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Projektowanie gier
komputerowych

STUDIA PODYPLOMOWE

Sposoéb realizacji: Online
Obszar studiow: IT / Big Data / Al
Cechy: Od pazdziernika * Polski « Gwarancja uruchomienia
Miasto: Szczecin
To kierunek dla osdb, ktore:
» interesujg sie tworzeniem gier i chca poznac peten proces ich powstawania,
* chca rozwija¢ umiejetnosci techniczne i kreatywne w praktyce,
* |ubig projektowa¢ mechaniki, poziomy i interaktywne Swiaty,
» chcg pracowac w silniku Unreal Engine 5,
= interesujg sie grafikg 2D i 3D oraz tworzeniem narracji,

= planuja kariere w dynamicznie rozwijajgcej sie branzy gier komputerowych.
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uczestnikow poleca studia podyplomowe pracodawcéw ocenia bardzo dobrze lub
] dobrze wspoétprace z naszymi
Zrodto: ,Badanie satysfakcji ze studiéw 2025". uniwersytetami

Zrédto: "Badanie opinii pracodawcéw, 2024"
Networking i rozwdj kompetencji Microsoft 365

m Studia rozwijajg kompetencje niezaleznie od Nasi uczestnicy otrzymujg darmowa licencje Al,

doswiadczenia. ktéra obejmuje popularne aplikacje, takie jak
m Dzieki interaktywnym zajeciom i wymianie Outlook, Teams, Word, PowerPoint, Excel,
doswiadczen z innymi zyskasz wiedze, OneNote, SharePoint, Sway i Forms.

umiejetnosci i cenne kontakty.
Kadra ztozona z praktykow 5

Zajecia prowadzg eksperci i pasjonaci swojej bezptatnych szkolen
dziedziny, ktérzy maja realne doswiadczenie.

Praktyczny charakter studidow:

m na zajeciach dominujg warsztaty, ¢wiczenia i case studies,
m istnieje mozliwos$¢ tworzenia wiasnych technik i narzedzi coachingowych,
m materiaty dydaktyczne dostepne online.

Program studiow

200 2 12 9

Liczba godzin zaje¢ Liczba semestréw Liczba zjazdéw Liczba miesiecy nauki

= Wprowadzenie do silnika Unreal Engine - 20h

= Podstawy projektowania gier komputerowych - 16h

= Wprowadzenie do narracji i storytellingu w grach - 16h

= Wprowadzenie do Grafiki 3D i Blendera - 12h

= Wprowadzenie do grafiki 2D i elementéw Ul w grach - 8h
= Wprowadzenie do produkcji gier komputerowych - 20h

= Seminarium Dyplomowe - 16h

= Zaawansowane zagadnienia w silniku Unreal Engine - 18h
= Wprowadzenie do animacji w silniku Unreal Engine 5 - 8h
» Projektowanie doswiadczen uzytkownika w grach - 8h

= Projektowanie poziomow i srodowisk w grach - 12h

= Rozwdj kariery i umiejetnosci zawodowych w branzy gier - 8h

Dane zamieszczone w niniejszej karcie kierunku maja charakter wytacznie informacyjny. Dane te nie stanowig oferty zawarcia umowy w
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= Zarzgdzanie markg i spotecznoscig w przemysle gier - 4h

= Zarzgdzanie produktem gry video na cyfrowych platformach dystrybucji - 8h

= Seminarium Dyplomowe - 26h

Partnerzy kierunku

TEYON

Warunki przyjecia na studia

Aby zostac uczestnikiem studidow
podyplomowych na Uniwersytecie WSB Merito,
nalezy:

= mie¢ ukonczone studia licencjackie,
inzynierskie lub magisterskie,

= ztozy¢ komplet dokumentoéw i spetnic
wymogi rekrutacyjne - o przyjeciu decyduje
kolejnos¢ zgtoszen.

Dowiedz sie wiecej

Czego sie nauczysz?

Mozliwosci dofinansowania:

= Oferujemy specjalne, wieksze znizki dla
naszych absolwentow.

» Mozesz skorzysta¢ z dofinansowania z Bazy
Ustug Rozwojowych.

