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1. EFEKTY UCZENIA SIE

Absolwent studiéow uzyskuje kwalifikacje petng na poziomie 6 Polskiej Ramy Kwalifikacji.

Efekty uczenia sie odnoszg sie do nastepujacych dyscyplin:

nauki o kulturze i religii (dziedzina nauk humanistycznych) — dyscyplina

wiodgaca

65% punktéw ECTS

sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki (dziedzina sztuki) 35% punktéw ECTS

Symbol efektu

GN_W01

GN_W02

GN_WO03

GN_W04

GN_W05

Wiedza:

Absolwent(ka) zna i rozumie w zaawansowanym stopniu teorie, aparat pojeciowy
i kluczowe zagadnienia wtasciwe dla dyscypliny nauk o kulturze i religii, stanowigce
podstawe wiedzy ogdlnej dla projektowania $wiatoopowiesci, rozgrywek lub
scenariuszy gier analogowych i cyfrowych, w tym zwtaszcza historie, teorie oraz
fenomen gier jako interaktywnych tekstow kultury.

Absolwent(ka) posiada szczegétowg zaawansowang wiedze oraz zna i rozumie
zaawansowany aparat pojeciowy z zakresu groznawstwa, klasyfikacje gatunkéw gier
cyfrowych i analogowych, konwencje stuzagce do analizy i projektowania
Swiatoopowiesci, rozgrywek lub scenariuszy w kontekscie ich znaczenia kulturowego.

Absolwent(ka) zna i rozumie w zaawansowanym stopniu metody badawcze wtasciwe
dla nauk o kulturze i religii stuzace do diagnozy kulturowej, ewaluacji i badania gier
i 0séb grajacych, niezbedne do prognozowania kierunkéw rozwoju gier analogowych
i cyfrowych oraz identyfikacji trenddéw kulturowych wptywajacych na przyszte
projektowanie gier.

Absolwent(ka) zna i rozumie w zaawansowanym stopniu krytyczne i teoretyczne
koncepcje dotyczace statusu gier jako formy sztuki w kulturze wspdtczesnej, w tym
historie i ewolucje ekspresji artystycznej w grach, zasady estetyki oraz wzajemne relacje
i dialog gier z innymi dziedzinami sztuki.

Absolwent(ka) zna i rozumie w zaawansowanym stopniu style, podstawowe linie
rozwojowe i reprezentujgce je dzieta oraz tradycje tworcze i odtwoércze wtasciwe dla
sztuk plastycznych, w tym historie sztuki i kulture wizualng oraz mechanizmy cytatu,
zapozyczen i trenddw artystycznych, niezbedne do s$wiadomego projektowania
Swiatoopowiesci, rozgrywki lub scenariuszy gier cyfrowych i analogowych, a takze
interpretacji dziet interaktywnych.
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Symbol efektu

GN_WO06

GN_WO07

GN_W08

GN_W09

GN_W10

GN_W11

GN_W12

GN_W13

Absolwent(ka) posiada zaawansowang wiedze na temat projektowania warstwy
wizualnej gier cyfrowych i analogowych, w tym srodki ekspresji, techniki i narzedzia
warsztatowe wykorzystywane w tworzeniu grafiki.

Absolwent(ka) zna i rozumie w zaawansowanym stopniu zastosowania praktyczne
wiedzy z zakresu nauk o kulturze i religii oraz sztuk plastycznych i konserwacji dziet
sztuki w dziatalnosci zawodowej projektanta gier, w szczegdlnosci metody i techniki
przektadania teorii groznawczych i estetyki na projekty Swiatoopowiesci, rozgrywki lub
scenariuszy gier cyfrowych i analogowych oraz procesy ewaluacji interaktywnych
tekstéw kultury.

Absolwent(ka) zna i rozumie fundamentalne dylematy wspotczesnej cywilizacji (w tym
zagrozenia klimatyczne, konflikty kulturowe i wyzwania rewolucji cyfrowej) oraz role
i potencjat gier do inicjowania i wspierania zmiany spotecznej i kulturowej.

