Zakres Obowigzkow Uczestnika
Szkolenia — Tworzenie Gier 2D

Cel uczestnictwa
Celem uczestnictwa w szkoleniu/praktykach jest zdobycie praktycznych umiejetnosci w zakresie
projektowania, programowania i testowania gier 2D. Uczestnik bedzie rozwija¢ wtasny projekt
gry oraz realizowac zadania tematyczne, zyskujac wiedze techniczng, projektowg i organizacyjna,
niezbedng w realnej pracy w branzy gamedev lub IT.

Obowiazki uczestnika
e Aktywne uczestnictwo w zajeciach mentorskich i wyktadach:
o Udziat w zaplanowanych spotkaniach online lub stacjonarnych.
o Zaangazowanie w dyskusje, pytania, feedback.
o  Wykonywanie zadan praktycznych i mikroprojektéw:
o Tworzenie komponentdéw gry: scen, obiektéw, animacji, Ul.
o Realizacja ¢wiczen z zakresu fizyki, skryptowania, optymalizacji.
e Prowadzenie gtdwnego projektu gry:
o Opracowanie pomystu i dokumentacji projektowej (GDD, diagramy).
o Iteracyjne wdrazanie i rozwijanie gry w wybranym silniku (np. Unity).
o Konsultacja i weryfikacja postepdw z mentorem.
e Samodzielna nauka i praca wtasna:
o Realizacja postawionych zadan.
o Praca nad kodem, zasobami i dokumentacja projektu.
o Korzystanie z materiatéw dodatkowych i repozytorium kursu.
e Stosowanie dobrych praktyk programistycznych:
o Pisanie czytelnego, udokumentowanego kodu.
o Wersjonowanie projektu (np. GitHub).
o Testowanie i debugowanie tworzonych funkcjonalnosci.
e Kultura pracy i wspotpracy:
o Komunikacja z mentorem i (opcjonalnie) cztonkami grupy.
o Przestrzeganie zasad organizacyjnych i harmonogramu.
o Prowadzenie dokumentacji zgodnie z zaleceniami.

Efekt koncowy

Uczestnik powinien zaprezentowac:

e samodzielnie przygotowang gre 2D lub jej rozbudowang wersje MVP,



dokumentacje projektu,

zrealizowane ¢wiczenia z poszczegdlnych obszaréw tematycznych,
podstawowg znajomos¢ zagadnien takich jak: fizyka gry, Ul/UX, optymalizacja,
publikacja gry,

zrozumienie cyklu zycia gry i przygotowanie do dalszego samodzielnego rozwoju.



