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Czego sie nauczysz?

Nauczysz sie projektowad gry oraz tworzy¢ animacje 3D, rozwijajac swoje umiejetnosci w
pracy z silnikami Unreal i Unity oraz narzedziami Adobe i Autodesk.

Poznasz tajemnice level designu, proces prototypowania oraz wszystkie etapy tworzenia gry -
od koncepcji az po marketing i dystrybucje.

Opanujesz techniki animacji i efektow specjalnych, ktére wykorzystasz w branzy gier i
filmowej, tworzac zapierajgce dech w piersiach projekty.

Bedziesz pracowac¢ w studiach multimedialnych i z narzedziami motion capture, uczac sie
odwzorowywania profesjonalnych warunkéw pracy.

Rozwiniesz umiejetnosci tworzenia narracji i systemow gier, zgtebiajgc groznawstwo, analize
gier wideo oraz budowe angazujgcych mechanik.

Nauczysz sie organizacji i realizacji profesjonalnych turniejow e-sportowych - od koncepcji
po transmisje na zywo, poznajgc tajniki produkcji multimedialnej i streamingu.

Praca dla Ciebie

Zostan projektantem gier. Twérz mechaniki, poziomy i narracje dla gier wideo.

Pracuj jako grafik 3D. Realizuj modele postaci i sSrodowisk dla branzy gier i filmu. Dzieki nauce
Autodesk i Adobe zdobedziesz przewage w dynamicznej branzy kreatywne;.

Zajmij sie animacja. Tworz realistyczne ruchy postaci oraz efekty specjalne dla produkcji
filmowych. Twoje projekty mogg trafi¢ na wielki ekran lub platformy streamingowe.

Zostan specjalista od efektow wizualnych. Ozywiaj sceny w kinie i telewizji, pracujac nad
dynamicznymi efektami. Twoja kreatywnos$¢ moze stac sie czeScig nagradzanych produkgcji.

Pracuj jako level designer. Projektuj interaktywne Swiaty i wyzwania w grach wideo. Twoje
umiejetnosci pozwolg ci budowad angazujace przestrzenie dla graczy.

Zatrudnij sie w agencji kreatywnej. Realizuj unikalne projekty multimedialne, od animacji po
interaktywne prezentacje. Twoje portfolio wyrézni cie na rynku pracy.

Program studiow

Praktyczne studia

Uczymy tak, aby jak najlepiej przygotowac Cie do rzeczywistych wyzwan, z jakimi spotkasz sie w pracy
zawodowe].
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* Projekty grupowe - realne problemy biznesowe.

= Symulacje - decyzje w warunkach rynkowych.



Staze i praktyki - doswiadczenie w firmach.
Wyktady z praktykami - eksperci z rynku.
Nowoczesne narzedzia - aktualne technologie.

Case studies - analiza realnych przypadkéw.

Wybrane zajecia kierunkowe

Podstawy rysunku

User Experience Design

Podstawy jezyka filmowego i pracy z kamera

Podstawy przedsiebiorczosci

Podstawy projektowania graficznego

Wprowadzenie do nauki o komunikacji spotecznej i mediach
Historia sztuki

Digital Art

Podstawy rezyserii i pracy z aktorem

Serious games i gry dla odbiorcéw o specjalnych potrzebach
Prawne aspekty pracy w branzy kreatywnej

Systemy medialne w Polsce i na Swiecie

Wybrane zajecia specjalnosciowe:
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Game design - logika i mechanika gry
Zaawansowana praca z silnikami gier
Testowanie gier i planowanie testéw
Podstawy grafiki 3D

Efekty specjalne i fizyka 2D
Zaawansowana animacja 3D
Animacja 2D

Realizacja dzwieku na planie
Technologia produkcji filmowej

Zaawansowane efekty specjalne



= Supervising na planie

= Dziennikarstwo e-sportowe

= Rezyseria transmisji e-sportowych
= Event Management w e-sporcie

= Monetyzacja transmisji e-sportowych

Nauka jezyka obcego

Na studiach stacjonarnych:

