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Media kreatywne -
projektowanie gier i animac

STUDIA Il STOPNIA - KIERUNEK

Forma: Niestacjonarne
Sposdb realizacji: Hybrydowe

Cechy: Studia Il stopnia ¢ Od marca ° Polski * Mikrocertyfikat ¢ 4 semestry
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Czego sie nauczysz?

» Nauczysz sie projektowac gry od podstaw - od pierwszych pomystéw przez tworzenie

mechanik i systemdéw az po petne wdrozenie na rynek.

= Zdobedziesz wiedze w zakresie animacji postaci i efektéw specjalnych, ktére sprawia, ze

Twoje projekty beda wygladaty jak profesjonalne produkcje.

* Opanujesz zaawansowane techniki modelowania 3D oraz nauczysz sie, jak tworzy¢ immersyjne

Swiaty i angazujace narracje.

= Bedziesz pracowacd z narzedziami, jak motion capture, poznajac tajniki przenoszenia

realistycznych ruchéw do wirtualnego Swiata.

= Otrzymasz praktyczne wskazéwki od doswiadczonych specjalistéw i game designeréw, ktérzy

ujawnig sekrety branzy kreatywnej.

= Rozwiniesz swoje umiejetnosci w analizie gier, przystosowywaniu mechanik oraz tworzeniu

ztozonych, wciggajacych fabut.

Praca dla Ciebie

= Zostan projektantem gier w topowych studiach game dev. Twérz angazujace Swiaty,

mechaniki i postacie, ktére podbijg serca graczy na catym Swiecie.

* Pracuj jako animator 3D w branzy filmowej i reklamowej. Ozywiaj postacie, twérz realistyczne

efekty specjalne i bierz udziat w produkcji popularnych animacji.

= Zatrudnij sie jako level designer w firmach tworzgacych gry AAA. Odpowiadaj za projektowanie

poziomdw, ktére zapewnig graczom maksymalng frajde z rozgrywki

» Badz specjalista od motion capture w studiach nagraniowych. Wykorzystuj nowoczesne

technologie do przenoszenia ruchéw aktoréw do wirtualnych Swiatéw.

= Zostan technicznym artysta VR w projektach rozszerzonej rzeczywistosci. Tworz immersyjne

doswiadczenia i pomagaj rozwija¢ innowacyjne rozwigzania technologiczne.

* Rozwijaj sie jako game tester w firmach gamingowych. Sprawdzaj gry pod katem btedéw,

oceniaj ich grywalnos¢ i pomagaj ulepszad finalny produkt przed premierg

Program studiow

Praktyczne studia

Uczymy tak, aby jak najlepiej przygotowac Cie do rzeczywistych wyzwan, z jakimi spotkasz sie w pracy
zawodowej.
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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 przypadkoéw.

Wybrane zajecia kierunkowe:

Warsztaty motion capture

Storytelling i story design

= Wspotczesna animacja w Polsce i na Swiecie

Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji
= Historia nowych mediéw
» Jezyk sztuk wizualnych

» Teorie nowych mediéw Digital Culture - j. ang.

Media spotecznosciowe jako przestrzen kreowania opinii publicznej

Wybrane zajecia specjalnosciowe:

= Game design - logika i mechanika gry
= Zaawansowana praca z silnikami gier
= Efekty specjalne i fizyka 2D

= Zaawansowana animacja 3D

= Technologia produkcji filmowej

= Zaawansowane efekty specjalne

= Rezyseria transmisji e-sportowych

= Event Management w e-sporcie

Rozwijaj kompetencje jezykowe na studiach Il stopnia

= Podczas studiow realizujesz jeden przedmiot kierunkowy w jezyku angielskim.

= W 4. semestrze obowigzkowo zrealizujesz przedmiot w jezyku angielskim, dostosowany do
wybranej specjalnosci.

» Dodatkowo mozesz wybra¢ dwa kolejne przedmioty w tym jezyku - wyktadowy i ¢wiczeniowy.
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= To Swietna okazja, aby rozwija¢ kompetencje jezykowe i zdobywa¢ wiedze w miedzynarodowym
kontekscie.

Praktyki i staze

Praktyki zawodowe to wazny element studidow. Studenci studidw magisterskich realizuja 480 godzin
praktyk w catym toku studiéw, zdobywajac doswiadczenie zawodowe. Jesli pracujesz w zawodzie
zgodnym z kierunkiem studiéw, mozesz zaliczy¢ praktyki na podstawie zatrudnienia. W trakcie studiow
masz tez szanse na ptatny staz. Programy stazowe przygotowujg pracodawcy, z ktérymi
wspoétpracujemy, dostosowujgc wymagania do stanowisk, co utatwia pierwsze kroki zawodowe.

Sposadb zaliczenia studiow

= Studia Il stopnia koncza sie przygotowaniem i obrong pracy magisterskiej.

= W trakcie studiéw zaliczenia poszczegélnych przedmiotéw odbywajg sie na podstawie projektéw,
prezentacji, egzaminéw pisemnych lub ustnych.

= Catos¢ ma charakter praktyczny i ukierunkowany na rozwoj kompetencji zawodowych.

Partnerzy kierunku
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== (DDYSSEY @

Zasady rekrutacji Stypendia i znizki

= Jesli masz juz dyplom licencjata lub » Mozesz otrzymacd te same stypendia, co
inzyniera, mozesz zostac studentem studiéw studenci uczelni publicznych, w tym
drugiego stopnia. naukowe, sportowe, socjalne i zapomogi.

