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I Ogolna charakterystyka prowadzonych studiéw

1. Informacje ogdlne

Media kreatywne:

Nazwa kierunku studiow . L ..
projektowanie gier i animacji

Poziom studiow studia drugiego stopnia

Poziom kwalifikacji poziom VII Polskiej Ramy Kwalifikacji

Profil ksztatcenia praktyczny

Forma studiéw stacjonarne / niestacjonarne

Kod ISCED 0211

Liczba semestréow konieczna do ukoriczenia studiow

na ocenianym kierunku na danym poziomie 4 semestry

Liczba punktéw ECTS konieczna do ukoriczenia studiéw na

ocenianym kierunku na danym poziomie 120 ECTS

taczna liczba godzin zajec stacjonarne niestacjonarne
1692 1144

Wymiar praktyk zawodowych 480 godzin

Jezyk, w ktérym prowadzone s zajecia polski

Tytut zawodowy uzyskiwany przez absolwenta magister

Uzyskiwane uprawnienia zawodowe brak

2. Wymagania wstepne (kompetencje kandydata)

O przyjecie na studia moga ubiegac sie zaréwno osoby posiadajgce obywatelstwo polskie, jak i obcokrajowcy
po spetnieniu wymagan rekrutacyjnych. Podstawg przyjecia na studia drugiego stopnia jest dyplom ukonczenia
studidow pierwszego stopnia, studidow drugiego stopnia lub jednolitych studidéw magisterskich.

O przyjecie na kierunek media kreatywne: projektowanie gier i animacji, studia drugiego stopnia, mogg
ubiegac sie:

— absolwenci studiow pierwszego stopnia media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne;

— absolwenci innych uczelni i wydziatéw artystycznych, ktérzy uzyskali tytut licencjata lub magistra lub
rownorzedny w zakresie sztuk wizualnych;

— absolwenci posiadajgcy tytut licencjata, inzyniera lub magistra lub rownorzedny kierunkéw pokrewnych,
ktérych program obejmowat ksztatcenie plastyczne i projektowe;

— absolwenci posiadajgcy tytut licencjata, inzyniera lub magistra lub rownorzedny innych niz wymienione
powyzej kierunkéw, ktérzy wykaig sie dorobkiem artystycznym w dziedzinie sztuk plastycznych.
Kandydat sktada z dokumentami rekrutacyjnymi autorskie portfolio.

Autorskie portfolio kandydata powinno zawieraé¢ 3 wtasne prace z zakresu szeroko pojetej animacji lub prac
artystycznych (szkice, grafika warsztatowa, projektowanie graficzne, malarstwo cyfrowe, rzezba, animacja,
renderingi, scenografia, kostium, rekwizyt) lub innych (skréconych prébek scenariusza do gry/filmu/animacji,
generalnych dokumentow opisujacych koncepcje autorskiej gry itp.).
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3. Zasady rekrutacji i szczegétowy opis wymagan dla kandydatéw na studia

Zasady rekrutacji i szczeg6towy opis wymagan dla kandydatéw na studia reguluje Uchwata Senatu w sprawie
zasad przyjec na studia wyzsze na Uniwersytecie Dolnoslgskim DSW.

Rekrutacja na studia odbywa sie na podstawie zapisdw prowadzonych elektronicznie w systemie rejestracji
online na stronie internetowej https://www.dsw.edu.pl/rekrutacja. Po dokonaniu rejestracji online Kandydaci
zobowigzani sg do ztozenia kompletu wymaganych dokumentéw rekrutacyjnych.

Postepowanie rekrutacyjne na studia pierwszego stopnia, studia drugiego stopnia i jednolite studia
magisterskie prowadzi Uczelniana Komisja Rekrutacyjna. Przyjecie na studia nastepuje w drodze wpisu na liste
studentdw lub decyzji administracyjnej rektora (w przypadku cudzoziemcéw).

4. Przyporzadkowanie programu studiow dla kierunku do dyscyplin oraz procentowy udziat liczby punktow
ECTS kazdej z tych dyscyplin w liczbie punktow ECTS koniecznej do ukoniczenia studiow na ocenianym
kierunku na danym poziomie, ze wskazaniem dyscypliny wiodacej

Nazwa dyscypliny wiodacej, do ktdrej zostat przyporzadkowany kierunek:

Punkty ECTS
liczba %
nauki o komunikacji spotecznej i mediach 102 85%

Nazwa dyscypliny wiodgcej

Nazwy pozostatych dyscyplin wraz z okresleniem procentowego udziatu liczby punktéw ECTS dla pozostatych
dyscyplin w ogdlnej liczbie punktow ECTS wymaganej do ukonczenia studidow na kierunku:
Punkty ECTS

liczba %
nauki o zarzadzaniu i jakosci 18 15%

Nazwa dyscypliny

5. Podstawowe wskazniki ECTS okreslone dla programu studiow

Liczba punktéw ECTS/Liczba godzin

stacjonarne niestacjonarne

Nazwa wskaznika

taczna liczba punktdéw ECTS, jakag student musi uzyska¢ w ramach
zajec¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli 65,1-65,2 43,5-43,8
akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia

taczna liczba punktéw ECTS przyporzgdkowana zajeciom

ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne 9% 9%

taczna liczba punktéw ECTS, jakg student musi uzyska¢ w ramach
zajec z dziedziny nauk humanistycznych - w przypadku
kierunkéw studiow przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach
dziedzin innych niz nauki humanistyczne

9-12 9-12

taczna liczba punktéw ECTS, jakag student musi uzyska¢ w ramach
zajec z dziedziny nauk spotecznych - w przypadku kierunkéw
studiow przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin
innych niz nauki spoteczne

111-108 111-108

taczna liczba punktéw ECTS przyporzgdkowana zajeciom do

77 77
wyboru

taczna liczba punktéw ECTS przyporzagdkowana praktykom

19 19
zawodowym

W przypadku stacjonarnych studiéw pierwszego stopnia
i jednolitych studidéw magisterskich liczba godzin zajec Nie dotyczy Nie dotyczy
z wychowania fizycznego

W przypadku prowadzenia zajec z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢:

Strona 4 z 23



=]

Uniwersytet 'v)v?lzeé?laej
Dolnoslgski DSW | ¢ o0 "

ola

Wroctaw Wyzsza

taczna liczba godzin zajeé okreslona w programie studiéw na
studiach stacjonarnych / taczna liczba godzin zajec

prowadzonych z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia 1692/44 1144744

na odlegtos¢

6. Sylwetka absolwenta

Kierunek media kreatywne: projektowanie gier i animacji stanowi odpowiedz na ztozono$¢ wspodtczesnego
Swiata cyfrowego oraz wzrost znaczenia globalnych trendéw: proceséw digitalizacji, ogdélnoswiatowego wzrostu
zainteresowania cyfrowymi formami rozrywki oraz poszerzania sie oferty platform dostepu do nich,
dynamicznego wzrostu branzy kreatywnej oraz czestego pojawiania sie nowych technologii informacyjno-
-komunikacyjnych wykorzystywanych w rozrywce, mediach, edukacji. Program studiéw na kierunku media
kreatywne: projektowanie gier i animacji wpisuje sie w trend umiejetnego i elastycznego reagowania na szybko
zmieniajace sie warunki funkcjonowania spoteczenstw, ich gospodarek, panstw, relacji miedzy podmiotami na
catym Swiecie.

Decyzja o wskazaniu jako dyscypliny wiodgcej nauk o komunikacji spotecznej i mediach (85% z ogdlnej liczby
punktow ECTS koniecznej do ukoniczenia studiéw na ocenianym kierunku na danym poziomie) wynika z przyjetej
koncepcji ksztatcenia. Przyjetym, priorytetowym celem ksztatcenia jest przygotowanie absolwenta do pracy
w branzach kreatywnych (filmowa, gier oraz inne, wykorzystujgce animacje, np. w marketingu). Studia z zakresu
media kreatywne: projektowanie gier i animacji wigzg sie z koniecznos$cig opanowania znacznej wiedzy z zakresu
kierunku oraz rozumienia funkcjonowania medidw oraz nabycia umiejetnosci operowania kluczowymi pojeciami
i kategoriami stosowanymi w obrebie tych dyscyplin, do ktérych go przyporzgdkowano. Pozwoli to rozumiec
i krytycznie ocenia¢ zaawansowane projekty kreatywne pod katem estetyki, uzytecznosci itechnologii.
Absolwent, konczac studia, bedzie $wiadomy celdw (komunikacyjnych, perswazyjnych, edukacyjnych,
rozrywkowych, artystycznych, uzytkowych) realizowanych projektow i specyfiki ich grup odbiorczych oraz bedzie
potrafit dokonywac oceny skutecznosci realizowanych projektéw. Dzieki przyjetej koncepcji ksztatcenia
absolwenci bedg wykazywali sie pogtebionymi umiejetnosciami obstugi sprzetu i pracy z technologiami
komunikacyjno-informacyjnymi zwigzanymi z profilem kierunku. Ponadto nauczg sie organizowac prace zespotu
i wykonywa¢ odpowiedzialnie indywidualne zadania przy stosowaniu w pracy zawodowej i naukowej zasad BHP
oraz przepisbw prawa przemystowego i wtasnosci intelektualnej. Absolwent kierunku media kreatywne:
projektowanie gier i animacji jest to osoba wykwalifikowana nie tylko do konceptualizacji, tworzenia oraz
implementacji elementéw sktadowych gier i animacji, ale réwniez dobrze komunikujgca sie i majgca umiejetnosc
pracy indywidualnej, zespotowej, projektowej, ktéra nabyta takie umiejetnosci skutecznego planowania,
realizowania i dystrybuowania projektéw kreatywnych oraz planowania ich badan.

Drugim cztonem programu studiéw, ktéry determinowat decyzje o uznaniu nauk o komunikacji spotecznej
i mediach za dyscypline wiodacg, jest koncentracja na komunikacyjnych aspektach gier i animacji (rozumianych
jako dziedzina sztuki, ale réwniez forma relacji komunikacyjnej w mysli frameworku Mechanics-Dynamics-
Aesthethics [R. Hunicke, M. LeBlanc, R. Zubek 2004]) oraz komunikacji w poszczegdlnych fazach ich tworzenia,
jak réwniez komunikacji w szerszym kontekscie funkcjonowania w branzy kreatywnej. Majgc swiadomosé,
ze niezbedne jest takze uwzglednienie w programie studiow problematyki komunikacji spotecznej, zdecydowano
o wprowadzeniu nowych przedmiotow: Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji; Metodologia badan
komunikacji spotecznej i medidw; Jezyk sztuk wizualnych; Teoria i historia nowych medidw; Media
spotecznosciowe jako przestrzen kreowania opinii publicznej.

W programie studiow 15% z ogdlnej liczby punktéw ECTS koniecznej do ukonczenia studiéw przypisano
tre$ciom programowym przynaleznym do dyscypliny nauki o zarzadzaniu i jakosci. Program studiow jest tak
skonstruowany, aby student zdobyt umiejetnosci zwigzane z zarzgdzaniem procesami projektowymi gier wideo
oraz samodzielnym tworzeniem ich komponentdéw, znajdujgce rédwniez zastosowanie w innych branzach
kreatywnych zwigzanych z nowymi technologiami (wspdtczesnie m.in. reklama, wizualizacje architektoniczne,
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film fabularny). W programie zatozono takze nabycie umiejetnosci zarzadzania i planowania pracy zespotowej,
projektowania poszczegdlnych stadiow procesu przygotowania, planowania dziatan i finalnie realizacji
komponentdéw do gier, animacji oraz innych prac zawierajgcych komponent kreatywny, wigcznie z ponoszeniem
odpowiedzialnosci za ich finalny ksztatt oraz proces wypustu, jak rowniez dalsze patchowanie i usprawnianie
(chociazby w branzy gier wideo). Absolwent ma by¢ bowiem przygotowywany do przedstawiania wtasnych
koncepcji, wnioskow oraz analizy sytuacji w branzach kreatywnych. Celem ksztatcenia jest takze poszerzanie
umiejetnosci praktycznych oraz zwiekszenie samodzielnosci i zdolnos$ci do podejmowania samodzielnych decyzji
w codziennej dziatalnosci oraz wzmacniania przekonania o koniecznosci jej ciggtego, takze samodzielnego
uzupetniana. To gtdwnie problematyka zwigzana z zarzagdzaniem markg osobistg w kontekscie funkcjonowania
w Srodowisku branz kreatywnych z uwzglednieniem ich specyfiki oraz wymogow, jak rowniez skierowana na
proces zarzadzania projektami kreatywnymi w ich poszczegdlnych fazach — od konceptualizacji, przez proces
planowania estymacji i egzekucji, az po finalng implementacje i dalsze wsparcie po wydaniu projektu.

Absolwent rozwinie w trakcie studiéw wiedze, umiejetnosci i kompetencje spoteczne zwigzane
z pogtebionymi kompetencjami w zakresie komunikacji spotecznej i medidw, a takze w zakresie planowania
i tworzenia projektow interaktywnych i medialnych oraz umiejetnos¢ wypracowania odpowiedniej kreatywnej
wrazliwosci niezbednej do realizacji tych projektéw wraz ze zrozumieniem ich wartosci kulturowej. Dodatkowo
zdobedzie umiejetnosci z zakresu zarzadzania projektami kreatywnymi, ktére przygotuja rdwniez do petnienia
rol menedzerskich w branzy kreatywnej. Absolwent bedzie posiadat rozwiniete kompetencje zawodowe
pozwalajace na podejmowanie zadan typowych dla branzy przemystédw kreatywnych, posiadzie takze pogtebiong
wiedze naukowa umozliwiajgcg dalszy rozwéj na studiach w szkole doktorskiej ksztatcgcych w zakresie dyscypliny
naukowej nauki o komunikacji spotecznej i mediach (poziom VIII Polskiej Ramy Kwalifikacji).

Absolwent znajdzie zatrudnienie w takich branzach kreatywnych, jak projektowanie gier komputerowych,
animacja filmowa i telewizyjna, filmowa postprodukcja cyfrowa, projektowanie aplikacji webowych i mobilnych.
W szczegdlnosci studia dajg przygotowanie do znalezienia pracy w nastepujgcych zawodach (nazewnictwo
branzowe): 2D/3D Animator, Character Modeler, Game Designer, Level Artist, Level Designer, Story & Quest
Designer, VFX Specialist, User Interface & User Experience Designer, 3D Generalist, 3D Character Animator,
Matte Painter, 3D Tracking Artist, Rotoscope Artist, Lighting/Rendering Artist, Compositor, Interactive
Photography Specialist, Menadzer Projektu, Kierownik Projektu.

Absolwent po ukoriczeniu studidéw powinien znac jezyk obcy na poziomie biegtosci B2+ Europejskiego
Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego Rady Europy oraz umieé postugiwac sie jezykiem specjalistycznym
koniecznym do wykonywania zawodu.
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Il. Koncepcja ksztatcenia

1. Wskazanie zwigzku kierunku studiéw z misjg i strategia rozwoju Uczelni

Przy tworzeniu oraz aktualizacji koncepcji kierunku uwzgledniono: misje i strategie rozwoju Uczelni, zasoby
i mozliwosci jej realizacji, potrzeby rynku pracy oraz otoczenia spoteczno-gospodarczego, obowigzujgce regulacje
prawne i wzorce miedzynarodowe, a takze opinie interesariuszy zewnetrznych oraz wewnetrznych.

Koncepcja ksztatcenia na kierunku jest spdjna z misjg i strategig Uczelni okreslong w ,,Strategii Dolnoslaskiej
Szkoty Wyzszej na lata 2022—-2025 z perspektywa do 2030 roku”. Uczelnia dgzy do tego, by by¢ Uczelnig — Miejscem
dla Ciebie, w ktédrym zgodnie z przyjetg misjq faczy sie ludzi, ksztatci praktycznie i realizuje pasje. Uniwersytet jest
przestrzenia ksztattowang z myslg o studentach jako kluczowej grupie spotecznosci akademickiej. Uczelnia tworzy
przestrzen do praktycznej nauki, pracy, wspétdziatania, rozwoju we wspotpracy z kolegami i kolezankami, jak réwniez
z wyktadowcami, ktérzy wspierajg studentéw na kazdym etapie edukacji. Jest to tez miejsce zapewniajgce warunki do
samorozwoju, realizacji zainteresowan, poznawania ciekawych ludzi, budowania i pielegnowania relacji oraz
kreowania i wspottworzenia. Uniwersytet to miejsce, w ktérym doswiadcza sie inspiracji, wzajemnego uczenia sie,
uczenia innych i wymiany praktycznych doswiadczen. Wizja Uczelni brzmi: ,W przyjaznej przestrzeni wspdlnie
rozwijamy ustuge edukacyjng opartg na wiedzy, najlepszej praktyce i nowoczesnej technologii”.

Strategig Uczelni jest ptynna transformacja cyfrowa w kazdym obszarze jej dziatalnosci, zaczynajgc od
ksztatcenia za pomoca nowych technologii (platformy e-learningowe), stosowania rozwigzan i narzedzi
internetowych wspierajacych ksztatcenie, przez procesy obstugi studentdow i pracownikow realizowane za
pomoca systemow informatycznych oraz aplikacji elektronicznych, az po sprawnie realizowane zadania w ramach
codziennej dziatalnosci administracyjnej Uniwersytetu. Uczelnia zapewnia rozwijanie i doskonalenie swoich
produktéw edukacyjnych przez poszukiwanie rozwigzarn w odpowiedzi na biezace i przyszte zapotrzebowanie
rynku pracy oraz wyzwan spoteczenstwa, ktérych na co dzien wszyscy doswiadczamy.

Zaréwno misja, jak i wizja wytyczaja strategiczne kierunki dziatah w rozwoju Uczelni, ktéra systematycznie
aktualizuje oferte modutéw ksztatcenia specjalnosciowego na kierunku w sposdb pozwalajacy spetnié¢ zaréwno
oczekiwania rynku, jak i samych studentéw, odpowiadajac na ich potrzeby oraz pasje. Dlatego tez Uniwersytet
Dolnoslaski DSW w swoich zatozeniach strategicznych ktadzie rowniez nacisk na wsparcie atrybutu praktycznosci
ksztatcenia, co na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji przejawia sie w stosowanych
metodach dydaktycznych, inwestycjach w specjalistyczne wyposazenie, w zatrudnianiu wykwalifikowanych
nauczycieli praktykdw, a takze poprzez szeroka wspodtprace w zakresie realizacji i wspierania procesu ksztatcenia
ze specjalistycznymi jednostkami dziatajgcymi w obszarze branz kreatywnych.