= 252 godziny nauki jednego jezyka obcego (84 godziny w semestrze, od 3 do 5 semestru).
Na studiach niestacjonarnych:

= 228 godziny nauki jednego jezyka obcego w 3 do 5 semestrze.
Mozesz wybrac: j. angielski, j. niemiecki

Praktyki i staze

Praktyki studenckie to wazny element studidw. Studenci studidéw licencjackich realizujag 960 godzin
praktyk (na 4 i 6 semestrze), zdobywajgc doswiadczenie zawodowe. Jesli pracujesz w zawodzie
zgodnym z kierunkiem studiéw, mozesz zaliczy¢ praktyki na podstawie zatrudnienia.

Sposadb zaliczenia studiow

Tworzysz w zespole projekt dyplomowy, ktéry rozwigzuje praktyczny lub teoretyczny problem zwigzany z
Twoim kierunkiem. Badajac literature i przeprowadzajac wtasne analizy, pracujesz nad autorska
propozycja rozwigzania problemu. Wszystko, czego nauczysz sie podczas studiéw, pozwala Ci na
stworzenie profesjonalnej pracy opartej na realnych danych i dziataniach. by uzyskac tytut licencjata,
taki projekt musisz obroni¢ przed komisja. To Ty wyznaczasz kierunek swojego projektu!

Partnerzy kierunku

S ATM

foo GRUPA
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Zasady rekrutacji

Studentem studiéw | stopnia (licencjackich lub
inzynierskich) na Uniwersytecie Dolnoslaskim
DSW mozesz zosta¢ po ukonczeniu szkoty
sredniej, zdaniu matury i odebraniu
swiadectwa dojrzatosci.

O przyjeciu na studia decyduje kolejnos¢
zgtoszen oraz ztozenie kompletu
dokumentow i spetnienie wymogow
wynikajacych z zasad rekrutacji.

Dowiedz sie wiecej

Stypendia i znizki

Mozesz otrzymac te same stypendia, co
studenci uczelni publicznych, w tym
naukowe, sportowe, socjalne i zapomogi.

Dodatkowo, elastyczny system optat
pozwala Ci wybra¢, w ilu ratach chcesz
optacac czesne.

Dodatkowe stypendium dla najlepszych
absolwentéw Uniwersytetu Dolnoslgskiego
DSW studiéw | stopnia bezposrednio
kontynuujgcych nauke na studiach Il stopnia.

Ceny

Dowiedz sie wiecej

Dla Kandydatéw

Czesne stopniowane

Czesne roéwne

Studia stacjonarne

1 rok 828 zt (12 x 828 zt) 1 rok 858 zt (12 x 858 zt)

2 rok 892 zt (12 x 892 z}) 2 rok 858 zt (12 x 858 z)

3 rok 1100 zt (10 x 1100 zt) 3 rok 990 zt (10 x 990 zt)
Studia niestacjonarne

1 rok 828 zt (12 x 828 zt) 1 rok 858 zt (12 x 858 zt)

2 rok 892 zf (12 x 892 ) 2 rok 858 zt (12 x 858 zt)

3 rok 1100 zt (10 x 1100 zt) 3 rok 990 zt (10 x 990 zt)

Dla naszych absolwentow

Czesne stopniowane

Czesnhe rowne

Studia stacjonarne

1 rok 828 zt (12 x 828 z1) 1 rok
2 rok 892 zt (12 x 892 zt) 2 rok
3 rok 1100 zt (10 x 1100 zt) 3 rok

858 zt (12 x 858 zt)
858 zt (12 x 858 zi)
990 zt (10 x 990 zt)

Studia niestacjonarne
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http://www.dsw.edu.pl/studia-i-szkolenia/studia-i-stopnia/zasady-rekrutacji-studia-i-stopnia
http://www.dsw.edu.pl/studia-i-szkolenia/studia-i-stopnia/stypendia-i-znizki-studia-i-stopnia

