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l. Ogdlna charakterystyka prowadzonych studiéw

1. Informacje ogdlne

Nazwa kierunku studiow Media kreatywne: game design, animacja,

efekty specjalne

Poziom studiow studia pierwszego stopnia
Poziom kwalifikacji poziom VI Polskiej Ramy Kwalifikacji
Profil ksztatcenia praktyczny

Forma studiéw stacjonarne / niestacjonarne
Kod ISCED 0211

Liczba semestrow konieczna do ukonczenia studiow ,
6 semestrow

na ocenianym kierunku na danym poziomie

Liczba punktow ECTS konieczna do ukonczenia studiéw na

. . _— 180 ECTS
ocenianym kierunku na danym poziomie
stacjonarne niestacjonarne
taczna liczba godzin zajec 2772 2064
(Creative Media: 2722)
Wymiar praktyk zawodowych 960 godzin
polski

Jezyk, w ktérym prowadzone s3 zajecia
angielski (Creative Media)

Tytut zawodowy uzyskiwany przez absolwenta licencjat

Uzyskiwane uprawnienia zawodowe brak

2.  Wymagania wstepne (kompetencje kandydata)

Podstawg przyjecia na studia pierwszego stopnia — licencjackie sg pozytywne wyniki egzaminu maturalnego
lub egzaminu dojrzatosci albo pozytywne wyniki egzaminu zagranicznego lub pozytywne wyniki ksztatcenia,
potwierdzone dokumentem, o ktdrym mowa w art. 69 ust. 2 pkt 4-7 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. — Prawo
o szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz.U. z 2021 r. poz. 478 t.j.).

Od kandydatdw na studia oczekuje sie posiadania kompetencji informatycznych wynikajacych
z Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkét ponadpodstawowych w kategorii Informatyka, w tym
gtéwnie postugiwania sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, co umozliwia
realizacje zaje¢ z wykorzystaniem technik na odlegtos¢. Dla studentéw, ktorzy nie posiadajg komputera lub
dostepu do Internetu Uczelnia zapewnia dostep do komputera w czytelni, gdzie studenci mogg uczestniczy¢ w
zajeciach z wykorzystaniem technik na odlegtosc.

Oczekuje sie réwniez posiadania kompetencji jezykowych w zakresie jezyka obcego nowozytnego
wynikajgcych z Podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkét ponadpodstawowych w kategorii jezyk
obcy nowozytny.

3. Zasady rekrutacji i szczegétowy opis wymagan dla kandydatow na studia

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

Rekrutacja na studia odbywa sie na podstawie zapiséw prowadzonych elektronicznie w systemie rejestracji
online na stronie internetowej Uczelni.

Strona 3z 28



B Uniwersytet
Dolnoslaski DSW

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
studentow lub decyzji administracyjnej rektora (w przypadku cudzoziemcow).

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

Nazwa dyscypliny wiodgcej, do ktérej zostat przyporzgdkowany kierunek:

Punkty ECTS
Nazwa dyscypliny wiodacej

liczba %

nauki o komunikacji spotecznej i mediach 94 52%

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
Nazwa dyscypliny
liczba %
informatyka techniczna i telekomunikacja 43 24%
sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 43 24%

5. Podstawowe wskazniki ECTS okreslone dla programu studiow

Liczba punktow ECTS/Liczba godzin
Nazwa wskaznika : . :
stacjonarne niestacjonarne
taczna liczba punktéw ECTS, jakg student musi uzyska¢ w ramach 98,7
zajec pr?W?dzonth z bezp(?srednlm udziatem n.au.czyuell (Creative Media: 97,4) 72,6
akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia
taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana zajeciom 154,2 154.0
ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne (CM: 161,4) !
taczna liczba punktéw ECTS, jakag student musi uzyska¢ w ramach
zajec z dziedziny nauk humanistycznych - w przypadku 16,5 16,5
kierunkéw studiow przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach
dziedzin innych niz nauki humanistyczne
taczna liczba punktéw ECTS, jakag student musi uzyska¢ w ramach
zajec z dziedziny nauk spotecznych - w przypadku kierunkow 82 82
studidow przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin
innych niz nauki spoteczne
taczna liczba punktéw ECTS przyporzgdkowana zajeciom do 87,5 87,5
wyboru (CM: 103)
taczna liczba punktéw ECTS przyporzgdkowana praktykom 38 38
zawodowym
W przypadku stacjonarnych studiéw pierwszego stopnia
i jednolitych studiéw magisterskich liczba godzin zajeé¢ 60 Nie dotyczy
z wychowania fizycznego
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W przypadku prowadzenia zaje¢ z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢:

taczna liczba godzin zajec okreslona w programie studiow /
¢ liczh dzin zaied q h K tani 2772/236 2064
czna liczba godzin zaje¢ prowadzonych z wykorzystaniem
acznaficzbag jeep yeh z wykorzy (CM: 2722/210) /228
metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢
6. Sylwetka absolwenta
Absolwent rozwinie w trakcie studiéw wiedze, umiejetnosci i kompetencje spofeczne zwigzane

z planowaniem, tworzeniem oraz zarzgdzaniem projektami kreatywnymi i medialnymi, obejmujgcymi produkcje
gier, animacje 3D, produkcje filmowa oraz efekty specjalne. Wypracuje kreatywng wrazliwosé niezbedna do
realizacji tych projektow, a takze zrozumienie ich wartosci kulturowej i potencjatu rynkowego. Absolwent
posigdzie kompetencje zawodowe pozwalajgce na podejmowanie zadan typowych dla branzy przemystéw
kreatywnych oraz podstawy wiedzy naukowej umozliwiajgcej dalszy rozwdj na studiach Il stopnia w ramach
takich kierunkdw, jak: grafika, informatyka, sztuka medidw, sztuka filmowa.

Absolwent znajdzie zatrudnienie w dynamicznie rozwijajacych sie branzach kreatywnych, takich jak
projektowanie gier komputerowych, animacja filmowa i telewizyjna, produkcja filmowa, postprodukcja cyfrowa,
projektowanie aplikacji webowych i mobilnych, a takze w tworzeniu efektéw wizualnych dla filmoéw, reklam
i interaktywnych doswiadczen cyfrowych. Studia dajg szczegdlne przygotowanie do pracy w nastepujgcych
zawodach (nazewnictwo branzowe): 2D/3D Animator, Character Modeler, Game Designer, Level Artist, Level
Designer, Story & Quest Designer, VFX Specialist, Tester Gier, User Interface & User Experience Designer, 3D
Generalist, 3D Character Animator, Matte Painter, 3D Tracking Artist, Rotoscope Artist, Lighting/Rendering Artist,
Compositor, Interactive Photography Specialist, Film Producer, Digital Effects Supervisor, On-Set VFX Supervisor,
Motion Graphics Designer, Virtual Production Artist, Organizator wydarzen e-sportowych, Menedzer projektow
w branzy gamingowej, Specjalista ds. kreatywnych w agencjach marketingowych zajmujgcych sie e-sportem,
Producent tresci multimedialnych dla transmisji e-sportowych, Realizator transmisji e-sportowych, Komentator
e-sportowy (Caster), Operator kamery wydarzen e-sportowych, Broadcast & Stream Producer, Creative Strategist
w branzy gamingowej, Immersive Experience Designer oraz Virtual Camera Operator.

Absolwent po ukonczeniu studidéw powinien znac jezyk obcy na poziomie biegtosci B2 Europejskiego Systemu
Opisu Ksztatcenia Jezykowego Rady Europy oraz umiec postugiwac sie jezykiem specjalistycznym koniecznym do
wykonywania zawodu, w szczegdlnosci w branzach filmowej, gier komputerowych i efektéw specjalnych.

l. Koncepcja ksztatcenia

1. Wskazanie zwigzku kierunku studiéw z misja 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 spdéjna z misjg i strategig Uczelni okreslong w ,Strategii Dolnoslaskiej
Szkoty Wyiszej na lata 2022—-2025 z perspektywag do 2030 roku”. Uczelnia dazy do tego, by by¢ Uczelnig —
Miejscem dla Ciebie, w ktérym zgodnie z przyjeta misjg tgczy sie ludzi, ksztatci praktycznie i realizuje pasje.
Uniwersytet jest przestrzenig ksztattowang z myslg o studentach jako kluczowej grupie spotecznosci
akademickiej. Uczelnia tworzy przestrzen do praktycznej nauki, pracy, wspotdziatania, rozwoju we wspétpracy
z kolegami i kolezankami, jak rowniez z wyktadowcami, ktdrzy 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 wspoéttworzenia. Uniwersytet to miejsce, w ktdrym
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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, zaczynajagc od
ksztatcenia za pomoca nowych technologii (platformy e-learningowe), stosowania rozwigzan i narzedzi
internetowych wspierajacych ksztatcenie, przez procesy obstugi studentdéw i pracownikdow 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 rozwigzann w odpowiedzi na biezgce i przyszte zapotrzebowanie
rynku pracy oraz wyzwan spoteczenstwa, ktérych na co dzien wszyscy doswiadczamy.

Zaréwno misja, jak i wizja wytyczaja strategiczne kierunki dziatan w rozwoju Uczelni, ktéra systematycznie
aktualizuje oferte modutéw ksztatcenia specjalnosciowego na kierunku w sposdb pozwalajacy spetnié¢ zaréwno
oczekiwania rynku, jak i samych studentédw, odpowiadajgc na ich potrzeby oraz pasje. Dlatego tez Uniwersytet
Dolnoslgski DSW w swoich zatozeniach strategicznych ktadzie rowniez nacisk na wsparcie atrybutu praktycznosci
ksztatcenia, cona kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne przejawia sie
w stosowanych metodach dydaktycznych, inwestycjach w specjalistyczne wyposazenie, w zatrudnianiu
wykwalifikowanych nauczycieli praktykdw, a takze poprzez szerokg wspdtprace 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 wtasnym rozwojem zaangazowanych uzytkownikéw i twoércéw
korzystajgcych z dobrodziejstw technologii. Znajduje to swoje odzwierciedlenie w opracowane] dla kierunku
koncepcji ksztatcenia, zawierajacej istotng liczbe zaje¢ praktycznych, konwersatoriéw i praktyk zawodowych.

Na Wydziale jednostkg odpowiedzialng za badania iksztatcenie w zakresie multimediow jest Rada
Programowa Kierunku, jak réwniez cztonkowie zespotu naukowego w dyscyplinie nauki o komunikacji spotecznej
i mediach pod kierownictwem dr. hab. Jana Stasienki, prof. Uniwersytetu DSW.

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

Uczelnia jest instytucjonalnym cztonkiem miedzynarodowych stowarzyszer naukowych, np. International
Digital Media & Arts Association, byta takie jednym ze wspoéttworcéw Wroctawskiego Klastra Multimediow
,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 zaréwno globalnej, jak i krajowej oraz lokalnej istnieje bardzo duze zapotrzebowanie na
specjalistow, ktorzy beda absolwentami kierunku. Dane Nielsen SuperData wskazywaty, ze juz w 2020 r.
przychody branzy gier siegnety 140 miliardow dolaréw. Nalezy przy tym pamieta¢ rowniez 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 interfejsow.
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Wedtug raportu Polskiej Agencji Rozwoju Przedsiebiorczosci The Game Industry of Poland polscy producenci
gier wsamym 2020 roku zarobili blisko 970 miliondw dolaréw. Liczbe graczy szacuje sie na mniej wiecej
12 milionéw. Posréd wiodacych producentdw gier w Polsce znalazty sie firmy tworzace produkcje sprzedawane
na catym swiecie (CD Projekt Red, 11 Bit Studios, Techland), osiggajgc 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 pracownikdw z uwagi na szybki rozwaj.

Na terenie Wroctawia powstato bardzo wiele firm lokujgcych swojg dziatalnosé¢ w branzy kreatywnej. Wiele
sposrdd nich to studia projektowania gier, poczawszy od Studia Techland oraz wroctawskiego oddziatu CD-
Projekt Red, specjalizujacych sie w swiatowych, wysokobudzetowych produkcjach gier, przez studia produkujgce
gry sredniobudzetowe, jak Knights of Unity, po studia projektujace gry mobilne, np. Ten Square Games, T-Bull
itd. Portal polskigamedev.weebly.com okresla liczbe dziatajgcych we Wroctawiu przedsiebiorstw z branzy
projektowania gier az na 50.

Oproécz tego w aglomeracji wroctawskiej ulokowaty sie firmy z branzy animacji 3D i postprodukgc;ji filmowe;j
i telewizyjnej. Dziatajg tu duze podmioty, takie jak ATM oraz srednie i mniejsze studia, np. lJuice,
Dash Dot Creations, Lumicon FX, lkona Kamp, itp. Jest takze wiele firm koncentrujgcych sie na interaktywnych
rozwigzaniach dla réinych branz w postaci ekrandéw interaktywnych, gier reklamowych, rozrywkowych
i uzytkowych aplikacji mobilnych, aplikacji wirtualnej rzeczywistosci, np. Giant Lazer, Cooklet, Joy Intermedia,
JoJo Mobile.

Wiele podmiotéw $wiadczy 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 specjalistow od projektowania gier
i animacji 3D. Jest to takie S$cisle zwigzane z programami i dotacjami rzadowymi, jak GamelNN czy
dofinansowania z PFR, ktérych biorcami sg firmy z branzy IT, przemystu gier oraz inne, coraz czesciej siegajgce po
elementy growe badZ animacyjne w strukturze swoich projektéw oraz produktéw. By to wszystko mogto
sprawnie funkcjonowac i firmy sie rozwijac¢, nieustannie potrzebni sg specjalisci, w tym z dziedzin hermetycznych
i niezwykle wasko profilowanych, jak np. specjalista od monetyzacji, rotoscope artist czy gameplay designer.
Kierunek media kreatywne: game design, animacja i efekty specjalne stanowi probe odpowiedzi na to
zapotrzebowanie.

3. 0Ogodlne cele uczenia sie

Cele ogodlne ksztatcenia na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne na
Uniwersytecie Dolnoslagskim DSW determinujg czynniki interdyscyplinarne pozwalajgce przygotowac
absolwentéw do podejmowania pracy w rdéznych instytucjach, samozatrudnienia, a takze czynniki wynikajgce
z przyjetych celéw i misji ksztatcenia na Uczelni i na Wydziale Studiéw Stosowanych.

W zwigzku z tym ksztatcenie na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne wychodzi
naprzeciw réznym spotecznym oczekiwaniom. Wymaga to koordynacji dziatann edukacyjnych, sensownego
powigzania wydzielonych modutéw, okreslenia ich tresciowego zakresu, wytypowania zaangazowanych w ten
proces podmiotdw i przyznanie im stosownych uprawnien.

Specyfikg studidw na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne jest tez
Sciste powigzanie tresci nauczania z potrzebami stanowisk pracy w réznych instytucjach, zwigzanych z planowana
karierg zawodowa przez absolwentow. Ksztatcenie na kierunku uwzglednia w swoich tresciach szerokie
powigzania wiedzy z praktycznymi potrzebami stanowisk pracy, o ktére ubiegac bedg sie absolwenci.

Koncepcja i program studiéw na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne na
poziomie studidw pierwszego stopnia ma charakter praktyczny, a moduty ksztatcenia wybieralnego/
specjalnosciowego dobierane w oparciu o zapotrzebowanie branzowe i specyfike regionalnego oraz
miedzynarodowego rynku pracy. Celem oferowanych specjalnosci jest zdobycie kwalifikacji lub uzyskanie
nowych umiejetnosci w taki sposdb, by mozna je wykorzystywaé¢ w praktyce. Ma to pozwoli¢ na uzyskanie
nowych kompetencji, a w konsekwencji takze mozliwosci uzyskania awansu, jak i poszukiwanie zatrudnienia.
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W programie skoncentrowano sie gtdwnie na kwestii przygotowania absolwenta do pracy w branzach
kreatywnych, korzystajgcych z czynnosci designerskich w zakresie: animacji 3D i 2D, tworzenia efektow
specjalnych, produkcji filmowej oraz game designu. Wynika to bezposrednio z samej koncepcji kierunku i jego
idei powigzania z zapotrzebowaniem na specjalistéw w zakresie branz kreatywnych i nowych medidw. Program
jest tak skonstruowany, by student nabyt umiejetnosci zwigzanych z projektowaniem gier wideo, produkcja
filmowg, tworzeniem ich komponentow i efektéw specjalnych, znajdujacych réwniez zastosowanie w innych
branzach kreatywnych zwigzanych z nowymi technologiami. Wigze sie to scisle z interaktywnoscig dzisiejszego
Swiata oraz dzisiejszych, coraz bardziej cyfrowych, spoteczenstw, wsrdd ktérych dominujacy rozrywka i forma
komunikacji sg gry, filmy oraz animacje 3D.

Zatozono takze nabycie umiejetnosci pracy zespotowej, wykorzystywania w procesie przygotowania, planowania
dziatan i finalnie realizacji komponentéw do gier, filméw, animacji oraz innych prac zawierajgcych komponent
kreatywny, z ktorych korzystajg firmy, instytucje oraz inne jednostki, a takze stuza one do realizacji wtasnych
plandéw i zatozen projektowych oraz artystycznych studentédw. Absolwent ma byé bowiem przygotowany do
przedstawiania wiasnych koncepcji, wnioskdw oraz analizy sytuacji w branzach kreatywnych. Celem ksztatcenia
jest takze poszerzanie umiejetnosci praktycznych oraz wykorzystywanie wiedzy w codziennej dziatalnosci oraz
wzmacnianie przekonania o koniecznosci jej ciggtego, takze samodzielnego, uzupetniania.

W odniesieniu do poszczegdlnych specjalizacji program zaktada nabycie umiejetnosci specyficznych dla kazdego
obszaru:

e Animacja i efekty specjalne do filmu i gier oraz 3D Animation & Visual Effects — obejmuje ocene
potrzeb i wymagan referencyjnych oraz wstepnych, prace z nimi i pdZzniejsze sporzadzanie prac
w oparciu o skonkretyzowane wytyczne, a nastepnie systematyczng realizacje od fazy storyboardu,
mood boardu, concept artu, przez faze modelowania 3D, teksturowania i shaderowania, az do animacji
i jej petnej postprodukcji.

e Game Design — wymaga uzyskania kompetencji i umiejetnosci pozwalajgcych na przygotowanie
dokumentacji projektowej (w formie game overall document oraz game design document),
zaprojektowanie i zaprototypowanie mechanik gry z jej podstawowymi elementami, zaprojektowanie
uktadéw poziomdw, systemu core loopow oraz catej warstwy fabularnej gry — od scenariusza przez
dialogi, a na narracji srodowiskowej skorczywszy.

e Produkcja filmowa i efekty specjalne — zaktada rozwdj umiejetnosci zwigzanych z planowaniem,
organizacjg i realizacjg projektéw filmowych, w tym pracy na planie filmowym, zarzagdzaniem zespotem
produkcyjnym oraz wykorzystaniem zaawansowanych technologii w postprodukcji. Studenci nauczg sie
pracy z green screenem, compositingu, edycji wideo, tworzenia efektéw wizualnych (VFX) oraz integracji
technik tradycyjnych z nowoczesnymi narzedziami wirtualnej produkcji. Szczegdlny nacisk ktadzie sie na
taczenie wiedzy technicznej z umiejetnosciami artystycznymi, co pozwoli absolwentom tworzyé
kompleksowe projekty multimedialne, zaréwno w srodowisku filmowym, jak i reklamowym.

o Kreacja i produkcja wydarzen e-sportowych — przygotowuje do profesjonalnego projektowania,
organizowania i realizowania wydarzen e-sportowych oraz ich transmisji na zywo. Studenci zdobedg
umiejetnosci w zakresie zarzgdzania zespotami produkcyjnymi, pracy z nowoczesnymi systemami
streamingowymi oraz tworzenia angazujacych formatéw audiowizualnych, zaréwno w formacie online,
jak i offline. Program obejmuje planowanie i realizacje transmisji, tworzenie narracji dla widzéw,
wykorzystanie zaawansowanych technologii rezyserskich i operatorskich oraz optymalizacje
monetyzacji i interakcji z widownig. Szczegdlny nacisk ktadziony jest na kompleksowe podejscie do
realizacji wydarzen, taczace aspekty produkcji multimedialnej, analizy danych widowni, zarzadzania
projektami oraz wspotpracy z markami i sponsorami w ekosystemie e-sportu.
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Program studiow dla kazdego z modutéow ksztatcenia wybieralnego (specjalnosciowego) zaktada rozwijanie
umiejetnosci studentéw w zakresie pracy projektowej jako adekwatnej formy ksztatcenia dla studiow wyzszych
na kazdej formie studiéw (stacjonarnych i niestacjonarnych).

4. Tabela kierunkowych efektow uczenia sie

Objasnienie oznaczen w symbolach efektéw kierunkowych:

kierunek media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

studia pierwszego stopnia

profil praktyczny

kategoria wiedzy

kategoria umiejetnosci

=

kategoria kompetencji spotecznych

01, 02, 03 i kolejne | numer efektu uczenia sie

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

6 poziom 6 Polskiej Ramy Kwalifikacji

charakterystyka typowa dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa wyzszego

gtebia i zakres
kontekst

S

w wiedza
G
K

umiejetnosci

wykorzystanie wiedzy

komunikowanie sie

organizacja pracy

uczenie sie

kompetencje spoteczne

krytyczna ocena

o|=|"|c|lo|=|=g|“

odpowiedzialnos¢

R rola zawodowa

Symbol OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
efektu Po zakonczeniu studiéw pierwszego stopnia na kierunku
uczenia sie Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne, profil praktyczny,
dla kierunku absolwent osigga nastepujace efekty uczenia sie:
WIEDZA
absolwent:
Zna podstawy teoretyczne dziedzin zwigzanych ze studiowanym kierunkiem: teorii

MK1P_W01 komunikacji ze szczegdInym uwzglednieniem komunikacji elektronicznej i wizualnej, teorii
interaktywnosci i projektowania.

MKLP WO2 Posiada wiedze o historii mediéw interaktywnych i wizualnych oraz ich stanie obecnym
- w zakresie rynkow i instytucji wspierajgcych realizacje projektow w tym obszarze.

MKIP Wos Zna wszystkie fazy opracowania produktu interaktywnego — preprodukcyjng, produkcyjng
- i postprodukcyjng wraz z metodyka ich realizacji.

Posiada wiedze na temat jezyka sztuk wizualnych ze szczegdinym uwzglednieniem filmu
MK1P_WO04 i sztuki medidéw. Posiada wiedze na temat wybranych aspektow estetyki zwigzanych
z realizowanymi projektami.

MKIP WOS Zna podstawowe aspekty budowy i dziatania urzadzen komputerowych, filmowych
- i fotograficznych odpowiednich do studiowanego obszaru.
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MK1P_WO06

Posiada wiedze na temat technologii informatycznych wykorzystywanych w realizacji
projektu interaktywnego i jest Swiadomy rozwoju technologicznego zwigzanego
ze studiowanym obszarem.

MK1P_WO07

Posiada wiedze na temat istotnych gatunkéw i formatéw produkcji medialnej, filmowej
i internetowej ze szczegdlnym uwzglednieniem produktow interaktywnych.

MK1P_WO08

Posiada wiedze na temat podstaw przedsiebiorczosci i prawa wiasnosci przemystowej
i intelektualnej potrzebnych do rozpoczecia wtasnej dziatalnosci gospodarczej w zakresie
studiowanego kierunku.

UMIEJETNOSCI
absolwent:

MK1P_U01

Whtasciwie planuje organizacje i realizacje projektu interaktywnego, uwzgledniajgc warunki
czasu pracy, zasobdw ludzkich i materiatowych.

MK1P_U02

Postuguje sie odpowiednim do realizacji projektu sprzetem komputerowym, filmowym
lub fotograficznym oraz oprogramowaniem z zastosowaniem przepiséw bezpieczenstwa
pracy.

MK1P_U03

Posiada odpowiedni warsztat artystyczny do zaplanowania projektu interaktywnego
w zakresie prac koncepcyjnych, realizacyjnych i postprodukcji.

MK1P_U04

Potrafi okredli¢ skutecznos$¢ realizowanego projektu i wykorzystac opinie uzytkownikéw
do jego modyfikacji.

MK1P_UO05

Posiada kompetencje do realizacji warstwy wizualnej, muzyczno-dzwiekowej
oraz komunikacyjnej projektu, uwzgledniajgc aspekty technologiczne, estetyczne i
uzytkowe.

MK1P_U06

Potrafi zaplanowac strategie dystrybucji produktéw, dokonaé wyboru odpowiednich
kanatéw ich rozpowszechniania, uwzgledniajac cele reklamowe i marketingowe,
uwarunkowania prawne, finansowe i technologiczne.

MK1P_U07

Poprawnie rozpoznaje rozne gatunki i formaty produkcji medialnej, filmowej i
internetowej, potrafi krytycznie analizowac ich tres¢ i forme z uwzglednieniem kontekstu
kulturowego i spotecznego.

MK1P_UOS

Posiada umiejetnosci jezykowe w zakresie terminologii informatycznej, filmowej
i artystycznej zwigzanej z profilem kierunku, zgodne z wymaganiami okreslonymi dla
poziomu B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego.

KOMPETENCIJE SPOLECZNE
absolwent:

MK1P_KO1

Potrafi terminowo wywigzad sie ze zobowigzan, dostarczajgc na czas efekty swojej pracy
zgodne z wymaganiami stawianymi projektom interaktywnym.

MK1P_K02

Potrafi stworzy¢ zespét do przygotowania projektu interaktywnego i petni¢ w nim
réznorodne funkcje, wykazujac sie umiejetnoscig wspotpracy.

MK1P_KO3

Potrafi skutecznie porozumiewad sie w kontaktach interpersonalnych, za posrednictwem
réznych mediow ze szczegdlnym uwzglednieniem umiejetnosci negocjacji swojego
stanowiska w rozmowach biznesowych i rozumienia potrzeb klienta.

MK1P_KO04

Dysponuje krytycznym ogladem wspdtczesnych dziet wizualnych pod katem ich waloréw
estetycznych, uzytkowych i rozrywkowych z uwzglednieniem kontekstu kulturowego
i spotecznego, potrafi takze dokonac takiego ogladu wtasnych projektow.
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5. Tabela odniesiern 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

Symbol OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
efektu Po zakonczeniu studidow pierwszego stopnia na kierunku Symbol
uczenia sie Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjaine, charakterystyk
dla kierunku profil praktyczny, absolwent osigga nastepujace efekty uczenia sie:
WIEDZA
absolwent:
Zna podstawy teoretyczne dziedzin zwigzanych ze studiowanym
MK1P WOl kierunkiem: teorii komunikacji ze szczegélnym uwzglednieniem PeU_W
- komunikacji elektronicznej i wizualnej, teorii interaktywnosci i P6S_WG
projektowania.
Posiada wiedze o historii medidw interaktywnych i wizualnych oraz ich PES WG
MK1P_WO02 | stanie obecnym w zakresie rynkow i instytucji wspierajgcych realizacje PGS_WK
projektow w tym obszarze. -
Zna wszystkie fazy opracowania produktu interaktywnego —
MK1P_WO03 | preprodukcyjng, produkcyjng i postprodukcyjng wraz z metodyka ich P6S_WG
realizacji.
Posiada wiedze na temat jezyka sztuk wizualnych ze szczegdinym
MK1P_WO04 | uwzglednieniem filmu i sztuki mediéw. Posiada wiedze na temat P6S_WG
wybranych aspektow estetyki zwigzanych z realizowanymi projektami.
Zna podstawowe aspekty budowy i dziatania urzadzen komputerowych,
MK1P_WO05 P6S_WG
- filmowych i fotograficznych odpowiednich do studiowanego obszaru. -
Posiada wiedze na temat technologii informatycznych wykorzystywanych PEU W
MK1P_WO06 | w realizacji projektu interaktywnego i jest Swiadomy rozwoju PeS YNG
technologicznego zwigzanego ze studiowanym obszarem. -
Posiada wiedze na temat istotnych gatunkéw i formatéw produkcji
MK1P_WO07 | medialnej, filmowej i internetowej ze szczegdlnym uwzglednieniem P6S_WG
produktéw interaktywnych.
Posiada wiedze na temat podstaw przedsiebiorczosci i prawa wtasnosci PeU W
MK1P_WO08 | przemystowej i intelektualnej potrzebnych do rozpoczecia wtasnej PES :NK
dziatalnosci gospodarczej w zakresie studiowanego kierunku. -
UMIEJETNOSCI
absolwent:
MK1P UO1 Wiasciwie planuje organizacje i realizacje projektu interaktywnego, P6U_U
- uwzgledniajac warunki czasu pracy, zasobow ludzkich i materiatowych. P6S_UO
Postuguje sie odpowiednim do realizacji projektu sprzetem P6U_U
MK1P_U02 | komputerowym, filmowym lub fotograficznym oraz oprogramowaniem z P6S_UW
zastosowaniem przepisow bezpieczenstwa pracy. P6S_UU
Posiada odpowiedni warsztat artystyczny do zaplanowania projektu P6U_U
MK1P_UO3 | interaktywnego w zakresie prac koncepcyjnych, realizacyjnych i P6S_UW
postprodukcji. P6S_UU
MK1P U04 Potrafi okresli¢ skutecznos¢ realizowanego projektu i wykorzystac opinie P6S_UU
- uzytkownikéw do jego modyfikacji. P6S_UK
Posiada kompetencje do realizacji warstwy wizualnej, muzyczno-
MK1P_UO5 | dZwiekowej oraz komunikacyjnej projektu, uwzgledniajac aspekty P6S_UW
technologiczne, estetyczne i uzytkowe.
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Potrafi zaplanowac strategie dystrybucji produktéw, dokona¢ wyboru

MK1P U0S odpowiednich kanatéw ich rozpowszechniania, uwzgledniajac cele P6U_U
- reklamowe i marketingowe, uwarunkowania prawne, finansowe i P6S_UO
technologiczne.
Poprawnie rozpoznaje rozne gatunki i formaty produkcji medialnej,
MK1P_UO07 | filmowejiinternetowej, potrafi krytycznie analizowad ich tres¢ i forme z P6S_UW

uwzglednieniem kontekstu kulturowego i spotecznego.

Posiada umiejetnosci jezykowe w zakresie terminologii informatycznej,
filmowej i artystycznej zwigzanej z profilem kierunku, zgodne z

MK1P_U08 : . y Y i ! a ! .p L & . P6S_UK
wymaganiami okre$lonymi dla poziomu B2 Europejskiego Systemu Opisu

Ksztatcenia Jezykowego.

