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E Fundusze Rzeczpospolita Unia Europejska

I. Postanowienia ogolne

1.

2.

Regulamin okresla sposob rekrutacji i wyboru uczestnikow kursu tworzenia
gier rozwojowych pn. ,,Zagraj o siebie - kurs tworzenia gier rozwojowych”.
Podstawowe obowigzki organizatora — Gornos$laskiej Wyzszej Szkoly
Przedsigbiorczosci im. Karola Goduli w Chorzowie i uczestnikow kursu
wynikaja z niniejszego Regulaminu.
Kurs ,,Zagraj o siebie - kurs tworzenia gier rozwojowych” jest realizowany
w ramach projektu ,,Mlodziezowa Akademia Rozwoju”, ktoéry dofinansowany
zostal w ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj 2014-2020
wspotfinansowanego ze $rodkow Europejskiego Funduszu Spotecznego.
Instytucja Posredniczaca jest Narodowe Centrum Badan 1 Rozwoju z siedzibg
w Warszawie przy ul. Nowogrodzkiej 47a.
Kurs ma zasigg regionalny 1 ukierunkowany jest na wuczniow szkol
ponadgimnazjalnych (ponadpodstawowych) wojewddztwa §laskiego, ktorzy
stanowig grupe docelowg projektu ,,Mlodziezowa Akademia Rozwoju”.
Kurs jest zorganizowany w trzech etapach:

| etap: od 01.06.2019 r. do 02.07.2019 r. do godz. 23.59, w tym:

a) nadsylanie koncepcji gier do 28.06.2019 r. do godz. 23.59;
b) ocena i publikacja listy rankingowej do 02.07.2019 r. do
godz. 23.59.

Il etap: do 01.07.2019 r. do 30.09.2019r.

Il etap: 0d 01.10.2019 r. do 31.10.2019 r.
Organizator kurs zastrzega sobie mozliwo$¢ zmiany termindow poszczegdlnych
etapow z co najmniej 7 dniowym wyprzedzeniem.

I1. Cele kursu:

Celem dziatania jest przygotowanie i przeprowadzenie kursu obejmujgcego wsparcie
w opracowaniu niestandardowej gry w oparciu o metode projektu, w ktorej autor/-ka
zawrze elementy edukacyjne dotyczace aktywnosci spoteczno-zawodowych 1 zawierajace
elementy zapobiegania Hikikomori czyli wycofywania si¢, rezygnowania, odchodzenia od
wlasnych pomystéw, zamykania si¢ na otoczenie, itd.

I11. Przebieg kursu:

1.

| etap kursu polega na opracowaniu i przekazaniu do biura projektu za
posrednictwem poczty elektronicznej na adres e-mail: mar@gwsp.edu.pl przez
Uczestniczki/Uczestnikow wstepnej koncepcji gry na formularzu stanowigcym
zalacznik nr 1 do niniejszego regulaminu zgodnie z nastepujacymi
wytycznymi/wymaganiami:

a) Zglaszany pomyst gry powinien by¢ mozliwy do realizacji w technice 2D.
b) Dopuszczalne mechaniki uzyte w grze:
- Zbieranie/zuzywanie zasobow

- Teleport
- Tworzenie/niszczenie obiektu
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- Dymki dialogowe

- Punkty zdrowia

- Grawitacja

- Strzelanie

- przesuwanie/obracanie obiektow
- poruszanie bohaterem

¢) wypehiony formularz z opisem koncepcji gry nalezy dostarczy¢ w pliku
.docx wraz z zalaczonymi grafikami koncepcyjnymi.

Nadestane prace zostang przekazane do oceny powotanej dla tego celu jury
(komisji), ktora wyloni 20 najlepszych koncepcji. Ocena zostanie dokonana
zgodnie z kartg oceny stanowigcg zatacznik nr 2 do niniejszego regulaminu.
Sporzadzona zostanie lista rankingowa po nazwach nadestanych koncepcji
gier. Autor/-ka, ktorej gra znajdzie si¢ wsrdod 20 najlepszych koncepcji
zostanie zaproszona do udzialu w 40 godzinnym cyklu warsztatowym.