Absolwent(ka) zna i rozumie prawne uwarunkowania dziatalnosci zawodowej
w obszarze gier, w tym podstawowe pojecia i zasady z zakresu prawa autorskiego
i ochrony wtasnosci przemystowej — zwtaszcza granice miedzy inspiracja a plagiatem
kluczowe dla twérczego wykorzystywania istniejgcych utworéw — oraz regulacje
dotyczace ochrony danych osobowych i wizerunku, niezbedne do tworzenia,
eksploatacji i dystrybucji gier cyfrowych i analogowych.

Absolwent(ka) zna i rozumie ekonomiczne uwarunkowania dziatalnosci zawodowej
zwigzanej z projektowaniem gier, w tym w szczegdlnosci zasady funkcjonowania
przemystu gier cyfrowych i analogowych, modele finansowania i budzetowania
projektéw oraz modele monetyzacji i rynkowe ryzyka zwigzane z produkcjg
i dystrybucja gier.

Absolwent(ka) zna i rozumie etyczne uwarunkowania dziatalnosci zawodowej
zwigzanej z projektowaniem gier, w tym w szczegdlnosci role gier jako nosnikéw
wzorcow  kulturowych i spotecznych, zasady odpowiedzialnej reprezentacji
(z uwzglednieniem kwestii wykluczenia, przemocy i emancypacji), oraz dylematy
etyczne wynikajgce z mechanik rozgrywki i ich wptywu na psychike i kulture odbiorcéw.

Absolwent(ka) zna i rozumie technologiczne i organizacyjne uwarunkowania
dziatalnosci zawodowej zwigzanej z projektowaniem gier, w tym w szczegdlnosci
podstawowe zasady programowania oraz funkcjonowania silnikéw gier.

Absolwent(ka) zna i rozumie podstawowe zasady tworzenia i rozwoju réznych form
przedsiebiorczosci w sektorze gier, w tym: metody tworzenia, testowania i weryfikacji
koncepcji gier cyfrowych lub analogowych, etapy produkcji gier oraz kluczowe aspekty
pozyskiwania finansowania i rozwijania wtasnej inicjatywy twdrczej w sektorze
kreatywnym.
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Symbol efektu

GN_U01

GN_U02

GN_U03

GN_U04

GN_UO05

GN_UO06

GN_U07

Umiejetnosci:

Absolwent(ka) potrafi wykorzystywa¢ posiadang wiedze do formutowania
i rozwigzywania  ztozonych i nietypowych probleméw w projektowaniu
Swiatoopowiesci, rozgrywki lub scenariuszy gier, dokonujac wtasciwego doboru zrédet,
krytycznej analizy i syntezy informacji oraz tworczego wnioskowania w warunkach
niepetnej przewidywalnosci.

Absolwent(ka) potrafi wykorzystywa¢ posiadang wiedze do formutowania
i rozwigzywania ztozonych i nietypowych problemdéw, dobierajac oraz stosujgc
wtasciwe metody i narzedzia projektowania gier, w tym zaawansowane techniki
informacyjno-komunikacyjne, niezbedne do tworzenia prototypdw, dokumentacji
i prezentacji koncepcji Swiatoopowiesci, rozgrywki lub scenariuszy.

Absolwent(ka) potrafi okresla¢ wizje, filary i cele dla projektowanej gry cyfrowej lub
analogowej, a takze weryfikowac ich aktualnosc¢ i realizacje poprzez prototypowanie,
testowanie i badanie opinii uzytkownikdw oraz analize rynku zgodnie z zasadami
iteracyjnego projektowania gier.

Absolwent(ka) potrafi stosowa¢ wiedze i metody badawcze wtasciwe dla nauk
o kulturze i religii do obserwacji, analizy i interpretacji zjawisk, problemoéw i praktyk
kulturowych zwigzanych z tworzeniem, dystrybucja, krytyka i uzytkowaniem gier
cyfrowych oraz analogowych w kontekscie ich wptywu na kulture wspétczesna.

Absolwent(ka) potrafi dobiera¢ i stosowaé¢ metody badawcze witasciwe dla nauk
o kulturze i religii w celu przeprowadzania badan niezbednych do tworzenia spdjnych,
przekonujgcych realiéw fabularnych oraz diagnozy kulturowej, ewaluacji i analizy
wptywu gier analogowych i cyfrowych na odbiorcéw i kulture.