Czesnhe rowne

Czesne stopniowane
1 rok 828 zt (12 x 828 zt)
2 rok 892 zt (12 x 892 )
3 rok 1100 zt (10 x 1100 zt)

1 rok
2 rok
3 rok

858 zt (12 x 858 zt)
858 zt (12 x 858 zt)
990 zt (10 x 990 zt)

Dla kandydatéw z zagranicy

Czesne rowne

Studia stacjonarne

1 rok 858 zt (12 x 858 zt)
2 rok 858 zt (12 x 858 zt)
3 rok 990 zt (10 x 990 zt)

Studia niestacjonarne

1 rok 858 zt (12 x 858 zt)
2 rok 858 zt (12 x 858 zt)
3 rok 990 zt (10 x 990 zt)

W oparciu o art. 80 ust. 3 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce uczelnia raz w roku akademickim zwieksza
wysokos¢ czesnego okreslonego w § 3 ust. 1 Umowy o wskaznik réwny wskaznikowi wzrostu cen towardw i ustug konsumpcyjnych za rok
kalendarzowy poprzedzajacy rok, w ktérym dokonuje sie waloryzacji, ogtoszony przez Prezesa Gtéwnego Urzedu Statystycznego, tagcznie nie

wiecej niz 0 30 % do czasu ukonczenia studiow okreslonych w Umowie.

W tabeli znajduja sie ceny na rok akademicki 2025/2026 dla studentéw zaczynajacych nauke od 1 semestru. Dla studentéw zaczynajacych nauke
od 2 semestru w trakcie rekrutacji zimowej 2025/2026 ceny zostang przeliczone indywidualnie podczas zapisu na studia. Cato$¢ znizki odliczana

jest od kwoty czesnego na pierwszym roku studiow.

* Informacja ta nie dotyczy kandydatdéw na kierunek sport i fizjoterapia, ktérzy rozpoczng studia od 1 semestru w rekrutacji zimowej 2025/2026.

Dla tych osdb, cena za studia nie zostanie dodatkowo przeliczona.

Specjalnosci na kierunku Media kreatywne - game design,

animacja, efekty specjalne

3D Animation Visual Effects - studia anglojezyczne
Form: Niestacjonarne « Stacjonarne

Sposodb realizacji: Hybrydowe

Game design

Form: Niestacjonarne « Stacjonarne

Sposdb realizacji: Hybrydowe

Produkcja filmowa i efekty specjalne

Form: Niestacjonarne « Stacjonarne
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Sposadb realizacji: Hybrydowe

Animacja 3D i efekty specjalne dla filmu i gier

Form: Niestacjonarne ¢ Stacjonarne

Sposadb realizacji: Hybrydowe

Kreacja i produkcja wydarzen e-sportowych

Form: Niestacjonarne ¢ Stacjonarne

Sposdb realizacji: Hybrydowe

Wyktadowcy

mgr Rafat Rudawski, Menedzer kierunku

Specjalizuje sie w badaniach nad wptywem dzwieku i muzyki na manipulacje medialna.

Kompozytor muzyki filmowej i ilustracyjnej, dyrygent oraz pianista. Doswiadczony ekspert
produkcji i realizacji dzwieku, autor warsztatéw, szkolen i artykutéw branzowych.

Autor 10 albuméw z muzyka filmowg i ilustracyjng obecng w Swiatowych mediach. Debiutowat na
62. Warszawskiej Jesieni Muzycznej (, Tchnienie”) i 56th GMWA w USA.

Biegty w komponowaniu i ilustrowaniu, Swietnie zna narzedzia do obrébki, montazu, edycji, miksu
i masteringu. Wiedze przekazuje z pasji do dZzwieku i muzyki.

dr Maciej Sledz

Specjalizuje sie w tworzeniu inkluzywnych srodowisk cyfrowych oraz analizie gier wideo jako
narzedzi wspierajgcych innowacje spoteczne i osoby ze szczegdlnymi potrzebami.