2. |1l etap kursu polega na zorganizowaniu i przeprowadzeniu 40 godzinnego
cyklu warsztatowego, ktéry ma pomdc Uczestniczkom/Uczestnikom
w opracowaniu grywalnego prototypu gry. W ramach Il etapu dodatkowo
zapewnione zostanie specjalistyczne doradztwo w tym zakresie na tgczng
liczbe godzin: 20.

3. III etap kursu obejmuje prezentacje grywalnych prototypow gry przed jury
(komisjg). Wylonienie laurecatow odbedzie si¢ na podstawie oceny
zaprezentowanych gier - wedlig przygotowanego zbioru kryteridow i skali
ocen, ktore zostaly ujete w karcie oceny - zalagcznik nr 3 do niniejszego
regulaminu. Ocena prezentacji bedzie prowadzona na biezgco, nastepnie
zostang zsumowane oceny cztonkow jury, co pozwoli na wylonienie laureata.

IV. Organizacja kursu i informacja o kursie:

1. Kurs prowadzony bedzie w siedzibie Gornoslaskiej Wyzszej Szkoty
Przedsigbiorczosci im. Karola Goduli w Chorzowie przy ul. Ractawickiej 23
wedlug ponizszego harmonogramu:

Etap 11 - 01.07.2019 - 30.09.2019
Harmonogram spotkan - warsztaty

Temat: Opracowanie pomystu oraz przygotowanie/przetestowanie prototypu
papierowego

1. 05.07.2019 — 10:00 — 14:15 (5godz.)

2.12.07.2019 — 10:00 — 14:15 (5godz.)

Temat: Przygotowanie assetow graficznych
1. 19.07.2019 — 10:00 — 14:15 (5godz.)
2. 26.07.2019 — 10:00 — 14:15 (5godz.)
3.16.08.2019 — 10:00 — 14:15 (5godz.)
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Temat: Przygotowanie prototypu w Unity
1. 02.08.2019 — 10:00 — 14:15 (5godz.)
2.09.08.2019 — 10:00 — 14:15 (5godz.)

3. 23.08.2019 — 10:00 — 14:15 (5godz.)
SUMA: 40 godzin

Harmonogram spotkan — konsultacje

Temat: Praca nad mechanikami w grze
Termin: 30.08.2019 — 10:00 — 14:45 (6godz.)

Temat: Praca na assetami/poprawki
Termin: 06.09.2019 — 10:00 — 15:30 (7godz.)

Temat: Programowanie/finalny build
Termin: 13.09.2019 — 10:00 — 15:30 (7godz.)
SUMA: 20 godzin.

Uczestniczki/Uczestnicy pokrywaja z wlasnych srodkow koszty dojazdow,
powrotodw, noclegow, itd.

Informacje o kursie beda na biezaco prezentowane na stronie internetowej
Gornoslaskiej Wyzszej Szkoly Przedsigbiorczosci  im. Karola Goduli
w Chorzowie (gwsp.edu.pl).

Wszelkie pytania i watpliwosci Uczestniczki/Uczestnicy moga zglasza¢ do
biura projektu osobiscie - biuro nr 213, Gornoslaska Wyzsza Szkola
Przedsigbiorczosci im. Karola Goduli, ul. Ractawicka 23, 41-506 Chorzow,
telefonicznie pod nr 32 349 48 21 lub mailowo na adres: mar@gwsp.edu.pl
Komunikacja na temat kursu bedzie prowadzona drogag elektroniczng lub
telefonicznie/faxem lub pocztg tradycyjna.

V. Nagrody i uprawnienia laureata kursu:

Osoba, ktora zaprezentuje najlepsza gre otrzyma nagrode w postaci rzeczowe;.