Absolwent(ka) potrafi wykorzystywa¢ posiadang wiedze do formutowania
i rozwigzywania probleméw oraz wykonywania zadan typowych dla dziatalnosci
zawodowej scenarzysty lub projektanta swiatoopowiesci/rozgrywki, w szczegdlnosci
integrujac perspektywy: kulturowg, artystyczng i mechaniczng w ramach projektu gry
cyfrowej lub analogowe;.

Absolwent(ka) potrafi analizowad i interpretowac gry cyfrowe i analogowe jako ztozone
teksty kultury, skupiajac sie na ich réinych aspektach, w szczegdlnosci wizualnym,
mechanicznym oraz narracyjnym i kulturowym.
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Symbol efektu

GN_U08

GN_U09

GN_U10

GN_U11

GN_U12

GN_U13

GN_U14

GN_U15

GN_U16

Absolwent(ka) potrafi realizowaé wtasne koncepcje twércze w projektowaniu gier,
bazujagc na zrdinicowanych gatunkowo, narracyjnie, stylistycznie i estetycznie
zatozeniach, wynikajacych ze swobodnego i niezaleznego wykorzystywania wyobrazni,
intuicji i emocjonalnosci, a takze korzystania z réznorodnych styldw, technik, tradycji
wtasciwych dla sztuk plastycznych i kultur.

Absolwent(ka) potrafi korzysta¢ z umiejetnosci warsztatowych wiasciwych dla
projektowania gier, umozliwiajgcych realizacje wtasnych koncepcji tworczych, oraz
stosowac efektywne techniki ¢wiczenia tych umiejetnosci w celu osiggniecia biegtosci.

Absolwent(ka) potrafi stosowac¢ formy zachowan i techniki zwigzane z publicznymi
prezentacjami witasnych dokonan, efektywnie argumentowaé na rzecz autorskich
koncepcji, przekonujgco prezentowa¢ warto$¢ projektu oraz zarzadzaé emocjami
w warunkach zwigzanych z oceng i rywalizacjg rynkowa.

Absolwent(ka) potrafi efektywnie komunikowac sie z przedstawicielami branzy gier
i Swiata sztuki, wykorzystujgc do tego specjalistyczng terminologie z zakresu
groznawstwa i produkcji gier oraz adekwatne do sytuacji techniki informacyjno-
komunikacyjne.

Absolwent(ka) potrafi bra¢ udziat w debacie, przedstawiajac i oceniajgc rézne opinie
i stanowiska m.in. kulturowe, artystyczne, projektowe oraz dyskutujagc o nich,
w szczegdlnosci merytorycznie bronigc autorskich koncepcji projektowych w obliczu
sprzecznych zatozen lub opinii ekspertow.

Absolwent(ka) potrafi przygotowywac typowe prace pisemne dotyczgce zagadnien
szczegdtowych zwigzanych z projektowaniem gier, z wykorzystaniem krytycznych ujeé
teoretycznych (kulturowych i artystycznych) oraz witasciwego doboru i cytowania
zrodet.

Absolwent(ka) potrafi postugiwaé sie jezykiem angielskim na poziomie B2
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego.

Absolwent(ka) potrafi efektywnie dziata¢ w zespole projektujacym gry cyfrowe lub
analogowe, a takze planowac i organizowac zaréwno prace indywidualng, jak i catego
zespotu, uwzgledniajac specyfike rél poszczegdlnych cztonkdéw.

Absolwent(ka) potrafi wspétdziatac i efektywnie komunikowaé sie z innymi osobami
w ramach interdyscyplinarnych zespotéw projektowych tworzacych gry cyfrowe
i analogowe, w szczegdlnosci wspotpracowad ze specjalistami z réznych dziedzin oraz
przyjmowac konstruktywnga krytyke niezbedng w procesie projektowania gier.
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Symbol efektu

GN_U17

GN_Ko1

GN_K02

GN_KO03

GN_K04

GN_KO05

GN_K06

GN_K07

Absolwent(ka) potrafi samodzielnie planowac i realizowaé wtasne uczenie sie przez cate
zycie, w tym identyfikowac¢ potrzeby edukacyjne wynikajgce z dynamiki branzy gier,
krytycznie ocenia¢ nowe Zrodta wiedzy oraz kierowac¢ wtasnym rozwojem w kontekscie
projektowania $wiatoopowiesci, rozgrywki lub scenariuszy.

