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PROGRAM STUDIOW

OGOLNA CHARAKTERYSTYKA:

nazwa kierunku studiow

Game design

poziom ksztatcenia

studia pierwszego stopnia

profil ksztatcenia

praktyczny

tytut zawodowy nadawany absolwentom

licencjat

forma lub formy studiow

studia stacjonarne i studia niestacjonarne

liczba semestrow konieczna do ukonczenia studiéw

6 semestrow

liczba punktéw ECTS konieczna do ukoriczenia
studiow

180 punktow ECTS

taczna liczba godzin zaje¢ w programie studidow
(najwieksza dla catego programu, bez praktyk)

1482 godzin

wymiar praktyk

960 godzin (720 zegarowych),
24 punkty ECTS

liczba godzin w programie studiéw — tacznie

2442 godzin
(zajecia i praktyki) g
jezyk wyktadowy jezyk polski
rok rozpoczecia cyklu ksztatcenia 2023/2024




I. EFEKTY UCZENIA SIE

Absolwent(-ka) studidow uzyskuje kwalifikacje petng na poziomie 6 Polskiej Ramy Kwalifikacji.

Efekty uczenia sie odnoszg sie do nastepujacych dyscyplin:

nauki o kulturze i religii (dziedzina n. humanistycznych) — dyscyplina wiodaca 78% punktéw ECTS
nauki o sztuce (dziedzina n. humanistycznych) 22% punktéw ECTS

Symbol efektu

ABSOLWENT(-KA):

Wiedza:

K_wWo1 zna i rozumie w zaawansowanym stopniu teorie i aparat pojeciowy nauko kulturze i religii, a takze
wybrane zagadnienia szczeg6towe z tej dyscypliny wtasciwe dla groznawstwa

K_W02 zna i rozumie w zaawansowanym stopniu teorie i aparat pojeciowy nauk o sztuce, a takze wybrane
zagadnienia szczegdtowe z tej dyscypliny wtasciwe dla groznawstwa

K_Wo03 zna i rozumie zwigzki pomiedzy poszczegdlnymi dyscyplinami i mediami sztuki, a takze ich
oddziatywanie oraz wptyw na transmedialny charakter gier

K_Wo04 zna i rozumie wybrane metody, techniki i narzedzia badawcze wtasciwe dla nauk o kulturze i religii
oraz nauk o sztuce, w tym zwtaszcza techniki pozyskiwania, analizy i syntetyzowania danych
o grach, graczach i graniu jako praktyce kulturowej

K_WO05 zna i rozumie proces projektowania gry z uwzglednieniem jego poszczegdlnych etapdéw, a takze
metody stosowane w projektowaniu narracji oraz rozgrywki gry cyfrowej

K_WO06 rozumie role i znaczenie wizji i filaréw gry w procesie jej projektowania, zwtaszcza dla komunikacji
z klientem i wspdlnego podejmowania decyzji

K_Wo07 zna narzedzia wspierajgce proces tworzenia gry, w tym zwtaszcza narzedzia stuzgce do szybkiego
prototypowania mechanik oraz sciezek narracyjnych, a takze do sporzadzania dokumentacji
projektowej i komunikacji zespotowej

K_W08 zna i rozumie zasady oraz sposdb pracy zespotu projektujgcego gry, a takze specyfike rdl
poszczegdlnych jego cztonkdw

K_W09 zna i rozumie uwarunkowania ekonomiczne pracy projektowej w branzy gier,
w tym kulturowo-spoteczny kontekst zmian zachodzgcych na rynkach lokalnych i globalnych

K_W10 rozumie role dobrych praktyk w tworzeniu gier oraz znaczenie dla branzy rozrywkowej trendéw
estetycznych oraz technologicznych

K_W11 zna i rozumie uwarunkowania psychologiczne, spoteczne i kulturowe odbioru gier zaréwno na
poziomie jednostkowym, jak i na poziomie zbiorowosci

K_W12 zna i rozumie podstawowe przepisy prawa, w tym zwfaszcza dotyczace ochrony wtasnosci
intelektualnej, regulujace produkcje, uzytkowanie oraz udostepnianie gier