* Pracodawca moze dofinansowac Ci
studia, otrzymujgc dodatkowg znizke w
ramach Programu Firma.

» Warto sprawdzi¢ mozliwosci dofinansowania
z KFS.

Dowiedz sie wiecej

= Nauczysz sie projektowac gry od koncepcji i dokumentacji GDD po grywalny prototyp w Unreal

Engine 5.

= Zdobedziesz praktyczne umiejetnosci projektowania mechanik, poziomoéw i Swiata gry oraz
poznasz peten cykl produkcji - od preprodukcji po publikacje.

» Nauczysz sie korzysta¢ z nowoczesnych narzedzi i technologii branzowych, przygotowujac
sie do pracy w profesjonalnym studiu deweloperskim.

= Rozwiniesz umiejetnosci pracy zespotowej i nauczysz sie efektywnie organizowac produkcje
gier, stosujac metodyki zwinne, takie jak Agile i Scrum.

= Nauczysz sie tworzy¢ profesjonalne portfolio, promowac projekty i Swiadomie budowac

wizerunek w branzy gier.

= Przygotujesz sie do pracy w studiach developerskich i realizacji wtasnych projektow
niezaleznych, planujac sciezke kariery w gamedevie.
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http://www.merito.pl/szczecin/studia-i-szkolenia/studia-podyplomowe/zasady-rekrutacji
http://www.merito.pl/szczecin/studia-i-szkolenia/studia-podyplomowe/znizki-i-dofinansowania

Ceny
Dla Kandydatow
1 rok
1 rata 6700 zt (1 x 6700 zt)
2 raty 3350 zt (2 x 3350 1)
10 rat 670 zt (10 x 670 zt)
12 rat 605 zt (12 x 605 zt)

Dla naszych absolwentow

1 rok
1 rata 6700 zt (1 x 6700 zt)
2 raty 3350 zt (2 x 3350 z1)
10 rat 670 zt (10 x 670 zt)
12 rat 605 zt (12 x 605 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 wskazZnikowi 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 studiéw okreslonych w Umowie.

Wyktadowcy

Daniel Pawlikowski

= Daniel Pawlikowski - Gameplay Designer w studiu Teyon, gdzie wspottworzyt takie projekty jak
RoboCop: Rogue City - Unfinished Business oraz niezapowiedziang jeszcze gra z gatunku Action
RPG

= Absolwent Wyzszej Szkoty Ekonomii i Informatyki w Krakowie (obecnie Uniwersytet DSW Ideis
Krakéw) na kierunku Informatyka stosowana, specjalnos¢ gry komputerowe i multimedia.

= Z uczelnig wspétpracuje od dtuzszego czasu, realizujgc wydarzenia edukacyjne i branzowe jako
prelegent i mentor dla studentéw zainteresowanych projektowaniem gier.

= Jest aktywnym uczestnikiem projektu Kierunkowsk@z, gdzie dzieli sie doswiadczeniem i wiedzg na
temat realidw pracy w gamedevie.
Gaja Krolikowska

= Narrative Designer w firmie Teyon. Pracowata przy grach The Invincible, RoboCop: Rogue City -
Unfinished Business i niezaleznych grach wydawanych na konsole Nintendo.

= Posiada na swoim koncie kilka opublikowanych opowiadanh oraz cenne doswiadczenie mentorskie
zdobyte podczas kurséw z Narrative Designu w SKVOT, prowadzonych przez eksperty.
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= \W swojej codziennej pracy kreatywnej chetnie czerpie z wiedzy zdobytej na sekcjach literackich
oraz z psychologii, ktérg studiowata na Uniwersytecie Jagiellonskim.

Karolina Cieslak

= Psycholozka, ktéra specjalizuje sie w fascynujgcym obszarze psychologii gier. Od samego
poczatku swojej kariery zawodowej jest mocno zwigzana z branza gier komputerowych.

= Przez 3 lata petnita role Game UX Researchera, zdobywajgc cenne doswiadczenie. Aktualnie
pracuje na stanowisku QA/UX Specialist w firmie Teyon.

