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Opis zajec:
Przedmiot "Grywalizacja, czyli zastosowanie mechanizmdw gier w informatyce" przeznaczony jest dla studentow, ktérzy interesujg sie innowacyjnym
wykorzystaniem w budowaniu aplikacji zasad, ktére rzadzg grami. Dzieki temu codzienne, konieczne do wykonania monotonne czynnosci mozna
przeobrazi¢ w fascynujace, angazujace uczucia i petne wyzwan dziatania. Umozliwi to zmobilizowanie uzytkownikéw do korzystaniem z systeméw
informatycznych oraz zwiekszenie ich zaangazowania. Celem przedmiotu jest zapoznanie z innowacyjnymi metodami wykorzystujgcymi najnowsze
badania na temat zachowan ludzkich w codziennym zyciu oraz wyksztatcenie umiejetnosci opracowywania strategii wdrozenia grywalizacji. Po
ukonczeniu zaje¢ studenci bedg potrafili zaprojektowaé aplikacje wykorzystujgce mechanizmy i doswiadczenia $wiata gier, ktére umozliwig
dtugofalowa zmiane zachowan uzytkownikéw. Taka wiedza i umiejetnosci sprawig, ze jako absolwenci bedg poszukiwanymi fachowcami na rynku
pracy.

Cele dydaktyczne:
Ksztatcenie znajomosci zasad wprowadzania grywalizacji do projektéw informatycznych oraz umiejetnosci opracowywania i wdrazania pomystéw
wykorzystujgcych mechanizmy znane ze $wiata gier.
Znajomos¢ zasad projektowania i budowania gier. Poznanie mechanizméw stosowanych w grach, ktére moga by¢ wykorzystane w procesach
biznesowych wspieranych informatyka.
Wprowadzanie grywalizacji do projektowanych systeméw informatycznych, poprzez wprowadzanie odpowiedniej mechanizméw — dynamiki, mechaniki
oraz komponentéw
Znajdywanie problemoéw zawodowych i samodzielne lub grupowe ich rozwigzywanie przy pomocy mechanizméw znanych z gier.

Metody dydaktyczne: Metody oceniania:

MP1 |praca ze zrédtem elektronicznym MO1 |test kontrolny
MC1 |¢éwiczenie praktyczne MO2 |praca projektowa
MC2 |projekt

MS1 |metoda sytuacyjna

Wyktad

W1 Pojecie grywalizacji. Odniesienie do gier. Zmiana zachowan uzytkowikow.

W2 Typy graczy wg Richarda Bartle'a oraz Andrzeja Marczewskiego.

W3 Elementy gry - dynamika, mechanika, komponenty.

W4 Motywacja graczy - flow, petla zaangazowania, petla postepu,

W5 Wykorzystanie grywalizacji w edukacji, zdrowiu, zdobyciu i utrzymaniu klienta.

W6 Zastosowanie grywalizacji podczas projektowania systemoéw informatycznych.

Cwiczenia

C1l Przyktad grywalizacji - budowa aplikacji mobilizujgcej uzytkownikéw do korzystania z sitowni miejskich "pod chmurkg".
Cc2 Okreslenie komponentéw gier (m.in. poziomy, osiagniecia, kolekcje, punkty, odznaki, rankingi)
C3 Okreslenie elementéw mechaniki gier m.in. wspétpraca, wyzwania, nagrody, wspétzawodnictwo).
C4 Okreslenie elementéw dynamiki gier (m.in. fabuta, relacje, narracja, ograniczenia, emocije).

C5 Dostosowanie elementéw gier do réznego typu graczy.

C6 Budowa scenariusza wykorzystujgcego mechanizmy grywalizaciji.

C7 Przedstawienie opracowanego rozwigzania na forum grupy.
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Warunki zaliczenia
Warunkiem zaliczenia jest, co najmniej w stopniu podstawowym, przyswojenie wiadomos$ci na temat grywalizacji, zdobycie umiejetnosci jej
wykorzystania w informatyce, przygotowanie projektu polegajacego na samodzielnym wprowadzenieu mechanizméw gier do aplikacji. Ocena zalezy
od liczbyu punktéw i bierek zdobytych w trakcie realizacji kursu e-learningowego oraz od zaprezentowanego rozwigzania zadania praktycznego.

