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Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest rozwinigcie kompetencji w zakresie projektowania interaktywnych przestrzeni gier i
doswiadczen immersyjnych, w ktorych architektura, nawigacja, narracja srodowiskowa oraz sprawczos$¢
gracza stuzg interpretacji przesztosci. Studenci poznajag zasady projektowania przestrzennego, tworzenia i
testowania prototypdw oraz $wiadomego wykorzystania technologii VR, AR i 3D, z uwzglednieniem
wiarygodnosci historycznej, dostepnosci i doswiadczenia odbiorcy.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[GHDCMU2_KO02] Proponuje i
wspétorganizuje dziatania na
rzecz odpowiedzialnej interpretacji
historii oraz ochrony i
popularyzacji dziedzictwa, z
uwzglednieniem réznorodnosci
perspektyw i dostepnosci dla
odbiorcow.

W zaawansowanym sposéb
wspotorganizuje dziatania na
rzecz odpowiedzialnej interpretacji
historii oraz ochrony i
popularyzacji dziedzictwa, z
uwzglednieniem réznorodnosci
perspektyw w prezentacji
wizualnej. Dostrzega potrzebe
dostosowania wizualiéw gry do
potrzeb os6b neuroréznorodnych i
z niepetnosprawnosciami.

[SK1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[GHDCMUZ2_W03] Objasnia
zaawansowane zasady
iteracyjnego projektowania i
prototypowania gier, w
szczegolnosci gier historycznych
jako interaktywnych modeli
przesztosci oraz gier kulturowych
jako interakcji z dziedzictwem.

Wyjasnia zasady projektowania i
iteracyjnego prototypowania
przestrzeni gry, uwzgledniajgc
narracje srodowiskowa, strukture
poziomow, orientacje
przestrzenng oraz doswiadczenie
uzytkownika.

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SW5] realizacja zadania
problemowego

[GHDCMU2_W02] Szczegotowo
przedstawia koncepcje
groznawstwa historycznego i
kulturowego, dotyczace relacji
miedzy trescia, mechanika i
technologig gier a sprawczoscig
gracza i kontekstem kulturowym w
wytwarzaniu wiedzy o przesztosci.

Analizuje, w jaki spos6b
organizacja przestrzeni, mechaniki
interakcji, nawigacja i sprawczos¢
gracza wptywaja na
konstruowanie znaczen
historycznych w grach oraz
doswiadczeniach immersyjnych.

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SW5] realizacja zadania
problemowego

[GHDCMU2_U03] Sprawnie
uczestniczy w procesie
projektowania gier o tematyce
historii i dziedzictwa, przyjmujac
rézne role na ré6znych etapach: od
koncepciji przez prototypowanie,
playtesty i iteracje az do
upowszechnienia odbiorcom.

Projektuje, prototypuje i testuje
interaktywng przestrzen gry
historycznej, integrujac narracje
Srodowiskowg, mechaniki
rozgrywki, nawigacje i decyzje
gracza oraz wprowadzajgc zmiany
na podstawie wynikow testow.

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SUS5] realizacja zadania
problemowego

[GHDCMUZ2_U04] Dobiera i
stosuje narzedzia cyfrowe do
analizy, dokumentagiji i
interpretacji dziedzictwa w sposob
adekwatny do celu projektu,
jakosci dostepnych danych i
ograniczen technologicznych, z
uwzglednieniem dostepnosci
rezultatow.

Dobiera i wykorzystuje narzedzia
cyfrowe do tworzenia
przestrzennych reprezentaciji
dziedzictwa, uzasadniajgc decyzje
projektowe na podstawie zrodet
historycznych, ograniczen
technologicznych i wymagan
dostepnosci.

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[GHDCMU2_W04] Poréwnuje
teorie i metody cyfrowej
interpretacji dziedzictwa oraz
projektowania doswiadczen
muzealnych pod wzgledem ich
zatozen, zastosowan i ograniczen.

Poréwnuje metody projektowania
wirtualnych i rozszerzonych
przestrzeni historycznych,
oceniajac ich potencjat
interpretacyjny, ograniczenia
technologiczne oraz zastosowania
w grach i do$wiadczeniach
dziedzictwa.

