POLITECHNIKA POZNANSKA

EUROPEISKI SYSTEM TRANSFERU I AKUMULACII PUNKTOW (ECTS)
pl. M. Sktodowskiej-Curie 5, 60-965 Poznan

KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Projektowanie gier komputerowych

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/semestr

Informatyka 1/1

Studia w zakresie (specjalnosg) Profil studiow

Gry i technologie internetowe ogdlnoakademicki

Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
drugiego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnosc

stacjonarne obieralny

Liczba godzin

Wyktad Laboratoria Inne (np. online)
30 30
Cwiczenia Projekty/seminaria

Liczba punktow ECTS
5

Wyktadowcy

Odpowiedzialny za przedmiot/wyktadowca: Odpowiedzialny za przedmiot/wyktadowca:
dr inz. Jakub Marszatkowski

email: jakub.marszalkowski@put.poznan.pl

tel: 61 8790790

wydziat: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji

adres: ul. Piotrowo 3 60-965 Poznan

Wymagania wstepne

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiadaé podstawowg wiedze dotyczacg technik i
jezykdw programowania, systemdw operacyjnych, a takze technologii internetowych.

Powinien posiada¢ ogdlne umiejetnosci z zakresu programowania, a takze umiejetnos¢ pozyskiwania
informacji ze wskazanych zrédet.

Powinien réwniez rozumie¢ konieczno$¢ poszerzania swoich kompetencji / mie¢ gotowos¢ do podjecia
wspotpracy w ramach zespotu. Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowac
takie postawy jak uczciwos$é, odpowiedzialnosé¢, wytrwatosé, ciekawosé poznawcza, kreatywnosé, kultura
osobista, szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu
1. Zapoznanie studentéw z wiedzg dotyczgcg pozaprogramistycznych aspektdw tworzenia gier
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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 zajmujgcych sie tworzeniem gier.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza

1. ma uporzadkowang i podbudowang teoretycznie wiedze ogdlng zwigzang z projektowaniem gier
komputerowych

2. ma zaawansowang wiedze szczegétowg dotyczaca projektowania gier komputerowych

3. ma wiedze o trendach rozwojowych i najistotniejszych nowych osiggnieciach informatyki z zakresu
projektowania gier komputerowych

4. ma zaawansowang i szczegotowg wiedze o procesach zachodzacych w cyklu projektowania gier
komputerowych

Umiejetnosci

1. potrafi planowac i przeprowadzac eksperymenty, w tym pomiary i symulacje komputerowe,
interpretowac uzyskane wyniki i wyciggac wnioski z zakresu projektowania gier komputerowych

2. potrafi wykorzysta¢ do formutowania i rozwigzywania zadan inzynierskich z zakresu projektowania
gier komputerowych metody symulacyjne oraz eksperymentalne

3. potrafi przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich z zakresu projektowania gier
komputerowych integrowaé wiedze z réznych obszaréw informatyki (a w razie potrzeby takze wiedze z
innych dyscyplin naukowych) oraz zastosowa¢ podejscie systemowe, uwzgledniajgce takze aspekty
pozatechniczne

4. potrafi ocenié przydatnos¢ i mozliwosé wykorzystania nowych osiggnie¢ (metod i narzedzi) oraz
nowych produktow informatycznych z zakresu projektowania gier komputerowych

5. potrafi ocenié przydatnos¢ metod i narzedzi stuzacych do rozwigzania zadania inzynierskiego z zakresu
projektowania gier komputerowych , polegajgcego na budowie lub ocenie systemu informatycznego lub
jego sktadowych, w tym dostrzec ograniczenia tych metod i narzedzi

6. potrafi zgodnie z zadang specyfikacja, uwzgledniajacg aspekty pozatechniczne zaprojektowadé gre
komputerowa

Kompetencje spoteczne
1. rozumie, ze wiedza i umiejetnosci z zakresu projektowania gier komputerowych bardzo szybko stajg
sie przestarzate na ciggle zmieniajacym sie rynku

Metody weryfikacji efektdw uczenia sie i kryteria oceny

Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

W zakresie wyktadéw weryfikowanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez ocene
wiedzy, umiejetnosci i kompetencji wykazanych w ramach obrony projektu.

