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BLOKI MODUŁOW DO WYBORU (ŚCIEŻKI SPECJALNOŚCIOWE)
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Przedmioty nauczania Moduły do wyboru (parami) Semin. Moduł Badanie gier Moduł Grafika i animacja
Moduł Produkcja i marketing rynku 
gier Moduł Mechaniki i aplikacje

Efekty 
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Po zakończeniu studiów dualnych 1. stopnia na kierunku "Humanistyka drugiej generacji - badanie i 
projektowanie gier" absolwent: In

tro
du

ct
io

n 
to

 G
am

e 
D

es
ig

n

P
ro

je
kt

ow
an

ie
 fa

bu
ł -

w
yk

.

P
ro

je
kt

ow
an

ie
 fa

bu
ł -

 ć
w

.

P
ro

je
kt

ow
an

ie
 g

ie
r R

P
G

Li
te

ra
tu

ra
 p

ow
sz

ec
hn

a

P
ro

je
kt

ow
an

ie
 g

ie
r p

la
ns

zo
w

yc
h

W
pr

ow
ad

ze
ni

e 
do

 g
ra

fik
i

Lo
gi

ka
 z

 e
le

m
en

ta
m

i a
pl

ik
ac

ji

W
yb

ra
ne

 z
ag

ad
ni

en
ia

 z
 h

is
to

rii
 g

ie
r

P
ro

je
kt

 b
ad

aw
cz

y

M
uz

yk
a 

w
 n

ow
yc

h 
m

ed
ia

ch

Ję
zy

k 
ob

cy
 n

ow
oż

yt
ny

P
ro

je
kt

ow
an

ie
 g

ie
r c

yf
ro

w
yc

h

P
ro

ba
bi

lis
ty

ka
 i 

al
go

ry
tm

y

G
ry

 m
ie

js
ki

e 
i A

R
G

 - 
w

yk
.

G
ry

 m
ie

js
ki

e 
i A

R
G

 - 
la

b.

In
tro

du
ct

io
n 

to
 G

am
e 

S
tu

di
es

P
ro

je
kt

ow
an

ie
 la

rp
ów

W
pr

ow
ad

ze
ni

e 
do

 z
ar

zą
dz

an
ia

 p
ro

je
kt

am
i

W
pr

ow
ad

ze
ni

e 
do

 p
ro

du
kc

ji 
gi

er

P
ra

w
o 

ry
nk

u 
gi

er
- w

yk
.

P
ra

w
o 

ry
nk

u 
gi

er
 - 

ćw
.

W
pr

ow
ad

ze
ni

e 
do

 te
st

ow
an

ia
 g

ie
r

Te
st

ow
an

ie
 g

ie
r

A
pp

lie
d 

ga
m

es
 - 

w
yk

A
pp

lie
d 

G
am

es
 -l

ab

P
ra

w
o 

w
ła

sn
oś

ci
 in

te
le

kt
ua

ln
ej

Te
or

ia
 g

ie
r d

la
 p

ro
je

kt
an

tó
w

 -w
yk

.

Te
or

ia
 g

ie
r d

la
 p

ro
je

kt
an

tó
w

 -ć
w

.

W
pr

ow
ad

ze
ni

e 
do

 V
R

W
yc

ho
w

an
ie

 fi
zy

cz
ne

P
ro

je
kt

 (a
na

lo
go

w
y)

P
ro

je
kt

 (c
yf

ro
w

y)

W
pr

ow
ad

ze
ni

e 
do

 n
ow

yc
h 

m
ed

ió
w

 d
w

P
ra

w
o 

a 
ku

ltu
ra

 p
op

ul
ar

na
 d

w

K
om

un
ik

ac
ja

 w
 b

ra
nż

ac
h 

kr
ea

ty
w

ny
ch

 d
w

A
ut

op
re

ze
nt

ac
ja

 d
w

P
ro

je
kt

ow
an

ie
 g

ie
r c

yf
ro

w
yc

h 
(k

om
pu

te
ro

w
e)

