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Nazwa kierunku

filologia angielska: projektowanie rozrywki interaktywnej i groznawstwo (SPRINT-WRITE)
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4. [Poziom ksztalcenia
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6
7

Informacje podstawowe o module

Nazwa modutu

Projektowanie gier: Scenariusze gier

Kod modutu W1-FDS1-PG-SG-4
Liczba punktéw ECTS 3
Jezyk wyktadowy angielski

Cel i opis tresci ksztatcenia

Modut zapoznaje studentéw z technicznymi i praktycznymi aspektami tworzenia scenariuszy gier cyfrowych. W czasie kursu studenci zapoznajg
sie z technikami i konwencjami kreacji fabutly, kreacji Swiata przedstawionego, oraz kreaciji i charakterystyki postaci w kontekscie projektowania
narracji interaktywnej. Wazng czescig kursu jest rowniez analiza specyfiki dialogow w rozrywce interaktywnej i samodzielne prace studentéw nad
dialogami. Modut przygotowuje studentéw do stworzenia projektu spojnej i uwzgledniajacej interaktywnos¢ i sprawczosé gracza narracji.

Lista modutéw koniecznych do
zaliczenia przed przystgpieniem do
tego modutu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. |Zak+adane efekty uczenia sie modutu

Stopien

Kod Opis realizacji

Efekty uczenia sie kierunku | (skala 1-5)
K01 ma Swiadomos¢ poziomu posiadanych kompetencji tworczych i praktycznych oraz odpowiedzialnosci za wiasne decyzje |FD_KO01 3
narracyjne; jest otwarty na konstruktywnga krytyke w procesie doskonalenia scenariuszy FD K02 2
FD_KO05 2
uo1 identyfikuje strukturalne komponenty scenariusza gry cyfrowej oraz potrafi analizowac i krytycznie ocenia¢ elementy FD_U04 2
scenariuszy gier i ich spdjnosé narracyjna FD U12 2
uo2 potrafi zaprojektowac postaci spojne z wkasnym projektem gry, zaprojektowaé koncepcje $Swiata gry, koncepcje FD_U03 2
fabularng gry oraz przygotowac listy dialogowe rozbudowanych scen, bedacych spéjnym rozwinieciem projektu gry, FD UO6 3
zgodnych z oczekiwanym rejestrem jezykowym bohateréw, charakterem sceny, kontekstem kulturowym, etc. FD_U 11 5
uo3 potrafi stworzy¢ poprawny formalnie projekt scenariusza gry narracyjne; FD_U03 2
FD_U06 3
FD_U11 3
wo1 posiada wiedze na temat technik i konwencji kreacji fabuty, charakterystyki postaci oraz na temat specyfiki scenariuszy i |FD_ W02 2
dialogéw tworzonych na potrzeby gier FD W06 3
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w02

zna podstawowa terminologie stosowang w scenopisarstwie oraz dotyczgca teorii harracji interaktywnych, a takze
posiada wiedze na temat formalnych elementéw scenariuszy gier cyfrowych

FD_WO02 2
FD_WO06 3

9. |Metody prowadzenia zajeé

Kod

Kategoria

Nazwa (opis)

a05 Zbiér metod asymilacji wiedzy / podajgcych

Objasnienie/wyjasnienie
eksplikacja polegajgca na wyprowadzeniu uznanego z gory twierdzenia z innych, wczesniej juz znanych, w okreslonej przez
osobe prowadzgcg zajecia liczbie krokow

b08 Zbiér metod problemowych

Metody aktywizujace: peer learning

nauka poprzez wymiane wiedzy w grupie/zespole/parze czyli tzw. komdrce nauczania (ang. learning cells); rodzaj uczenia
sie wzajemnie od siebie; podejscie skoncentrowane na aktywnosci studentéw z towarzyszeniem NA prowadzgcego zajecia;
nauczanie, w ramach ktérego studenci o podobnym poziomie doswiadczenia uczg sie od siebie nawzajem

e03 Zbiér metod praktycznych

Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twérczy
dziatanie polegajgce na tworzeniu/wytworzeniu dzieta/produktu oparte na indywidualnym, tworczym wysitku uczestnika
zajec; cechg warsztatu tworczego jest obecnos¢ i jawnos¢ umozliwiajgce dotarcie do istoty dzieta/specyfiki produktu na
kazdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

e04 Zbiér metod praktycznych

Projektowanie

postepowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki krokdéw w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikacje
celow projektu, ustalenie rezultatu, okreslenie zagrozen i ograniczen, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie
harmonogramu dziatan, oszacowanie zasobdw, ustalenie planu realizacji, wstepng diagnoze; weryfikacje zatozen; proces
przygotowania praktycznej realizacji projektu

fO3 Metody samodzielnego uczenia sie

Praca koncepcyjna

samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywnosc (gt. intelektualna) skutkujgca powstaniem pomystu, idei,
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizje; opracowanie ogdélnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu
wariantéw postepowania/wytworu/dzieta

10. |Formy prowadzonych zajeé¢

Kod

Nazwa

Liczba godzin

Sposoéb weryfikacji efektow

. Efekty uczenia sie modutu
uczenia si¢

Metody prowadzenia zajec

C éwiczenia

30

zaliczenie K01, UO1, U02, U03, W01, W02 [a05, b08, e03, e04, f03

11. |Praca studenta poza udziatem w zajeciach obejmuje w szczegélnosci:

Kod

Kategoria

Czy czeSciowo
zalicza sie do
BUNA-y?

Nazwa (opis)

a03 Przygotowanie do zaje¢

Cwiczenie praktycznych umiejetnosci Nie
czynnosci polegajgce na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umigjetnosci, w tym
¢wiczonych podczas odbytych wczesniej zajec lub nowych, niezbednych z punktu widzenia realizacji
kolejnych elementéw programu (jako przygotowanie sie uczestnictwa w zajeciach)

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektow uczenia

sie

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zaje¢ materiatéw Nie
wgfebianie sie, dociekanie, rozwazanie, przyswajanie, interpretacja lub porzadkowanie wiedzy
pochodzacej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajeciach oraz z
notatek lub innych materiatéw/wytworéw sporzgadzonych w ich trakcie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektow uczenia

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego Tak

213
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sie zbiér czynnosci zmierzajgcych do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajeciami, jako
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajec efektéw uczenia sie

Informacje dotyczace szczegotdéw realizacji modutu w danym roku akademickim znajdujg sie w sylabusie dostepnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.
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