Zalacznik Nr 2.8.1

pieczatka Wydziatw/Instytutu

UNIWERSYTET KAZIMIERZA WIELKIEGO
PLAN STUDIOW NR SP - H_2.0-22/23
Wydzial: Instytut Komunikacji Spolecznej i Mediow
kierunek studiéw: Humanistyka drugiej generacji
dyscyplina wiodaca: nauki o komunikacji spolecznej i mediach
profil ksztalcenia: praktyczny*
poziom ksztalcenia: studia I stopnia

forma studiow: stacjonarne plan studiow obowiazuje od roku akademickiego 2022/2023
Rozklad godzin zajeé dydaktycznych
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MODULY ZAJEC PODSTAWOWYCH
1. |Wprowadzenie do projektowania gier planszowych i karcianych 6 | | 75 45 30 3|2
2. |Introduction to Game Design ENG 5 | | 75 45 30 3
3. |Introduction to Game Studies ENG 5 | | 60 45 15 311
4. [Logika i probabilistyka 3 | 30 30 2
5. |Wprowadzenie do projektowania fabut 5 | | 60 45 15 311
6. |Projektowanie gier planszowych i karcianych 6 1 1 75 45 30 3
7. |Wprowadzenie do silnikéw gier 3 1 1 45 30 15 2
8. |Wprowadzenie do matematyki stosowanej 3 1 30 30 2
9. |Produkcja gier (e) 3 1l 30 30 2
10. |Wprowadzenie do prawa i ekonomii rynku gier (e) 3 11 30 30 2
11. |Warsztat tekstow naukowych 3 [\ \% 45 30 15 2
12. |Projekt badawczy 2 \% 15 15 1
13 |Wychowanie fizyczne 0 IvV,vV] 60 60 2 2
14. |Seminarium dyplomowe 22 V, VI 60 60 2 2
Razem:] 69 690 [ 405 | 135 0 90 |60 f14]1 69|32 |0|2]|]4J0]4]0]2




MODULY ZAJEC DO WYBORU

1 Game Atrtistic Analysis ENG / Virtual and Augmented Reality 5 I I 45 30 15 5 |1
ENG
2. [New Media ENG / Project Management ENG 4 1 30 30 2
3. |Role-Playing Games ENG / Serious Games ENG 5 1l 11 75 30 45 213
4. |Worldbuilding ENG / Live Games ENG 4 1 1l 30 15 15 111
5. |Unity ENG / E-Sport ENG 5 11 11 45 30 15 2 1
6. |Projektowanie dialogow i questow / PR i marketing 4 1l 1l 45 30 15 211
7. |Wprowadzenie do grafiki i dzwigku / Polskie groznawstwo 5 11 11 60 30 30 2 2
8. |Game Writing ENG / Game Monetization ENG 5 v v 45 30 15 211
9. |Unreal Engine ENG / Game Adaptations ENG 5 \% \% 60 30 30 2] 2
10. |Level Design / Programowanie C# 4 v 60 30 30 212
11. |Gaming Law ENG / Gamedev Industry ENG 4 \Y 45 30 15 211
12. |Advanced Game Design ENG / Advanced Game Studies ENG 4 \% 45 30 15 211
13. |Projekt (cyfrowy) / Projekt (analogowy) 6 11,1V,V 45 45 1 1
Razem:] 60 630 | 345 | 105 0 | 180 O 0JOo| 6141917 1]14]15)4 0
MODULY ZAJEC Z OBSZAROW NAUK HUMANISTYCZNYCH LUB SPOLECZNYCH
13. [Jezyk obey 8 IV LI 120 120 2 2 2 2
Razem:] 8 120 0 120 0 0 0 0lJ]2fo]J210]J]2]J]o)J21o0ofoO 0
PRAKTYKI
1. |Warsztat testowania gier 12 ILHLIV,V 240 240 4 4 4 4
2. |Warsztat produkcji i promocji gier 5 [LIN\YAY 120 120 2 3 3
3. |Warsztat dziennikarstwa growego 4 V., VI 120 120 4 4
4. |Praktyka zawodowa [zewnetrzna] 12 V.Vl | 240 240 4 12
5 |Wspoltpraca z interesariuszami 12 11,1V, V,VI 240 240 4 4 4 4
Razem:] 45 960 0 0 0 90 O 0o 0 0O 4 0 10 0 11 o0 19 20
Liczba egzaminéw w semestrze:l 2 1 I 1 1 I 2

Szkolenie BHP w wymiarze 4 godz. na poczatku I semestru: nie dotyczy/realizowane w ramach modutu -

Szkolenie biblioteczne na poczatku I semestru
Szkolenie antydyskryminacyjne w wymiarze 1 godzin

Szkolenie z praw i obowiazkow studenta w wymiarze 2 godzin
Organizacja uczelni i etykieta akademicka w wymiarze 2 godzin

Planowanie kariery zawodowej w wymiarze 5 godzin

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

Laczna liczba punktéw ECTS uzyskanych:

(poda¢ liczbe porzadkowa modutu w planie studiéw lub jego nazwe)




- na zaj¢ciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich i studentow: 91 pkt ECTS

- w ramach zaje¢ podstawowych dla kierunku studiow: 69 pkt ECTS

- za zajecia z obszar6w nauk humanistycznych: 8 pkt ECTS

- w ramach praktyki: 45 pkt ECTS

- w ramach modulow zaje¢ zwigzanych z praktycznym przygotowaniem zawodowym 144 pkt ECTS (dla profilu praktycznego)

- w ramach moduloéw zaje¢¢ zwiazanych z prowadzonymi badaniami naukowymi w dziedzinie nauki/sztuki zwiazanej 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 - 65% ogélnej liczby punktow ECTS
dyscyplina informatyka - 10% og6lnej liczby punktéw ECTS
dyscyplina nauki prawne — 5% ogoélnej liczby punktéw ECTS
dyscyplina ekonomia i finanse — 5% ogo6lnej liczby punktow ECTS
dyscyplina literaturoznawstwo — 5% ogo6lnej liczby punktéw ECTS
dyscyplina nauki o kulturze i religii — 10% ogoélnej liczby punktow ECTS

Plan studiéw uchwalony przez Senat w dnill......c.ccouveiieiuriieininrnenannns

Samorzad Studencki Zastepca ds. Ksztalcenia Dyrektor Kolegium

* niepotrzebne skresli¢






