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Poziom ksztatcenia

| stopnia - licencjackie

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ fakultatywnych

Forma studiéw stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 2 Jezyk wyktadowy angielski
Semestr studiow 4 Liczba punktow ECTS 2.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzaca Rektor -> Wydziat Historyczny -> Instytut Historii
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ [0.0 30.0 0.0 0.0 0.0 30
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta | Udziat w zajeciach Udziatw Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktyczny_qh, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |30 2.0 30.0 62
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest przekazanie praktycznej wiedzy z zakresu produkcji gier wideo, ze szczegdlnym
uwzglednieniem organizacji pracy zespotowej, zarzadzania projektem i cyklu zycia produktu. Studenci
zapoznaja sie z rolg producenta gier, procesami przygotowania gry do wydania oraz strategig rynkowa. Kurs
prowadzony jest w jezyku angielskim i przygotowuje studentéw do petnienia roli producenta lub
koordynatora zespotu w projektach game developmentowych.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[PGHL3_KO01] Krytycznie ocenia
posiadang wiedze, wykazuje
gotowos¢ do jej statego
poszerzania oraz zasiegania opinii
ekspertow w przypadku trudnosci
z samodzielnym rozwigzaniem
problemu

Potrafi krytycznie analizowac¢
wiasne podejscie do zarzadzania
projektami oraz zasiggac opinii
ekspertow.

[SK1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[PGHL3_UO05] Potrafi postugiwac
sie jezykiem obcym na poziomie
B2 Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego

Potrafi uczestniczy¢ w zajeciach i
prezentowac zatozenia projektowe
W jezyku angielskim z uzyciem
stownictwa branzowego.

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[PGHL3_U02] Potrafi dobiera¢
oraz stosowa¢ metody i narzedzia
(w tym zaawansowane techniki
informacyjno-komunikacyjne) w
sposéb adekwatny do
rozwigzywanego problemu

Umie korzysta¢ z narzedzi takich
jak Jira, Trello, HacknPlan lub
Google Sheets do planowania i
zarzadzania produktem.

[SUB] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

[PGHL3_W08] Posiada
zaawansowana,
interdyscyplinarng wiedzeg na
temat réznych aspektéw tworzenia

gier historycznych

Zna strukture zespotu
produkcyjnego, metodyki
prowadzenia projektéw i etapy
przygotowania gry do wydania.

[SW4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

Data wygenerowania:

28.06.2025 21:19

Strona 1z3




Tresci przedmiotu

Role i struktura zespotu produkcyjnego w gamedevie

Obowigzki producenta: planowanie, harmonogramy, komunikacja

Fazy produkcji gry: od preprodukcji do wydania

Agile, Scrum i narzedzia wspierajgce (HacknPlan, Jira, Trello)

Przygotowanie dokumentacji: roadmapa, milestone'y, brief dla inwestora

Risk management i reagowanie na zmiany

Soft launch, certyfikacja, sklep (Steam, Google Play) jak wyglada proces wydania

Postmortem wyciaganie wnioskéw z zakonczonych projektéw

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe) Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

jezyku angielskim)

Zadania praktyczne / refleksja 51.0% 40.0%
pisemna
Projekt grupowy + prezentacja (w |51.0% 60.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Crown Business, 2011.

Ries, Eric. The Lean Startup: How Todays Entrepreneurs Use
Continuous Innovation to Create Radically Successful Businesses.

John Hight, Jeannie Novak J. Game Development Essentials: Game
Project Management. Delmar Cengage Learning, 2007.

Uzupetniajaca lista lektur
Fundamentals. MIT Press, 2004.

CRC Press, 2019.

Salen, Katie & Zimmerman, Eric. Rules of Play: Game Design

Schell, Jesse. The Art of Game Design: A Book of Lenses. 3rd edition.

Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Zaplanuj sprint (2 tygodnie) i przypisz zadania do cztonkéw zespotu.

Stwoérz roadmape do soft launchu gry na Steam.

Wymien najwigksze ryzyka w Twoim projekcie i zaproponuj ich mitygacje.

Jak wyglada proces certyfikacji gry mobilnej na Google Play?

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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