= Trwajg one 2 lata i koncza sie obrong pracy = Dodatkowo, elastyczny system optat
magisterskiej oraz uzyskaniem dyplomu pozwala Ci wybra¢, w ilu ratach chcesz
magistra. optacac czesne.

- : . L Dowiedz sig wiecej
= O przyjeciu na studia decyduje kolejnos¢ owiedz sig wigce

zgtoszen oraz ztozenie kompletu
dokumentow i spetnienie wymogow
wynikajacych z zasad rekrutacji.
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http://www.dsw.edu.pl/studia-i-szkolenia/studia-ii-stopnia/stypendia-i-znizki-studia-ii-stopnia

Dowiedz sie wiecej

Ceny

Dla Kandydatow

Czesne stopniowane

Czesne rowne

Studia niestacjonarne

1 rok 700 zt 7372-(12 x 700 zt)
Najnizsza cena z ostatnich 30 dni: 695zt
2 rok 1036 zt 16806-=-(10 x 1036 zt)

Najnizsza cena z ostatnich 30 dni: 1030zt

1 rok

2 rok

760 zt 797-z-(12 x 760 zt)

Najnizsza cena z ostatnich 30 dni: 755zt

891 2zt 935#-(10 x 891 z)

Najnizsza cena z ostatnich 30 dni: 885zt

Dla naszych absolwentow

Czesne stopniowane

Czesnhe rowne

Studia niestacjonarne

1 rok 683 zt 737 2z-(12 x 683 zt)
Najnizsza cena z ostatnich 30 dni: 678zt
2 rok 1016 zt 1680-=2+-(10 x 1016 zt)

Najnizsza cena z ostatnich 30 dni: 1010zt

1 rok

2 rok

743 zt 797 2-(12 x 743 1)

Najnizsza cena z ostatnich 30 dni: 738zt

871 zt 935 2-(10 x 871 1)

Najnizsza cena z ostatnich 30 dni: 865zt

Dla kandydatow z zagranicy

Czesne réwne

Studia niestacjonarne

1 rok 760 zt 7972-(12 x 760 zt)
Najnizsza cena z ostatnich 30 dni: 755zt
2 rok 891 zt 9352+(10 x 891 zt)

Najnizsza cena z ostatnich 30 dni: 885zt

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, tacznie 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.

Specjalnosci na kierunku Media kreatywne - projektowanie
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http://www.dsw.edu.pl/studia-i-szkolenia/studia-ii-stopnia/zasady-rekrutacji-studia-ii-stopnia

gier i animacji

Animacja 3D

Form: Niestacjonarne

Sposadb realizacji: Hybrydowe

Game Art i Concept Design

Form: Niestacjonarne

Sposoéb realizacji: Hybrydowe

Game design

Form: Niestacjonarne

Sposdb realizacji: Hybrydowe

Narracja interaktywna i produkcja AR i VR
Form: Niestacjonarne

Sposodb realizacji: Hybrydowe
Technologie dzwiekowe w produkcji multimedialnej
Form: Niestacjonarne

Sposdb realizacji: Hybrydowe
Zarzadzanie projektami kreatywnymi
Form: Niestacjonarne

Sposadb 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 albumoéw z muzyka filmowa 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.
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= Wyktadowca Uniwersytetu Dolnoslaskiego DSW, taczacy dziatalno$¢ badawcza z realizacjg
projektéw wykorzystujgcych gry wideo w kontekscie inkluzywnosci i wsparcia oséb ze
szczegblnymi potrzebami.

= Autor tekstéw naukowych o dostepnosci i reprezentacjach niepetnosprawnosci w grach wideo oraz
uczestnik miedzynarodowych projektéw rozwijajacych gry dla oséb ze szczegdlnymi potrzebami.

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

dr Grzegorz Wyczynski

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

= Wczesniejsze badania dotyczyty wybranych aspektéw 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
kierunkéw, wykorzystujgc prezentacje i materiaty audiowizualne w celu utatwienia przyswajania
tresci.

dr Rafat Jakiel

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

= Autor tekstdw i uczestnik konferencji naukowych, w tym miedzynarodowych (Bonn, Tubingen).
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 dziatalno$¢ dwéch startupéw IT wdrazajgcych rozwigzania oparte na uczeniu
maszynowym (Al).

mgr Hanna Pachurka

= Specjalizuje sie w postprodukcji obrazu, compositingu i edukacji wizualnej. Interesuje sie réwniez
aktywizacja zawodowg oséb w spektrum i neuroréznorodnych w branzy kreatywne;j.

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

= Wspéttworczyni 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.

7/9



mgr Agnieszka Talik

mgr

mgr

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 dziatalnos¢
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 poziomdw, tgczac narracje, gameplay i atmosfere w spdjne
doswiadczenie gracza.

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

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

Posiada doswiadczenie w game designie i level designie, zdobyte przy tworzeniu gier oraz w pracy
dydaktycznej.
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, specjalizujaca sie gtéwnie w marketingu, crowdfundingu
oraz grach planszowych. Pracowata przy tytutach Dying Light: TBG i Don’t Starve: TBG.

Wspétautorka projektu VR ,Poszukujgc 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.

mgr Tomasz Sapeta
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Specjalizuje sie w implementacji i rozwoju technologii shaderéw, grafiki komputerowej oraz
technik renderingowych w obszarze symulacji czasteczek 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
efektéw specjalnych, stosujgc programowanie shaderéw oraz skryptowanie.



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
tacza nauke technicznych umiejetnosci z rozwijaniem kreatywnosci i budowaniem narracji. To miejsce,
gdzie pasja moze stac sie zawodem, a marzenia o tworzeniu magicznych Swiatéw - rzeczywistoscia.

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
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