KOMPETENCJE SPOLECZNE
absolwent:
Potrafi terminowo wywigzadé sie ze zobowigzan, dostarczajac na czas efekty P6U_K
MK1P_KO01 | swojej pracy zgodne z wymaganiami stawianymi projektom P6S_KR
interaktywnym. P6S_KK
MK1P K02 Potrafi stworzy¢ zespét do przygotowania projektu interaktywnego i petnié P6S_KR
- w nim réznorodne funkcje, wykazujgc sie umiejetnoscig wspotpracy. P6S_KO

Potrafi skutecznie porozumiewac sie w kontaktach interpersonalnych, za PeU K
posrednictwem réznych medidw ze szczegdlnym -

MK1P_KO03 L o L. Lo . . P6S_KO
- uwzglednieniem umiejetnosci negocjacji swojego stanowiska PGS_KR

w rozmowach biznesowych i rozumienia potrzeb klienta.

Dysponuje krytycznym ogladem wspdtczesnych dziet wizualnych pod
katem ich waloréw estet h, uzytk hi k h

MK1P K04 3 valc ycznych, uzy OWYC i rozrywkowyc o PES KK
- z uwzglednieniem kontekstu kulturowego i spotecznego, potrafi takze -

dokonac takiego ogladu wiasnych projektow.

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 6 e‘:’r:ktz
v Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji oraz charakterystyk drugiego .
charakterystyk R ]} .. - . . el ax uczenia sie
stopnia efektéw uczenia sie dla kwalifikacji Polskiej Ramy Kwalifikacji .
dla kierunku
WIEDZA
absolwent zna i rozumie:
w zaawansowanym stopniu — fakty, teorie, metody oraz ztozone MK1P_WO01
P6U_W zaleznosci miedzy nimi MK1P_WO06
réznorodne, ztozone uwarunkowania prowadzonej dziatalnosci MK1P_WO08
w zaawansowanym stopniu — wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz
. . . . e MK1P_WO01
dotyczace ich metody i teorie wyjasniajgce ztozone zaleznosci miedzy MKlP_WOZ
nimi, stanowigce podstawowg wiedze ogdlng z zakresu dyscyplin -
acep q € 0golng yscyp MK1P_WO03

naukowych lub artystycznych tworzacych podstawy teoretyczne oraz
P6S_WG o , ) _ T MK1P_WO04
- wybrane zagadnienia z zakresu wiedzy szczegétowej — wiasciwe dla -

L L . MK1P_WO05
programu studiow, a w przypadku studiéw o profilu praktycznym — MKlP_WOG
rowniez zastosowania praktyczne tej wiedzy w dziatalnosci zawodowe;j -

MK1P_WO07

zwigzanej z ich kierunkiem
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fundamentalne dylematy wspétczesnej cywilizacji
podstawowe ekonomiczne, prawne, etyczne i inne uwarunkowania

. . . . o L . MK1P_W02
réznych rodzajow dziatalnosci zawodowej zwigzanej z kierunkiem -

P6S_WK , o | MK1P_wo6
- studidow, w tym podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony wtasnosci -

. . MK1P_WO08
przemystowej i prawa autorskiego -
podstawowe zasady tworzenia i rozwoju réznych form przedsiebiorczosci

UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:
innowacyjnie wykonywac zadania oraz rozwigzywac ztozone i nietypowe MK1P_U0O1
PEU U problemy w zmiennych i nie w petni przewidywalnych warunkach MK1P_U02
- samodzielnie planowac wtasne uczenie sie przez cate zycie MK1P_UO03
komunikowac sie z otoczeniem, uzasadnia¢ swoje stanowisko MK1P_U06
wykorzystywac posiadang wiedze — formutowad i rozwigzywac ztozone i
nietypowe problemy oraz wykonywac zadania w warunkach nie w petni
przewidywalnych przez:
- wtasciwy dobdr zrédet i informacji z nich pochodzacych, dokonywanie MK1P_U02
PES UW oceny, krytycznej analizy i syntezy tych informacji, MK1P_U03
- - dobdr oraz stosowanie wtasciwych metod i narzedzi, w tym MK1P_UO05
zaawansowanych technik informacyjno-komunikacyjnych MK1P_U07
wykorzystywac posiadang wiedze — formutowad i rozwigzywac problemy
oraz wykonywac zadania typowe dla dziatalnosci zawodowej zwigzanej z
kierunkiem studiow — w przypadku studiow o profilu praktycznym
komunikowac sie z otoczeniem z uzyciem specjalistycznej terminologii
bra¢ udziat w debacie — przedstawiaé i ocenia¢ rézne opinie i stanowiska
P6S_UK oraz dyskutowac o nich MKIP_U04
: o I . MK1P_U08
postugiwaé sie jezykiem obcym na poziomie B2 Europejskiego Systemu -
Opisu Ksztatcenia Jezykowego
planowac i organizowac prace indywidualng oraz w zespole MKLP UOL
P6S_UO wspotdziataé z innymi osobami w ramach prac zespotowych (takze MKlP_U06
o charakterze interdyscyplinarnym) -
MK1P_U02
P6S_UU samodzielnie planowac i realizowaé wtasne uczenie sie przez cate zycie MK1P_UO03
MK1P_U04
KOMPETENCJE SPOLECZNE
absolwent jest gotéw do:
kultywowania i upowszechniania wzoréw witasciwego postepowania
w $rodowisku pracy i poza nim
. ) . N . o MK1P_KO1
P6U_K samodzielnego podejmowania decyzji, krytycznej oceny dziatan MK1P KO3
wtasnych, dziatan zespotéw, ktdrymi kieruje, i organizacji, w ktérych -
uczestniczy, przyjmowania odpowiedzialnosci za skutki tych dziatan
krytycznej oceny posiadanej wiedzy i odbieranych tresci
PES KK uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu probleméw poznawczych i MK1P_KO01
- praktycznych oraz zasiegania opinii ekspertéw w przypadku trudnosci MK1P_K04
z samodzielnym rozwigzaniem problemu
wypetniania zobowigzan spotecznych, wspotorganizowania dziatalnosci na
PES KO rzecz srodowiska spotecznego MK1P_K02
- inicjowania dziatan na rzecz interesu publicznego MK1P_KO03

myslenia i dziatania w sposéb przedsiebiorczy
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odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych, w tym: MK1P_KO01
P6S_KR - przestrzegania zasad etyki zawodowej i wymagania tego od innych, MK1P_K02
- dbatosci o dorobek i tradycje zawodu MK1P_KO03

ll. Plan studiow

1. Struktura planu studiow

Liczba godz. Liczba godz.
studia stacjonarne studia niestacjonarne
Lp. Moduty
Ogét. | wyk. cw. p/e/ Ogot. | wyk. | cw. ple/
prak. prak.
1 | Moduty ksztatcenia podstawowego 360 124 212 24 214 62 136 16
Creative Media:
448 130 288 30
2 | Moduty ksztatcenia kierunkowego 540 148 360 32 328 86 | 210 32
Creative Media:
320 90 230 0
3 | Modut dyplomowy 60 0 60 0 32 0 32 0
4 Moduty I'<sztaicetnia w zakresie 60 0 60 0 0 0 0 0
kultury fizycznej
Moduty ksztatcenia jezykowego 252 0 72 180 228 0 48 180
Moduty ksztatcenia wybieralnego / 540 0 540 0 302 0 302 0
specjalnosciowego Creative Media:
622 30 592 0
7 | Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0
960 0 24 936 960 0 24 936
8 | Moduty praktyk specjalnosciowych Creative Media -
960 0 48 912 -
OGOLEM: | 2772 272 | 1328 | 1172 | 2064 | 148 | 752 | 1164

Creative Media:
2722 | 250 | 1350 | 1122

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

Karty przedmiotdw zawierajg szczegétowe opisy efektdw uczenia sie, ktore nalezy naby¢ w ramach
przedmiotu, a docelowo w programie studidéw. Efekty uczenia sie dla poszczegdlnych przedmiotéw sg mierzalne
i weryfikowane miedzy innymi poprzez testy, prace projektowe oraz analizy studiéw przypadkéw i analizy
przemian historycznych. Studenci otrzymujg wsparcie edukacyjne nie tylko dzieki rzetelnemu przygotowaniu
zaje¢ przez wyktadowcdw, ale réwniez poprzez projekty edukacyjne, jakie mogg przeprowadzi¢ w ramach
dziatajacej na uczelni Akademii Umiejetnosci, jak réwniez za sprawg prac projektowych w ramach studenckiego
kota naukowego PLUMS objetego opiekg naukowg nauczycieli akademickich Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW.
Dodatkowo w ramach kierunku funkcjonuje wsparcie rozwoju studentdw w ramach systemu tutoringu dla
poszczegdlnych grup. Nauczyciele oraz tutorzy sg dostepni, poza wyktadami, ¢wiczeniami i zajeciami z tutorem,
w trakcie cotygodniowych konsultacji, pomagajac rozwigzac¢ indywidualne problemy poszczegdlnych studentéw.

Uniwersytet Dolnoslgski DSW dysponuje odpowiednig infrastrukturg techniczng (m.in. laboratorium dzwieku,
laboratoria komputerowe z silnikiem Unity 3D, Unreal4 Engine czy pracownia VR), programistyczng oraz stricte
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informatyczng, wspierajgcq proces dydaktyczny oraz projektowy studentéw. Oprécz tego nieustannie
prowadzone sg prace majace na celu rozbudowywanie zaplecza programowego kierunku, stosownie z wymogami
rynku pracy — chociazby w postaci poszerzenia oferty przedmiotowej o zajecia w programie Maya, czy
wprowadzenia pracy na pakiecie AutoDesk. W ramach wspierania studentdw prowadzgcy korzystajg rowniez
z platform komunikacyjnych, takich jak MS Teams, czy Discord oraz narzedzi jak Google Drive, gdzie mozliwe jest
umieszczanie materiatow w formie elektronicznej, czy prowadzenie asynchronicznych paneli dyskusyjnych. Kazdy
pracownik ma mozliwos¢ udostepniania studentom, w ramach prowadzonych zaje¢, materiatéw do wykfadow
i cwiczen, zaréwno z zakresu literatury podstawowej, jak i uzupetniajacej i poszerzajgcej wiedze na temat danego
przedmiotu lub dziedzin z nim powigzanych.

Program studiéw na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne zostat opracowany
w oparciu o metody dydaktyczne, ktdre 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 projektéw,
ktore stanowig podstawe ksztatcenia warsztatu na specjalnosciach znajdujgcych 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 przypadkdéw, wykorzystywane zwykle do oceny efektow
uczenia sie, jakie student powinien osiggng¢ w trakcie zaje¢ o charakterze éwiczeniowym.

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
mozliwos$¢ zdobycia nowej, specjalistycznej wiedzy i spotkania sie z przedstawicielami dziedziny game designu,
projektowania 3D, concept artu, programowania gier czy writingu na potrzeby gier.

Spotkania w ramach wyktaddéw, jak réwniez indywidualnych spotkan z nauczycielami akademickimi w czasie
ich konsultacji, dajg szanse na rozwdj profesjonalnych umiejetnosci niezbednych w codziennej praktyce
zawodowej, a takze stanowig okazje do pracy nad wiasnym warsztatem artystycznym i projektowym dla
studentow.

W procesie ksztatcenia studentdw wykorzystywane sg gtéwnie metody praktyczne. W szczegdlnosci dotyczy
to metody projektow (warsztatow), ksztattujgcej i rozwijajgcej 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, ¢wiczenia przedmiotowe stuzg ksztattowaniu umiejetnosci twdrczego
wykorzystania wiedzy w samodzielnym projektowaniu i realizowaniu indywidualnych projektéw. Sprzyja temu
praca w matych grupach (praca w zespole), polegajgca 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% punktow ECTS
Program studiow umozliwia studentowi wybdér modutéw ksztatcenia, do ktérych przypisuje sie punkty ECTS
W wymiarze nie mniejszym niz 30% liczby punktéw ECTS. Do modutéw wybieralnych nalezg moduty wskazane
ponizej.
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Liczba punktéw ECTS
Specjalnosc
Studia stacjonarne Studia niestacjonarne

Modut ksztatcenia jezykowego 12 12
Modut ksztatcenia wybieralnego / specjalnosciowego:

Animacja 3D 37,5 37,5

Game Design 37,5 37,5

Produkcja filmowa i efekty specjalne 375 37,5

Kreacja i produkcja wydarzen e-sportowych 37,5 37,5

3D Animation & Visual Effects 53 nie dotyczy
Moduty praktyk specjalnosciowych 38 38
tacznie 87,5 87,5

(CM: 103)

Na studiach stacjonarnych studenci majg do wyboru nastepujgce moduty ksztatcenia wybieralnego /
specjalnosciowego: Game Design, Animacja i efekty specjalne do filmu i gier, Produkcja filmowa i efekty
specjalne, Kreacja i produkcja wydarzen e-sportowych oraz 3D Animation & Visual Effects (modut wybieralny
prowadzony w jezyku angielskim), natomiast w ramach studidw niestacjonarnych dostepne sg specjalnosci:
Game Design, Animacja i efekty specjalne do filmu i gier, Produkcja filmowa i efekty specjalne oraz Kreacja
i produkcja wydarzen e-sportowych.

4. Wpymiar, zasady i formy odbywania praktyk zawodowych

1. Cele praktyk

Przez praktyke nalezy rozumie¢ przewidziany programem studidow okres przeznaczony na pogtebianie wiedzy
oraz doskonalenie praktycznych umiejetnosci i kompetencji spotecznych studenta w Instytucji Przyjmujacej na
praktyke.

Celem praktyk jest:

— pogtebianie i poszerzanie wiedzy zdobytej na zajeciach dydaktycznych i rozwijanie umiejetnosci jej
wykorzystania, szczegdlnie w zakresie wiedzy o mediach kreatywnych i umiejetnosci przydatnych
w branzach kreatywnych,

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

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

— stworzenie warunkéw do aktywizacji zawodowej Studentdw na rynku pracy.

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, dziatajgce 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.,
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— przedsiebiorstwa z branzy wydawniczej, m.in. zajmujgce sie publikowaniem i dystrybucjg ksigzek, gier,
komikséw, zabawek itp.,

— stowarzyszenia, fundacje i inne podmioty wpisane do odpowiedniego rejestru, ktére w zakresie swojej
statutowej dziatalnosci realizujg dziatalnos¢ kreatywng, 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,

— inneinstytucje po uzgodnieniu z Uczelnianym Opiekunem Praktyk.

3. Czas trwania praktyk i miejsce ich odbywania
Studenci/tki studiow pierwszego stopnia (studia polskojezyczne) odbywajg praktyki zgodnie z

harmonogramem studiow:

Rok
., Czas trwania 3 L. L.
studiow, . Uszczegotowienie Zaktadane efekty uczenia sie:
praktyki
semestr

a) w zakresie wiedzy student/ka:

- Posiada wiedze praktyczng na
temat technologii informatycznych
oraz gatunkdéw i formatéw
produkcji medialnej, filmowej i
internetowej, z naciskiem na
produkty interaktywne, w tym gry,
aplikacje oraz projekty
audiowizualne.

- Znaistosuje zasady opracowania
Praktyka zawodowa | produktu interaktywnego w trzech
kluczowych fazach: preprodukgji,
produkcji i postprodukcji,
Wprowadzenie do praktyk - uwzgledniajac metodyke

. 2 godziny dydaktyczne zarzadzania procesami
480 godzin

Il rok, dvdakt h kreatywnymi oraz
ydaktycznyc . .
semestr (360 godzin Ewaluacja praktyk - 10 godzin technologicznymi.
4 zegarowych) dydaktycznych - Rozumie zasady estetyki i ich
wptyw na odbiér projektéw

interaktywnych, a takze zna

Praktyka w Instytucji podstawy prawa witasnosci

Przyjmujacej - 468 godziny intelektualnej i przemystowej oraz

dydaktyczne funkcjonowania przedsiebiorstw
kreatywnych, co umozliwia
przygotowanie do prowadzenia
wtasnej dziatalnosci gospodarcze;j.

- Posiada wiedze na temat strategii
dystrybucji i promocji produktéw
interaktywnych, w tym wyboru
kanatéw rozpowszechniania i ich
dostosowania do celéw
marketingowych oraz

technologicznych.
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b) w zakresie umiejetnosci student/ka:

Tworczo postuguje sie sprzetem
komputerowym, filmowym i
fotograficznym oraz odpowiednim
oprogramowaniem do realizacji
wizualnej i komunikacyjnej
warstwy projektu, uwzgledniajac
aspekty estetyczne, uzytkowe i
technologiczne.

Planuje, organizuje i realizuje
projekt interaktywny, zarzgdzajgc
czasem, zespotem oraz zasobami
materiatowymi, w tym tworzy
harmonogramy pracy dostosowane
do warunkodw realizacji.

Oceni skutecznosc realizowanego
projektu na podstawie opinii
uzytkownikéw, analizy danych oraz
biezgcych testow, proponujgc
modyfikacje dostosowane do
potrzeb rynku i odbiorcéw.
Uczestniczy w tworzeniu strategii
marketingowej i dystrybucji
produktéw interaktywnych,
dokonujgc analizy dostepnych
kanatéw komunikacji oraz
uwzgledniajac aspekty prawne,
technologiczne i finansowe.
Potrafi integrowac rézne formy
przekazu (np. wizualny,
dzwiekowy, interaktywny) w
ramach kompleksowych
projektow, dostosowujgc je do
specyfiki grupy docelowej i
wybranych mediéw.

c) w zakresie kompetencji spotecznych
student/ka:

Efektywnie wspotpracuje w zespole
projektowym, petnigc réznorodne
funkcje i wykazujgc umiejetnosé
pracy zespotowej, takze w
srodowiskach
interdyscyplinarnych.

Skutecznie komunikuje sie w
kontaktach interpersonalnych oraz
biznesowych, negocjujac swoje
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stanowisko i rozumiejac potrzeby
klienta, takze w kontekscie
projektéw wymagajgcych
wieloetapowego feedbacku.

- Terminowo wywigzuje sie z
powierzonych zadan, dostarczajgc
efekty pracy zgodne z wymogami
technicznymi, estetycznymi i
uzytkowymi projektow
interaktywnych.

a) w zakresie wiedzy student/ka:

- Znaistosuje w praktyce fazy
opracowania produktu
interaktywnego: preprodukcje,
produkcje i postprodukcje,
uwzgledniajgc metodyke ich
realizacji oraz specyfike pracy
projektowe;.

- Rozumie zasady funkcjonowania
przedsiebiorstwa kreatywnego
oraz zna podstawowe przepisy
prawa wtasnosci przemystowej i
intelektualnej, co pozwala na

Praktyka zawodowa Il $wiadome zarzadzanie projektami i
przygotowanie do prowadzenia
wtasnej dziatalnosci gospodarczej.

Wprowadzenie do praktyk —

2 godziny dydaktyczne - Posiada wiedze na temat strategii

i rok, 480 godzin dystrybucji i promocji produktéw
semestr dydaktycznych . . interaktywnych, w tym analizy
6 (360 godzin Ewaluacja praktyk — 10 godzin kanatéw rozpowszechniania, celéw
zegarowych) | dvdaktycznych marketingowych oraz
uwarunkowan prawnych,

Praktyka w Instytucji finansowych i technologicznych.
Przyjmujacej — 468 godziny

dydaktyczne b) w zakresie umiejetnosci student/ka:

- Planuje i organizuje realizacje
projektow interaktywnych, biorgc
pod uwage warunki czasu pracy,
dostepnos¢ zasobow ludzkich i
materiatowych, oraz wykorzystuje
opinie uzytkownikéw do
modyfikacji projektéw.

- Dokonuje oceny skutecznosci
realizowanych projektéw na
podstawie danych i analizy
odbioru, wdrazajgc zmiany
dostosowane do oczekiwan rynku i

uzytkownikéw koncowych.
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- Potrafi uczestniczy¢ w planowaniu
strategii dystrybucji i promocji
produktow, wybierajgc
odpowiednie kanaty oraz
uwzgledniajac cele reklamowe,
marketingowe i ograniczenia
technologiczne.

- Efektywnie wykorzystuje rézne
narzedzia komunikacji medialnej i
biznesowej, takze w kontekscie
wspotpracy z klientem, partnerami
projektowymi i cztonkami zespotu.

c) w zakresie kompetencji spotecznych
student/ka:

Aktywnie uczestniczy w pracy
zespotowej, petnigc réznorodne funkcje
i wykazujac sie umiejetnoscia
wspotpracy w ztozonych projektach
interaktywnych.

Skutecznie komunikuje sie w
kontaktach interpersonalnych oraz za
posrednictwem réznych mediéw, ze
szczegdlnym uwzglednieniem
negocjacji biznesowych i dostosowania
do potrzeb klienta.

Jest Swiadomy/a znaczenia
terminowosci i jakosci w realizacji
projektow, dostarczajac efekty pracy
zgodne z wymaganiami technicznymi,
estetycznymi i uzytkowymi.

Studenci/tki studiéw pierwszego stopnia (studia anglojezyczne) odbywajg praktyki zgodnie z
harmonogramem studiow:
Rok
studiow Czas trwania L L.
. Uszczegotowienie Zaktadane efekty uczenia sie:
, praktyki
semestr
Praktyka zawodowa | w zakresie wiedzy student/ka:
wykorzystuje niezbedng wiedze praktyczna
i rok 240 godzin (Internship 1) na temat technologii informatycznych
rok, e
X dydaktycznych wykorzystywanych w realizacji projektu
semestr . .
3 (180 godzin Wprowadzenie do praktyk - interaktywnego,
zegarowych) 4 godziny dydaktyczne wykorzystuje wiedze na temat istotnych
gatunkow i formatéw produkcji medialnej,
filmowej lub internetowej ze szczegdinym
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Ewaluacja praktyk - 8 godzin
dydaktycznych

Praktyka w Instytucji
Przyjmujacej — 228 godzin
dydaktycznych

uwzglednieniem produktéw
interaktywnych,

w zakresie umiejetnosci student/ka:
twdrczo postuguje sie odpowiednim do
realizacji projektu sprzetem
komputerowym, filmowym lub
fotograficznym oraz oprogramowaniem,
realizuje warstwe wizualng oraz
komunikacyjng projektu, uwzgledniajgc
aspekty technologiczne, estetyczne i
uzytkowe,

w zakresie kompetencji spotecznych
student/ka:

potrafi terminowo wywigzacd sie ze
zobowigzan, dostarczajgc na czas efekty
swojej pracy zgodne z wymaganiami
stawianymi projektom interaktywnym

Il rok,
semestr
4

240 godzin
dydaktycznych
(180 godzin
zegarowych)

Praktyka zawodowa Il

(Internship II)

Wprowadzenie do praktyk -
4 godziny dydaktyczne

Ewaluacja praktyk - 8 godzin
dydaktycznych

Praktyka w Instytucji
Przyjmujacej — 228 godzin
dydaktycznych

w zakresie wiedzy student/ka:
wykorzystuje w praktyce znajomos¢ faz
opracowania produktu interaktywnego —
preprodukcyjng, produkcyjng i
postprodukcyjng wraz z metodykg ich
realizacji,

posiada i wykorzystuje profesjonalng
wiedze na temat wybranych aspektéw
estetyki zwigzanych z realizowanymi
projektami,

wykorzystuje w praktyce zasady
funkcjonowania przedsiebiorstwa
kreatywnego, prawa witasnosci
przemystowej i intelektualnej potrzebnych
do rozpoczecia wtasnej dziatalnosci
gospodarczej w zakresie studiowanego
kierunku,

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

potrafi okresli¢ skutecznosc realizowanego
projektu i wykorzystaé opinie uzytkownikéw
do jego modyfikaciji,

potrafi uczestniczy¢ w planowaniu strategii
dystrybucji produktow, dokona¢ wyboru
odpowiednich kanatow ich
rozpowszechniania, uwzgledniajac cele
reklamowe i marketingowe,
uwarunkowania prawne, finansowe i
technologiczne,
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w zakresie kompetencji spotecznych
student/ka:

potrafi uczestniczy¢ w dziataniu zespotu do
przygotowania projektu interaktywnego i
petni¢ w nim réznorodne funkcje, wykazujac
sie umiejetnoscig wspotpracy,

potrafi skutecznie porozumiewac sie w
kontaktach interpersonalnych, za
posrednictwem réznych mediéw ze
szczeg6lnym uwzglednieniem umiejetnosci
negocjacji swojego stanowiska w
rozmowach biznesowych i rozumienia
potrzeb klienta

Praktyka zawodowa lll
(Internship Ill)

Wprowadzenie do praktyk —

w zakresie wiedzy student/ka:
wykorzystuje w praktyce znajomos¢ faz
opracowania produktu interaktywnego —
preprodukcyjng, produkcyjng i
postprodukcyjng wraz z metodykg ich
realizacji,

w zakresie umiejetnosci student/ka:
wtasciwie planuje organizacje i realizacje

dydaktycznych

Praktyka w Instytucji
Przyjmujacej — 228 godzin
dydaktycznych

Il rok, 240 godzin 4 godziny dydaktyczne projektu interaktywnego, uwzgledniajac
semestr dydaktycznych warunki czasu pracy, zasobow ludzkich i
s (180 godzin Ewaluacja praktyk — 8 godzin | Materiatowych,
zegarowych) dydaktycznych potrafi okresli¢ skutecznosc¢ realizowanego

projektu i wykorzystac¢ opinie uzytkownikéw
do jego modyfikacji,

Praktyka w Instytucji w zakresie kompetencji spotecznych

Przyjmujacej — 228 godzin student/ka:

dydaktycznych potrafi uczestniczy¢ w dziataniu zespotu do
przygotowania projektu interaktywnego i
petni¢ w nim réznorodne funkcje, wykazujac
sie umiejetnoscig wspotpracy
w zakresie wiedzy student/ka:

Praktyka zawodowa IV wykorzystuje w praktyce zasady
funkcjonowania przedsiebiorstwa

(Internship 1V) -
kreatywnego, prawa wtasnosci
przemystowej i intelektualnej potrzebnych

Wprowadzenie do praktyk —4 | do rozpoczecia wtasnej dziatalnosci

il rok, 240 godzin godziny dydaktyczne gospodarczej w zakresie studiowanego
dydaktycznych kierunku,
semestr . . - -
: (180 godzin Ewaluacja praktyk — 8 godzin w zakresie umiejetnosci student/ka:
zegarowych) potrafi okresli¢ skutecznosé realizowanego

projektu i wykorzystac¢ opinie uzytkownikéw
do jego modyfikacji,

potrafi uczestniczy¢ w planowaniu strategii
dystrybucji produktéow, dokona¢ wyboru
odpowiednich kanatow ich
rozpowszechniania, uwzgledniajgc cele
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reklamowe i marketingowe,
uwarunkowania prawne, finansowe i
technologiczne,

w zakresie kompetencji spotecznych
student/ka:

potrafi skutecznie porozumiewad sie w
kontaktach interpersonalnych, za
posrednictwem réznych mediéw ze
szczegblnym 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 osiggniecia efektdw uczenia sie odbywa sie w Dzienniku praktyk, w ktorym studenci opisujg
zadania zrealizowane w Instytucji Przyjmujacej na praktyke zwigzane z wyzej wymienionymi efektami, a Opiekun
Praktyki z ramienia danej Instytucji Przyjmujacej na praktyke potwierdza je podpisem w Dzienniku praktyk oraz
Uczelniany Opiekun Praktyk w Dzienniku praktyk oraz w USOSweb.

W przypadku zaliczania praktyki na podstawie umowy o prace lub umoéw cywilnoprawnych, prowadzenia
wtasnej dziatalnosci gospodarczej, podejmowania innych form dziatalnosci — stazu, wolontariatu, zaliczenia
praktyki dokonuje Uczelniany Opiekun Praktyk na pisemny Whniosek o zaliczenie praktyki zawodowej na
podstawie zaswiadczenia o zatrudnieniu / prowadzeniu dziatalnosci gospodarczej / podejmowania innych form
dziatalnosci, w ktérym potwierdzane jest osiggniecie efektow 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 Studidéw Stosowanych okreslona jest w Zarzadzeniu Dziekana
Wydziatu Studidéw Stosowanych Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW.

Iv. Dodatkowe dokumenty do programu studiéw

1. System ECTS

Zasady przypisywania punktéw ECTS do przedmiotdw 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 studidow
zatwierdza Senat Uczelni, podejmujgc stosowng uchwate w sprawie przyjecia planéw i programéw 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.
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Wartos¢ punktéw ECTS dla danego przedmiotu odzwierciedla $redni naktad pracy studenta niezbedny do
uzyskania zaktadanych efektow uczenia sie. Naktad ten jest suma godzin zaje¢ z bezposrednim udziatem
nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia i studentéw (godziny kontaktowe) oraz godzin
pracy samodzielnej studenta. Zgodnie z tg zasadg przydzielono punkty ECTS na poszczegdlne formy procesu
dydaktycznego sktadajace sie na realizacje efektow uczenia sie danego przedmiotu, takie jak wyktady, éwiczenia,
konwersatorium, lektoraty, seminaria, projekty, e-learning i praca wiasna studenta. Uwzgledniono réwniez
punkty ECTS realizowane przez bezposredni kontakt nauczyciela akademickiego w formie egzaminéw, zaliczen,
konsultacji oraz prac dodatkowych wykonywanych przez studentéw pod nadzorem nauczyciela akademickiego.
Nakfad pracy wtasnej studenta przypadajacej na dany przedmiot (a w konsekwencji liczba punktéw ECTS za prace
wtasng studenta) jest wypadkowg szeregu czynnikdw 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
$redniego nakfadu pracy wiasnej studenta w danym przedmiocie brany jest takze pod uwage kontekst, w jakim
ten przedmiot wystepuje w programie studiow — czy zdobycie efektdw uczenia sie przypisanych do przedmiotu
wymaga wczesniejszego zaliczenia innych przedmiotéw lub posiadania innego zasobu wiedzy lub umiejetnosci.

Przypisane w ten sposéb punkty ECTS do przedmiotéw sg takie same w przypadku studidow stacjonarnych
i niestacjonarnych, ale inne s3 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 ilos¢ pracy wtasnej studenta.

Projektujac system przypisywania punktéw ECTS, uwzgledniono doswiadczenia uczelni zagranicznych,
z ktérymi wspodtpracuje Uczelnia. Stosowanie systemu przypisywania punktéw ECTS w sposéb zblizony do uczelni
partnerskich utatwia mobilnos¢ studentéw w Europejskim Obszarze Szkolnictwa Wyzszego.

Zgodnie z Uchwatg Senatu w sprawie wytycznych do programéw studidow przyjmuje sie, ze liczba punktow
ECTS w wymiarze rocznym wynosi¢ powinna 60 punkéow ECTS, a rdznice miedzy semestrami nie powinny by¢
wieksze niz 5 punktéw, co utatwi zaliczanie semestréw studentom decydujgcym 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 studiow (suma godzin
dla catosci programu — godziny z udziatem nauczyciela akademickiego oraz innych oséb prowadzacych zajecia
dydaktyczne, godziny zajec bez udziatu nauczycieli akademickich oraz godziny za prace wtasng studenta). Dla
studiéw stacjonarnych wymiar godzin kontaktowych (i punktéw ECTS) nie moze by¢ mniejszy niz 50% okreslonych
dla programu studiow.