 d
w

P
ro

je
kt

ow
an

ie
 g

ie
r c

yf
ro

w
yc

h 
(m

ob
iln

e)
 -d

w

S
em

in
ar

iu
m

 d
yp

lo
m

ow
e

P
ro

se
m

in
ar

iu
m

 d
yp

lo
m

ow
e

G
ry

 w
 a

da
pt

ac
ja

ch
 i 

tra
ns

m
ed

ia
ch

 w

G
ry

 w
 a

da
pt

ac
ja

ch
 i 

tra
ns

m
ed

ia
ch

 ć
w

H
is

to
ria

 g
ie

r c
yf

ro
w

yc
h 

w

H
is

to
ria

 g
ie

r c
yf

ro
w

yc
h 

ćw

P
sy

ch
ol

og
ia

 g
ie

r i
 g

ra
cz

y 
w

P
sy

ch
ol

og
ia

 g
ie

r i
 g

ra
cz

y 
ćw

K
ul

tu
ro

w
e 

ko
nt

ek
st

y 
gi

er
 w

K
ul

tu
ro

w
e 

ko
nt

ek
st

y 
gi

er
 ć

w

Za
aw

an
so

w
an

e 
ba

da
ni

e 
gi

er

Za
aw

an
so

w
an

e 
ba

da
ni

e 
sp

oł
ec

zn
oś

ci
 g

ra
cz

y

G
ra

fik
a 

w
ek

to
ro

w
a 

w
.

G
ra

fik
a 

w
ek

to
ro

w
a 

ćw
.

O
pr

aw
a 

gr
af

ic
zn

a 
gi

er
 w

.

O
pr

aw
a 

gr
af

ic
zn

a 
gi

er
 ć

w
.

W
pr

ow
ad

ze
ni

e 
do

 m
od

el
ow

an
ia

 w
.

W
pr

ow
ad

ze
ni

e 
do

 m
od

el
ow

an
ia

 ć
w

.

G
ra

fik
a 

uż
yt

ko
w

a 
w

.

G
ra

fik
a 

uż
yt

ko
w

a 
ćw

.

Za
aw

an
so

w
an

e 
m

od
el

ow
an

ie
 g

ra
fic

zn
e

Za
aw

an
so

w
an

e 
pr

oj
ek

to
w

an
ie

 g
ra

fic
zn

e

W
pr

ow
ad

ze
ni

e 
do

 m
ar

ke
tin

gu
 g

ie
r w

.

W
pr

ow
ad

ze
ni

e 
do

 m
ar

ke
tin

gu
 g

ie
r ć

w
.

W
pr

ow
ad

ze
ni

e 
do

 e
ko

no
m

ii 
ry

nk
u 

gi
er

 w
.

W
pr

ow
ad

ze
ni

e 
do

 e
ko

no
m

ii 
ry

nk
u 

gi
er

 ć
w

.

Za
rz

ąd
za

ni
e 

pr
od

uk
cj

ą 
gi

er
 w

.

Za
rz

ąd
za

ni
e 

pr
od

uk
cj

ą 
gi

er
 ć

w

M
ar

ke
tin

g 
i s

pr
ze

da
ż 

ry
nk

u 
gi

er
 w

M
ar

ke
tin

g 
i s

pr
ze

da
ż 

ry
nk

u 
gi

er
 ć

w
.

Za
aw

an
so

w
an

y 
m

ar
ke

tin
g 

ry
nk

u 
gi

er

Za
aw

an
so

w
an

a 
pr

od
uk

cj
a 

gi
er

W
pr

ow
ad

ze
ni

e 
do

 s
iln

ik
a 

U
ni

ty
 w

.

W
pr

ow
ad

ze
ni

e 
do

 s
iln

ik
a 

U
ni

ty
 ć

w
.

P
od

st
aw

y 
pr

og
ra

m
ow

an
ia

 w
.

P
od

st
aw

y 
pr

og
ra

m
ow

an
ia

 ć
w

.

Lo
gi

ki
 ro

zm
yt

e 
i m

od
al

ne
 w

.

Lo
gi

ki
 ro

zm
yt

e 
i m

od
al

ne
 ć

w
.

W
pr

ow
ad

ze
ni

e 
do

 s
iln

ik
a 

U
nr

ea
l E

ng
in

e 
w

.

W
pr

ow
ad

ze
ni

e 
do

 s
iln

ik
a 

U
nr

ea
l E

ng
in

e 
ćw

.

Za
aw

an
so

w
an

e 
si

ln
ik

i g
ie

r

Za
aw

an
so

w
an

e 
pr

og
ra

m
ow

an
ie

P
ra

kt
yk

a 
za

w
od

ow
a 

[z
ew

nę
trz

na
]

WIEDZA

S_WG01

zna i rozumie w zaawansowanym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska dotyczące gier i nowych 
mediów, a także literatury, kultury popularnej i komunikacji społecznej, mające związek z kierunkiem 
studiów 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

S_WG02
zna i rozumie w zaawansowanym stopniu wybrane metody i teorie wyjaśniające zależności między 
zagadnieniami groznawczymi i innymi, mającymi związek z kierunkiem studiów 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

S_WG03
zna i rozumie w zaawansowanym stopniu wybrane szczegółowe zagadnienia z zakresu projektowania, 
produkcji oraz badania gier i graczy 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