= Ponadto aktywnie angazuje sie w profesjonalne dziennikarstwo gamingowe, regularnie publikujac
swoje autorskie teksty dla tak znanych serwiséw jak CD-Action oraz Gry-Online.

Damian Milas

= Specjalista z 13-letnim doSwiadczeniem w branzy game dev, obecnie Senior Gameplay Designer w
krakowskim studiu Teyon. Ma na koncie 7 wydanych projektéw, w tym Observer, Blair Witch i The
Invincible.

= Doswiadczenie w obstudze Unreal Engine od 2016 roku, obejmujace wieloletnig praktyke oraz
znajomos$¢ zaawansowanych funkcjonalnosci silnika. Swobodnie porusza sie w projektowaniu i
implementacji.

= Petnit role jako: Game Designer, Gameplay Designer, Level Designer, Grafik 3D, Level Artist oraz
Lighting Artist, co dato mu dogtebne zrozumienie narzedzi oraz catego procesu produkcji gier.

= t3aczy artystyczng wrazliwosé, wyczucie tempa rozgrywki i Swiadomosé narracyjng budujace
immersje. Jego projekty zdobyty liczne wyrdznienia, m.in. Paszport Polityki oraz Digital Dragons
Award.

Filip Liebert-Polk

= Twdrca gier i aplikacja mobilnych, od 2021 roku gameplay designer w Teyon. Wspottworzyt m.in.
RoboCop: Rogue City, RoboCop: Unfinished Business oraz CyberTaxi: Lunatic Nights w Hed Media
Games.

= Producent i designer gier wideo oraz aplikacji mobilnych. Od ponad 10 lat aktywnie zwigzany z
catg branza gier wideo, zdobywajac bogate doswiadczenie w projektowaniu i produkcji.

= Wieloletni publicysta i producent materiatéw wideo w Gry-Online SA w latach 2014-2021, gdzie w
latach 2018-2019 petnit funkcje Szefa Dziatu Ttumaczen, a od 2022 roku wspéttworzy wideo o
grach.

= Absolwent Politechniki Slgskiej. Certyfikowany Project Manager (Prince2, Scrum Master |, IPMA D,
Agile PM Foundation) oraz autor kilkunastu publikacji naukowych z zakresu zarzadzania i jakosci.
Kacper 0Ozdg

= Kacper 0z6g od najmtodszych lat interesuje sie grami komputerowymi, planszowymi oraz tabletop
RPG, co naturalnie skierowato go w strone profesjonalnego projektowania rozgrywki.

= Obecnie pracuje jako gameplay designer w firmie Teyon, specjalizujac sie w tworzeniu oraz
implementacji zaawansowanych systeméw walki i kluczowych mechanik gry.
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= Wspéttworzyt tytut RoboCop: Rogue City - Unfinished Business jako zaangazowany cztonek
zespotu projektowego, odpowiadajac za realizacje powierzonych zadan.

Mateusz Puczek

= 3D Artist z 7 latami doSwiadczenia w branzy game dev. Specjalizuje sie w tworzeniu grafiki typu
hard surface oraz environment, projektujac niezwykle szczeg6étowe modele.

= W codziennej pracy zajmuje sie tworzeniem szczegdtowych modeli aut, zaawansowanych silnikéw
samochodowych, a takze skomplikowanych budynkéw oraz réznorodnych assetow
srodowiskowych.

= Bratem aktywny udziat w procesie produkcji znanej gry Rennsport, wnoszgc swoje doswiadczenie i
umiejetnosci do zespotu deweloperskiego odpowiedzialnego za ten projekt.
Jordan Debowski

= Game designer w firmie Teyon, gdzie pracowat miedzy innymi przy grze Robocop: Unfinished
Business, wykorzystujgc swoje wieloletnie doswiadczenie w branzy medidw i gier.

= Z wyksztatcenia japonista UJ, zaczynat pisa¢ w serwisach gameonly.pl i gry-online.pl, przez 10 lat
redaktor tvgry.pl, pisat dla min. gamepressure.com czy magazynu CD-Action.
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