badanie i

Efekty
uczeniasig  Po zakoficzeniu studiéw dualnych 1. stopnia na kierunku "Humanistyka drugiej generacji - badanie i
dla kierunku _ projektowanie gier” absolwent:
WIEDZA

zna | rozumie w zaawansowanym stopniu wybrane fakly, obiekty i zjawiska dotyczace gier | nowych

mediéw, a takze literatury, kultury popularnej i komunikacji spolecznej, majace zwiazek z kierunkiem
S_WG01__|studiow

zna i rozumie w zaawansowanym stopniu wybrane metody | teorie wyjasniajace zaleznosci migdzy
S_WG02 ieniami innymi, majacymi zwiazek z kierunkiem studiow

zna i rozumie stopniu wybrane 2 2 zakresu
S_WG03 _|produkcji oraz badania gier i gracz

zna i rozumie stopniu praklyczne zastosowania wiedzy z zakiesow game design |
S WG04 _|game studies w dziatalnosci zawodowe] w branzy gier
S_WK01__|znai rozumie dylemat cywilizacji

zna i rozumie wybrane iczne, spoleczne i 16znych rodzajow
S_WK02 _|dziatalnosci zawodowej zwiazanej z branza gier

zna i rozumie wybrane prawne i etyczne uwarunkowania r6znych rodzajow dziatainosci zawodowej
S_WK03 zwigzanej z branza gier, w tym zwiazane z ochrong wiasnosci

zna i rozumie podstawowe zasady tworzenia | fozwoju r6znych form przedsigbiorczosci w zakresie branzy
S_WK04 gier
UMIEJETNOSCI

porafi formulowat | rozwiazywat nietypowe problemy oraz wykonywat zadania w warunkach nie w peini

przewidywalnych przez krytyczny wybor, analize, ocen i intepretacie informacji odnoszacych sie do
S_uwo1 badania lub gier

potrafi formulowat | rozwiazywat nietypowe problemy oraz wykonywac zadania w warunkach nie w peini
przewidywalnych przez wybor i umiejetne stosowanie wiasciwych metod i narzedzi, w tym
technik

s_uwoz
S UW03 [potrafi formulowaé problemy ora: ¢ wybrane zadania typowe dia dziatalnosci w branzy gier
S_UKO1 _|potrafi ¢ sie z otoczeniem z uzyciem wiascie] dia branzy gier terminologii
S_UK02 potrafi braé udziat w debacie, aktywnie w dyskusji
S_UK03 | potrafi postugiwat sie jezykiem na poziomie B2 wg ESOKJ
S_Uo01 potrafi planowaé i prace oraz zespolowa
S U002 |potrafi ¢ z innymi osobami w ramach prac (wtym
S_UUo1 potrafi planowag i realizowa¢ wlasne uczenie si¢ przez cale 2ycie
|KOMPETENCJE SPOLECZNE
S_KKO1__|jest gotéw do krytyczne] oceny posiadanej wiedzy i tresci
jest gotéw do uznawania znaczenia wiedzy w. probleméw i
S_KK02 _|oraz zasiegania opini ekspertow i zrodet
Jest gotow do wypelniani f iwspo ia dzialainosci na rzecz
S_KOO1 | Iokalnego za pomoca narzedzi zwiazanych z grami
S_KO02 jest gotéw do inicjowania dzialar na rzecz interesu
S K003 |jest gotow do myslenia i dziatania w sposch
st gotow do przestrzegania zasad etyki zawodowej | wprowadzania tych Standardow w Swoim ofoczeniu
S_KRO1
S_KR02 __|jest gotow do dbalosci o dorobek i tradycje zawodu projektanta badz badacza gier
st gotéw do odpowiedzialnego wykonywania pracy w branzy gier zgodnie ze standardami profesjonaine]
S _KR03 ji oraz przyjetymi dobrymi praktykami

wiedza

umiejgtnosci
kompetencje spoleczne
razem
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Projektowanie gier planszowych

Wprowadzenie do grafiki
Logika z elementami aplikaci
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Wybrane zagadnienia z historii gier

ERSE

Projekt badawczy
Muzyka w nowych mediach
Jezyk obcy nowozytny
Projeklowanie gler cyfrowych
Probabilistyka i algorytmy
Gry miejskie | ARG - wyk.
Gry miejskie | ARG - lab.
Introduction to Game Studies
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Wprowadzenie do zarzadzania projektami

Wprowadzenie do produkdji gier
Wprowadzenie do testowania gier

Prawo rynku gier- wyk.

Projektowanie larpow
Prawo rynku gier - 6w.
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Testowanie gier
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Applied games - wyk
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Applied Games -lab
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Prawo wiasnos
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Teoria gier dia projektantow -wyk.
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Teoria gier dia projektantow -Gw.
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Wprowadzenie do VR
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Wychowanie fizyczne
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Moduly do wyboru (parami)
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Semin. Modul Badanie gier
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Psychologia gier i graczy éw
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Kulturowe konteksty gier w.
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Kulturowe konteksty gier éw
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Zaawansowane badanie gier
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Zaawansowane badanie spolecznosci graczy
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BLOKI MODULOW DO WYBORU ($CIEZKI SPECJALNOSCIOWE)

Modut Grafika i animacja

Grafika wekiorowa w.
Grafika wekiorowa éw.

Oprawa graficzna gier w.

Oprawa graficzna gier éw.
Wprowadzenie do modelowania w.
Wprowadzenie do modelowania éw.
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Grafika uzytiowa w.
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Grafika uzytkowa éw.
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Zaawansowane modelowanie graficzne
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Zaawansowane projekiowanie graficzne
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Wprowadzenie do marketingu gier w.

PN

WModul Produkcja i marketing rynku
gier
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Zaawansowana produkca gier

w &

Wprowadzenie do
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Modut Mechaniki i aplikacje
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Zaawansowane silniki gier
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Zaawansowane programowanie
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Praktyki

Prakiyka zawodowa [zewnetrzna]
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