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I Ogolna charakterystyka prowadzonych studiéw

1. Informacje ogdlne

Media kreatywne:

Nazwa kierunku studiow . L ..
projektowanie gier i animacji

Poziom studiow studia drugiego stopnia

Poziom kwalifikacji poziom VII Polskiej Ramy Kwalifikacji

Profil ksztatcenia praktyczny

Forma studiéw stacjonarne / niestacjonarne

Kod ISCED 0211

Liczba semestréow konieczna do ukoriczenia studiow

na ocenianym kierunku na danym poziomie 4 semestry

Liczba punktéw ECTS konieczna do ukoriczenia studiéw na

ocenianym kierunku na danym poziomie 120 ECTS

taczna liczba godzin zajec stacjonarne niestacjonarne
1684 1246

Wymiar praktyk zawodowych 480 godzin

Jezyk, w ktérym prowadzone s zajecia polski

Tytut zawodowy uzyskiwany przez absolwenta magister

Uzyskiwane uprawnienia zawodowe brak

2. Wymagania wstepne (kompetencje kandydata)

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

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

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

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

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

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

Autorskie portfolio kandydata powinno zawieraé¢ 3 wtasne prace z zakresu szeroko pojetej animacji lub prac
artystycznych (szkice, grafika warsztatowa, projektowanie graficzne, malarstwo cyfrowe, rzezba, animacja,
renderingi, scenografia, kostium, rekwizyt) lub innych (skréconych probek scenariusza do gry/filmu/animacji,
generalnych dokumentow opisujacych koncepcje autorskiej gry itp.).

Strona 3z 25



B Uniwersytet
Dolnoslaski DSW

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

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

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

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

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

Nazwa dyscypliny wiodacej, do ktdrej zostat przyporzadkowany kierunek:

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

Nazwa dyscypliny wiodgcej

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

liczba %
nauki o zarzadzaniu i jakosci 18 15%

Nazwa dyscypliny

5. Podstawowe wskazniki ECTS okreslone dla programu studiow

Liczba punktéw ECTS/Liczba godzin
stacjonarne niestacjonarne

Nazwa wskaznika

taczna liczba punktdéw ECTS, jakag student musi uzyska¢ w ramach
zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli 61,2 43,8-44,0
akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia

taczna liczba punktéw ECTS przyporzgdkowana zajeciom
ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne

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

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

taczna liczba punktéw ECTS przyporzgdkowana zajeciom do
wyboru

taczna liczba punktéw ECTS przyporzgdkowana praktykom
zawodowym

W przypadku stacjonarnych studiéw pierwszego stopnia

i jednolitych studidéw magisterskich liczba godzin zajec

z wychowania fizycznego

94,3-96,4 94,7-96,6

111 111

67,5 67,5

19 19

Nie dotyczy Nie dotyczy
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W przypadku prowadzenia zajec z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtosc:
taczna liczba godzin zaje¢ okreslona w programie studiéw na
studiach stacjonarnych / taczna liczba godzin zajeé
prowadzonych z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia
na odlegtos¢

1684 1246

6. Sylwetka absolwenta

Kierunek Media Kreatywne: Projektowanie Gier i Animacji stanowi odpowiedzZ na ztozonos$¢ wspotczesnego
Swiata cyfrowego oraz wzrost znaczenia globalnych trendéw: proceséw digitalizacji, ogéInoswiatowego wzrostu
zainteresowania cyfrowymi formami rozrywki oraz poszerzania sie oferty platform dostepu do nich,
dynamicznego wzrostu branzy kreatywnej oraz czestego pojawiania sie nowych technologii informacyjno-
komunikacyjnych wykorzystywanych w rozrywce, mediach i edukacji. Program studiéw na kierunku Media
Kreatywne: Projektowanie Gier i Animacji wpisuje sie w trend umiejetnego i elastycznego reagowania na szybko
zmieniajace sie warunki funkcjonowania spoteczenstw, ich gospodarek, panstw, relacji miedzy podmiotami na
catym Swiecie.

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

Drugim cztonem programu studidéw, ktéry determinowat decyzje o uznaniu nauk o komunikacji spotecznej
i mediach za dyscypline wiodacg, jest koncentracja na komunikacyjnych aspektach gier i animacji (rozumianych
jako dziedzina sztuki, ale réwniez forma relacji komunikacyjnej w mysli frameworku Mechanics-Dynamics-
Aesthethics [R. Hunicke, M. LeBlanc, R. Zubek 2004]) oraz komunikacji w poszczegdlnych fazach ich tworzenia,
jak réwniez komunikacji w szerszym kontekscie funkcjonowania w branzy kreatywnej. Majac swiadomos¢, ze
niezbedne jest takze uwzglednienie w programie studidow problematyki komunikacji spotecznej, zdecydowano
o wprowadzeniu takich przedmiotow jak: Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji, Metodologia
badan komunikacji spotecznej i medidw, Jezyk sztuk wizualnych, Teoria i historia nowych mediéow, Media
spotecznosciowe jako przestrzen kreowania opinii publiczne;j.
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W programie studidow 15% z ogdlnej liczby punktéw ECTS koniecznej do ukoriczenia studidw przypisano tresciom
programowym przynaleznym do dyscypliny nauki o zarzadzaniu i jakosci. Program studidow jest tak
skonstruowany, aby student zdobyt umiejetnosci zwigzane z zarzgdzaniem procesami projektowymi gier wideo
oraz samodzielnym tworzeniem ich komponentdow, znajdujgce rédwniez zastosowanie w innych branzach
kreatywnych zwigzanych z nowymi technologiami (wspotczesnie m.in. reklama, wizualizacje architektoniczne,
film fabularny).

Dzieki elastycznemu programowi studidw absolwenci mogg wybrac¢ specjalizacje dostosowane do ich
zainteresowan i potrzeb branzy kreatywne;j.

Specjalizacja Game Design rozwija umiejetnosci projektowania mechanik, pozioméw i swiatdw gier, a takze
integracji tych elementéw w zaawansowanych silnikach, takich jak Unity i Unreal Engine. Studenci uczg sie
réwniez tworzenia dokumentacji projektowej oraz narracji w grach, w tym pisania questéw i projektowania zadan
dla graczy. Absolwenci specjalizacji sg przygotowani do pracy jako projektanci gier, level designerzy oraz
specjalisci od mechanik réznych gatunkéw.

Specjalizacja Animacja 3D skupia sie na zaawansowanych technikach modelowania postaci, Srodowisk i
obiektéw, animacji twarzy i ruchu, a takze postprodukcji efektéw specjalnych. Zajecia obejmujg réwniez
zastosowanie technologii takich jak silniki gier w produkcji animacji filmowej oraz techniki matte painting i
sculpting 3D, co przygotowuje absolwentéw do pracy w animacji filmowej, grach i reklamie.

Specjalizacja Narracja Interaktywna i Produkcja AR/VR rozwija umiejetnosci tworzenia immersyjnych
doswiadczen narracyjnych z wykorzystaniem technologii rzeczywistosci rozszerzonej i wirtualnej. Studenci
poznajg zaawansowane techniki projektowania interfejsow uzytkownika, integracji dzwieku przestrzennego, a
takze zastosowania AR/VR w edukacji i kulturze. Absolwenci sa gotowi do pracy w sektorach kreatywnych, gdzie
technologie immersyjne odgrywaja kluczowg role, takich jak edukacja, muzealnictwo, rozrywka i marketing.

Specjalizacja Zarzadzanie Projektami Kreatywnymi oferuje kompleksowe podejscie do prowadzenia projektow
w branzy kreatywnej. Program obejmuje planowanie, budzetowanie, harmonogramowanie, a takze zarzadzanie
ryzykiem i zespotami. Absolwenci tej specjalizacji potrafig efektywnie stosowa¢ metodyki Agile i Scrum oraz
zarzadzac procesami w réznych fazach produkcji gier, animacji i projektow multimedialnych.

Specjalizacja Technologie Diwiekowe w Produkcji Multimedialnej pozwala zdoby¢ kompetencje w zakresie
sound designu, integracji dzwieku przestrzennego i binauralnego, produkcji podcastéw i audiodram, a takze
postprodukcji dzwieku. Absolwenci sg przygotowani do pracy w projektach audiowizualnych, grach oraz
produkcjach VR/AR.

Specjalizacja Game Art i Concept Design rozwija zdolnosci artystyczne w projektowaniu postaci, Srodowisk i
obiektdw oraz stylizacji wizualnej. Program uwzglednia zaawansowane techniki digital paintingu, modelowania
3D oraz przygotowanie profesjonalnego portfolio artystycznego. Absolwenci sg gotowi do pracy jako concept
artysci, 2D/3D artysci oraz projektanci wizualni.

Absolwent znajdzie zatrudnienie w takich branzach kreatywnych jak projektowanie gier komputerowych,
animacja filmowa i telewizyjna, filmowa postprodukcja cyfrowa, projektowanie aplikacji webowych i mobilnych.
Jest przygotowany do petnienia rdl takich jak Game Designer, Animator 2D/3D, Character Modeler, Sound
Designer, Menedzer Projektu czy Kierownik Kreatywny.
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Po ukonczeniu studiéw absolwent powinien zna¢ jezyk obcy na poziomie biegtosci B2+ Europejskiego Systemu
Opisu Ksztatcenia Jezykowego oraz umiec postugiwac sie jezykiem specjalistycznym koniecznym do wykonywania
zawodu. Program studidw zapewnia interdyscyplinarne przygotowanie umozliwiajgce dalszy rozwdj zawodowy
oraz naukowy, w tym kontynuacje edukacji na poziomie studiéw doktoranckich.

Il. Koncepcja ksztatcenia

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

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

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

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

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

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

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

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

Uczelnia jest instytucjonalnym cztonkiem miedzynarodowych stowarzyszernn naukowych, np. International
Digital Media & Arts Association, byta takze jednym ze wspottwdrcédw Wroctawskiego Klastra Multimediow
,Creativro”, skupiajacego lokalne firmy i instytucje otoczenia biznesu z obszaru IT i przemystéw kreatywnych.
Obecnie wspodtpracuje rowniez z inicjatywami promujacymi 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 réwniez 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 pamietaé réwniez o wartosciach
dotyczacych samego gamingu — obecnie na $wiecie mamy blisko 3,5 miliarda graczy (2022). Swiatowe studia
projektowania gier oraz producenci filmowi i telewizyjni nieustannie poszukuja specjalistéw w takich dziedzinach,
jak projektowanie gier, animacja 3D, cyfrowa postprodukcja filmowa, projektowanie interfejsow.