Kompetencje spoteczne:

Absolwent(ka) jest gotow(-owa) do krytycznej oceny zdobywanej i posiadanej przez
siebie wiedzy oraz odbieranych tresci, uwzgledniajgc dynamiczne przemiany kulturowe
i technologiczne wspodtczesnego Swiata, a takze do przyjecia roli swiadomego,
krytycznego twdrcy i odbiorcy gier cyfrowych oraz analogowych.

Absolwent(ka) jest gotéw(-owa) do krytycznej oceny witasnych decyzji projektowych
zwigzanych z tworzeniem gier cyfrowych oraz analogowych z wykorzystaniem
informacji zwrotnej otrzymywanej od przetozonych, cztonkéw zespotu i odbiorcéw,
a takze do oceny dziatan innych i dzielenia sie swojg opinia.

Absolwent(ka) jest gotéw(-owa) do uznawania znaczenia wiedzy z zakresu nauk
o kulturze i religii oraz sztuk plastycznych i konserwacji dziet sztuki w rozwigzywaniu
ztozonych problemoéw poznawczych i praktycznych pojawiajacych sie w procesie
tworzenia gier, a takze do zasiegania opinii ekspertéw i korzystania z konsultacji
interdyscyplinarnych.

Absolwent(ka) jest gotow(-owa) do efektywnego wykorzystania wyobrazni, intuicji
i emocjonalnosci w trakcie twodrczego myslenia i rozwigzywania problemoéw
praktycznych pojawiajgcych sie w procesie tworzenia gier cyfrowych i analogowych,
a takze do elastycznego myslenia i adaptowania sie do nowych i zmieniajgcych sie
okolicznosci oraz do kontrolowania swoich zachowarnh w warunkach zwigzanych
z publicznymi prezentacjami koncepcji gier.

Absolwent(ka) jest gotow(-owa) do swiadomego i krytycznego uczestniczenia w zyciu
kulturowym i spotecznym, w tym do inicjowania dziatar na rzecz interesu publicznego
i wypetniania zobowigzan spotecznych poprzez wykorzystanie gier jako formy ekspresji
artystycznej, narzedzia komunikacji spotecznej oraz medium do projektowania
i wspierania zmiany kulturowe;j.

Absolwent(ka) jest gotéw(-owa) do myslenia i dziatania w sposdb przedsiebiorczy celem
aktywnego poszukiwania mozliwosci monetyzacji i rozwoju rynkowego koncepcji
Swiatoopowiesci, rozgrywki lub scenariuszy gier.

Absolwent(ka) jest gotow(-owa) do samodzielnego podejmowania niezaleznych prac
i kierowania wtasng inicjatywg twdrcza w obszarze gier, wykazujgc sie wewnetrzng
motywacjg, umiejetnoscia organizacji pracy, a takze zdolnoscia do zbierania,
analizowania i interpretowania informacji oraz rozwijania idei i formutowania
krytycznej argumentacji w kontekscie autorskich koncepcji gier.
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Symbol efektu

GN_KO8

Absolwent(ka) jest gotéw(-owa) do odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych
W procesie tworzenia gier, w tym przestrzegania zasad etyki zawodowe] projektanta
gier i dobrych praktyk branzowych (np. dotyczacych projektowania uniwersalnego
i klarownej komunikacji), wymagania tego od innych oraz swiadomego uwzgledniania
konsekwencji spotecznych i kulturowych wtasnych dziatan projektowych.