W zakresie laboratoriow weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez
- ocene przygotowania przez studenta poszczegdlnych przyrostow projektu na kolejne zajecia
laboratoryjne oraz ocene umiejetnosci zwigzanych z realizacjg zadan laboratoryjnych,

- ocene i obrone zadan wykonywanych przez studentédw w trakcie zajec.
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Tresci programowe

W ramach wykfadu omoéwione zostang nastepujgce zagadnienia:

- Rynki gier dostepne dla niewielkich firm i pojedynczych programistéw: gry mobilne, gry niezalezne,
self-publishing.

- Gra jako startup. Pozyskiwanie inwestoréw. Marketing gier, metody pozyskiwania graczy, modele
biznesowe, zasady rentownosci. Zagadnienia wydajnosci i bezpieczenistwa.

- Wspotczesny rynek gier. Nowoczesna cyfrowa dystrybucja i jej wptyw na gry, producentéw,
dystrybutoréw i konsumentow.

- Wprowadzenie do ludologii (ang. game science), dyscypliny naukowej badajacej 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 bezpieczeristwo i luki (ang exploits), powergaming. Tworzenie mechanik, zasady i
praktyka. Rola matematyki i rachunku prawdopodobieristwa w mechanikach.

- Systemy symulacji ekonomii w grach komputerowych, analiza istniejgcych, tworzenie systemoéw
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), w szczegdlnosci prawo autorskie.

- 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 4-godzinnych ¢wiczen, odbywajacych sie w laboratorium
komputerowym. Cwiczenia realizowane s3 przez kilkuosobowe zespoty studentéw. W ramach zaje¢
laboratoryjnych pogtebiane bedg wybrane tematy z wyktadu oraz realizowane warsztaty i projekty:
- Praca z dokumentami opracowanymi przy projektowaniu gier, w szczegdlnosci Game concept
document. Pitch gry.

- Tworzenie konceptu gry, game concept compo.

- Warsztaty tworzenia mechaniki, projekt mechaniki z wykorzystaniem srodowiska Rapid Application
Development — programowanie w jezyku skryptowym.

- Warsztaty projektowania poziomdéw (ang. level design), prototyp gry z kilkoma poziomami w
Srodowisku Rapid Application Development — programowanie w jezyku skryptowym.

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

- Praca z dokumentami prawnymi, jak Umowa przekazania praw autorskich.

Projekt wtasnej gry w nastepujgcych etapach:

- stworzenie konceptu i game concept document,

- opracowanie bardziej szczegétowego opisu mechaniki gry i niskpoziomowej rozgrywki (ang. low level
3



POLITECHNIKA POZNANSKA

EUROPEISKI SYSTEM TRANSFERU I AKUMULACII PUNKTOW (ECTS)
pl. M. Sktodowskiej-Curie 5, 60-965 Poznan

gameplay)
- stworzenie prototypu mechaniki i rozgrywki technika paper prototyping

- testowanie i poprawianie mechaniki i rozgrywki.

Metody dydaktyczne

1. Wyktad: prezentacja multimedialna, pokaz multimedialny, demonstracja, dyskusja.
2. Cwiczenia laboratoryjne: ¢wiczenia praktyczne, dyskusja, praca w zespole, burze mézgéw z
wykorzystaniem gier, warsztaty, studium przypadkdéw, 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

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. Gamestorming: A Playbook for Innovators, Rulebreakers, and Changemakers, Dave Gray, Sunni
Brown, James Macanufo, 2010 O&#39;Reilly

6. Homo Ludens, 2009-2018, ludologiczny periodyk naukowy, http://ptbg.org.pl/HomoLudens/

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 125 5,0
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 60 2,5
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do 65 2,5

zaje¢ laboratoryjnych, wykonanie projektu zaliczeniowego)®

1 . sy 2 . 7 . ;.
niepotrzebne skresli¢ lub dopisac inne czynnosci



