K_K1]
2. potrafi odpowiednio okresli¢ priorytety stuzgce realizacji okreslonego przez siebie lub innych zadania - [K_K6]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Efekty ksztatcenia przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposoéb:

Ocena formujgca:

a) w zakresie wykfadow:

- na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materialu omoéwionego na poprzednich wyktadach,
b) w zakresie laboratoridow / éwiczen:

- na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan,

Ocena podsumowujgca:

a) w zakresie wyktadéw weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocene wiedzy, umiejetnosci i kompetencji wykazanych w ramach obrony projektu

- omowienie wynikow obrony,

b) w zakresie laboratoriéw / éwiczen weryfikowanie zatozonych efektéw ksztalcenia realizowane jest przez:

- ocene przygotowania przez studenta poszczegdlnych przyrostéw projektu na kolejne zajecia laboratoryjne oraz
oceng umiejetnosci zwigzanych z realizacja ¢wiczen laboratoryjnych,

- ocene i obrone projektu przygotowywanego czesciowo w trakcie zajeé, a czesciowo po ich zakonczeniu; ocena ta
obejmuje takze umiejetnosc¢ pracy w zespole,

- ocenianie ciggte, na kazdych zajeciach (odpowiedzi ustne) - premiowanie przyrostu umiejetnosci postugiwania sie
poznanymi zasadami i metodami,

Uzyskiwanie punktow dodatkowych za aktywnos$¢ podczas zajec, a szczegodlnie za:

- omoéwienia dodatkowych aspektdw zagadnienia,

- efektywno$¢ zastosowania zdobytej wiedzy podczas rozwigzywania zadanego problemu,

- umiejetno$¢ wspotpracy w ramach zespotu praktycznie realizujgcego zadanie szczegétowe w laboratorium,

- uwagi zwigzane z udoskonaleniem materiatéw dydaktycznych,

- wskazywanie trudnos$ci percepcyjnych studentéw umozliwiajgce biezace doskonalenia procesu dydaktycznego.

Tresci programowe
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W ramach wyktadu oméwione zostang nastepujgce zagadnienia:
- Rynki gier dostepne dla niewielkich firm i pojedynczych programistéw: gry mobilne, gry flash, gry przegladarkowe.

- Gra przegladarkowa jako startup internetowy. Zagadnienia wydajnos$ci i bezpieczenstwa. Marketing gier
przegladarkowych, metody pozyskiwania ruchu graczy, modele biznesowe, zasady rentownosci.

- Wspétczesny rynek gier. Nowoczesne technologie cyfrowej dystrybuciji i ich wptyw na gry, producentow,
dystrybutoréw i konsumentow.

- Whprowadzenie do ludologii (ang. game science), dyscypliny naukowej badajgcej gry z wykorzystaniem technik nauk
humanistycznych i spotecznych, takich jak kulturoznawstwo, socjologia, psychologia czy nawet ekonomia.

- Narzedzia i technologie szybkiego tworzenia aplikacji (ang Rapid Application Development) mozliwe do
zastosowania zaréwno dla prototypowania jak i dla tworzenia wieloplatformowych gier.

- Mechaniki gier, ich bezpieczenstwo i luki (ang exploits), powergaming. Tworzenie mechanik, zasady, praktyka. Rola
matematyki i rachunku prawdopodobienstwa w mechanikach.

- Systemy symulacji ekonomii w grach komputerowych, analiza istniejgcych, tworzenie systeméw ekonomicznych.

- Nowoczesne zastosowania gier w edukacji i marketingu: edukacja rozrywkowa (ang. edutainment), grywalizacja
(ang. gamification). Gry symulacyjne i decyzyjne. Innowacyjne typy gier: serious games, alternate reality games, gry w
rzeczywistosci rozszerzonej (ang. augmented reality) oraz ich zastosowania.

- Elementy systemu prawnego istotne dla branzy gier, branzy internetowej oraz informatycznej w ogolnosci (tzw.
prawo nowych technologii): prawo autorskie, Swiadczenie ustug droga elektroniczng, ochrona danych osobowych.

Specyfikacje gier niekomputerowych, ktérych sktadniki przenikajg do gier komputerowych: gry planszowe, gry
fabularne (ang. Role Playing Games), LARP (ang. Live Action Role Playing), gry terenowe.

Zajecia laboratoryjne prowadzone sg w formie pigtnastu 2-godzinnych ¢wiczen, odbywajacych sig w laboratorium
komputerowym. Cwiczenia realizowane sa przez kilkuosobowe zespoty studentéw. W ramach zaje¢ laboratoryjnych
pogtebiane bedg wybrane tematy z wykfadu oraz realizowane warsztaty i projekty:

- Gra decyzyjna w postaci LARPu.

- Warsztaty tworzenia mechaniki, projekt mechaniki.

- Warsztaty tworzenia symulacji systemoéw ekonomicznych dla gier, projekt takiego systemu.

- Praca z dokumentami opracowanymi przy projektowaniu gier, w szczegélnosci Game design document.
- Praca z dokumentami prawnymi, jak Umowa przekazania praw autorskich.

- Warsztaty modelowania map na bazie wybranej gry, modyfikacje gry (ang. modding).

Projekt wlasnej gry w jednej z opcji:

- z wykorzystaniem silnika, modeli, grafik, dzwiekéw i Al oferowanych jako gotowe przez wybrang gre ?
programowanie w jezyku skryptowym,

- z wykorzystaniem srodowiska Rapid Application Development ? programowanie w jezyku skryptowym,
- z wykorzystaniem petnego srodowiska programistycznego.

Metody dydaktyczne:
1. Wyktad: prezentacja multimedialna, pokaz multimedialny, demonstracja, dyskusja.
2. Cwiczenia laboratoryjne: éwiczenia praktyczne, dyskusja, praca w zespole, burze mézgéw z wykorzystaniem gier,

warsztaty, studium przypadkéw, demonstracja.

Literatura podstawowa:
1. Projektowanie gier: podstawy, Ernest Adams, 2011 Helion
2. Grywalizacja: jak zastosowa¢ mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, Pawet Tkaczyk., 2012 Helion

3. Grywalizacja: mechanika gry na stronach WWW i w aplikacjach mobilnych, Gabe Zichermann, Christopher Cunningham,
2012 Helion

Literatura uzupetniajaca:

1. Ludzie i gry, Roger Caillois, 1997, Oficyna Wydawnicza Volumen

2. The Art of Game Design: A book of lenses, Jesse Schell, 2008 Elsevier

3. A Theory of Fun for Game Design, Raph Koster, 2004 Paraglyph Press

4. Specyfikacja GameMaker: http://help.yoyogames.com/home oraz http://wiki.yoyogames.com
5. Specyfikacja Stencyl: http://www.stencyl.com/help/

6. Gamestorming: A Playbook for Innovators, Rulebreakers, and Changemakers, Dave Gray, Sunni Brown, James Macanufo,
2010 O'Reilly

7. Specyfikacja Galaxy: http://wiki.sc2mapster.com/galaxy/main-page/

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnos¢é Czas (godz.)
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1. udziat w wyktadach 30
2. udziat w zajeciach laboratoryjnych / ¢wiczeniach 30
3. zaprojektowanie, przygotowanie i napisanie projektu (czas poza zajeciami laboratoryjnymi) 32
4. udziat w konsultacjach zwigzanych z realizacjg procesu ksztatcenia, w szczegolnosci ¢wiczen 2

laboratoryjnych / projektu

Obciazenie praca studenta

forma aktywnosci godzin ECTS
t3czny naktad pracy 94
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 62
Zajecia o charakterze praktycznym 62
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