Wedtug raportu Polskiej Agencji Rozwoju Przedsiebiorczosci The Game Industry of Poland polscy producenci
gier w samym 2020 roku zarobili blisko 970 miliondw dolaréw. Liczbe graczy szacuje sie na mniej wiecej
12 milionéw. Posréd wiodgcych producentdw gier w Polsce znalazty sie firmy tworzgce produkcje sprzedawane
na catym 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 pracownikéw z uwagi na szybki rozwdj.

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

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

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

3. Ogodlne cele uczenia sie

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

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

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

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

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

projektowania poszczegélnych stadiow procesu przygotowania, planowania dziatan i finalnie realizacji

komponentéw do gier, animacji oraz innych prac zawierajgcych komponent kreatywny, wigcznie z ponoszeniem

odpowiedzialnosci za ich finalny ksztatt oraz proces wypustu, jak rdwniez dalsze patchowanie i usprawnianie

(chociazby w branzy gier wideo). Absolwent ma by¢ bowiem przygotowywany do przedstawiania wtasnych

koncepcji, wnioskéw oraz analizy sytuacji w branzach kreatywnych. Celem ksztatcenia jest takze poszerzanie

umiejetnosci praktycznych oraz zwiekszenie samodzielnosci i zdolnos$ci do podejmowania samodzielnych decyzji

kreatywnych i ekonomicznych w codziennej dziatalnosci oraz wzmacniania przekonania o koniecznosci jej

ciagtego, takze samodzielnego uzupetniana.

4. Tabela kierunkowych efektow uczenia sie

Objasnienie oznaczenn w symbolach efektow kierunkowych:

kierunek media kreatywne: projektowanie gier i animacji

studia drugiego stopnia

profil praktyczny

kategoria wiedzy

kategoria umiejetnosci

KCE'UNZ
=

kategoria kompetenc;ji spotecznych

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

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

dla kierunku

7 poziom 7 Polskiej Ramy Kwalifikacji
S charakterystyka typowa dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa wyzszego
w wiedza

G gtebia i zakres

kontekst

U umiejetnosci

W wykorzystanie wiedzy

K Komunikowanie sie

o organizacja pracy

U uczenie sie
K kompetencje spoteczne

K krytyczna ocena

0] odpowiedzialnos¢

R rola zawodowa

i‘?:'k'f.' ’  OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
uczenia sie Po zakonczeniu studiéw drugiego stopnia na kierunku media kreatywne: projektowanie gier

i animacji profil praktyczny absolwent osigga nastepujgce efekty uczenia sie:

WIEDZA
absolwent zna i rozumie:

w pogtebionym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz dotyczgce ich metody i teorie z
zakresu nauk o komunikacji spotecznej i mediach oraz ztozone uwarunkowania praktycznego

MK2P_WO01 , . . S S
- prowadzenia dziatalnosci w branzy mediow i gier oraz problematyke komunikacji
elektronicznej i wizualnej
MK2P_ W02 w pogtebionym stopniu historyczny rozwdéj nowych medidéw oraz rynkdw i instytucji

wspierajgcych realizacje projektow kreatywnych
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MK2P_W03

w pogtebionym stopniu wszystkie fazy opracowania projektéw kreatywnych —
preprodukcyjng, produkcyjna i postprodukcyjng — z uwzglednieniem zasad zarzadzania
projektami oraz gtdwnych tendencji i trendéw rozwojowych w branzy medidw i gier

MK2P_W04

w pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany w sztukach wizualnych ze
szczegblnym uwzglednieniem aspektéw estetyki zwigzanej z realizowanymi projektami

MK2P_WO05

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

MK2P_W06

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

MK2P_WO07

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

MK2P_W08

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

UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:

MK2P_U01

formutowac ztozone koncepcje projektow kreatywnych, planujgc ich organizacje i realizacje z
uwzglednieniem warunkdw pracy, zasobdéw ludzkich, finansowych i materiatowych oraz
rozwigzywac ztozone i nietypowe problemy oraz innowacyjnie wykonywa¢ zadania, biorgc
pod uwage zmieniajgce sie uwarunkowania technologiczne, prawne, ekonomiczne, spoteczne
i polityczne

MK2P_U02

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

MK2P_U03

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

MK2P_U04

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

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

MK2P_U05

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

MK2P_U06

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

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

MK2P_U07

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

MK2P_U08

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

KOMPETENCJE SPOLECZNE
absolwent jest gotéw do:

MK2P_KO01

odpowiedzialnego petnienia roli twércy i producenta, ze sSwiadomoscig oddziatywania gier i
filmow na spoteczenstwo i mocy perswazyjnej wspotczesnych medidw
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dziatan na rzecz spoteczenstwa we wspétpracy z podmiotami zewnetrznymi i ekspertami z
zakresu medidw i innych dziedzin w wypadku trudnosci z samodzielnym rozwigzaniem
problemoéw, a takze petnienia réznorodnych rél zawodowych, z uwzglednieniem
zmieniajgcych sie potrzeb spotecznych i gospodarczych

przedsiebiorczego dziatania i zarzagdzania zespotami twércow w celu efektywnej realizacji
MK2P_KO03 | projektow w sposdb przedsiebiorczy i zgodny z zasadami wspotzycia spotecznego, a takze
skutecznego porozumiewania sie za posrednictwem réznorodnych mediow

krytycznej oceny wspotczesnych dziet wizualnych pod kagtem ich waloréw estetycznych,
MK2P_K04 | uzytkowych i rozrywkowych z uwzglednieniem kontekstu kulturowego, spotecznego

i prawnego oraz samodzielnego poszukiwania skutecznych rozwigzan problemoéw

MK2P_KO02

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

OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
Symbol , . ., . .
Po zakonczeniu studidow drugiego stopnia
efektu . . . L .. Symbol
. na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji
uczenia sie ) charakterystyk
. profil praktyczny
dla kierunku . . o
absolwent osigga nastepujace efekty uczenia sie:
WIEDZA
absolwent zna i rozumie:
w pogtebionym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz dotyczace
ich metody i teorie z zakresu nauk o komunikacji spotecznej i mediach oraz P7U_W
MK2P_W01 . . o L . .
- ztozone uwarunkowania praktycznego prowadzenia dziatalnosci w branzy P7S_WG
medidw i gier oraz problematyke komunikacji elektronicznej i wizualnej
w pogtebionym stopniu historyczny rozwéj nowych mediéw oraz rynkdw i P7U_W
MK2P_WO02 | instytucji wspierajgcych realizacje projektéw kreatywnych P7S_WG
P75_WK
w pogtebionym stopniu wszystkie fazy opracowania projektow
MK2P W03 kreatywnyc-h - preprodukcyjng, prgdukcyjna i p-ostprodfjkcyjna - N P7S WG
- z uwzglednieniem zasad zarzadzania projektami oraz gtéwnych tendencji i -
trenddw rozwojowych w branzy medidw i gier
w pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany w sztukach
. . Lo . L . P7U_W
MK2P_WO04 | wizualnych ze szczegélnym uwzglednieniem aspektow estetyki zwigzanej z P7S WG
realizowanymi projektami -
w pogtebionym stopniu zasady komunikacji za pomocg projektéw
MK2P W05 kreatywnych, ze schZfegoInym uwzglg’dnlemem wylfo.rzystanl'a o P7S WG
- nowoczesnych medidw, w tym medidw spotecznosciowych i komunikacji -
wizualnej
w pogtebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe funkcjonalnosci
. . . . . P7U_W
MK2P_WO06 | profesjonalnego oprogramowania stuzgcego do projektowania p7S WG
audiowizualnego -
w pogtebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane
MK2P_WO07 | we wspdtczesnych nowych mediach wraz z praktycznymi aspektami ich P7S_WG
wykorzystania
zasady tworzenia, rozwoju i zarzadzania réznymi formami
MK2P_WO08 | przedsiebiorczosci w branzy mediéw i gier oraz dostosowania projektéow do P7S_WK
wymogow prawa wiasnosci intelektualnej i prawa medidéw
UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:
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MK2P_U01

formutowad ztozone koncepcje projektéw kreatywnych, planujac ich
organizacje i realizacje z uwzglednieniem warunkdw pracy, zasobéw
ludzkich, finansowych i materiatowych oraz rozwigzywac ztozone i
nietypowe problemy oraz innowacyjnie wykonywac zadania, biorgc pod
uwage zmieniajgce sie uwarunkowania technologiczne, prawne,
ekonomiczne, spoteczne i polityczne

P7U_U
P7S_UO

MK2P_U02

dokonywac, poprzedzonych pogtebiong refleksja, wybordéw narzedzi do
realizacji projektdw, szczegdlnie twdrczego wyboru oprogramowania i jego
funkcjonalnosci oraz uzasadnia¢ dokonane wybory

P7S_UW
P7S_UU

MK2P_U03

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

P7S_UW
P7S_UU

MK2P_U04

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

i dziataniach naprawczych

P7U_U
P7S_UU
P7S_UK

MK2P_U05

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

P7S_UW

MK2P_U06

planowac ztozong dziatalnosc¢ strategiczng, operacyjng i taktyczng

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

P7S_UO

MK2P_U07

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

P7S_UW

MK2P_U08

postugiwacd sie w pogtebionym stopniu terminologig zwigzang

ze studiowanym kierunkiem, w tym z zakresu tworzenia produkcji
medialnych i artystycznych oraz zarzagdzania zespotem, zgodng

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

P7S_UK

KOMPETENCJE SPOLECZNE
absolwent jest gotéw do:

MK2P_K01

odpowiedzialnego petnienia roli twdrcy i producenta, ze $wiadomoscig
oddziatywania gier i filméw na spoteczenstwo i mocy perswazyjnej
wspotczesnych mediow