Przyktady pytan zaliczeniowych
Rodzaje graczy i ich podstawowe zachowania.
Komponenty wystepujgce w grywalizacji.
Elementy mechaniki i dynamiki gier.
Mechanizmy ze $wiata gier, ktére moga "bezbolesnie" zmieni¢ nawyki uzytkowikéw systemow informatycznych.
Projekt wdrozenia grywalizacji w zadaniach informatycznych.

Obciazenie praca studenta
Studia stacjonarne/niestacjonarne
Forma pracy studenta Wyktad Cwiczenia Suma
Zajecia z bezposrednim udziatem nauczyciela 15¢g 8g] 30g 169 45¢ 24 g
Zapoznanie sie z literaturg przedmiotu 59 10g 59 59 10g 15¢g




Przygotowanie sie do zaje¢

Przygotowanie sie do kolokwiow

Realizacja zadanych éwiczen i zadan

10 g

18 g

10g

18 g

Przygotowanie sprawozdania z éwiczen

Przygotowanie projektu / pracy

10g

18 g

10g

18 g

Przygotowanie sie i udziat w egzaminie

209

18 g 559

579

759

759

Efekty uczenia sie

KEK

Tresci ksztatcenia

Metody dydaktyczne

M. oceniania

zna i rozumie podstawowe mechanizmy rzadzace
grami i potrafi wykorzystaé stosowane tam
zasady, metody i techniki podczas projektowania
i budowania systemoéw informatycznych

K_W05

W1-6

MP1

MO1

zna i rozumie podstawowe dylematy
wspotczesnego Swiata ze szczegdlinym
uwzglednieniem wykorzystania aplikacji
informatycznych w zmianie ztych nawykoéw ludzi.

K_Wo07

W1, wW4-5

MP1

MO1

Zna i rozumie podstawowe ekonomiczne i
moralne uwarunkowania wstawiania elementéw
grywalizacji do aplikacji uzytkowych.

K_W08

W6

MP1

MO1

faczy wiedze z zakresu wykorzystania gier do
zmiany zachowan ludzi z wiedzg informatyczna,
umozliwiajgca zastosowanie tych informacji w
praktycznych projektach

U Wi

=

W1-2, W4-6

MP1

MO1

potrafi wykorzystaé i zintegrowa¢ z wiedzg i
umiejetnosciami informatycznymi, wiedze z
zakresu grywalizacji w projektowaniu i budowaniu
aplikacji

K_U02

w6 C1-7

MC1, MC2, MS1

MO1, MO2

potrafi wtasciwie dobra¢ elementy grywalizacji -
mechanike, dynamike oraz komponenty do
realizacji zadania informatycznego

K_U04

C1-4

MC1, MC2. MS1

MO2

potrafi w pracy projektanta aplikacji wykorzysta¢
pozatechniczne aspekty grywalizacji, nie
zapominajgc o aspektach etycznych

K_U08

C1-5

MC1, MC2, MS1

MO2

potrafi zaplanowa¢ i wykona¢ indywidualng lub
zespotowg prace polegajacg na zaplanowaniu
wykorzystania grywalizacji w aplikacjach
uzytkowych.

K_U17

C6-7

MC1, MC2

MO2

poprzez zaprojektowanie grywalizacji jest gotow
do podejmowania dziatan majacych na celu
zmiane zachowania ludzi na korzystniejszg dla
nich samych oraz ich srodowiska lokalnego

K_K03

W1-2, W4-5 C1-6

MP!, MC1, MC2, MS1

MO2

poprzez zapoznanie sie z mozliwoscig
wykorzystania mechanizméw znanych z gier w
pracy zawodowej oraz przerabiania materiatu z
kursu e-learningowego rozumie i jest gotéw do
ustawicznego samorozwoju

U_KO7

W1-6 C6-7

MP!, MC1, MC2

MO1, MO2