Zaokraglenia punktéw ECTS dokonuje sie: w planie do 0,5 pkt. ECTS; w matrycy wskaznikédw 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 c¢wiczen, konwersatoriow, laboratoriow,
lektoratdw, warsztatéw, seminaridw, zajecia terenowe, czy praktyki;
plus
b) punkty za prace wtasng w tej samej proporcji jak udziat punktéw z zajec ksztattujacych umiejetnosci
praktyczne w stosunku do ogdlnej liczby punktow przypisanych do danego przedmiotu.

Inaczej méwigc, punkty za zajecia ksztattujace umiejetnosci praktyczne (w formie ¢wiczen, konwersatoriéw,
laboratoridow, lektoratéw, warsztatéw, seminaridw, zajecia terenowe, czy praktyki) oblicza sie jako iloczyn liczby
ECTS dla przedmiotu oraz udziatu tych zaje¢ w ogdlnej liczbie godzin przedmiotu.

2. Tresci modutéw

Nazwa modutu Tresci modutu

Moduty ksztatcenia podstawowego | Szkolenie wstepne z zakresu BHP
Kompetencje przysztosci |

Kompetencje przysztosci ll
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General Courses

Kompetencje przysztosci lll

Podstawy rysunku

User Experience Design

Podstawy jezyka filmowego i pracy z kamerg

Podstawy przedsiebiorczosci

Podstawy projektowania graficznego

Wprowadzenie do nauki o komunikacji spotecznej i mediach
Historia sztuki

Digital Art

Podstawy rezyserii i pracy z aktorem

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

Systemy medialne w Polsce i na Swiecie

Initial OSH Training Course

Future Competencies |

Future Competencies Il

Future Competencies Il

Introduction to Drawing

User Experience Design

Polish Digital Culture, Language and History |
Introduction to Directing and Acting Techniques
Film Language and Camera Shooting

Media Art

Polish Digital Culture, Language and History Il
Design Thinking

PR and Portfolio Building

Cultural Aspects of Games and Animations
Law in Design and Production

Moduty ksztatcenia kierunkowego

Podstawy game design

Wstep do game studies

Historia medidw wizualnych i animacji

Podstawy projektowania postaci

Silniki i technologie gier

Warsztat concept artow, storyboardingu i animatikow
Historia gier komputerowych

Storytelling i story design

Scenariopisanie

Praca z systemem motion capture

Komunikacja z grupa

VR i nowe technologie w grach

Komunikacja elektroniczna i wizualna

Organizacja produkcji i tworzenie dokumentacji projektu
Podstawy produkcji dzwiekowej

Perswazyjne aspekty medidow wizualnych

Podstawy zarzadzania

Komunikacja w cyklu zycia projektu multimedialnego
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Major Courses

Story Telling and Story Design
Fundamentals of Graphic Design
Game Design |

Concept Arts and Storyboards
Game Design 11

Motion Capture Workshop
Fundamentals of Sound Production
Fundamentals of Game Engines
Computer Mediated Communication and Cyberactivism
Project Managements Methods
Group Communication

Moduty ksztatcenia jezykowego
Language Courses

Jezyk obcy -1l (jezyk angielski, jezyk niemiecki)
Foreign Language I-Ill (Spanish, German)

Moduty przygotowania pracy
dyplomowej
B.A. Project Seminars

Seminarium dyplomowe |-l

Bachelor of Arts Seminar -1l

Moduty praktyk specjalnosciowych

Internships

Praktyka zawodowa |-l — realizowana w instytucji zgodnie z
regulaminem i programem praktyk na kierunku
Internship I-IV

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
Game Design

Game design - logika i mechanika gry

Podstawy projektowania poziomoéw

Prototypowanie

Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gier |
Zaawansowany game design

Zaawansowane projektowanie poziomow |

Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gier Il
Zaawansowana praca z silnikami gier - Unreal Engine |
Zaawansowane projektowanie poziomow |l
Zaawansowana praca z silnikami gier - Unity
Zaawansowana praca z silnikami gier - Unreal Engine Il
Testowanie gier i planowanie testéow

Realizacja materiatéw wideo do gier

Zajecia monograficzne

Kulturowe aspekty projektowania i produkcji gry

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
Animacja i efekty specjalne do
filmu i gier

Podstawy grafiki 3D

Modelowanie Srodowiska, wnetrz i obiektow
Modelowanie postaci

Teksturowanie, mapowanie i shading
Rigowanie

Oswietlenie i rendering

Efekty specjalne i fizyka 2D

Podstawy animacji 3D
Zaawansowana animacja 3D

Motion Design

Postprodukcja - kompozytowanie
Animacja 2D

Animacja proceduralna i generatywna
Unreal Engine w animacji
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Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
Produkcja filmowa i efekty
specjalne

Podstawy grafiki 3D

Workflow produkgji filmowej
Realizacja dzwieku na planie
Oswietlenie filmowe

Rezyseria ujec¢ filmowych
Technologia produkgc;ji filmowej
Efekty specjalne i fizyka 2D
Zaawansowane efekty specjalne
Praca z green screenem

Motion Design

Matte Painting i techniki 2,5D
Postprodukcja - kompozytowanie
Postprodukcja - montaz wideo
Supervising na planie

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)

Kreacja i produkcja wydarzen
e-sportowych

Historia i rozwdj e-sportu

Podstawy transmisji e-sportowych

Psychologia widza e-sportowego

Dziennikarstwo e-sportowe

Rezyseria transmisji e-sportowych

Scenografia i przestrzen eventowa w e-sporcie
Scenopisarstwo i storytelling w relacjonowaniu e-sportu
Zarzadzanie transmisjg wielojezyczng

Operator wirtualnej kamery wydarzen e-sportowych
Event Management w e-sporcie

Dzwiek i Swiatto w produkcji e-sportowe;j

Monetyzacja transmisji e-sportowych

Postprodukcja - montaz wideo

Statystyki i analityka transmisji

Cyberbezpieczenstwo i ochrona danych w transmisjach e-sportowych

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
3D Animation & Visual Effects

3D Graphics Fundamentals
Introduction to Character Design
History of Animation and VFX

VFX |

Environment, Interior and Objects Modelling
Animatics

Character Modelling

Texturing, Mapping and Shading
Rigging

Lighting and Rendering

Motion Design

3D Animation Fundamentals
Scriptwriting

Character Animation

Particles and Physics

Mechanisms and Vehicles Animation
Matte Painting and 2,5D Techniques
VFX I

Postproduction - Compositing
Postproduction - Video Editing
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3. Zalaczniki
Zatacznik 1.
Zatacznik 2.
Zatacznik 3.
Zatacznik 4.

Plany studiéw

Macierz efektéw uczenia sie
Sumaryczne wskazniki ECTS
Karty przedmiotow
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Wydziat:
Kierunek:

Wydziat Studiéw Stosowanych
Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Stopien ksztatcenia: licencjackie Czas trwania: 6 semestrow
Forma studiow: stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
dyscyplina wiodaca: nauki o komunikacji spotecznej i mediach 52%
dyscyplina uzupetniajaca: informatyka techniczna i telekomunikacja 24%
sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 24%
Moduly ksztatcenia podst g
5 2] Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia > E i sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
or ogot. | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. [ p/e | wyk.| éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. [ p/e | wyk.]| éw. | p/e
1 |S1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0 4 0 0 4 4
2 |S1-00-KOMPRZY1-1 Kompetencje przysztosci ZAL 2 16 0 16 0 16
3 |S1-00-KOMPRZY2-2 Kompetencje przysztosci I ZAL 2 16 0 16 0 16
4 [S1-00-KOMPRZY3-3 Kompetencje przysztosci 111 ZAL 2 16 0 16 0 16
5 [S1-62-PORY-1 Podstawy rysunku ] 3 30 0 30 0 30
6 [S1-62-USEXDE-1 User Experience Design (0] 3 26 0 26 0 26
7 |S1-62-POPRKA-1 Podstawy jezyka filmowego i pracy z kamerg (0] 3 30 0 30 0 30
8 |S1-62-PODPRZ-1 Podstawy przedsiebiorczosci (0] 3 30 30 0 0 30
9 |S1-62-PPRGR-1 Podstawy projektowania graficznego [e] 3 24 0 24 0 24
10|51-62-WNKSM-2 n/gcrlci)a\ﬁdzenie do nauki o komunikacji spotecznej i E 3 30 30 0 0 30
11|51-62-HISSZT-2 Historia sztuki E 2 20 20 0 0 20
12 [S1-62-DIGART-2 Digital Art o] 2 20 0 0 20 20
13|51-62-POREAK-3 Podstawy rezyserii i pracy z aktorem (0] 2 30 0 30 0 30
14|51-62-5GGOSP-5 Serious games i gry dla odbiorcéw o specjalnych o P 24 0 24 0 24
potrzebach
15|S1-62-PRASPR-6 Prawne aspekty pracy w branzy kreatywnej [e) 2 24 24 0 0 24
16 |S1-62-SYSMED-6 Systemy medialne w Polsce i na $wiecie [e] 2 20 20 0 0 20
RAZEM:| 36,0 | 360 |124| 212 | 24 | 30 ([126| 4 | 50 [ 16| 20| 0 [ 46| O 0 0 0 0 24|/ 0 44| O 0
Moduly ksztatcenia kierunkowego
5 (2] Liczba godz. Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S E sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
[y ogot. | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |S1-62-PODGD-1 Podstawy game design (0] 4 36 16 20 0 16 | 20
2 |S1-62-WGST-1 Wstep do game studies (0] 3 30 30 0 0 30
3 |S1-62-HIMEWI-1 Historia mediéw wizualnych i animacji E 3 30 30 0 0 30
4 |S1-62-POPRPO-1 Podstawy projektowania postaci o 3 30 0 30 0 30
5 |S1-62-SILITG-2 Silniki i technologie gier (0] 4 60 0 60 0 60
6 [S1-62-WACOAR-2 Warsztat concept artéw, storyboardingu i animatikéw [e) 3 30 0 30 0 30
7 |S1-62-HIGIKO-2 Historia gier komputerowych E 3 30 30 0 0 30
8 |S1-62-STODES-2 Storytelling i story design (0] 3 30 0 30 0 30
9 [S1-62-SCE-3 Scenariopisanie (0] 2 30 0 30 0 30
10|S1-62-STODES-3 Praca z systemem motion capture (0] 2 22 0 22 0 22
11{S1-62-KOMGRU-3 Komunikacja z grupa (0] 2 20 0 20 0 20
12|51-62-VRTEGR-4 VR i nowe technologie w grach 0] 2 30 0 30 0 30
13|51-62-KOELCY-4 Komunikacja elektroniczna i wizualna [0) 2 24 0 24 0 24
14|51-62-ORPR-5 Organizacja produkgji i tworzenie dokumentacji projektu | O 2 18 0 18 0 18
15[S1-62-POPRDZ-5 Podstawy produkcji dZzwiekowej [¢] 2 30 0 30 0 30
16 [S1-62-PERSMW-5 Perswazyjne aspekty medidw wizualnych (0] 1 18 18 0 0 18
17[51-62-PODZARZ-5 Podstawy zarzadzania (0] 3,5 48 0 16 32 16 | 32
18|51-62-KOMPRO-6 Komunikacja w cyklu zycia projektu multimedialnego E 2 24 24 0 0 24
RAZEM:| 46,5| 540 |148| 360 | 32 | 76 [ 50 | 0 | 30 [120| O 0|72| o 0 | 54| 0 | 18| 64| 32| 24| O [
Modut dyplomowy
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
i) = ogot. | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |S1-62-SEMD1-5 Seminarium dyplomowe I o] 5 30 0 30 0 30
2 |S1-62-SEMD2-6 Seminarium dyplomowe II (o] 5 30 0 30 0 30
RAZEM:| 10 60 0o 60 0o 0o 0o 0o 0o 0o 0o 0o 0o 0o 0o ) ) 0 30| 0 0 30| 0
Moduly ksztatcenia jezykowego
3 (2] Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S 5 i sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) = ogot. | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| ¢w. [ p/e | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. [ p/e | wyk.]| ¢w. | p/e
1 |S1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) 0] 4 84 0 24 60 24 | 60
2 |S1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy II (jezyk angielski, jezyk niemiecki) o] 4 84 0 24 60 24 | 60




[ 3 [s1-00-JEZOBC3-5 [Jezyk obcy TII (jezyk angielski, jezyk niemiecki) [ ET 4] 8 Jo| 24 e I I | | | 011 | 1 1"loale]| | | |
| RAZEM:[ 12 | 252 [ 0o | 72 [180] o [ o [ o[ o[ o[ o[ o[ 24[60] 0 | 24[60] 0 | 24[60] 0] 0] 0]
Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej

,{‘: 2] Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia > G i sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
or = 0Ogot. | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |S1-00-WF1-3 Wychowanie fizyczne 1 zal 0 30 0 30 0 30
2 [S1-00-WF2-4 Wychowanie fizyczne 11 zal 0 30 0 30 0 30
RAZEM:| 0 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 /30| 0 0 /30| 0 0 0 0 0 0 0
Moduty praktyk kierunkowych
5 2] Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia > E i sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
o Ogot. WP EW |prak.| WP | EW [prak.] WP | EW [prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.[ WP | EW |prak.] WP | EW [ prak.
1
2
RAZEM:| 0 0 0 0 0 0 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 sem. 5 sem. 6
Ogot. | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 360 124 212 [ 24| 30 [126| 4 [ 50| 16 | 20| O | 46| O 0 0 0 0 ]24] 0]44] O 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 540 148 | 360 32| 76 | 50 0 30 | 120 © 0 72 0 0 54 0 18 | 64| 32 | 24 0 0
3 [Modut dyplomowy 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 ]3]0 0 ]3]0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 252 0 72 180| O 0 0 0 0 0 0 24 | 60 0 24 | 60 0 24 | 60 0 0 0
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0 0 0 0 0 0 0
bez modutu praktyk kierunkowych:| 1272 | 272| 764 |236)|106(176| 4 | 80 136 20 | 0 |172| 60 | O |108| 60 | 18 |[142| 92 | 68 | 30 | O
Moduty praktyk Ogét. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW [prak.
6 |Moduly praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
RAZEM z modutem praktyk kierunkowych: 1272 286 236 232 168 252 98
Punkty ECTS
- . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 36,0 17,0 9,0 4,0 0,0 2,0 4,0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 46,5 13,0 13,0 6,0 4,0 8,5 2,0
3 [Modut dyplomowy 10,0 0,0 0,0 0,0 0,0 5,0 5,0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 12,0 0,0 0,0 4,0 4,0 4,0 0,0
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
6 |Moduty praktyk kierunkowych 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
RAZEM: 104,5 30,0 22,0 14,0 8,0 19,5 11,0
Modut ksztatcenia specjalnosciowego: 755 0,0 80 16,0 22,0 10,5 19,0
OGOLEM: 180,0 30,0 30,0 30,0 30,0 30,0 30,0
Dopuszczalny deficyt punktowy po semetrze: -5 -5 -5 -5 -5 -5




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiow Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Game Design

Stopien ksztalcenia: licencjackie Czas trwania: 6 semestrow
Forma studiow: stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
| e Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
o Ogdt. | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [S1-62-GAMLOM-2 Game design - logika i mechanika gry o 4 40 0 40 0 40
2 |S1-62-POPRPO-2 Podstawy projektowania poziomoéw o 2 30 0 30 0 30
3 |S1-62-PROTOT-3 Prototypowanie [0} 2 30 0 30 0 30
4 |S1-62-MOBIGR1-3 Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gier I| O 4 46 0 46 0 46
5 |S51-62-ZAGD-3 Zaawansowany game design [0} 2 40 0 40 0 40
6 |S1-62-ZAPRPO1-3 Zaawansowane projektowanie pozioméw I [0} 2 30 0 30 0 30
7 |s1-62-MOBIGR2-4 Eodele biznesowe, marketing i PR w branzy gier 0 4 46 0 46 0 46
8 |s1-62-7PSGE-4 Zaayvansowana praca z silnikami gier - Unreal 0 2 30 0 30 0 30
Engine I
9 |S1-62-ZAPRPO2-4 Zaawansowane projektowanie poziomdw II [0} 2 30 0 30 0 30
10 |S1-62-ZPSGU-5 Zaawansowana praca z silnikami gier - Unity 0] 4 60 0 60 0 60
11151-62-7PSGE-5 Zaayvansowana praca z silnikami gier - Unreal 0 2 30 0 30 0 30
Engine II
12 |S1-62-TEGRPL-6 Testowanie gier i planowanie testow [0) 3 34 0 34 0 34
13 |S1-62-REMAWI-6 Realizacja materiatéw wideo do gier (0] 1,5 34 0 34 0 34
14S1-62-ZAJMON-6 Zajecia monograficzne [0} 1,5 30 0 30 0 30
15|S1-62-KUASPR-6 Kulturowe aspekty projektowania i produkgji gry o 1,5 30 0 30 0 30
RAZEM:[37,5| 540 0 540 | O 0 0 0 0]70| O 0 |146| O 0 |106] O 0 ]9 | 0 0 |128| O |
Moduty praktyk specjalnosciowych
I |e Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S 5 godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
i) = Ogdt. | WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP [ EW |prak.| WP | EW |prak.[ WP | EW |prak.] WP | EW [prak.| WP | EW | prak.
1 |S1-00-PRAZAW1-4 Praktyka zawodowa I ZAL | 19 480 2 10 468 2 10 | 468
2 [S1-00-PRAZAW2-6 Praktyka zawodowa II ZAL | 19 480 2 10 468 2 10 | 468
RAZEM:| 38 960 4 20| 936/ O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 [ 10 /468 O 0 0 2 | 10 | 468
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz Semestr
Lp. Moduty gocz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Ogdt. | wyk.| ¢w. [ p/e |wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 360 124 | 212 24 | 30 | 126 | 4 50 | 16 | 20 0 46 0 0 0 0 0 24 0 44 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 540 148 | 360 | 32 [ 76 | 50 0 30 {120] O 0 72 0 0 54 0 18 | 64 [ 32 | 24 0 0
3 [Modut dyplomowy 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 [ 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 252 0 72 [180] O 0 0 0 0 0 0 24 | 60 0 24 | 60 0 24 | 60 0 0 0
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 540 0 540 0 0 0 0 0 70 0 0 [146] O 0 [106] O 0 90 0 0 [128] O




Ogotem bez praktyk| 1812 [272| 1304 | 236(106|176| 4 | 80 |[206( 20 | 0 [318| 60 | O |214| 60 | 18 | 232| 92 | 68 |158| O
Moduty praktyk Ogdt. | WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| 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 0 0 0 0 0 0
8 |Moduly praktyk specjalnosciowych 960 4 20 [936]| O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 10 [ 468 [ 0O 0 0 2 10 | 468
Ogotem praktyki| 960 4 20 |936| O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 [ 10 /468 O 0 0 2 | 10 | 468
OGOLEM: 2772 286 306 378 754 342 706
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 36,0 17,0 9,0 4,0 0,0 2,0 4,0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 46,5 13,0 13,0 6,0 4,0 8,5 2,0
3 [Modut dyplomowy 10,0 0,0 0,0 0,0 0,0 5,0 5,0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 12,0 0,0 0,0 4,0 4,0 4,0 0,0
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
6 [Moduly ksztatcenia specjalnosciowego 37,5 0,0 6,0 10,0 8,0 6,0 7,5
Ogotem bez praktyk 142,0 30,0 28,0 24,0 16,0 25,5 18,5
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
8 [Moduly praktyk specjalnosciowych 38,0 0,0 0,0 0,0 19,0 0,0 19,0
Ogotem praktyki 38,0 0,0 0,0 0,0 19,0 0,0 19,0
OGOLEM: 180,0 30,0 28,0 24,0 35,0 25,5 37,5
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 1600
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 236
Liczba godzin praktyk w Instytudji 936
taczna liczba godzin w programie 2772




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiow Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Animacja i efekty specjalne do filmu i gier

Stopien ksztalcenia: licencjackie Czas trwania: 6 semestrow
Forma studiow: stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
ﬁ 2 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia 3 5 ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
o Ogdt. | wyk.| ¢w. [ p/e | wyk.| éw. | p/e [ wyk.[ ¢éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e [ wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |S1-62-POGRAF-2 Podstawy grafiki 3D 0 4 50 0 50 0 50
2 |S1-62-MOSRO0-2 Modelowanie srodowiska, wnetrz i obiektdw (0] 4 30 0 30 0 30
3 [S1-62-MOSPOS-3 Modelowanie postaci [0} 3 40 0 40 0 40
4 [S1-62-TESROB-3 Teksturowanie, mapowanie i shading (0] 2 30 0 30 0 30
5 |S1-62-RIGOWA-3 Rigowanie (0] 2 30 0 30 0 30
6 |S1-62-OSWREN-3 Oswietlenie i rendering (0] 2 30 0 30 0 30
7 |S1-62-EFSPFI-4 Efekty specjalne i fizyka 2D [0} 4 60 0 60 0 60
8 [S1-62-PODANI-4 Podstawy animacji 3D [0) 5 60 0 60 0 60
9 |S1-62-ZAANI-5 Zaawansowana animacja 3D 0 3 60 0 60 0 60
10 |S1-62-MOTDES-5 Motion Design O |15 30 0 30 0 30
11)S1-62-POKOMP-6 Postprodukcja - kompozytowanie 0] 2 30 0 30 0 30
12 |S1-00-ANIM2D-2 Animacja 2D O |15 30 0 30 0 30
13 [S1-00-ANPRIGE-6 Animacja proceduralna i generatywna 0 1,5 30 0 30 0 30
14S1-62-UEWA-6 Unreal Engine w animacji [¢] 2 30 0 30 0 30
RAZEM:[(37,5| 540 0 540 | O 0 0 0 0 |8/ O 0 |130| O 0 |120| O 0 ]9 | 0 0 |120| O
Modutly praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
ol Ogot. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW [prak.[ WP | EW |prak.| WP | EW [prak.[ WP | EW |prak.]| WP | EW [prak.
1 |S1-00-PRAZAW1-4 Praktyka zawodowa I ZAL | 19 480 2 10 468 2 10 | 468
2 [S1-00-PRAZAW2-6 Praktyka zawodowa II ZAL | 19 480 2 10 468 2 10 | 468
RAZEM:| 38 960 4 20| 936/ O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 [ 10 |468( O 0 0 2 | 10 | 468
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Ogdt. | wyk.| ¢w. [ p/e | wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 360 124 | 212 24 | 30 [ 126 | 4 50 | 16 | 20 0 46 0 0 0 0 0 24 0 44 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 540 148 | 360 | 32 [ 76 | 50 0 30 {120] O 0 72 0 0 54 0 18 | 64 [ 32 | 24 0 0
3 [Modut dyplomowy 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 252 0 72 |1 180 O 0 0 0 0 0 0 24 | 60 0 24 | 60 0 24 | 60 0 0 0
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 540 0 540 0 0 0 0 0 80 0 0 | 130 O 0 |120f O 0 90 0 0 | 120 O
Ogotem bez praktyk| 1812 | 272 1304 | 236|106|176| 4 | 80 [216| 20 | 0 [302| 60 | O [228| 60 | 18 |[232| 92 | 68 [150| O
Moduty praktyk Ogot. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] 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 0 0 0 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 960 4 20 [936] O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 10 | 468 O 0 0 2 10 | 468
Ogotem praktyki| 960 4 20 |936| O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 [ 10 /468 O 0 0 2 | 10 | 468
OGOLEM: 2772 286 316 362 768 342 698
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 [ sem. 2 | sem. 3 [ sem 4 | sem. 5 [ sem. 6 |




1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 36,0 17,0 9,0 4,0 0,0 2,0 4,0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 46,5 13,0 13,0 6,0 4,0 8,5 2,0
3 [Modut dyplomowy 10,0 0,0 0,0 0,0 0,0 5,0 5,0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 12,0 0,0 0,0 4,0 4,0 4,0 0,0
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 37,5 0,0 5,5 11,0 9,0 4,5 7,5
Ogotem bez praktyk 142,0 30,0 27,5 25,0 17,0 24,0 18,5
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 38,0 0,0 0,0 0,0 19,0 0,0 19,0
Ogétem praktyki 38,0 0,0 0,0 0,0 19,0 0,0 19,0
OGOLEM: 180,0 30,0 27,5 25,0 36,0 24,0 37,5
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zajec e-learningowych i projektow 1600
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 236
Liczba godzin praktyk w Instytucji 936
kaczna liczba godzin w programie 2772




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiow Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Produkcja filmowa i efekty specjaine

Stopien ksztalcenia: licencjackie Czas trwania: 6 semestrow
Forma studiow: stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
ﬁ 2 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia 3 5 ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
o Ogdt. | wyk.| ¢w. [ p/e | wyk.| éw. | p/e [ wyk.[ ¢éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e [ wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |S1-62-POGRAF-2 Podstawy grafiki 3D [0) 4 50 0 50 0 50
2 (S1-00-WOPRF-2 Workflow produkgji filmowej [0) 4 30 0 30 0 30
3 [S1-00-REDZNP-3 Realizacja dzwieku na planie 0] 3 30 0 30 0 30
4 |S1-00-OSWFIL-3 Oswietlenie filmowe [0) 2 30 0 30 0 30
5 |S1-00-REUJFI-3 Rezyseria ujec filmowych (0] 2 30 0 30 0 30
6 [S1-00-TEPRFIL-3 Technologia produkgji filmowej [0) 2 30 0 30 0 30
7 |S1-00-EFSPFI2D-4 Efekty specjalne i fizyka 2D [0} 4 60 0 60 0 60
8 |S1-00-ZAEFSO-4 Zaawansowane efekty specjalne (0] 5 60 0 60 0 60
9 |S1-00-PEZRESC-5 Praca z green screenem 0 3 60 0 60 0 60
10 |S1-62-MOTDES-5 Motion Design O |15 30 0 30 0 30
11 [S1-62-MATPAI-6 Matte Painting i techniki 2,5D [0} 2 30 0 30 0 30
12S1-62-POKOMP-6 Postprodukcja - kompozytowanie [e] 1,5 30 0 30 0 30
13 [S1-62-POMOWI-6 Postprodukcja - montaz wideo 0 1,5 30 0 30 0 30
141S1-00-SUPNAP-6 Supervising na planie [¢] 2 40 0 40 0 40
RAZEM:[(37,5| 540 0 540 | O 0 0 0 0 |8/ O 0 |120| O 0 |120| O 0 ]9 | 0 0 |130( O
Moduty praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
ol Ogot. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW [prak.[ WP | EW |prak.| WP | EW [prak.[ WP | EW |prak.]| WP | EW [prak.
1 |S1-00-PRAZAW1-4 Praktyka zawodowa I ZAL | 19 480 2 10 468 2 10 | 468
2 [S1-00-PRAZAW2-6 Praktyka zawodowa II ZAL | 19 480 2 10 468 2 10 | 468
RAZEM:| 38 960 4 20| 936/ O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 [ 10 |468( O 0 0 2 | 10 | 468
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Ogdt. | wyk.| ¢w. [ p/e | wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 360 124 | 212 24 | 30 [ 126 | 4 50 | 16 | 20 0 46 0 0 0 0 0 24 0 44 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 540 148 | 360 | 32 [ 76 | 50 0 30 {120] O 0 72 0 0 54 0 18 | 64 [ 32 | 24 0 0
3 [Modut dyplomowy 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 252 0 72 [180] O 0 0 0 0 0 0 24 | 60 0 24 | 60 0 24 | 60 0 0 0
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 540 0 540 0 0 0 0 0 80 0 0 |120f O 0 |120f O 0 90 0 0 | 130 O
Ogotem bez praktyk| 1812 | 272 1304 |236|106|176| 4 | 80 [216| 20 | 0 [292| 60 | O [228| 60 | 18 |[232| 92 | 68 [160| O
Moduty praktyk Ogot. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] 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 0 0 0 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 960 4 20 [936] O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 10 | 468 O 0 0 2 10 | 468
Ogotem praktyki| 960 4 20 |936| O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 [ 10 /468 O 0 0 2 | 10 | 468
OGOLEM: 2772 286 316 352 768 342 708
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 [ sem. 2 | sem. 3 [ sem 4 | sem. 5 [ sem. 6 |




1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 36,0 17,0 9,0 4,0 0,0 2,0 4,0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 46,5 13,0 13,0 6,0 4,0 8,5 2,0
3 [Modut dyplomowy 10,0 0,0 0,0 0,0 0,0 5,0 5,0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 12,0 0,0 0,0 4,0 4,0 4,0 0,0
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 37,5 0,0 8,0 9,0 9,0 4,5 7,0
Ogotem bez praktyk 142,0 30,0 30,0 23,0 17,0 24,0 18,0
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 38,0 0,0 0,0 0,0 19,0 0,0 19,0
Ogétem praktyki 38,0 0,0 0,0 0,0 19,0 0,0 19,0
OGOLEM: 180,0 30,0 30,0 23,0 36,0 24,0 37,0
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zajec e-learningowych i projektow 1600
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 236
Liczba godzin praktyk w Instytucji 936
kaczna liczba godzin w programie 2772




Wydziat:

Kierunek:

Modut wybieralny:
Stopien ksztatcenia:

Wydziat Studiéw Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Kreacja i produkcja wydarzeri e-sportowych
licencjackie

Czas trwania:

6 semestrow

Forma studiow: stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
O Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E iczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
i) Ogot. | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e [ wyk.] ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.]| ¢éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e | wyk.] ¢w. | p/e
1 (S1-00-HIIRE-2 Historia i rozwoj e-sportu (0] 4 40 0 40 0 40
2 |S1-00-POTRE-2 Podstawy transmisji e-sportowych 0 3 30 0 30 0 30
3 |S1-00-PSWIES Psychologia widza e-sportowego 0 2 30 0 30 0 30
4 |S1-00-DZES-3 Dziennikarstwo e-sportowe 0] 4 50 0 50 0 50
5 |S1-00-RETRE-3 Rezyseria transmisji e-sportowych (0] 2 40 0 40 0 40
6 |S1-00-SCIPEE-3 Scenografia i przestrzen eventowa w e-sporcie (0] 2 30 0 30 0 30
7 |51-00-SISWRE-4 Scenopisarstwo i storytelling w relacjonowaniu 0 4 50 0 50 0 50
e-sportu
8 (S1-00-ZATRW-4 Zarzadzanie transmisjg wielojezyczng 0 2 30 0 30 0 30
9 |S1-00-OWKWE-4 Operator wirtualnej kamery wydarzen e-sportowych 2 30 0 30 0 30
10|S1-00-EVMAWE-5 Event Management w e-sporcie 0 4 60 0 60 0 60
11|S1-00-DISWPE-5 Dzwiek i $wiatto w produkgji e-sportowej (o] 2 30 0 30 0 30
12|S1-00-MOTRES-6 Monetyzacja transmisji e-sportowych (0] 2 30 0 30 0 30
13[S1-62-POMOWI-6 Postprodukcja - montaz wideo (0] 1,5 30 0 30 0 30
14151-00-STIANT-6 Statystyki i analityka transmisji o |15 30 0 30 0 30
15 |$1-00-CIODWTE-6 Cyberb.ez.pleczenstwo i ochrona danych w 0 1,5 30 0 30 0 30
transmisjach e-sportowych
RAZEM:|37,5| 540 0 540 | O 0 0 0 0 (70 O 0 [150| O 0 (110 O 0 [(9% ] 0 0 |120]| O |
Moduly praktyk specjalnosciowych
b Semestr
<C wn Li
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E iczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) Ogdt. | WP [ EW [prak.| WP | EW [prak.| WP [ EW [prak.| WP | EW [prak.| WP [ EW [prak.[ WP | EW [prak.[ WP | EW [prak.
1 |S1-00-PRAZAW1-4 Praktyka zawodowa I ZAL | 19 480 2 10| 468 2 10 | 468
2 |S1-00-PRAZAW2-6 Praktyka zawodowa II ZAL | 19 480 2 10| 468 2 10 | 468
RAZEM:| 38 960 4 20( 936/ O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 | 10 |468| O 0 0 2 | 10 | 468
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz Semestr
Lp. Moduty godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e
1 |Moduly ksztatcenia podstawowego 360 124 | 212 24 | 30 | 126| 4 50 | 16 | 20 0 46 0 0 0 0 0 24 0 44 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 540 148 | 360 | 32 [ 76 | 50 0 30 [ 120 O 0 72 0 0 54 0 18 | 64 | 32 | 24 0 0
3 |Modut dyplomowy 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 252 0 72 180 O 0 0 0 0 0 0 24 | 60 0 24 | 60 0 24 | 60 0 0 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 540 0 540 0 0 0 0 0 70 0 0 |150( O 0 [110] O 0 90 0 0 [120] O
Ogotem bez praktyk| 1812 | 272 1304 | 236| 106|176| 4 | 80 (206| 20 | 0 |322| 60 | O [218| 60 | 18 |232| 92 | 68 | 150 O




Moduly praktyk Ogot. | WP | EW |prak.[ WP | EW |prak.| 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 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 960 4 20 936 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 10 [ 468 O 0 0 2 10 | 468
Ogotem praktyki| 960 4 20 [936| O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 | 10 |[468| O 0 0 2 | 10 | 468
OGOLEM: 2772 286 306 382 758 342 698
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
1 |Moduly ksztatcenia podstawowego 36,0 17,0 9,0 4,0 0,0 2,0 4,0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 46,5 13,0 13,0 6,0 4,0 8,5 2,0
3 |Modut dyplomowy 10,0 0,0 0,0 0,0 0,0 5,0 5,0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 12,0 0,0 0,0 4,0 4,0 4,0 0,0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 37,5 0,0 7,0 10,0 8,0 6,0 6,5
0Ogo6tem bez praktyk 142,0 30,0 29,0 24,0 16,0 25,5 17,5
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 38,0 0,0 0,0 0,0 19,0 0,0 19,0
Ogotem praktyki 38,0 0,0 0,0 0,0 19,0 0,0 19,0
OGOLEM: 180,0 30,0 29,0 24,0 35,0 25,5 36,5
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zajec e-learningowych i projektéw 1600
Liczba godzin zajec e-learningowych i projektow 236
Liczba godzin praktyk w Instytucji 936
taczna liczba godzin w programie 2772




Derpartment Faculty of Applied Studies

Major Creative Media: Game Design, Animation, VFX
Degree B.A. Duration 6 semesters
Form Full time Academic Year 2025/2026
Profile Practical
General Courses
= Semestr
No Course Code Course name S E No. Of hours sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
[y - Total |Lect.| Work. | p/e |Lect.|Work| p/e | Lect.[Work] p/e |Lect.|Work] p/e [Lect.|Work| p/e |Lect.|Work| p/e | Lect.|Work| p/e
1 |S1-00-OSH-1 Initial OSH Training Course ZAL 0 4 0 0 4 4
2 |S1-00-FUCUMI-1 Future Competencies I ZAL 2 16 0 16 0 16
3 |S1-00-FUCUMI-2 Future Competencies 11 2 16 0 16 0 16
4 [S1-00-FUCUMI-3 Future Competencies III 2 16 0 16 0 16
5 |S1-62-PORM-1 Introduction to Drawing 0 4 30 0 30 0 30
6 |S1-62-USEXDE1-1 User Experience Design 0] 3 30 0 24 6 24 [ 6
7 [S1-62-PLC-2 Polish Digital Culture, Language and History I 0 4 60 30 30 0 30 | 30
8 |S1-62-POREAK-2 Introduction to Directing and Acting Techniques 0 3 30 0 30 0 30
9 |S1-62-POPRKA-2 Film Language and Camera Shooting 0 4 30 0 30 0 30
10(S1-62-EDMEDZ-2 Media Art [0) 4 30 0 30 0 30
11[S1-62-PLC2-3 Polish Digital Culture, Language and History II 0 3 60 30 30 0 30 | 30
12[S1-62-DESTHIN-4 Design Thinking 0 2 36 0 16 20 16 [ 20
13|S1-62-PODPRZ-5 PR and Portfolio Building 0 2 40 20 20 0 20 | 20
14[S1-62-KUASPR-5 Cultural Aspects of Games and Animations 0 2 26 26 0 0 26
15(S1-62-PRASPR-6 Law in Design and Production 0 2 24 24 0 0 24
RAZEM:| 39| 448 [130) 288 | 30| 0 | 70| 10| 30 |136) O (30| 46| O 0 (16| 20|46 (20| 0 | 24 0
_ Major Courses
. Semestr
No. Course Code Course name § E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5
) = [Togat. [wyk.] éw. [ ple [wyk] éw. | p/e [wyk.] éw. [ p/e [wyk.] éw. | p/e [wyk.] éw. [ p/e [wyk.] éw. [ p/e | wyk. p/e
1 |S1-62-KUKONME-1 Story Telling and Story Design 0 3 36 16 20 0 16 | 20
2 |S1-62-FUNGRA-1 Fundamentals of Graphic Design 0 3 30 0 30 0 30
3 |S1-62-STODES-1 Game Design 1 (0] 4 36 16 20 0 16 | 20
4 |S1-62-WACOAR-2 Concept Arts and Storyboards 0 2 30 0 30 0 30
5 [S1-62-STODES-2 Game Design II 0] 4 30 0 30 0 30
6 [S1-62-STODES-3 Motion Capture Workshop 0 2 18 0 18 0 18
7 [S1-62-POPRDZ-4 Fundamentals of Sound Production 0 2 30 0 30 0 30
8 [S1-62-FOGENG-5 Fundamentals of Game Engines 0 4 52 0 52 0 52
9 [s1-62-KOELCY-6 Compute.r .Mediated Communication and 0 18 18 0 0 18
Cyberactivism
10|S1-62-MEZAPR-6 Project Managements Methods 0] 18 18 0 0 18
11|S1-62-KOMGRU-6 Group Communication 0 2 22 22 0 0 22
RAZEM:| 28| 320 (90)| 230 | 0 (32| 70| O 0]60]| 0 0]18] 0 0(30]0 0|52/ 0]|58)| 0 0
_ B.A. Project Seminars
. Semestr
No. Course Code Course name g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
[y T ogor. [wyk] éw. [ p/e [wyk.J éw. [ p/e [wyk.] éw. T p/e [wyk.] éw. [ p/e [wyk.] éw. T p/e [wyk.] éw. [ p/e [ wyk.[ éw. T p/e
1 |S1-62-SEMD1-5 Bachelor of Arts Seminar I 0] 5 30 0 30 0 30
2 [S1-62-SEMD2-6 Bachelor of Arts Seminar II 0] 5 30 0 30 0 30
RAZEM:{ 10| 60 (| O | 60 | O (| O| O)|]O|O|O|]O|O(O]O|O([O|O]|]O0O(30(0]O0]30]|0
_ Language Courses
< . Semestr
No., Course Code Course name g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) = ogot. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. [ p/e |wyk.] ¢w. | p/e [wyk.] ¢w. | p/e [wyk.] éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e
1 |S1-00-FORLANG1-3 Foreign Language I (Spanish, German) 0 4 84 0 24 60 24 | 60
2 [S1-00-FORLANG2-4 Foreign Language II (Spanish, German) 6] 4 84 0 24 60 24 | 60




['37]51-00-FORLANG3-5 [Foreign Language III (Spanish, German) G 4 84 0| 24 | 60 24 | 60
RAZEM:| 12| 252 0 72 (180( O ( O | O | O | O | O | O | 24|60| O [24(60| O (24|60 O 0 0
_ Physical Education Courses
< . Semestr
No., Course Code Course name g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) = Ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| ¢w. [ p/e [wyk.] ¢w. | p/e |wyk.] cw. | p/e [wyk.] ¢w. | p/e [wyk.] éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e
1 [S1-00-WYCHFIZ-3 Physical Education I zal 0 30 0 30 0 30
2 |S1-00-WYCHFIZ-4 Physical Education II zal 0 30 0 30 0 30
RAZEM:| 0 60 0 60 o(fojo|j]of[fo0o|O0O]O0O|O0Of30]0|]0f30]0|]0[0]0O0 0 0 0
Internships
< . Semestr
No. Course Code Course name S E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
o - Ogdt. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.] 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 o(fojoj]ofjfo|]oO0o]j]O0O|O[O0O]J]O|]O[O]J]O|]O0Of[O0]|0O 0 0 0
Summary
Hours
Semester
No. Courses No. Of hours sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Total |Lect.| Work. | p/e [Lect.|Work) p/e |Lect.[Work] p/e |Lect.Work]| p/e | Lect.|Work{ p/e |Lect.|Work| p/e |Lect.[Work| p/e
1 |General Courses 448 |130) 288 | 30| 0 | 70| 10 | 30 |136] 0O | 30| 46| O 0 |]16)20)46]120] 0 | 24| O 0
2 |Major Courses 320 90 | 230 0 |32]|70f 0 0 ]60]|] 0 0 |]18| 0 0 ]3] 0 0 |52] 058 ] 0 0
3 |B.A. Project Seminars 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 ]3]0 0 ]3]0
4 [Language Courses 252 0 72 1180] O 0 0 0 0 0 0 |24]160) 0| 24]160] 0 ]24|60( O 0 0
5 |Physical Education Courses 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 [30] 0 0 |[30] 0 0 0 0 0 0 0
Total without internships| 1140 |220| 710 (210| 32 [140| 10 | 30 |196| O [ 30 (118 60| O |100| 80 | 46 (126( 60 | 82 (30| O
Internships Ogét. | WP | EW [prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP [ EW |prak.] WP | EW [prak.
6 |Internships 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Total with internships 1140 182 226 208 180 232 112
ECTS
No. Points Semester
sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
1 |General Courses 39 9 17 5 2 4 2
2 |Major Courses 28 10 6 2 2 4 4
3 |B.A. Project Seminars 10 0 0 0 0 5 5
4 [Language Courses 12 0 0 4 4 4 0
5 |Physical Education Courses 0 0 0 0 0 0 0
6 |Internships 0 0 0 0 0 0 0
Total 89 19 23 11 8 17 11
Specializations 91 11 7 19 22 13 19
Total 180 30 30 30 30 30 30
Acceptable deficit of points in the semester -5 -5 =5 -5 =5 -5




Derpartment Faculty of Applied Studies

Major Creative Media: Game Design, Animation, VFX

Specialization 3D Animation & Visual Effects

Degree B.A. Duration 6 semesters
Form Full time Academic Year 2025/2026
Profile Practical

3D animation and VFX Courses

N| e No. Of hours Semester
No. Course Code Course name S 5 sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
[y - Total |Lect.| Work.| p/e [Lect.|Work] p/e |Lect.|Work| p/e |Lect.|Work{ p/e | Lect.|Work| p/e |Lect.[Work] p/e |Lect.[Work] p/e
1 |S1-62-POGRAF-1 3D Graphics Fundamentals 0 3 30 0 30 0 30
2 |S1-62-POPRPO-1 Introduction to Character Design 0 3 30 0 30 0 30
3 |S1-62-HIANEF-1 History of Animation and VFX 0 3 30 30 0 0 | 30
4 |S1-62-EFSPFI-2 VFX I 0 5 50 0 50 0 50
5 [S1-62-MOSR0O0-2 Environment, Interior and Objects Modelling | O 4 30 0] 30 |0 30
6 |S1-62-ANIMAT-3 Animatics 0 2 30 0 30 0 30
8 |S1-62-MOSPOS-3 Character Modelling 0 2 30 0[] 3 |0 30
9 |S1-62-TESROB-3 Texturing, Mapping and Shading 0 2 30 0 30 0 30
10(S1-62-RIGOWA-3 Rigging 0 2 30 0 30 0 30
11)S1-62-OSWREN-4 Lighting and Rendering 0 2 30 0 30 0 30
12|S1-62-MOTDES-4 Motion Design 0 2 30 0 30 0 30
13|S1-62-PODANI-4 3D Animation Fundamentals 0 2 30 0 30 0 30
14|S1-62-SCENOP-4 Scriptwriting 0 3 30 0 30 0 30
15|S1-62-APOFIL-4 Character Animation 0 3 30 0 30 0 30
16|S1-62-SYCZFI-5 Particles and Physics 0 3 28 0 28 0 28
17|S1-62-ANURME-5 Mechanisms and Vehicles Animation 0 2 26 0 26 0 26
18|51-62-MATPAI-5 Matte Painting and 2,5D Techniques 0 2 26 0] 26 [0 26
7 |S1-62-EFSPGR-3 VFX II 0 4 50 0 50 0 50
19(S1-62-POKOMP-6 Postproduction - Compositing 0 2 26 0 26 0 26
20(S1-62-POMOWI-6 Postproduction - Video Editing 0 2 26 0 26 0 26
Total| 53 622 (30592 | 0 ({3060 O 0 (8O0 0 (120 O 0 (150 O 0O 8] 0 0 (102( O
Internships
< Semester
Lp. Course Code Course name S - b No. Of hours sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
[ - Total | WP | EW |prak.l] WP | EW |prak.] WP | EW [prak.] WP | EW [prak.] WP | EW |prak.] WP [ EW |prak.] WP | EW |prak.
1 [S1-00-PRAZ1-3 Internship I ZAL| 9,5 240 4 8| 228 4 8 | 228
2 |S1-00-PRAZ2-4 Internship II ZAL| 9,5 240 4 8| 228 4 8 | 228
3 |S1-00-PRAZ3-5 Internship III ZAL| 9,5 240 4 8| 228 4 8 | 228
4 [S1-00-PRAZ4-6 Internship IV ZAL| 9,5 240 4 8| 228 4 8 |228
Total| 38 960| 16 332|912 O 0 0 0 0 0 4 8 [228( 4 8 [228| 4 8 [228( 4 8 |228
Summary
Hours
No. Of hours Semester
No. Courses sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Total |Lect.| Work.| p/e [Lect.|Work] p/e |Lect.|Work| p/e |Lect.|Work{ p/e | Lect.|Work| p/e | Lect.[Work] p/e |Lect.[Work) p/e
1 |General Courses 448 | 130 288 [ 30 [ O [ 70 [ 10 [ 30 (136 O [ 30| 46| O 0 16 1201 46| 20| O [ 24| O 0
2 [Major Courses 320 90 | 230 0 132]70] 0 0 ]60] 0 0]18] 0 0 1]30] 0 0 |52 0 ]5] 0 0
3 |B.A. Project Seminars 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 ]3] 0 0 1]30] 0
4 |Language Courses 252 0 72 [180] 0 0 0 0 0 0 0 124|160 0 | 24]160] 0 ]24]60] 0 0 0
5 |Physical Education Courses 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 ]3] 0 0 ]130] 0 0 0 0 0 0 0
6 [3D animation and VFX Courses 622 30 [ 592 0 ]30]60] 0 0 18] 0 0 |120] O 0 1150 O 0 )]8] 0 0 1102] 0O
Total without internship| 1762 | 250| 1302|210( 62 |200| 10 [ 30 ([276]| 0 | 30 ([238| 60 | O [250| 80 | 46 |206| 60 | 82 |132| O
Moduty praktyk Ogot. | WP [ EW |prak.] WP | EW |prak.] WP [ EW |prak.] WP | EW [prak.] WP | EW [prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.




7 |internships 0 o]l o|lolJo|Jo|lo|lo|lo|J]o]J]o]Jo]lo]Jo]lo|lo]Jo]Jo]Jo]o]o]o]
8 |Internships 960 [ 16| 32 [912| O 0 0 0 0 0 4 8 |228| 4 8 [228]| 4 8 [228]| 4 8 | 228
ECTS

Lp. Points Semestr
sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
1 |General Courses 39 9 17 5 2 4 2
2 [Major Courses 28 10 6 2 2 4 4
3 |B.A. Project Seminars 10 0 0 0 0 5 5
4 |Language Courses 12 0 0 4 4 4 0
5 [Physical Education Courses 0 0 0 0 0 0 0
6 [3D animation and VFX Courses 53 9 9 8 12 7 8
. Totalwithoutinternship] 142 [ 28 | 32 [ 19 [ 20 | 24 | 19 |
Internships 0 0 0 0 0 0 0
8 |Internships 38 0 0 9,5 9,5 9,5 9,5
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 1600
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektédw 210
Liczba godzin praktyk w Instytucji 912




Wydziat:
Kierunek:
Stopien ksztatcenia:

Wydziat Studiéw Stosowanych
Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne
licencjackie Czas trwania:

6 semestrow

Forma studiow: niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
dyscyplina wiodaca: nauki o komunikacji spotecznej i mediach 52%
dyscyplina uzupeiniajaca: informatyka techniczna i telekomunikacja 24%
sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 24%
Moduly ksztalcenia podstawowego
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g g Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
iy ogot. | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 [N1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0 4 0 0 4 4
2 |N1-00-KOMPRZY1-1 Kompetencje przysztosci I ZAL 2 12 0 12 0 12
3 |N1-00-KOMPRZY2-2 Kompetencje przysztosci 11 ZAL 2 12 0 12 0 12
4 |N1-00-KOMPRZY3-3 Kompetencje przysztosci 111 ZAL 2 12 0 12 0 12
5 |N1-62-PORY-1 Podstawy rysunku 0 3 18 0 18 0 18
6 [N1-62-USEXDE-1 User Experience Design (0] 3 16 0 16 0 16
7 |N1-62-POPRKA-1 Podstawy jezyka filmowego i pracy z kamerg 0 3 16 0 16 0 16
8 |N1-62-PODPRZ-1 Podstawy przedsiebiorczosci 0 3 12 12 0 0 12
9 |N1-62-PPRGR-1 Podstawy projektowania graficznego 0 3 16 0 16 0 16
VVprowadzenie do Naukr 0 KomuniKacji Spofecznej 1
10 [N1-62-WNKSM-2 mediach E 3 14 14 0 0 14
11 [N1-62-HISSZT-2 Historia sztuki E 2 12 12 0 0 12
12 [N1-62-DIGART-2 Digital Art 0 2 12 0 0 12 12
13 |N1-62-POREAK-3 Podstawy rezyserii i pracy z aktorem 0 2 18 0 18 0 18
14 |N1-62-SGGOSP-5 Serious games i gry dla odbiorcéw o specjalnych 0 2 16 0 16 0 16
potrzebach
15 [N1-62-PRASPR-6 Prawne aspekty pracy w branzy kreatywnej 0 2 12 12 0 0 12
16 [N1-62-SYSMED-6 Systemy medialne w Polsce i na Swiecie o) 2 12 12 0 0 12
RAZEM:| 36,0 214 62| 136 [ 16 ([ 12 (| 78 | 4 [ 26 (12| 12| 0 |30 | O 0 0 0 0 116| 0 (24| O 0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
=4 . Semestr
Lp Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
ur ogot. | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 [N1-62-PODGD-1 Podstawy game design 0 4 24 12 12 0 12 | 12
2 [N1-62-WGST-1 Wstep do game studies 0 3 16 16 0 0 16
3 |N1-62-HIMEWI-1 Historia mediéw wizualnych i animagji E 3 16 16 0 0 16
4 |N1-62-POPRPO-1 Podstawy projektowania postaci 0 3 16 0 16 0 16
5 [N1-62-SILITG-2 Silniki i technologie gier 0 4 30 0 30 0 30
6 [N1-62-WACOAR-2 Warsztat concept artéw, storyboardingu i animatikdw o) 3 16 0 16 0 16
7 |N1-62-HIGIKO-2 Historia gier komputerowych E 3 18 18 0 0 18
8 |N1-62-STODES-2 Storytelling i story design 0 3 18 0 18 0 18
9 |N1-62-SCE-3 Scenariopisanie 0 2 16 0 16 0 16
10 |N1-62-STODES-3 Praca z systemem motion capture 0 2 16 0 16 0 16
11|N1-62-KOMGRU-3 Komunikacja z grupa 0 2 12 0 12 0 12
12 |N1-62-VRTEGR-4 VR i nowe technologie w grach 0 2 22 0 22 0 22
13 [N1-62-KOELCY-4 Komunikacja elektroniczna i wizualna 0 2 14 0 14 0 14
14 |N1-62-ORPR-5 Organizacja produkgji i tworzenie dokumentacji projektu 0 2 12 0 12 0 12
15 [N1-62-POPRDZ-5 Podstawy produkgji dzwiekowej 0 2 14 0 14 0 14
16 |N1-62-PERSMW-5 Perswazyjne aspekty mediéw wizualnych ) 1 12 12 0 0 12
17 |N1-62-PODZARZ-5 Podstawy zarzgdzania 0 3,5 44 0 12 32 12 | 32
18 |N1-62-KOMPRO-6 Komunikacja w cyklu zycia projektu multimedialnego E 2 12 12 0 0 12
RAZEM:| 46,5 328 86| 210 ([ 32 | 44| 28| 0 (18| 64| O 0 4| 0 0 36| 0 |12 383212 0 0
Modut dyplomowy
| T2 Tol s | Semest




Lieouu yuuc,

Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
T ogot. | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [N1-62-SEMD1-5 Seminarium dyplomowe I o) 5 16 0 16 0 16
2 |N1-62-SEMD2-6 Seminarium dyplomowe II o) 5 16 0 16 0 16
RAZEM 10 32 0 32 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 |[16| O 0 |16| O
Moduly ksztalcenia jgzykowego
=4 ) Semestr
Lp Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
iy = ogot. | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 [N1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) [0) 4 76 0 16 60 16 | 60
2 |N1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy II (jezyk angielski, jezyk niemiecki) [0) 4 76 0 16 60 16 | 60
3 |N1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy III (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 76 0 16 60 16 | 60
RAZEM:| 12 228 0 48 |180| O 0 0 0 0 0 0 |16 | 60| O |16 | 60| O |16 | 60| O 0 0
Moduly ksztalcenia w zakresie kultury fizycznej
=4 ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g g Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
iy Ogot. [wyk.[ ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢éw. [ p/e [ wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 0 0 0 0 0
2 0 0 0 0 0
RAZEM:| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 ) 0 0
Moduly praktyk kierunkowych
Semestr
e Liczba godz.
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
ur Ogét. | WP | EW |prak.[ WP [ EW |prak.| 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
RAZEM:| 0 0 0 0 0 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 sem. 5 sem. 6
Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. [ p/e [ wyk.| éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 214 62 136 16 | 12 | 78 4 26 | 12 | 12 0 30 0 0 0 0 0 16 0 24 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 328 86 | 210 32 | 44 | 28 0 18| 64| 0 0|44 ]| O 0 36| 0 12 1 38| 32 | 12 0 0
3 |Modut dyplomowy 32 0 32 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 16| 0 0 16 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 228 0 48 180 0 0 0 0 0 0 0 16 | 60 | O 16 | 60 0 16 | 60 0 0 0
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Razem bez modutu praktyk kierunkowych:| 802 [148| 426 (228 56 [106| 4 (44| 76 | 12| 0 [ 90| 60| O | 52 (60| 12 | 8 ([ 92| 36 | 16 | 0
Moduty praktyk Ogét. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW | prak.
6 |Modquy praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
RAZEM z modutem praktyk kierunkowych: 802 166 132 150 112 190 52
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 36,0 17,0 9,0 4,0 0,0 2,0 4,0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 46,5 13,0 13,0 6,0 4,0 8,5 2,0
3 |Modut dyplomowy 10,0 0,0 0,0 0,0 0,0 5,0 5,0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 12,0 0,0 0,0 4,0 4,0 4,0 0,0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
6 [Moduty praktyk kierunkowych 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
RAZEM: 104,5 30,0 22,0 14,0 8,0 19,5 11,0
Modut ksztatcenia specjalnosciowego: 755 0,0 80 16,0 22,0 105 19,0
OGOLEM: 180,0 30,0 30,0 30,0 30,0 30,0 30,0
Dopuszczalny deficyt punktowy po semetrze: -5 -5 -5 -5 -5 -5




Wydziat:
Kierunek:

Wydziat Studiéw Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Modut wybieralny: Game Design
Stopien ksztatcenia: licencjackie Czas trwania: 6 semestrow
Forma studiow: niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
=z Semestr
<T w0 i
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) Ogot. | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [N1-62-GAMLOM-2 Game design - logika i mechanika gry 0] 18 18 18
2 [N1-62-POPRPO-2 Podstawy projektowania pozioméw 0] 18 18 18
3 [N1-62-PROTOT-3 Prototypowanie (0] 2 18 18 18
4 |N1-62-MOBIGR1-3 Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gierI| O 4 24 0 24 0 24
5 |N1-62-ZAGD-3 Zaawansowany game design 0] 2 20 20 20
6 |N1-62-ZAPRPO1-3 Zaawansowane projektowanie pozioméw I 0] 2 20 20 20
7 |N1-62-MOBIGR2-4 Il\;odele biznesowe, marketing i PR w branzy gier 0 4 2 0 2 0 2
8 N1-62-ZPSGE-4 Zaa\_Nansowana praca z silnikami gier - Unreal 0 2 18 0 18 0 18
Engine I
9 |N1-62-ZAPRPO2-4 Zaawansowane projektowanie poziomoéw II 0] 2 18 0 18 0 18
10 |N1-62-ZPSGU-5 Zaawansowana praca z silnikami gier - Unity 0 4 36 0 36 0 36
11 |N1-62-zPSGE-5 Zaa\_/vansowana praca z silnikami gier - Unreal 0 2 18 0 18 0 18
Engine II
12 |[N1-62-TEGRPL-6 Testowanie gier i planowanie testéw 0 3 18 0 18 0 18
13 [N1-62-REMAWI-6 Realizacja materiatéw wideo do gier 0] 1,5 18 0 18 0 18
14 |N1-62-ZAJMON-6 Zajecia monograficzne ] 5 18 0 18 0 18
15|N1-62-KUASPR-6 Kulturowe aspekty projektowania i produkgji gry 0] 1,5 18 0 18 0 18
RAZEM:| 37,5 302 0 | 302 0 0 0 0 0 [36]| O 0|8 o0 0|58 o0 0|54 0 0|72 0
Moduty praktyk specjalnosciowych
=z Semestr
v Li .
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E iczba godz sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) Ogot. | WP | EW [prak.| WP | EW |prak.] WP | EW [prak.| WP | EW | prak.] WP | EW |prak.| WP | EW | prak.| WP | EW |prak.
1 |N1-00-PRAZAW1-4 Praktyka zawodowa I ZAL 19 480 2 10| 468 2 10 [ 468
2 [N1-00-PRAZAW2-6 Praktyka zawodowa II ZAL 19 480 2 10 468 2 10 | 468
RAZEM:| 38 960 4 20( 936/ O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 [ 10 |468)| O 0 0 2 | 10 [ 468
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz Semestr
Lp. Moduty godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Ogot. | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 214 62 136 16 12 | 78 4 26 12 12 0 30 0 0 0 0 0 16 0 24 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 328 86 | 210 | 32 | 44 | 28 0 18 | 64 0 0 44 0 0 36 0 12 | 38 | 32 | 12 0 0
3 |Modut dyplomowy 32 0 32 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 16 0 0 16 0
4 |Moduly ksztatcenia jezykowego 228 0 48 180 O 0 0 0 0 0 0 16 | 60 0 16 | 60 0 16 | 60 0 0 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 302 0 302 0 0 0 0 0 36 0 0 82 0 0 58 0 0 54 0 0 72 0
Ogotem bez praktyk| 1104 | 148| 728 | 228| 56 (106 4 | 44 |112| 12| 0 |172( 60 | O |110| 60 | 12 |140| 92 ( 36 | 88 | ©




Moduty praktyk Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW [prak.] 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 0 0 0 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 960 4 20 936 | 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 10 [ 468 O 0 0 2 10 | 468
Ogotem praktyki| 960 4 20 (936| O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 [ 10 |468| O 0 0 2 | 10 | 468
OGOLEM: 2064 166 168 232 650 244 604
Punkty ECTS
. p Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 36,0 17,0 9,0 4,0 0,0 2,0 4,0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 46,5 13,0 13,0 6,0 4,0 8,5 2,0
3 |Modut dyplomowy 10,0 0,0 0,0 0,0 0,0 5,0 5,0
4 [Moduly ksztatcenia jezykowego 12,0 0,0 0,0 4,0 4,0 4,0 0,0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 37,5 0,0 6,0 10,0 8,0 6,0 7,5
Ogotem bez praktyk 142,0 30,0 28,0 24,0 16,0 25,5 18,5
7 [Moduly praktyk kierunkowych 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 38,0 0,0 0,0 0,0 19,0 0,0 19,0
0Ogotem praktyki 38,0 0,0 0,0 0,0 19,0 0,0 19,0
OGOLEM: 180,0 30,0 28,0 24,0 35,0 25,5 37,5
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zajec e-learningowych i projektédw 900
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 228
Liczba godzin praktyk w Instytucji 936
taczna liczba godzin w programie 2064




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiéw Stosowanych
Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne
Animacja i efekty specjalne do filmu i gier

