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nazwa kierunku studiow

game design

poziom ksztatcenia

studia pierwszego stopnia

profil ksztatcenia

praktyczny

tytut zawodowy nadawany absolwentom

licencjat

forma lub formy studidow

studia stacjonarne i studia niestacjonarne

liczba semestréw konieczna do ukornczenia studiow

6 semestrow

liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studidéw

180 punktow ECTS

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

1504 godziny

wymiar praktyk

960 godzin (720 zegarowych),
24 punkty ECTS

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

2464 godziny

jezyk wyktadowy

jezyk polski

rok rozpoczecia cyklu ksztatcenia

2024/2025




I. EFEKTY UCZENIA SIE

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

Efekty uczenia sie odnoszg sie do nastepujgcych 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:

GD1_Wo01 zna i rozumie w zaawansowanym stopniu teorie i aparat pojeciowy nauk o kulturze i religii, a takze
wybrane zagadnienia szczegétowe z tej dyscypliny wtasciwe dla groznawstwa;

GD1_W02 zna i rozumie w zaawansowanym stopniu wybrane teorie i aparat pojeciowy nauk o sztuce, a takze
wybrane zagadnienia szczegétowe z tej dyscypliny wtasciwe dla groznawstwa;

GD1_W03 zna i rozumie w zaawansowanym stopniu specyfike poszczegdlnych obszardow sztuki, a takze ich
oddziatywanie na medium gier oraz wptyw na jego transmedialny charakter;

GD1_W04 zna i rozumie w zaawansowanym stopniu 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;

GD1 W05 . . . . . " .

— zna i rozumie w zaawansowanym stopniu proces projektowania gry z uwzglednieniem jego
poszczegdlnych etapow, a takze metody stosowane w projektowaniu narracji i rozgrywki gry;

GD1_WO06 zna i rozumie w zaawansowanym stopniu role i znaczenie wizji i filaréw gry w procesie jej
projektowania, w tym dla podejmowania decyzji na réznych jego etapach oraz dla komunikacji
z klientem;

GD1_W07 zna w zaawansowanym stopniu réznorodne narzedzia wspierajgce proces tworzenia gry, w tym
zwiaszcza narzedzia stuzgce do szybkiego prototypowania mechanik oraz sciezek narracyjnych,
a takze do sporzadzania dokumentacji projektowej i komunikacji zespotowej;

GD1_W08 zna i rozumie w zaawansowanym stopniu zasady oraz sposéb pracy zespotu projektujacego gry,
a takze specyfike rél poszczegdlnych jego cztonkdéw;

GD1_W09 zna i rozumie uwarunkowania ekonomiczne branzy gier, w tym kulturowo-spoteczny kontekst
zmian zachodzgcych na rynkach lokalnych i globalnych;

GD1_W10 rozumie w zaawansowanym stopniu role dobrych praktyk dotyczacych projektowania réznych
elementéw gry oraz pracy w zespole jg projektujgcym;

GD1_Ww11 zna i rozumie w zaawansowanym stopniu trendy estetyczne i technologiczne w branzy
rozrywkowej oraz ich znaczenie dla tej branzy;

GD1_W12 zna i rozumie uwarunkowania kulturowe, spoteczne i psychologiczne odbioru gier zaréwno na
poziomie jednostkowym, jak i na poziomie zbiorowosci;

GD1_W13 zna i rozumie podstawowe przepisy prawa, w tym zwilaszcza dotyczace ochrony wiasnosci

intelektualnej, regulujace produkcje, uzytkowanie oraz udostepnianie gier;




Symbol efektu

ABSOLWENT(KA):

GD1_W14 zna i rozumie w uwarunkowania uwarunkowania etyczne projektowania gier, a takze ich
produkgji, dystrybucji oraz uzytkowania;

GD1_W15 zna i rozumie dylematy i wyzwania wspotczesnego sSwiata w wymiarze lokalnym oraz globalnym,
a takze role gier jako narzedzia do projektowania i przeprowadzania zmiany kulturowe;j.
Umiejetnosci:

GD1_u01 potrafi stosowa¢ wiedze i metody naukowe witasciwe dla nauk o kulturze i religii do obserwacji,
analizy i interpretacji zjawisk, proceséw i praktyk kulturowych zwigzanych z graniem w gry cyfrowe
i analogowe;