P7S_KR
P7S_KK

MK2P_K02

dziatan na rzecz spoteczenstwa we wspotpracy z podmiotami zewnetrznymi
i ekspertami z zakresu mediéw i innych dziedzin w wypadku trudnosci

z samodzielnym rozwigzaniem problemoéw, a takze petnienia réznorodnych
rél zawodowych, z uwzglednieniem zmieniajgcych sie potrzeb spotecznych i
gospodarczych

P7S_KR
P7S_KO

MK2P_K03

przedsiebiorczego dziatania i zarzadzania zespotami twércéw w celu
efektywnej realizacji projektow w sposéb przedsiebiorczy i zgodny

z zasadami wspdtzycia spotecznego, a takze skutecznego porozumiewania
sie za posrednictwem réznorodnych mediéw

P7S_KR
P7S_KO

MK2P_K04

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

P7U_K
P7S_KK
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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 Opis charakterystyk kompetencji uniwersalnych poziomu 7 S(::‘?klizl

Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji oraz charakterystyk drugiego .
charakterystyk . ) .. et e . . et as uczenia sie
stopnia efektow uczenia sie dla kwalifikacji Polskiej Ramy Kwalifikacji .
dla kierunku
WIEDZA
absolwent zna i rozumie:
w pogtebiony sposdb wybrane fakty, teorie, metody oraz ztozone MK2P_W01
P7U W zaleznosci miedzy nimi, takze w powigzaniu z innymi dziedzinami; MK2P_W02
- réznorodne, ztozone uwarunkowania i aksjologiczny kontekst MK2P_W04
prowadzonej dziatalnosci MK2P_WO06
w pogtebionym stopniu — wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz
dotyczace ich metody i teorie wyjasniajgce ztozone zaleznosci miedzy
nimi, stanowigce zaawansowang wiedze ogdlng z zakresu dyscyplin
naukowych lub artystycznych tworzacych podstawy teoretyczne, MK2P_W01
uporzadkowang i podbudowang teoretycznie wiedze obejmujgca MK2P_W02
kluczowe zagadnienia oraz wybrane zagadnienia z zakresu MK2P_W03
P7S_WG zaawansowanej wiedzy szczegdtowej — wtasciwe dla programu studidw, a MK2P_WO04
w przypadku studiéw o profilu praktycznym — réwniez zastosowania MK2P_WO05
praktyczne tej wiedzy w dziatalnosci zawodowej zwigzanej z ich MK2P_WO06
kierunkiem MK2P_WO07
gtéwne tendencje rozwojowe dyscyplin naukowych lub artystycznych,
do ktérych jest przyporzadkowany kierunek studiéw — w przypadku
studiow o profilu ogdinoakademickim
fundamentalne dylematy wspotczesnej cywilizacji
ekonomiczne, prawne, etyczne i inne uwarunkowania réznych rodzajéow
. . Lo R . ., MK2P_W02
P7S_WK dziatalnosci zawodowej zwigzanej z kierunkiem studiéw, w tym zasady -
L. L . MK2P_W08
ochrony wiasnosci przemystowej i prawa autorskiego
podstawowe zasady tworzenia i rozwoju réznych form przedsiebiorczosci
UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:
wykonywac zadania oraz formutowac i rozwigzywac problemy,
z wykorzystaniem nowej wiedzy, takze z innych dziedzin
L . Lo . MK2P_UO01
P7U_U samodzielnie planowac¢ wtasne uczenie sie przez cate zycie MK2P_U04

i ukierunkowywac innych w tym zakresie
komunikowac sie ze zréznicowanymi kregami odbiorcéw, odpowiednio
uzasadnia¢ stanowiska
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wykorzystywac posiadang wiedze — formutowad i rozwigzywac ztozone i
nietypowe problemy oraz innowacyjnie wykonywac zadania w
nieprzewidywalnych warunkach przez:
— wiasciwy dobor zrodet i informacji z nich pochodzacych,
dokonywanie oceny, krytycznej analizy, syntezy, twérczej
interpretacji i prezentacji tych informacji,
— dobor oraz stosowanie wtasciwych metod i narzedzi, w tym MK2P U02
zaawansowanych technik informacyjno-komunikacyjnych, MKZP_U03
P7S_UW — przystosowanie istniejgcych lub opracowanie nowych metod i MKZP_UOS
narzedzi _ o ) MK2P_U07
wykorzystywac posiadang wiedze — formutowad i rozwigzywaé problemy -
oraz wykonywac zadania typowe dla dziatalnosci zawodowej zwigzanej z
kierunkiem studiow — w przypadku studiow o profilu praktycznym
formutowac i testowac hipotezy zwigzane z prostymi problemami
badawczymi— w przypadku studiow o profilu ogélnoakademickim
formutowac i testowad hipotezy zwigzane z prostymi problemami
wdrozeniowymi —w przypadku studiéw o profilu praktycznym
komunikowac sie na tematy specjalistyczne ze zréznicowanymi kregami
odbiorcow
P7S_UK prowadzi¢ debate mgg_ﬂgg
postugiwad sie jezykiem obcym na poziomie B2+ Europejskiego Systemu -
Opisu Ksztatcenia Jezykowego oraz specjalistyczng terminologia
k|erc3waF pr?ca' zespo"ru ' . MK2P UO1
P7S_UO wspotdziataé z innymi osobami w ramach prac zespotowych i MKZP_UOS
podejmowac wiodacg role w zespotach -
dzielnie ol < reali < wi L te 3vci MK2P_U02
P75_UU isir;:n::ig\ls ?Nzr;c?r\:v:c |hreat|zowackw ésne uczenie sie przez cate zycie MK2P_U03
y ych w tym zakresie MK2P_U04
KOMPETENCJE SPOLECZNE
absolwent jest gotow do:
tworzenia i rozwijania wzoréw wtasciwego postepowania w srodowisku
pracy i zycia
P7U_K podejmowania inicjatyw, krytycznej oceny siebie oraz zespotéw MK2P_K04
i organizacji, w ktérych uczestniczy; przewodzenia grupie i ponoszenia
odpowiedzialnosci za nig
krytycznej oceny posiadanej wiedzy i odbieranych tresci
P7S KK uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu problemdéw poznawczych i MK2P_KO01
- praktycznych oraz zasiegania opinii ekspertéw w przypadku trudnosci z MK2P_K04
samodzielnym rozwigzaniem problemu
wypetniania zobowigzan spotecznych, inspirowania i organizowania
P75 KO dziatalnosci na rzecz srodowiska spotecznego MK2P_K02
- inicjowania dziatan na rzecz interesu publicznego MK2P_K03
myslenia i dziatania w sposéb przedsiebiorczy
odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych, z uwzglednieniem
zmieniajacych sie potrzeb spotecznych, w tym:
— rozwijania dorobku zawodu, MK2P_KO01
P75_KR — podtrzymywania etosu zawodu, MK2P_K02
. . . . . . MK2P_KO03
—  przestrzegania i rozwijania zasad etyki zawodowej oraz dziatania na
rzecz przestrzegania tych zasad
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li. Plan studidow
1. Struktura planu studiéw
Liczba godz. Liczba godz.
Lp. Moduty studia stacjonarne - studia niestacjonarne/ /
. . p/e p ; p/e
Ogot. | wyk. | cw. prak. Ogot. | wyk. | cEw. prak.
1 | Moduty ksztatcenia podstawowego 184 110 62 12 96 56 28 12
2 | Moduty ksztatcenia kierunkowego 350 162 188 0 238 98 140 0
3 Moduty przygotowama pracy 60 0 60 0 60 0 60 0
dyplomowej
4 Moduty I_<sztalcetn|a w zakresie 0 0 0 0 0 0 0 0
kultury fizycznej
5 | Moduty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 80 0 40 40
6 Mod_u’ry ks,z'Faicenla wybieralnego / 510 60 450 0 292 36 256 0
specjalno$ciowego
7 | Moduty praktyk kierunkowych 120 0 12 108 120 0 12 108
8 | Moduty praktyk specjalnosciowych 360 0 36 324 360 0 36 324

OGOLEM: | 1684 | 332 868 484 | 1246 | 190 560 484

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

Karty przedmiotdéw zawierajg szczegdétowe opisy efektdw uczenia sie, ktére nalezy nabyé w ramach
przedmiotu, a docelowo w programie studiéw. Efekty uczenia sie dla poszczegdlnych przedmiotdw sg mierzalne
i weryfikowane miedzy innymi poprzez testy, prace projektowe oraz analizy studidéw przypadkéw i analizy
przemian historycznych. Studenci otrzymujg wsparcie edukacyjne nie tylko dzieki rzetelnemu przygotowaniu
zaje¢ przez wyktadowcow, ale rdwniez poprzez projekty edukacyjne, jakie moga przeprowadzi¢ w ramach
dziatajgcej na uczelni Akademii Umiejetnosci, umozliwiajgcej realizowanie rozbudowanych projektéw
wymagajacych wsparcia finansowego od uczelni. Nauczyciele oraz tutorzy s dostepni, poza wyktadami,
¢wiczeniami i zajeciami z tutorem, w trakcie cotygodniowych konsultacji, pomagajgc rozwigza¢ indywidualne
problemy poszczegdlnych studentéw.

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

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

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

Osigganie przez studenta efektdw uczenia sie w zakresie kompetencji spotecznych zwykle weryfikowane jest
poprzez ocene merytorycznej aktywnosci na zajeciach, ocene pracy zespotowej nad projektem, ocene prezentacji
wynikow 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 wyktaddw, czesto wspartych prezentacjami multimedialnymi, student ma
mozliwos¢ zdobycia nowej, specjalistycznej wiedzy i spotkania sie z przedstawicielami dziedziny game designu,
animacji 3D, efektdw specjalnych, programowania gier czy technical designu i technical level designu.

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 wtasnym warsztatem artystycznym i projektowym oraz
technicznym dla studentéw.