Stopien ksztalcenia: licencjackie Czas trwania: 6 semestrow
Forma studiow: niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
=< . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g g Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| éw. [ p/e [wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |N1-62-POGRAF-2 Podstawy grafiki 3D [0) 4 20 0 20 0 20
2 |N1-62-MOSRO0O-2 Modelowanie $rodowiska, wnetrz i obiektow [0) 4 20 0 20 0 20
3 [N1-62-MOSPOS-3 Modelowanie postaci [0) 3 20 0 20 0 20
4 |N1-62-TESROB-3 Teksturowanie, mapowanie i shading (6] 2 18 0 18 0 18
5 [N1-62-RIGOWA-3 Rigowanie [0) 2 18 0 18 0 18
6 [N1-62-OSWREN-3 Oswietlenie i rendering (6] 2 20 0 20 0 20
7 [N1-62-EFSPFI2D-4 Efekty specjalne i fizyka 2D [0) 4 32 0 32 0 32
8 |[N1-62-PODANI-4 Podstawy animacji 3D [0) 5 32 0 32 0 32
9 |N1-62-ZAANI-5 Zaawansowana animacja 3D 0 3 36 0 36 0 36
10 [N1-62-MOTDES-5 Motion Design [0) 1,5 16 0 16 0 16
11 [N1-62-POKOMP-6 Postprodukcja - kompozytowanie [0) 2 18 0 18 0 18
12 [N1-00-ANIM2D-2 Animacja 2D ) 1,5 18 0 18 0 18
13 |N1-00-ANPRIGE-6 Animacja proceduralna i generatywna [0) 1,5 16 0 16 0 16
14 [N1-62-UEWA-6 Unreal Engine w animacji [0) 2 18 0 18 0 18
RAZEM:| 37,5 | 302 0 302 0 0 0 0 0 38| 0 0]|76[ 0 0 [64| O 0|52 0 0 [72| 0
Moduly praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) Ogét. | WP [ EW |prak.] WP [ EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW [prak.] WP | EW |prak.
1 [N1-00-PRAZAW1-4 Praktyka zawodowa I ZAL | 19 480 2 10| 468 2 10 | 468
2 |N1-00-PRAZAW?2-6 Praktyka zawodowa II ZAL | 19 480 2 10| 468 2 10 | 468
RAZEM:| 38 960 4 20| 936| O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 10 |468| O 0 0 2 10 | 468
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e [wyk.| ¢éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 214 62 136 16 | 12 | 78 4 26 | 12 | 12 0 30 0 0 0 0 0 16 0 24 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 328 86 | 210 | 32 | 44 | 28 0 18 | 64 0 0 44 0 0 36 0 12 | 38 | 32 | 12 0 0
3 |Modut dyplomowy 32 0 32 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 16 0 0 16 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 228 0 48 180 | O 0 0 0 0 0 0 16 | 60 0 16 | 60 0 16 | 60 0 0 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 302 0 302 0 0 0 0 38 0 0 76 0 0 64 0 0 52 0 0 72 0
Ogotem bez praktyk| 1104 | 148| 728 [ 228| 56 |106| 4 | 44 |114)| 12 | 0 (166)| 60 | O [116| 60 | 12 | 138 92 | 36 | 88 [ ©
Moduly praktyk Ogét. | WP [ EW |prak.] WP [ EW |prak.| 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 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 960 4 20 | 936] O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 10 | 468 | O 0 0 2 10 | 468
Ogotem praktyki| 960 4 20 [(936| O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 10 |468| O 0 0 2 10 | 468
OGOLEM: 2064 166 170 226 656 242 604
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
1 |Moduly ksztatcenia podstawowego 36,0 17,0 9,0 4,0 0,0 2,0 4,0




Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zajec e-learningowych i projektéw 900
Liczba godzin zajec e-learningowych i projektéw 228
Liczba godzin praktyk w Instytucji 936

2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 46,5 13,0 13,0 6,0 4,0 8,5 2,0
3 [Modut dyplomowy 10,0 0,0 0,0 0,0 0,0 5,0 5,0
4 |Moduly ksztatcenia jezykowego 12,0 0,0 0,0 4,0 4,0 4,0 0,0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 37,5 0,0 55 11,0 9,0 4,5 7,5

Moduly praktyk kierunkowych 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 38,0 0,0 0,0 0,0 19,0 0,0 19,0




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiéw Stosowanych
Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne
Produkcja filmowa i efekty specjalne

Stopien ksztalcenia: licencjackie Czas trwania: 6 semestrow
Forma studiow: niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
=< . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g g Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| éw. [ p/e [wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |N1-62-POGRAF-2 Podstawy grafiki 3D [0) 4 20 0 20 0 20
2 |N1-00-WOPRF-2 Workflow produkcji filmowej [0) 4 20 0 20 0 20
3 [N1-00-REDZNP-3 Realizacja dzwieku na planie [0) 3 18 0 18 0 18
4 |N1-00-OSWFIL-3 Oswietlenie filmowe [0) 2 18 0 18 0 18
5 [N1-00-REUJFI-3 Rezyseria uje¢ filmowych (6] 2 18 0 18 0 18
6 |N1-00-TEPRFIL-3 Technologia produkcji filmowej ) 2 18 0 18 0 18
7 [N1-62-EFSPFI-4 Efekty specjalne i fizyka 2D [0) 4 32 0 32 0 32
8 |[N1-62-PODANI-4 Zaawansowane efekty specjalne [0) 5 32 0 32 0 32
9 |N1-62-ZAANI-5 Praca z green screenem [0) 3 36 0 36 0 36
10 [N1-62-MOTDES-5 Motion Design [0) 1,5 18 0 18 0 18
11 [N1-62-MATPAI-6 Matte Painting i techniki 2,5D [0) 2 18 0 18 0 18
12 [N1-62-POKOMP-6 Postprodukcja - kompozytowanie [0) 1,5 18 0 18 0 18
13 [N1-62-POMOWI-6 Postprodukcja - montaz wideo [0) 1,5 16 0 16 0 16
14 [N1-00-SUPNAP-6 Supervising na planie [0) 2 20 0 20 0 20
RAZEM:| 37,5 | 302 0 302 0 0 0 0 0 (40| O 0|72 0 0 [64| O 0 |54 0 0 [72| 0
Moduly praktyk specjalnosciowych
3 2 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E ' sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) Ogét. | WP [ EW |prak.] WP [ EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW [prak.] WP | EW |prak.
1 [S1-00-PRAZAW1-4 Praktyka zawodowa I ZAL | 19 480 2 10| 468 2 10 | 468
2 |S1-00-PRAZAW?2-6 Praktyka zawodowa II ZAL | 19 480 2 10| 468 2 10 | 468
RAZEM:| 38 960 4 20| 936| O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 10 |468| O 0 0 2 10 | 468
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e [wyk.| ¢éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 214 62 136 16 | 12 | 78 4 26 | 12 | 12 0 30 0 0 0 0 0 16 0 24 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 328 86 | 210 | 32 | 44 | 28 0 18 | 64 0 0 44 0 0 36 0 12 | 38 | 32 | 12 0 0
3 |Modut dyplomowy 32 0 32 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 16 0 0 16 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 228 0 48 180 | O 0 0 0 0 0 0 16 | 60 0 16 | 60 0 16 | 60 0 0 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 302 0 302 0 0 0 0 40 0 0 72 0 0 64 0 0 54 0 0 72 0
Ogotem bez praktyk| 1104 | 148| 728 [ 228| 56 |106| 4 | 44 |116]| 12 | 0 [162| 60 | O [116| 60 | 12 |140( 92 | 36 | 88 [ ©
Moduly praktyk Ogét. | WP [ EW |prak.] WP [ EW |prak.| 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 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 960 4 20 | 936] O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 10 [ 468 ] 0O 0 0 2 10 | 468
Ogotem praktyki| 960 4 20 [(936| O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 10 |468| O 0 0 2 10 | 468
OGOLEM: 2064 166 172 222 656 244 604
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
1 |Moduly ksztatcenia podstawowego 36,0 17,0 9,0 4,0 0,0 2,0 4,0




Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zajec e-learningowych i projektéw 900
Liczba godzin zajec e-learningowych i projektéw 228
Liczba godzin praktyk w Instytucji 936

2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 46,5 13,0 13,0 6,0 4,0 8,5 2,0
3 [Modut dyplomowy 10,0 0,0 0,0 0,0 0,0 5,0 5,0
4 |Moduly ksztatcenia jezykowego 12,0 0,0 0,0 4,0 4,0 4,0 0,0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 37,5 0,0 8,0 9,0 9,0 4,5 7,0

Moduly praktyk kierunkowych 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 38,0 0,0 0,0 0,0 19,0 0,0 19,0




Wydziat:

Kierunek:

Modut wybieralny:
Stopien ksztatcenia:

Wydziat Studiéw Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Kreacja i produkcja wydarzeri e-sportowych

licencjackie Czas trwania:

6 semestrow

Forma studiow: niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: praktyczny
Moduty ksztatcenia specjalnosciowego
=z Semestr
<T w0 i
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) Ogot. | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [N1-00-HIIRE-2 Historia i rozwdj e-sportu 0] 20 0 20 20
2 |N1-00-POTRE-2 Podstawy transmisji e-sportowych (0] 18 0 18 18
3 |N1-00-PSWIES Psychologia widza e-sportowego 0] 18 0 18 18
4 |N1-00-DZES-3 Dziennikarstwo e-sportowe 0] 4 24 0 24 0 24
5 [N1-00-RETRE-3 Rezyseria transmisji e-sportowych 0] 20 0 20 20
6 |N1-00-SCIPEE-3 Scenografia i przestrzen eventowa w e-sporcie 0] 18 0 18 18
7 |N1-00-SISWRE-4 Scenopisarstwo i storytelling w relacjonowaniu e- 0 4 2 0 2 0 2
sportu
8 |N1-00-ZATRW-4 Zarzadzanie transmisjg wielojezyczng 0] 2 18 0 18 0 18
9 |N1-00-OWKWE-4 Operator wirtualnej kamery wydarzen e- 0 2 20 0 20 0 20
sportowych
10 |N1-00-EVMAWE-5 Event Management w e-sporcie 0 4 36 0 36 0 36
11 |N1-00-DISWPE-5 Dzwiek i $wiatto w produkcji e-sportowej 0] 2 18 0 18 0 18
12 |N1-00-MOTRES-6 Monetyzacja transmisji e-sportowych 0 2 16 0 16 0 16
13 |N1-62-POMOWI-6 Postprodukcja - montaz wideo 0] 1,5 18 0 18 0 18
14 |N1-00-STIANT-6 Statystyki i analityka transmisji 0 5 18 0 18 0 18
15 |N1-00-CIODWTE-6 Cyberbg;pleczenstwo i ochrona danych w 0 15 18 0 18 0 18
transmisjach e-sportowych
RAZEM:| 37,5 302 0 | 302 0 0 0 0 0 38| 0 0|8 | O 0 |60|] O 0 [|54]| 0 0]70]| O
Modutly praktyk specjalnosciowych
=z Semestr
2 Li :
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E iczba godz sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) Ogot. | WP | EW [prak.| WP | EW |prak.] WP | EW [prak.| WP | EW | prak.] WP | EW |prak.| WP | EW | prak.] WP | EW |prak.
1 |N1-00-PRAZAW1-4 Praktyka zawodowa I ZAL 19 480 2 10| 468 2 10 [ 468
2 [N1-00-PRAZAW2-6 Praktyka zawodowa II ZAL 19 480 2 10 468 2 10 | 468
RAZEM:| 38 960 4 20( 936/ O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 [ 10 |468)| O 0 0 2 | 10 [ 468
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz Semestr
Lp. Moduty goaz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Ogot. | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 214 62 136 16 12 | 78 4 26 12 12 0 30 0 0 0 0 0 16 0 24 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 328 86 | 210 | 32 | 44 | 28 0 18 | 64 0 0 44 0 0 36 0 12 | 38 | 32 | 12 0 0
3 |Modut dyplomowy 32 0 32 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 16 0 0 16 0
4 |Moduly ksztatcenia jezykowego 228 0 48 180 O 0 0 0 0 0 0 16 | 60 0 16 | 60 0 16 | 60 0 0 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 302 0 302 0 0 0 0 0 38 0 0 80 0 0 60 0 0 54 0 0 70 0
Ogotem bez praktyk| 1104 | 148| 728 | 228| 56 (106 4 | 44 |114| 12 | 0 |170( 60 | O |112| 60 | 12 |140| 92 ( 36 | 86 | ©




Moduty praktyk Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW [prak.] 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 0 0 0 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 960 4 20 936 | 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 10 [ 468 O 0 0 2 10 | 468
Ogotem praktyki| 960 4 20 (936| O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 [ 10 |468]| O 0 0 2 | 10 | 468
OGOLEM: 2064 166 170 230 652 244 602
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 36,0 17,0 9,0 4,0 0,0 2,0 4,0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 46,5 13,0 13,0 6,0 4,0 8,5 2,0
3 |Modut dyplomowy 10,0 0,0 0,0 0,0 0,0 5,0 5,0
4 [Moduly ksztatcenia jezykowego 12,0 0,0 0,0 4,0 4,0 4,0 0,0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 37,5 0,0 7,0 10,0 8,0 6,0 6,5
Ogotem bez praktyk 142,0 30,0 29,0 24,0 16,0 25,5 17,5
7 [Moduly praktyk kierunkowych 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 38,0 0,0 0,0 0,0 19,0 0,0 19,0
0Ogotem praktyki 38,0 0,0 0,0 0,0 19,0 0,0 19,0
OGOLEM: 180,0 30,0 29,0 24,0 35,0 25,5 36,5
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektéw 900
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 228
Liczba godzin praktyk w Instytucji 936
taczna liczba godzin w programie 2064




Animacja

Macierz efektéw uczenia sig

Uniwersytet Dolnoélaski DSW

Studiéw Stosowanych

mnu rsatywne: game design, animaci,efekty

Kierunek:
Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie Anlmlql i efekty specjaline do filmu i gier
Stopien ksztalceni: 1 stopien
Pro praktyczny
Czas trwania 3 lata (6 semestrow)
i 2025/2026
IS u
o Moduly ksztalcenia | stalcenaw | praygotovenia | Moduty praktykc e
Moduly ksztalcenia podstawowego Moduty ksztalcenia kierunkowego Jezykowego Zakresie kutury pracy specjainoiciomych loduty ksztalcenia wybieralnego (ksztalcenie w zakresie)
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Game design

Macierz efektéw uczenia sig
Uczelnia: Uniwersytet Dolnoélaski DSW

Wyd: Studiéw Stosowanych
. Media kreatywne: game design, animacja, efekty
Kierunelc: Media kre
Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakres ‘Game Design
Stopien ksztalcenia: 1 stopien
Prof praktyczny
Czas trwania 3 lata (6 semestrow)
8 2025/2026
Woduly Voduly
. Moduly kstaicenia | ksataceniaw | pravgotowania | Moduly prekeyk ] cenie w secsi
Hoduly keatalcenia podstaworego Modul ksdtlcenia Kerunkavego Jezykowego zakresie kultury pracy ‘specjalnosciowych Moduly ksztalcenia wyblerainego (ksztalcenie w zalcesie)
e | oylomonel
Stopies =Tz 13 | - N s |z =% A 2 | 5 |z s B B - Zel = =sl.gsl - =153 _ Je F] v s [ [ e | T
OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA STE Symbol efektu | Symbol |nasycenia| ., | | € | & & | § |z2 Eole 188 s, 5| & z| & g (5 g g z |2 58 |o |zs| & | 28| <3| 2| 3| 2| 3 2 ) 3 = |3 H - 2.8 |53 g |szlee |-z|3 g |2
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uczenia sie werwns | rvsk [ wezenia | 2| £ | & | E | 5 B¢ 2B 5B |80 § B IR LR R HIE R R RN T R H L E R IR R I R ElE e gl B 8 C5 88| 2 i Es| BE|Riesglis | anlain sl s B Es
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2| B E |8 | 5|58 5|8 |z S5|9 (83 |ze| 3| B (78|28 ATl e |4 g | B2 BE (2| BE| 3 |cE|BR|BL|BE B B e e B | E\EC 8 | & |VE|EE |RE |FE|GE|sE |f4|3T| & |22
sls [¢ |2 3 |58 E)E BB || &2 [ 2] 2|2 2 8 £ | % | 52 £ |58 celtel s =55 | £ [8 |8 BN | 2[R |8 | g &7 |87 g %z
CARE 1 1 2 5 1 3 3 3 1 3 2 2 3 3 4 2 1 2 3 1 2 3 3 3 2 3 2 1 1 1 1 o 0 a 4 2 3 5 3 2 a 4 a 4 a 3 5
absolwent;
Zna podstamy teoetycane daiecan sviazanych 2 studowanym
Kierunkiem: teori komunikacji ze szczegéinym uwzglednieniem MKIP. WOL PU_W m N N 1 1 N N 1 N 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
komunikaci elektronicane] i wizuanel, eor interaktyinosci - P65.WG
kr ko ; - MK1P_W02 pes_We 19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
vyl - Pes_ WK
| Zna wszystkie fazy opracowania produktu interaktywnego —
produkcying e wipwos | peswe| 21 1 1] 1 1 1 PO IR (T T IR IR IR Y U PR PR IS
o tomat ek
uvaglecnieniem fim i ki medio. Posda wiedzena temat wapwos | reswe| 13 N PR P P i 2] s N P N
wybranych aspekttw esttyki zwiazanych 2 ealzowanymi projektar
Zna podstawowe aspekty budowy | dziatania urzadzeri komputerowych,
fimowych  fotograficanych odponedrich do studionanego obsza ke wos  |peswe| 16 1 1 1 1 1 1] 1 PO R T T PR It
o et technaogi
\w reslzaci projektu nteraktynego et Swiacomy rozwoju waros | 70| g . . . . N oo . P P R
technologicznego zwiazanego ze studiowanym obszarem P65.WG
mediane, imonej | ntemetove; ze zczegdinym unzglecrieniem ke wor  |peswe| 25 1| 1 P Y P IO 1] 1 1 1 PO S Y 1] 1 1 PO R T T PR It
temat podstaw ci | pr =
preemysiowe) i intelektuaine potrzebnych do rozpoczegia wiasne] MKIP_WOS P6U_W 8 1 1 1 1 1 1 1 1
dziatalnosci gospodarczej w zakresie studiowanego kierunku. - PES_WK
""lE’E ﬁ'ﬂ 4 2 2 2 4 3 3 4 2 2 4 1 2 1 1 2 2 2 3 2 a 2 2 2 1 3 2 a4 2 3 2 4 3 1 1 1 ] 0 3 3 2 5 a 4 a 2 3 4 a 3 3 3 3
[Wioicivie pltie crgonzac | reteacie projos mereyneo, —
umagiedniaac warunki czasu pracy, zasobéw udzkich | materiaionych. ECTXTISN Y IRTIE PO IRPU T PR It 1 1 1 1 1 1 1] 1 1] 1 1 1 1
Posluguie 5k odpowiednim do eaizacy proft sprstem 000
fimowym z MK1P_U02 PES_UW 27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
2astosowaniem praepist bezpieczefsowa pracy. pos LU
Posiada odpowiedni warsztat artystyczny do zaplanowania projektu PEU_U
interaktynego w zakresi prac koncepcynych, realizacynych mapwos  |esow| 2z | o1 P P P P 1 P PO It PO IO I Y 1 1 1 1 P Y
orodk pes vy
o ol Stecnl etonanego PRy ot e PSP Ty T ., " " 1 1 T .1, T, T N N
Posiada kompetencie co realizacl warstvy WaLRIng), Muzycano-
| d2wiekowej oraz komunikacyjnej projektu, uwzgledniajac aspekty MK1P_UOS Pes_uw s 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
: Drodarion,
PeU_U
= 1 1 1] o1 P 1 1 1
reklamowe i marketingowe, uwarunkowania prawne, finansowe i MK1p_U0s P6S_UO o 1
Poprawnie rozpoznaje rozne gatunki | formaty produkcji mediainej,
fimowe  ntemnetoe, poraf kytycanie analizowat ichtrese | forme 2 wap vy |eesuw| 23 1] PO P Y 1] P Y 1 1] 1 P O It POl PR PR PO PO Y
cootoken o | seloe nee
Posiada umiejetnosci Jezykowe w zakresie terminologii informatycznej,
firmowe  arystycane) iazane;  profiem Kerunku, [P e P P
| wymaganiami okredlonymi dla poziomu B2 Europejskiego Systemu Opisu - .
CLTa =T 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 1 1 3 2 2 2 1 1 2 1 2 1 2 1 1 2 1 2 3 1 1 3 2 1 1 1 o o 2 2 1 3 2 4 2 2 1 1 2 1 1 1 1
Potrafi terminowo wywiazac sie ze zobowiazar, dostarczajac na czas. PEU_K
efkty swojlpracy zg0dne 2 wymaganiami tavianymi projedom kKo | poskr | 11 1 1 1 1 PO S T I 1
prs
Potrafi stworzyé zespét do przygotowania projektu interaktywnego | peini¢ P6S_KR
i znorocn funkcie, wykazusc s umiejetnodc wspOracy. ek | PRy PO R 1 1 1 1 1] 1 1] 1 11 1 1 1 1
o £ s w kontaktach B UK
e rinych wapkos | poskr | 25 1 1 1 PO R I PR Y 1 1 1] 1 P RO Y [T P It P (RO T IO It 1
umiejetnodci negociaci swojego stanowiska w rozmovach biznesowych i Pes KO
o
Katem ich walordw estetycznych, uzytkowych | rozrywkowych 2 MKIP_KO4. P6S_KK 32 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
umagiecnienem kontelstu kulurowego | spolecznego, poraf takie . !
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Produkca filmowa i efekty spec

Macierz efektéw uczenia sig

Uniwersytet Dolnoélaski DSW

Studiéw Stosowanych

mnu rsatywne: game design, animaci,efekty

Kierunek:
Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie Pmdukql filmowa i efekty specjaine
Stopien ksztalceni: 1 stopien
Pro praktyczny
Czas trwania 3 lata (6 semestrow)
i 2025/2026
IS u
Moduly ksztalcenia podstawowego Moduly ksztaicenia Kerunkowego M"“]::’yé;::;‘:“ m’f;::em;:’v W‘/i‘::z”v‘a"‘a sp’l:]‘;:’ﬂ:(’;‘;‘;’v‘:n Moduly ksztalcenia wybleralnego (ksztaicenie w zakresie)
nel | oyplomowe
Stopien = |z P = 5 P R = < < . o = = = - = = w
. 3 < FRN R = =6 < ] 5 s § =% 2 gl.gles] 5] =] ¢ - | = s s |2 3 2 N
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uczenia sie: Kierunku rystyk |uczemia | 2 | £ | & | E g |85 20|88 |8gg G | % 5§ FElgdgse| e | ¢ |2 ig| § [1:2 S50 B | & |ge| 5|2, HEERHEIIR I I EHE AR AR AR R R AR R I = |Sg|g |e2l 8| 8 |5.]1%8ag] 2
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s | s |g=|gs| & (252 38|85 |¢2% = | =z |88 |se|ccg | 5| 8 |s5| 88| £ |55E €2 s |52 §|98|25|a8y 28|t s ezl e8| 2 | 2 : | S5|88) 2| 2|2z 50|38 8| C 88|22 | 8 ¢
- g |5%3 3|25 (B8Y 5| 2|83 #lsz5 2z 5| ¢ | B2 =8| 8 (S2E[82| 2| & | 8| € |2 g2 g Fz| z | gE|s2| 82|82l 8| 5| 5| € FlEE|es| & | 3 |BE|E7 2| £ | & |=~|58|3%| ¢
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gl 28 |8 | ¢ |32 E[E7|Es | = es|2 (257|222 | 8 |23|8 | = B8 "¢ dls | 2|2 58 (3 Bl 2 |SE|BE(RE|33l e e e 2|52 2|8 |5 |3 |28|5 |2 | |¢8|%| [¢|¢ |%
sle || & % |22 s5|8 |52 |2 2| £ |T5|8 | EE g ¢ |g o |2 |88 3 |2E|%E| B85 slel | & 8&]= |2 |8|5]¢8 |8 |8 |8 2 |3
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WIEDZA
2| s | 1| 3]s 3| 2| 3| 22|33 af|2]1]2]3 HE 3| 3| 2] 3 2 1| 2|12 of| o a] s 2 3| a2 3| 2| a| 3| 2]2]3s 2
absolwent;
Zna podstany teoretyczne dzedzin zvigzanych z¢ studiowanym
Kierunkiem: teori komunikacji ze szczegéinym uwzglednieniem MKIP WOL P6U_W 5 N N N N N N N N N N N N N N N N N 1 N 1
Komurikacji elektroniczne] | wizualne, teor interaktyvinosei - P65 WG
kr ko ; - MK1P_W02 pes_We 19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
it s oz O N pes K
[Zna wszystkie fazy opracowania produktu interaktywnego —
keyina i ich wcewos [ peswe| 13 1 1|1 1 1 PO O Y 1 1
temat jezyka
unzglecnieniem fimu | sztuki meciw. Posiada wiedzz a temat wapwos | peswa| 15 . P P N i N i | P N
ybranych aspektow estetyki zviazanych 2 realzoanymi projektan.
= podstanowe aspekly budony | dZalana Urzadzeh komputeromyeh,
[imowych i fotograficznych odpowecich do studiowanego obszar. ke wos [ peswel 8 1 1 1 1 1 1 1
) ogi
w realizac projetu interaktywnego i est wiadomy rozvoju wkowos | PUW | g 1 1 1 N PO P PR P R Y P PR PR R Y
technologicznego zviazanego ze studiowanym obszarem P6S_WG
e temat
mema\ne}, filmowej | internetowe] ze szczegéinym uwzglednieniem MK1P_Wo7 PES_WG 21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
przemysiowe] mle\ekxuz\ne] wtzennvmau rozpmma wiasne] MK1P_W08 P6U_W 8 1 1 1 1 1 1 1
dziatainosci gospodarcze) w zakresie studiowanego kierunku. - PES_WK
OMIBSETNOSCE 4 4 3 3 a 2 2 4 1 2 1 1 2 2 2 3 2 4 2 2 2 1 3 2 a | 2| 3 2 4 3 1 1 1 o o 3 3 2 5 4 3 3 3 3 3 2 3 3 2
[Wiosciwi planuje organizacie 1 reaizacie projety interaktywnego, [
wagledniajac warunki czasu pracy, zasobéw ludzkich | materilowych. mapor | MOV 20 O U T U Y 1 1 1 1 1 1 1| 1| 1 1 1 1
Posiugule s odponiednim 0o realzac) projekty sprzetem )
fimo z mp vz | pesow| 23 1 1 1 1 1 11| 1 1 1| 1 1| 1 1 1 1|
zastosowaniem przepisow bezpieczersta pracy. P6S_UU
Posiada odpowiedni warsztat artystyczny do zaplanowania projektu PoUU
interaktywinego w zakresie prac koncepcyinych, realzacyinych | ke uos | pesow | 21 1 PO RS R Y PR I 1 11| PO U U Y 1 1 1 1
toroduk PeS Uy
Potof O7eSiE Sktecanode ealzonanego projekty [ Wykoraytet opie v | TS Tl N N A A T 1] . T s A T 1] s N T .
Posiada kompetencie do realzaci warstwy wizuainel, muzyczno-
: lec sty M uos | pesuw | 24 1 1 1 PO T 1|1 1|1 1 1 1| Y NN
Potrafi zaplanowat strategie dystrybucii produktéw, dokonac wyboru
odpanieich kanalbw ich rozpowszechniania, unzglednajac cele wapws | PV N N N 2| s i s N 1 |
reamone | marketingowe, uwarunkowania prawne, fivansowe | - P65_UO
Popraviie rozpoznaj reEne Gatuni 1 formaty produkc) mediane),
imonenemeton), ot e analonac h st forme 2 M uo7 | pesuw | 13 1] 1 PO S I 1|1 1| 1 1| 1
o muuean  snciecon
odada ook sekane  sooes rmiogt TIOTTIEE
imowe] i atystyczne) zwiazanej z proflem Kerunku, zgodne 2 wap s | sk | 3 1 1| s
#ymagariam credonymida podom 2 Eurpeikego Systemy Opiss
EEae L e T 1 2 1 2 1 1 1 1 1 3 2 2 2 1 1 2 1 2 1 2 1 1 2 1 2 3 1 1 3 2 1 1 1 o o 2 2 1 3 1 2 3 3 2 1 1 1 1 1
FTEY
Potrfi terminon wywiazat 3¢ 2e 20bONigEaR, GOStarCEaAC N zas 60K
efekty swofepracy zgodne 2 wymaganiami stawianymi projektom Mot | peskr [ 14 1 1 1 1 PO T Y 1 PO O Y 1
pes kK
Potraf stworzyZ 26576l do praygotoania projeKt interaktynnego | pene 65 KR
w nim e, wikazulac écia wspdipracy. MK1P_K02 - 17 11| 1 1 1 1 1|1 1|1 1|1 1 PO O Y
3 P65 KO
wkontatach = POUK
réir vediow MK1P_K03 P6S_KR 25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
umicigtnoic negociac swojego stanowiska w rozmowach biznesowych i P65 KO
Kkatem ich walordw estetycznych, uzytkowych i rozrywkowych 2 MKIP_KO4 PES_KK 28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
uwzglednieniem kontekstu kulturowego | spolecznego, potrafi takze
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Macierz efektéw uczenia sig
Uczelnia:

Wydzial

Kierunek:

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie

Uniwersytet Dolnoslaski DSW
Studiéw Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja,

efekty speciaine

Kreacja i produkcja wydarze e-sportowych

Kreacja i produkeja wydarzefi e-

Stopien ksztaicer 1 stopies
Profil: praktyczny
Czas trwania 3 lata (6 semestrow)
i 2025/2026
Woduly Vioduly
Moduly keakenia podstawomego Moduly kakcena Kerunkonego eyt | vetacenow | progcvans | Voo e Moy ksztalcenia wibieranego (ztakcenle w zarese)
pracy
fvenel | yplomowel
Stopie# 5 5 5 - 2 =@ = Z |=6 < ) g |z E) 5 = P 2] 513l =1 =13 ]¢ = 2 €0 F = o | & 3 =
OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE Symbol efektu | Symbol |nasycenia| 5 | | € | £ % lez 2| |20 zo| B [B2 |z § £].3% 2 |5 AR N HHAERERRE R IR IR AR HEAR ) il ¢ |Eg. B € |ga|: 203 | ¢ s,
ficzenis iy i ji ia sic charakt | efektu £ 9 9 2 s (23 2l5.(528 3 gl = ga l2g| & 2 |8E| 3 o 55 | .6] S 2 ENE} s8|28 |35 82| £ 528 B5 |85 &5 & ] E |5 H £ | €5 ol e £-1%2812:=9 6|58 ¢ 2| G £ 5 &g
zenia s Worunka | evstyk | uczemia | 2 [ & [ & | & | 5 [BEG zE|E8(38g 3| 2 g§ HA LR IR R R R IR R A L L EAHE R B B B EH AR AR AL R R AR R kR i R L gr%gwsgeé;h LRI Y
sie e-|g=|g=| 2 |58 65| 85558 2| 2 |8t gogl gz 5| 5 [S5| 58| £ [es% e8| 2| 2 |52| § |BR|se|atY o8| 25| R |SC%zE s a5 2| e | 2= & | R | E|%c|z:8|s2|fa|az]|E 98725 95|28 25| 88|z |ese
R L IR R R R R IR L R AL i R Lt R IR IR A A AR AL kL i H U R IR U
0% |8 |8 | ¢ |82 clge7| 2 e |28 gz 5| 5 255 gl T8 T | & |5 | 2|E |Ze|se |8°|é%| £ |E7E 5P| sE s3| 2| 2| 2|2 2| g | |22 Tl ee|8%e BE(RE:E (&3 87 5 |8 |EEE
SR |E | le ] 5|g |6 HEN IR AR AR 8L &g | s|ee|® [EE RV RL B 2| B (5 | E| B BB |& (% |8 |gE| e |55 | |BE|L |E |4 |3F
F F F el 2 |53 £ 2 [3%8 = 2 2 2 14 & B[S 2 2 I = 2 |3 o 2 |& < 39 3 2 H g S
JaEED2) 1 2 5 1 3 3 2 1 3 2 2 3 3 4 2 1 2 3 1 3 1 3 3 2 2 2 1 1 ] ] 4 2 3 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2
absolwent;
Zna podstawy teoretyczne dzedzin zwiazanych ze stuciowanym
erunkiem: teoril komunikacji ze szczeginym unzglednieniem MKLP_WOL oUW |y N 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
komunikac elekironiczne  wizvainej, teori nteraktynosei - P65 WG
; ! P6S_WG
W akcesie rynkw g 2 PO O Y 1 1 1 PO O 1|1 1 1 1] 1 1|1
st ki sty e wo [ PENE | 1
[Zna wszystkie fazy opracowania produktu interaktywnego —
preprodukcyjna, produkcyjng i postprodukcyjng wraz z metodyka ich MK1P_W03 P6S_WG 10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
o temat jezka
fimu i setuki mediew. Posioda wiedze na temat e wos | peswe| 13 . P 1 | N 2| N 1
wybranych aspektéw estetyki zwiazanych 2 ealzowanymi projetar
(Zna podstawone aspekty budony | Galania Urzadzeh komputeromych,
fimowych  fotograficanych odpoiedrich do studiowanego obsza ki wos [ eeswe| 8 1 1 1 1 1 1] 1 1
Posiada wiedzs na temat technologi miormatycznych
realizac projecy L wiewos | PO g0 1 1 1 1 1| 1] 1 1 1
oz technologicznego zwiazanego ze stucioanym obszarem. - P65 WG
o temat o
mediane, imone) | ntemetone) ze zczegdinym unzglednieniem ke wor [ peswe| 21 PO It 1 1| P I Y 1|1 1 1 1| 1] 1 1] 1|1 1 1
o temat podstaw =T
przemysiowej i intelektuainej potrzebnych do rozpoczecia wiasnej MKLP_WO8 PEU_W 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
dziatainosci gospodarcze] w zakresie studiowanego kierunku. PES_WK
UMIEIETNOSCL 4 4 3 3 4 2 2 4 1 2 1 1 2 2 2 3 2 4 2 2 2 1 3 2 4 2 | 3 2 4 3 1 1 1 o 0 3 3 2 5 1 3 2 2 3 2 2 3 3 3 3 2 2 2 2
[Wasciwe i K nerekywnes
akcinie planuje organizacy | realzac rojekty merakiyWnego,
R el BT R I PR P PR PR I ' 1 1 1 1 1 i i s s 1 | s
Posiugule i odponfednim do realzacy projekty sprzstem Po0U
fimowy 2 z|  mapuo2  [pesuw| 19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
zastosovaniem przepisow bezpieczefstwa pracy. P65 U
Posiada odpovied varsaat artystyciny Go zaplanonania projiu PoUU
interaktynnego w zakesic prac koncepeyjnych, realzacyinych mapwos  |eesow| 2 | 1 PO P I Y P 1 P I Y PO U I Y 1 1 1 1 1 1 1
sorodu Pes U
ot el el elzovaneso ey RO BTE | i uor | W[ 20 Tl .. " " N N T s . T " " N T . N N
Posiada kompetenc do realzac) warstvy WZuRIng), MUzyczno-
| d2wiekowej oraz komunikacyjnej projektu, uwzgledniajac aspekty MK1P_U0S Pes_uw 18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Potrafi zaplanowa strategie dystrybuci produktéw, dokonac wyboru
| odpowiednich kanaléw ich rozpowszechniania, uwzgledniajac cele MKIP_U0S P6U_U ‘0 N 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
reklamowe | marketingowe, uwarunkoviania prawne, inansowe | - P65.U0
Poprawnie razpomnaje r6ine GatunK | formaty produkey meding,
fimowej i ntemetowej, potrat krytycanie analizowat ch tesé 1 formez | MK1p_uo7 | pes.uw | 16 PO It PO PO 1|1 1|1 1 1] 1 1] 1|1 1
urevelsn ntutoseon  srotoronone
Posiada umiejetnosci jezykowe w zakresie terminologii informatycznej,
imowe] i artystyczne) zwiazanej z proflem Kerunku, zgodne maruos | pes uk 5 1 1 1 1 1
| wymaganiami okreélonymi dla poziomu B2 Europejskiego Systemu Opisu| - .
LT =TT 1 2 1 2 1 1 1 1 1 3 2 2 2 1 1 2 1 2 1 2 1 1 2 1 2 3 1 1 3 2 1 1 1 o o 2 2 1 3 1 1 2 2 2 2 2 2 1 3 1 2 1 1 2
Potrafi terminowo wywiazac sie ze zobowiazar, dostarczajac na czas. PEU_K
efety swoje) pracy zgodne 2 wymaganiam stavianymi projektom miekor | pesk [ 17 1 1 1 1 PO T T Y FO I PR It 1 PO P Y 1
o ke
Potaf stvioryZ 7e5pBl o proygotovana projekty IeraKywnego 265 R
peiné w nim rzmorodine funikcie, wykezuc S umieietnoicia mtp ko2 | PSR g9 P P Y 1 1 1 1 PR PR 11 1 1 1 1 1 1
» W kontakiach = oK
twem réinych mediow ke kos | peske [ 25 1 1 1 PO P IR I (Y 1 1 PR P U IO IR T Y 1 PO T It 1 1 1
umiefetnoéci negociaci swojego stanowiska w rozmowach biznesowych P65 KO
Katem ich walorow estetycznych, uzytkowych | rozrywkowych 2 MKLP_K04 pes i |28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
uwzglednieniem kontekstu kulturowego | spolecznego, potrafi takze - .
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Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Studiéw Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Animacja i efekty specjalne do filmu i gier

Stopien ksztatcenia: I stopien
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarne
Czas trwania: 3 lata (6 semestrow)
Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
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Liczba godz. Wskazniki ECTS
Punkty ECTS za ~ S
aktywnos¢ £ g
N niewymagajaca § N § x dyscyplina dyscypliny
= udziatu 5 % § P 5 wiodaca uzupetniajace
o g nauczyciela © 0o | S3| % |22
S| = | akademickiego 5 < g o B 53
Lp. |Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S| G . , = g 9 © © c ® >
O | m |ogot|wyk.| ¢w. | pe| < Z o E < > ~ B
= £ 8 |2e| § |35 N
o} o s 2 S D g N2 = = o= 95N
a =y G © w L L 835 Spc|Xe8|C 0
§ | £ |&¢ TEB| 8 [ Bf|S8L8lz5Elsne
< 5 =3 s Y N~ | |358g|EE2[BeE
9 |83 E 2 BESEl5E5|2c
o | g® = | 8 R E
a N F wn =] T) 3 8
N SR =
Moduly ksztalcenia podstawowego
1 [S1-00-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 0,0
2 |S1-00-KOMPRZY1-1 Kompetencje przysztosci I ZAL| 2 16| 0 16| 0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
3 |S1-00-KOMPRZY2-2 Kompetencje przysztosci 11 ZAL| 2 16| 0 16| 0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,0
4 |S1-00-KOMPRZY3-3 Kompetencje przysztosci I11 ZAL| 2 16| 0 16| 0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 2,0 1,5 1,5 0,5 0,0
5 |S1-62-PORY-1 Podstawy rysunku 0 3 /13| 0]30]| 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0 0,0 3,0
6 |S1-62-USEXDE-1 User Experience Design (0} 3 26| 0 26| 0 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
7 |S1-62-POPRKA-1 Podstawy jezyka filmowego i pracy z kamerg (0} 3 30| 0 301 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
8 |S1-62-PODPRZ-1 Podstawy przedsiebiorczosci (o] 3130|300 0 1,2 0,0 1,8 0,0 1,2 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0
9 |S1-62-PPRGR-1 Podstawy projektowania graficznego (0] 3 241 0 241 0 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
10 |S1-62-WNKSM-2 n’g;?ﬁdze”'e do nauki o komunikacji spotecznej i | g {3 | 30 [ 30| o | 0| 12 | 00 | 18 | 00 1,2 | 20 | o0 2,0 1,0 | 00
11 |S1-62-HISSZT-2 Historia sztuki E 2020 O 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,8 0,0 0,0 0,0 0,0 2,0
12 [S1-62-DIGART-2 Digital Art (o] 20 O 02| 0,0 0,8 1,2 2,0 0,8 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
13 |S1-62-POREAK-3 Podstawy rezyserii i pracy z aktorem (0} 2 30| 0 30| 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0
14 |S1-62-5GGOSP-5 Serious games i gry dla odbiorcow o specjalnych ol2 240|240 10| 00| 10| 20 00 | 15 | 00 2,0 0,0 0,0
potrzebach
15 |S1-62-PRASPR-6 Prawne aspekty pracy w branzy kreatywnej (0] 2 24124 0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,5 0,0 2,0 0,0 0,0
16 [S1-62-SYSMED-6 Systemy medialne w Polsce i na $wiecie 0] 20120 O 0,8 0,0 1,2 0,0 0,8 1,5 0,0 2,0 0,0 0,0




Moduly ksztalcenia kierunkowego

1 |S1-62-PODGD-1 Podstawy game design 0 4 [36]16[20] 0 14 0,0 2,6 2,2 0,6 3,0 0,0 3,0 1,0 0,0
2 [S1-62-WGST-1 Wstep do game studies 0 3 ]130({30] 0 0 1,2 0,0 1,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
3 [S1-62-HIMEWI-1 Historia mediéw wizualnych i animacji E 3 ]130({30] 0 0 1,2 0,0 1,8 0,0 1,2 1,5 0,0 1,5 0,0 1,5
4 [S1-62-POPRPO-1 Podstawy projektowania postaci 0 3 130 0]3]o0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
5 |S1-62-SILITG-2 Silniki i technologie gier 0 4 [60] 0 [60] O 2,4 0,0 1,6 4,0 0,0 1,0 0,0 1,0 2,0 1,0
Warsztat concept artéw, storyboardingu i
6 $1-62-WACOAR-2 animatikéw (o] 3 |130| 0]3|0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
7 |S1-62-HIGIKO-2 Historia gier komputerowych E 3 30 [ 30 0 0 1,2 0,0 1,8 0,0 1,2 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0
8 [S1-62-STODES-2 Storytelling i story design 0 3 30 0 30 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0
9 [S1-62-SCE-3 Scenariopisanie 0 2 [30] 0]30]0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 0,0
10 [S1-62-STODES-3 Praca z systemem motion capture 0 2 22 0 22 0 0,9 0,0 1,1 2,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,0 0,5
11 [S1-62-KOMGRU-3 Komunikacja z grupa 0 2 20 0 20 0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 1,5 0,0 1,5 0,5 0,0
12 [S1-62-VRTEGR-4 VR i nowe technologie w grach 0 2 30 0 30 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 0,5
13 [S1-62-KOELCY-4 Komunikacja elektroniczna i wizualna 0 2 24 0 24 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 1,5 0,0 1,5 0,0 0,5
14 |S1-62-ORPR-5 Srrgizrl‘('tzfqa produkgji i tworzenie dokumentacji 0 2 (18| o180 07| 00l 1,3 20 00 | 10 | 00 1,0 0,0 1,0
15 [S1-62-POPRDZ-5 Podstawy produkcji dzwiekowej 0 2 |30 0]]30]o0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0
16 [S1-62-PERSMW-5 Perswazyijne aspekty mediow wizualnych 0 1 [18]18[ 0 0 0,7 0,0 0,3 0,0 0,7 1,0 0,0 1,0 0,0 0,0
17 [S1-62-PODZARZ-5 Podstawy zarzadzania 0 35[48] 0 [16] 32 0,6 1,3 1,6 3,5 1,3 2,5 0,0 2,5 1,0 0,0
18 |S1-62-KOMPRO-6 Komunikacja w cyklu zycia projektu multimedialnego |E 2 241241 0 0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 0,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 |S1-62-SEMD1-5 Seminarium dyplomowe I 0 5 30 0 30 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 3,0 0,0 3,0 1,0 1,0
2 |S1-62-SEMD2-6 Seminarium dyplomowe II 0 5 30 0 30 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 3,0 0,0 3,0 1,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |S1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) 0 4 [ 84 ) 0 [24] 60 1,0 2,4 0,6 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
2 [S1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy II (jezyk angielski, jezyk niemiecki) 0 4 [ 84 ) 0 [24] 60 1,0 2,4 0,6 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
3 |S1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy III (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 | 84| 0 24 | 60 1,0 2,4 0,6 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego
1 |S1-00-WF1-3 Wychowanie fizyczne I zal 0 130] 0 30| 0
2 |S1-00-WF2-4 Wychowanie fizyczne II zal 0 ]130] 0 30| 0
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
1 |S1-62-POGRAF-2 Podstawy grafiki 3d 0 4 [50)] 0 [50] 0 2,0 0,0 2,0 4,0 4,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 2,5
2 [S1-62-MOSROO-2 Modelowanie $rodowiska, wnetrz i obiektow 0 4 [30) 0([30] 0 1,2 0,0 2,8 4,0 4,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,5 2,0
3 [S1-62-MOSPOS-3 Modelowanie postaci 0 3 140 0140 0 16 0,0 14 3,0 3,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,5 1,0
4 |S1-62-TESROB-3 Teksturowanie, mapowanie i shading 0 2 30] 0 30] 0 12 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
5 |S1-62-RIGOWA-3 Rigowanie 0 2 [30] 0]30]0 12 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
6 [S1-62-OSWREN-3 Oswietlenie i rendering 0 2 |30 0]30]o0 12 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
7 |S1-62-EFSPFI-4 Efekty specjalne i fizyka 0] 4 160 0|60 O 2,4 0,0 16 4,0 4,0 0,0 0,5 0,0 0,5 2,5 1,0
8 [S1-62-PODANI-4 Podstawy animaciji 3d 0 5 160 0]60f O 2,4 0,0 2,6 5,0 5,0 0,0 1,0 0,0 1,0 2,0 2,0
9 |S1-62-ZAANI-5 Zaawansowana animacja 3D (0] 3 [60] 0]60] 0 2,4 0,0 0,6 3,0 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
10 [S1-62-MOTDES-5 Motion design O [15[{30] 0 ]3]0 1,2 0,0 0,3 1,5 1,5 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 0,5
11 [S1-62-MATPAI-5 Matte Painting i techniki 2,5d 0 2 [30] 0]30]0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
12 [S1-62-POKOMP-6 Postprodukcja - kompozytowanie O [15[{30] 0 ]3]0 12 0,0 0,3 1,5 1,5 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 0,0
13 [S1-62-POMOWI-6 Postprodukcja - montaz wideo O [15[{30] 0 ]3]0 12 0,0 0,3 1,5 1,5 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 0,0
14 [S1-62-UEWA-6 Unreal Engine w animaciji (0] 2 301 0 301 0 12 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,5 0,0 0,5 15 0,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
ogét.] WP | EW [prak.

1 |S1-00-PRAZAW1-4 Praktyka zawodowa I ZAL [ 19 | 480 2| 10f 468| 19,0 0,0 0,0 19,0 19,0 0,0 110 0,0 11,0 4,0 4,0
2 [S1-00-PRAZAW2-6 Praktyka zawodowa II ZAL | 19 | 480 2| 10| 468] 19,0 0,0 0,0 19,0 19,0 0,0 110 0,0 11,0 4,0 4,0
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Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |S1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL| 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |S1-00-KOMPRZY1-1 Kompetencje przysztosci ZAL| 2 16| 0 16| 0 0,6 0,0 14 2,0 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
3 |S1-00-KOMPRZY2-2 Kompetencje przysztosci I1 ZAL| 2 16| 0|16 O 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,0
4 |S1-00-KOMPRZY3-3 Kompetencje przysztosci 111 ZAL| 2 16| 0 16| 0 0,6 0,0 14 2,0 0,0 2,0 1,5 1,5 0,5 0,0
5 |S1-62-PORY-1 Podstawy rysunku O| 3 ([30fo0of3]o0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0 0,0 3,0
6 |S1-62-USEXDE-1 User Experience Design (6} 3 26| 0|26 O 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
7 |S1-62-POPRKA-1 Podstawy jezyka filmowego i pracy z kamerg 0 3 (30| 0]30( 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
8 [S1-62-PODPRZ-1 Podstawy przedsiebiorczosci of3([3[3]0]o] 12| 00| 1,8 0,0 1,2 | 30 [ o0 3,0 0,0 0,0
9 |[S1-62-PPRGR-1 Podstawy projektowania graficznego 0 3124 0(24] 0 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
10 [S1-62-WNKSM-2 rq”;;madzeme do nauki o komunikacji spotecznej i | & {34 30| 30 o | o | 1,2 | 00 | 1,8 | 00 12 | 20| o0 2,0 1,0 0,0
11 [S1-62-HISSZT-2 Historia sztuki E 20|20 0|0 o8| 00| 1,2 0,0 08 | 00 | 0,0 0,0 0,0 2,0
12 |S1-62-DIGART-2 Digital Art 0 200 0| 0|20 0,0 0,8 1,2 2,0 0,8 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
13 [S1-62-POREAK-3 Podstawy rezyserii i pracy z aktorem (6} 2 | 30 30| 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0
14 [S1-62-5GGOSP-5 ig{'r‘;gzagc"’hmes 1 gry dla odbiorcow o specjalnych | 5 |5 1 54 | o | 24| o | 1,0 | 00 | 1,0 | 20 00 | 1,5 | 00 2,0 00 | 00




15 |[S1-62-PRASPR-6 Prawne aspekty pracy w branzy kreatywnej (6} 2 241 24| 0 0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,5 0,0 2,0 0,0 0,0
16 |[S1-62-SYSMED-6 Systemy medialne w Polsce i na $wiecie 0 2 201 20| O 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,8 1,5 0,0 2,0 0,0 0,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |S1-62-PODGD-1 Podstawy game design 0 4 | 36| 16| 20 0 14 0,0 2,6 2,2 0,6 3,0 0,0 3,0 1,0 0,0
2 |S1-62-WGST-1 Wstep do game studies 0 3 [30f30fO0 0 1,2 0,0 1,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
3 [S1-62-HIMEWI-1 Historia mediow wizualnych i animaciji E 3 [30f30fO0 0 1,2 0,0 1,8 0,0 1,2 1,5 0,0 1,5 0,0 1,5
4 [S1-62-POPRPO-1 Podstawy projektowania postaci 0 3 [30[0f30foO0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
5 |S1-62-SILITG-2 Silniki i technologie gier 0 4 | 60 0 | 60 0 2,4 0,0 1,6 4,0 0,0 1,0 0,0 1,0 2,0 1,0

Warsztat concept artéw, storyboardingu i
6 S1-62-WACOAR-2 animatikéw (6} 3 | 30 0 | 30 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
7 |S1-62-HIGIKO-2 Historia gier komputerowych E 3 130f{30] 0 0 1,2 0,0 1,8 0,0 1,2 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0
8 [S1-62-STODES-2 Storytelling i story design [0) 3 130 0]30]0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0
9 [S1-62-SCE-3 Scenariopisanie [0) 2 130/ 0f30]0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 0,0
10 |S1-62-STODES-3 Praca z systemem motion capture 0] 2 |22 0] 22] 0 0,9 0,0 1,1 2,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,0 0,5
11 [S1-62-KOMGRU-3 Komunikacja z grupa [0) 2 120 0 f20] O 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 1,5 0,0 1,5 0,5 0,0
12 |S1-62-VRTEGR-4 VR i nowe technologie w grach 0] 2 |30 0]30]0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 0,5
13 |S1-62-KOELCY-4 Komunikacja elektroniczna i wizualna 0] 2 | 241 0] 24] 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 1,5 0,0 1,5 0,0 0,5
14 |S1-62-ORPR-5 S:;Zi‘tiaqa produkdji i tworzenie dokumentacji | {5 | 45| o [ 18| 0o | 07 | 00 | 1,3 | 20 00 | 1,0 | 00 1,0 00 | 1,0
15 [S1-62-POPRDZ-5 Podstawy produkcji dzwiekowej 0 2 | 30 0 | 30 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0
16 [S1-62-PERSMW-5 Perswazyjne aspekty mediéw wizualnych 0 1 181 18] 0 0 0,7 0,0 0,3 0,0 0,7 1,0 0,0 1,0 0,0 0,0
17 [S1-62-PODZARZ-5 Podstawy zarzadzania 0 351481 0 16 | 32 0,6 1,3 1,6 3,5 1,3 2,5 0,0 2,5 1,0 0,0
18 [S1-62-KOMPRO-6 Komunikacja w cyklu zycia projektu E 2 (24|24 0|0 10| 00| 1,0 | 00 1,0 | 20 | o0 2,0 0,0 0,0
multimedialnego
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 |S1-62-SEMD1-5 Seminarium dyplomowe I [0) 5130/ 03] 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 3,0 0,0 3,0 1,0 1,0
2 |S1-62-SEMD2-6 Seminarium dyplomowe II [0) 5130] 0f30]0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 3,0 0,0 3,0 1,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |S1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) [¢] 4 |84 ] 0 [24] 60 1,0 2,4 0,6 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
2 |S1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy II (jezyk angielski, jezyk niemiecki) [¢] 4 |84 ] 0 [24] 60 1,0 2,4 0,6 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
3 |S1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy III (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 |84 ] 0 [24] 60 1,0 2,4 0,6 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego
1 [S1-00-WF1-3 Wychowanie fizyczne I zal | 0 [30] 0 ]30f 0
2 |S1-00-WF2-4 Wychowanie fizyczne II zal | 0 [30] 0 ]30f 0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego

1 |S1-62-GAMLOM-2 Game design - logika i mechanika gry 0 4 | 40 0 | 40 0 1,6 0,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 2,5
2 |S1-62-POPRPO-2 Podstawy projektowania poziomow 0 2 |3 0(|30] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,5 0,0
3 |S1-62-PROTOT-3 Prototypowanie (6] 2 | 30 0 | 30 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,5 0,0
4 |S1-62-MOBIGR1-3 Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gier I | O |4 | 46 | o (46| 0 | 1,8 | 00 | 22 | 40 | 40 | 00 | 00 | 00 0,0 1,0 3,0
5 |S1-62-ZAGD-3 Zaawansowany game design 0 2 |40 0 ]40] O 1,6 0,0 0,4 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
6 |S1-62-ZAPRPO1-3 Zaawansowane projektowanie poziomow I 0 2 |30] 0]30]0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
7 |S1-62-MOBIGR2-4 Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gier II | O 4 |4 | 0 [46]| O 1,8 0,0 2,2 4,0 4,0 0,0 0,5 0,0 0,5 2,5 1,0
8 |S1-62-ZPSGE-4 Ei:‘i’r”]ae”fowa”a praca z silnikami gier - Unreal Ol 21030|o0|3]|of| 1200/ 08/ 20|20/ 00] 10] o0 1,0 1,0 0,0
9 |S1-62-ZAPRPO2-4 Zaawansowane projektowanie poziomow 11 0] 2 [30] 0]30]0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
10 [S1-62-ZPSGU-5 Zaawansowana praca z silnikami gier - Unity 0 4 |160] 0 [60] O 2,4 0,0 1,6 4,0 4,0 0,0 0,0 0,0 0,0 3,0 1,0
11 |S1-62-ZPSGE-5 Eig‘i’;ae”;owa”a praca z silnikami gier - Unreal ol2|30]|0|3|0o]| 12|00 08| 20| 20| 00| 00] 00 0,0 1,0 | 1,0
12 |S1-62-TEGRPL-6 Testowanie gier i planowanie testow (0] 3 [34[ 0340 1,4 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 0,5 0,0 0,5 2,0 0,5




13 |S1-62-REMAWI-6 Realizacja materiatéw wideo do gier O [15(34[0(f34[[ O 14 0,0 0,1 1,5 1,5 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 0,5
14 [S1-62-ZAJMON-6 Zajecia monograficzne O [15({30f0f30foO0 1,2 0,0 0,3 1,5 1,5 0,0 0,5 0,0 0,5 0,0 1,0
15 [S1-62-KUASPR-6 Kulturowe aspekty projektowania i produkcji gry O [15({30f 0 f30fo0 1,2 0,0 0,3 1,5 1,5 0,0 0,5 0,0 0,5 0,5 0,5
Moduly praktyk specjalnosciowych
og6t.]| WP | EW |prak.
1 |S1-00-PRAZAW1-4 Praktyka zawodowa I ZAL | 19 | 480 2| 10f 468] 19,0 0,0 0,0 19,0 19,0 0,0 11,0 0,0 11,0 4,0 4,0
2 |S1-00-PRAZAW2-6 Praktyka zawodowa II ZAL | 19 | 480 2| 10f 468] 19,0 0,0 0,0 19,0 19,0 0,0 11,0 0,0 11,0 4,0 4,0




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Produkcja filmowa i efekty specjalne

I stopien

praktyczny
stacjonarne

3 lata (6 semestrow)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 54,8% | 5,2% |40,0% | 85,7% | 48,6% | 11,2% | 45,6% | 9,2% 52% 24% 24%
SUMA PUNKTOW ECTS| 180 98,7 9,3 72,0 | 1542 | 87,5 | 20,2 | 82,0 | 16,5 94,0 43,0 43,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |S1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL| 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |S1-00-KOMPRZY1-1 Kompetencje przysztosci ZAL| 2 16| 0 16| 0 0,6 0,0 14 2,0 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
3 |S1-00-KOMPRZY2-2 Kompetencje przysztosci I1 ZAL| 2 16| 0|16 O 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,0
4 |S1-00-KOMPRZY3-3 Kompetencje przysztosci 111 ZAL| 2 16| 0 16| 0 0,6 0,0 14 2,0 0,0 2,0 1,5 1,5 0,5 0,0
5 |S1-62-PORY-1 Podstawy rysunku O| 3 ([30fo0of3]o0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0 0,0 3,0
6 |S1-62-USEXDE-1 User Experience Design (6} 3 26| 0|26 O 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
7 |S1-62-POPRKA-1 Podstawy jezyka filmowego i pracy z kamerg 0 3 (30| 0]30( 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
8 [S1-62-PODPRZ-1 Podstawy przedsiebiorczosci of3([3[3]0]o] 12| 00| 1,8 0,0 1,2 | 30 [ o0 3,0 0,0 0,0
9 |[S1-62-PPRGR-1 Podstawy projektowania graficznego 0 3124 0(24] 0 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
10 [S1-62-WNKSM-2 rq”;;madzeme do nauki o komunikacji spotecznej i | & {34 30| 30 o | o | 1,2 | 00 | 1,8 | 00 12 | 20| o0 2,0 1,0 0,0
11 [S1-62-HISSZT-2 Historia sztuki E 20|20 0|0 o8| 00| 1,2 0,0 08 | 00 | 0,0 0,0 0,0 2,0
12 |S1-62-DIGART-2 Digital Art 0 200 0| 0|20 0,0 0,8 1,2 2,0 0,8 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
13 [S1-62-POREAK-3 Podstawy rezyserii i pracy z aktorem (6} 2 | 30 30| 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0
14 [S1-62-5GGOSP-5 ig{'r‘;gzagc"’hmes 1 gry dla odbiorcow o specjalnych | 5 |5 1 54 | o | 24| o | 1,0 | 00 | 1,0 | 20 00 | 1,5 | 00 2,0 00 | 00




15 |S1-62-PRASPR-6 Prawne aspekty pracy w branzy kreatywnej (6} 2 124124] 0 0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,5 0,0 2,0 0,0 0,0
16 |[S1-62-SYSMED-6 Systemy medialne w Polsce i na $wiecie 0 2 201 20| O 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,8 1,5 0,0 2,0 0,0 0,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |S1-62-PODGD-1 Podstawy game design [0) 4 |36[16]20] 0 1,4 0,0 2,6 2,2 0,6 3,0 0,0 3,0 1,0 0,0
2 |S1-62-WGST-1 Wstep do game studies 0 3 [30f30fO0 0 1,2 0,0 1,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
3 [S1-62-HIMEWI-1 Historia mediéw wizualnych i animacji E 3 ]130f{30] 0 0 1,2 0,0 1,8 0,0 1,2 1,5 0,0 1,5 0,0 1,5
4 [S1-62-POPRPO-1 Podstawy projektowania postaci 0 3 [30[0f30foO0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
5 |S1-62-SILITG-2 Silniki i technologie gier 0 4 |60 0]60] 0 2,4 0,0 1,6 4,0 0,0 1,0 0,0 1,0 2,0 1,0

Warsztat concept artéw, storyboardingu i
6 51-62-WACOAR-2 animatikow 0] 3130 01300 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
7 |S1-62-HIGIKO-2 Historia gier komputerowych E 3 130f{30] 0 0 1,2 0,0 1,8 0,0 1,2 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0
8 [S1-62-STODES-2 Storytelling i story design [0) 3 130 0]30]0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0
9 [S1-62-SCE-3 Scenariopisanie [0) 2 130/ 0f30]0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 0,0
10 |S1-62-STODES-3 Praca z systemem motion capture 0] 2 |22 0] 22] 0 0,9 0,0 1,1 2,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,0 0,5
11 [S1-62-KOMGRU-3 Komunikacja z grupa [0) 2 120 0 f20] O 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 1,5 0,0 1,5 0,5 0,0
12 |S1-62-VRTEGR-4 VR i nowe technologie w grach 0] 2 |30 0]30]0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 0,5
13 |S1-62-KOELCY-4 Komunikacja elektroniczna i wizualna 0] 2 | 241 0] 24] 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 1,5 0,0 1,5 0,0 0,5
14 |S1-62-ORPR-5 S:;Zi‘tiaqa produkcji | tworzenie dokumentacji ol2|1|olwlo]| o7 |00l 1,3] 20 00 | 1,0 | 00 1,0 00 | 1,0
15 [S1-62-POPRDZ-5 Podstawy produkcji dzwiekowej 0] 2 (30 0]30]0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0
16 [S1-62-PERSMW-5 Perswazyjne aspekty mediéw wizualnych 0 1 181 18] 0 0 0,7 0,0 0,3 0,0 0,7 1,0 0,0 1,0 0,0 0,0
17 [S1-62-PODZARZ-5 Podstawy zarzadzania O |35[48] 0 ]16[ 32| 06 1,3 1,6 3,5 1,3 2,5 0,0 2,5 1,0 0,0
18 |S1-62-KOMPRO-6 Komunikacja w cyklu zycia projektu E|2 (24|24 0|0 10| 00| 1,0 | 00 1,0 | 20 | o0 2,0 00 | 00
multimedialnego
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 |S1-62-SEMD1-5 Seminarium dyplomowe I [0) 5130/ 03] 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 3,0 0,0 3,0 1,0 1,0
2 |S1-62-SEMD2-6 Seminarium dyplomowe II [0) 5130] 0f30]0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 3,0 0,0 3,0 1,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |S1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) [¢] 4 |84 ] 0 [24] 60 1,0 2,4 0,6 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
2 |S1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy II (jezyk angielski, jezyk niemiecki) [¢] 4 |84 ] 0 [24] 60 1,0 2,4 0,6 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
3 |S1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy III (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 |84 ] 0 [24] 60 1,0 2,4 0,6 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego
1 [S1-00-WF1-3 Wychowanie fizyczne I zal| 0 {30 0(f30fO
2 |S1-00-WF2-4 Wychowanie fizyczne II zal| 0 {30 0f30f O
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego

1 |S1-62-POGRAF-2 Podstawy grafiki 3D [0) 4 |50 0]50] 0 2,0 0,0 2,0 4,0 4,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 2,5
2 [S1-00-WOPRF-2 Workflow produkgji filmowej O 4([30|0]30] 0 1,2 0,0 2,8 4,0 4,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,5 2,0
3 [S1-00-REDZNP-3 Realizacja dzwieku na planie o) 3130 0]30]0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,5 1,0
4 [S1-00-OSWFIL-3 Oswietlenie filmowe o) 2 130 03] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
5 |S1-00-REUJFI-3 Rezyseria uje¢ filmowych o) 2 130 03] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
6 [S1-00-TEPRFIL-3 Technologia produkgii filmowej o) 2 130 03] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
7 |S1-00-EFSPFI2D-4 Efekty specjalne i fizyka 2D 0 4 |60 0]60] 0 2,4 0,0 1,6 4,0 4,0 0,0 0,5 0,0 0,5 2,5 1,0
8 [S1-00-ZAEFSO-4 Zaawansowane efekty specjalne 0 5160 0)60] 0 2,4 0,0 2,6 5,0 5,0 0,0 1,0 0,0 1,0 2,0 2,0
9 [S1-00-PEZRESC-5 Praca z green screenem 0 3 160] 0 [60] O 2,4 0,0 0,6 3,0 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
10 [S1-62-MOTDES-5 Motion Design O |15[30] 0]30]f0 1,2 0,0 0,3 1,5 1,5 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 0,5
11 [S1-62-MATPAI-6 Matte Painting i techniki 2,5D 0 2 |30/ 0f30] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
12 [S1-62-POKOMP-6 Postprodukcija - kompozytowanie O 15|30 0 ]3] 0 1,2 0,0 0,3 1,5 1,5 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 0,0
13 [S1-62-POMOWI-6 Postprodukcija - montaz wideo O |15[/30] 0]30] 0 1,2 0,0 0,3 1,5 1,5 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 0,0
14 [S1-00-SUPNAP-6 Supervising na planie o) 2 (401 0]40f O 1,6 0,0 0,4 2,0 2,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,5 0,0

Moduly praktyk specjalnosciowych

[ [ogot.] WP | EW |prak.] |




S1-00-PRAZAW1-4

Praktyka zawodowa I

ZAL
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4,0
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S1-00-PRAZAW?2-6

Praktyka zawodowa II

ZAL

19

480

N

10

468

19,0

0,0

0,0

19,0

19,0

0,0

11,0
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11,0
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Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Kreacja i produkcja wydarzen e-sportowych

I stopien

praktyczny
stacjonarne

3 lata (6 semestrow)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 54,8% | 5,2% |40,0% | 85,7% | 48,6% | 11,2% | 45,6% | 9,2% 52% 24% 24%
SUMA PUNKTOW ECTS| 180 98,7 9,3 72,0 | 1542 | 87,5 | 20,2 | 82,0 | 16,5 94,0 43,0 43,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |S1-00-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 0,0
2 |S1-00-KOMPRZY1-1 Kompetencje przysztosci I ZAL| 2 16| 0|16 O 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
3 |S1-00-KOMPRZY2-2 Kompetencje przysztosci 11 ZAL| 2 16| 0 16| 0 0,6 0,0 14 2,0 0,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,0
4 |S1-00-KOMPRZY3-3 Kompetencje przysztosci I1I ZAL| 2 16| 0|16 O 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 2,0 1,5 1,5 0,5 0,0
5 |S1-62-PORY-1 Podstawy rysunku (6} 3 3001 0 [30] O 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0 0,0 3,0
6 |S1-62-USEXDE-1 User Experience Design (e} 3126 01]26] 0 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
7 |S1-62-POPRKA-1 Podstawy jezyka filmowego i pracy z kamerg o 3 130 01]30] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
8 |S1-62-PODPRZ-1 Podstawy przedsiebiorczosci 0 3 (30|30 0 0 1,2 0,0 1,8 0,0 1,2 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0
9 |S1-62-PPRGR-1 Podstawy projektowania graficznego o 3|24 0|24 O 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
10 [S1-62-WNKSM-2 :’n\’g;‘i’a"zf]dze”'e do nauki o komunikacji spotecznej i | g | 3| 30| 30| 0| o | 1,2 | 00 | 18 | 00 12 | 20 | 00 2,0 1,0 | 00
11 |S1-62-HISSZT-2 Historia sztuki E 20020 O 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,8 0,0 0,0 0,0 0,0 2,0
12 |S1-62-DIGART-2 Digital Art 0 20| 0] o0of2] 00 | 08 1,2 2,0 08 | 00 | 0,0 0,0 1,0 1,0
13 |S1-62-POREAK-3 Podstawy rezyserii i pracy z aktorem (e} 2 | 30 301 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0
14 [S1-62-SGGOSP-5 ﬁg{;ﬁgﬁffhmes gy dla odbiorcow o specjainych | f 5 | 24| o | 24| o | 1,0 | 00 | 10 | 20 00 | 15 | 00 2,0 00 | 00




15 |[S1-62-PRASPR-6 Prawne aspekty pracy w branzy kreatywnej (6} 2 241 24| 0 0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,5 0,0 2,0 0,0 0,0
16 |[S1-62-SYSMED-6 Systemy medialne w Polsce i na $wiecie 0 2 201 20| O 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,8 1,5 0,0 2,0 0,0 0,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |S1-62-PODGD-1 Podstawy game design 0 4 |36[16]20] 0 1,4 0,0 2,6 2,2 0,6 3,0 0,0 3,0 1,0 0,0
2 |S1-62-WGST-1 Wstep do game studies 0 3 [30f30fO0 0 1,2 0,0 1,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
3 |S1-62-HIMEWI-1 Historia mediéw wizualnych i animacji E 3 ]130f{30] 0 0 1,2 0,0 1,8 0,0 1,2 1,5 0,0 1,5 0,0 1,5
4 [S1-62-POPRPO-1 Podstawy projektowania postaci 0 3 [30[0f30foO0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
5 |S1-62-SILITG-2 Silniki i technologie gier 0 4 |60 0]60] 0 2,4 0,0 1,6 4,0 0,0 1,0 0,0 1,0 2,0 1,0

Warsztat concept artéw, storyboardingu i
6 51-62-WACOAR-2 animatikow 0] 3130 01300 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
7 |S1-62-HIGIKO-2 Historia gier komputerowych E 3 130f{30] 0 0 1,2 0,0 1,8 0,0 1,2 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0
8 [S1-62-STODES-2 Storytelling i story design [0) 3 130 0]30]0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0
9 [S1-62-SCE-3 Scenariopisanie [0) 2 130/ 0f30]0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 0,0
10 |S1-62-STODES-3 Praca z systemem motion capture 0] 2 |22 0] 22] 0 0,9 0,0 1,1 2,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,0 0,5
11 [S1-62-KOMGRU-3 Komunikacja z grupa [0) 2 120 0 f20] O 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 1,5 0,0 1,5 0,5 0,0
12 |S1-62-VRTEGR-4 VR i nowe technologie w grach 0] 2 |30 0]30]0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 0,5
13 |S1-62-KOELCY-4 Komunikacja elektroniczna i wizualna 0] 2 | 241 0] 24] 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 1,5 0,0 1,5 0,0 0,5
14 |S1-62-ORPR-5 S:;Zi‘tiaqa produkdji i tworzenie dokumentacji | {5 | 45| o [ 18| 0o | 07 | 00 | 1,3 | 20 00 | 1,0 | 00 1,0 00 | 1,0
15 [S1-62-POPRDZ-5 Podstawy produkcji dzwiekowej o] 2 (30 0]30]0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0
16 [S1-62-PERSMW-5 Perswazyjne aspekty mediéw wizualnych 0 1 181 18] 0 0 0,7 0,0 0,3 0,0 0,7 1,0 0,0 1,0 0,0 0,0
17 [S1-62-PODZARZ-5 Podstawy zarzadzania o] 35|48 0| 16]32| 06 1,3 1,6 3,5 1,3 2,5 0,0 2,5 1,0 0,0
18 [S1-62-KOMPRO-6 Komunikacja w cyklu zycia projektu E 2 (24|24 0|0 10| 00| 1,0 | 00 1,0 | 20 | o0 2,0 0,0 0,0
multimedialnego
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 |S1-62-SEMD1-5 Seminarium dyplomowe I [0) 5130/ 03] 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 3,0 0,0 3,0 1,0 1,0
2 |S1-62-SEMD2-6 Seminarium dyplomowe II [0) 5130] 0f30]0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 3,0 0,0 3,0 1,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |S1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) [¢] 4 |84 ] 0 [24] 60 1,0 2,4 0,6 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
2 |S1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy II (jezyk angielski, jezyk niemiecki) [¢] 4 |84 ] 0 [24] 60 1,0 2,4 0,6 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
3 |S1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy III (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 |84 ] 0 [24] 60 1,0 2,4 0,6 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego
1 [S1-00-WF1-3 Wychowanie fizyczne I zal | 0 [30] 0 ]30f 0
2 |S1-00-WF2-4 Wychowanie fizyczne II zal | 0 [30] 0 ]30f 0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego

1 |S1-00-HIIRE-2 Historia i rozwoj e-sportu 0 4 140 0]40] 0 1,6 0,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,5 2,0
2 |S1-00-POTRE-2 Podstawy transmisji e-sportowych O] 3]|3]|0]|3]|]0] 12 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 2,0
3 [S1-00-PSWIES Psychologia widza e-sportowego 0 2 |30 0])30] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
4 |S1-00-DZES-3 Dziennikarstwo e-sportowe 0 4 |50] 0 [50] 0 2,0 0,0 2,0 4,0 4,0 0,0 0,0 0,0 0,0 2,0 2,0
5 |S1-00-RETRE-3 Rezyseria transmisji e-sportowych 0 2 140 0 40| O 1,6 0,0 0,4 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
6 |S1-00-SCIPEE-3 Scenografia i przestrzen eventowa w e-sporcie 0 2 |3 0])30] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
7 |51-00-SISWRE-4 :;g;ﬂp'sar“m I storytelling w relacjonowaniue- | o | 4| 55| o | 50| 0| 20 | 00 | 20 | 40 | 40 | 00 | 1,0 | 00 1,0 2,0 1,0
8 |S1-00-ZATRW-4 Zarzadzanie transmisjg wielojezyczna 0 2 |30] 0]30]0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 0,0
9 |$1-00-OWKWE-4 Sp‘f:tit‘;’gc";’l'””a'”eJ kamery wydarzen e- ol230]o0]3|o0]| 12|00 o8| 20| 20/ 00] 00] 00 0,0 1,0 | 1,0
10 [S1-00-EVMAWE-5 Event Management w e-sporcie 0 4 | 60 0 | 60 0 2,4 0,0 1,6 4,0 4,0 0,0 1,0 0,0 1,0 2,0 1,0
11 [S1-00-DISWPE-5 Dzwiek i Swiatto w produkcji e-sportowej 0 2 |30 03] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
12 [S1-00-MOTRES-6 Monetyzacja transmisji e-sportowych 0 2 |30 03] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 0,5
13 [S1-62-POMOWI-6 Postprodukcia - montaz wideo O |15[/30] 0]30] 0 1,2 0,0 0,3 1,5 1,5 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 0,5
14 [S1-00-STIANT-6 Statystyki i analityka transmisii O |15/30] 0]30] 0 1,2 0,0 0,3 1,5 1,5 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 0,0




$1-00-CIODWTE-6 Cyberbezpieczenstwo i ochrona danych w ol15(3|o|30|0o] 12|00 03| 15| 15| 00 05| 00 0,5
transmisjach e-sportowych
Moduly praktyk specjalnosciowych
og6t.] WP | EW |prak.
0,0 11,0 0,0 11,0

ZAL | 19 | 480 2| 10f 468 19,0 0,0 0,0 19,0 | 19,0

S1-00-PRAZAW1-4 Praktyka zawodowa I
ZAL | 19 | 480 2| 10f 468] 19,0 0,0 0,0 19,0 19,0 0,0 11,0 0,0 11,0

S1-00-PRAZAW?2-6 Praktyka zawodowa II




Wydziatk:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych

Creative Media: Game Design, Animation, VFX

3D Animation & Visual Effects

I stopien
praktyczny
stacjonarne

3 lata (6 semestrow)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 54,1% | 4,6% [41,3% | 89,7% | 57,2% 10,1%| 45,6% | 6,7% 52% 24% 24%
SUMA PUNKTOW ECTS] 180 97,4 8,2 74,4 | 161,4 | 103,0 | 18,1 | 82,0 | 12,0 94,0 43,0 43,0
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General Courses
1 [S1-00-OSH-1 Initial OSH Training Course ZAL| 0 | 4 0 0| 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |S1-00-FUCUMI-1 Future Competencies I ZAL| 2 | 16| 0 |16 O 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 0,0
3 |S1-00-FUCUMI-2 Future Competencies II ZAL| 2 | 16| 0 |16 O 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 0,0
4 [S1-00-FUCUMI-3 Future Competencies III ZAL| 2 | 16| 0 |16 O 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 0,0
5 |S1-62-PORM-1 Introduction to Drawing ] 4 300 (3|0 1,2 0,0 2,8 4,0 0,0 1,5 0,0 1,5 0,0 2,5
6 |S1-62-USEXDE1-1 User Experience Design ] 3 130 0]24| 6 1,0 0,2 1,8 3,0 0,2 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
7 |S1-62-PLC-2 Polish Digital Culture, Language and History I 0 4 [ 60]30]30] 0 2,4 0,0 1,6 2,0 1,2 3,0 0,0 3,0 0,0 1,0
8 [S1-62-POREAK-2 Introduction to Directing and Acting Technigues O | 3]3)0]3)0]) 12 0,0 1,8 3,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
9 |[S1-62-POPRKA-2 Film Language and Camera Shooting 0 4 301 0 |30] 0 1,2 0,0 2,8 4,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0 1,0
10 |S1-62-EDMEDZ-2 Media Art Of 4 (3|0 (3(0 1,2 0,0 2,8 4,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0 1,0
11 |S1-62-PLC2-3 Polish Digital Culture, Language and History II 0 3 ]160]30]30] 0 24 0,0 0,6 1,5 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
12 |S1-62-DESTHIN-4 Design Thinking o] 2 |36| 0|16 20| 06 0,8 0,6 2,0 0,8 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0
13 |S1-62-PODPRZ-5 PR and Portfolio Building o] 2 140|120 20| O 1,6 0,0 0,4 1,0 0,8 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0




14 [S1-62-KUASPR-5 Cultural Aspects of Games and Animations O| 2[|26]|26| 0] 0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 0,0
15 |S1-62-PRASPR-6 Law in Design and Production (0] 2 (24124 0 0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 0,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |[S1-62-KUKONME-1 Story Telling and Story Design 0 3 [36)]16[20] 0 1,4 0,0 1,6 1,7 0,6 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0
2 |S1-62-FUNGRA-1 Fundamentals of Graphic Design 0 3 [30) 03] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
3 |S1-62-STODES-1 Game Design I 0 4 136 ]|16[2{ 0 14 0,0 2,6 2,2 0,6 3,0 0,0 3,0 0,0 1,0
4 |S1-62-WACOAR-2 Concept Arts and Storyboards 0 2 |30] 0]30]0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0
5 |S1-62-STODES-2 Game Design II 0 4 130] 0([30fO0 1,2 0,0 2,8 4,0 0,0 1,0 0,0 1,0 3,0 0,0
6 |S1-62-STODES-3 Motion Capture Workshop 0 2 | 18] 0 [ 18 0 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 2,0 0,0
7 |S1-62-POPRDZ-4 Fundamentals of Sound Production 0 2 [30) 03] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 1,5 0,0 1,5 0,5 0,0
8 |S1-62-FOGENG-5 Fundamentals of Game Engines 0 4 [ 52] 0 |52] 0 2,1 0,0 19 4,0 0,0 0,0 0,0 0,0 3,0 1,0
9 |[S1-62-KOELCY-6 Computer Mediated Communication and Cyberactivism 0] 1 181 18| O 0 0,7 0,0 0,3 0,0 0,7 1,0 0,0 1,0 0,0 0,0
10 |S1-62-MEZAPR-6 Project Managements Methods 0 1 18 18| 0 0 0,7 0,0 0,3 0,0 0,7 1,0 0,0 1,0 0,0 0,0
11 |S1-62-KOMGRU-6 Group Communication 0 2 12212211 0 0 0,9 0,0 1,1 0,0 0,9 2,0 0,0 2,0 0,0 0,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [S1-62-SEMD1-5 Bachelor of Arts Seminar I 0 530 0([30] 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 3,0 0,0 3,0 1,0 1,0
2 |S1-62-SEMD2-6 Bachelor of Arts Seminar II 0 5 ]130] 0300 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 3,0 0,0 3,0 1,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |S1-00-FORLANG1-3 Foreign Language I (Spanish, German) 0 4 184 | 0] 24] 60 1,0 2,4 0,6 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
2 |S1-00-FORLANG2-4 Foreign Language II (Spanish, German) 0 4 84 ] 0 24 | 60 1,0 2,4 0,6 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
3 |S1-00-FORLANG3-5 Foreign Language III (Spanish, German) E 4 184 | 0] 24] 60 1,0 2,4 0,6 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego

1 [S1-00-WF1-3 Physical Education I zal. | O [30f 0 [30] O

2 [S1-00-WF2-4 Physical Education II za.] O [ 30 0 [30] O

Moduly ksztatcenia specjalnosciowego

1 [S1-62-POGRAF-1 3D Graphics Fundamentals O [30[30] 0 ]3] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 1,5 0,0 1,5 1,0 0,5
2 |S1-62-POPRPO-1 Introduction to Character Design O |[30[30] 0 ]|30]| 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 1,5
3 [S1-62-HIANEF-1 History of Animation and VFX 0 3 |130]30] 0 0 1,2 0,0 1,8 0,0 3,0 1,2 0,5 0,0 0,5 0,0 2,5
4 |S1-62-EFSPFI-2 VFX 1 0 5[50 0]50] 0 2,0 0,0 3,0 5,0 5,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,5 2,5
5 |S1-62-MOSROO-2 Environment, Interior and Objects Modelling O| 4|30| 0300 1,2 0,0 2,8 4,0 4,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 2,0
6 [S1-62-ANIMAT-3 Animatics 0 2 |30] 0[30f0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
7 |S1-62-MOSPOS-3 Character Modelling 0 2 |30] 03] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 2,0
8 |[S1-62-TESROB-3 Texturing, Mapping and Shading 0 2 |30] 03] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,5 0,0 0,5 0,0 1,5
9 [S1-62-RIGOWA-3 Rigging 0 2 |30] 03] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 0,5
10 |S1-62-OSWREN-4 Lighting and Rendering 0 2 |30] 03] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
11 |S1-62-MOTDES-4 Motion Design 0 2 |30] 03] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,0 0,5
12 [S1-62-PODANI-4 3D Animation Fundamentals ol 2303/ o0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 15 0,5
13 |S1-62-SCENOP-4 Scriptwriting 0 3 ]30] 0]30] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0
14 [S1-62-APOFIL-4 Character Animation ol 33003/ o0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 0,5 0,0 0,5 0,5 2,0
15 |S1-62-SYCZFI-5 Particles and Physics 0 3 128] 0]28] 0 1,1 0,0 1,9 3,0 3,0 0,0 1,5 0,0 1,5 1,0 0,5
16 [S1-62-ANURME-5 Mechanisms and Vehicles Animation 0 2 |26 0|26 0 1,0 0,0 1,0 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 2,0 0,0
17 |S1-62-MATPAI-5 Matte Painting and 2,5D Techniques 0 2 |26] 0]26] 0 1,0 0,0 1,0 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 2,0 0,0
18 |S1-62-EFSPGR-3 VFX 11 0 4 1|50] 0[5 {0 2,0 0,0 2,0 4,0 4,0 0,0 1,0 0,0 1,0 3,0 0,0
19 |S1-62-POKOMP-6 Postproduction - Compositing 0 2 26 0 26 0 1,0 0,0 1,0 2,0 2,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 0,0
20 |S1-62-POMOWI-6 Postproduction - Video Editing 0 2 |26] 012 1] 0 1,0 0,0 1,0 2,0 2,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 0,0




Modutly

praktyk specjalnosciowych

ogot.] WP | EW |prak.
1 |S1-00-PRAZ1-3 Internship I ZAL | 9,5 | 240 4 8| 228] 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 0,0 5,5 0,0 5,5 2,0 2,0
2 [S1-00-PRAZ2-4 Internship II ZAL | 9,5 | 240 4 8| 228] 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 0,0 5,5 0,0 5,5 2,0 2,0
3 [S1-00-PRAZ3-5 Internship III ZAL | 9,5 | 240 4 8| 228] 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 0,0 5,5 0,0 5,5 2,0 2,0
4 |S1-00-PRAZ4-6 Internship IV ZAL | 9,5 | 240 4 8| 228] 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 0,0 5,5 0,0 5,5 2,0 2,0




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Animacja i efekty specjalne do filmu i gier

I stopien

praktyczny

niestacjonarne
3 lata (6 semestrow)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 40,3% | 5,0% |54,7% | 85,6% | 48,6% | 8,3% |45,6% | 9,2% 52% 24% 24%
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |N1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL| 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |N1-00-KOMPRZY1-1 Kompetencje przysztosci ZAL| 2 121 0 121 0 0,5 0,0 1,5 2,0 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
3 [N1-00-KOMPRZY2-2 Kompetencje przysztosci I1 ZAL| 2 121 0|12 0 0,5 0,0 1,5 2,0 0,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,0
4 [N1-00-KOMPRZY3-3 Kompetencje przysztosci 111 ZAL| 2 121 0 121 0 0,5 0,0 1,5 2,0 0,0 2,0 1,5 1,5 0,5 0,0
5 |N1-62-PORY-1 Podstawy rysunku O| 3 |[18] 0]18| 0 0,7 0,0 2,3 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0 0,0 3,0
6 [N1-62-USEXDE-1 User Experience Design (6} 3 16| 0 16| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
7 |N1-62-POPRKA-1 Podstawy jezyka filmowego i pracy z kamerg 0 3 16| 0|16 O 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
8 [N1-62-PODPRZ-1 Podstawy przedsiebiorczosci o3 [122{122] 0] o] o5 | 00| 25 0,0 05 | 30 | 00 3,0 0,0 0,0
9 [N1-62-PPRGR-1 Podstawy projektowania graficznego 0 3|16 0(|16] 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
10 |[N1-62-WNKSM-2 rq”;;madzeme do nauki o komunikacji spotecznej i | & {34 14| 14 o | o | o6 | 00 | 24 | 00 06 | 20 | o0 2,0 1,0 0,0
11 [N1-62-HISSZT-2 Historia sztuki E 1212l 0] of o5 | 00 1,5 0,0 05 | 00 | 00 0,0 0,0 2,0
12 |N1-62-DIGART-2 Digital Art 0 12| 0 0|12 0,0 0,5 1,5 2,0 0,5 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
13 [N1-62-POREAK-3 Podstawy rezyserii i pracy z aktorem (6} 2 |18 0 | 18| O 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0
14 [N1-62-SGGOSP-5 ig{'r‘;gzagc"’hmes gry dla odbiorcow o specjalnych | 5 |5 | 46| o | 16| 0 | 06 | 00 | 14 | 20 00 | 1,5 | 00 2,0 00 | 00




15 |N1-62-PRASPR-6 Prawne aspekty pracy w branzy kreatywnej (6} 2 |12]112] 0 0 0,5 0,0 1,5 0,0 0,5 1,5 0,0 2,0 0,0 0,0
16 [N1-62-SYSMED-6 Systemy medialne w Polsce i na $wiecie 0 2 121 12| 0 0 0,5 0,0 1,5 0,0 0,5 1,5 0,0 2,0 0,0 0,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |N1-62-PODGD-1 Podstawy game design [0) 4 124121121 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 3,0 0,0 3,0 1,0 0,0
2 |N1-62-WGST-1 Wstep do game studies [0) 3 ]16f(16] 0 0 0,6 0,0 2,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
3 [N1-62-HIMEWI-1 Historia mediéw wizualnych i animacji E 3 |16[16[ 0 0 0,6 0,0 2,4 0,0 0,6 1,5 0,0 1,5 0,0 1,5
4 [N1-62-POPRPO-1 Podstawy projektowania postaci 0 3 16| 0 16| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
5 |N1-62-SILITG-2 Silniki i technologie gier [0) 4 |30/ 0f30foO0 1,2 0,0 2,8 4,0 0,0 1,0 0,0 1,0 2,0 1,0

Warsztat concept artéw, storyboardingu i
6 N1-62-WACOAR-2 animatikow 0] 3|16 0160 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
7 [N1-62-HIGIKO-2 Historia gier komputerowych E 3 118[({18] 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0
8 [N1-62-STODES-2 Storytelling i story design [0) 3 118( 0 ]18] 0 0,7 0,0 2,3 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0
9 [N1-62-SCE-3 Scenariopisanie [0) 2 |16 0f[16] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 0,0
10 |N1-62-STODES-3 Praca z systemem motion capture 0] 2 |16 0]16] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,0 0,5
11 [N1-62-KOMGRU-3 Komunikacja z grupa [0) 2 |12 0f12] 0 0,5 0,0 1,5 2,0 0,0 1,5 0,0 1,5 0,5 0,0
12 |N1-62-VRTEGR-4 VR i nowe technologie w grach 0] 2 | 22] 0] 22] 0 0,9 0,0 1,1 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 0,5
13 |N1-62-KOELCY-4 Komunikacja elektroniczna i wizualna 0] 2 141 0]14] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 1,5 0,0 1,5 0,0 0,5
14 |N1-62-ORPR-5 S:;Zi‘tiaqa produkcji | tworzenie dokumentacji ol2|122lo]lw2lo] o5 |00 15| 20 00 | 1,0 | 00 1,0 00 | 1,0
15 [N1-62-POPRDZ-5 Podstawy produkcji dzwiekowej 0] 2 1141 0(f14]0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0
16 [N1-62-PERSMW-5 Perswazyjne aspekty mediéw wizualnych 0 1 12 ] 12 0 0 0,5 0,0 0,5 0,0 0,5 1,0 0,0 1,0 0,0 0,0
17 [N1-62-PODZARZ-5 Podstawy zarzadzania O |35[44] 0] 1232 0,5 1,3 1,7 3,5 1,3 2,5 0,0 2,5 1,0 0,0
18 |N1-62-KOMPRO-6 Komunikacja w cyklu zycia projektu El2 (122|122l 0|0 o5 ]| 00| 15| 00 05 | 20 | 00 2,0 00 | 00
multimedialnego
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [N1-62-SEMD1-5 Seminarium dyplomowe I 0] 5116 0]16] 0 0,6 0,0 4,4 5,0 0,0 0,0 3,0 0,0 3,0 1,0 1,0
2 |N1-62-SEMD2-6 Seminarium dyplomowe II 0] 5116 0 | 16| O 0,6 0,0 4,4 5,0 0,0 0,0 3,0 0,0 3,0 1,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |N1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) [¢] 4 | 76| 0 [ 16| 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
2 |N1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy II (jezyk angielski, jezyk niemiecki) [¢] 4 | 76| 0 [ 16| 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
3 [N1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy III (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 | 76| 0 [ 16| 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego
1 [S1-00-WF1-3 Wychowanie fizyczne I zal| 0 {30 0(f30fO
2 |S1-00-WF2-4 Wychowanie fizyczne II zal| 0 {30 0f30f O
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego

1 |N1-62-POGRAF-2 Podstawy grafiki 3D [0) 4 120f 0]2] 0 0,8 0,0 3,2 4,0 4,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 2,5
2  |N1-62-MOSROO-2 Modelowanie $rodowiska, wnetrz i obiektéw (0] 4 20 020 O 0,8 0,0 3,2 4,0 4,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,5 2,0
3 [N1-62-MOSPOS-3 Modelowanie postaci o) 3 ]1]20f 0]2] 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,5 1,0
4 [N1-62-TESROB-3 Teksturowanie, mapowanie i shading 0 2 |18 0 | 18] 0 0,7 0,0 1,3 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
5 |N1-62-RIGOWA-3 Rigowanie o) 2 1181 0 [18] O 0,7 0,0 1,3 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
6 [N1-62-OSWREN-3 Oswietlenie i rendering o) 2 1201 0 f20] O 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
7 [N1-62-EFSPFI2D-4 Efekty specjalne i fizyka 2D o) 4 [ 320320 1,3 0,0 2,7 4,0 4,0 0,0 0,5 0,0 0,5 2,5 1,0
8 [N1-62-PODANI-4 Podstawy animacji 3D o) 5132 0([32]0 1,3 0,0 3,7 5,0 5,0 0,0 1,0 0,0 1,0 2,0 2,0
9 [N1-62-ZAANI-5 Zaawansowana animacja 3D 0 3 13| 0([36] 0 1,4 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
10 [N1-62-MOTDES-5 Motion design O |15/16] 0 ])16] O 0,6 0,0 0,9 1,5 1,5 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 0,5
11 [N1-62-POKOMP-6 Postprodukcija - kompozytowanie 0 2 |18 0 | 18] 0 0,7 0,0 1,3 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
12 [N1-00-ANIM2D-2 Animacja 2D O [15[18f 018 O 0,7 0,0 0,8 1,5 1,5 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 0,0
13 [N1-00-ANPRIGE-6 Animacja proceduralna i generatywna O |15]16| 0 16| 0 0,6 0,0 0,9 1,5 1,5 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 0,0
14 [N1-62-UEWA-6 Unreal Engine w animagiji o) 2 | 18] 0 ] 18] 0 0,7 0,0 1,3 2,0 2,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,5 0,0