K_W13 zna i rozumie uwarunkowania etyczne gier, zaréwno procesu ich projektowania, jak i dystrybucji

oraz uzytkowania




K_W14

zna i rozumie dylematy i wyzwania wspoétczesnego Swiata w wymiarze lokalnym oraz globalnym,
a takze role gier jako narzedzia do projektowania i przeprowadzania zmiany kulturowej

Umiejetnosci:

K_uo1

potrafi stosowaé wiedze i metody naukowe wtasciwe dla nauk o kulturze i religii do obserwacji,
analizy i interpretacji zjawisk i proceséw i praktyk kulturowych zwigzanych z graniem w gry cyfrowe
i analogowe

K_U02

potrafi przeprowadzic krytyczng analize gry i dokonac jej oceny pod katem estetycznym, etycznym
oraz funkcjonalnym stosujac przy tym wiedze i metody naukowe witasciwe dla nauk o kulturze i
religii oraz nauk o sztuce

K_U03

potrafi zastosowa¢ metody wtasciwe dla nauk o kulturze i religii z wykorzystaniem réznych metod
i narzedzi, do opracowania diagnoz potrzeb uzytkownikéw gier

K_uo4

potrafi okreslac wizje, cele i filary gry, a takze proponowac zgodne z nimi rozwigzania problemoéw
projektowych, uwzgledniajagc przy tym ryzyka i zmiennos¢ warunkow przebiegu procesu
projektowania gry

K_U05

potrafi wyszukiwaé, gromadzi¢, analizowac, porzgdkowac oraz krytycznie ocenia¢ dane z réznych
zrédet, by skutecznie realizowaé wizje i cele projektowanej gry

K_U06

potrafi dobierac¢ i stosowac witasciwe narzedzia informatyczne, takze z obszaru e-biznesu, e-
commerce i e-marketingu, aby skutecznie realizowac wizje i cele projektowanej gry.

K_U07

potrafi przewidywacd skutki podejmowanych dziatan i ocenié, czy wybrane narzedzia lub strategie
projektowe pozwolg na realizacje wizji i celéw projektowanej gry

K_U08

potrafi pracowaé w interdyscyplinarnym zespole, przyjmujgc w nim rézne role, kierujac sie przy
tym zasadami inkluzywnosci

K_U09

potrafi w relacjach zawodowych komunikowa¢ sie — przy uzyciu réinych kanatéw
i zaawansowanych technik informacyjno-komunikacyjnych — w sposdb precyzyjny i spojny,
stosujac odpowiednig forme i styl wypowiedzi i uwzgledniajgc ewentualne réznice kulturowe
miedzy interlokutorami

K_U10

potrafi tworzy¢ typowe prace akademickie oraz branzowe dotyczace szczegdtowych zagadnien,
piszgc w sposob rzeczowy, zrozumiaty i ustrukturyzowany, z wykorzystaniem faktéw i danych,
z uwzglednieniem potrzeb odbiorcy i celu komunikacji

K_U11

potrafi przygotowac oraz zaprezentowaé wystgpienie ustne dotyczgce szczegdtowych
zagadnien

K_U12

potrafi bra¢ udziat w debatach, dyskutujac przy tym w sposéb twérczy, konstruktywny
i polemiczny, z otwartoécig na inne perspektywy i gotowoscig do zmiany wtasnego zdania

K_U13

potrafi komunikowa¢ sie w jezyku angielskim na poziomie B2 Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego

K_U14

potrafi samodzielnie planowaé i organizowaé prace indywidualng oraz zespotows, jak
i odpowiednio definiowaé priorytety stuzgce realizacji okreslonego przez siebie lub innych zadania

K_U15

potrafi rozpoznac istotno$¢ ustawicznego uczenia sie dla rozwoju osobistego i zawodowego




Kompetencje spoteczne:

K_KO1

jest gotowy(-a) do krytycznej oceny posiadanej oraz zdobywanej przez siebie wiedzy w sSwietle
przemian kultury cyfrowej, a takie do przyjecia postawy sSwiadomego, tj. aktywnego,
selektywnego i krytycznego twércy i odbiorcy gier cyfrowych i analogowych