W procesie ksztatcenia studentow wykorzystane zostang gtéwnie zajecia praktyczne. W szczegdlnosci dotyczy
to metody projektow (warsztatow), ksztattujacej i rozwijajacej umiejetnosci, nawyki i sprawnosci o charakterze
praktycznym, niezbedne przy realizowaniu konkretnych dziatan praktycznych charakterystycznych dla
funkcjonowania podmiotéw ze sfery branzy gier wideo oraz animacji 3D. Kolejne przewidziane metody
dydaktyczne, tj.: metody aktywizujace, ¢wiczenia przedmiotowe stuzg ksztattowaniu umiejetnosci tworczego
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, ktdra 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 wybér modutéw w wymiarze nie mniejszym niz 30% punktéw 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.
Modut ‘ .Liczba punktéw~EC1.'S .
Studia stacjonarne | Studia niestacjonarne
Modut ksztatcenia jezykowego 6 6
Modut ksztatcenia wybieralnego / specjalnosciowego:
Animacja 3D a7 47
Game Design 47 47
Narracja interaktywna i produkcja AR i VR 47 47
Zarzadzanie projektami kreatywnymi 47 47
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Technologie dzwiekowe w produkcji multimedialne;j 47 47
Game Art i Concept Design 47 47
Moduty praktyk specjalnosciowych 19 19
tacznie 72 72

Na studiach stacjonarnych oraz niestacjonarnych studenci majg do wyboru nastepujace moduty ksztatcenia
wybieralnego / specjalno$ciowego: Game Design, Animacja 3D, Narracja interaktywna i produkcja AR i VR,
Zarzadzanie projektami kreatywnymi, Technologie dZzwiekowe w produkcji multimedialnej, Game Art i Concept
Design.

4. Wymiar, zasady i formy odbywania praktyk zawodowych

1. Cele praktyk

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

Celem praktyk jest:

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

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

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

— stworzenie warunkdéw do aktywizacji zawodowej Studentdw na rynku pracy.

Zasadniczym celem praktyki w Instytucji Przyjmujgcej na praktyke jest:

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

— umozliwienie zastosowania w praktyce wiedzy i umiejetnosci zdobywanych podczas zaje¢ na uczelni;

— pozyskiwanie i rozwijanie kompetencji zawodowych;

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

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

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

— przedsiebiorstwa z branzy projektowania gier wideo, gier komputerowych, gier mobilnych, gier innego
rodzaju (w tym planszowych, karcianych itp.), a takze tworzgce 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.,

— przedsiebiorstwa z branzy wydawniczej, m.in. zajmujgce sie publikowaniem i dystrybucjg ksigzek, gier,
komikséw, zabawek itp.,
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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 zrealizowac w formie projektéw praktycznych realizowanych pod nadzorem nauczycieli

akademickich,

inne instytucje po uzgodnieniu z Uczelnianym Opiekunem Praktyk.

3. Czas trwania praktyk i miejsce ich odbywania

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

Rok .
studiow, Czas trwafna Uszczegotowienie Zaktadane efekty uczenia sie
semestr praktyki
a) w zakresie wiedzy student/ka:
wykorzystuje pogtebiong wiedze z dziedzin
zwigzanych ze studiowanym kierunkiem:
projektowaniem graficznym, produkcjg gier lub
innych form rozrywki,
Kierunkowa praktyka W oparciu o szczegotowe rozpracowane fazy
zawodowa projektowania, tj. preprodukcyjng, produkcyjna
Wprowadzenie do i postprodukcyjng wraz z metodykg ich
praktyk — 4 godziny realizacji przygotowuje produkt interaktywny,
120 godzin dydaktyczne b) w zakresie umiejetnosci student/ka:
| rok, dydaktycznych rozwigzuje ztozone problemy zwigzane z realizacja
semestr 1 (90 godzin Ewaluacja praktyk — 8 projektu interaktywnego, uwzgledniajac
zegarowych) | 8odzin dydaktycznych szczegStowe zatozenia i metodyki projektowe
oraz $rodki techniczne,
Praktyka w Instytucji . L
sprawnie postuguje sie sprzetem oraz
Przyjmujgcej — 108 . . .
) oprogramowaniem przy realizacji projektu,
godzin dydaktycznych w zakresie kompetencji spotecznych student/ka:
proponuje innowacyjne rozwigzania problemoéw i
terminowo wywigzuje sie z zobowigzan,
dostarczajgc na czas efekty swojej pracy zgodne
z wymaganiami stawianymi projektom
interaktywnym.
Specjalnosciowa a) w zakresie wiedzy student/ka:
praktyka zawodowa | | wykorzystuje pogtebiong wiedze z dziedzin
Wprowadzenie do zwiézanych z'e studiowanym kierunki(?m:'
praktyk — 4 godziny PrOJektowamem graflcznym, produkcja gier lub
120 godzin dydaktyczne innych form rozrywki,
I rok, dydaktycznych W oparciu o szczegétowe rozpracowane fazy
semestr 2 (90 godzin Ewaluacja projektowania, tj. preprodukcyjng, produkcyjng
zegarowych) | Praktyk godzin i postprodukcyjna wraz z metodykg ich
dydaktycznych — 8 realizacji przygotowuje produkt interaktywny,
godzin dydaktycznych | p) zakresie umiejetnosci student/ka:
Praktyka w Instytucji rozwigzuje ztozone problemy zwigzane z realizacjg
Przyjmujacej — projektu interaktywnego, uwzgledniajac
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108 godzin
dydaktycznych

szczegdtowe zatozenia i metodyki projektowe
oraz srodki techniczne,

sprawnie postuguje sie sprzetem oraz
oprogramowaniem przy realizacji projektu,

c) w zakresie kompetencji spotecznych student/ka:

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

Il rok,
semestr 3

120 godzin
dydaktycznych
(90 godzin
zegarowych)

Specjalnosciowa
praktyka zawodowa
1l

Wprowadzenie do
praktyk — 4 godziny
dydaktyczne

Ewaluacja

praktyk godzin
dydaktycznych — 8
godzin dydaktycznych

Praktyka w Instytucji
Przyjmujacej —

108 godzin
dydaktycznych

a) w zakresie wiedzy student/ka:

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

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

zarzadza indywidualng przedsiebiorczoscig oraz
wtasnoscig intelektualng,

b) w zakresie umiejetnosci student/ka:

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

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

podejmuje innowacyjne dziatania i wykorzystuje
opinie uzytkownikow do modyfikacji
realizowanych projektéw, umiejetnie
postugujac sie podejsciem systemowym i
wtasciwie weryfikujgc postawione wczesniej
hipotezy,

c) w zakresie kompetencji spotecznych student/ka:

inicujuje dziatania, kieruje pracg zespotu,
ukierunkowuje uczenie sie innych,

skutecznie komunikuje sie za posrednictwem
réznych mediow ze szczegdélnym
uwzglednieniem umiejetnosci negocjacji
swojego stanowiska w rozmowach
biznesowych i rozumienia potrzeb klienta.
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Specjalnosciowa
praktyka zawodowa
]

Wprowadzenie do
praktyk — 4 godziny

120 godzin dydaktyczne
I rok, dydaktycznych | pwaluacja
semestr 4 (90 godzin praktyk godzin
zegarowych) dydaktycznych — 8

godzin dydaktycznych

Praktyka w Instytucji

a) w zakresie wiedzy student/ka:

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

opracowuje koncepcje produktu interaktywnego,
biorgc pod uwage fazy jego przygotowania i
realizacji: preprodukcyjna, produkcyjng i
postprodukcyjng,

zarzadza indywidualng przedsiebiorczoscig oraz
wtasnoscig intelektualng,

b) w zakresie umiejetnosci student/ka:

umiejetnie planuje organizacje i realizacje projektu
interaktywnego, uwzgledniajgc warunki czasu
pracy, zasobow ludzkich i materiatowych oraz
kontekst ekonomiczny w zmieniajgcych sie,
dynamicznych, nieprzewidywalnych
warunkach,

posiada pogtebiony warsztat pozwalajacy na
zaplanowanie projektu interaktywnego w

Przyjmujacej — zakresie prac koncepcyjnych, realizacyjnych
108 godzin i postprodukcji, pozwalajgcy okresli¢
dydaktycznych skutecznos¢ realizowanego projektu,

c) w zakresie kompetencji spotecznych student/ka:

inicujuje dziatania, kieruje praca zespotu,
ukierunkowuje uczenie sie innych,

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

biznesowych i rozumienia potrzeb klienta.

4. Harmonogram odbywania praktyki

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

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

5. Potwierdzenie osiggniecia efektéw uczenia sie

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

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

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

V. Dodatkowe dokumenty do programu studiéw

1. System ECTS

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

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

Wartos¢ punktow ECTS dla danego przedmiotu odzwierciedla $redni naktad pracy studenta niezbedny do
uzyskania zaktadanych efektdw 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 t3 zasada przydzielono punkty ECTS na poszczegdlne formy procesu
dydaktycznego sktadajgce sie na realizacje efektow uczenia sie danego przedmiotu, takich jak wyktady, ¢wiczenia,
konwersatorium, lektoraty, seminaria, projekty, e-learning i praca wiasna studenta. Uwzgledniono réwniez
punkty ECTS realizowane przez bezposredni kontakt nauczyciela akademickiego w formie egzamindw, zaliczen,
konsultacji oraz prac dodatkowych wykonywanych przez studentdw pod nadzorem nauczyciela akademickiego.
Naktfad pracy wtasnej studenta przypadajgcej 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
Sredniego naktadu 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 studiow 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 ilo$¢ pracy wiasnej studenta.

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

Zgodnie z Uchwatg Senatu w sprawie wytycznych do programow studidéw przyjmuje sie, ze liczba punktéw
ECTS w wymiarze rocznym wynosi¢ powinna 60 punkéw ECTS, a réznice 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.
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Wymiar godzin dla programu okresla sie wedtug nastepujgcej zasady: liczba punktéw ECTS okreslona dla
programu studidw x 25 h = wymiar godzin przewidzianych dla programu studiéw (suma godzin dla catosci
programu — godziny z udziatem nauczyciela akademickiego oraz innych oséb prowadzacych zajecia dydaktyczne,
godziny zaje¢ bez udziatu nauczycieli akademickich oraz godziny za prace wtfasng studenta). Dla studidéw
stacjonarnych wymiar godzin kontaktowych (i punktéw ECTS) nie moze by¢ mniejszy niz 50% okreslonych dla
programu studiow.