[SW1] wypowiedZ ustna/rozmowa/
dyskusja

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

Tresci przedmiotu

Przestrzen jako system gry — architektura, topologia pozioméw, nawigacja i sprawczos¢ gracza.

Level design — kompozycja, skala, widocznosé¢, orientacja i projektowanie eksploracji.

Narracja srodowiskowa — historia opowiadana przez architekture, obiekty i $lady przesztoSci.

Rekonstrukcje historyczne — krytyka zrodet, autentyczno$é, interpretacja i niepewnosé.

VR, AR i XR — immersja, obecno$¢, interakcje przestrzenne i doswiadczenie odbiorcy.

Warsztat projektowy — blockout, modelowanie otoczenia, integracja zasobow i prototypowanie.

Dostepnos¢ i etyka — komfort, inkluzywna nawigacja i odpowiedzialna reprezentacja historii.

Testowanie i iteracje — obserwacja zachowan graczy, ewaluacja przestrzeni i rewizja projektu.
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Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposodb oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny koncowe;j

Prototyp gry

51.0% 70.0%

analiza przestrzeni gry,
dokumentacja historyczna i
projektowa

51.0% 30.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Totten, C. W. (2019). An Architectural Approach to Level Design. 2nd
ed. CRC Press.

Gillies, M. and Pan, S. X. (2026). An Introduction to Virtual and
Augmented Reality: Designing Impactful Experiences. Chapman & Hall.

Liarokapis, F., Shehade, M., Aristidou, A. and Chrysanthou, Y. (eds)
(2025). Interactive Media for Cultural Heritage. Springer.

Smith Nicholls, F. and Cook, M. (2025). ‘Archaeological Gameworld
Affordances: A Grounded Theory of How Players Interpret
Environmental Storytelling’. Proceedings of the 2025 CHI Conference
on Human Factors in Computing Systems, Article 465. https://doi.org/
10.1145/3706598.3714036

Champion, E. M. (ed.) (2021). Virtual Heritage: A Guide. Ubiquity
Press. https://doi.org/10.5334/bck
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Space: Aesthetics, Architecture, and Immersive Environments. Milano
University Press. https://doi.org/10.54103/milanoup.223

Uzupetniajaca lista lektur

Seif EI-Nasr, M., Carstensdottir, E. and John, M. (2026). Designing
Serious Games. MIT Press.

Chapman, A. (2016). Digital Games as History: How Videogames
Represent the Past and Offer Access to Historical Practice. Routledge.

Klobucar, A. (2026). ‘The Art of the Environment in Interactive Walking
Simulation Narratives: How GenAl Might Change the “Game™.
Humanities, 15(1), 13. https://doi.org/10.3390/h15010013

Partarakis, N., Katsantonis, M. N. and Zidianakis, E. (2026). ‘A
Systematic Review of Extended Reality (XR) Applications in Cultural
Heritage’. Heritage, 9(6), 215. https://doi.org/10.3390/heritage9060215

Jenkins, H. (2004). ‘Game Design as Narrative Architecture’. In N.
Wardrip-Fruin and P. Harrigan (eds), First Person: New Media as Story,
Performance, and Game. MIT Press.

Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Opowiadanie przez otoczenie i rekonstrukcja historyczna. Zaprojektuj przestrzen, w ktérej architektura,
przedmioty i $lady uzytkowania pozwalajg graczowi odtworzy¢ fragment historii bez objasniajgcego dialogu.
Uzasadnij decyzje projektowe na podstawie zrédet i wskaz, ktére elementy sg udokumentowane, a ktére

stanowig interpretacje.

Przestrzen jako system gry. Jak uktad przej$¢, punktéw orientacyjnych i linii widzenia wptywa na to, co
gracz zauwaza, dokad sie kieruje i jakie ma mozliwosci dziatania? Przygotuj uproszczony model poziomu (
blockout) i zaprojektuj dwie trasy prowadzace do tego samego celu.

Podstawy projektowania wizualnego: Na przyktadzie wybranej gry lub przestrzeni muzealnej przeanalizuj,
jak kompozycja, ksztatt i kolor kierujg uwaga odbiorcy. Wyjasnij, jak forma jednego elementu pomaga

rozpoznac jego funkcje.
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Praktyki zawodowe Nie dotyczy
w ramach przedmiotu

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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