Jednym z priorytetdw Uczelni jest rdwniez gruntowne przygotowanie absolwentéw do podejmowania rél
spotecznych i zawodowych, odpowiadajgcych potrzebom wspotczesnosci, dgzgc tym samym do ksztattowania
uczacych sie przez cate zycie, pracujacych nad wiasnym rozwojem zaangazowanych uzytkownikéw i twdrcow
korzystajgcych z dobrodziejstw technologii. Znajduje to swoje odzwierciedlenie w opracowanej dla kierunku
koncepcji ksztatcenia, zawierajacej istotng liczbe zaje¢ praktycznych, konwersatoriéw i praktyk zawodowych.

Program studiow na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji jest naturalng kontynuacja
rozwoju Wydziatu Studiéw Stosowanych (oraz jego poprzednikéw), w ramach ktérego prowadzone s3 dziatania
naukowe oraz proponowane sg unikatowe specjalnosci studiow w ramach kierunkow takich jak media
kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne; dziennikarstwo ikomunikacja spoteczna, czy tez
informatyka, wpisujgce sie w obszar przemystow kreatywnych, mediéow cyfrowych i komunikacji elektroniczne;j.
Na Wydziale jednostkg odpowiedzialng za badania i ksztatcenie w zakresie multimediéw jest Rada Programowa
Kierunku, jak rowniez cztonkowie zespotu naukowego w dyscyplinie nauki o komunikacji spotecznej i mediach
pod kierownictwem dra hab. Jana Stasienki, prof. Uniwersytetu DSW.

Dotychczasowe badania pracownikow i wspotpracownikéw kierunku Scisle wpisujg sie w profil tematyczny
oraz projektowy mediow kreatywnych, poniewaz wigzg sie z takimi zagadnieniami, jak badania gier wideo,
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computer mediated communication and discourse, web studies, historia i antropologia efektdw specjalnych,
teoria przekazu telewizyjnego, cyberaktywizm i nowe media w ruchach oddolnych, konwergencja mediow.

Uczelnia jest instytucjonalnym cztonkiem miedzynarodowych stowarzyszern naukowych, np. International
Digital Media & Arts Association, byta takze jednym ze wspoéttworcéw Wroctawskiego Klastra Multimedidw
,Creativro”, skupiajacego lokalne firmy i instytucje otoczenia biznesu z obszaru IT i przemystéw kreatywnych.
Obecnie wspotpracuje réwniez z inicjatywami promujgcymi wiedze o grach wideo i branzach kreatywnych —
uczestnictwo wyktadowcéw w prestizowym cyklu Digital Dragons Academy 2021/2022.

Zespot organizowat i wspétorganizowat konferencje naukowe i branzowe zwigzane z profilem kierunku: cykl
»Jezyk a multimedia” (2004, 2006, 2008), Konferencja Blender 2011, WroCamp Pro 2012, Wrotech Culture 2013,
a takze pracowat nad projektem poswieconym reprezentacjom niepetnosprawnosci w mediach cyfrowych (dla
organizacji PFRON), jak rowniez w czasie przedpandemicznym organizowat regularnie studenckie game jamy
z lokalnymi firmami z branzy gier wideo np. Ten Square Games czy Knights of Unity (lata 2018, 2019).

2. Wskazanie potrzeb spoteczno-gospodarczych utworzenia studiow oraz zgodnosci efektow uczenia sie
z tymi potrzebami

W perspektywie zarowno globalnej, jak i krajowej oraz lokalnej istnieje bardzo duze zapotrzebowanie
na specjalistéw, ktérzy beda absolwentami kierunku. Dane Nielsen SuperData wskazywaty, ze juz w 2020 r.
przychody branzy gier siegnety 140 miliardow dolaréw. Nalezy przy tym pamietaé¢ réwniez o wartosciach
dotyczacych samego gamingu — obecnie na $wiecie mamy blisko 3,5 miliarda graczy (2022). Swiatowe studia
projektowania gier oraz producenci filmowi i telewizyjni nieustannie poszukujg specjalistéw w takich dziedzinach,
jak projektowanie gier, animacja 3D, cyfrowa postprodukcja filmowa, projektowanie interfejséw.

Wedtug raportu Polskiej Agencji Rozwoju Przedsiebiorczosci The Game Industry of Poland polscy producenci
gier w samym 2020 roku zarobili blisko 970 miliondw dolaréw. Liczbe graczy szacuje sie na mniej wiecej
12 milionéw. Posréd wiodgcych producentdw gier w Polsce znalazty sie firmy tworzgce produkcje sprzedawane
na catym s$wiecie (CD Projekt Red, 11 Bit Studios, Techland), osiggajac niebagatelne sukcesy sprzedazowe
(Cyberpunk 2077, Dying Light 2). Coraz bardziej rozbudowany jest takze rynek animacji filmowej i telewizyjnej
oraz postprodukcji cyfrowej. Liczgcymi sie na Swiecie podmiotami sg Platige Image, Human Ark, Xantus. Wiele
z wymienionych firm prowadzi nieustanng rekrutacje pracownikow z uwagi na szybki rozwdj.

Na terenie Wroctawia powstato bardzo wiele firm lokujgcych swojg dziatalnos¢ w branzy kreatywnej. Posréd
nich wiele stanowig studia projektowania gier, poczgwszy od Studia Techland, specjalizujgcego sie w Swiatowych,
wysokobudzetowych produkcjach gier, przez studia produkujgce gry sredniobudzetowe jak Knights of Unity,
po studia projektujgce gry mobilne: Ten Square Games, T-Bull itd. Oprocz tego w aglomeracji wroctawskiej
ulokowaty sie firmy z branzy animacji 3D i postprodukc;ji filmowej i telewizyjnej. Dziatajg tu duze podmioty, takie
jak ATM, oraz $rednie i mniejsze studia, np. Juice, Das Dot Creations, Lumicon FX, lkona Kamp, itp. Jest takze
wiele firm koncentrujgcych sie na interaktywnych rozwigzaniach dla réznych branz w postaci projektéw VR,
ekrandw interaktywnych, gier reklamowych, rozrywkowych i uzytkowych aplikacji mobilnych, prezentacji
architektonicznych (np. Magic VR, Giant Lazer, Odyssey Crew). Wiele podmiotow Swiadczy takze ustugi z zakresu
budowania platform e-learningowych, czy tworzenia rozwigzan z zakresu fotografii interaktywnej (np. Progress
Framework, Funmedia).

Oczywiscie nie tylko kontekst lokalny wigze sie z zapotrzebowaniem na specjalistéw od projektowania gier
i animacji 3D. Jest to takze Scisle zwigzane z programami i dotacjami rzadowymi jak GamelNN czy dofinansowania
z PFR, ktorych biorcami sg firmy z branzy IT, przemystu gier oraz inne, coraz czesciej siegajgce po elementy growe,
badz animacyjne w strukturze swoich projektéw oraz produktéw.

Studia drugiego stopnia na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji sg podyktowane
koniecznoscig ksztatcenia specjalistéow zdolnych do aktywnego i decyzyjnego uczestnictwa w tego rodzaju
projektach, jak réwniez w samodzielnym tworzeniu gier wideo oraz animacji. Ponadto kierunek jest formg
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odpowiedzi na zmieniajace sie potrzeby rynku pracy oraz wymogi zwigzane stricte z nowo powstatymi zawodami
w branzy gier wideo jak technical level designer, technical designer czy lighting artist.

3. Ogodlne cele uczenia sie

Studia z zakresu media kreatywne: projektowanie gier i animacji wigzg sie z koniecznoscig opanowania
znacznej wiedzy z zakresu kierunku oraz rozumienia funkcjonowania medidw interaktywnych oraz nabycia
umiejetnosci operowania kluczowymi pojeciami i kategoriami stosowanymi w obrebie tej dyscyplin, do ktérych
go przyporzadkowano. Pozwoli to rozumiec i krytycznie ocenia¢ skomplikowane projekty interaktywne pod
katem warstwy komunikacyjnej i perswazyjnej, estetyki, uzytecznosci i technologii oraz sprawnie nimi zarzgdzacé.
Ponadto celem ksztatcenia jest zdobycie przez studenta umiejetnosci skutecznego planowania, realizowania
i dystrybuowania projektow interaktywnych i wizualnych oraz planowania ich badan.

Absolwent, konczac studia, bedzie $wiadomy celéw (komunikacyjnych, rozrywkowych, uzytkowych,
perswazyjnych, edukacyjnych) realizowanych projektow i specyfiki ich grup odbiorczych oraz bedzie potrafit
dokonywac oceny skutecznosci realizowanych projektéw z wykorzystaniem teoretycznej wiedzy z zakresu nauk
o komunikacji spotecznej i mediach oraz nauk o zarzadzaniu i jakosSci. Dzieki przyjetej koncepcji ksztatcenia
absolwenci bedg wykazywali sie pogtebionymi umiejetnosciami obstugi sprzetu i pracy ztechnologiami
komunikacyjno-informacyjnymi zwigzanymi z profilem kierunku. Ponadto nauczg sie organizowac prace zespotu
i wykonywac¢ odpowiedzialnie indywidualne zadania przy stosowaniu w pracy zawodowej i naukowej zasad BHP
i przepisdw prawa przemystowego i wtasnosci intelektualne;.

Kierunek media kreatywne: projektowanie gier i animacji na poziomie studiéw drugiego stopnia w swoim
praktycznym charakterze ma za zadanie odpowiedzie¢ na potrzeby rynku pracy tak regionalnego, jak i krajowego
czy miedzynarodowego. Moduty ksztatcenia wybieralnego / specjalnosciowego dobrano z uwzglednieniem
specyfiki zapotrzebowania branzowego.

W programie skoncentrowano sie gtdwnie na kwestii przygotowania absolwenta do pracy w branzach
kreatywnych, korzystajgcych z pogtebionych umiejetnosci z zakresu animacji 3D (w tym animacji twarzy
czy ubioru) oraz game designu (w tym projektowania poziomdw, kreowania fikcyjnych swiatéw), ze szczegélnym
uwzglednieniem zarzadzania zespotami odpowiedzialnymi za powyzsze komponenty produktéw popkultury.
Znajduje to zrédto w ogdlnej koncepcji kierunku i jego idei powigzania z zapotrzebowaniem na specjalistéw
w zakresie branz kreatywnych i nowych mediéw, ktérych wcigz nie ksztatci sie na zbyt wielu uczelniach,
szczegblnie z udziatem specjalistdw pracujgcych na co dzien na wysokich stanowiskach w najlepszych
regionalnych przedsiebiorstwach i znajgcych potrzeby tego segmentu rynku.

Program studidw jest tak skonstruowany, by student zyskat pogtebione umiejetnosci zwigzane
z zarzgdzaniem procesami projektowymi gier wideo oraz samodzielnym tworzeniem ich komponentdw,
znajdujacych réwniez zastosowanie w innych branzach kreatywnych zwigzanych z nowymi technologiami
(wspotczesnie m.in. reklama, wizualizacje architektoniczne, film fabularny). Dostep do nowych technologii
i masowe korzystanie z profesjonalnego oprogramowania w coraz wiekszej liczbie segmentdéw rynku sprawia, ze
wymagania rynku pracy w zakresie samodzielnej i decyzyjnej dojrzatosci w procesach projektowych produktéw
nowomedialnych sg cenne i coraz czesciej obecne. Pamietac nalezy, ze w obecnym Swiecie umiejetnosci z zakresu
projektéw animacyjnych, znajomos¢ metod i technik gamifikacji w potaczeniu z ich praktycznym wdrazaniem
i wiedza o finansach w procesie tworzenia produktéw interaktywnych to rowniez istotne elementy, w potgczeniu
z umiejetnosciami czysto technicznymi, ktére nie sg juz tylko elementami rozrywki, ale integralnym elementem
codziennego zycia cyfrowych i globalnych spoteczenstw.

W programie zatozono takze zdobycie pogtebionych umiejetnosci zarzgdzania i planowania pracy zespotowe;j,
projektowania poszczegdlnych stadidw procesu przygotowania, planowania dziatan i finalnie realizacji
komponentéw do gier, animacji oraz innych prac zawierajgcych komponent kreatywny, wigcznie z ponoszeniem
odpowiedzialnosci za ich finalny ksztatt oraz proces wypustu, jak réwniez dalsze patchowanie i usprawnianie
(chociazby w branzy gier wideo). Absolwent ma by¢ bowiem przygotowywany do przedstawiania wtasnych
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koncepcji, wnioskéw oraz analizy sytuacji w branzach kreatywnych. Celem ksztatcenia jest takze poszerzanie
umiejetnosci praktycznych oraz zwiekszenie samodzielnosci i zdolnosci do podejmowania samodzielnych decyzji
kreatywnych i ekonomicznych w codziennej dziatalnosci oraz wzmacniania przekonania o koniecznosci jej
ciggtego, takze samodzielnego uzupetniana.

4. Tabela kierunkowych efektow uczenia sie

Objasnienie oznaczern w symbolach efektow kierunkowych:

kierunek media kreatywne: projektowanie gier i animacji

studia drugiego stopnia

profil praktyczny

kategoria wiedzy

kategoria umiejetnosci

~

kategoria kompetenc;ji spotecznych

01, 02, 03 i kolejne numer efektu uczenia sie

Objasnienie oznaczen charakterystyki pozioméw PRK typowe dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach
szkolnictwa wyiszego:

7 poziom 7 Polskiej Ramy Kwalifikacji
S charakterystyka typowa dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa wyzszego
W wiedza
G gtebia i zakres
K kontekst
u umiejetnosci
w wykorzystanie wiedzy
K Komunikowanie sie
) organizacja pracy
U uczenie sie
K kompetencje spoteczne
K krytyczna ocena
0] odpowiedzialnos¢
R rola zawodowa
Symbol p
efektu OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
uczenia sie Po zakor?cze.niu s:c.udié\{v drugiego stopnia na kierL.Jnku media Ifreatywne: projel'(towanie gier
dla kierunku i animacji profil praktyczny absolwent osigga nastepujgce efekty uczenia sie:
WIEDZA
absolwent zna i rozumie:
w pogtebionym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz dotyczace ich metody i teorie z
zakresu nauk o komunikacji spotecznej i mediach oraz ztozone uwarunkowania praktycznego
MK2P_WO01 . . . . S S
- prowadzenia dziatalnosci w branzy mediéw i gier oraz problematyke komunikacji
elektronicznej i wizualnej
w pogtebionym stopniu historyczny rozwéj nowych mediéw oraz rynkdw i instytucji
MK2P_W02 e R S
wspierajgcych realizacje projektéw kreatywnych
w pogtebionym stopniu wszystkie fazy opracowania projektéw kreatywnych —
MK2P_WO03 | preprodukcyjng, produkcyjng i postprodukcyjng — z uwzglednieniem zasad zarzadzania
projektami oraz gtéwnych tendencji i trendéw rozwojowych w branzy medidw i gier
Mik2p woa | W pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany w sztukach wizualnych ze
- szczegblnym uwzglednieniem aspektéw estetyki zwigzanej z realizowanymi projektami
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MK2P_WO05

w pogtebionym stopniu zasady komunikacji za pomocg projektdw kreatywnych, ze
szczeg6lnym uwzglednieniem wykorzystania nowoczesnych mediéw, w tym medidow
spotecznosciowych i komunikacji wizualnej

MK2P_WO06

w pogtebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe funkcjonalnosci profesjonalnego
oprogramowania stuzgcego do projektowania audiowizualnego

MK2P_WO07

w pogtebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane we wspotczesnych nowych
mediach wraz z praktycznymi aspektami ich wykorzystania

MK2P_W08

zasady tworzenia, rozwoju i zarzadzania réznymi formami przedsiebiorczosci w branzy
mediow i gier oraz dostosowania projektéw do wymogow prawa wtasnosci intelektualnej i
prawa medidow

UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:

MK2P_U01

formutowac ztozone koncepcje projektdw kreatywnych, planujgc ich organizacje i realizacje z
uwzglednieniem warunkéw pracy, zasobdw ludzkich, finansowych i materiatowych oraz
rozwigzywac ztozone i nietypowe problemy oraz innowacyjnie wykonywac zadania, biorgc
pod uwage zmieniajgce sie uwarunkowania technologiczne, prawne, ekonomiczne, spoteczne
i polityczne

MK2P_U02

dokonywac, poprzedzonych pogtebiong refleksjg, wyboréw narzedzi do realizacji projektow,
szczegblnie twdrczego wyboru oprogramowania i jego funkcjonalnosci oraz uzasadniaé
dokonane wybory

MK2P_U03

planowac ztozony projekt, z wykorzystaniem wiedzy z zakresu teorii i historii mediow,
dopasowujgc wykorzystywane w nim elementy do kontekstu historycznego, kulturowego,
spotecznego i ekonomicznego

MK2P_U04

dokona¢ pogtebionej analizy studium wykonalnosci oraz prowadzi¢ biezgca kontrole
skutecznosci realizacji zadan w ramach projektu przy uzyciu narzedzi z zakresu nauk

o komunikacji spotecznej i mediach i nauk o zarzadzaniu, a takze dyskutowac o potencjalnych
i rzeczywistych ryzykach i dziataniach naprawczych

MK2P_U05

stworzy¢ ztozony i skomplikowany projekt charakteryzujacy sie rozbudowang warstwa
wizualna, muzyczno-dzwiekowa oraz komunikacyjna, uwzgledniajac zaawansowane aspekty
technologiczne, estetyczne i uzytkowe

MK2P_U06

planowac ztozong dziatalnosc¢ strategiczng, operacyjng i taktyczng w zakresie tworzenia,
dystrybucji produktéw, wyboru odpowiednich kanatéw medialnych promocji

i rozpowszechniania, uwzgledniajgc cele reklamowe i marketingowe, uwarunkowania
realizowanych projektow oraz kierowac zespotem, a takze wspétdziatac z innymi osobami w
ramach prac zespotowych i podejmowac wiodgacg role w zespotach