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

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

a) punkty wynikajace za zajecia realizowane w formie ¢wiczen, konwersatoriow, laboratoriéw, lektoratow,

warsztatow, seminariow, zajecia terenowe, czy praktyki;
plus

b) punkty za prace wtasng w tej samej proporcji jak udziat punktéw z zajeé ksztattujgcych umiejetnosci

praktyczne w stosunku do ogdlnej liczby punktow przypisanych do danego przedmiotu.
Inaczej moéwigc, punkty za zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne (w formie ¢wiczen, konwersatoriéw,
laboratoridow, lektoratéw, warsztatéw, seminariow, zajecia terenowe, czy praktyki) oblicza sie jako iloczyn liczby
ECTS dla przedmiotu oraz udziatu tych zajeé w ogdlnej liczbie godzin przedmiotu.

2. Tresci modutow

Nazwa modutu Tresci modutu

Moduty ksztatcenia podstawowego | Szkolenie wstepne z zakresu BHP
Zarzadzanie projektami kreatywnymi
Prawo nowych medidow

Koncepcje zarzadzania

Self-branding i zarzgdzanie marka osobistg

Moduty ksztatcenia kierunkowego Warsztaty motion capture

Storytelling i story design

Wspétczesna animacja w Polsce i na Swiecie

Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji

Historia nowych mediow

Jezyk sztuk wizualnych

Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediéw

Teorie nowych medidow

Digital Culture - j. ang.

Media spotecznosciowe jako przestrzen kreowania opinii publicznej

Moduty ksztatcenia jezykowego Warsztaty kompetencji jezykowych |-l (j. angielski, j. niemiecki)

Modut dyplomowy Seminarium magisterskie |-l

Moduty praktyk kierunkowych Kierunkowa praktyka zawodowa

Moduty praktyk specjalnosciowych | Specjalnosciowa praktyka zawodowa I-1ll — realizowana w instytucji
zgodnie z regulaminem i programem praktyk na kierunku

Moduty ksztatcenia wybieralnego Texturowanie, mapowanie i shading

(ksztatcenie w zakresie) Modelowanie 3D

Animacja 3D Sculpting 3D

Motion Design
Animacja 2D
Modelowanie postaci

Silniki gier w animacji filmowej
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Postprodukcja - compositing
Animacja urzadzen mechanicznych
Animacja postaci

Processing w animacji

Matte painting i techniki 2,5D
Postprodukcja - montaz dzwieku

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
Game Design

Organizacja produkcji i tworzenie dokumentacji gry
Game Design

Praca z silnikiem Unity |

Praca z silnikiem Unreal |

Level Design

Praca z silnikiem Unity Il

Praca z silnikiem Unreal Il
Technical Level Design
Mechaniki wybranych gatunkow
Quest Writing

Praca z silnikiem Unity 11l

Praca z silnikiem Unreal 11|
Swiatotwdrstwo w grach

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)

Narracja interaktywna i produkcja
ARi VR

Modelowanie srodowiska, wnetrz i obiektow
Projektowanie doswiadczen immersyjnych
Projektowanie z silnikiem Unity | technologii AR i VR
Projektowanie z silnikiem Unreal | technologii AR i VR
Projektowanie z silnikiem Unity Il technologii AR i VR
Projektowanie z silnikiem Unreal Il technologii AR i VR
Technologie rozszerzonej rzeczywistosci w edukacji i kulturze
Quest Writing

Interfejsy uzytkownika w AR i VR

Monetyzacja i rynek AR/VR

Integracja technologii VR z silnikami gier

Systemy dZwieku i muzyki w AR i VR

Psychologia gier

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
Zarzadzanie projektami
kreatywnymi

Zarzadzanie ryzykiem w projektach kreatywnych
Warsztaty projektowania wizualnego

Prezentacja i pitching projektow

Budzetowanie i finansowanie projektow w branzy kreatywnej
Planowanie zasobéw ludzkich w zespotach kreatywnych
Leadership w zespotach kreatywnych

Negocjacje i mediacje w branzy kreatywnej
Zréwnowazony rozwoj w projektach kreatywnych
Narzedzia do zarzadzania projektami w branzy kreatywnej
Agile i Scrum w projektach kreatywnych

Zarzadzanie wielokanatowymi kampaniami promocyjnymi
Organizacja produkcji i tworzenie dokumentacji gry
Design Thinking

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)

Psychoakustyka i percepcja dzwieku
Zaawansowane techniki nagrywania dZzwieku
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Technologie diwiekowe w
produkcji multimedialnej

Historia i teoria dZzwieku w mediach
Podstawy inzynierii akustycznej
Projektowanie efektow dzwiekowych

Sound design w animagji i filmie

Dzwiek w gamifikacji i edutainment

Muzyka interaktywna w mediach
Postprodukcja dzwieku i mastering

Dzwiek 3D i binauralny w VR i AR

Kultura dZzwieku w nowych mediach
Algorytmy generatywne w projektowaniu dzwieku
Integracja dzwieku w grach komputerowych

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
Game Art i Concept Design

Podstawy wizualne: kolor, $wiatto i kompozycja
Podstawy rysunku i szkicu

Anatomia dla artystéow

Podstawy projektowania postaci

Historia i analiza sztuki w grach
Zaawansowany digital painting

Projektowanie potwordw i istot fantastycznych
Postawy modelowanie 3D

Koncepcyjne projektowanie srodowisk
Modelowanie postaci

Stylizacja i estetyka w grach

Portfolio dla artystow gier

Animacja 2D

3. Zataczniki
Zataczniki 1.  Plany studiéw

Zataczniki 2. Macierz efektéw uczenia sie

Zataczniki 3.  Sumaryczne wskazniki ECTS

Zataczniki 4. Karty przedmiotow
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Wydziat:
Kierunek:

Wydziat Studiéw Stosowanych
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Stopien ksztalcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: Praktyczny
Dyscyplina wiodaca: nauki o komunikacji spotecznej i mediach - 85 %
Dyscyplina uzupetniajgca: nauki o zarzadzaniu i jakosci - 15 %
Moduly ksztalcenia podstawowego
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
i) ogdt. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0 4 0 0 4 4
2 [S2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi 0] 3 40 40 0 0 40
3 [S2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediéw E 3 40 40 0 0 40
4 |S2-62-KONZAR-2 Koncepcje zarzadzania E 4 60 30 30 0 30 | 30
5 [S2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzadzanie markg osobistag 0] 2 40 0 32 8 32 8
RAZEM:| 12 184 [110| 62 12 (80| 0 4 130 62| 8 0 0 0 0 0 0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) ogdt. |[wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| cw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |S2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture (0] 3 30 0 30 0 30
2 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 3 30 0 30 0 30
3 [S2-62-WAWPIS-1 Wspdtczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 3 36 36 0 0 36
4 |S2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0 3 40 20 20 0 20 | 20
5 |S2-62-HISNM-1 Historia nowych mediéw E 2 30 30 0 0 30
6 |S2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 3 30 0 30 0 30
7 |S2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow (0] 3 46 26 20 0 26 | 20
8 |52-62-TEONM-2 Teorie nowych mediéw E 2 30 30 0 0 30
9 |S52-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang. 0 2 38 0 38 0 38
10 152-62-MESPOL-4 I[\J’Ilfglliii;[;ciﬁecznoéciowe jako przestrzen kreowania opinii 0 2 40 20 20 0 20 | 20
RAZEM:| 26 350 |162| 188 0 |8 |110] O [ 56 (20| O 0 | 38| 0 [20(20] O
Modut dyplomowy
=z ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) ogot. [wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. [ p/e |wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| éw. | p/e
1 |S2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 0 5 30 0 30 0 30
2 [S2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie 11 0 5 30 0 30 0 30
RAZEM:| 10 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 |30] 0 0 |30 O
Moduly ksztalcenia jezykowego
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
o * [ Togot. [wyk.] éw. | p/e [wyk.] éw. | ple | wyk.[ éw. | p/e |wyk.] éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e




1 152-00-WAIEZ1-3 V\(ars;taty kompetencji jezykowych I (j. angielski, j. 0 3 50 0 30 20 30 | 20
niemiecki)
2 |52-00-WAIEZ2-4 V\(ars;taty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. E 3 50 0 30 20 30 | 20
niemiecki)
RAZEM:| 6 100 0 60 40| O 0 0 0 0 0 0 | 30| 20| 0 [ 30 | 20
Moduly ksztalcenia w zakresie kultury fizycznej
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
iy Ogot. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢cw. | p/e
1 0 0 0 0
2 0 0 0 0
3 0 0 0 0
RAZEM:| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Moduly praktyk kierunkowych
- . Semestr
_ ) ) R 1% Liczba godz. T > 3 o 4
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S E SEL sem. S
ur Ogot. | WP EW ([prak.]| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW | prak.
1 [S2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL | 4,5 120 4 8| 108| 4 8 | 108
RAZEM:| 4,5 120 4 8 108| 4 8 |108]| O 0 0 0 0 0 0 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢éw. | p/e
1 |Moduly ksztatcenia podstawowego 184 110 62 12 | 80 0 4 30 | 62 8 0 0 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 350 162 | 188 0 86 | 110 O 56 | 20 0 0 38 0 20 | 20 0
3 |Modut dyplomowy 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 [Moduly ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 | 20 0 30 | 20
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Razem bez modutu praktyk kierunkowych:| 694 |272| 370 | 52 (166|110 4 | 86 | 82 | 8 0 |98 ]| 20| 20 | 80 | 20
Moduty praktyk Ogot. | WP EW [prak.] WP | EW |prak.] WP | EW [prak.| WP | EW |prak.] WP | EW | prak.
6 |Moduty praktyk kierunkowych 120 4 8 108 | 4 8 [108| O 0 0 0 0 0 0 0 0
RAZEM z modutem praktyk kierunkowych: 814 400 176 118 120
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduly ksztatcenia podstawowego 12 6 6 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 26 17 5 2 2
3 [Modut dyplomowy 10 0 0 5 5
4 [Moduly ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 [Moduty praktyk kierunkowych 5 5 0 0 0
RAZEM: 59 28 11 10 10
Modut ksztatcenia specjalnosciowego. 62 3 19 20 20
OGOLEM: 120 30 30 30 30




Dopuszczalny deficyt punktowy po semetrze:




Wydziak:

Wydziat Studiéw Stosowanych

Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Modut wybieralny: Animacgia 3D
Stopien ksztalcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= : Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogdt. [wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 [S2-62-MODTAU-3 Modelowanie 3D 0 3 40 0 40 0 40
2 |S2-62-TEMSHA-2 Texturowanie, mapowanie i shading (0] 3 30 0 30 0 30
3 [S2-62-SCU3D-2 Sculpting 3D 0 3 40 0 40 0 40
4 |S2-62-MOTDES-3 Motion Design 0 3 30 0 30 0 30
5 |S2-62-ANIM2D-2 Animacja 2D 0 5 50 0 50 0 50
6 |S2-62-MODPOS-3 Modelowanie postaci (0] 3 30 0 30 0 30
7 |S2-62-SGANIF-3 Silniki gier w animacji filmowej 0 5 50 20 30 0 20 | 30
8 [S2-62-POSCOM-3 Postprodukcja - compositing 0 5 40 20 20 0 20 | 20
9 [(S2-62-ANIUM-3 Animacja urzadzen mechanicznych 0 3 50 0 50 0 50
10|S2-62-ANPOS-4 Animacja postaci (0] 5 50 20 30 0 20 | 30
11|S2-62-PROWAN-4 Processing w animacji 0 3 40 0 40 0 40
12 [S2-62-MATPAT-4 Matte painting i techniki 2,5D [0) 3 30 0 30 0 30
13 [S2-62-POSMOD-4 Postprodukcja - montaz dzwieku 0 3 30 0 30 0 30
RAZEM:| 47 510 60 | 450 0 0 0 0 0 (140| O | 40 [180| O | 20 |130| O
Moduly praktyk specjalno$ciowych
] ) ) 5 n Liczba godz. Semestr
Lp.|  Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia ~ E sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
ur Ogoét. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
1 |S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL | 4,5 120 4 8 108 4 8 | 108
2 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa 11 ZAL 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
3 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL 5 120 4 8 108 4 8 | 108
RAZEM:| 14,5 360 12 24| 324| O 0 0 4 8 (108| 4 8 (108| 4 8 [108
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 184 110 62 12 | 80 0] 4 30 | 62 8 0 0 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 350 162 | 188 0 8 [ 110| O 56 | 20 0 0 38 0 20 | 20 0
3 [Modut dyplomowy 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 | 20 0 30 | 20
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 510 60 450 0 0 0 0 0 [140 O 40 [ 180 | O 20 | 130 O




, 1204 [332] 820 | 52 [166|110| 4 [ 86 [222] 8 | 40 [ 278 20 [ 40 | 210] 20
Ogotem bez praktyk 1204 280 316 338 270
Moduty praktyk Ogét. | WP [ EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW [prak.] WP [ EW |prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 120 4 8 108 | 4 8 [108| O 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 360 12 24 324 O 0 0 4 8 |108| 4 8 108 | 4 8 108
Ogotem praktyki| 480 16 | 32 (432 4 8 |108| 4 8 |108| 4 8 |108| 4 8 | 108
OGOLEM: 1684 400 436 458 390
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 12 6 6 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 26 17 5 2 2
3 [Modut dyplomowy 10 0 0 5 5
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 47 0 12 21 14
Ogotem bez praktyk 101 23 23 31 24
7 [Moduty praktyk kierunkowych 4,5 4,5 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 14,5 0 4,5 5 5
Ogotem praktyki 19 4,5 4,5 5 5
OGOLEM: 120 27,5 27,5 36 29
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 1200
Liczba godzin zajeC e-learningowych i projektow 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432
1684

taczna liczba godzin w programie




Wydziak:

Wydziat Studiéw Stosowanych

Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Modut wybieralny: Game Design
Stopien ksztalcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Stacjonarne Obowigzuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
=z . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.]| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |$2-62-0RPRG-2 go:fanizacja produkgji i tworzenie dokumentacji 0 ? 40 0 40 0 40
2 |S2-62-GAMDES-2 Game Design 0 4 50 20 30 0 20 | 30
3 |S2-62-PSUNI1-2 Praca z silnikiem Unity I 0 5 40 0 40 0 40
4 |S2-62-PSUNR1-2 Praca z silnikiem Unreal I 0 5 40 0 40 0 40
5 [S2-62-LEVDES-2 Level Design (0] 3 40 0 40 0 40
6 |S2-62-PSUNI2-3 Praca z silnikiem Unity II 0 3 30 0 30 0 30
7 |S2-62-PSUNR2-3 Praca z silnikiem Unreal II 0 3 30 0 30 0 30
8 [S2-62-TLEVD-3 Technical Level Design (0] 4 40 0 40 0 40
9 [S2-62-MECHG1-3 Mechaniki wybranych gatunkéw 0 4 50 20 30 0 20 | 30
10 |S2-62-QUWRIT-3 Quest Writing 0 4 40 0 40 0 40
11|52-62-PSUNI3-4 Praca z silnikiem Unity III 0 3 30 0 30 0 30
12 |S2-62-PSUNR3-4 Praca z silnikiem Unreal III 0 3 30 0 30 0 30
13 [$2-62-SWIAT-4 Swiatotwdrstwo w grach 0| 4 50 20| 30 [ O 20 | 30
RAZEM:| 47 510 60 | 450 | O 0 0 0 | 20 |150( O | 20 |170| O | 20 (130| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
=z . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
uy Ogét. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP [ EW [prak.
1 |S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa 1 ZAL | 4,5 120 4 8| 108 4 8 | 108
2 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
3 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
RAZEM:| 14,5 360( 12 24| 324| 0 0 0 4 8 [|108| 4 8 (108 4 8 | 108
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. [wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.] ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 184 110 62 12 | 80 0 4 30 | 62 8 0 0 0 0 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 350 162 | 188 0 86 | 110| O 56 | 20 0 0 38 0 20 | 20 0
3 |Modut dyplomowy 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30| 0 0 30 0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 [ 20 0 30 [ 20
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 510 60 | 450 0 0 0 0 20 | 150 O 20 [ 170 O 20 [ 130 O




, 1204 [ 332 820 | 52 [166]110| 4 [106]232] 8 | 20 [ 268] 20 | 40 | 210] 20
Ogotem bez praktyk 1204 280 346 308 270
Moduty praktyk Ogét. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP [ EW [prak.
7 [Moduly praktyk kierunkowych 120 4 8 108 | 4 8 [108] O 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 360 12 24 3241 0 0 0 4 8 |108| 4 8 | 108 | 4 8 | 108
Ogotem praktyki| 480 16 | 32 |432| 4 8 |108( 4 8 |108( 4 8 |108( 4 8 | 108
OGOLEM: 1684 400 466 428 390
Punkty ECTS
. , Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 12 6 6 0 0
2 |[Moduly ksztatcenia kierunkowego 26 17 5 2 2
3 [Modut dyplomowy 10 0] 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0] 0 3 3
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 47 0 16 17 14
Ogotem bez praktyk 101 23 27 27 24
7 [Moduty praktyk kierunkowych 4,5 4,5 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 14,5 0 4,5 5 5
Ogotem praktyki 19 4,5 4,5 5 5
OGOLEM: 120 27,5 31,5 32 29
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 1200
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432
1684

taczna liczba godzin w programie




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybierainy:

Wydziat Studiow Stosowanych
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Narragja interaktywna i produkcia AR i VR

Stopien ksztalcenia: 11 stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: Praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |S2-62-MODSWO-2 Modelowanie $rodowiska, wnetrz i obiektow 0 3 30 0 30 0 30
2 |S2-00-PRDOIM-2 Projektowanie doswiadczen immersyjnych 0 3 40 0 40 0 40
3 |S2-00-PZSUIT1-2 Projektowanie z silnikiem Unity I technologii AR i VR 0 3 40 0 40 0 40
4 [S2-00-PSUNRE1-2 Projektowanie z silnikiem Unreal I technologii AR i VR 0 3 40 0 40 0 40
5 |S2-00-PZSUIT3-2 Projektowanie z silnikiem Unity II technologii AR i VR 0 5 30 0 30 0 30
6 [S2-00-PSUNRE3-2 Projektowanie z silnikiem Unreal II technologii AR i VR 0 4 30 0 30 0 30
7 |S2-00-TRRWEIK-4 Technologie rozszerzonej rzeczywistosci w edukacji i kulturze 0 5 60 20 40 0 20 [ 40
8 |S2-62-QUWRIT-3 Quest Writing 0 5 60 20 40 0 20 | 40
9 |S2-00-INUZARVR-2 Interfejsy uzytkownika w AR i VR 0 4 30 0 30 0 30
10 |S2-00-MOIRYVR-4 Monetyzacja i rynek AR/VR 0 5 60 20 40 0 20 | 40
11|S2-00-INTEVR-3 Integracja technologii VR z silnikami gier 0 3 30 0 30 0 30
12 |S2-00-SYDZIIM-3 Systemy dzwieku i muzyki w AR i VR 0 2 30 0 30 0 30
13 |S2-62-PSYCHGI-4 Psychologia gier 0 2 30 0 30 0 30
RAZEM:| 47 510 60 | 450 0 0 0 0 0 [150| 0 | 40 (170 O | 20 |130]| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
uy = Ogot. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.
1 |S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL | 4,5 120 4 8| 108 4 8 | 108
2 [S2-62-SPRAZ2-3 Specjalno$ciowa praktyka zawodowa 11 ZAL| 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
3 [S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 360( 12 24| 324 O 0 0 4 8 |108| 4 8 |108| 4 8 | 108
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogdt. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 184 110 62 12 | 80 0 4 30 | 62 8 0 0 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 350 162 | 188 0 86 | 110 O 56 [ 20 0 0 38 0 20 | 20 0
3 [Modut dyplomowy 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 |Modulty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 | 20 0 30 | 20
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 510 60 | 450 0 0 0 0 0 [150] O 40 [ 170 O 20 | 130 O
Ogétem bez praktyk 1204 | 332| 820 [ 52 |166|110| 4 [ 86 [232]| 8 | 40 | 268( 20 | 40 | 210| 20
1204 280 326 328 270
Moduty praktyk Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [ prak.
7 |M0du’fy praktyk kierunkowych 120 4 8 108 | 4 8 [108] O 0 0 0 0 0 0 0 0