Symbol efektu kierunkowego tworza:

— literowy skrét oznaczenia kierunku studiow i podkresinik — oznaczenie kierunku studiéw,
— litera W, U lub K — kategoria, odpowiednio: wiedza, umiejetnosci, kompetencje spoteczne,
— numer porzgdkowy nadawany w ramach kategorii.
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2. OPIS PROCESU PROWADZACEGO DO UZYSKANIA EFEKTOW UCZENIA SIE

2.1. WSKAZNIKI

2.1.1. LICZBA GODZIN | WSKAZNIKI ZALEZNE OD FORMY STUDIA
STUDIOW STACJONARNE
liczba godzin w programie studidow — facznie zajecia i praktyki 2685 godzin
liczba godzin zaje¢ w programie studidw — tylko zajecia, bez praktyk 1965 godzin

6 miesiecy,
wymiar praktyk zawodowych 28 punktéw ECTS,

720 godzin
liczba godzin zaje¢ z wychowania fizycznego na studiach 60 godzin,
stacjonarnych 0 punktéw ECTS

liczba punktéw ECTS, jakg student uzyskuje wramach zajec
prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich 109 punktéow ECTS
lub innych oséb prowadzacych zajecia

liczba punktéw ECTS uzyskiwana w ramach ksztatcenia

z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢ 2 punkty ECTS

2.1.2. WSKAZNIKI NIEZALEZNE OD FORMY STUDIOW WSZYSTKIE STUDIA

taczna liczba punktéw ECTS, jakg student musi uzyskaé w ramach

zajec z dziedziny nauk spotecznych 7 punktow ECTS

taczna . liczba ‘pl'mktoyv. ECTS przyporzadkowana zajeciom 113 punktéw ECTS
ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne

taczna liczba punktéw ECTS przyporzgdkowana zajeciom do wyboru 67 punktéw ECTS

udziat godzin zaje¢ prowadzonych przez nauczycieli akademickich

Lo L,
zatrudnionych w uczelni jako podstawowym miejscu pracy co najmniej 50% godzin zajec
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3. ZAJECIA

3.1. WYKAZ ZAJEC

W programie studiéw 113 punktéw ECTS przeznaczone jest na ksztattowanie umiejetnosci

praktycznych, zgodnie z praktycznym profilem studiow.

Studenci realizujg zajecia zgodnie z ponizszymi wymiarami.

Nazwa przedmiotu w kolejnosci alfabetyczne;j

Analiza i interpretacja tekstow kultury popularnej
Dyskurs ludyczny

Gatunki gier

Groznawstwo — praktyka
Groznawstwo — teorie

Gry w dziataniu

Historia i teoria sztuki

Jezyk angielski 1

Jezyk angielski 2

Jezyk angielski 3

Jezyk angielski 4
Kompetencje akademickie
Komunikacja z klientem
Kultura audiowizualna
Modelowanie

Narracja $Srodowiskowa
Narzedzia do modelowania
Narzedzia do rzezby cyfrowej
Narzedzia fakultatywne
Onboarding

Photoshop

Pisanie kreatywne
Podstawowe pojecia i narzedzia w projektowaniu gier
Podstawy 3D

Podstawy programowania
Poetyka

Portfolio

Pracownia do wyboru

Pracownia mechanik i systeméw

Punkty ECTS

w
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Punkty ECTS odp.
profilowi studiow
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Pracownia projektowania pozioméw
Pracownia projektowania scenariuszy gier
Praktyka zawodowa 1

Praktyka zawodowa 2

Prawo

Proces projektowy

Projektowanie interfejséw i doswiadczenia uzytkownika

Projektowanie $wiatoopowiesci

Projektowanie uniwersalne i etyka projektowa

Prototypowanie mechanik

Rynek i branza gier

Rysunek anatomiczny

Seminarium dyplomowe 1
Seminarium dyplomowe 2

Silniki

Silniki w projektowaniu

Sztuczna inteligencja

Teoria i praktyka barwy

Teoria narracji

Trening komunikacji i asertywnosci
Trening kreatywnosci i krytycznego myslenia
Trening wspodtpracy zespotowe;j
Trening wzmacniania odpornosci psychicznej
Tworzenie dialogéw

User Research

Warsztat artystyczny 1

Warsztat artystyczny 2

Wyktad monograficzny

Zajecia fakultatywne 1

Zajecia fakultatywne 2

Zajecia fakultatywne 3

Zajecia fakultatywne 4

Zajecia fakultatywne 5

RAZEM (tacznie punktow ECTS):