VI. Postanowienia koncowe:

1.

2.
3.

Organizator kursu zastrzega sobie prawo do wprowadzania zmian w niniejszy
regulamin w miar¢ potrzeb 1 w kazdym czasie.

Prawo interpretacji niniejszego regulaminu przystuguje organizatorowi.
Uczestniczka/Uczestnik kursu wyraza zgod¢ na przetwarzanie swoich danych
osobowych przez Goérnoslaska Wyzsza Szkole Przedsigbiorczosci im. Karola
Goduli w Chorzowie w celu prawidlowej realizacji kursu oraz projektu
»Mlodziezowa Akademia Rozwoju”.

Uczestniczka/Uczestnik przystepujac do projektu os§wiadcza, ze zapoznal/a si¢
1 zobowiazuje si¢ do przestrzegania postanowien niniejszego Regulaminu.
Regulamin wchodzi w Zycie z dniem 27 maja 2019 r.
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Zalacznik nr 1

Szczegolowy opis
gry edukacyjnej

pt.

<

>
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I. AUTOR

Lp.

Imi¢ i Nazwisko

Adres zamieszkania

Dane kontaktowe
(telefon, e-mail)

II. OPIS OGOLNY GRY (MAX. 30 PKT)

1. NARRACJA/FABULA (MAX. 10 PKT)

2. CEL GRY (MAX. 15 PKT)

3. WARUNEK ZWYCIESTWA (MAX. 5 PKT)

I11. OPIS SZCZEGOLOWY GRY (MAX. 30 PKT)

1. OPIS SWIATA GRY (MAX. 15 PKT)

2. GLOWNY BOHATER/ GLOWNI BOHATEROWIE (MAX. 10 PKT)

3. PRZECIWNICY W GRZE (MAX. 5 PKT)

IVV. OPIS PROPONOWANYCH MECHANIK GRY (MAX. 20 PKT)

V. OPRACOWANIE CO NAJMNIEJ 1 GRAFIKI KONCEPCYJNEJ
GRY (MAX. 20 PKT)

1.

n.
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Zalacznik nr 2
KARTA OCENY KONCEPCJI GRY - | ETAP
Lp. Kryteria oceny Punktacja
(max. 100 pkt.)
1. Opis ogolny gry (30 pkt.), w tym:
1.A. | Narracja/Fabuta (10 pkt.)
1.B. | Cel gry (15 pkt.)
1.C | Warunek zwycigstwa (5 pkt.)
2. Opis szczegotowy gry (30 pkt.), w tym:
2.A. | Opis $wiata gry (15 pkt.)
2.B. | Glowny bohater/gldwni bohaterowie (10 pkt.)
2.C. | Przeciwnicy w grze (5 pkt.)
3. Opis proponowanych mechanik gry (20 pkt.)
4. Grafika koncepcyjna gry (20 pkt.)
5. SUMA

Data i podpis oceniajacej/-ego
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Zalacznik nr 3

KARTA OCENY PREZENTACJI GRYWALNEGO PROTOTYPU GRY - Il ETAP

Lp. Kryteria oceny Punktacja
(max. 100 pkt.)

1. Opis ogolny gry (30 pkt.), w tym:

1.A. | Narracja/Fabuta (10 pkt.)

1.B. | Cel gry (15 pkt.)

1.C | Warunek zwycigstwa (5 pkt.)

2. Opis szczegotowy gry (30 pkt.), w tym:

2.A. | Swiat gry (15 pkt.)

2.B. | Glowny bohater/gléwni bohaterowie (10 pkt.)

2.C. | Przeciwnicy w grze (5 pkt.)

3. Zastosowane mechaniki w grze (20 pkt.)

4. Sposob prezentacji/ przedstawienia gry (20 pkt.)

5. SUMA

Data i podpis oceniajacej/-ego
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