MK2P_U07

poprawnie rozpoznac gatunki i formaty medialne, krytycznie analizowac ich tresc¢ i forme z
uwzglednieniem wieloptaszczyznowych kontekstéw kulturowych i spotecznych

MK2P_U08

postugiwad sie w pogtebionym stopniu terminologig zwigzang ze studiowanym kierunkiem, w
tym z zakresu tworzenia produkcji medialnych i artystycznych oraz zarzadzania zespotem,
zgodng z wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego

KOMPETENCJE SPOLECZNE
absolwent jest gotow do:

MK2P_KO01

odpowiedzialnego petnienia roli tworcy i producenta, ze sSwiadomoscig oddziatywania gier i
filmow na spoteczenstwo i mocy perswazyjnej wspotczesnych medidw

MK2P_K02

dziatan na rzecz spoteczeristwa we wspotpracy z podmiotami zewnetrznymi i ekspertami z
zakresu medidw i innych dziedzin w wypadku trudnosci z samodzielnym rozwigzaniem
problemodw, a takze petnienia réznorodnych rél zawodowych, z uwzglednieniem
zmieniajgcych sie potrzeb spotecznych i gospodarczych

MK2P_KO03

przedsiebiorczego dziatania i zarzagdzania zespotami twércow w celu efektywnej realizacji
projektow w sposdb przedsiebiorczy i zgodny z zasadami wspoétzycia spotecznego, a takze
skutecznego porozumiewania sie za posrednictwem réznorodnych mediow
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krytycznej oceny wspétczesnych dziet wizualnych pod katem ich waloréw estetycznych,
MK2P_KO04 | uzytkowych i rozrywkowych z uwzglednieniem kontekstu kulturowego, spotecznego
i prawnego oraz samodzielnego poszukiwania skutecznych rozwigzan problemoéw

5. Tabela odniesien efektéw kierunkowych uczenia sie do charakterystyk kompetencji uniwersalnych
Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji oraz charakterystyk drugiego stopnia efektéw uczenia sie dla
kwalifikacji na poziomach 6-7 Polskiej Ramy Kwalifikacji

OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol Po zakonczeniu studiow drugiego stopnia
efektu . R . L .. Symbol
. na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji
uczenia sie ) charakterystyk
. profil praktyczny
dla kierunku . . o
absolwent osigga nastepujace efekty uczenia sie:
WIEDZA
absolwent zna i rozumie:
w pogtebionym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz dotyczace
ich metody i teorie z zakresu nauk o komunikacji spotecznej i mediach oraz P7U_W
MK2P_W01 . . o L . .
- ztozone uwarunkowania praktycznego prowadzenia dziatalnosci w branzy P7S_WG
mediow i gier oraz problematyke komunikacji elektronicznej i wizualne;j
w pogtebionym stopniu historyczny rozwéj nowych mediow oraz rynkéw i P7U_W
MK2P_WO02 | instytucji wspierajgcych realizacje projektéw kreatywnych P7S_WG
P75_WK
w pogtebionym stopniu wszystkie fazy opracowania projektow
MK2P_WO03 kreatywnyc_h - preprodukcyjng, pr(?dukcyjnq i p-ostprodfjkcyjna - N P75 WG
z uwzglednieniem zasad zarzadzania projektami oraz gtéwnych tendencji i
trenddw rozwojowych w branzy medidw i gier
w pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany w sztukach
. . . . A . P7U_W
MK2P_WO04 | wizualnych ze szczegdlnym uwzglednieniem aspektow estetyki zwigzanej z P7S TNG
realizowanymi projektami -
w pogtebionym stopniu zasady komunikacji za pomocg projektéw
MK2P_ W05 kreatywnych, ze szc.z,egolnym uwzglgldnlenlem wylfo.rzystam.a o P75 WG
nowoczesnych mediéw, w tym medidw spotecznosciowych i komunikacji
wizualnej
w pogtebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe funkcjonalnosci
. . . . . P7U_W
MK2P_WO06 | profesjonalnego oprogramowania stuzgcego do projektowania p7S WG

audiowizualnego
w pogtebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane
MK2P_WO07 | we wspdtczesnych nowych mediach wraz z praktycznymi aspektami ich P7S_WG
wykorzystania
zasady tworzenia, rozwoju i zarzadzania réznymi formami
MK2P_WO08 | przedsiebiorczosci w branzy mediéw i gier oraz dostosowania projektéw do P7S_WK
wymogow prawa wtasnosci intelektualnej i prawa mediow
UMIEJETNOSCI

absolwent potrafi:
formutowac ztozone koncepcje projektdw kreatywnych, planujac ich
organizacje i realizacje z uwzglednieniem warunkdow pracy, zasobow
ludzkich, finansowych i materiatowych oraz rozwigzywac ztozone i P7U_U
nietypowe problemy oraz innowacyjnie wykonywac zadania, biorgc pod P7S_UO
uwage zmieniajgce sie uwarunkowania technologiczne, prawne,
ekonomiczne, spoteczne i polityczne
dokonywac, poprzedzonych pogtebiong refleksja, wyboréw narzedzi do
MK2P_UQ2 | realizacji projektdw, szczegdlnie twdrczego wyboru oprogramowania i jego
funkcjonalnosci oraz uzasadnia¢ dokonane wybory

MK2P_U01

P7S_UW
P7S_UU
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planowac ztozony projekt, z wykorzystaniem wiedzy z zakresu teorii i

MK2P_UO3 | historii medidw, dopasowujgc wykorzystywane w nim elementy do };7755—%\3/
kontekstu historycznego, kulturowego, spotecznego i ekonomicznego -
dokonaé pogtebionej analizy studium wykonalnosci oraz prowadzi¢ biezacg
kontrole skutecznosci realizacji zadan w ramach projektu przy uzyciu P7U_U

MK2P_UO04 | narzedzi z zakresu nauk o komunikacji spotecznej i mediach i nauk o P7S_UU
zarzadzaniu, a takze dyskutowac o potencjalnych i rzeczywistych ryzykach P7S_UK
i dziataniach naprawczych
stworzy¢ ztozony i skomplikowany projekt charakteryzujacy sie

MK2P_UO5 rozbud.owan.a warstwa wi.zu.alnq, muzyczno-dzwigkowa oraz _ P7S_UW
komunikacyjna, uwzgledniajac zaawansowane aspekty technologiczne,
estetyczne i uzytkowe
planowac ztozong dziatalnos$¢ strategiczng, operacyjng i taktyczng
w zakresie tworzenia, dystrybucji produktéw, wyboru odpowiednich

MK2P_U06 kanatéw medialnych promocji i rozpowszechniania, uwzgledniajgc cele P75_UO

reklamowe i marketingowe, uwarunkowania realizowanych projektéow
oraz kierowa¢ zespotem, a takze wspoétdziata¢ z innymi osobami w ramach
prac zespotowych i podejmowac wiodacg role w zespotach
poprawnie rozpoznac gatunki i formaty medialne, krytycznie analizowac¢ ich
MK2P_UOQ7 | tres¢iforme z uwzglednieniem wieloptaszczyznowych kontekstéw P7S_UW
kulturowych i spotecznych
postugiwac sie w pogtebionym stopniu terminologig zwigzang
ze studiowanym kierunkiem, w tym z zakresu tworzenia produkcji
MK2P_UO08 | medialnych i artystycznych oraz zarzadzania zespotem, zgodng P7S_UK
z wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego

KOMPETENCJE SPOLECZNE

absolwent jest gotow do:
odpowiedzialnego petnienia roli twdrcy i producenta, ze $wiadomoscig

MK2P_KO1 | oddziatywania gier i filméw na spoteczeristwo i mocy perswazyjnej EZE—EE
wspotczesnych mediow -
dziatan na rzecz spoteczenstwa we wspotpracy z podmiotami zewnetrznymi
i ekspertami z zakresu mediéw i innych dziedzin w wypadku trudnosci P7S KR

MK2P_K02 | z samodzielnym rozwigzaniem problemdw, a takze petnienia réznorodnych P7S_KO
rél zawodowych, z uwzglednieniem zmieniajacych sie potrzeb spotecznych i -
gospodarczych
przedsiebiorczego dziatania i zarzagdzania zespotami twércéw w celu
efektywnej realizacji projektdw w sposéb przedsiebiorczy i zgodny P7S_KR

MK2P_KO03 - e . . .

- z zasadami wspotzycia spotecznego, a takze skutecznego porozumiewania P7S_KO
sie za posrednictwem réznorodnych mediéw
krytycznej oceny wspodtczesnych dziet wizualnych pod katem ich waloréw
MK2P K04 estetycznych, uzytkowych i rozrywkowych z uwzglednieniem kontekstu P7U_K
- kulturowego, spotecznego i prawnego oraz samodzielnego poszukiwania P7S_KK

skutecznych rozwigzan probleméw

6. Tabela pokrycia charakterystyk kompetencji uniwersalnych Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji oraz
charakterystyk drugiego stopnia efektéw uczenia sie dla kwalifikacji na poziomach 6-7 Polskiej Ramy
Kwalifikacji przez kierunkowe efekty uczenia sie

Symbol
Svmbol Opis charakterystyk kompetencji uniwersalnych poziomu 7 e‘;r:ktﬁ
v Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji oraz charakterystyk drugiego ..
charakterystyk . , .. e . . et . uczenia sie
stopnia efektow uczenia sie dla kwalifikacji Polskiej Ramy Kwalifikacji dla kierunku
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WIEDZA
absolwent zna i rozumie:

P7U_W

w pogtebiony sposdb wybrane fakty, teorie, metody oraz ztozone
zaleznosci miedzy nimi, takze w powigzaniu z innymi dziedzinami;
réznorodne, ztozone uwarunkowania i aksjologiczny kontekst
prowadzonej dziatalnosci

MK2P_W01
MK2P_W02
MK2P_W04
MK2P_W06

P7S_WG

w pogtebionym stopniu — wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz
dotyczace ich metody i teorie wyjasniajgce ztozone zaleznosci miedzy
nimi, stanowigce zaawansowang wiedze ogdlng z zakresu dyscyplin
naukowych lub artystycznych tworzacych podstawy teoretyczne,
uporzadkowang i podbudowang teoretycznie wiedze obejmujaca
kluczowe zagadnienia oraz wybrane zagadnienia z zakresu
zaawansowanej wiedzy szczegdtowej — wtasciwe dla programu studiéw, a
w przypadku studiéw o profilu praktycznym — réwniez zastosowania
praktyczne tej wiedzy w dziatalnosci zawodowej zwigzanej z ich
kierunkiem

gtéwne tendencje rozwojowe dyscyplin naukowych lub artystycznych,
do ktérych jest przyporzadkowany kierunek studiéw —w przypadku
studiow o profilu ogdlnoakademickim

MK2P_W01
MK2P_W02
MK2P_W03
MK2P_W04
MK2P_W05
MK2P_W06
MK2P_W07

P7S_WK

fundamentalne dylematy wspotczesnej cywilizacji

ekonomiczne, prawne, etyczne i inne uwarunkowania réznych rodzajéow
dziatalnosci zawodowej zwigzanej z kierunkiem studiéw, w tym zasady
ochrony wtasnosci przemystowej i prawa autorskiego

podstawowe zasady tworzenia i rozwoju réznych form przedsiebiorczosci

MK2P_W02
MK2P_W08

UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:

P7U_U

wykonywac zadania oraz formutowac i rozwigzywac problemy,

z wykorzystaniem nowej wiedzy, takze z innych dziedzin

samodzielnie planowac wtasne uczenie sie przez cate zycie

i ukierunkowywac innych w tym zakresie

komunikowac sie ze zréznicowanymi kregami odbiorcéw, odpowiednio
uzasadniaé stanowiska

MK2P_U01
MK2P_U04

P7S_UW

wykorzystywac posiadang wiedze — formutowad i rozwigzywac ztozone i
nietypowe problemy oraz innowacyjnie wykonywac zadania w
nieprzewidywalnych warunkach przez:

— wiasciwy dobor zrdodet i informacji z nich pochodzacych,
dokonywanie oceny, krytycznej analizy, syntezy, twoérczej
interpretacji i prezentacji tych informacji,

— dobdr oraz stosowanie wiasciwych metod i narzedzi, w tym
zaawansowanych technik informacyjno-komunikacyjnych,

—  przystosowanie istniejacych lub opracowanie nowych metod i
narzedzi

wykorzystywac posiadang wiedze — formutowad i rozwigzywac problemy
oraz wykonywac zadania typowe dla dziatalnosci zawodowej zwigzanej z
kierunkiem studiow — w przypadku studidow o profilu praktycznym
formutowac i testowac hipotezy zwigzane z prostymi problemami
badawczymi— w przypadku studiéw o profilu ogélnoakademickim
formutowac i testowac hipotezy zwigzane z prostymi problemami
wdrozeniowymi — w przypadku studidw o profilu praktycznym

MK2P_U02
MK2P_U03
MK2P_U05
MK2P_U07
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komunikowac sie na tematy specjalistyczne ze zréznicowanymi kregami
odbiorcow
- MK2P_U04
P7S_UK prowadzi¢ debate -
S . L - MK2P_U08
postugiwad sie jezykiem obcym na poziomie B2+ Europejskiego Systemu
Opisu Ksztatcenia Jezykowego oraz specjalistyczng terminologia
k|erc3waF pr?ca' zespo"ru ' ' MK2P UO1
P7S_UO wspotdziataé z innymi osobami w ramach prac zespotowych i -

. L MK2P_U06
podejmowac wiodacg role w zespotach -
samodzielnie planowad i realizowac¢ wtasne uczenie sie przez cate zycie MK2p_U02

P75_UU i ukierunkow l:\)Naé innych w tym zakresie ¥P ! MK2p_U03
¥ yehwiy MK2P_U04
KOMPETENCIJE SPOtECZNE
absolwent jest gotow do:
tworzenia i rozwijania wzoréw wtasciwego postepowania w srodowisku
pracy i zycia
P7U_K podejmowania inicjatyw, krytycznej oceny siebie oraz zespotéw MK2P_K04
i organizacji, w ktérych uczestniczy; przewodzenia grupie i ponoszenia
odpowiedzialnosci za nig
krytycznej oceny posiadanej wiedzy i odbieranych tresci
P7S KK uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu probleméw poznawczych i MK2P_KO01
- praktycznych oraz zasiegania opinii ekspertéw w przypadku trudnosci z MK2P_K04
samodzielnym rozwigzaniem problemu
wypetniania zobowigzan spotecznych, inspirowania i organizowania
P75 KO dziatalnosci na rzecz sSrodowiska spotecznego MK2P_K02
- inicjowania dziatan na rzecz interesu publicznego MK2P_K03
myslenia i dziatania w sposéb przedsiebiorczy
odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych, z uwzglednieniem
zmieniajacych sie potrzeb spotecznych, w tym:
— rozwijania dorobku zawodu, MK2P_K01
P7S_KR . MK2P_K02
—  podtrzymywania etosu zawodu,
. . . . . . MK2P_KO03
— przestrzegania i rozwijania zasad etyki zawodowej oraz dziatania na
rzecz przestrzegania tych zasad
1R Plan studiéw
1.  Struktura planu studiéw
Liczba godz. Liczba godz.
Lp. Moduty studia stacjonarne - studia niestacjonarne/ /
, L p/e , , p/e
t. k. . t. k. .
0Ogo wy cw prak. (0):0¢] wy cw prak.
1 | Moduty ksztatcenia podstawowego 112 108 0 4 64 60 0 4
2 | Moduty ksztatcenia kierunkowego 298 208 90 0 204 150 54 0
3 Moduty przygotowanla pracy 60 0 60 0 60 0 60 0
dyplomowej
4 Moduty I.<sztaic9tn|a w zakresie 0 0 0 0 0 0 0 0
kultury fizycznej
5 | Moduty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 72 0 32 40
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6 'S\gzg‘;‘r’]zzzngf wybieralnego /| e | o | ea2 | o | 264 | o | 264 | o0
7 | Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0
8 | Moduty praktyk specjalnosciowych 480 0 32 448 480 0 32 448
OGOLEM: | 1692 | 316 884 | 492 | 1144 | 210 | 442 492

2. Stosowane metody dydaktyczne oraz sposoby weryfikacji i oceny efektow uczenia sie osigganych przez
studenta w trakcie catego cyklu ksztatcenia

Karty przedmiotdw zawierajg szczegdétowe opisy efektdw uczenia sie, ktére nalezy nabyé w ramach
przedmiotu, a docelowo w programie studiow. Efekty uczenia sie dla poszczegdélnych przedmiotéw sg mierzalne
i weryfikowane miedzy innymi poprzez testy, prace projektowe oraz analizy studidéw przypadkow i analizy
przemian historycznych. Studenci otrzymuja wsparcie edukacyjne nie tylko dzieki rzetelnemu przygotowaniu
zaje¢ przez wyktadowcéw, ale rowniez poprzez projekty edukacyjne, jakie mogg przeprowadzi¢ w ramach
dziatajacej na uczelni Akademii Umiejetnosci, umozliwiajgcej realizowanie rozbudowanych projektéw
wymagajacych wsparcia finansowego od uczelni. Nauczyciele oraz tutorzy sy dostepni, poza wyktadami,
¢wiczeniami i zajeciami z tutorem, w trakcie cotygodniowych konsultacji, pomagajgc rozwigzaé¢ indywidualne
problemy poszczegdlnych studentéw.

