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plan studiéw obowiazuje od roku akademickiego 2020/2021
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MODULY ZAJEC PODSTAWOWYCH
1. |Literatura interaktywna (e) 4 | 45 45 3
2. |Projektowanie gier planszowych 8 | | 90 45 45 313
3. [Introduction to Game Design ENG 6 | | 75 45 30 312
4. |Introduction to Game Studies ENG 6 | | 75 45 30 312
5. |Wprowadzenie do testowania gier 3 | 30 30 2
6. |Project Management ENG 4 1 30 30 2
7. |Logika i probabilistyka 3 1 30 30 2
8. |Wprowadzenie do silnikdw gier 4 1l 1 45 15 30 112
9. |Wprowadzenie do matematyki stosowanej 6 1l 1l 60 30 30 212
10. |Warstwa artystyczna w grach 6 1l 1 60 30 30 212
11. |Wprowadzenie do projektowania fabut 6 1 1 60 30 30 212
12. |Prawo wilasnosci intelektualnej 2 11 15 15 1
13. |Ekonomia rynku gier (e) 2 11 30 30 2
14. |Produkcja gier 2 11 30 30 2
15. |Nowe media 2 11 30 30 2
16. |Grywalizacja w edukacji i zarzadzaniu 2 11 30 30 2




17. |Game Monetization ENG 5 111 1l 60 30 30 2] 2
18. |Role-Playing Games ENG 5 1] 1] 75 30 45 213
19. |Virtual and Augmented Reality ENG 2 \Y 30 30 2
20. |Prawo rynku gier 2 v 30 30 2
21. |Ludologia 5 \Y \Y 60 30 30 2 2
23. |Warsztat tekstow naukowych 3 v \% 45 30 15 211
24. |Jezyk obcy 8 IV | LILHI 120 120 2 2 2 2
25. |Wychowanie fizyczne 0 1,IV] 60 60 2
Razem:] 96 1215 | 690 | 405 0 |120] 0 J14]| 9 |11 |]10§J13| 9| 8| 7
MODULY ZAJEC DO WYBORU
1. |Unity ENG / Game Writing ENG 4 11 30 30 2
2. |Programowanie C# / Projektowanie dialogow i questow 7 v \% 60 30 30 212
3. |Unreal Engine ENG / Worldbuilding ENG 6 V V 60 30 30
4. |Level Design/ Projektowanie larpow 6 \Y \Y 75 30 45
5. |Gry miejskie/ Dziennikarstwo growe 3 V 30 30
6. |Projekt (cyfrowy) / Projekt (analogowy) 6 "'\",v' 45 45 1 1
7. |Projekt badawczy/ Projekt wdrozeniowy 3 \Y 30 30 2
8. |Seminarium dyplomowe 22 V, VI 60 60
Razem:] 57 390 J120] 135 O |J7]60lojojJojJolo]3]2]5
MODULY ZAJEC Z OBSZAROW NAUK HUMANISTYCZNYCH LUB SPOLECZNYCH
Razem:] 0 0 0 0 0 0 0JojojojJjojojojofjo
PRAKTYKI
1. |Praktyka zawodowa [zewngtrzna] 15 V,VI] 240 240
2. |Wspblpraca z interesariuszami 12 I\I/I" I\\//I' 240 240 4 4
Razem:] 27 480 0 0 0 480 0 0 3 0 2 0 4 0 4
Liczba egzaminéw w semestrze:l 2 2 | 1 2 |
Szkolenie BHP w wymiarze 4 godz. na poczatku I semestru: nie dotyczy/realizowane w ramach modutu - ... .. ..o i *

(poda¢ liczb¢ porzadkowa modutu w planie studiow lub j
Szkolenie biblioteczne na poczatku I semestru
Planowanie kariery zawodowej w wymiarze 5 godzin

Zajecia realizowane w e-learningu - (e ) 6 pkt ECTS

Laczna liczba punktow ECTS uzyskanych:
- na zajgciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich i studentow: 159 pkt ECTS
- w ramach zaje¢ podstawowych dla kierunku studiow: 96 pkt ECTS

- za zajgcia z obszar6w nauk humanistycznych: 12 pkt ECTS



- w ramach praktyki: 27 pkt ECTS
- w ramach modulow zaje¢é zwiazanych z praktycznym przygotowaniem zawodowym 129 pkt ECTS (dla profilu praktycznego)

- w ramach modulow zaje¢ zwiazanych z prowadzonymi badaniami naukowymi w dziedzinie nauki/sztuki zwigzanej z kierunkiem studiow nd. pkt ECTS (dla profilu ogélnoakademickiego)

Procentowy udziat liczby punktow ECTS dla kazdej dyscypliny (dotyczy kierunku przyporzadkowanego do wigcej niz jednej dyscypliny) :
dyscyplina nauki o komunikacji spotecznej i mediach - 70% ogolnej liczby punktéw ECTS
dyscyplina informatyka - 10% ogélnej liczby punktéw ECTS
dyscyplina nauki prawne — 5% ogo6lnej liczby punktow ECTS
dyscyplina ekonomia i finanse — 5% ogolnej liczby punktow ECTS
dyscyplina literaturoznawstwo — 5% ogolnej liczby punktéw ECTS
dyscyplina nauki o kulturze i religii — 5% ogdlnej liczby punktow ECTS

Plan studiéw uchwalony przez Senat w dniu 30.06.2020

Samorzad Studencki Zastepca ds. Ksztatcenia

* niepotrzebne skresli¢
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