Wyktadowca Uniwersytetu Dolnoslaskiego DSW, tgczacy dziatalno$¢ badawcza z realizacjg
projektéw wykorzystujgcych gry wideo w kontekscie inkluzywnosci i wsparcia oséb ze
szczeg6lnymi potrzebami.

Autor tekstéw naukowych o dostepnosci i reprezentacjach niepetnosprawnos$ci w grach wideo oraz
uczestnik miedzynarodowych projektéw rozwijajgcych gry dla oséb ze szczegdlnymi potrzebami.

Posiada szeroka wiedze z zakresu dostepnosci cyfrowej, projektowania inkluzywnych srodowisk
interaktywnych oraz wspierania studentéw w tworzeniu rozwigzah opartych na nowych
technologiach.

dr Grzegorz Wyczynski
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Obecne zainteresowania badawcze obejmujg teorie i filozofie filmu, game studies, filozofie
wspotczesna, horror filmowy oraz wybrane aspekty filozofii technologii.

Wczesniejsze badania dotyczyty wybranych aspektow mysli Karola Marksa, czego efektem jest
ksigzka ,Karola Marksa koncepcja cielesnosci i jej konteksty” (2014).

Autor publikacji w Kwartalniku Filmowym, Sztuce i Dokumentacji, Kulturze i Wartosciach oraz
Nowej Krytyce - Czasopismie Filozoficznym.



Posiada doswiadczenie dydaktyczne w prowadzeniu zajec z filozofii dla studentéw innych
kierunkdw, wykorzystujgc prezentacje i materiaty audiowizualne w celu utatwienia przyswajania
tresci.

dr Rafat Jakiel

mgr

Magister filologii germanskiej (jezykoznawstwo). Obronit doktorat z jezykoznawstwa (UWr, 2019) i
filozofii (UO, 2021). Doswiadczenie dydaktyczne m.in. UWr (2012-2023).

Autor tekstéw i uczestnik konferencji naukowych, w tym miedzynarodowych (Bonn, Tlbingen).
Prowadzi zajecia medioznawcze, metodologiczne oraz filozoficzne.

Grafik aktywny zawodowo, praktyk. Specjalizuje sie w grafice uzytkowej (DTP), interfejsach Ul,
grafice 3D oraz zaawansowanej postprodukcji filmowej (compositing).

Specjalista w zakresie Virtual Product Placementu. Przez wiele lat freelancer, obecnie
zaangazowany w dziatalnos¢ dwéch startupdw IT wdrazajgcych rozwigzania oparte na uczeniu
maszynowym (Al).

Hanna Pachurka

Specjalizuje sie w postprodukcji obrazu, compositingu i edukacji wizualnej. Interesuje sie réwniez
aktywizacja zawodowg 0s6b w spektrum i neuroréznorodnych w branzy kreatywnej.

Wyktadowczyni akademicka i aktywna compositing artist, wspétpracujgca z domami
postprodukcyjnymi przy realizacjach filméw, seriali i reklam.

Wspéttwdrczyni efektéw wizualnych w nagradzanych produkcjach, autorka materiatéw
edukacyjnych i warsztatéw z zakresu compositingu i projektowania cyfrowego.

Biegta w pracy z oprogramowaniem 2D i 3D, doswiadczenie w pipeline'ach VFX, compositingu
CG/live-action oraz edukacji artystycznej i technicznej.

mgr Agnieszka Talik

mgr
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Specjalizuje sie w projektowaniu grafiki 3D, obejmujgcej modelowanie organiczne i nieorganiczne,
teksturowanie oraz wizualizacje.

Tworzy projekty z zakresu grafiki 3D, instalacji, wizualizacji i animacji, faczac dziatalnosc
artystyczna z dydaktyka.

Tworzy sztuke nowych medidw jako artystka i autorka wystaw, koncentrujac sie na technologiach
3D, animacji czasteczkowej oraz immersyjnych doswiadczeniach wizualnych.