K_K02

jest gotowy(-a) do krytycznej oceny dziatann wiasnych z wykorzystaniem informacji zwrotnej
otrzymywane] od przetozonych oraz cztonkéw zespotu, a takie do oceny dziatan innych
i dzielenia sie swojg opinig

K_KO3

jest gotowy(-a) do uznania znaczenia interdyscyplinarnej wiedzy z zakresu groznawstwa
W rozwigzywaniu probleméw poznawczych i praktycznych zwigzanych z projektowaniem
i badaniem gier oraz do zasiegania opinii ekspertéw, takze z obszaru innych dyscyplin,
w przypadku trudnosci z ich samodzielnym rozwigzaniem

K_K04

jest gotowy(-a) do inicjowania i prowadzenia projektow spotecznych wykorzystujgcych gry
komputerowe jako narzedzie zmiany spotecznej

K_KO5

jest gotowy(-a) do myslenia i dziatania w sposdb przedsiebiorczy oraz proaktywny

K_K06

jest gotowy(-a) do przestrzegania zasad etyki zawodowej projektanta gier oraz dobrych praktyk
branzowych i wymagania tego od innych

K_K07

jest gotowy(-a) do wziecia odpowiedzialnosci za dorobek twdrcow gier oraz do dziatania na rzecz
dalszego rozwoju branzy gier jako zaréwno rozrywki, jak i sztuki




1. OPIS PROCESU PROWADZACEGO DO UZYSKANIA EFEKTOW UCZENIA SIE

1. WSKAZNIKI

STUDIA
STACJONARNE

STUDIA
NIESTACJONARNE

taczna liczba punktow ECTS, jaka student(-ka) uzyskuje
w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem
nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych
zajecia

155 punktéw ECTS

nie okresla sie

taczna liczba punktow ECTS, jakg student(-ka) musi uzyskac
w ramach zaje¢ z dziedziny nauk humanistycznych lub
spotecznych

8 punktéw ECTS
w ramach zajec
z dziedziny nauk
spotecznych
(Komunikacja w
nowych mediach 3
ECTS, Metody
badania graczy 5
ECTS); kierunek w
100% przypisany do
dziedziny nauk
humanistycznych

8 punktéw ECTS
w ramach zajec
z dziedziny nauk
spotecznych
(Komunikacja w
nowych mediach 3
ECTS, Metody
badania graczy 5
ECTS); kierunek w
100% przypisany do
dziedziny nauk
humanistycznych

wymiar praktyk zawodowych oraz liczba punktéw ECTS

6 miesiecy,
24 punkty ECTS,
960 godzin (720
godzin zegarowych)

6 miesiecy,
24 punkty ECTS,
960 godzin (720
godzin zegarowych)

taczna liczba punktéow ECTS przyporzadkowana zajeciom
ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne

114 punktéw ECTS

114 punktow ECTS

taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana zajeciom do
wyboru (min. 30%)

65 punktéw ECTS

65 punktéw ECTS

faczna liczba godzin zajec¢ okreslona w programie studiow

1482

1026

udziat godzin zaje¢ prowadzonych przez nauczycieli
akademickich zatrudnionych w uczelni jako podstawowym
miejscu pracy

co najmniej 50%

co najmniej 50 %

liczba godzin w programie studiow — tgcznie (zajecia
i praktyki)

2442

1986

taczna liczba punktéw ECTS uzyskiwana w ramach
ksztatcenia z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia
na odlegtosc