Uniwersytet Dolnos$lgski DSW dysponuje odpowiednia infrastrukturg maszynowg (m.in. laboratorium
dzwieku, laboratoria komputerowe z silnikiem Unity 3D, Unreal4 Engine czy pracownia VR), programistyczng oraz
stricte informatyczng, wspierajaca proces dydaktyczny oraz projektowy studentéw. Oprdcz tego nieustannie
prowadzone s3 prace majace nacelu rozbudowywanie zaplecza programowego kierunku, stosownie
z wymogami rynku pracy — chociazby w postaci poszerzenia oferty przedmiotowej o zajecia w programie Zbrush,
czy wprowadzenie pracy na pakiecie AfterEffects. W ramach wspierania studentéw prowadzacy korzystajg
rowniez z platform komunikacyjnych, takich jak MS Teams czy Discord oraz narzedzi jak Google Drive, gdzie
mozliwe jest umieszczanie materiatdw w formie elektronicznej, czy prowadzenie asynchronicznych paneli
dyskusyjnych. Kazdy pracownik ma mozliwos¢ udostepniania studentom, w ramach prowadzonych zaje¢,
materiatéw do wyktaddéw i ¢wiczen, zaréwno z zakresu literatury podstawowej, jak i uzupetniajaceji poszerzajacej
wiedze na temat danego przedmiotu lub dziedzin z nim powigzanych.

Program studiéw na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji zostat opracowany w oparciu
o metody dydaktyczne, ktére sprzyjajg osigganiu zatozonych efektéw uczenia sie. Dotyczy to zaréwno metod
podajacych (wyktad interaktywny), problemowych (dyskusje problemowe, case study), eksponujgcych
(prezentacja), praktycznych, w tym symulacji, opracowania studium przypadku lub metody projektowej. Wybor
metod podyktowany byt potrzebg prowadzenia procesu ksztatcenia studentéw w taki sposdb, aby stwarzat
warunki do zaangazowanego i aktywnego ich udziatu w prace na zajeciach, jak réwniez przy realizacji projektow,
ktdre stanowig podstawe ksztatcenia warsztatu na specjalnosciach znajdujacych sie na kierunku.

Osiggane efekty uczenia sie w zakresie wiedzy zwykle weryfikowane sg poprzez prace pisemne, testy oraz
projekty. Natomiast umiejetnosci zwykle weryfikowane sg poprzez ocene aktywnosci na zajeciach, merytoryczny
udziat w dyskusji oraz realizowanie prac projektowych na zajeciach m.in. w salach laboratoryjnych, projekty
indywidualne lub grupowe, opracowania studium przypadkéw, wykorzystywane zwykle do oceny efektow
uczenia sie, jakie student powinien osiggnac¢ w trakcie zaje¢ o charakterze ¢wiczeniowym.

Osigganie przez studenta efektdw uczenia sie w zakresie kompetencji spotecznych zwykle weryfikowane jest
poprzez ocene merytorycznej aktywnosci na zajeciach, ocene pracy zespotowej nad projektem, ocene prezentacji
wynikéw projektu lub opracowania grupowego raportu z zadan laboratoryjnych. W ramach kazdego z narzedzi
nauczyciel akademicki ustala kryteria i sposdb oceny tego, czy dany efekt uczenia sie zostat osiggniety przez
studenta. W trakcie interaktywnych wyktadow, czesto wspartych prezentacjami multimedialnymi, student ma

Strona 16 z 23



=]

Uniwersytet 'v)v?lzeé?laej
Dolnoslgski DSW | ¢ o0 "

ola

Wroctaw Wyzsza

mozliwos¢ zdobycia nowej, specjalistycznej wiedzy i spotkania sie z przedstawicielami dziedziny game designu,
animacji 3D, efektow specjalnych, programowania gier czy technical designu i technical level designu.

Spotkania w ramach wykfadéw, jak réowniez indywidualnych spotkan z nauczycielami akademickimi w czasie
ich konsultacji, dajg szanse na rozwdj profesjonalnych umiejetnosci niezbednych w codziennej praktyce
zawodowej, a takze stanowia okazje do pracy nad wtasnym warsztatem artystycznym i projektowym oraz
technicznym dla studentéw.

W procesie ksztatcenia studentéw wykorzystane zostang gtdwnie zajecia praktyczne. W szczegdlnosci dotyczy
to metody projektow (warsztatow), ksztattujgcej i rozwijajacej umiejetnosci, nawyki i sprawnosci o charakterze
praktycznym, niezbedne przy realizowaniu konkretnych dziatan praktycznych charakterystycznych dla
funkcjonowania podmiotéw ze sfery branzy gier wideo oraz animacji 3D. Kolejne przewidziane metody
dydaktyczne, tj.: metody aktywizujgce, éwiczenia przedmiotowe stuzg ksztattowaniu umiejetnosci twdrczego
wykorzystania wiedzy w samodzielnym projektowaniu i realizowaniu indywidualnych projektow. Sprzyja temu
praca w matych grupach (praca w zespole), polegajagca na wykonaniu konkretnych zadan zleconych przez
wyktadowce/trenera, ktéra aktywizuje do dziatania, ksztattuje umiejetnosci organizacyjne, przywddcze
i kompetencje interpersonalne tak potrzebne w branzach kreatywnych.

3. Wykaz przedmiotéow do wyboru pozwalajacych na stwierdzenie, ze program ksztatcenia umozliwia
studentowi wybor modutéw w wymiarze nie mniejszym niz 30% punktéw ECTS

Program studiow umozliwia studentowi wybér modutéw ksztatcenia, do ktérych przypisuje sie punkty ECTS

W wymiarze nie mniejszym niz 30% liczby punktéw ECTS. Do modutéw wybieralnych nalezg moduty wskazane

ponizej.
Modut : 'Liczba punktéw.ECTS '
Studia stacjonarne | Studia niestacjonarne

Modut ksztatcenia jezykowego 6 6
Modut ksztatcenia wybieralnego / specjalnosciowego:

Animacja 3D 52 52

Game Design
Moduty praktyk specjalnosciowych 19 19
tacznie 77 77

Na studiach stacjonarnych oraz niestacjonarnych studenci majg do wyboru nastepujgce moduty ksztatcenia
wybieralnego / specjalnosciowego: Game Design oraz Animacja 3D.

4. Wymiar, zasady i formy odbywania praktyk zawodowych

1. Cele praktyk

Przez praktyke nalezy rozumieé przewidziany programem studidw okres przeznaczony na pogtebianie wiedzy
oraz doskonalenie praktycznych umiejetnosci i kompetencji spotecznych studenta w Instytucji Przyjmujgcej na
praktyke.

Celem praktyk jest:

— pogtebianie i poszerzanie wiedzy zdobytej na zajeciach dydaktycznych i rozwijanie umiejetnosci jej
wykorzystania,

— przygotowanie do wejscia na rynek pracy poprzez ksztattowanie umiejetnosci niezbednych w przysztej
pracy zawodowe;j (analitycznych, organizacyjnych, pracy w zespole, nawigzywania kontaktow), a takze
przygotowanie Studenta do samodzielnosci i odpowiedzialnosci za powierzone mu zadania,

— pogtebianie wiedzy o branzy, w ktérej dziata pracodawca przyjmujacy na praktyke,

— stworzenie warunkéw do aktywizacji zawodowej Studentdw na rynku pracy.

Zasadniczym celem praktyki w Instytucji Przyjmujgcej na praktyke jest:

Strona 17 z 23



=]

Uniwersytet 'v)v?lzeé?laej
Dolnoslgski DSW | ¢ o0 "

Wroctaw Wyzsza

ola

poznanie Instytucji Przyjmujacej na praktyke oraz zaznajomienie sie Studenta ze specyfikg pracy w tej
instytucji;

umozliwienie zastosowania w praktyce wiedzy i umiejetnosci zdobywanych podczas zaje¢ na uczelni;
pozyskiwanie i rozwijanie kompetencji zawodowych;

realizacja efektéw uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych przypisanych
do praktyk;

przygotowanie Studentéw do podjecia pracy w instytucjach zwigzanych ze studiowanym kierunkiem /
modutem ksztatcenia specjalnosciowego.

2. Miejsca, w ktdrych studenci/tki mogg odby¢ praktyke:

przedsiebiorstwa z branzy projektowania gier wideo, gier komputerowych, gier mobilnych, gier innego
rodzaju (w tym planszowych, karcianych itp.), a takze tworzace oprogramowanie komputerowe,
w szczegolnosci rozrywkowe i edukacyjne,

przedsiebiorstwa z branzy kreatywnej, dziatajace w branzy rozrywkowej, reklamowej oraz w szeroko
rozumianej branzy ustugowej, w szczegdlnosci studia animacji, agencje reklamowe,

przedsiebiorstwa z branzy IT lub innej, zajmujgce sie przynajmniej czeSciowo projektowaniem
graficznym, w szczegdlnosci projektowaniem 3D, projektowaniem przestrzennym, architektonicznym
itp.,

przedsiebiorstwa z branzy wydawniczej, m.in. zajmujace sie publikowaniem i dystrybucja ksiazek, gier,
komiksow, zabawek itp.,

stowarzyszenia, fundacje i inne podmioty wpisane do odpowiedniego rejestru, ktore w zakresie swojej
statutowej dziatalnosci realizujg dziatalnos¢ kreatywna, w tym projektowanie graficzne, tworzenie
oprogramowania, gier, badania i rozwdj gier oraz innych form rozrywki tradycyjnej i multimedialnej,
praktyki mozna zrealizowa¢ w formie projektéw praktycznych realizowanych pod nadzorem nauczycieli
akademickich,

inne instytucje po uzgodnieniu z Uczelnianym Opiekunem Praktyk.

3. Czas trwania praktyk i miejsce ich odbywania

Studenci/tki studiéw drugiego stopnia odbywaja praktyki zgodnie z harmonogramem studiow:

Rok .
studiow, Czas trwar:ua Uszczegotowienie Zaktadane efekty uczenia sie
semestr praktyki
a) w zakresie wiedzy student/ka:
Praktyka zawodowa | | — Wwykorzystuje pogtebiona wiedze z dziedzin
zwigzanych ze studiowanym kierunkiem:
Wprowadzenie do projektowaniem graficznym, produkcja gier lub
praktyk —2 godziny innych form rozrywki,
120 godzin dydaktyczne — w oparciu o szczegétowe rozpracowane fazy
| rok, dydaktycerych Ewaluacja praktyk — 6 projektowania, tj. preprodukcyjng, produkcyjna
semestr 1 (90 godzin godzin dydaktycznych i postprodukcyjng wraz z metodyka ich
zegarowych) realizacji przygotowuje produkt interaktywny,
Praktyka w Instytucji b) w zakresie umiejetnosci student/ka:
Przyjmujacej — 112 — rozwigzuje ztozone problemy zwigzane z
godzin dydaktycznych realizacjg projektu interaktywnego,
uwzgledniajac szczegdtowe zatozenia i
metodyki projektowe oraz srodki techniczne,
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sprawnie postuguje sie sprzetem oraz
oprogramowaniem przy realizacji projektu,

w zakresie kompetencji spotecznych
student/ka:

proponuje innowacyjne rozwigzania
probleméw i terminowo wywigzuje sie z
zobowigzan, dostarczajgc na czas efekty swojej
pracy zgodne z wymaganiami stawianymi
projektom interaktywnym.

| rok,
semestr 2

120 godzin
dydaktycznych
(90 godzin
zegarowych)

Praktyka zawodowa
!

Wprowadzenie do
praktyk — 2 godziny
dydaktyczne

Ewaluacja praktyk —
6 godzin
dydaktycznych

Praktyka w Instytucji
Przyjmujacej —

112 godzin
dydaktycznych

c)

w zakresie wiedzy student/ka:

wykorzystuje pogtebiong wiedze z dziedzin
zwigzanych ze studiowanym kierunkiem:
projektowaniem graficznym, produkcja gier lub
innych form rozrywki,

w oparciu o szczeg6towe rozpracowane fazy
projektowania, tj. preprodukcyjng, produkcyjng
i postprodukcyjng wraz z metodyka ich
realizacji przygotowuje produkt interaktywny,
w zakresie umiejetnosci student/ka:
rozwigzuje ztozone problemy zwigzane z
realizacjq projektu interaktywnego,
uwzgledniajac szczegdtowe zatozenia i
metodyki projektowe oraz srodki techniczne,
sprawnie postuguje sie sprzetem oraz
oprogramowaniem przy realizacji projektu,

w zakresie kompetencji spotecznych
student/ka:

proponuje innowacyjne rozwigzania
problemow i terminowo wywigzuje sie z
zobowigzan, dostarczajgc na czas efekty swojej
pracy zgodne z wymaganiami stawianymi
projektom interaktywnym.

Il rok,
semestr 3

120 godzin
dydaktycznych
(90 godzin
zegarowych)

Praktyka zawodowa
1l

Wprowadzenie do
praktyk — 2 godziny
dydaktyczne

Ewaluacja praktyk — 6
godzin dydaktycznych

Praktyka w Instytucji
Przyjmujacej — 112
godzin dydaktycznych

w zakresie wiedzy student/ka:

wykorzystuje pogtebiong znajomos¢ budowy i
dziatania urzadzen wykorzystywanych w pracy
zawodowej do praktycznej realizacji produktu
interaktywnego,

opracowuje koncepcje produktu
interaktywnego, biorac pod uwage fazy jego
przygotowania i realizacji: preprodukcyjna,
produkcyjng i postprodukcyjna,

zarzgdza indywidualng przedsiebiorczoscig oraz
wtasnoscig intelektualng,

w zakresie umiejetnosci student/ka:
umiejetnie planuje organizacje i realizacje
projektu interaktywnego, uwzgledniajac
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warunki czasu pracy, zasobow ludzkich i
materiatowych oraz kontekst ekonomiczny
w zmieniajacych sie, dynamicznych,
nieprzewidywalnych warunkach,

posiada pogtebiony warsztat pozwalajacy na
zaplanowanie projektu interaktywnego w
zakresie prac koncepcyjnych, realizacyjnych
i postprodukcji, pozwalajgcy okresli¢
skutecznosc realizowanego projektu,
podejmuje innowacyjne dziatania

i wykorzystuje opinie uzytkownikow do
modyfikacji realizowanych projektéw,
umiejetnie postugujac sie podejsciem
systemowym i wtasciwie weryfikujac
postawione wczesniej hipotezy,

w zakresie kompetencji spotecznych
student/ka:

inicujuje dziatania, kieruje pracg zespotu,
ukierunkowuje uczenie sie innych,
skutecznie komunikuje sie za posrednictwem
réznych mediéw ze szczegdlnym
uwzglednieniem umiejetnosci negocjacji
swojego stanowiska w rozmowach
biznesowych i rozumienia potrzeb klienta.

Il rok,
semestr 4

120 godzin
dydaktycznych
(90 godzin
zegarowych)

Praktyka zawodowa
v

Wprowadzenie do
praktyk — 2 godziny
dydaktyczne

Ewaluacja praktyk —
6 godzin
dydaktycznych

Praktyka w Instytucji
Przyjmujacej —

112 godzin
dydaktycznych

w zakresie wiedzy student/ka:

wykorzystuje pogtebiong znajomos¢ budowy i
dziatania urzadzen wykorzystywanych w pracy
zawodowej do praktycznej realizacji produktu
interaktywnego,

opracowuje koncepcje produktu
interaktywnego, biorgc pod uwage fazy jego
przygotowania i realizacji: preprodukcyjng,
produkcyjng i postprodukcyjna,

zarzadza indywidualng przedsiebiorczoscig oraz
wtasnoscig intelektualng,

w zakresie umiejetnosci student/ka:
umiejetnie planuje organizacje i realizacje
projektu interaktywnego, uwzgledniajac
warunki czasu pracy, zasobow ludzkich i
materiatowych oraz kontekst ekonomiczny

w zmieniajacych sie, dynamicznych,
nieprzewidywalnych warunkach,

posiada pogtebiony warsztat pozwalajacy na
zaplanowanie projektu interaktywnego w
zakresie prac koncepcyjnych, realizacyjnych
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i postprodukcji, pozwalajgcy okresli¢
skutecznos¢ realizowanego projektu,

c) w zakresie kompetencji spotecznych
student/ka:

— inicjuje dziatania, kieruje pracg zespotu,
ukierunkowuje uczenie sie innych,

— skutecznie komunikuje sie za posrednictwem
réznych mediow ze szczegdlnym
uwzglednieniem umiejetnosci negocjacji
swojego stanowiska w rozmowach

biznesowych i rozumienia potrzeb klienta.

4. Harmonogram odbywania praktyki

Harmonogram odbywania praktyki student ustala z Opiekunem Praktyki z ramienia Instytucji Przyjmujgcej na
praktyke.

Indywidualny harmonogram zalezny jest od godzin pracy instytucji, mozliwosci Opiekuna Praktyki oraz studenta.

5. Potwierdzenie osiggniecia efektéw uczenia sie

Potwierdzenie osiagniecia efektéw uczenia sie odbywa sie w Dzienniku praktyk, w ktérym studenci opisuja
zadania zrealizowane w Instytucji Przyjmujgcej na praktyke zwigzane z wyzej wymienionymi efektami. Opiekun
Praktyki z ramienia danej Instytucji Przyjmujacej na praktyke potwierdza je podpisem w Dzienniku praktyk,
a Uczelniany Opiekun Praktyk w Dzienniku praktyk oraz w USOSweb.

W przypadku zaliczania praktyki na podstawie umowy o prace lub uméw cywilnoprawnych, prowadzenia wtasnej
dziatalnosci gospodarczej, podejmowania innych form dziatalnosci — stazu, wolontariatu, zaliczenia praktyki
dokonuje Uczelniany Opiekun Praktyk na pisemny Whiosek o zaliczenie praktyki zawodowej na podstawie
zaswiadczenia o zatrudnieniu/prowadzeniu dziatalnosci gospodarczej/ podejmowania innych form dziatalnosci,
w ktérym potwierdzane jest osiggniecie efektdw uczenia sie przez bezposredniego przetozonego
Studenta/Studentki.

6. Procedura realizacji praktyk przez studentow studidw | i Il stopnia oraz jednolitych studiéw magisterskich na
kierunkach prowadzonych na Wydziale Studiéw Stosowanych okreslona jest w Zarzadzeniu Dziekana
Wydziatu Studidéw Stosowanych Uniwersytetu Dolnoslaskiego DSW.

IV. Dodatkowe dokumenty do programu studiéw

1. System ECTS

Zasady przypisywania punktéw ECTS do przedmiotéw zostaty okreSlone zgodnie z ustawg Prawo
o Szkolnictwie Wyzszym i Nauce z 20 lipca 2018 r. (ze zmianami) i aktami wykonawczymi.