GD1_U02 potrafi przeprowadzi¢ 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;

GD1_U03 potrafi opracowac diagnoze potrzeb uzytkownikdéw gier z wykorzystaniem réznych metod
i narzedzi badawczych wtasciwych dla nauk o kulturze i religii;

GD1_uU04 potrafi okresla¢ wizje, cele i filary gry, a takze proponowac zgodne z nimi rozwigzania problemow
projektowych, uwzgledniajgc przy tym ryzyka i zmienno$¢ warunkdéw przebiegu procesu
projektowania gry;

GD1_U05 potrafi wyszukiwa¢, gromadzi¢, analizowaé, porzgdkowac¢ oraz krytycznie ocenia¢ dane
pochodzgce z réznych zrdédet, by skutecznie realizowac wizje i cele projektowanej gry;

GD1_U06 potrafi dobiera¢ i stosowac¢ wiasciwe narzedzia informatyczne, takie z obszaru e-biznesu,
e-commerce i e-marketingu, aby skutecznie realizowac wizje i cele projektowanej gry;

GD1_U07 potrafi przewidywaé skutki podejmowanych dziatan i oceniaé, czy wybrane narzedzia oraz
strategie projektowe pozwolg na realizacje wizji i celéw projektowanej gry;

GD1_U08 potrafi pracowac w interdyscyplinarnym zespole, petnigc w nim rdzne role oraz kierujgc sie przy
tym zasadami inkluzywnosci;

GD1_U09 potrafi w relacjach zawodowych komunikowaé sie — przy uzyciu rdéinych kanatéw
i zaawansowanych technik informacyjno-komunikacyjnych — w sposéb precyzyjny i spdjny,
stosujac odpowiednig forme i styl wypowiedzi, a takze uwzgledniajgc ewentualne rdznice
kulturowe miedzy interlokutorami;

GD1_U10 potrafi tworzy¢ typowe prace akademickie oraz branzowe dotyczgce szczegétowych zagadnien
zwigzanych z grami, piszac w sposéb rzeczowy, zrozumiaty i ustrukturyzowany, z wykorzystaniem
faktow i danych, a takze uwzgledniajgc potrzeby odbiorcy i cele komunikacji;

GD1 _U11 potrafi przygotowaé wystgpienie publiczne dotyczgce szczegétowych zagadnien zwigzanych
z grami, a takze zaprezentowac je w sposdb rzeczowy, uporzgdkowany, przejrzysty i sugestywny;

GD1_U12 potrafi bra¢ udziat w debatach, dyskutujac przy tym w sposéb twodrczy, konstruktywny
i polemiczny, z otwartoscig na inne perspektywy i gotowoscig do zmiany wtasnego zdania;

GD1_U13 potrafi postugiwac sie jezykiem angielskim na poziomie B2 Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego;

GD1_U14 potrafi samodzielnie planowac i organizowac prace indywidualng oraz zespotowg, odpowiednio

definiujgc priorytety stuzace realizacji okreslonego przez siebie lub innych zadania;




Symbol efektu

ABSOLWENT(KA):

GD1_U15

potrafi rozpoznac istotnos¢ ustawicznego uczenia sie dla rozwoju osobistego i zawodowego.

Kompetencje spoteczne:

GD1_K01

jest gotowy(-a) do krytycznej oceny posiadanej oraz zdobywanej przez siebie wiedzy w swietle
przemian kultury cyfrowej, a takze do przyjecia postawy aktywnego, selektywnego i krytycznego
twoércy i odbiorcy gier;

GD1_K02

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

GD1_K03

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 ekspertow, takze z obszaru innych dyscyplin,
w przypadku trudnosci z ich samodzielnym rozwigzaniem;

GD1_K04

jest gotowy(-a) do inicjowania i prowadzenia projektéw spotecznych wykorzystujacych gry jako
narzedzie zmiany spotecznej;

GD1_K05

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

GD1_K06

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

GD1_K07

jest gotowy(-a) do wziecia odpowiedzialnosci za dorobek twdrcow gier oraz do dziatania na rzecz
dalszego rozwoju branzy gier w jej wymiarze zaréwno rozrywkowym, jak i artystycznym.