Posiada zaawansowane umiejetnosci w grafice 2D i 3D, obejmujgce pakiet Adobe, 3ds Max,
Blender, ZBrush, Substance Painter, Unity, Sketchfab oraz technologie druku 3D.

Filip Pogodzinski

Zajmuje sie projektowaniem gier i pozioméw, faczac narracje, gameplay i atmosfere w spéjne
doswiadczenie gracza.

Tworzy autorskie projekty w Unreal Engine, samodzielnie realizujgc gameplay, level design,
programowanie i modele 3D.



mgr

mgr

mgr

taczy wiedze techniczna i artystyczng, tworzac gry o wyrazistym klimacie i dopracowanej
strukturze pozioméw.

Posiada doswiadczenie w game designie i level designie, zdobyte przy tworzeniu gier oraz w pracy
dydaktycznej.

Michat Azarewicz

Zajmuje sie promocja gier oraz zagadnieniami biznesowymi po stronie dewelopera i wydawcy.

W branzy gier wideo pracuje od 2017 r.; ma na koncie 5 wydanych gier i wiele tytutéw
realizowanych jako wydawca lub freelancer.

Regularnie wystepuje jako panelista na konferencjach branzowych, m.in. Digital Dragons, Digital
Dragons Academy i Game Industry Conference.

Posiada szeroka wiedze z zakresu public i media relations, biegle analizuje trendy marketingowe i
biznesowe w branzy gier oraz zna procedury wydawnicze.

Oliwia Swiatek

Zajmuje sie badaniem interakcji miedzy mechanika gry, motywacjg i zachowaniami graczy.
Analizuje mechaniki oraz struktury progres;ji, tgczac podejscie projektowe z psychologig i
immersja.

Game designerka z doswiadczeniem w branzy gier; realizuje prywatne i komercyjne projekty,
taczac wiedze projektowa z analitycznym spojrzeniem na procesy twdércze, rynek i potrzeby
graczy.

Absolwentka Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW; ukonczyta studia licencjackie i magisterskie na
Mediach Kreatywnych, tytut magistra uzyskata z wyréznieniem.

Specjalizuje sie w dokumentacji projektowej i modelach biznesowych; na zajeciach tworzy
inspirujgcg atmosfere, wspierajac studentéw w rozwijaniu kreatywnosci i umiejetnosci
praktycznych.

Szymon Zdobylak

Specjalizuje sie w sztuce cyfrowej — grafice 2D i 3D oraz animacji. Zajmuje sie takze
projektowaniem brandingu i komunikacji wizualne;j.

Doswiadczony graphic designer, koncentrujgcy sie na projektowaniu graficznemu i animacji.
Chetnie bierze udziat w projektach z pogranicza filmu, fotografii i efektéw wizualnych.

Ojciec dwojki blizniaczek :)

Biegtos¢ oprogramowania Adobe w projektowaniu cyforwym oraz 3DS Max przy tworzeniu
wizualizacji.

mgr Tomasz Sapeta
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Specjalizuje sie w implementacji i rozwoju technologii shaderéw, grafiki komputerowej oraz
technik renderingowych w obszarze symulacji czgsteczek i fizyki.

Doswiadczony w tworzeniu interaktywnych projektéw dla spotecznosci miedzynarodowych,



przestrzeni cyfrowych, doswiadczen oraz gier.

= Umiejetnie wykorzystuje nowoczesne narzedzia do tworzenia doswiadczen, gier elektronicznych i
efektdéw specjalnych, stosujgc programowanie shaderéw oraz skryptowanie.
mgr Dominika Sieminska

= Dziata w polu sztuki jako artystka intermedialna. Pracuje ze szktem i nowymi mediami, badajac
percepcje w epoce cyfrowego przebodzcowania oraz mozliwosci jej , przestrojenia”.

= Doswiadczona projektantka graficzna, specjalizujgca sie gtéwnie w marketingu, crowdfundingu
oraz grach planszowych. Pracowata przy tytutach Dying Light: TBG i Don’t Starve: TBG.