Liczbe punktéw ECTS przypisang do poszczegdlnych przedmiotow okreslonych w programie studiow
zatwierdza Senat uczelni, podejmujgc stosowng uchwate w sprawie przyjecia plandw i programow studiéw na
dany rok akademicki. W przypisywaniu punktéw poszczegdlnym przedmiotom kierowano sie zasadg, iz wymiar
punktow musi uwzglednia¢ rzeczywisty naktad pracy studenta. Przyjeto, ze 1 punkt ECTS odpowiada okoto
25 godzinom pracy studenta.

Wartos¢ punktéw ECTS dla danego przedmiotu odzwierciedla $redni naktad pracy studenta niezbedny do
uzyskania zaktadanych efektdw uczenia sie. Naktad ten jest sumg godzin zaje¢ z bezposrednim udziatem
nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia i studentéw (godziny kontaktowe) oraz godzin
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pracy samodzielnej studenta. Zgodnie z tg zasadg przydzielono punkty ECTS na poszczegdlne formy procesu
dydaktycznego sktadajgce sie na realizacje efektow uczenia sie danego przedmiotu, takich jak wyktady, ¢wiczenia,
konwersatorium, lektoraty, seminaria, projekty, e-learning i praca wtasna studenta. Uwzgledniono réwniez
punkty ECTS realizowane przez bezposredni kontakt nauczyciela akademickiego w formie egzamindw, zaliczen,
konsultacji oraz prac dodatkowych wykonywanych przez studentéw pod nadzorem nauczyciela akademickiego.
Naktfad pracy wtasnej studenta przypadajgcej na dany przedmiot (a w konsekwenciji liczba punktéw ECTS za prace
wilasng studenta) jest wypadkowg szeregu czynnikéw istotnych dla osiggniecia zaktadanych efektéw uczenia sie
i jest wynikiem analizy stopnia trudnosci zwigzanego z zaktadanymi efektami uczenia sie przypisanymi do
przedmiotu, a takze konsultacji z wyktadowcami prowadzacymi poszczegdlne przedmioty. Dla okreslenia
Sredniego naktadu pracy wtasnej studenta w danym przedmiocie brany jest takze pod uwage kontekst, w jakim
ten przedmiot wystepuje w programie studidw — czy zdobycie efektédw uczenia sie przypisanych do przedmiotu
wymaga wczesniejszego zaliczenia innych przedmiotéw lub posiadania innego zasobu wiedzy lub umiejetnosci.

Przypisane w ten sposdb punkty ECTS do przedmiotéw sg takie same w przypadku studiéw stacjonarnych
i niestacjonarnych, ale inne sg sktadniki, z jakich te punkty zostaty uzyskane. W ramach studiéw niestacjonarnych
zostato zaplanowane mniej godzin kontaktowych, wiec aby uzyskac takie same efekty uczenia sie jak na studiach
stacjonarnych, potrzebna jest wieksza ilo$¢ pracy wiasnej studenta.

Projektujac system przypisywania punktéw ECTS, uwzgledniono doswiadczenia uczelni zagranicznych,
z ktérymi wspotpracuje Uniwersytet Dolnoslgski DSW. Stosowanie systemu przypisywania punktow ECTS
w sposoOb zblizony do uczelni partnerskich utatwia mobilnosé studentéw w Europejskim Obszarze Szkolnictwa
Wyzszego.

Zgodnie z Uchwatg Senatu w sprawie wytycznych do programoéw studidéw przyjmuje sie, ze liczba punktéw
ECTS w wymiarze rocznym wynosi¢ powinna 60 punkéw ECTS, a rdznice miedzy semestrami nie powinny by¢
wieksze niz 5 punktéw, co utatwi zaliczanie semestréw studentom decydujacym sie w przysztosci na wyjazdy
w ramach programu ERASMUS Mobility. Ponadto przyjmuje sie, ze przelicznik naktadu pracy studenta na 1 punkt
ECTS wynosi 25 godzin.

Wymiar godzin dla programu okresla sie wedtug nastepujacej zasady: liczba punktéw ECTS okreslona dla
programu studiéw x 25 h = wymiar godzin przewidzianych dla programu studidéw (suma godzin dla catosci
programu — godziny z udziatem nauczyciela akademickiego oraz innych oséb prowadzacych zajecia dydaktyczne,
godziny zajeé¢ bez udziatu nauczycieli akademickich oraz godziny za prace wtasng studenta). Dla studidéw
stacjonarnych wymiar godzin kontaktowych (i punktéw ECTS) nie moze by¢ mniejszy niz 50% okreslonych dla
programu studiow.

Zaokraglenia punktow ECTS dokonuje sie: w planie do 0,5 pkt. ECTS; w matrycy wskaznikow ECTS do 0,1 pkt.
ECTS.

Przypisywanie punktéw za zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne ustala sie wedtug zasad:

a) punkty wynikajgce za zajecia realizowane w formie ¢wiczen, konwersatoriéw, laboratoriow, lektoratéw,

warsztatow, seminariow, zajecia terenowe, czy praktyki;
plus

b) punkty za prace wtasng w tej samej proporcji jak udziat punktow z zajec ksztattujgcych umiejetnosci

praktyczne w stosunku do ogdlnej liczby punktow przypisanych do danego przedmiotu.
Inaczej] mowigc, punkty za zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne (w formie ¢wiczen, konwersatoridw,
laboratoridéw, lektoratéw, warsztatéw, seminariow, zajecia terenowe, czy praktyki) oblicza sie jako iloczyn liczby
ECTS dla przedmiotu oraz udziatu tych zaje¢ w ogdlnej liczbie godzin przedmiotu.
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2. Tresci modutéw

Nazwa modutu

Tresci modutu

Moduty ksztatcenia podstawowego

Zarzadzanie projektami kreatywnymi; Self-branding i zarzgdzanie
markg osobista; Prawo nowych medidw; Szkolenie wstepne z zakresu
BHP

Moduty ksztatcenia kierunkowego

Warsztaty motion capture; Storytelling i story design; Wspédtczesna
animacja w Polsce i na $wiecie; Gamifikacja i edutainment jako formy
komunikacji; Digital Art; Metodologia badan komunikacji spotecznej i
mediow; Teoria i historia nowych mediow; Jezyk sztuk wizualnych;
Media spotecznos$ciowe jako przestrzen kreowania opinii publicznej

Moduty ksztatcenia jezykowego

Warsztaty kompetencji jezykowych Il (j. angielski, j. niemiecki)

Moduty przygotowania pracy
dyplomowej

Seminarium magisterskie -l

Moduty praktyk specjalnosciowych

Praktyka zawodowa |-V — realizowana w instytucji zgodnie z
regulaminem i programem praktyk na kierunku

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
Animacja 3D

Modelowanie postaci; Modelowanie srodowiska, wnetrz i obiektow;
Animacja postaci; Texturowanie, mapowanie i shading; Sculpting 3d;
Animacja 2d; Postprodukcja - efekty specjalne; Zaawansowane
modelowanie 3D; Silniki gier w animacji filmowej; Motion Design;
Postprodukcja — compositing; Animacja urzadzen mechanicznych;
Animacja twarzy; Processing w animacji; Matte painting i techniki
2,5d; Postprodukcja - montaz wideo; Postprodukcja - montaz dzwieku

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
Game Design

Organizacja produkcji i tworzenie dokumentacji gry; Game Design;
Praca z silnikiem Unity I; Praca z silnikiem Unreal I; Level Design; Praca
z silnikiem Unity II; Praca z silnikiem Unreal Il; Technical Level Design I;
Mechaniki wybranych gatunkéw; Quest Writing; Psychologia gier;
Praca z silnikiem Unity Ill; Praca z silnikiem Unreal Ill; Technical Level
Design II; Swiatotwdrstwo w grach

3. Zataczniki
Zataczniki 1.  Plany studiow
Zataczniki 2.
Zataczniki 3.

Zataczniki 4.  Karty przedmiotow

Macierz efektow uczenia sie
Sumaryczne wskazniki ECTS
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Wydziat:
Kierunek:

Wydziat Studidéw Stosowanych
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Stopien ksztatcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2024/2025
Profil: Praktyczny
dyscyplina wiodaca: nauki o komunikacji spotecznej i mediach 85%
dyscyplina uzupelniajaca: nauki o zarzadzaniu i jakosci 15%
Moduly_ll(sztalcenia podstawowego
, . . N il Liczba godz. Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S 5 sem. sem. 2 sem. 3 sem 4
o = ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e
1 |S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0 4 0 0 4 4
2 [S2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi ) 3 36 36 0 0 36
3 [S2-62-SELBRA-1 Self-branding i zarzadzanie marka osobistg 0 3 36 36 0 0 36
4 |S2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediéw E 3 36 36 0 0 | 36
RAZEM:| 9 112 (108 0 4 [108| O 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Moduly_lksztalcenia kierunkowego
<t . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia % 8 Liczba godz. sem. sem. 2 sem. 3 sem 4
o = ogdt. [wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| cw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 |52-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture ) 3 30 0 30 0 30
2 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 3 30 0 30 0 30
3 [S2-62-WAWPIS-1 Wspdtczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 3 36 36 0 0 36
4 |S2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji ) 3 36 36 0 0 36
5 |S2-62-DIGART-1 Digital Art 0 3 30 0 30 0 30
6 [S2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow 0 3 46 46 0 0 46
7 |S2-62-TEHNM-2 Teoria i historia nowych mediéw o] 2 30 30 0 0 30
8 |S2-62-JEZSZT-3 Jezyk sztuk wizualnych 0 2 30 30 0 0 30
Medi tecznosciowe jako przestrzen kreowani inii
9 |or-62-MESPOLA Duetii?;j)e? ecznosciowe jako przestrzen kreowania op 0 5 30 30 0 0 30
RAZEM:| 24 298 |208( 90 0 [72(90| 0 | 76 | O 0 (30| O 0 (30| O 0
Moduly przxgotowania pracy dyplomowej
, . . N 2 Liczba godz. Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o) 5 sem. sem. 2 sem. 3 sem 4
o - ogot. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |S2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I ) 5 30 0 30 0 30
2 |S2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II ) 5 30 0 30 0 30
RAZEM:| 10 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 (30| O 0 (30| O
Modull‘/ ksztatcenia jezykowego
. . . N 2 Liczba godz. Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o) 5 sem. sem. 2 sem. 3 sem 4
) = ogdt. [wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e
1 |S2-00-WAJEZ1-3 V\_/ars.ztat.y kompetencji jezykowych I (j. angielski, j. 0 3 50 0 30 20 30 | 20
niemiecki)
2 (S2-00-WAJEZ2-4 V\'Iars.ztat.y kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. E 3 50 0 30 20 30 | 20
niemiecki)
RAZEM:| 6 100 0 60 40 | O 0 0 0 0 0 0 (30| 20| 0 | 30| 20
Moduly ksztalcenia w zakresie kultury fizycznej
| = | & | Semestr

NI

lirsha AnA=~




Livcuwa HUUL-

Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o) 5 sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
o = Ogot. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 0 0 0 0
2 0 0 0 0
3 0 0 0 0
RAZEM:| O 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Moduly praktyk kierunkowych
. . . N o Liczba godz. Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o - 5 sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
o - Ogot. | WP EW |prak.| WP | EW [prak.] WP | EW |prak.] WP [ EW |prak.| WP | EW |prak.
1 0 0 0 0
2 0 0 0 0
3 0 0 0 0
4 0 0 0 0
RAZEM:| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 112 108 0 4 1108 O 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 298 208 90 0 72 | 90 0 76 0 0 30 0 0 30 0 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 | 20 0 30 | 20
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Razem bez modutu praktyk kierunkowych:( 570 |316| 210 | 44 ([180( 90 (| 4 | 76 | O 0 |30 60| 20| 30 | 60 | 20
Moduty praktyk Ogét. | WP | EW [prak.] WP | EW [prak.] WP | EW [prak.] WP | EW |prak.[ WP | EW |prak.
6 |M0du’ry praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
RAZEM z modutem praktyk kierunkowych: 570 274 76 110 110
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp. Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 9 9 0 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 24 15 5 2 2
3 [Modulty przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 [Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0
RAZEM: 49 24 5 10 10
Modut ksztatcenia specjalnosciowego: /1 6 25 20 20
OGOLEM: 120 30 30 30 30
Dopuszczalny deficyt punktowy po semetrze: -5 -5 -5 -5




Wydziat:
Kierunek:

Wydziat Studiow Stosowanych
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Modul wybieralny: Animacja 3D
Stopien ksztalcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2024/2025
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
o |- Ogdt. |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.]| ¢w. | p/e | wyk.] ¢w. | p/e
1 |S2-62-MODPQS-2 Modelowanie postaci 0 3 42 0 42 0 42
2 |S2-62-MODSWO-2 Modelowanie $rodowiska, wnetrz i obiektow 0 3 36 0 36 0 36
3 |S2-62-ANPOS1-2 Animacja postaci 0 4 36 0 36 0 36
4 |S2-62-TEMSHA-2 Texturowanie, mapowanie i shading 0] 3 36 0 36 0 36
5 |52-62-SCU3D1-2 Sculpting 3d 0 3 42 0 42 0 42
6 |S2-62-ANIM2D-2 Animacja 2d 0 3 36 0 36 0 36
7 |S2-62-POSEFS-2 Postprodukcja - efekty specjalne ) 3 36 0 36 0 36
8 [S2-62-MODTAU-3 Zaawansowane modelowanie 3D 0 3 42 0 42 0] 42
9 |S2-62-SGANIF-3 Silniki gier w animacji filmowej ) 3 42 0 42 0 42
10]52-62-MOTDES-3 Motion Design 0 3 36 0 36 0 36
11]52-62-POSCOM-3 Postprodukcja - compositing 0) 3 36 0 36 0 36
12S2-62-ANIUM-4 Animacja urzadzen mechanicznych 0 3 42 0 42 0 42
13]S2-62-ANITWA-4 Animacja twarzy 0) 3 36 0 36 0 36
14 S2-62-PROWAN-4 Processing w animacji ) 3 36 0 36 0 36
15 [S2-62-MATPAT-4 Matte painting i techniki 2,5d 0 3 36 0 36 0 36
16 |52-62-POSMOW-4 Postprodukcja - montaz wideo 0 3 36 0 36 0 36
1752-62-POSMOD-4 Postprodukcja - montaz dzwieku 0 3 36 0 36 0 36
RAZEM:| 52 642 0 642 0 0 0 0 0 [264] O 0 [156]| O 0 [222] O
Moduly praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
ol Ogot. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW [prak.
1 [S2-00-PRAZ1-1 Praktyka zawodowa I ZAL | 4,5 120 2 6 112 | 2 6 | 112
2 |S2-00-PRAZ2-2 Praktyka zawodowa 11 ZAL | 4,5 120 2 6 112 2 6 | 112
3 [S2-00-PRAZ3-3 Praktyka zawodowa III ZAL| 5 120 2 6 112 2 6 | 112
4 [S2-00-PRAZ4-4 Praktyka zawodowa IV ZAL| 5 120 2 6 112 2 6 | 112
RAZEM:| 19 480 8 24| 448 2 6 [112] 2 6 [112| 2 6 [112] 2 6 [112
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogoét. |wyk.l ¢éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 112 108 0 4 1108 O 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 298 2081 90 0 72 | 90 0 76 0 0 30 0 0 30 0 0




3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 | 20 0 30 | 20
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 642 0 642 0 0 0 0 0 |264| O 0 |156]| O 0 1222 O
Ogétem bez praktyk 1212 |316| 852 | 44 (180| 90 | 4 | 76 [264| O | 30 (216| 20 | 30 | 282 20
1212 274 340 266 332
Moduty praktyk Ogét. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.] WP | EW | prak.
7 |Moduly praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0] 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 480 8 24 | 448 | 2 6 | 112 2 6 [112| 2 6 [112] 2 6 | 112
Ogotem praktyki| 480 8 24 |448| 2 6 [112]| 2 6 (112 2 6 [112]| 2 6 |[112
OGOLEM: 1692 394 460 386 452
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 9 9 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 24 15 5 2 2
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 52 0 22 12 18
Ogotem bez praktyk 101 24 27 22 28
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 19 4,5 4,5 5 5
Ogotem praktyki 19 4,5 4,5 5 5
OGOLEM: 120 28,5 31,5 27 33
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 1200
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 44
Liczba godzin praktyk w Instytuciji 448
taczna liczba godzin w programie 1692




Wydziat:
Kierunek:

Wydziat Studiow Stosowanych

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Modul wybieralny: Game Design
Stopien ksztalcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2024/2025
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogdt. |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.]| ¢w. | p/e | wyk.] ¢w. | p/e
Organizacja produkgcji i tworzenie dokumentacji
1 |s7-62-ORPRG-2 grf jap ) 1ol 4] 30 [o0] 30]o0 30
2 [S2-62-GAMDES-2 Game Design 0] 4 48 0 48 0 48
3 [S2-62-PSUNI1-2 Praca z silnikiem Unity I 0 5 46 0 46 0 46
4 |S2-62-PSUNR1-2 Praca z silnikiem Unreal I ) 5 46 0 46 0 46
5 |S2-62-LEVDES-2 Level Design 0] 4 46 0 46 0 46
6 [S2-62-PSUNI2-3 Praca z silnikiem Unity II 0) 3 40 0 40 0 40
7 |S2-62-PSUNR2-3 Praca z silnikiem Unreal II 0 3 40 0 40 0 40
8 [S2-62-TLEVD1-3 Technical Level Design I 0] 3 44 0 44 0 44
9 [S2-62-MECHG1-3 Mechaniki wybranych gatunkéw 0 3 46 0 46 0 46
10 [S2-62-QUWRIT-3 Quest Writing 0 3 48 0 48 0 48
11 [S2-62-PSYCHGI-4 Psychologia gier 0 3 46 0 46 0 46
12 S2-62-PSUNI3-4 Praca z silnikiem Unity III 0] 3 36 0 36 0 36
13]S2-62-PSUNR3-4 Praca z silnikiem Unreal III 0] 3 36 0 36 0 36
141S2-62-TLEVD2-4 Technical Level Design II 0] 3 44 0 44 0 44
15 [S2-62-SWIAT-4 Swiatotwdrstwo w grach 0| 3 46 0 46 0 46
RAZEM:| 52 642 0 | 642 | O 0 0 0 0 [216] O 0 (218 O 0 [208]| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
= : Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogét. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.] WP | EW | prak.
1 |S2-00-PRAZ1-1 Praktyka zawodowa I ZAL | 4,5 120 2 6 112 | 2 6 | 112
2 |S2-00-PRAZ2-2 Praktyka zawodowa 11 ZAL | 4,5 120 2 6 112 2 6 | 112
3 [S2-00-PRAZ3-3 Praktyka zawodowa III ZAL| 5 120 2 6 112 2 6 | 112
4 |S2-00-PRAZ4-4 Praktyka zawodowa IV ZAL| 5 120 2 6 112 2 6 | 112
RAZEM:| 19 480 8 24 448| 2 6 [112]| 2 6 (112 2 6 [112]| 2 6 |[112
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. |wyk.l ¢éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 112 108 0 4 1108 O 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 298 2081 90 0 72 | 90 0 76 0 0 30 0 0 30 0 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0




