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Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest przeprowadzenie petnego procesu produkcji gry historycznej w zespole z
wykorzystaniem nowoczesnych narzedzi i metodologii pracy, takich jak SCRUM popularna metodyka Agile.
Studenci nauczg sie planowac sprinty, dzieli¢ obowiazki, pracowac iteracyjnie, skalowaé projekt, zarzadzaé
zadaniami oraz finalnie dostarczy¢ dziatajacy prototyp. Zajecia majg charakter praktyczny. Konczg sie
prezentacjq gry oraz dokumentacjg procesu jej powstawania.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[PGHL3_UO06] Potrafi przygotowaé
prace pisemne oraz réznorodne
krétkie teksty w jezyku polskim i/
lub angielskim, prawidtowo
stosujac profesjonalng
terminologie i aparat naukowy

Potrafi przygotowac¢ dokumentacje
projektowa (changelog, backlog,
sprinty itp.) z uzyciem jezyka
branzowego.

[SU3] opracowanie tekstowe/
praca pisemna

[PGHL3_W07] Posiada
zaawansowang wiedze
pozwalajaca na analize i
interpretacje zrodet historycznych
oraz rozumie ich uzytecznos¢ przy
tworzeniu gier historycznych

Umie wykorzystywac zrédia
historyczne w procesie tworzenia
gry.

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[PGHL3_W08] Posiada
zaawansowana,
interdyscyplinarng wiedze na
temat réznych aspektow tworzenia
gier historycznych

Potrafi potaczy¢ wiedze
historyczna, narracyjna,
technologiczng i projektowa.

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SW3] opracowanie tekstowe/
praca pisemna

[PGHL3_KO05] Jest gotow do
odpowiedzialnego petnienia rol
zawodowych i przestrzegania
zasad etyki zawodowej historyka
oraz do okazywania zrozumienia
dla $wiata warto$ci i postaw ludzi
w roznych okresach i kontekstach
historycznych

Swiadomie funkcjonuje w roli
cztonka zespotu produkcyjnego i
przestrzega zasad etycznej
wspotpracy.

[SK8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[PGHL3_UO01] Potrafi
wykorzystywac posiadang wiedze,
formutowac oraz rozwigzywaé
ztozone i nietypowe problemy z
zakresu historii, w tym dokonywaé
wiasciwego doboru zrédet
informacji oraz oceniac¢ te
informacje, przeprowadzac¢ ich
krytyczng analize i dokonywaé

syntezy

Potrafi iteracyjnie analizowac¢
problemy projektowe i
wprowadzaé usprawnienia.

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

Tresci przedmiotu

Wprowadzenie do SCRUM (role, artefakty, cykle pracy)

Podziat rél w zespole: Product Owner, Scrum Master, Dev Team

Tworzenie backlogu, planowanie sprintdw, mierzenie postepu (burndown)

Codzienne stand-upy, review, retrospektywa

Dokumentacja produkcyjna: GDD, roadmapa, changelog

Iteracyjna praca nad prototypem

Feedback i pivoty projektowe

Prezentacja gry i podsumowanie projektu (postmortem)

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

oceniania osigganych Dokumentacja SCRUM (backlog, |51.0% 50.0%
efektow uczenia sie changelog, retrospektywy,
roadmapa)
Prezentacja gotowego prototypu 51.0% 50.0%
gry (grywalnos¢, kompletnos¢)
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Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Schwaber, Ken. Agile Project Management with SCRUM. Microsoft
Press, 2004.

Fullerton, Tracy. Game Design Workshop, CRC Press, 2024.

McCall, Jeremiah B. Gaming the Past, Routledge, 2023.

Hohmann, Luke. Innovation Games, Addison-Wesley, 2007.

Tomaszewski, Michat. SCRUM dla twércéw gier i projektéw
kreatywnych, GameDevBooks, 2021.

Uzupetniajaca lista lektur

Kramarzewski, Adam & De Nucci, Ennio. Practical Game Design,
Packt, 2018.

Ricchiuti, Diego. Game Design Tools, CRC Press, 2023.

Beck, Kent. Extreme Programming Explained: Embrace Change,
Addison-Wesley, 2005.

Suckling, Maurice. Paper Time Machines, Taylor & Francis, 2025.

Adresy eZasobdéw

Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Jak wyglada przyktadowy backlog projektu historycznego?

Co mozna uzna¢ za dobry sprint goal w zespole tworzacym gre?

Jak wyglada burndown chart po trzecim sprincie?

Ktére funkcje gry wymagalty pivotu i dlaczego?

Przedstaw retrospektywe zespotu co dziatato, co nie, co zmieniliscie?

Jak osadziliscie elementy historyczne w gameplayu?

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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