Moduly praktyk specjalnosciowych

360 12

Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow

1200

Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow

Liczba godzin praktyk w Instytucji

Punkty ECTS
. . Semestr

Lp. Liczba punktow sem. 1 sem. 2 m. sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 12 6 6 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 26 17 5 2 2
3 |Modut dyplomowy 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalno$ciowego 47 0 12 23 12
Moduty praktyk kierunkowych 4,5 4,5 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 14,5 0 4,5 5 5




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybierainy:

Wydziat Studiow Stosowanych

Zarzgdzanie projektami kreatywnymi

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Stopien ksztalcenia: 11 stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: Praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 [S2-00-ZRWPRK-2 Zarzadzanie ryzykiem w projektach kreatywnych 0] 3 40 0 40 0 40
2 |S2-00-WAPRWI-4 Warsztaty projektowania wizualnego 0 3 30 0 30 0 30
3 |S2-00-PRIPIP-3 Prezentacja i pitching projektow 0 4 40 0 40 0 40
4 [S2-00-BIFPWBK-2 Budzetowanie i finansowanie projektow w branzy kreatywnej 0 3 30 0 30 0 30
5 |S2-00-PZLWZ-2 Planowanie zasobdw ludzkich w zespotach kreatywnych 0 4 40 0 40 0 40
6 |S2-00-LWZKR-3 Leadership w zespotach kreatywnych 0 5 50 0 50 0 50
7 |S2-00-NIMWBK-3 Negocjacje i mediacje w branzy kreatywnej ) 5 50 20 30 0 20 [ 30
8 |S2-00-ZRWPK-3 Zréwnowazony rozwdj w projektach kreatywnych 0 5 50 20 30 0 20 | 30
9 |S2-00-NDZPWBK-3 Narzedzia do zarzadzania projektami w branzy kreatywnej 0 4 30 0 30 0 30
10 |S2-00-AISWPK-2 Agile i Scrum w projektach kreatywnych 0 2 30 0 30 0 30
11 [S2-00-ZAWIKA-4 Zarzadzanie wielokanatowymi kampaniami promocyjnymi 0 5 50 20 30 0 20 [ 30
12 |S2-62-ORPRG-2 Organizacja produkgji i tworzenie dokumentacji gry ) 2 30 0 30 0 30
13 |S2-00-DESTH-4 Design Thinking 0 2 40 0 40 0 40
RAZEM:| 47 510 60 | 450 0 0 0 0 0O |[140| O | 40 (180 O | 20 |130]| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
uy = Ogot. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.]| WP | EW |prak.
1 |S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL | 4,5 120 4 8| 108 4 8 | 108
2 [S2-62-SPRAZ2-3 Specjalno$ciowa praktyka zawodowa 11 ZAL [ 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
3 [S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL [ 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 360( 12 24| 324 O 0 0 4 8 |108| 4 8 |108| 4 8 | 108
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogdt. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 184 110 62 12 | 80 0 4 30 | 62 8 0 0 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 350 162 | 188 0 86 | 110 O 56 [ 20 0 0 38 0 20 | 20 0
3 [Modut dyplomowy 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 |Modulty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 | 20 0 30 | 20
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 510 60 | 450 0 0 0 0 0 [140] O 40 [ 180| O 20 | 130 O
Ogétem bez praktyk 1204 | 332| 820 [ 52 |[166|110| 4 [ 86 [222] 8 | 40 | 278( 20 | 40 | 210| 20
1204 280 316 338 270
Moduty praktyk Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [ prak.
7 |M0du’fy praktyk kierunkowych 120 4 8 108 | 4 8 [108] O 0 0 0 0 0 0 0 0




Moduly praktyk specjalnosciowych

360 12

Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow

Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow

Liczba godzin praktyk w Instytucji

Punkty ECTS
. . Semestr

Lp. Liczba punktow sem. 1 sem. 2 m. sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 12 6 6 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 26 17 5 2 2
3 |Modut dyplomowy 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalno$ciowego 47 0 13 23 11
Moduty praktyk kierunkowych 4,5 4,5 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 5




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybierainy:

Wydziat Studiow Stosowanych
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Technologie dzwiekowe w produkcji multimedialnej

Stopien ksztalcenia: 11 stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: Praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 (S2-00-PSIPD-2 Psychoakustyka i percepcja dzwieku 0 2 30 0 30 0 30
2 |S2-00-ZATND-2 Zaawansowane techniki nagrywania dzwieku 0 4 40 0 40 0 40
3 |S2-00-HITDWM-2 Historia i teoria dzwieku w mediach 0 4 50 20 30 0 20 [ 30
4 [S2-00-POINAK-2 Podstawy inzynierii akustycznej 0 2 20 0 20 0 20
5 |S2-00-PREFDZ-3 Projektowanie efektow dzwiekowych 0 5 50 0 50 0 50
6 [S2-00-SDWAIF-3 Sound design w animagji i filmie 0] 4 40 0 40 0 40
7 |S2-00-DWGIE-3 Dzwiek w gamifikacji i edutainment 0] 5 50 20 30 0 20 [ 30
8 |S2-00-MUIWM-4 Muzyka interaktywna w mediach 0 5 40 0 40 0 40
9 [S2-00-PODIM-4 Postprodukcja dzwieku i mastering 0 5 40 0 40 0 40
10 |S2-00-D3IBWVA-4 Dzwiek 3D i binauralny w VR i AR 0 2 40 0 40 0 40
11 [S2-00-KDWNM-4 Kultura dzwieku w nowych mediach 0] 3 50 20 30 0 20 [ 30
12 |52-00-AGWPD-4 Algorytmy generatywne w projektowaniu dzwieku 0 3 30 0 30 0 30
13 |S2-00-IDWGK-3 Integracja dzwieku w grach komputerowych 0 3 30 0 30 0 30
RAZEM:| 47 510 [ 60 | 450 | O 0 0 0 | 20 (120| O [ 20 |200f O | 20 ([130| O
Modutly praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogét. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW [prak.
1 [S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL | 4,5 120 4 8| 108 4 8 | 108
2 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
3 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 360| 12 24 324| 0 0 0 4 8 [108| 4 8 |[108| 4 8 | 108
Podsumowanie
Godziny
; Semestr
Lp. Moduty Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 184 110 62 12 | 80 0 4 30 | 62 8 0 0 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 350 162 | 188 0 | 86 | 110 O 56 [ 20] 0 0 |38] 0 2020 O
3 [Modut dyplomowy 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 |30] 0 0 30[ 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 | O 0 0 0 0 0 0 | 30] 20| O 30 [ 20
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 510 60 450 0 0 0 0 20 | 120 O 20 | 200 O 20 | 130 O
Ogétem bez praktyk 1204 |332| 820 | 52 |166(110| 4 [106|/202| 8 | 20 | 298| 20 | 40 | 210| 20
1204 280 316 338 270
Moduty praktyk Ogot. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |[prak.| WP | EW |prak.
7 |Moduly praktyk kierunkowych 120 4 8 108 | 4 8 |108]| O 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 360 12 24 [ 324 0 0 0 4 8 | 108 4 8 | 108| 4 8 | 108




Punkty ECTS
. . Semestr
Lp. Liczba punktow
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 12 | 6 ]
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 26
3 |Modut dyplomowy 10 0 |
4 [Moduty ksztatcenia jgzykowego 6 | 0o |
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 | 0o |
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 47
Moduty praktyk kierunkowych 4,5 | 0 |
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 14,5 4,5
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 1200
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybierainy:

Wydziat Studiow Stosowanych
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Game Art i Concept Design

Stopien ksztalcenia: 11 stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: Praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 [S2-00-PWKSK-2 Podstawy wizualne: kolor, $wiatto i kompozycja 0] 3 50 20 30 0 20 | 30
2 |S2-00-PORIS-2 Podstawy rysunku i szkicu 0 4 40 0 40 0 40
3 |S2-00-ANDA-2 Anatomia dla artystow 0 3 30 0 30 0 30
4 (S2-00-POPRPO-2 Podstawy projektowania postaci 0 3 30 0 30 0 30
5 [S2-00-HIASWG-3 Historia i analiza sztuki w grach 0 5 50 20 30 0 20 [ 30
6 [S2-00-ZADIPA-3 Zaawansowany digital painting 0 3 30 0 30 0 30
7 |S2-00-PPIIF-3 Projektowanie potwordw i istot fantastycznych 0 5 50 0 50 0 50
8 |S2-00-POMO3D-4 Postawy modelowanie 3D 0 5 50 0 50 0 50
9 |S2-00-KOPRSR-2 Koncepcyjne projektowanie srodowisk 0 4 30 0 30 0 30
10 |S2-62-MODPQOS-2 Modelowanie postaci 0 3 30 0 30 0 30
11 [S2-00-SIEWG-4 Stylizacja i estetyka w grach ) 3 50 20 30 0 20 [ 30
12 |S2-00-PODAIG-4 Portfolio dla artystow gier 0 3 30 0 30 0 30
13 |S2-62-ANIM2D-2 Animacja 2D 0 3 40 0 40 0 40
RAZEM:| 47 510 60 | 450 0 0 0 0 | 20 (130| O [ 20 |190| O | 20 [130| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
uy = Ogot. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.
1 |S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL | 4,5 120 4 8| 108 4 8 | 108
2 [S2-62-SPRAZ2-3 Specjalno$ciowa praktyka zawodowa 11 ZAL| 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
3 [S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 360( 12 24| 324 O 0 0 4 8 |108| 4 8 |108| 4 8 | 108
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogdt. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 184 110 62 12 | 80 0 4 30 | 62 8 0 0 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 350 162 | 188 0 86 | 110 O 56 [ 20 0 0 38 0 20 | 20 0
3 [Modut dyplomowy 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 |Modulty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 | 20 0 30 | 20
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 510 60 | 450 0 0 0 0 20 | 130 O 20 | 190 O 20 | 130 O
Ogétem bez praktyk 1204 | 332| 820 [ 52 |166|110| 4 (106[(212| 8 | 20 | 288( 20 | 40 | 210| 20
1204 280 326 328 270
Moduty praktyk Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [ prak.
7 |Moduly praktyk kierunkowych 120 4 8 108 | 4 8 [108] O 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 360 12 24 1324 0 0 0 4 8 [108] 4 8 [108] 4 8 | 108