4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 | 20 0 30 | 20
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0] 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 642 0 642 0 0 0 0 0 216 O 0 [218] O 0 1208 O
Ogétem bez praktyk 1212 | 316| 852 | 44 |180|( 90 [ 4 | 76 |216| O | 30 |278| 20 | 30 | 268 | 20
1212 274 292 328 318
Moduly praktyk Ogot. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [ prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalno$ciowych 480 8 24 | 448 | 2 6 | 112 2 6 | 112 2 6 | 112 2 6 | 112
Ogodtem praktyki| 480 8 24 1448 2 6 |112] 2 6 |112| 2 6 [112]| 2 6 |[112
OGOLEM: 1692 394 412 448 438
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 9 9 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 24 15 5 2 2
3 [Moduly przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztalcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 52 0 22 15 15
Ogotem bez praktyk 101 24 27 25 25
7 [Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalno$ciowych 19 4,5 4,5 5 5
Ogotem praktyki 19 4,5 4,5 5 5
OGOLEM: 120 28,5 31,5 30 30
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 1200
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektdw 44
Liczba godzin praktyk w Instytuciji 448
taczna liczba godzin w programie 1692




Wydziat:
Kierunek:

Wydziat Studiéw Stosowanych
Media kreatywne: projektowanie gier i animadji

Stopien ksztalcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarna Obowigzuje od roku akademickiego: 2024/2025
Profil: Praktyczny
dyscyplina wiodaca: nauki o komunikacji spotecznej i mediach 85%
dyscypll_n ? nauki o zarzadzaniu i jakosci 15%
uzupelniajaca:
Moduly ksztalcenia podstawowego
= . Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 3 sem 4
L
) ogot. |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. wyk. p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0] 4 0 0 4
2 |[N2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi 0 3 20 20 0 0 20
3 [N2-62-SELBRA-1 Self-branding i zarzadzanie markg osobistg 0 3 20 20 0 0 20
4 |N2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediéw E 3 20 20 0 0 | 20
RAZEM:| 9 64 60 0 4 [60]| O 0 0 0 0 0 0 0 0
ksztatcenia kierunkowego
= . Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 3 sem 4
L
h) ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| cw. wyk. p/e | wyk.| ¢éw. | p/e [ wyk.| éw. | p/e
1 |N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 3 12 0 12 0 12
2 [N2-62-STODES-1 Storytelling i story design ) 3 24 0 24 0 24
3 [N2-62-WAWPIS-1 Wspdtczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 3 20 20 0 0 20
4 [N2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0] 3 20 20 0 0 20
5 |N2-62-DIGART-1 Digital Art 0 3 18 0 18 0 18
6 |N2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediéw 0 3 30 30 0 0 30
7 |N2-62-TEHNM-2 Teoria i historia nowych mediéw ) 2 30 30 0 0 30
8 |N2-62-JEZSZT-3 Jezyk sztuk wizualnych 0 2 20 20 0 0 20
9 |N2-62-MESPOL-4 Media spotecznosciowe jako przestrzen kreowania opinii publicznej 0 2 30 30 0 0 30
RAZEM:| 24 204 |150| 54 0 | 40 | 54 60 0 [20] O 0 30| O 0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
= . Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 3 sem 4
< m 7 , Z Z P
wJ ogot. |wyk.| c¢w. p/e [wyk.] cw. wyk. p/e [wyk.] cw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [N2-62-SEMMAG1-3 |Seminarium magisterskie I 0] 5 30 0 30 0 30
2 |N2-62-SEMMAG2-4 [Seminarium magisterskie II 0] 5 30 0 30 0 30
RAZEM:| 10 60 0 60 0 0 0 0 0 0 (30| O 0 [30]| O
Moduly ksztatcenia jezykowego
= . Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 3 sem 4
< w , , 7 z 7
W ogot. | wyk.| cw. p/e | wyk.| cw. wyk. p/e |wyk.| cw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
N2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetencji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0 3 36 16 | 20 16 | 20
2 |N2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 36 0 16 20 16 | 20
RAZEM:| 6 72 0 32 40| O 0 0 0 0 |16 ]| 20| O | 16 | 20




Moduly ksztalcenia w zakresie kultury fizycznej

g L) Liczba godz Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E ' sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 0 0 0 0
2 0 0 0 0
3 0 0 0 0
RAZEM:| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Moduly praktyk kierunkowych
= . Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
ur Ogot. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP [ EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW [prak.
1 0 0 0 0
2 0 0 0 0
3 0 0 0 0
4 0 0 0 0
RAZEM:| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Podsumowanie
Godzin
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.] ¢w. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 64 60 0 4 60 0 4 0 0 0 0 0 0] 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 204 150 54 0 40 | 54 0] 60 0 0 20 0 0 30 0 0
3 |Moduly przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 [Moduly ksztatcenia jezykowego 72 0 32 40 0 0 0 0 0 0 0 16 | 20 0 16 | 20
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Razem bez modutu praktyk kierunkowych:( 400 |210| 146 | 44 |100| 54 | 4 (60| O 0 | 20| 46 | 20| 30 | 46 | 20
Moduty praktyk Ogoét. | WP | EW |prak.] WP | EW [prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.
6 |Modu’fy praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0] 0 0 0 0 0 0 0] 0 0 0
RAZEM z modulem praktyk kierunkowych: 400 158 60 86 96
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 9 9 0 0 0
2 |Moduly ksztalcenia kierunkowego 24 15 5 2 2
3 |Modutly przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 [Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0
RAZEM: 49 24 5 10 10
Modut ksztatcenia specjalnosciowego. 71 6 25 20 20
OGOLEM: 120 30 30 30 30
Dopuszczalny deficyt punktowy po semetrze: -5 -5 -5 -5




Wydziat:
Kierunek:

Wydziat Studiow Stosowanych
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Modul wybieralny: Animacja 3D
Stopien ksztalcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarna Obowigzuje od roku akademickiego: 2024/2025
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
3| o Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E ' sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.] ¢w. | p/e
1 |N2-62-MODPQS-2 Modelowanie postaci 0 3 16 0 16 0 16
2 |N2-62-MODSWO-2 Modelowanie $rodowiska, wnetrz i obiektow 0 3 14 0 14 0 14
3 |N2-62-ANPOS1-2 Animacja postaci 0] 4 24 0 24 0 24
4 [N2-62-TEMSHA-2 Texturowanie, mapowanie i shading 0] 3 16 0 16 0 16
5 |N2-62-SCU3D1-2 Sculpting 3d 0 3 20 0 20 0 20
6 [N2-62-ANIM2D-2 Animacja 2d 0 3 14 0 14 0 14
7 |N2-62-POSEFS-2 Postprodukcja - efekty specjalne 0 3 14 0 14 0 14
8 |N2-62-MODTAU-3 Zaawansowane modelowanie 3D ) 3 18 0 18 0 18
9 |N2-62-SGANIF-3 Silniki gier w animacji filmowej 0 3 16 0 16 0 16
10 |N2-62-MOTDES-3 Motion Design 0 3 16 0 16 0 16
11 |N2-62-POSCOM-3 Postprodukcja - compositing 0 3 14 0 14 0 14
12 |N2-62-ANIUM-4 Animacja urzadzen mechanicznych ) 3 16 0 16 0 16
13 |N2-62-ANITWA-4 Animacja twarzy 0 3 16 0 16 0 16
14 [N2-62-PROWAN-4 Processing w animacji 0 3 14 0 14 0 14
15|N2-62-MATPAT-4 Matte painting i techniki 2,5d ) 3 12 0 12 0 12
16 |[N2-62-POSMOW-4 Postprodukcja - montaz wideo ) 3 12 0 12 0 12
17 |[N2-62-POSMOD-4 Postprodukcja - montaz dzwieku 0 3 12 0 12 0 12
RAZEM:| 52 264 0 264 | O 0 0 0 0 (118 O 0 [64] O 0 [82] O
Moduly praktyk specjalnosciowych
e . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g ﬁ Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogoét. | WP | EW |prak.| WP | EW [prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.
1 [N2-00-PRAZ1-1 Praktyka zawodowa I ZAL | 4,5 120 2 6 112 ] 2 6 | 112
2 [N2-00-PRAZ2-2 Praktyka zawodowa 11 ZAL | 4,5 120 2 6 112 2 6 | 112
3 [N2-00-PRAZ3-3 Praktyka zawodowa III ZAL| 5 120 2 6 112 2 6 | 112
4 [N2-00-PRAZ4-4 Praktyka zawodowa IV ZAL| 5 120 2 6 112 2 6 | 112
RAZEM:| 19 480 8 24| 448| 2 6 [112] 2 6 [112] 2 6 [112] 2 6 |112




Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.] ¢w. | p/e
1 |Moduly ksztatcenia podstawowego 64 60 0 4 60 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 204 150 | 54 0 40 | 54 0 60 0 0 20 0 0 30 0 0
3 |Moduly przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0 0] 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 72 0 32 40 0 0 0 0 0 0 0 16 | 20 0 16 | 20
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0] 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 264 0 264 0 0 0 0 0 |118] O 0 64 0 0 82 0
Ogélem bez praktyk 664 |210| 410 | 44 |100| 54 | 4 | 60 |118| O | 20 [ 110]| 20 | 30 (128 20
664 158 178 150 178
Moduty praktyk Ogot. | WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.]| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.
7 [Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalno$ciowych 480 8 24 | 448 | 2 6 |112| 2 6 | 112 2 6 |112| 2 6 | 112
Ogotem praktyki| 480 8 24 |(448| 2 6 (112 2 6 [112]| 2 6 (112 2 6 |112
OGOLEM: 1144 278 298 270 298
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 9 9 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 24 15 5 2 2
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 52 0 22 12 18
Ogotem bez praktyk 101 24 27 22 28
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 19 4,5 4,5 5 5
Ogotem praktyki 19 4,5 4,5 5 5
OGOLEM: 120 28,5 31,5 27 33
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 652
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 44
Liczba godzin praktyk w Instytucji 448
taczna liczba godzin w programie 1144




Wydziat:
Kierunek:

Wydziat Studiow Stosowanych
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Modul wybieralny: Game Design
Stopien ksztalcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarna Obowigzuje od roku akademickiego: 2024/2025
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
3| o Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E ' sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.] ¢w. | p/e
1 |N2-62-ORPRG-2 c|Organizacja produkgji i tworzenie dokumentacji 0 4 16 0 16 0 16
8%
2 |N2-62-GAMDES-2 Game Design 0 4 20 0 20 0 20
3 |N2-62-PSUNI1-2 Praca z silnikiem Unity I 0 5 20 0 20 0 20
4 [N2-62-PSUNR1-2 Praca z silnikiem Unreal I 0 5 20 0 20 0 20
5 [N2-62-LEVDES-2 Level Design ) 4 20 0 20 0 20
6 |N2-62-PSUNI2-3 Praca z silnikiem Unity II 0 3 18 0 18 0 18
7 |N2-62-PSUNR2-3 Praca z silnikiem Unreal II 0 3 18 0 18 0 18
8 |N2-62-TLEVD1-3 Technical Level Design I 0 3 18 0 18 0 18
9 [N2-62-MECHG1-3 Mechaniki wybranych gatunkéw ) 3 18 0 18 0 18
10 [N2-62-QUWRIT-3 Quest Writing 0 3 18 0 18 0 18
11 [N2-62-PSYCHGI-4 Psychologia gier 0 3 12 0 12 0 12
12 |N2-62-PSUNI3-4 Praca z silnikiem Unity III 0 3 16 0 16 0 16
13 |N2-62-PSUNR3-4 Praca z silnikiem Unreal III 0 3 16 0 16 0 16
14 |N2-62-TLEVD2-4 Technical Level Design 11 ) 3 18 0 18 0 18
15 [N2-62-SWIAT-4 Swiatotwdrstwo w grach 0| 3 16 0 16 0 16
RAZEM:| 52 264 0 264 | O 0 0 0 0 [96 | O 0 [90]| O 0 78] O
Moduly praktyk specjalno$ciowych
= : Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g g Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogdt. | wp | EW |prak.] WP | EW |prak.] WP | EW [prak.] WP | EW [prak.] WP | EW | prak.
1 [N2-00-PRAZ1-1 Praktyka zawodowa I ZAL | 4,5 120 2 6 112 2 6 | 112
2 [N2-00-PRAZ2-2 Praktyka zawodowa II ZAL | 4,5 120 2 6 112 2 6 | 112
3 |N2-00-PRAZ3-3 Praktyka zawodowa III ZAL| 5 120 2 6 112 2 6 | 112
4 |N2-00-PRAZ4-4 Praktyka zawodowa IV ZAL| 5 120 2 6 112 2 6 | 112
RAZEM:| 19 480 8 24 448 2 6 [112]| 2 6 [112]| 2 6 [112]| 2 6 |112




Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.] ¢w. | p/e
1 |Moduly ksztatcenia podstawowego 64 60 0 4 60 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 204 150 | 54 0 40 | 54 0 60 0 0 20 0 0 30 0 0
3 |Moduly przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0 0] 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 72 0 32 40 0 0 0 0 0 0 0 16 | 20 0 16 | 20
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0] 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 264 0 264 0 0 0 0 0 96 0 0 90 0 0 78 0
Ogélem bez praktyk 664 |210| 410 | 44 |100| 54| 4 [ 60| 96| O | 20 [136]| 20 | 30 [ 124| 20
664 158 156 176 174
Moduty praktyk Ogoét. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
7 [Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalno$ciowych 480 8 24 | 448 | 2 6 |112| 2 6 | 112 2 6 |112| 2 6 | 112
Ogotem praktyki| 480 8 24 |(448| 2 6 (112 2 6 [112]| 2 6 (112 2 6 |112
OGOLEM: 1144 278 276 296 294
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 9 9 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 24 15 5 2 2
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 52 0 22 15 15
Ogotem bez praktyk 101 24 27 25 25
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 19 4,5 4,5 5 5
Ogotem praktyki 19 4,5 4,5 5 5
OGOLEM: 120 28,5 31,5 30 30
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 652
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 44
Liczba godzin praktyk w Instytucji 448
taczna liczba godzin w programie 1144




Animacja 3D

Macierz efektow uczenia sie

Uczelnia: Uniwersytet Dolnoslgski DSW
Wydziat: Studiow Stosowanych
Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie Animacja 3D
Stopien ksztatcenia: Il stopien
Profil: praktyczny
Czas trwania 2 lata (4 semestry)
Obowiazuje od roku akademickiego 2024/2025
Moduty
Moduty ksztatcenia Moduty ksztatcenia Moduty praktyk
o ds‘t,awowe o Moduty ksztatcenia kierunkowego . zykowe o przygotowania s ec'aln:;zciowych Moduty ksztatcenia wybieralnego (ksztatcenie w zakresie)
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WIEDZA
. . 4 4 2 2 2 2 3 4 3 2 3 2 1 1 2 2 2 2 3 3 3 2 3 1 1 1 3 3 1 2 3 3 3 4 3 1 1
absolwent zna i rozumie:
w pogtebionym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz
dotyczace ich metody i teorie z zakresu nauk o komunikacji spotecznej p7U W
i mediach oraz ztozone uwarunkowania praktycznego prowadzenia MK2P W01 - 15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
) L . o o - P7S_WG
dziatalnosci w branzy mediéw i gier oraz problematyke komunikacji
elektronicznej i wizualnej
w pogtebionym stopniu historyczny rozwéj nowych medidw oraz P7U_W
rynkow i instytucji wspierajgcych realizacje projektéw kreatywnych MK2P_W02 P7S_WG 8 1 1 1 1 1 1 1 1
P7S_WK
w pogtebionym stopniu wszystkie fazy opracowania projektow
kreat h— dukcyj dukcyjna i postprodukcyjng —
reatywnych = preprodukcy]ng, produkcyjna 1 postprocukcyjng MK2P_W03 P7S_WG 15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
z uwzglednieniem zasad zarzadzania projektami oraz gtéwnych
tendencji i trenddw rozwojowych w branzy mediéw i gier
w pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany w sztukach P7U W
wizualnych ze szczegdlnym uwzglednieniem aspektow estetyki MK2P_W04 P7S TNG 7 1 1 1 1 1 1
zwigzanej z realizowanymi projektami -
w pogtebionym stopniu zasady komunikacji za pomoca projektow
kreatywnych, ze szczegélnym uwzglednieniem wykorzystania
L 5 L ) MK2P_W05 P7S_WG 12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
nowoczesnych medidow, w tym medidéw spotecznosciowych i
komunikacji wizualnej
w pogtebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe funkcjonalnosci P7U W
profesjonalnego oprogramowania stuzgcego do projektowania MK2P_WO06 P7S TNG 15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
audiowizualnego -
w pogtebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane
we wspotczesnych nowych mediach wraz z praktycznymi aspektami MK2P_WO07 P7S_WG 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1
ich wykorzystania
zasady tworzenia, rozwoju i zarzadzania réznymi formami
przedsiebiorczosci w branzy medidw i gier oraz dostosowania
. . . L MK2P_W08 P7S_WK 6 1 1 1 1 1 1
projektéw do wymogdw prawa wtasnosci intelektualnej i prawa
mediow
UMIEJETNOSCI
el e T 3 2 3 2 2 2 3 2 3 3 2 2 1 1 2 2 2 2 3 3 3 2 4 3 1 1 2 4 2 2 2 4 4 3 2 2 1
formutowac ztozone koncepcje projektow kreatywnych, planujac ich
organizacje i realizacje z uwzglednieniem warunkdéw pracy, zasobdéw
ludzkich, finansowych i materiatowych oraz rozwigzywac ztozone i P7U U
nietypowe problemy oraz innowacyjnie wykonywac zadania, biorgc MK2P_U01 P7S IJO 7 1 1 1 1 1 1 1
pod uwage zmieniajgce sie uwarunkowania technologiczne, prawne, -
ekonomiczne, spoteczne i polityczne
dokonywaé, poprzedzonych pogtebiong refleksjg, wyboréw narzedzi
do realizacji pro.Je!<'.cow, szczesolnle tv’v<.)rczego wyborlu ’ MK2P_U02 P7S_UW 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
oprogramowania i jego funkcjonalnosci oraz uzasadnia¢ dokonane P7S_UU
wybory
planowac ztozony projekt, z wykorzystaniem wiedzy z zakresu teorii i P7S UW
historii medidw, dopasowujac wykorzystywane w nim elementy do MK2P_U03 P7S_UU 14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
kontekstu historycznego, kulturowego, spotecznego i ekonomicznego -
dokonaé pogtebionej analizy studium wykonalnosci oraz prowadzi¢
biezaca kontrole skutecznosci realizacji zadan w ramach projektu przy P7U_U
uzyciu narzedzi z zakresu nauk o komunikacji spotecznej i mediach i MK2P_U04 P7S_UU 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
nauk o zarzadzaniu, a takze dyskutowac o potencjalnych i P7S_UK
rzeczywistych ryzykach i dziataniach naprawczych
stworzyc¢ ztozony i skomplikowany projekt charakteryzujacy sie
rozbudowang warstwa wizualng, muzyczno-dzwiekowg oraz
. . L. . MK2P_UO05 P7S_UW 17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
komunikacyjna, uwzgledniajgc zaawansowane aspekty technologiczne,
estetyczne i uzytkowe
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planowac ztozong dziatalnos¢ strategiczng, operacyjng i taktyczng

w zakresie tworzenia, dystrybucji produktéw, wyboru odpowiednich
kanatéw medialnych promocji i rozpowszechniania, uwzgledniajac cele
reklamowe i marketingowe, uwarunkowania realizowanych projektow
oraz kierowac zespotem, a takze wspotdziatac z innymi osobami w
ramach prac zespotowych i podejmowac wiodaca role w zespotach

