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IF17083.DT Oppemiingu disain

3 EAP Kontakttundide maht: 20 | Oppesemester: K Arvestus

Eesmark: Kursuse eesmérk on:

1. Anda iilevaade dppemingude teooriatest ning dppemingude
kavandamisest ja teostamisest.

2. Pakkuda teadmisi ja oskusi dppeméngude rakendamisvoimalustest
Oppetdos.

3. Vodimaldada vajalike teadmiste ja praktiliste oskuste omandamist
disainida, arendada, rakendada ning evalveerida dppeménge dppetdos.

4. Toetada vajalike oskuste omandamist integreerimaks Opidisaini
erinevad mudelid, dppimisteooriad ning dppeméngu disain.

Aine lihikirjeldus: Kursus baseerub pooratud klassiruumi strateegial: teoreetiliste teadmisega
tutvutakse kodus iseseisvalt vaadates salvestatud esitlusi ning lugedes
tdiendavaid materjale; klassiruumis toimuvad meeskonnatdol baseeruvad
arendussessioonid ning iilidpilaste esitlused.

Teoreetilised teemad:
1. Oppeotstarbelise mingu olemus (definitsioon, liigid, elemendid)
2. Niiteid opimingudest ja nende kasutamisest
3. Mingu kavandamise protsess ja rollid
4. Mingu kavandamine
5. Mingu dokumentatsioon
Praktilised teemad (rithmat6ds manguelementide kavandamine):
1. Idee genereerimine ja sidumine Gpieesmérgi ning -teooriaga
2. Viljakutsed ja tegevused
3. Reeglid
4. Maailm
5. Tegelased
6. Lugu
7. Prototiitip
Opiviljundid: Kursuse lébinud iilidpilane:
1. Omab baasteadmisi ja -oskusi dppeméngude disainist, arendusest,
rakendamisest ja hindamisest.
2. Moistab mingupdhise Oppe eeliseid ja puuduseid.
3. Demonstreerib piddevust siduda erinevad dpidisaini mudelid,
Oppimisteooriad ja dppeméngu disain.
Hindamismeetodid: | Arvestus

Arvestuse saamiseks tuleb digetdhtaegselt esitada kdik jooksvad individuaal-




ning rithmatilesanded. Viimasel kontaktpéeval tuleb esitada riihmat6s loodud
Oppeméangu prototiiiip ja spetsifikatsioon.

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/220982/oppemanqu-disain-2016/

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.

Oppetdds osalemise
ja
eksamile/arvestusele
padsemise nouded

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

Individuaaliilesanded:
1. Uue dppeotstarbelise miangu idee esitlemine.
Rithmat6od:

Meeskonna moodustamine ja rollide jagamine
Mingu kontseptsiooni loomine

Mingu eesmaérkide ja tegevuste kavandamine
Mingu reeglite kavandamine

Maingu visuaalsete elementide (taustad, tegelased)
Mingu loo jutustamine ja dialoogide kavandamine
Mingu (paber voi digitaalse) prototiiiibi loomine
Prototiiiibi esitlemine
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Rithma enesehinnang (muuhulgas hinnatakse rithma liikmete panust
meeskonnatdosse).

Eksami
hindamiskriteeriumid

Arvestuse saamiseks on vaja digeaegselt esitada koik individuaal- ja
riihmat6dd. Koigi iilesannete sooritust hinnatakse kahepunktisel skaala:



http://htk.tlu.ee/icampus/pg/groups/220982/oppemangu-disain-2016/

vOi arvestuse
sooritamiseks vajalik
miinimumtase

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

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

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

Vaata tabelit all.

Oppetoo sisu ja ajakava (tunnid toimuvad igal teisel reedel ruumis A402 kell 16:00 —

19:15)

Kuupiev Teema, sisu liihikirjeldus

1) 19.02.16 Sissejuhatus.

Mingu olemus.

Tdsised miangud ja méngupdhine Ope.
Oppeotstarbeliste méngude niited.
Mingu disaini protsess ja rollid.

Kodune individuaalne iilesanne — lugeda ja kuulata materjale méngu ja
Oppetoo sidumine voimalustest [Tahtaeg 04.03.16].

Kodune individuaalne iilesanne — moelda idee uue Spiméngu jaoks [tdhtaeg
04.03.16].

2) 04.03.16 Ideede esitlemine ja parimate valimine.

Meeskondade moodustamine ja rollide jagamine
Mingu kontseptsiooni kavandamine ja esitlemine

Kodune individuaalne iilesanne — lugeda ja kuulata materjale mangu
véljakutsete ja reeglite kavandamisest [tdhtaeg 18.03.15].

3) 18.03.16 Meeskonnatoos mangu viljakutsete ja tegevuste kavandamine ning
esitlemine

Meeskonnatdos méangu reeglite (ressursid, objektid, siindmused, soltuvused
ja seosed) kavandamine ning esitlemine.

Kodune individuaalne iilesanne — lugeda ja kuulata materjale mangu
maailma, tegelaste ja jutustuse loomisest [tahtaecg 01.04.15].




4) 01.04.16

Meeskonnatdds mangu maailma, tegelaste ja jutustuse kavandamine ja
esitlemine.

Kodune individuaalne iilesanne — manguarenduskeskkonna eAdventure
(voi Kodu voi Scrach voi Game Maker) installeerimine ja tundmadppimine.
[tdhtaeg 122.04.16]

5) 22.04.16

Tunni tilesanne — Méangu prototiiiibi kavandamine ja esitlemine

Kodune rithmatilesanne — enesehinnangu andmine [tdhtaeg 06.05.16]
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