nie przekracza 90
punktow ECTS

nie przekracza
90 punktéw ECTS

liczba godzin zaje¢ z wychowania fizycznego na studiach
stacjonarnych

60 godzin,
0 punktow ECTS

nie dotyczy




2. ZAJECIA
Koncepcja programu

Koncepcja ksztatcenia na kierunku Game design zostata sformutowana w oparciu o misje i strategie Uczelni,
ktére zaktadajg miedzy innymi ksztatcenie studentéw(-ek) na wysokim, miedzynarodowym poziomie,
zgodnie z potrzebami rynku pracy, ksztattowanie ich mobilnosci zawodowej i umiejetnosci uczenia sie przez
cate zycie, przygotowanie do aktywnej partycypacji w zyciu spoteczno-gospodarczym, upowszechnianie
postaw innowacyjnych i przedsiebiorczych oraz tworzenie pomostéw miedzy sSwiatem nauk i biznesu.
Koncepcja ksztatcenia zaktada wigczanie w proces nauczania tresci dotyczacych praktycznych aspektéw
pracy w branzy gier, dzieki czemu studenci zostajg przygotowani do przysztego dziatania w réznych rolach
w obrebie zespotéw projektowych, réwniez w dynamicznie zmieniajgcym sie $rodowisku pracy.
Przygotowanie do realizacji zadan zawodowych nastepuje zaréwno poprzez kursy ksztattujgce umiejetnosci
i kompetencje z tego zakresu, jak i dzieki 6-miesiecznym praktykom odbywanym w aktywnych w branzy
przedsiebiorstwach przy wsparciu Biura Karier, stuzgcego rowniez doradztwem zawodowym. Ksztatcenie
praktyczne oparte jest o kompleksowo zaprezentowany fundament teoretyczny z zakresu groznawstwa oraz
nauk o kulturze i nauk o sztuce, oferujgcy umiejetnosci analizy gier cyfrowych, znajomos¢ ich kulturowych
kontekstéw oraz praktyk rozgrywki. Interakcja pomiedzy komponentem teoretycznym i praktycznym
programu oparta jest na zatozeniu, ze ten drugi pozwala operacjonalizowa¢ wiedze prezentowang w ramach
pierwszego, a w konsekwencji dostosowywaé sie do wymagan rynku gier, ktéry podlega dynamicznym
przeobrazeniom.

Dzieki realizowaniu w ramach kierunku efektéw uczenia sie sprzezonych z dwiema dyscyplinami — naukami
o kulturze i religii oraz naukami o sztuce — mozliwe jest przekazywanie studentom/kom kompleksowej
wiedzy i umiejetnosci pozwalajacych nie tylko na efektywne rozpoznawanie potrzeb uzytkownikéw gier
i rozumienie kontekstow kulturowych wptywajgcych na branze, ale takze na traktowanie gier jako ztozonego
uktadu wzajemnie uzupetniajgcych sie elementdw, na ktére nalezy zwraca¢ uwage w procesie
projektowania. Badania kulturowe umozliwiajg takze wprowadzenie tresci ksztatcenia odnoszacych sie do
zagadnien nowoczesnej cyberkultury i nowych medidw, dajac przysztym projektantom zaréwno orientacje
w jej obiegach komunikacyjnych, jak i umiejetnosci dostosowania wtasnych projektéw do wymogdéw
dystrybucji oraz krytyki prowadzonej za posrednictwem nowych mediéw. Kulturoznawcza refleksja
o produkcji gier uzupetniona zostaje o wiedze i umiejetnosci z zakresu nauk o sztuce, pozwalajgce na
traktowanie gier jako wytworu sztuki wykorzystujgcego liczne zabiegi estetyczne i retoryczne, ktére sktadajg
sie na catos¢ doswiadczenia gry cyfrowej.

Celem studiow licencjackich pierwszego stopnia o profilu praktycznym na kierunku Game design w Wyzszej
Szkole Europejskiej im. ks. Jozefa Tischnera jest przygotowanie absolwentow do pracy w branzy zwigzanej
z produkcjg, dystrybucjg i badaniem gier cyfrowych. W ramach kierunku funkcjonujg dwie $ciezki, ktére
taczy wspodlna pula przedmiotéow ogdlnouczelnianych, dotyczacych ogdlnej wiedzy i umiejetnosci
zwigzanych z analizg gier (rozumianych nie tylko jako produkt technologiczny, ale réwniez jako tekst kultury
i wytwor artystyczny), pracg w branzy gier, a takze dajgcych podstawy wiedzy z zakresu nauk o kulturze
i religii oraz nauk o sztuce. Dodatkowo kazda ze sciezek realizuje odrebnie przedmioty zapewniajgce
umiejetnosci niezbedne dla specjalistow, ktdrzy zajmowac sie bedg odpowiednio projektowaniem narracji
oraz projektowaniem rozgrywki gier cyfrowych. Kursy realizowane w ramach kierunku dzielg sie wiec na
nastepujace grupy:

e wspodlne, stuzgce przekazaniu tresci zwigzanych z wiedzg z zakresu nauk o kulturze i religii oraz nauk
o sztuce, a takze groznawstwa (wykorzystujgcego dokonania tych dyscyplin) oraz ksztatceniu
umiejetnosci polegajacych na wykorzystaniu tej wiedzy w praktyce;

e wspodlne, dotyczace praktycznych aspektéw pracy projektanta gier: zapoznajgce z rolami i zadaniami
poszczegdlnych cztonkéw zespotu projektowego, przygotowania do pracy zawodowej czy
projektowania gier w oparciu o analize rynku;



e specjalnosciowe dla Sciezki projektowanie narracji gier cyfrowych, ksztatcgce w zakresie wiedzy
i umiejetnosci pozwalajgcych na tworzenie spéjnych, interesujacych i odpowiadajgcych na potrzeby
odbiorcy narracje growe réznego typu, z uwzglednieniem klarownej wizji gry, kontekstéw kulturowych
rynku i aktualnych trendéw w branzy gier;

e specjalnosciowe dla $ciezki projektowanie rozgrywki gier cyfrowych, ksztatcace w zakresie wiedzy
i umiejetnosci pozwalajacych na efektywne dobieranie mechanikiinnych narzedzi w celu zrealizowania
zatozonej wizji gry i stworzenia kompleksowej, interesujacej i zbalansowanej rozgrywki.

Absolwent(-ka) kierunku bedzie przygotowany(-a) do pracy w przedsiebiorstwach zajmujgcych sie
projektowaniem, produkcjg gier cyfrowych, ich badaniem i zastosowaniem w innych branzach oraz
kontynuowania edukacji na wyzszym poziomie studidow. Wéréd kompetencji zapewniajgcych absolwentom
konkurencyjnosé na rynku pracy znajdujg sie m.in: umiejetnosé analizy zjawisk oraz proceséw zachodzgcych
w kontakcie odbiorcéw z medium gry, a takze identyfikacji i interpretacji elementarnych problemoéw
wspotczesnej branzy gier oraz odnoszenie ich do fundamentalnych dylematéw przemystu rozrywkowego
we wspotczesnej cywilizacji. Réwnie istotne w pracy game designerdow sg tzw. kompetencje miekkie, dlatego
tez istotnym aspektem ksztatcenia jest rozwijanie umiejetnosci komunikacji — na poziomie czy to
zespotowym, czy tez powigzanym z prowadzeniem relacji biznesowych. Absolwenci(-tki) kazdej sciezki
ksztatcenia beda posiadali dodatkowo umiejetnosci i kompetencje spoteczne niezbedne do rozwijania
kariery zawodowej w obszarze wybranej sciezki.

Wymiar zajec

Studenci(-tki) realizujg zajecia zgodnie z ponizszymi wymiarami:
Nazwa przedmiotu punkty ECTS
Analiza tekstéw kultury 3

Dzwiek w grach cyfrowych

Estetyka i teoria sztuki
Fakultet
Gatunki gier cyfrowych

Gry wobec wyzwan wspétczesnosci

Gry stosowane (serious games)

Historia sztuki

Jezyk angielski 1

Jezyk angielski 2

Jezyk angielski 3

Jezyk angielski 4

Komunikacja w nowych mediach

Kulturowa analiza gier

Krytyka gier

Kulturowa historia gier

Larpy i gry miejskie

Mechaniki gier analogowych

Metody badania graczy

Podstawy krytycznego myslenia

Podstawy programowania 1
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Podstawy programowania 2
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Praktyka zawodowa 1
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Praktyka zawodowa 2
Prawo autorskie
Projektowanie gier: podstawowe narzedzia