MK2P_U06

P75_UO

poprawnie rozpoznac gatunki i formaty medialne, krytycznie
analizowad ich tres¢ i forme z uwzglednieniem wieloptaszczyznowych
kontekstéw kulturowych i spotecznych

MK2P_U07

P7S_UW

postugiwac sie w pogtebionym stopniu terminologia zwigzang

ze studiowanym kierunkiem, w tym z zakresu tworzenia produkgji
medialnych i artystycznych oraz zarzadzania zespotem, zgodna

z wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu
Opisu Ksztatcenia Jezykowego

MK2P_U08

P7S_UK

KOMPETENCIJE SPOLECZNE
absolwent jest gotow do:

odpowiedzialnego petnienia roli twdrcy i producenta, ze Swiadomoscig
oddziatywania gier i filméw na spoteczeristwo i mocy perswazyjnej
wspotczesnych mediow

MK2P_K01

P7S_KR
P7S_KK

15

dziatan na rzecz spoteczenstwa we wspotpracy z podmiotami
zewnetrznymi i ekspertami z zakresu medidw i innych dziedzin

w wypadku trudnosci z samodzielnym rozwigzaniem problemoéw,

a takze petnienia réznorodnych rél zawodowych, z uwzglednieniem
zmieniajacych sie potrzeb spotecznych i gospodarczych

MK2P_K02

P7S_KR P7S_KO

przedsiebiorczego dziatania i zarzgdzania zespotami twércow w celu
efektywnej realizacji projektow w sposdb przedsiebiorczy i zgodny
z zasadami wspotzycia spotecznego, a takze skutecznego
porozumiewania sie za posrednictwem réznorodnych mediéw

MK2P_K03

P7S_KR P7S_KO

19

1
1 1
1 1

krytycznej oceny wspétczesnych dziet wizualnych pod katem ich
waloréw estetycznych, uzytkowych i rozrywkowych z uwzglednieniem
kontekstu kulturowego, spotecznego i prawnego oraz samodzielnego
poszukiwania skutecznych rozwigzan problemoéw

MK2P_K04

P7U_K
P7S_KK

13
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Macierz efektow uczenia sie
Uczelnia:

Wydziat:

Kierunek:

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie

Stopien ksztatcenia:
Profil:

Czas trwania

Uniwersytet Dolnoslaski DSW

Studiéw Stosowanych

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Game Design

1l stopien

praktyczny

2 lata (4 semestry)

Game design

Obowiazuje od roku akademickiego 2024/2025
Moduty
Moduty ksztatcenia Modut ksztatcenia rzygotowania Moduty praktyk
M Moduty ksztatcenia kierunkowego . przyg . y!). v Moduty ksztatcenia wybieralnego (ksztatcenie w zakresie)
podstawowego jezykowego pracy specjalnosciowych
dyplomowej
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absolwent zna i rozumie:
w pogtebionym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz
dotyczace ich metody i teorie z zakresu nauk o komunikacji 07U W
spotecznej i mediach oraz ztozone uwarunkowania praktycznego MK2P_ W01 U_ 16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
. . - . S - P7S_WG
prowadzenia dziatalnosci w branzy medidw i gier oraz problematyke -
komunikacji elektronicznej i wizualnej
w pogtebionym stopniu historyczny rozwdj nowych medidw oraz P7U_W
rynkow i instytucji wspierajgcych realizacje projektéw kreatywnych MK2P_W02 P7S_WG 7 1 1 1 1 1 1 1
P7S_WK
w pogtebionym stopniu wszystkie fazy opracowania projektéw
kreat h- dukcyjng, produkeyjng i postprodukcyjng —
reatywnych = preproduicyng, produicying | postprodukeying MK2P_WO03 P75_WG 17 1 1 1 1| 1| 1|1 1 1| 1|1 1| 1 1 1| 1 1
z uwzglednieniem zasad zarzgdzania projektami oraz gtéwnych
tendencji i trendéw rozwojowych w branzy medidw i gier
w pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany P7U W
w sztukach wizualnych ze szczegélnym uwzglednieniem aspektéw MK2P_W04 p7S ;NG 6 1 1 1 1 1 1
estetyki zwigzanej z realizowanymi projektami -
w pogtebionym stopniu zasady komunikacji za pomoca projektéw
kreatywnych, ze szczegdlnym uwzglednieniem wykorzystania
ywny ”g v g.e, y, . Y . MK2P_WO05 P7S_WG 6 1 1 1 1 1 1
nowoczesnych medidéw, w tym medidéw spotecznosciowych i
komunikacji wizualnej
w pogtebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe funkcjonalnosci P7U W
profesjonalnego oprogramowania stuzgcego do projektowania MK2P_WO06 P7S ;NG 6 1 1 1 1 1 1
audiowizualnego -
w pogtebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane
we wspdtczesnych nowych mediach wraz z praktycznymi aspektami MK2P_W07 P7S_WG 8 1 1 1 1 1 1 1 1
ich wykorzystania
zasady tworzenia, rozwoju i zarzgdzania roznymi formami
przedsiebiorczosci w branzy medidw i gier oraz dostosowania
. , , L L. MK2P_WO08 P7S_WK 5 1 1 1 1 1
projektéw do wymogdéw prawa wtasnosci intelektualnej i prawa
mediéw
UMIEJETNOSCI
A 3 2 3 2 2 2 3 2 3 3 2 2 1 1 2 2 2 2 3 3 4 2 1 2 1 2 2 1 2 1 1 2 2 1 3
absolwent potrafi:
formutowac ztozone koncepcje projektéw kreatywnych, planujgcich
organizacje i realizacje z uwzglednieniem warunkdéw pracy, zasobdéw
ludzkich, finansowych i materiatowych oraz rozwigzywac ztozone i p7U U
nietypowe problemy oraz innowacyjnie wykonywac¢ zadania, biorgc MK2P_U01 P7S IJO 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
pod uwage zmieniajgce sie uwarunkowania technologiczne, prawne, -
ekonomiczne, spoteczne i polityczne
dokonywaé, poprzedzonych pogtebiong refleksjg, wyboréw narzedzi
do realizacji projektéw, szczegdlnie twdrczego wybor P7S_UW
zacji projektow, szczegoinie tworczego wyboru MK2P_U02 - 7 1 1 1 1 1 1| 1
oprogramowania i jego funkcjonalnosci oraz uzasadnia¢ dokonane P7S_UU
wybory
planowac ztozony projekt, z wykorzystaniem wiedzy z zakresu teorii i P7S UW
historii mediéw, dopasowujac wykorzystywane w nim elementy do MK2P_U03 P7S_UU 7 1 1 1 1 1 1 1
kontekstu historycznego, kulturowego, spotecznego i ekonomicznego -
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Game design

dokonad pogtebionej analizy studium wykonalnosci oraz prowadzi¢
biezaca kontrole skutecznosci realizacji zadan w ramach projektu
przy uzyciu narzedzi z zakresu nauk o komunikacji spotecznej i
mediach i nauk o zarzadzaniu, a takze dyskutowac o potencjalnych i
rzeczywistych ryzykach i dziataniach naprawczych

MK2P_U04

P7U_U
P7S_UU
P7S_UK

14

stworzy¢ ztozony i skomplikowany projekt charakteryzujgcy sie
rozbudowang warstwa wizualng, muzyczno-dzwiekowa oraz
komunikacyjng, uwzgledniajgc zaawansowane aspekty
technologiczne, estetyczne i uzytkowe

MK2P_U05

P7S_UW

12

planowac ztozong dziatalnos¢ strategiczna, operacyjna i taktyczna

w zakresie tworzenia, dystrybucji produktéw, wyboru odpowiednich
kanatéw medialnych promocji i rozpowszechniania, uwzgledniajac
cele reklamowe i marketingowe, uwarunkowania realizowanych
projektéw oraz kierowac zespotem, a takze wspotdziataé z innymi
osobami w ramach prac zespotowych i podejmowac wiodaca role

w zespotach

MK2P_U06

P75_UO

poprawnie rozpoznac gatunki i formaty medialne, krytycznie
analizowac ich tres¢ i forme z uwzglednieniem wieloptaszczyznowych
kontekstéw kulturowych i spotecznych

MK2P_U07

P7S_UW

postugiwac sie w pogtebionym stopniu terminologiag zwigzang

ze studiowanym kierunkiem, w tym z zakresu tworzenia produkcji
medialnych i artystycznych oraz zarzgdzania zespotem, zgodna

z wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu
Opisu Ksztatcenia Jezykowego

MK2P_U08

P7S_UK

KOMPETENCJE SPOLECZNE
do:

absolwent jest gotow

odpowiedzialnego petnienia roli tworcy i producenta,
ze $wiadomoscia oddziatywania gier i filméw na spoteczernstwo
i mocy perswazyjnej wspoétczesnych medidéw

MK2P_KO01

P7S_KR
P7S_KK

14

dziatan na rzecz spoteczeristwa we wspotpracy z podmiotami
zewnetrznymi i ekspertami z zakresu mediéw i innych dziedzin

w wypadku trudnosci z samodzielnym rozwigzaniem problemdw,

a takze petnienia réznorodnych rél zawodowych, z uwzglednieniem
zmieniajacych sie potrzeb spotecznych i gospodarczych

MK2P_K02

P7S_KR
P7S_KO

przedsiebiorczego dziatania i zarzadzania zespotami tworcéw w celu
efektywnej realizacji projektow w sposdb przedsiebiorczy i zgodny
z zasadami wspotzycia spotecznego, a takze skutecznego
porozumiewania sie za posrednictwem réznorodnych mediéw

MK2P_K03

P7S_KR
P7S_KO

18

1
1
1 1
1 1
1 1

krytycznej oceny wspoétczesnych dziet wizualnych pod katem ich
waloréw estetycznych, uzytkowych i rozrywkowych

z uwzglednieniem kontekstu kulturowego, spotecznego i prawnego
oraz samodzielnego poszukiwania skutecznych rozwigzan
problemoéw

MK2P_K04

P7U_K
P7S_KK

11
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Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztalcenia:

Studiéw Stosowanych

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Animacja 3D

II stopien

Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarne
Czas trwania: 2 lata (4 semestry)
Obowigzuje od roku akademickiego: 2024/2025
SUMA W % 54,3% | 1,3% |44,4%| 80,0% |[64,2%|11,7%|92,5%| 7,5% | 85,0% 15,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 65,1 1,6 53,3 96,0 77,0 | 14,0 | 111,0| 9,0 102,0 18,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
Punkty ECTS za ~ §
aktywnos¢ {:i 5 dyscyplin
. |niewymagajaca 9 I§ 53 X dyscyplina UZYJ Zﬁﬂa'y
s udziatu 2D 8 | &g | wiodaca pce 12
2| o 5 nauczyciela © o | g 3| X g2
4 . - N N
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia X115 ) . = | akademickiego O © € g e |5 s
Q | @ [ogot.|wyk.| ew. | ple| = kol £ c >~ | 28
Ll o < e} Q © = o c
e} e a s | 55| N 2 i =
()] 4+ [ =
S EE: 25| § [82[28P¢G °%3
o £ B3O NN © §OA ZTETE N8 2N8
© o o v N © S5 99 3 T ¥
< 182 27| = |V |CEBE &F=
“|&" s 53 g8 S
N ©
N
Moduty ksztalcenia podstawowego
1 |S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL| 0O 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |S2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi (o) 3 (36|36 0 0 1,4 0,0 1,6 0,0 0,0 1,4 3,0 0,0 3,0
3 |S2-62-SELBRA-1 Self-branding i zarzadzanie marka osobistg 0 3 13|36 0 0 1,4 0,0 1,6 0,0 0,0 1,4 3,0 0,5 2,5
4 |S2-62-PRASPR-1 Prawo nowych mediéw E| 3|33 0] 0 14 0,0 1,6 0,0 0,0 1,4 3,0 1,5 1,5
Moduty ksztalcenia kierunkowego
1 |S2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 3 (30| 0]3] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 3 (30| 03] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
3 |S2-62-WAWPIS-1 Wspdtczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 3 |136|36]| 0 0 1,4 0,0 1,6 0,0 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0
4 |S2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji | O 3 (36|36 0 0 1,4 0,0 1,6 0,0 0,0 1,4 3,0 2,0 1,0
5 |S2-62-DIGART-1 Digital Art. 0] 3 (30| 0]30] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0




Metodologia badan komunikacji spotecznej i

6 |S2-62-METBAD-2 mediéw 0] 3 [46|46] O 0 1,8 0,0 1,2 0,0 0,0 1,8 3,0 2,0 1,0
7 |S2-62-TEHNM-2 Teoria i historia nowych mediow 0 2 [30|30] 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0
8 [S2-62-JEZSZT-3 Jezyk sztuk wizualnych 0 2 [30|30] 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0
9 |S2-62-MESPOL-4 2";‘:"? ;E;ﬁi;g’sc'owe Jako przestrzen kreowania | o | 5 | 30 [ 30| o | o | 1,2 | 00 | 08 | 00 | 00 | 12 | 20 1,0 1,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [S2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 0 5130 03[ 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 5,0 4,0 1,0
2 |S2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II 0 5130 030 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 5,0 4,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 S2-00-WAJEZ1-3 ;Nzirzf]’qc?gkli()ompetencji jezykowych I (j. angielski, 0 3 |50l ol30] 20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 S2-00-WAJEZ2-4 \.Narsztgty I.<ompetencji jezykowych II (j. angielski, E 3 50l 030/ 20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
i. niemiecki)
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 |S2-62-MODPOS-2 Modelowanie postaci 0 3 142 0|42] 0 1,7 0,0 1,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |S2-62-MODSWO-2 Modelowanie Srodowiska, wnetrz i obiektow ol 3|36 03] 0 1,4 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
3 |S2-62-ANPOS1-2 Animacja postaci O| 4|3]| 03] 0 1,4 0,0 2,6 4,0 4,0 0,0 4,0 4,0 0,0
4 |[S2-62-TEMSHA-2 Texturowanie, mapowanie i shading 0 3 (36| 0|36 0 1,4 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
5 [S2-62-SCU3D1-2 Sculpting 3d 0] 3 [42]| 01142 0 1,7 0,0 1,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
6 |S2-62-ANIM2D-2 Animacja 2d 0] 3 [36] 0]36] 0 1,4 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
7 |S2-62-POSEFS-2 Postprodukcja - efekty specjalne 0 3 (36| 0|36 0 1,4 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
8 |S2-62-MODTAU-3 Zaawansowane modelowanie 3D 0 3 142| 0|41 0 1,7 0,0 1,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
9 |[S2-62-SGANIF-3 Silniki gier w animagji filmowej 0 3142 0142 0 1,7 0,0 1,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
10 |S2-62-MOTDES-3 Motion Design 0 3 [36] 0]36]| 0 1,4 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
11 [S2-62-POSCOM-3 Postprodukcja - compositing (0] 3 [36)] 0]36] 0 1,4 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
12 |S2-62-ANIUM-4 Animacja urzadzen mechanicznych 0 3 42| 0| 42| o 1,7 0,0 1,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
13 [S2-62-ANITWA-4 Animacja twarzy 0] 3 [36] 0]36] 0 1,4 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
14 |S2-62-PROWAN-4 Processing w animacji 0] 3 [36)] 0]36] 0 1,4 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
15 |S2-62-MATPAT-4 Matte painting i techniki 2,5d 0 3 (36| 0|36 0 1,4 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
16 |S2-62-POSMOW-4 Postprodukcja - montaz wideo 0 3|13 03[0 1,4 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
17 |S2-62-POSMOD-4 Postprodukcja - montaz dzwieku 0 3|13 03[0 1,4 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
ogét.| WP | EW |prak.
1 |S2-00-PRAZ1-1 Praktyka zawodowa I ZAL| 4,5 120 2 6| 112| 4,5 0,0 0,0 4,5 4,5 4,5 3,5 1,0
2 |S2-00-PRAZ2-2 Praktyka zawodowa II ZAL| 45| 120 2 6| 112| 4,5 0,0 0,0 4,5 4,5 4,5 3,5 1,0
3 |S2-00-PRAZ3-3 Praktyka zawodowa III ZAL| 5 | 120 2 6| 112| 5,0 0,0 0,0 5,0 5,0 5,0 3,0 2,0
4 |[S2-00-PRAZ4-4 Praktyka zawodowa IV ZAL| 5 | 120 2 6 112 5,0 0,0 0,0 5,0 5,0 5,0 3,0 2,0