= Wspétautorka projektu VR ,Poszukujac Swiatta w Tobaro”, prezentowanego na festiwalach i
konferencjach w Polsce. Prelegentka 1st International Conference: Methodological and Cognitive
Aspect of Visual

= Posiada umiejetnosci z zakresu grafiki 2D i 3D oraz animacji, filmu, fotografii, ilustracji i rzezby.
Kompetencje projektowe rozwijata na studiach Sztuki i Wzornictwa Szkta na wroctawskiej ASP.
Pawet Kreczewski

= Zajmuje sie projektowaniem srodowisk 3D, level designem oraz tworzeniem realistycznych
materiatédw i modeli do gier w Unity i Unreal Engine 5.

= Level Designer i 3D Environment Artist z doswiadczeniem w zespotach produkcyjnych oraz
wyktadowca DSW, prowadzacy kursy z grafiki 3D oraz pracy w Blenderze i Substance 3D.

= Finalista ZTGK oraz zdobywca 2. miejsca w konkursie Crystal Canvas Rookies 2025 za autorskie
srodowiska 3D.

= Posiada doswiadczenie w modelowaniu 3D, UV, PBR texturingu, optymalizacji poziomdw, pracy
modutowej, tworzeniu trim-sheetéw oraz dokumentacji produkcyjnej.
Jan Cierpisz
= Specjalizuje sie w obszarach produkcji filmowej oraz grafiki i animacji 3D.
= Doswiadczony w nauczaniu, zdobywat praktyke jako nauczyciel astronomii.
= Autor kilku wierszy publikowanych w powiesciach fabularnych oraz filmu ,Pan Szary”.

= Posiada doswiadczenie w pracy z programami do grafiki 3D, takimi jak Blender i Photoshop, oraz w
technicznych aspektach produkcji kreatywnej.

Wypowiedzi oséb

Od dziecihstwa fascynowaty mnie gry wideo i ich mechaniki. Kierunek Media Kreatywne pozwala odkry¢
tajniki tworzenia gier, animacji i efektéw specjalnych oraz projektowania wirtualnych swiatéw. Studia
taczg nauke technicznych umiejetnosci z rozwijaniem kreatywnosci i budowaniem narracji. To miejsce,
gdzie pasja moze stac sie zawodem, a marzenia o tworzeniu magicznych Swiatéw - rzeczywistoscia.
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dr Maciej Sledz Menadzer kierunku

Jestem wyktadowcag motion capture na kierunku Media Kreatywne. Jesli od dziecihstwa fascynowaty Cie
gry komputerowe i animacje, ten kierunek jest dla Ciebie. Przygotowujemy studentéw do pracy w branzy
game development i animacji, przekazujac wiedze teoretyczng i praktyczna. Dzieki temu absolwenci sg
gotowi, by najwieksze studia w Polsce i za granicg chciaty z nimi wspétpracowac.

Michat Chmielewicz Wyktadowca

Serdecznie polecam studia na kierunku Media Kreatywne. Jest to jedyny taki kierunek w Polsce i jeden z
niewielu na Swiecie tgczacy kreatywnos¢ z praktyka. Ucza tutaj profesjonalisci, ktérzy pracowali, lub
pracujg w branzy kreatywnej takich jak tworzenie gier czy animacji. Kazdego dnia miatem mozliwos¢
poszerzenia swojej wiedzy i rozwiniecia umiejetnosci.

Jan Cierpisz Absolwent

Wybratem ten kierunek, bo zawsze ciekawito mnie, jak powstaja gry , 0d kuchni”. Zaczynatem od
animacji, ktérg hobbystycznie tworzytem w domu, wiec naturalnie stata sie mojg sciezka. Na uczelni
poznatem swietnych ludzi, ktérzy pokazali mi, jak fascynujacy jest game design. Na zajeciach nauczytem
sie zasad tworzenia gier, a najbardziej podobata mi sie praca w silniku i tworzenie poziomdéw do
wtasnych projektow.

Hubert Strozyk Absolwent
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