Projektowanie gier: podstawowe pojecia
Projektowanie uniwersalne: gry analogowe

Projektowanie uniwersalne: gry cyfrowe

Projektowanie w oparciu o analize rynku

Proseminarium

Rynek i branza gier

Seminarium dyplomowe 1

Seminarium dyplomowe 2

Silniki gier: Unity

Silniki gier: Unreal Engine
Wizualne aspekty gier cyfrowych

Wprowadzenie do praktyk

Wstep do groznawstwa

Wstep do nauk o kulturze
Zarzadzanie karierg
BHP
Tutorial i szkolenie biblioteczne
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Przedmioty ze Sciezki ksztatcenia

N
[+]

RAZEM: 180

Wychowanie fizyczne
Na studiach stacjonarnych studenci(-tki) realizujag wychowanie fizyczne w wymiarze tgcznie 60 godzin,
2 przedmioty po 30 godzin po 0 ECTS, zaplanowane w dwdch kolejnych semestrach.

Zajecia do wyboru
Studenci(-tki) realizujg zajecia do wyboru w tgcznym wymiarze 65 punktéw ECTS.

Nazwa przedmiotu punkty ECTS
Fakultet 2
Seminarium dyplomowe 1 5
Seminarium dyplomowe 2 6
Praktyka zawodowa 1 12
Praktyka zawodowa 2 12
Przedmioty ze Sciezki ksztatcenia 28
RAZEM: 65

Zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne
W programie studiéw 114 punktéw ECTS przeznaczonych jest na ksztattowanie umiejetnosci praktycznych,
na co sktadajg sie nastepujgce przedmioty:

Nazwa przedmiotu punkty ECTS
Mechaniki gier analogowych 3
Kulturowa analiza gier 2




Krytyka gier

Podstawy programowania 1

Podstawy programowania 2

Prawo autorskie

Praktyka zawodowa 1

Praktyka zawodowa 2

Projektowanie gier: podstawowe narzedzia

Projektowanie gier: podstawowe pojecia

Projektowanie uniwersalne: gry analogowe

Projektowanie uniwersalne: gry cyfrowe

Projektowanie w oparciu o analize rynku

Proseminarium

Rynek i branza gier

Seminarium dyplomowe 1

Seminarium dyplomowe 2

Silniki gier: Unity

Silniki gier: Unreal Engine

Wprowadzenie do praktyk

Zarzadzanie karierg
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Przedmioty ze Sciezki ksztatcenia

N
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RAZEM: 114

Zajecia ze sciezek ksztatcenia

Studenci realizujg zajecia w ramach sciezek w kolejnych semestrach, w wymiarze:

taczny wymiar punktéw ECTS

semestr 3 12
semestr 4 9
semestr 6 7

RAZEM: 28

Sciezki na kierunku studiow:

- projektowanie narracji gier cyfrowych
- projektowanie rozgrywki gier cyfrowych

Studenci(-tki) realizujg zajecia ze Sciezek ksztatcenia zgodnie z ponizszymi wymiarami:

Sciezka ksztatcenia Nazwa przedmiotu punkty ECTS

projektowanie narracji | Pisanie kreatywne 1

gier cyfrowych Podstawy pisania scenariuszy N 3
Pisanie scenariuszy do gier 3
Podstawy pisania kreatywnego N 3
Poetyka gier cyfrowych 3




Projektowanie opowiesci transmedialnych

Podstawy projektowania pozioméw_N

Podstawy projektowania systeméw i mechanik_N

Projektowanie swiatoopowiesci
Warsztaty pisania kreatywnego

NI_AWW W

RAZEM:

N
(o]

Projektowanie Projektowanie pozioméw

rozgrywki gier Podstawy pisania kreatywnego_R
cyfrowych

Podstawy pisania scenariuszy_R

Podstawy projektowania pozioméw_R

Projektowanie gier dla urzadzen mobilnych

Projektowanie interfejsu i doswiadczenia uzytkownika
Podstawy projektowania systemdéw i mechanik_R

Prototypowanie systeméw i mechanik

Retoryka proceduralna
Warsztaty projektowania poziomoéw

N WW W PR, WWW W R

RAZEM:

N
(o]