Wydzial:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Studiéw Stosowanych

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Game Design

Stopien ksztatcenia: 11 stopien
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarne
Czas trwania: 2 lata (4 semestry)
Obowiazuje od roku akademickiego: 2024/2025
SUMA W % 54,3%| 1,3% | 44,3% | 80,0% | 64,2% | 11,7% | 90,0% | 10,0% | 85,0% 15,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 652 | 1,6 | 53,2 | 96,0 | 77,0 | 140 | 1080 | 12,0 [ 102,0 18,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
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niewymagdajaca 23 9 X dyscyplina ySCypiny
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |[S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL] O 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |S2-62-FIPWM-1 Zarzgdzanie projektami kreatywnymi (0] 3 36 | 36 0 0 1,4 0,0 1,6 0,0 0,0 1,4 3,0 0,0 3,0
3 |S2-62-SELBRA-1 Self-branding i zarzadzanie marka osobistg Ol 3|36]|36| 0|0 1,4 0,0 1,6 0,0 0,0 1,4 3,0 0,5 2,5
4 |S2-62-PRASPR-1 Prawo nowych mediow E 3 36 | 36 0 0 1,4 0,0 1,6 0,0 0,0 1,4 3,0 1,5 1,5
Moduty ksztatcenia kierunkowego
1 |S2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture ol 3(30]o0]|3fo0] 12| 00 1,8 | 30 | o0 | 00 | 30 3,0 0,0
2 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design Of3]|3]0(|3|0]| 12| 00 18 | 30 [ o0 | 00 | 00 | 30 3,0 0,0
3 |S2-62-WAWPIS-1 Wspotczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 3136|360 0 1,4 0,0 1,6 0,0 0,0 14 3,0 3,0 0,0
4 [s2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji | 0 | 3 [ 36| 36| 0 | 0 [ 1,4 [ 0,0 1,6 | 00 [ 0,0 1,4 3,0 2,0 1,0




5 |S2-62-DIGART-1 Digital Art. 0 3 13| 01]31|0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
6 |S2-62-METBAD-2 :]4122?2309@ badan komunikacji spotecznej i ol 3|46|46| 0| 0| 1,8 00| 1,2 | 00| 00| 1,8 | 30 2,0 1,0
7 |S2-62-TEHNM-2 Teoria i historia nowych mediow 0 2 |30(30] 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0
8 |[S2-62-JEZSZT-3 Jezyk sztuk wizualnych 0 2 (3030 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0
9 |s2-62-MESPOL-4 (';";ﬂ'i?;ﬂ’;"i‘;ﬁg’sc'owe Jako przestrzen kreowania | o | 5 | 35 (39| o | 0 | 1,2 | 00 | 08 | 00 | 00 | 12 | 20 1,0 1,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 |S2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 0] 513| 0]30]|0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 5,0 4,0 1,0
2 |S2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II (0] 5 30 O 30( O 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 5,0 4,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 S2-00-WAJEZ1-3 \r/]\iI:r;s;::::al'(tiy) kompetencji jezykowych I (j. angielski, j. 0 3 (sol 0 l30]20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 S2-00-WAJEZ2-4 Wa.rsztfaty I.<ompetencji jezykowych II (j. angielski, E 3 50l 0 l30] 20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
i. niemiecki)
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 |52-62-ORPRG-2 Organizacja produkcji i tworzenie dokumentacjigry( o | 4 [ 30| 0 | 30| 0 1,2 0,0 2,8 4,0 4,0 0,0 4,0 4,0 0,0
2 |S2-62-GAMDES-2 Game Design O] 4148 048] 0 1,9 0,0 2,1 4,0 4,0 0,0 4,0 4,0 0,0
3 |S2-62-PSUNI1-2 Praca z silnikiem Unity I 0] 5146 0 | 46| O 1,8 0,0 3,2 50 5,0 0,0 50 5,0 0,0
4 [S2-62-PSUNR1-2 Praca z silnikiem Unreal I (0] 5 (46| 0 | 46| O 1,8 0,0 3,2 5,0 5,0 0,0 5,0 5,0 0,0
5 |S2-62-LEVDES-2 Level Design O] 4146 0[46] O 1,8 0,0 2,2 4,0 4,0 0,0 4,0 4,0 0,0
6 [S2-62-PSUNI2-3 Praca z silnikiem Unity II 0] 3 (40| 0 [40]| O 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
7 |S2-62-PSUNR2-3 Praca z silnikiem Unreal II 0 3140 040 O 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
8 |[S2-62-TLEVD1-3 Technical Level Design I (0] 3144 0|44 ] O 1,8 0,0 1,2 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
9 |S2-62-MECHG1-3 Mechaniki wybranych gatunkdéw (0] 3 146 0 |46 ] O 1,8 0,0 1,2 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
10 |S2-62-QUWRIT-3 Quest Writing 0 3 148 048] O 1,9 0,0 1,1 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
11 |S2-62-PSYCHGI-4 Psychologia gier 0 3 (46| 0 (46| O 1,8 0,0 1,2 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
12 |S2-62-PSUNI3-4 Praca z silnikiem Unity III 0 3 136| 0]36]|0 1,4 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
13 |S2-62-PSUNR3-4 Praca z silnikiem Unreal III (0] 3 36| 0 36| 0 1,4 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
14 |S2-62-TLEVD2-4 Technical Level Design II 0 3144 044 O 1,8 0,0 1,2 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
15 [S2-62-SWIAT-4 Swiatotworstwo w grach 0] 3 (46| 0 [46| O 1,8 0,0 1,2 3,0 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
ogot.| WP | EW |prak.
1 |S2-00-PRAZ1-1 Praktyka zawodowa I ZAL| 45| 120 2 6 | 112| 4,5 0,0 0,0 4,5 4,5 4,5 3,5 1,0
2 |S2-00-PRAZ2-2 Praktyka zawodowa II ZAL| 4,5 | 120 2 6 112 4,5 0,0 0,0 4,5 4,5 4,5 3,5 1,0
3 |S2-00-PRAZ3-3 Praktyka zawodowa III ZAL| 5 | 120 2 6 (112 5,0 0,0 0,0 5,0 5,0 5,0 3,0 2,0
4 |S2-00-PRAZ4-4 Praktyka zawodowa IV ZAL| 5 | 120 2 6 112 5,0 0,0 0,0 5,0 50 50 3,0 2,0




Sumaryczne wskazniki ECTS

Wydziat:

Kierunek:

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:
Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Animacja 3D

II stopien
praktyczny
niestacjonarne

2 lata (4 semestry)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2024/2025
SUMA W % 36,5% | 1,3% | 62,2% | 80,0% |64,2%| 8,3% |92,5%| 7,5% | 85,0% 15,0%
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Moduly ksztatcenia podstawowego
1 [N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL| O 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 [N2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi 0 3 (20]20] 0 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,0 0,8 3,0 0,0 3,0
3 [N2-62-SELBRA-1 Self-branding i zarzadzanie markg osobistg 0 3120|1201 O 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,0 0,8 3,0 0,5 2,5
4 |N2-62-PRASPR-1 Prawo nowych mediow E 3 12020 O 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,0 0,8 3,0 1,5 1,5
Moduly ksztatcenia kierunkowego
1 [N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0] 3 (120112 0 0,5 0,0 2,5 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |N2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 3 (24 0124 0 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
3 [N2-62-WAWPIS-1 Wspdtczesna animacja w Polsce i na Swiecie E 3 (20]120] 0 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,0 0,8 3,0 3,0 0,0
4 |N2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0 31201201 o 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,0 0,8 3,0 2,0 1,0
5 |N2-62-DIGART-1 Digital Art. 0] 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
6 Metodologia badan komunikacji spotecznej i 0 313030 o 0 1,2 0,0 18 0,0 0,0 1,2 3,0 20 1,0

N2-62-METBAD-2 mediow




7 [N2-62-TEHNM-2 Teoria i historia nowych mediéw 0] 2 30 | 30 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0
8 |N2-62-JEZSZT-3 Jezyk sztuk wizualnych ofl2]2|2]| 0] o0 o8 0,0 1,2 0,0 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0
9 |N2-62-MESPOL-4 :I;gli? ;)SE;J;(E;Z?SCIOWE jako przestrzen kreowania 0 2> 130130l o 0 12 0,0 08 0,0 0,0 12 20 1,0 1,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 |N2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 0 5(30] 0[|30]( 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 5,0 4,0 1,0
2 [N2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II 0] 5130 03] 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 5,0 4,0 1,0
Moduty ksztalcenia jezykowego
1 N2-00-WAJEZ1-3 z\il;arr;éc;:iy) kompetencji jezykowych I (j. angielski, j. 0 313 016l 20 0,6 0,8 1,6 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
) N2-00-WAJEZ2-4 \_Na_rsztgty I_<ompetencji jezykowych II (j. angielski, E 3 36| 016l 20 0,6 0,8 16 3,0 3,0 0,8 0,0 3.0 3,0 0,0
j. niemiecki)
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 |N2-62-MODPOQOS-2 Modelowanie postaci 0] 3|16 01160 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
2 [N2-62-MODSWO-2 Modelowanie Srodowiska, wnetrz i obiektow O| 3 [14[0]14] 0] 06 [ 00| 24 3,0 30 | 00 | 30 3,0 0,0
3 |N2-62-ANPOS1-2 Animacja postaci 0] 4 1241 0|24] 0 1,0 0,0 3,0 4,0 4,0 0,0 4,0 4,0 0,0
4 |N2-62-TEMSHA-2 Texturowanie, mapowanie i shading 0] 3|16 016 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
5 |N2-62-SCU3D1-2 Sculpting 3d 0 3|20 02 O 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
6 |N2-62-ANIM2D-2 Animacja 2d Of 3|14 0]14|] 0] 06 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
7 |N2-62-POSEFS-2 Postprodukcja - efekty specjalne 0] 3 4] 0 141 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
8 |N2-62-MODTAU-3 Zaawansowane modelowanie 3D oOf 3|18 0]18|] 0] 07 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
9 |N2-62-SGANIF-3 Silniki gier w animacji filmowej 0] 3|16 016 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
10 |N2-62-MOTDES-3 Motion Design 0] 3|16 0116 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
11 |N2-62-POSCOM-3 Postprodukcja - compositing 0] 3 |14 0]14] O 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
12 |N2-62-ANIUM-4 Animacja urzadzen mechanicznych 0] 3|16 016 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
13 |N2-62-ANITWA-4 Animacja twarzy 0 3|16 016 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
14 [N2-62-PROWAN-4 Processing w animacji of 3|14 0]14]|] 0] 06 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
15 |[N2-62-MATPAT-4 Matte painting i techniki 2,5d 0] 3 121 0 121 0 0,5 0,0 2,5 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
16 [N2-62-POSMOW-4 Postprodukcja - montaz wideo 0] 3 121 0 121 0 0,5 0,0 2,5 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
17 |N2-62-POSMOD-4 Postprodukcja - montaz dzwigku 0] 3|12 0112 0 0,5 0,0 2,5 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduty praktyk specjalnosciowych
ogot.]| WP | EW [prak.
1 |N2-00-PRAZ1-1 Praktyka zawodowa I ZAL| 45| 120 2 6 |112] 45 0,0 0,0 4,5 4,5 4,5 3,5 1,0
2 |N2-00-PRAZ2-2 Praktyka zawodowa II ZAL|[45]|120] 2 6 |112]| 4,5 0,0 0,0 4,5 4,5 4,5 3,5 1,0
3 |N2-00-PRAZ3-3 Praktyka zawodowa III ZAL| 5 |120] 2 6 |112] 5,0 0,0 0,0 5,0 5,0 5,0 3,0 2,0
4 |N2-00-PRAZ4-4 Praktyka zawodowa IV ZAL| 5 |120] 2 6 |112| 5,0 0,0 0,0 5,0 5,0 5,0 3,0 2,0




Wydzial:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:
Czas trwania:

Studiéw Stosowanych

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Game Design

11 stopien
praktyczn

y

niestacjonarne
2 lata (4 semestry)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2024/2025
SUMA W % 36,3%| 1,3% | 62,4% |80,0%| 64,2% | 8,3% | 90,0% | 10,0% | 85,0% 15,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 43,5 1,6 749 | 96,0 | 77,0 | 10,0 | 108,0 | 12,0 102,0 18,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL| O 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |N2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi O| 320|121 0 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,0 0,8 3,0 0,0 3,0
3 |N2-62-SELBRA-1 Self-branding i zarzadzanie markg osobista O| 320|121 0 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,0 0,8 3,0 0,5 2,5
4 |N2-62-PRASPR-1 Prawo nowych mediow Ef3|20]2|0| 0| 08| 00 ]| 22| 00] 00| 08 [ 30 1,5 1,5
Moduly ksztatcenia kierunkowego
1 |N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture O 3120120 0,5 0,0 2,5 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |N2-62-STODES-1 Storytelling i story design Of3|24] 024 0| 10 0,0 20 | 30 | 00 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
3 [N2-62-WAWPIS-1 Wspotczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 3 201201 o 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,0 0,8 3,0 3,0 0,0
4 |N2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0 312020 o 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,0 0,8 3,0 2,0 1,0
5 [N2-62-DIGART-1 Digital Art. O| 3|18 0180 0,7 0,0 2,3 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0




Metodologia badan komunikacji spotecznej i

6 |N2-62-METBAD-2 mediow O 3 |]30(30] 0 0 1,2 0,0 1,8 0,0 0,0 1,2 3,0 2,0 1,0
7 |N2-62-TEHNM-2 Teoria i historia nowych mediow O 2 [|30]3] 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0
8 [N2-62-JEZSZT-3 Jezyk sztuk wizualnych O 22020 0 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0
9 [N2-62-MESPOL-4 Z:;glua ;Etc))l’fitzzr;;)saowe jako przestrzen kreowania 0 2 13030 o 0 12 0,0 0,8 0,0 0,0 12 20 1,0 10
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 |N2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 0 5 (30| 03] 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 5,0 4,0 1,0
2 |N2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II (0] 5 30( O 30( O 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 5,0 4,0 1,0
Moduly ksztatcenia jezykowego
1 N2-00-WAJEZ1-3 \rl]\ilzr:fizetg’(ciy) kompetencji jezykowych I (j. angielski, j. 0 3 (36| 0l 16/ 20 0,6 0,8 16 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 N2-00-WAJEZ2-4 Wa_rsztgty I_<ompetencji jezykowych II (j. angielski, E 313|016/ 20 0,6 0,8 16 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
i. niemiecki)
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 [N2-62-ORPRG-2 Organizacja produkgji i tworzenie dokumentacji gry | O 4 161 0 16 |1 0 0,6 0,0 3,4 4,0 4,0 0,0 4,0 4,0 0,0
2 |N2-62-GAMDES-2 Game Design O 4|20 0]21{ 0 0,8 0,0 3,2 4,0 4,0 0,0 4,0 4,0 0,0
3 |N2-62-PSUNI1-2 Praca z silnikiem Unity I 0 5 (1201 0|20 O 0,8 0,0 4,2 5,0 5,0 0,0 5,0 5,0 0,0
4 [N2-62-PSUNR1-2 Praca z silnikiem Unreal I (0] 5 20 O 20 O 0,8 0,0 4,2 5,0 5,0 0,0 5,0 5,0 0,0
5 |N2-62-LEVDES-2 Level Design O 4|20 0]2{ 0 0,8 0,0 3,2 4,0 4,0 0,0 4,0 4,0 0,0
6 |N2-62-PSUNI2-3 Praca z silnikiem Unity II O 3 |18 0180 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
7 |N2-62-PSUNR2-3 Praca z silnikiem Unreal II (0] 3 181 0 181 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
8 |N2-62-TLEVD1-3 Technical Level Design I O 3|18 0180 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
9 [N2-62-MECHG1-3 Mechaniki wybranych gatunkdw (0] 3 181 0 181 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
10 |N2-62-QUWRIT-3 Quest Writing O 3|18 0|18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
11 |N2-62-PSYCHGI-4 Psychologia gier O3 |12f0]12| 0 0,5 0,0 2,5 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
12 |N2-62-PSUNI3-4 Praca z silnikiem Unity III (0] 3 161 0 16 |1 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
13 |N2-62-PSUNR3-4 Praca z silnikiem Unreal III O 3|16 0|16 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
14 |N2-62-TLEVD2-4 Technical Level Design II (0] 3 181 0 181 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
15 [N2-62-SWIAT-4 Swiatotwdrstwo w grach O 3 |16| 0|16 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
ogoét.| WP | EW |prak.
1 |N2-00-PRAZ1-1 Praktyka zawodowa I ZAL| 45| 120 2 6 [112]| 4,5 0,0 0,0 4,5 4,5 45 3,5 1,0
2 [N2-00-PRAZ2-2 Praktyka zawodowa II ZAL| 45| 120] 2 6 |112| 4,5 0,0 0,0 4,5 4,5 4,5 3,5 1,0
3 |N2-00-PRAZ3-3 Praktyka zawodowa III ZAL| 5 [120f 2 6 |112| 5,0 0,0 0,0 5,0 5,0 5,0 3,0 2,0
4 |N2-00-PRAZ4-4 Praktyka zawodowa IV ZAL| 5 [120] 2 6 |112| 5,0 0,0 0,0 5,0 5,0 5,0 3,0 2,0