Wychowanie fizyczne

=
o N

W W W W W W W W W W NN NDNWNREPENDNWWDODODOD W W W W W W wWw

210

12
16

113

Na studiach stacjonarnych studenci realizujg wychowanie fizyczne w wymiarze tgcznym 60 godzin;
2 przedmioty zaplanowane sg w dwéch kolejnych semestrach — po 30 godzin, po 0 punktéw ECTS
(zajeciom z wychowania fizycznego nie przypisuje sie punktéw ECTS).
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3.2. ZAJECIA Z DZIEDZINY NAUK SPOLECZNYCH

Studenci realizujg zajecia z dziedziny nauk spotecznych w wymiarze 7 punktéw ECTS:

Nazwa przedmiotu w kolejnosci alfabetycznej Punkty ECTS
Prawo 3
Trening komunikacji i asertywnosci 2
Trening wzmacniania odpornosci psychicznej 2

7

RAZEM (tacznie punktow ECTS):

3.3. ZAJECIA DO WYBORU

Za zajecia wybieralne uznaje sie:

Nazwa przedmiotu w kolejnosci alfabetycznej Punkty ECTS
Pracownia do wyboru 6
Narzedzia fakultatywne 2
Praktyka zawodowa 1 12
Praktyka zawodowa 2 16
Seminarium dyplomowe 1 8
Seminarium dyplomowe 2 8
Zajecia fakultatywne 1 3
Zajecia fakultatywne 2 3
Zajecia fakultatywne 3 3
Zajecia fakultatywne 4 3
Zajecia fakultatywne 5 3

RAZEM (tacznie punktéw ECTS): 67
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4. OPIS SPOSOBOW WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Osiggniecie efektow uczenia sie weryfikowane jest w procesie zaliczania poszczegdlnych zajec na
podstawie zadan okreslonych w sylabusach zaje¢. Metody weryfikacji efektdw 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:

sprawdzian pisemny z pytaniami zamknietymi;

— sprawdzian pisemny z pytaniami otwartymi;
— sprawdzian pisemny z pytaniami otwartymi i zamknietymi;
— egzamin ustny;

— zadanie problemowe;

— raport badawczy lub ekspercki;

— projekt indywidualny;

— projekt zespotowy;

— praca zespotowa;

— prezentacja publiczna;

— portfolio;

— dyskusja lub debata;

— autorefleksja.

5. PRAKTYKI ZAWODOWE

Program studiéw przewiduje praktyki zawodowe w wymiarze 6 miesiecy [tgcznie 720 godzin, 28
punktéw ECTS]. Praktyki moga by¢ realizowane w czesciach.

Praktyki zawodowe maja na celu uzyskanie przez studenta umiejetnosci i kompetencji pod opieka
osoby zajmujgcej sie wykonywaniem pracy zwigzanej z efektami uczenia sie oraz w realnych
warunkach wykonywania takiej pracy. Zgodnos$¢ charakteru wykonywanej pracy z zatozonymi dla
praktyk efektami uczenia sie jest sprawdzana przed ich realizacjg, a osiggniecie zatwierdzonych
w ten sposéb efektdw uczenia sie jest warunkiem uzyskania zaliczenia przedmiotu.

Miejsca praktyk sg dobierane przez uczelnie. Na wniosek studenta mozliwe jest odbywanie praktyki
indywidualnej w miejscu wybranym przez studenta, po uprzednim uzyskaniu zgody uczelni.
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6. PRACA DYPLOMOWA

Praca dyplomowa ma postac¢ projektu stanowigcego przyktad praktycznego (prowadzacego do
wymiernego efektu) wykorzystania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych nabytych
w toku studidow. Elementem projektu jest pisemna autoewaluacja, zawierajgca merytoryczny opis
przeprowadzonego procesu (cel, zastosowane metody, wnioski koncowe) oraz krytyczny
komentarz. Autoewaluacja musi by¢ wsparta uzasadnieniem odwotujgcym sie do wtasciwych modeli
i koncepcji teoretycznych w czesci metodycznej, analitycznej i rekomendacyjnej.

Proces realizacji projektu trwa 2 semestry.

7. EGZAMIN DYPLOMOWY

Warunkiem ukonczenia studiéw jest ztozenie egzaminu dyplomowego.
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