Opis sposobow weryfikacji efektéw uczenia sie
Osiagniecie efektédw uczenia sie weryfikowane jest w procesie zaliczania poszczegdlnych zaje¢ na podstawie
zadan okreslonych w sylabusach zajeé. Metody weryfikacji efektéw uczenia sie przewidujg ocene zdolnosci
zastosowania wiedzy i umiejetnosci w projektach praktycznych oraz ocene kompetencji spotecznych
w trakcie procesu pracy projektowej. W szczegdlnosci stosowane sg nastepujace metody:
- Do oceny wiedzy:
e praca pisemna;
e sprawdzian pisemny, takze w formie testu z wyborem odpowiedzi;
e sprawdzian ustny;
e przygotowanie i przedstawienie prezentacji.
- Do oceny umiejetnosci:
e przygotowanie i przedstawienie prezentacji;
o wykonanie ¢wiczenia/zadania o charakterze praktycznym;
projekt indywidualny, takze w potaczeniu z jego krytycznym omowieniem;
projekt grupowy, takze w pofaczeniu z jego krytycznym omoéwieniem.
- Do oceny kompetencji spotecznych:
e praca w grupie w réznych rolach i z zastosowaniem réznych technik komunikacji;
e projekt indywidualny, takze w potgczeniu z jego krytycznym omowieniem;
e projekt grupowy, takze w pofaczeniu z jego krytycznym omoéwieniem.
e rozwigzywanie problemow;
e dyskusje.

3. PRAKTYKI

Studenci(-tki) realizujg praktyki w wymiarze 6 miesiecy, tgcznie 24 punkty ECTS i 960 godzin dydaktycznych
(720 godzin zegarowych) praktyk. Praktyki mogg by¢ realizowane w czeSciach.

Praktyki zawodowe majg na celu uzyskanie przez studenta(-tke) umiejetnosci i kompetencji pod opieka
osoby zajmujacej sie wykonywaniem pracy zwigzanej z efektami uczenia sie oraz w realnych warunkach
wykonywania takiej pracy. Miejsca praktyk sg dobierane przez uczelnie, mozliwe jest takze — na wniosek
studenta(-tki) — odbywanie praktyki indywidualnej w miejscu wybranym przez studenta(-tke), po uprzednim
uzyskaniu zgody uczelni. Zgodnos¢ charakteru wykonywanej tam pracy z zatozonymi dla praktyk efektami

10



uczenia sie jest sprawdzana przed ich realizacja, a osiggniecie zatwierdzonych w ten sposdb efektéw jest
warunkiem uzyskania zaliczenia przedmiotu.

4. PRACA DYPLOMOWA

Student(-tka) wykonuje prace dyplomowsa, ktéra ma zaprezentowac praktyczne umiejetnosci studenta(-tki)
w zdefiniowaniu problemu, a nastepnie jego opisaniu i analizie oraz rozwigzaniu za pomocg poprawnie
dobranych instrumentéw i z wykorzystaniem wiedzy zwigzanej z badaniami nad grami. Praca moze mie¢
ksztatt projektu odpowiadajgcego formutg danej sciezki studidw wraz z jego pisemnym, krytycznym
omoéwieniem wspartym literaturg przedmiotu lub tez byé pracg pisemna analizujacg okreslone zjawiska
zwigzane z tematyka projektowania gier i zawierajgcg aspekt praktyczno-wdrozeniowy, pozwalajgcy na
wykorzystanie wnioskdw w praktyce projektowe;j.

5. EGZAMIN DYPLOMOWY

Warunkiem ukonczenia studiéw jest ztozenie egzaminu dyplomowego.

Egzamin dyplomowy jest egzaminem ustnym, na ktéry sktadajg sie: zaprezentowanie pracy dyplomowej
przez studenta(-tke), przedstawienie przez promotora i recenzenta krétkich opinii o pracy oraz odpowiedz
studenta(-tke) na pytania: dwa dotyczace pracy dyplomowej (jedno zadane przez promotora i jedno zadane
przez recenzenta) i trzy z listy pytan dyplomowych, ktérych lista jest udostepniana studentom(-tkg) wraz
z instrukcjg dyplomowania. Ocena z egzaminu stanowi $rednig ocen przyznanych za odpowiedzi na zadane
pytania. Egzamin konczy sie wynikiem pozytywnym, jesli Srednia ocen za odpowiedzi na pytania wynosi
przynajmniej 3,0.
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