1. OPIS PROCESU PROWADZACEGO DO UZYSKANIA EFEKTOW UCZENIA SIE

1. WSKAZNIKI

STUDIA
STACJONARNE

STUDIA
NIESTACJONARNE

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

ponad 90 punktéw
ECTS

nie okredla sie

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

9 punktéw ECTS
w ramach zajec
z dziedziny nauk
spotecznych;
kierunek w 100%
przypisany do
dziedziny nauk
humanistycznych

9 punktéw ECTS
w ramach zajec
z dziedziny nauk
spotecznych;
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 punktédw ECTS przyporzadkowana zajeciom
ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne

104 punkty ECTS

104 punkty w ECTS

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

67 punktéw ECTS

67 punktéw ECTS

taczna liczba godzin zaje¢ okreslona w programie
studiow

1504 godziny

1098 godzin

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 — t3cznie (zajecia
i praktyki)

2464 godziny

2058 godzin

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

nie przekracza
90 punktéw ECTS

nie przekracza
90 punktéw ECTS

liczba godzin zaje¢ z wychowania fizycznego na studiach
stacjonarnych

60 godzin,
0 punktow ECTS

nie dotyczy




2. ZAJECIA

Wymiar zajec
Studenci(-tki) realizujg zajecia zgodnie z ponizszymi wymiarami:

Nazwa przedmiotu punkty ECTS

Dzwiek w grach cyfrowych 2

Fakultet projektowy 1 2

Fakultet projektowy 2 2

Gry wobec wyzwan wspétczesnosci

Historia i gatunki gier

Jezyk angielski 1

Jezyk angielski 2

Jezyk angielski 3

Jezyk angielski 4

w w | w ww o o

Komunikacja w nowych mediach

Kulturowa analiza i krytyka gier

(%]

Mechaniki gier analogowych

Metody badania graczy

N | 0| W

Podstawy krytycznego myslenia

Podstawy programowania 1

w | w

Podstawy programowania 2

Praktyka zawodowa 1 12

Praktyka zawodowa 2 12

Projektowanie gier fabularnych

Projektowanie gier: podstawowe pojecia i narzedzia

Projektowanie gier: przygotowanie do pracy zawodowej

A W | o un

Projektowanie gier: rynek i branza gier

Projektowanie uniwersalne: gry analogowe

%,

Projektowanie uniwersalne: gry cyfrowe

Proseminarium

Seminarium dyplomowe 1

Seminarium dyplomowe 2

Silniki gier: Unity

Silniki gier: Unreal Engine

A | |0 W WV

Wizualne aspekty gier cyfrowych




Wstep do groznawstwa

6

Wstep do nauk o kulturze 6

Wstep do nauk o sztuce 6
Przedmioty specjalnosciowe 28
RAZEM: 180

Wychowanie fizyczne

Na studiach stacjonarnych studenci(-tki) realizujg 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 67 punktow ECTS.

Nazwa przedmiotu

punkty ECTS

Fakultet projektowy 1 2
Fakultet projektowy 2 2
Praktyka zawodowa 1 12
Praktyka zawodowa 2 12
Przedmioty specjalnosciowe 28
Seminarium dyplomowe 1 5
Seminarium dyplomowe 2 6

RAZEM: 67

Zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne

W programie studiow 104 punkty ECTS przeznaczone sg na ksztattowanie umiejetnosci praktycznych, na co
sktadajg sie nastepujgce przedmioty (w przypadkach, gdy zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne

stanowig czes¢ przedmiotu, to podany wymiar ECTS odpowiada tej czesci):

Nazwa przedmiotu punkty ECTS
Kulturowa analiza i krytyka gier 3
Mechaniki gier analogowych 3
Podstawy programowania 1 3
Podstawy programowania 2 3
Praktyka zawodowa 1 12
Praktyka zawodowa 2 12
Projektowanie gier fabularnych 4
Projektowanie gier: podstawowe pojecia i narzedzia 3
Projektowanie gier: przygotowanie do pracy zawodowej 2
Projektowanie gier: rynek i branza gier 3




Projektowanie uniwersalne: gry analogowe

Projektowanie uniwersalne: gry cyfrowe 3
Proseminarium 3
Przedmioty specjalnosciowe 28
Seminarium dyplomowe 1 5
Seminarium dyplomowe 2 6
Silniki gier: Unity 4
Silniki gier: Unreal Engine 4
RAZEM: 104




