Kursuseprogramm

IF17083 Oppemiingu disain
3 EAP Kontakttundide maht: 16 Oppesemester: S Arvestus
Eesmark: Kursuse eesmirk on:
1. Anda iilevaade dppemingude teooriatest ning dppeméngude
kavandamisest ja teostamisest.
2. Pakkuda teadmisi ja oskusi dppeméngude rakendamisvoimalustest
Oppetoos.
3. Vodimaldada vajalike teadmiste ja praktiliste oskuste omandamist
disainida, arendada, rakendada, evalveerida dppeménge dppetoos.
4. Toetada vajalike oskuste omandamist integreerimaks dpidisaini
erinevad mudelid, 6ppimisteooriad ning dppeméangu disain.
Aine lihikirjeldus: Kursus jaotub sisult kahte ossa (toimuvad paralleelselt):
I Mingude kavandamise ja arendamise teoreetilised ldhtealused ning nende
sidumine Gpidisaini ja Oppimisteooriatega. Késitletavad teemad:
1. Oppeotstarbelise mingu olemus (méngu definitsioon, méngu
elemendid, tdsiméng, dpiming)
2. Maingu kontseptsioon ja klassifikatsioon
3. Niiteid opimédngudest ja nende kasutamisest
4. Mingu arendamise protsess ja rollid
5. Mingu kavandamine
Il Grupitdos Oppeméingu kavandamine ja arendamine
1. Mingu idee genereerimine ja sidumine dpieesmérgi ning -teooriaga
2. Mingu eesmirgid ja tegevused
3. Mingu reeglid
4. Mingu lugu
5. Mingu maailm
6. Tegelaskujude loomine
7. Mingu spetsifikatsioon
8. Maingu prototiiiip
Teoreetilise materjali iseseisev omandamine (16 tundi).
Kontaktpdevadel (16 h) toimuvates tootubades vaadeldakse ja arutletakse iga
grupi Oppeméngu idee sobivust ning disaini edenemist; omandatakse
Oppemingu spetsiifikast tulenevaid teadmisi ja oskusi. Viimasel kontaktpaeval
tutvustatakse grupitoo kdigus valminud dppeméngu ning selle pedagoogilisi
aluseid. Grupit66 maht (46 h).
Opiviljundid: Kursuse lébinud iilidpilane:

1.

2.

3.

Omab baasteadmisi ja -oskusi dppemangude disainist, arendusest,
rakendamisest ja hindamisest.

Maistab mangupdhise Oppe eeliseid ja puuduseid rakendades
Oppemaénge Oppetdosse.

Demonstreerib padevust siduda erinevad opidisaini mudelid,




Oppimisteooriad ja dppeméngu disain.

Hindamismeetodid:

Arvestus

Arvestuse saamiseks tuleb digetdhtacgselt esitada kdik jooksvad individuaal-
ning rithmadlesanded. Viimasel kontaktpaeval tuleb esitada riithmat66s loodud
oppemangu kavand (spetsifikatsiooni).

Oppejoud:

Martin Sillaots

Ingliskeelne nimetus:

Learning Game Design

Eeldusaine: Puudub
Kohustuslik Ernest, A. (2009). Fundamentals of game design.
Kirjandus:

Kursuse materjalid:
http://htk.tlu.ee/icampus/pg/groups/215487/pimngud-2014/

Asenduskirjandus:

Thompson, J., Berbank-Green, B. & Cusworth, N. (2007). The computer game
design course: principles, practices and techniques for the aspiring game
designer.

Schell, J. (2008). The Art of Game Design: A book of lenses.

Oppetdos osalemise
ja
eksamile/arvestusele
padsemise nduded

Ulidpilane osaleb aktiivselt loengutes ja seal tehtavates iseseisvates ning
riihmat6ddes, puudutud tundide t66d sooritatakse iseseisvalt ja arvestatakse
pérast kursuse juhendaja hinnangute arvesse votmist.

Iseseisva t06 nduded

Individuaaliillesanded:

1. Oppeotstarbelise mingu niide

2. Oma mingudisaini piddevuste hindamine
3. Idee uue méngu jaoks

4. ldee esitlemine.

Rihmat6od:

Maingu kontseptsiooni loomine
Mingu eesmaérkide ja tegevuste kavandamine
Mingu reeglite kavandamine

Mingu visuaalsete elementide (taustad, tegelased) ja loo kavandamine

o &~ D e

Mingu spetsifikatsiooni loomine




6. Mingu kavandi esitlemine

7. Riihma enesehinnang (muuhulgas hinnatakse rithma litkmete panust
meeskonnatddsse).

Eksami
hindamiskriteeriumid
vOI1 arvestuse
sooritamiseks vajalik
miinimumtase

Arvestuse saamiseks on vaja digeaegselt esitada koik individuaal- ja
rihmat6od. Kdigi tilesannete sooritust hinnatakse kahepunktisel skaala:

0 — tegemata vOi pigem tegemata (pigem ei panustanud meeskonna t66sse)
1 — tehtud voi pigem tehtud (pigem panustas).

Ajagraafikust kinnipidamine on oluline, sest iga eelnev iilesanne on jargmise
ilesande sisendiks.

Informatsioon
kursuse sisu kohta,
kursuse jaotumine
teemade kaupa sh
kontakttundide ajad

Vaata tabelit all.

Oppetdo sisu ja ajakava (tunnid toimuvad nidalavahetustel ruumis T-416)

Kuupiev Teema, sisu liihikirjeldus

1) 11. sept 12:15 | Sissejuhatus.

Tosised mingud ja miangupdhine dpe. Oppeotstarbeliste méngude niited.

Mingu disaini protsess ja rollid.
Mingutegevuste sidumine opieesmérkidega.

Kodune individuaalne iilesanne — uue méngu idee [Téhtaeg 25.09.14].

2) 25.sept 12:15 | Ideede esitlemine ja parimate valimine. Valitud ideede iimber meeskondade
moodustamine.

Mingu kontseptsioon.
Gameplay — mangu eesmaérgid (véljakutsed) ja tegevused.

Kodune rithmaiilesanne — méngu kontseptsiooni loomine [Téhtaeg
2.10.14].

3) 2. okt 12:15 Maingukontseptsiooni esitlemine.

Maingu reeglid (ressursid, objektid, siindmused, sdltuvused ja seosed).
Mingu maailm, tegelased ja lugu.

Kodune rithmaiilesanne — méngu spetsifikatsiooni loomine [Téhtaeg 16.10.14]

4) 16. okt 12:15 | Méanguarenduskeskkonnad (programmeerimisoskust mittevajavad).

eAdventure.
Maingu kavandi (spetsifikatsiooni) esitlemine.
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