Zalacznik Nr 2.8.1

pieczatka Wydziatu/Instytutu

UNIWERSYTET KAZIMIERZA WIELKIEGO
PLAN STUDIOW NR SP-H_2.0-23/24
Wydzial: Instytut Komunikacji Spolecznej i Mediow
kierunek studiow: Humanistyka drugiej generacji
dyscyplina wiodaca: nauki o komunikacji spolecznej i mediach
profil ksztalcenia: praktyczny*
poziom ksztalcenia: studia I stopnia

forma studiow: stacjonarne plan studiéw obowiazuje od roku akademickiego 2023/2024
Rozklad godzin zajeé¢ dydaktycznych
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MODULY ZAJ EC KIERUNKOWYCH
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 2
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 3 1
6. |Projektowanie gier planszowych i karcianych 6 1l I 75 45 30 3 ]2
7. |Wprowadzenie do silnikow gier* 3 1 1 45 30 15 2 1
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 1l 30 30 2
11. |Warsztat tekstdw naukowych 3 v \% 45 30 15 211
12. |Projekt badawczy 2 v 15 15 1
13 |Wychowanie fizyczne 0 IV, V] 60 60 2 2
14. |Seminarium dyplomowe 22 V, VI 60 60
Razem:] 69 690 405 135 0 90 60 | 14| 6 9 3 2 0 2 4 0 4 0




MODULY ZAJEC DO WYBORU

Lo Ty TV TV T A g ey 5 Il 1] 45 30 15
2. |[New Media ENG / Project Management ENG 4 1 30 30
3. |Role-Playing Games ENG / Serious Games ENG 5 1l 1 75 30 45
4. |Worldbuilding ENG / Live Games ENG 4 1l 11 30 15 15 1 1
5. |Unity ENG* / E-Sport ENG 5 11 11 45 30 15 211
6. |Projektowanie dialogéw i questow / PR i marketing 4 1l 1] 45 30 15 2 1
7. |Wprowadzenie do grafiki i dzwigku / Polskie groznawstwo 5 1l 11 60 30 30 2| 2
8. |Game Writing ENG / Game Monetization ENG 5 \Y} v 45 30 15 2 1
9. |Unreal Engine ENG* / Game Adaptations ENG 5 \Y% I\ 60 30 30 2
10. |Level Design* / Programowanie C#* 4 \Y} v 60 30 30 2
11. |Gaming Law ENG / Gamedev Industry ENG 4 \Y% \Y 45 30 15 1
12. |Advanced Game Design ENG / Advanced Game Studies ENG 4 \Y \Y 45 30 15 1
13. |Projekt (cyfrowy) / Projekt (analogowy) 6 11,1V,V 45 45 1 1 1
Razem:} 60 630 | 345 105 0 180 0 9 | 7 5 3 0
MODULY ZAJEC Z DZIEDZINY NAUK HUMANISTYCZNYCH LUB SPOLECZNYCH
13. [Jezyk obcy 8 [\ LILII 120 120 2 2
Razem:] 8 120 0 120 0 0 0 0] 2 2 0 0
PRAKTYKI
1. |Warsztat testowania gier 12 ILIHLIV,V 240 240 4 4 4
2. |Warsztat produkcji i promocji gier 5 LI,V 120 120 2 3 3
3. |Warsztat dziennikarstwa growego V,VI 120 120 4 4
4. |Praktyka zawodowa [zewngtrzna] 12 V.VI | 240 240 4 12
5 |Wspdlpraca z interesariuszami 12 LIV, V,VI 240 240 4 4 4 4
Razem:] 45 960 0 0 0 960 0 0 10 11 19 20

Liczba egzaminéw w semestrze:l

2

* przedmioty ktore moga by¢ prowadzone z wykorzystaniem metod i technik ksztalcenia na odlegltos¢

zajecia wprowadzajace - w wymiarze 15 godzin realizowane na | semestrze obejmujace:

zajecia wprowadzajace - szkolenie bhp w wymiarze 4 godzin

zajecia wprowadzajgce - szkolenie biblioteczne w wymiarze 1 godziny

zajecia wprowadzajace - planowanie kariery zawodowej w wymiarze 5 godzin

zajecia wprowadzajace - szkolenie z praw studenta w wymiarze 2 godzin

zajecia wprowadzajace - szkolenie antydyskryminacyjne w wymiarze 1 godziny

zajecia wprowadzajace - organizacja uczelni i etykieta akademicka w wymiarze 2 godzin




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

przedmioty ktére moga by¢ prowadzone z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢ 12 ECST

Laczna liczba punktéw ECTS uzyskanych:

- na zajeciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich i studentow: 91 pkt ECTS

- w ramach zaje¢ do wyboru: 60 pkt ECTS

- za zajecia z obszarow nauk humanistycznych lub spotecznych: 8 pkt ECTS

- w ramach praktyki: 45 pkt ECTS

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

- w ramach modutéw zaje¢ zwigzanych 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 - 100% ogoélnej liczby punktéw ECTS

Plan studiow zgodny z uchwala Senatu Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego z dnia 27 czerwca 2023 US 107/2022/2023

Samorzad Studencki Zastgpca ds. Ksztatcenia Dyrektor Kolegium

* niepotrzebne skresli¢