Zajecia specjalnosciowe

Studenci(-tki) realizujg zajecia w ramach specjalnosci w kolejnych semestrach, w wymiarze:

taczny wymiar punktéw ECTS
semestr 3 12
semestr 4 9
semestr 6 7
RAZEM: 28

Specjalnosci na kierunku studiow:
- Projektowanie narracji gier cyfrowych,
- Projektowanie rozgrywki gier cyfrowych.
Studenci(-tki) realizujg zajecia specjalnosciowe zgodnie z ponizszymi wymiarami:

Nazwa specjalnosci | Nazwa przedmiotu punkty ECTS

Projekfc.ovyanie Pisanie kreatywne 6

narracji gier

cyfrowych Pisanie scenariuszy do gier 7
Podstawy projektowania poziomow (narracja) 2
Podstawy projektowania systeméw i mechanik (narracja) 3
Poetyka gier cyfrowych 3
Projektowanie opowiesci transmedialnych 3
Projektowanie swiatoopowiesci 4

RAZEM: 28

Projektowanie Podstawy pisania kreatywnego (rozgrywka) 2

rozgrywki gier

cyfrowych Podstawy pisania scenariuszy (rozgrywka) 3
Projektowanie gier dla urzadzen mobilnych 3
Projektowanie interfejsu i doswiadczenia uzytkownika 4
Projektowanie poziomoéw 6
Projektowanie systeméw i mechanik 7
Retoryka proceduralna 3

RAZEM: 28




Opis sposobow weryfikacji efektéw uczenia sie

Osiggniecie efektow uczenia sie weryfikowane jest w procesie zaliczania poszczegdlnych zaje¢ na podstawie
zadan okreslonych w sylabusach zajeé. Metody weryfikacji efektow 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 nastepujgce metody:
- Do oceny wiedzy:
® praca pisemna;
e sprawdzian pisemny, takze w formie testu z wyborem odpowiedzi;
® sprawdzian ustny;
e przygotowanie i przedstawienie prezentacji.
- Do oceny umiejetnosci:
® przygotowanie i przedstawienie prezentacji;
e wykonanie ¢wiczenia/zadania o charakterze praktycznym;
e projekt indywidualny, takze w potgczeniu z jego krytycznym omédwieniem;
® projekt grupowy, takze w potgczeniu z jego krytycznym omowieniem.
- Do oceny kompetencji spotecznych:
® praca w grupie w réznych rolach i z zastosowaniem réznych technik komunikacji;

® projekt indywidualny, takze w potgczeniu z jego krytycznym omédwieniem;
® projekt grupowy, takze w potgczeniu z jego krytycznym omowieniem.
® rozwigzywanie problemoéw;
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 opiekg osoby
zajmujgcej 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. Zgodno$¢ charakteru wykonywanej tam pracy z zatozonymi dla praktyk efektami
uczenia sie jest sprawdzana przed ich realizacjg, a osiggniecie zatwierdzonych w ten sposéb efektow jest
warunkiem uzyskania zaliczenia przedmiotu.

4. PRACA DYPLOMOWA

Student(ka) wykonuje prace dyplomowg, 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 gier. Praca moze mie¢ ksztatt
projektu odpowiadajgcego formutg danej specjalnosci wraz z jego pisemnym, krytycznym omowieniem
wspartym literaturg przedmiotu lub tez by¢ pracg pisemng analizujgcg okreslone zjawiska zwigzane
z tematyka projektowania gier i zawierajgcg aspekt praktyczno-wdrozeniowy, pozwalajgcy na wykorzystanie
whioskow w praktyce projektowe;j.

5. EGZAMIN DYPLOMOWY

Warunkiem ukonczenia studidéw jest ztozenie egzaminu dyplomowego.

Egzamin dyplomowy jest egzaminem ustnym, na ktory sktadajg sie: zaprezentowanie pracy dyplomowej przez
studenta(-tke), przedstawienie przez promotora i recenzenta krdtkich 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(-tkom) wraz
z instrukcjg dyplomowania. Ocena z egzaminu stanowi $rednig ocen przyznanych za odpowiedzi na zadane
pytania. Egzamin konczy sie wynikiem pozytywnym, jesli za kazde z pytan student(ka) otrzymat(a) ocene
przynajmniej 3,0.
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