S_WG04
zna i rozumie w zaawansowanym stopniu praktyczne zastosowania wiedzy z zakresów game design i 
game studies w działalności zawodowej w branży gier 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

S_WK01 zna i rozumie fundamentalne dylematy współczesnej cywilizacji 1 1 1 1 1 1 1 1 1

S_WK02
zna i rozumie wybrane ekonomiczne, społeczne i technologiczne uwarunkowania różnych rodzajów 
działalności zawodowej związanej z branżą gier 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

S_WK03
zna i rozumie wybrane prawne i etyczne uwarunkowania różnych rodzajów działalności zawodowej 
związanej z branżą gier, w tym zwiazane z ochroną własności intelektualnej 1 1 1 1 1 1 1

S_WK04
zna i rozumie podstawowe zasady tworzenia i rozwoju róznych form przedsiębiorczości w zakresie branży 
gier 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

UMIEJĘTNOŚCI

S_UW01

potrafi formułować i rozwiązywać nietypowe problemy oraz wykonywać zadania w warunkach nie w pełni 
przewidywalnych przez krytyczny wybór, analizę, ocenę i intepretację informacji odnoszących się do 
badania lub projektowania gier 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

S_UW02

potrafi formułować i rozwiązywać nietypowe problemy oraz wykonywać zadania w warunkach nie w pełni 
przewidywalnych przez wybór i umiejętne stosowanie właściwych metod i narzędzi, w tym 
zaawansowanych technik informacyjno-komunikacyjnych 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

S_UW03 potrafi formułować problemy oraz wykonywać wybrane zadania typowe dla działalności w branży gier 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
S_UK01 potrafi komunikować się z otoczeniem z użyciem właściwej dla branży gier terminologii 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
S_UK02 potrafi brać udział w debacie, aktywnie uczestnicząc w dyskusji 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
S_UK03 potrafi posługiwać się europejskim językiem nowożytnym na poziomie B2 wg ESOKJ 1 1 1 1 1
S_UO01 potrafi planować i organizować pracę indywidualną oraz zespołową 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
S_UO02 potrafi współdziałać z innymi osobami w ramach prac zespołowych (w tym interdyscyplinarnych) 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
S_UU01 potrafi samodzielnie planować i realizować własne uczenie się przez całe życie 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
KOMPETENCJE SPOŁECZNE
S_KK01 jest gotów do krytycznej oceny posiadanej wiedzy i odbieranych treści 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

S_KK02
jest gotów do uznawania znaczenia wiedzy w rozwiązywaniu problemów poznawczych i praktycznych 
oraz zasięgania opinii ekspertów i źródeł specjalistycznych 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

S_KO01
jest gotów do wypełniania zobowiązań społecznych i współorganizowania działalności na rzecz 
środowiska lokalnego za pomocą narzędzi związanych z grami 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

S_KO02 jest gotów do inicjowania działań na rzecz interesu publicznego 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
S_KO03 jest gotów do myślenia i działania w sposób przedsiębiorczy 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

S_KR01
jest gotów do przestrzegania zasad etyki zawodowej i wprowadzania tych standardów w swoim otoczeniu 
zawodowym 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

S_KR02 jest gotów do dbałości o dorobek i tradycje zawodu projektanta bądź badacza gier 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

S_KR03
jest gotów do odpowiedzialnego wykonywania pracy w branży gier zgodnie ze standardami profesjonalnej 
komunikacji oraz przyjętymi dobrymi praktykami 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

wiedza 3 4 3 3 1 3 2 1 2 1 2 0 4 2 5 0 4 3 3 5 3 2 2 0 4 3 2 2 1 3 0 3 3 3 3 1 1 3 3 1 1 2 2 2 2 3 2 5 3 3 3 1 1 3 2 3 1 1 1 2 2 1 1 1 1 4 4 2 2 2 3 2 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1
umiejętności 2 4 3 4 2 2 1 1 2 4 2 3 2 3 4 4 3 4 4 1 2 2 2 4 3 4 0 2 3 3 1 2 2 2 2 2 2 4 4 2 1 1 2 2 1 1 1 1 1 3 2 1 2 2 3 1 2 2 2 3 3 1 2 1 2 2 4 1 3 3 4 1 3 1 3 1 2 2 3 5 5 1
kompetencje społeczne 2 1 3 1 2 3 1 2 2 3 1 1 3 1 1 4 3 2 2 3 3 1 3 2 1 3 2 1 1 2 0 3 3 2 2 1 1 1 1 4 3 1 1 1 1 2 3 2 2 2 2 2 2 0 1 0 1 1 2 3 3 2 3 2 3 2 3 2 3 3 3 1 1 1 1 2 2 1 1 3 3 3
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