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Rok akademicki realizaciji
przedmiotu

2026/2027

Poziom ksztatcenia

| stopnia - licencjackie

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow
Grupa zaje¢ z obszaréw nauk

humanistycznych lub nauk
spotecznych

Forma studiow stacjonarne Sposob realizaciji na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wykfadowy polski
Semestr studiow 1 Liczba punktow ECTS 1.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzaca Rektor -> Wydziat Historyczny -> Instytut Historii
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr hab. Michat Mochocki
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ 0.0 15.0 0.0 0.0 0.0 15
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajgciach Udziatw Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktyczny_c,h, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |15 0.0 10.0 25
studenta

Cel przedmiotu

Zapoznanie si¢ z zasadami i narzgdziami zarzgdzania projektem kreatywnym, w tym z procesem
iteracyjnego projektowania gier. Wykfad przygotowuje do praktycznych zaje¢ w zespotach projektowych.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposoéb weryfikacji i oceny efektu

[PGHL3_UQ07] Wspotpracuje w
zespole projektowym, koordynujac
prace indywidualng i zespotowg
przy tworzeniu gier historycznych

Przedstawia proces iteracyjnego
projektowania gier i podstawowe
aspekty, zasady i narzedzia
zarzgdzania projektem.

[SU1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[PGHL3_W10] Wyjasnia kluczowe
uwarunkowania ekonomiczne,
prawne i etyczne dziatalnosci
zawodowej zwigzanej z
tworzeniem gier historycznych, w
tym podstawowe pojecia i zasady
z zakresu ochrony witasnosci
przemystowej oraz prawa

Omawia prawne i etyczne aspekty
pracy kreatywnej, w tym
zarzgdzania wiasnoscig
intelektualng i pracy z tematami
wrazliwymi spotecznie

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

historycznymi.

autorskiego
Tresci przedmiotu 1. Elementy, metody i narzedzia zarzgdzania projektem.
2. lteracyjne projektowanie gier.
3. Podstawy prawa autorskiego i zarzgdzania wtasno$cig intelektualna.
4. Etyczne aspekty pracy kreatywnej, w tym pracy z dziedzictwem kulturowym i trudnymi tematami

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

rozmowa oceniajgca

51.0%

100.0%
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Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Fullerton, Tracy. 2024. Game Design Workshop: A Playcentric
Approach to Creating Innovative Games. Fifth edition. CRC Press.

*  Chapter 12: Team Structures
*  Chapter 13: Stages and Methods of Game Development
»  Chapter 14: Communicating Your Designs

Uzupetniajgca lista lektur

Ricchiuti, Diego. 2023. Game Design Tools: Cognitive, Psychological,
and Practical Approaches. CRC Press.

»  Section Four: Documentation.

Adresy eZasobdw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

»  jakie ryzyko niesie ze sobg wyboér metody zarzgdzania projektem
»  typowe komponenty GDD (dokumentu projektowego gry)
* naczym polega umowa NDA (non-disclosure agreement)
*  rodzaje uméw cywilnych, przenoszenie wtasnosci intelektualnej, korzystanie z licencji

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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