Moduly praktyk specjalnosciowych
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N1-00-PRAZAW1-4
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Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Game Design

I stopien

praktyczny

niestacjonarne
3 lata (6 semestrow)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |N1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL| 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |N1-00-KOMPRZY1-1 Kompetencje przysztosci ZAL| 2 12 0 12 0 0,5 0,0 1,5 2,0 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
3 [N1-00-KOMPRZY2-2 Kompetencje przysztosci I1 ZAL| 2 121 0|12 0 0,5 0,0 1,5 2,0 0,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,0
4 [N1-00-KOMPRZY3-3 Kompetencje przysztosci 111 ZAL| 2 12 0 12 0 0,5 0,0 1,5 2,0 0,0 2,0 1,5 1,5 0,5 0,0
5 |N1-62-PORY-1 Podstawy rysunku O| 3 |[18] 0]18| 0 0,7 0,0 2,3 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0 0,0 3,0
6 [N1-62-USEXDE-1 User Experience Design (6} 3 16| 0 16| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
7 |N1-62-POPRKA-1 Podstawy jezyka filmowego i pracy z kamerg 0 3 16| 0|16 O 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
8 [N1-62-PODPRZ-1 Podstawy przedsiebiorczosci o3 [122{122] 0] o] o5 | 00| 25 0,0 05 | 30 | 00 3,0 0,0 0,0
9 [N1-62-PPRGR-1 Podstawy projektowania graficznego 0 3|16 0(|16] 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
10 |[N1-62-WNKSM-2 rq”;;madzeme do nauki o komunikacji spotecznej i | & {34 14| 14 o | o | o6 | 00 | 24 | 00 06 | 20 | o0 2,0 1,0 0,0
11 [N1-62-HISSZT-2 Historia sztuki E 1212l 0] o o5 | 00 | 15 0,0 05 | 00 | 00 0,0 0,0 2,0
12 [N1-62-DIGART-2 Digital Art 0 121 00| 12] 0,0 0,5 1,5 2,0 0,5 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
13 [N1-62-POREAK-3 Podstawy rezyserii i pracy z aktorem (6} 2 |18 0 | 18| O 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0
14 [N1-62-SGGOSP-5 ig{'r‘;gzagc"’hmes gry dla odbiorcow o specjalnych | 5 |5 | 46| o | 16| 0 | 06 | 00 | 14 | 20 00 | 1,5 | 00 2,0 00 | 00




15 [N1-62-PRASPR-6 Prawne aspekty pracy w branzy kreatywnej (6} 2 12112 0 0 0,5 0,0 1,5 0,0 0,5 1,5 0,0 2,0 0,0 0,0
16 [N1-62-SYSMED-6 Systemy medialne w Polsce i na $wiecie 0 2 121 12| 0 0 0,5 0,0 1,5 0,0 0,5 1,5 0,0 2,0 0,0 0,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |N1-62-PODGD-1 Podstawy game design 0 4 | 24| 12| 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 3,0 0,0 3,0 1,0 0,0
2 |N1-62-WGST-1 Wstep do game studies 0 3 16 1 16| 0 0 0,6 0,0 2,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
3 [N1-62-HIMEWI-1 Historia mediow wizualnych i animaciji E 3 16 1 16| 0 0 0,6 0,0 2,4 0,0 0,6 1,5 0,0 1,5 0,0 1,5
4 [N1-62-POPRPO-1 Podstawy projektowania postaci 0 3 16| 0 16| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
5 |N1-62-SILITG-2 Silniki i technologie gier 0 4 | 30 0 | 30 0 1,2 0,0 2,8 4,0 0,0 1,0 0,0 1,0 2,0 1,0

Warsztat concept artéw, storyboardingu i
6 N1-62-WACOAR-2 animatikéw (6} 3 16| 0 16| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
7 [N1-62-HIGIKO-2 Historia gier komputerowych E 3 118[({18] 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0
8 [N1-62-STODES-2 Storytelling i story design [0) 3 118( 0 ]18] 0 0,7 0,0 2,3 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0
9 [N1-62-SCE-3 Scenariopisanie [0) 2 |16 0f[16] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 0,0
10 |N1-62-STODES-3 Praca z systemem motion capture 0] 2 |16 0]16] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,0 0,5
11 [N1-62-KOMGRU-3 Komunikacja z grupa [0) 2 |12 0f12] 0 0,5 0,0 1,5 2,0 0,0 1,5 0,0 1,5 0,5 0,0
12 |N1-62-VRTEGR-4 VR i nowe technologie w grach 0] 2 | 22] 0] 22] 0 0,9 0,0 1,1 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 0,5
13 |N1-62-KOELCY-4 Komunikacja elektroniczna i wizualna 0] 2 141 0]14] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 1,5 0,0 1,5 0,0 0,5
14 |N1-62-ORPR-5 S:;Zi‘tiaqa produkdji i tworzenie dokumentacji | {54 15| o [ 12| 0| o5 | 00 | 1,5 | 20 00 | 1,0 | 00 1,0 00 | 1,0
15 [N1-62-POPRDZ-5 Podstawy produkcji dzwiekowej 0 2 141 0 141 0 0,6 0,0 14 2,0 0,0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0
16 [N1-62-PERSMW-5 Perswazyjne aspekty mediéw wizualnych 0 1 12 ] 12 0 0 0,5 0,0 0,5 0,0 0,5 1,0 0,0 1,0 0,0 0,0
17 [N1-62-PODZARZ-5 Podstawy zarzadzania 0 351441 0 12 | 32 0,5 1,3 1,7 3,5 1,3 2,5 0,0 2,5 1,0 0,0
18 |N1-62-KOMPRO-6 Komunikacja w cyklu zycia projektu E 2 (12]122]0fl0] 05| 00| 15| o0 05 | 20 | 00 2,0 0,0 0,0
multimedialnego
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [N1-62-SEMD1-5 Seminarium dyplomowe I 0] 5116 0]16] 0 0,6 0,0 4,4 5,0 0,0 0,0 3,0 0,0 3,0 1,0 1,0
2 |N1-62-SEMD2-6 Seminarium dyplomowe II 0] 5116 0 | 16| O 0,6 0,0 4,4 5,0 0,0 0,0 3,0 0,0 3,0 1,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |N1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) [¢] 4 | 76| 0 [ 16| 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
2 |N1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy II (jezyk angielski, jezyk niemiecki) [¢] 4 | 76| 0 [ 16| 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
3 [N1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy III (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 | 76| 0 [ 16| 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego
1 [S1-00-WF1-3 Wychowanie fizyczne I zal | 0 0 0 0 0
2 |S1-00-WF2-4 Wychowanie fizyczne II zal | 0 0 0 0 0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego

1 |N1-62-GAMLOM-2 Game design - logika i mechanika gry 0 4 | 18] 0 [ 18] O 0,7 0,0 3,3 4,0 4,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 2,5
2 [N1-62-POPRPO-2 Podstawy projektowania pozioméw Of2]118|0f[18]0] 07 | 00 1,3 2,0 20 | 00 | 05 | 0,0 0,5 1,5 0,0
3 |N1-62-PROTOT-3 Prototypowanie o[ 218 o8]0 07 [o00 ] 13 ] 20 [ 20 00] 05/ 00 0,5 1,5 0,0
4 |N1-62-MOBIGR1-3 Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gier I | O | | 54| o [ 24| 0| 1,0 | 00 | 30 | 40 | 40 | 00 | 00 | 00 0,0 1,0 3,0
5 |N1-62-ZAGD-3 Zaawansowany game design 0 2 |20 0]20] 0 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
6 |N1-62-ZAPRPO1-3 Zaawansowane projektowanie poziomow I 0 2 |20 0]20] 0 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
7 |N1-62-MOBIGR2-4 Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gier II | O 4 |22 0(|22] 0 0,9 0,0 3,1 4,0 4,0 0,0 0,5 0,0 0,5 2,5 1,0
8 [N1-62-ZPSGE-4 Ei:‘i’r”]ae”fowa”a praca z silnikami gier - Unreal Ola2lw18|o|18|of| o7 |o0]| 13| 20| 20/ 00/ 10] o0 1,0 1,0 0,0
9 [N1-62-ZAPRPO2-4 Zaawansowane projektowanie poziomdw IT Ol 2([18|]0]18]0 0,7 0,0 13 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
10 |N1-62-ZPSGU-5 Zaawansowana praca z silnikami gier - Unity 0] 4 |36 0360 1,4 0,0 2,6 4,0 4,0 0,0 0,0 0,0 0,0 3,0 1,0
11 |N1-62-ZPSGE-5 Eig‘.l’rv]ae”flowa”a praca z silnikami gier - Unreal ofl2|1|ofl.|o] o7 |00 13| 20| 20| 00| 00] 00 0,0 10 | 1,0
12 |N1-62-TEGRPL-6 Testowanie gier i planowanie testow (0] 3 118 0f18f 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 0,5 0,0 0,5 2,0 0,5




13 |N1-62-REMAWI-6 Realizacja materiatéw wideo do gier O [15[18f 018 O 0,7 0,0 0,8 1,5 1,5 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 0,5
14 [N1-62-ZAJMON-6 Zajecia monograficzne O [15[18f 0 18 O 0,7 0,0 0,8 1,5 1,5 0,0 0,5 0,0 0,5 0,0 1,0
15 [N1-62-KUASPR-6 Kulturowe aspekty projektowania i produkcji gry O [15(18f 018 O 0,7 0,0 0,8 1,5 1,5 0,0 0,5 0,0 0,5 0,5 0,5
Moduly praktyk specjalnosciowych
og6t.]| WP | EW |prak.
1 |N1-00-PRAZAW1-4 Praktyka zawodowa I ZAL | 19 | 480 2| 10f 468] 19,0 0,0 0,0 19,0 19,0 0,0 11,0 0,0 11,0 4,0 4,0
2 |N1-00-PRAZAW2-6 Praktyka zawodowa II ZAL | 19 | 480 2| 10f 468] 19,0 0,0 0,0 19,0 19,0 0,0 11,0 0,0 11,0 4,0 4,0




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Produkcja filmowa i efekty specjalne

I stopien

praktyczny

niestacjonarne
3 lata (6 semestrow)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 40,3% | 5,0% |54,7% | 85,6% | 48,6% | 8,3% |45,6% | 9,2% 52% 24% 24%
SUMA PUNKTOW ECTS| 180 72,6 9,0 984 | 1540 | 87,5 15,0 82,0 16,5 94,0 43,0 43,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
Punkty ECTS za ~ S
7z = >
aktywnos¢ £ £
. |niewymagajaca 3 B o | = dyscyplina dyscypliny
E udziatu oo § 2 s wiodaca uzupetniajace
. S nauczyciela o 0o | 23| =~ gz
S e 2 | akademicki S £ | €| B |58
Lp. [Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia N s , = | @kademickiego [ ¥ © © 2 |38
O | m |ogot|wyk.| tw. | p/e| o = ko] £ c > | 28 —
w o X o 2 © £ o c © K]
2 o E| £ |58 §|~8| 5= |e=C|S®
8| 2 |&5s 82| & |=eS|ogTms|2e g8
Q = Le ] S T X SR|IBNE(g o=
< 5 | 238 SH| ~ | = |358s|e22|2¢3
$ |53 ¥ = | M |EEgg|s5E5|cE
o | E® = 8 ga-|E8d|d
) ¥ EHEE]
Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |N1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL| 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |N1-00-KOMPRZY1-1 Kompetencje przysztosci ZAL| 2 12 0 12 0 0,5 0,0 1,5 2,0 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
3 [N1-00-KOMPRZY2-2 Kompetencje przysztosci I1 ZAL| 2 121 0|12 0 0,5 0,0 1,5 2,0 0,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,0
4 [N1-00-KOMPRZY3-3 Kompetencje przysztosci 111 ZAL| 2 12 0 12 0 0,5 0,0 1,5 2,0 0,0 2,0 1,5 1,5 0,5 0,0
5 |N1-62-PORY-1 Podstawy rysunku O| 3 |[18] 0]18| 0 0,7 0,0 2,3 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0 0,0 3,0
6 [N1-62-USEXDE-1 User Experience Design (6} 3 16| 0 16| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
7 |N1-62-POPRKA-1 Podstawy jezyka filmowego i pracy z kamerg 0 3 16| 0|16 O 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
8 [N1-62-PODPRZ-1 Podstawy przedsiebiorczosci o3 [122{122] 0] o] o5 | 00| 25 0,0 05 | 30 | 00 3,0 0,0 0,0
9 [N1-62-PPRGR-1 Podstawy projektowania graficznego 0 3|16 0(|16] 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
10 |[N1-62-WNKSM-2 rq”;;madzeme do nauki o komunikacji spotecznej i | & {34 14| 14 o | o | o6 | 00 | 24 | 00 06 | 20 | o0 2,0 1,0 0,0
11 [N1-62-HISSZT-2 Historia sztuki E 1212l 0] o o5 | 00 | 15 0,0 05 | 00 | 00 0,0 0,0 2,0
12 [N1-62-DIGART-2 Digital Art 0 121 00| 12] 0,0 0,5 1,5 2,0 0,5 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
13 [N1-62-POREAK-3 Podstawy rezyserii i pracy z aktorem (6} 2 |18 0 | 18| O 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0
14 [N1-62-SGGOSP-5 ig{'r‘;gzagc"’hmes gry dla odbiorcow o specjalnych | 5 |5 | 46| o | 16| 0 | 06 | 00 | 14 | 20 00 | 1,5 | 00 2,0 00 | 00




15 |N1-62-PRASPR-6 Prawne aspekty pracy w branzy kreatywnej (6} 2 |12]112] 0 0 0,5 0,0 1,5 0,0 0,5 1,5 0,0 2,0 0,0 0,0
16 [N1-62-SYSMED-6 Systemy medialne w Polsce i na $wiecie 0 2 121 12| 0 0 0,5 0,0 1,5 0,0 0,5 1,5 0,0 2,0 0,0 0,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |N1-62-PODGD-1 Podstawy game design [0) 4 124121121 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 3,0 0,0 3,0 1,0 0,0
2 |N1-62-WGST-1 Wstep do game studies [0) 3 ]16f(16] 0 0 0,6 0,0 2,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
3 [N1-62-HIMEWI-1 Historia mediéw wizualnych i animacji E 3 |16[16[ 0 0 0,6 0,0 2,4 0,0 0,6 1,5 0,0 1,5 0,0 1,5
4 [N1-62-POPRPO-1 Podstawy projektowania postaci 0 3 16| 0 16| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
5 |N1-62-SILITG-2 Silniki i technologie gier 0 4 |30/ 0f30foO0 1,2 0,0 2,8 4,0 0,0 1,0 0,0 1,0 2,0 1,0

Warsztat concept artéw, storyboardingu i
6 N1-62-WACOAR-2 animatikow 0] 3|16 0160 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
7 [N1-62-HIGIKO-2 Historia gier komputerowych E 3 118[({18] 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0
8 [N1-62-STODES-2 Storytelling i story design [0) 3 118( 0 ]18] 0 0,7 0,0 2,3 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0
9 [N1-62-SCE-3 Scenariopisanie [0) 2 |16 0f[16] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 0,0
10 |N1-62-STODES-3 Praca z systemem motion capture 0] 2 |16 0]16] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,0 0,5
11 [N1-62-KOMGRU-3 Komunikacja z grupa [0) 2 |12 0f12] 0 0,5 0,0 1,5 2,0 0,0 1,5 0,0 1,5 0,5 0,0
12 |N1-62-VRTEGR-4 VR i nowe technologie w grach 0] 2 | 22] 0] 22] 0 0,9 0,0 1,1 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 0,5
13 |N1-62-KOELCY-4 Komunikacja elektroniczna i wizualna 0] 2 141 0]14] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 1,5 0,0 1,5 0,0 0,5
14 |N1-62-ORPR-5 S:;Zi‘tiaqa produkcji | tworzenie dokumentacji ol2|122lo]lw2lo] o5 |00 15| 20 00 | 1,0 | 00 1,0 00 | 1,0
15 [N1-62-POPRDZ-5 Podstawy produkcji dzwiekowej 0] 2 1141 0(f14]0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0
16 [N1-62-PERSMW-5 Perswazyjne aspekty mediéw wizualnych 0 1 12 ] 12 0 0 0,5 0,0 0,5 0,0 0,5 1,0 0,0 1,0 0,0 0,0
17 [N1-62-PODZARZ-5 Podstawy zarzadzania O [35[44 | 0 [12] 32 0,5 1,3 1,7 3,5 1,3 2,5 0,0 2,5 1,0 0,0
18 |N1-62-KOMPRO-6 Komunikacja w cyklu zycia projektu El2 (122|122l 0|0 o5 ]| 00| 15| 00 05 | 20 | 00 2,0 00 | 00
multimedialnego
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [N1-62-SEMD1-5 Seminarium dyplomowe I 0] 5116 0]16] 0 0,6 0,0 4,4 5,0 0,0 0,0 3,0 0,0 3,0 1,0 1,0
2 |N1-62-SEMD2-6 Seminarium dyplomowe II 0] 5116 0 | 16| O 0,6 0,0 4,4 5,0 0,0 0,0 3,0 0,0 3,0 1,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |N1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) [¢] 4 | 76| 0 [ 16| 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
2 |N1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy II (jezyk angielski, jezyk niemiecki) [¢] 4 | 76| 0 [ 16| 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
3 [N1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy III (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 | 76| 0 [ 16| 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego
1 [S1-00-WF1-3 Wychowanie fizyczne I zal| 0 {30 0(f30fO
2 |S1-00-WF2-4 Wychowanie fizyczne II zal| 0 {30 0f30f O
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego

1 |N1-62-POGRAF-2 Podstawy grafiki 3D [0) 4 120f 0]2] 0 0,8 0,0 3,2 4,0 4,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 2,5
2 |N1-00-WOPRF-2 Workflow produkgji filmowej O|4|20|0]2] 0 0,8 0,0 3,2 4,0 4,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,5 2,0
3 [N1-00-REDZNP-3 Realizacja dzwieku na planie o) 3 ]118f 0 ]18] 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,5 1,0
4 [N1-00-OSWFIL-3 Oswietlenie filmowe o) 2 1181 0 [18] O 0,7 0,0 1,3 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
5 |N1-00-REUJFI-3 Rezyseria uje¢ filmowych o) 2 1181 0 [18] O 0,7 0,0 1,3 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
6 [N1-00-TEPRFIL-3 Technologia produkgii filmowej o) 2 1181 0 [18] O 0,7 0,0 1,3 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
7 [N1-62-EFSPFI-4 Efekty specjalne i fizyka 2D 0 4 [ 320320 1,3 0,0 2,7 4,0 4,0 0,0 0,5 0,0 0,5 2,5 1,0
8 [N1-62-PODANI-4 Zaawansowane efekty specjalne 0 5132 0]132] 0 1,3 0,0 3,7 5,0 5,0 0,0 1,0 0,0 1,0 2,0 2,0
9 [N1-62-ZAANI-5 Praca z green screenem 0 3 13| 0([36] 0 1,4 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
10 [N1-62-MOTDES-5 Motion Design O [15[18f 018 O 0,7 0,0 0,8 1,5 1,5 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 0,5
11 [N1-62-MATPAI-6 Matte Painting i techniki 2,5D o) 2 | 18] 0 ] 18] 0 0,7 0,0 1,3 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
12 [N1-62-POKOMP-6 Postprodukcija - kompozytowanie O |15 18| 0 | 18] O 0,7 0,0 0,8 1,5 1,5 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 0,0
13 [N1-62-POMOWI-6 Postprodukcija - montaz wideo O |15/16] 0]16] O 0,6 0,0 0,9 1,5 1,5 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 0,0
14 [N1-00-SUPNAP-6 Supervising na planie o) 2 |20 0 ]20] O 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,5 0,0

Moduly praktyk specjalnosciowych

[ [ogot.] WP | EW |prak.] |




N1-00-PRAZAW1-4

Praktyka zawodowa I

ZAL

19

480

N

10

468

19,0

0,0

0,0

19,0

19,0

0,0

11,0

0,0

11,0

4,0

4,0

N1-00-PRAZAW2-6

Praktyka zawodowa II

ZAL

19

480

N

10

468

19,0

0,0

0,0

19,0

19,0

0,0

11,0

0,0

11,0

4,0

4,0




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Kreacja i produkcja wydarzen e-sportowych
I stopien

praktyczny

niestacjonarne

3 lata (6 semestrow)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 40,3%] 5,0% | 54,7% 85,6% | 48,6%] 8,3% [45,6%] 9,2% | 52% 24% | 24%
SUMA PUNKTOW ECTS| 180 72,6 9,0 984 | 1540 | 87,5 15,0 | 82,0 16,5 94,0 43,0 43,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
Punkty ECTS za ~ §
aktywnos¢ £ S
. |niewymagajaca § N7} o X dyscyplina dyscypliny
% udziatu 5 8 | @5 | wiodaca | uzupetniajace
2 S nauczyciela o o | 82| x z=
i i f N @ ~ [y c < v 5 =1 = N
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2 g | 2% TE| ® |8Ff (=25 R|BRE|IZTE
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |N1-00-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 0,0
2 |N1-00-KOMPRZY1-1 Kompetencje przysztosci I ZAL| 2 121 0|12 0 0,5 0,0 1,5 2,0 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
3 |N1-00-KOMPRZY2-2 Kompetencje przysztosci 11 ZAL| 2 121 0 121 0 0,5 0,0 1,5 2,0 0,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,0
4 |[N1-00-KOMPRZY3-3 Kompetencje przysztosci I1I ZAL| 2 121 0|12 0 0,5 0,0 1,5 2,0 0,0 2,0 1,5 1,5 0,5 0,0
5 |[N1-62-PORY-1 Podstawy rysunku (6} 3 181 0 181 0 0,7 0,0 2,3 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0 0,0 3,0
6 [N1-62-USEXDE-1 User Experience Design 0 3 16| 0|16 O 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
7 |N1-62-POPRKA-1 Podstawy jezyka filmowego i pracy z kamerg o 3 116 0]16] 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
8 |N1-62-PODPRZ-1 Podstawy przedsiebiorczosci o3 [12f12] 0 0 0,5 0,0 2,5 0,0 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0
9 |N1-62-PPRGR-1 Podstawy projektowania graficznego o 3 |16| 0|16 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
10 [N1-62-WNKSM-2 :’n\’g;‘i’a"zf]dze”'e do nauki o komunikacji spotecznej i | & |31 141 14| o | o | 06 | 00 | 24 | 00 06 | 20 | 00 2,0 1,0 | 00
11 |N1-62-HISSZT-2 Historia sztuki E 12112 0 0 0,5 0,0 1,5 0,0 0,5 0,0 0,0 0,0 0,0 2,0
12 [N1-62-DIGART-2 Digital Art 0 12 o]lo |12 00| o5 | 15 2,0 05 | 00 | 00 0,0 1,0 1,0
13 [N1-62-POREAK-3 Podstawy rezyserii i pracy z aktorem 0 2 | 18 181 0 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0
14 |N1-62-5GGOSP-5 ﬁg{;ﬁgﬁffhmes I gry dla odbiorcow o specjalnych | {5 4 46| o [ 16| 0| 06 | 00 | 1,4 | 20 00 | 1,5 | 00 2,0 00 | 00




15 [N1-62-PRASPR-6 Prawne aspekty pracy w branzy kreatywnej (6} 2 12112 0 0 0,5 0,0 1,5 0,0 0,5 1,5 0,0 2,0 0,0 0,0
16 [N1-62-SYSMED-6 Systemy medialne w Polsce i na $wiecie 0 2 121 12| 0 0 0,5 0,0 1,5 0,0 0,5 1,5 0,0 2,0 0,0 0,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |N1-62-PODGD-1 Podstawy game design 0 4 | 24121121 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 3,0 0,0 3,0 1,0 0,0
2 |N1-62-WGST-1 Wstep do game studies [0) 3 ]16[16[ 0 0 0,6 0,0 2,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
3 [N1-62-HIMEWI-1 Historia mediow wizualnych i animaciji E 3 ]16({16] 0 0 0,6 0,0 2,4 0,0 0,6 1,5 0,0 1,5 0,0 1,5
4 [N1-62-POPRPO-1 Podstawy projektowania postaci 0 3 16| 0 16| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
5 |N1-62-SILITG-2 Silniki i technologie gier [0) 4 |30 0]30] 0 1,2 0,0 2,8 4,0 0,0 1,0 0,0 1,0 2,0 1,0

Warsztat concept artéw, storyboardingu i
6 N1-62-WACOAR-2 animatikow 0] 3|16 0160 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0
7 [N1-62-HIGIKO-2 Historia gier komputerowych E 3 118[({18] 0 0 0,7 0,0 2,3 0,0 0,7 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0
8 [N1-62-STODES-2 Storytelling i story design [0) 3 118( 0 ]18] 0 0,7 0,0 2,3 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0 0,0
9 [N1-62-SCE-3 Scenariopisanie [0) 2 |16 0f[16] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 0,0
10 |N1-62-STODES-3 Praca z systemem motion capture 0] 2 |16 0]16] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,0 0,5
11 [N1-62-KOMGRU-3 Komunikacja z grupa [0) 2 |12 0f12] 0 0,5 0,0 1,5 2,0 0,0 1,5 0,0 1,5 0,5 0,0
12 |N1-62-VRTEGR-4 VR i nowe technologie w grach 0] 2 | 22] 0] 22] 0 0,9 0,0 1,1 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 0,5
13 |N1-62-KOELCY-4 Komunikacja elektroniczna i wizualna 0] 2 141 0]14] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 1,5 0,0 1,5 0,0 0,5
14 |N1-62-ORPR-5 S:;Zi‘tiaqa produkdji i tworzenie dokumentacji | {54 15| o [ 12| 0| o5 | 00 | 1,5 | 20 00 | 1,0 | 00 1,0 00 | 1,0
15 [N1-62-POPRDZ-5 Podstawy produkcji dzwiekowej o] 2 1141 0f[14] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0
16 [N1-62-PERSMW-5 Perswazyjne aspekty mediéw wizualnych 0 1 12 ] 12 0 0 0,5 0,0 0,5 0,0 0,5 1,0 0,0 1,0 0,0 0,0
17 [N1-62-PODZARZ-5 Podstawy zarzadzania [0) 35|44 0 ]12]32( 05 1,3 1,7 3,5 1,3 2,5 0,0 2,5 1,0 0,0
18 |N1-62-KOMPRO-6 Komunikacja w cyklu zycia projektu E 2 12(122] 00| 05| 00| 15| 00 05 | 20 | 00 2,0 00 | 00
multimedialnego
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [N1-62-SEMD1-5 Seminarium dyplomowe I 0] 5116 0]16] 0 0,6 0,0 4,4 5,0 0,0 0,0 3,0 0,0 3,0 1,0 1,0
2 |N1-62-SEMD2-6 Seminarium dyplomowe II 0] 5116 0 | 16| O 0,6 0,0 4,4 5,0 0,0 0,0 3,0 0,0 3,0 1,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |N1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) [¢] 4 | 76| 0 [ 16| 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
2 |N1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy II (jezyk angielski, jezyk niemiecki) [¢] 4 | 76| 0 [ 16| 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
3 [N1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy III (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 | 76| 0 [ 16| 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0 0,0
Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego
1 [S1-00-WF1-3 Wychowanie fizyczne I zal | 0 [30] 0 ]30f 0
2 |S1-00-WF2-4 Wychowanie fizyczne II zal | 0 [30] 0 ]30f 0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego

1 |N1-00-HIIRE-2 Historia i rozwoj e-sportu 0 4 120f 0]2] 0 0,8 0,0 3,2 4,0 4,0 0,0 0,5 0,0 0,5 1,5 2,0
2 [N1-00-POTRE-2 Podstawy transmisji e-sportowych Of| 3 [18|]0]18]0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 2,0
3 [N1-00-PSWIES Psychologia widza e-sportowego 0 2 1181 0 [18] O 0,7 0,0 1,3 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
4 [N1-00-DZES-3 Dziennikarstwo e-sportowe 0 4 1241 0 [24] 0 1,0 0,0 3,0 4,0 4,0 0,0 0,0 0,0 0,0 2,0 2,0
5 |N1-00-RETRE-3 Rezyseria transmisji e-sportowych 0 2 |20 0 )20 O 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
6 |N1-00-SCIPEE-3 Scenografia i przestrzer eventowa w e-sporcie (0] 2 181 0 181 0 0,7 0,0 1,3 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
7 |N1-00-SISWRE-4 :;g;ﬂp'sar“m I storytelling w relacjonowaniue- | o | 4 5 | o | 2| 0| 09 | 00 | 31| 40 | 40 | 00 | 1,0 | 00 1,0 2,0 1,0
8 |N1-00-ZATRW-4 Zarzadzanie transmisjg wielojezyczna 0 2 | 18| 0 | 18] O 0,7 0,0 1,3 2,0 2,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 0,0
9 |N1-00-OWKWE-4 Sp‘f:tit‘;’gc";’l'””a'”@ kamery wydarzen e- ol2|20]o0]2|0] o8| 00| 1,2 20 20/ 00] 00] o0 0,0 1,0 | 1,0
10 [N1-00-EVMAWE-5 Event Management w e-sporcie 0 4 13| 0 [36] 0 1,4 0,0 2,6 4,0 4,0 0,0 1,0 0,0 1,0 2,0 1,0
11 [N1-00-DISWPE-5 Dzwiek i Swiatto w produkcji e-sportowej 0 2 181 0 181 0 0,7 0,0 1,3 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0
12 [N1-00-MOTRES-6 Monetyzacja transmisji e-sportowych 0 2 |16 0 116] O 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 0,5
13 [N1-62-POMOWI-6 Postprodukcia - montaz wideo O |15/18| 0] 18] 0 0,7 0,0 0,8 1,5 1,5 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0 0,5
14 [N1-00-STIANT-6 Statystyki i analityka transmisii O |15/ 18| 0] 18] 0 0,7 0,0 0,8 1,5 1,5 0,0 0,0 0,0 0,0 1,5 0,0




Cyberbezpieczenstwo i ochrona danych w ol15|18| 0 18] 0 0,7 0,0 0,8 1,5 1,5 0,0 0,5 0,0 0,5

N1-00-CIODWTE-6 .
transmisjach e-sportowych
Moduty praktyk specjalnosciowych

o0got.] WP | EW |prak.

ZAL | 19 | 480 2| 10f 468 19,0 0,0 0,0 19,0 | 19,0 0,0 11,0 0,0 11,0

N1-00-PRAZAW1-4 Praktyka zawodowa I
ZAL | 19 | 480 2| 10f 468] 19,0 0,0 0,0 19,0 19,0 0,0 11,0 0,0 11,0

N1-00-PRAZAW2-6 Praktyka zawodowa II
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