Punkty ECTS
. . Semestr
Lp. Liczba punktow
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 12 | 6 ]
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 26
3 |Modut dyplomowy 10 0 |
4 [Moduty ksztatcenia jgzykowego 6 | 0o |
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 | 0o |
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 47
Moduty praktyk kierunkowych 4,5 | 0 |
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 14,5 4,5
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 1200
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432




Wydziat:

Kierunek:

Stopien ksztatcenia:
Forma studiow:
Profil:

Dyscyplina wiodaca:

Dyscyplina uzupetniajaca:

Wydziat Studiéw Stosowanych
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

II stopien Czas trwania: 4 semestry
Niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Praktyczny

nauki o komunikacji spotecznej i mediach - 85 %
nauki o zarzadzaniu i jakosci - 15 %

Moduly ksztalcenia podstawowego

5 n Liczba godz Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia 3 E ' sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
iy ogdt. |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0 4 0 0 4 4
2 |N2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi 0 3 20 20 0 0 20
3 |N2-62-PRANM-1 Prawo nowych medidw E 3 20 20 0 0 20
4 [N2-62-KONZAR-2 Koncepcje zarzadzania E 4 32 16 16 0 16 | 16
5 |N2-62-SELBRA-1 Self-branding i zarzadzanie markg osobistg 0 2 20 0 12 8 12 8
RAZEM:| 12 96 56 28 12 1 40| O 4 [ 16 | 28 | 8 0 0 0 0 0 0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
=2 . Semestr
Lp.[ Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g g Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
iy ogdt. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 3 24 0 24 0 24
2 [N2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 3 24 0 24 0 24
3 [N2-62-WAWPIS-1  |Wspotczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 3 20 20 0 0 20
4 [N2-62-GAMEDU-1  |Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji ) 3 24 12 12 0 12 | 12
5 [N2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 20 20 0 0 20
6 |N2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 3 28 0 28 0 28
7 [N2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow 0 3 26 14 12 0 14 | 12
8 |N2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 20 20 0 0 20
9 |N2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang. 0 2 18 0 18 0 18
10 IN2-62-MESPOL-4 Lflft()jliiizsnpglecznoéciowe jako przestrzen kreowania opinii 0 ) 34 12 2 0 2| »
RAZEM:| 26 238 98 [ 140 0 | 528 | 0 |34|12| O 0 |18 | 0 |12 | 22| O
Modut dyplomowy
=z . Semestr
Lp.[ Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g : Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
i) ogot. |[wyk.| éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |N2-62-SEMMAG1-3 |[Seminarium magisterskie I 0 5 30 0 30 0 30
2 [N2-62-SEMMAG2-4 |Seminarium magisterskie II 0 5 30 0 30 0 30
RAZEM:| 10 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 |30] O 0 |30 O
Moduly ksztalcenia jezykowego
=z . Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g g Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
o [ Togét. [wyk.| éw. | p/e |wyk.] éw. | ple | wyk.| éw. | p/e |wyk.] éw. | p/e | wyk.] éw. | p/e




N2-00-WAJEZ1-3

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

0 40 20 20 20 | 20
N2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki
rsztaty p Cji jezykowy (j. angielski, j. niemiecki) E 40 20 20 20 | 20
RAZEM: 80 40 40 20 | 20 20 | 20




Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej

5 n Liczba godz Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o) E ’ sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) 0gét. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 0 0 0 0
2 0 0 0 0
3 0 0 0 0
RAZEM:| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Moduly praktyk kierunkowych
= . Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
iy Ogot. | WP | EW |[prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
1 |N2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 4,5 120 4 8| 108 4 8 108
RAZEM:| 4,5 120 4 8 108| 4 8 |108| O 0 0 0 0 0 0 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. |wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| cw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 96 56 28 12 | 40 0 4 16 | 28 8 0 0 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 238 98 140 0 52 | 88 0 34 | 12 0 0 18 0 12 | 22 0
3 [Modut dyplomowy 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 80 0 40 40 0 0 0 0 0 0 0 20 [ 20 0 20 | 20
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Razem bez modutu praktyk kierunkowych:| 474 154| 268 | 52 |1 92| 88| 4 [ 50| 40 | 8 0 | 68| 20| 12 | 72 | 20
Moduty praktyk QOgot. WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP [ EW [prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
6 |Modu+y praktyk kierunkowych 120 4 8 108 | 4 8 |108| O 0 0 0 0 0 0 0 0
RAZEM z modutem praktyk kierunkowych: 594 304 98 88 104
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 12 6 6 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 26 17 5 2 2
3 |Modut dyplomowy 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 [Moduty praktyk kierunkowych 5 5 0 0 0
RAZEM: 59 28 11 10 10
Modut ksztatcenia specjalnosciowego: 62 3 19 20 20
OGOLEM: 120 30 30 30 30
Dopuszczalny deficyt punktowy po semetrze: =5 -5 -5 -5




Wydziak:

Wydziat Studiéw Stosowanych

Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Modut wybieralny: Animacja 3D
Stopien ksztalcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [N2-62-TEMSHA-2 Texturowanie, mapowanie i shading 0] 3 16 0 16 0 16
2 [S2-62-MODTAU-3 Modelowanie 3D ) 3 40 0 40 0 40
3 |[N2-62-SCU3D-2 Sculpting 3D ) 3 20 0 20 0 20
4 [N2-62-MOTDES-3 Motion Design 0 3 16 0 16 0 16
5 [N2-62-ANIM2D-2 Animacja 2D ) 5 30 0 30 0 30
6 [N2-62-MODPQOS-3 Modelowanie postaci 0] 3 18 0 18 0 18
7 |N2-62-SGANIF-3 Silniki gier w animacji filmowej ) 5 30 12 18 0 12 | 18
8 [N2-62-POSCOM-3 Postprodukcja - compositing ) 5 24 12 12 0 12 | 12
9 [N2-62-ANIUM-3 Animacja urzadzen mechanicznych 0 3 20 0 20 0 20
10 |N2-62-ANPOS-4 Animacja postaci 0 5 30 12 18 0 12 | 18
11 |N2-62-PROWAN-4 Processing w animacji 0] 3 16 0 16 0 16
12 [N2-62-MATPAT-4 Matte painting i techniki 2,5D 0 3 16 0 16 0 16
13 [N2-62-POSMOD-4 Postprodukcja - montaz dzwieku ) 3 16 0 16 0 16
RAZEM:| 47 292 | 36| 256 | O 0 0 0 0 | 92| 0 [ 24 (98| 0 |12 | 66| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
,:: n Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S E ' sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogét. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP [ EW [prak.
1 |[N2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa 1 ZAL | 4,5 120 4 8| 108 4 8 | 108
2 |N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
3 |N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 360( 12 24| 324| 0 0 0 4 8 [|108| 4 8 [108( 4 8 | 108




Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 96 56 28 12 | 40 0 4 16 | 28 8 0 0 0 0 0 0
2 |[Moduly ksztatcenia kierunkowego 238 98 140 0 52 | 88 0 34 | 12 0 0 18 0 12 | 22 0
3 [Modut dyplomowy 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 80 0 40 40 0 0 0 0 0 0 0 20 | 20 0 20 | 20
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 292 36 | 256 0 0 0 0 0 92 0 24 | 98 0 12 | 66 0
a 766 (190| 524 | 52 ( 92 [ 88 | 4 | 50 [132| 8 | 24 |166| 20 | 24 [ 138 | 20
Ogotem bez praktyk 766 184 190 210 182
Moduty praktyk Ogot. | WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.] WP | EW |prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 120 4 8 108 | 4 8 |108| O 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 360 12 24 3241 O 0 0 4 8 |108| 4 8 | 108 | 4 8 | 108
Ogotem praktyki| 480 16 32 |432| 4 8 [|108| 4 8 [|108| 4 8 [108( 4 8 | 108
OGOLEM: 1246 304 310 330 302
Punkty ECTS
. , Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 12 6 6 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 26 17 5 2 2
3 [Modut dyplomowy 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 47 0 12 21 14
Ogotem bez praktyk 101 23 23 31 24
7 |Moduly praktyk kierunkowych 4,5 4,5 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 14,5 0 4,5 5 5
Ogotem praktyki 19 4,5 4,5 5 5
OGOLEM: 120 27,5 27,5 36 29
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 762
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432
taczna liczba godzin w programie 1246




Wydziak:

Wydziat Studiéw Stosowanych

Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Modut wybieralny: Game Design
Stopien ksztatcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [N2-62-ORPRG-2 go:fanizacja produkgji i tworzenie dokumentacji 0 ) 20 0 20 0 20
2 |N2-62-GAMDES-2 Game Design 0 4 24 12 12 0 12 | 12
3 |N2-62-PSUNI1-2 Praca z silnikiem Unity I 0 5 24 0 24 0 24
4 |N2-62-PSUNR1-2 Praca z silnikiem Unreal I 0] 5 24 0 24 0 24
5 [N2-62-LEVDES-2 Level Design 0 3 20 0 20 0 20
6 [N2-62-PSUNI2-3 Praca z silnikiem Unity II 0] 3 20 0 20 0 20
7 [N2-62-PSUNR2-3 Praca z silnikiem Unreal II 0] 3 20 0 20 0 20
8 [N2-62-TLEVD-3 Technical Level Design 0 4 20 0 20 0 20
9 |N2-62-MECHG1-3 Mechaniki wybranych gatunkéw 0] 4 32 12 20 0 12 | 20
10 |N2-62-QUWRIT-3 Quest Writing 0] 4 20 0 20 0 20
11 |N2-62-PSUNI3-4 Praca z silnikiem Unity III 0] 3 20 0 20 0 20
12 |N2-62-PSUNR3-4 Praca z silnikiem Unreal III 0] 3 18 0 18 0 18
13 [N2-62-SWIAT-4 Swiatotwdrstwo w grach 0| 4 30 12 18 | 0 12 | 18
RAZEM:| 47 292 | 36| 256 | O 0 0 0 |12 | 80 | O (12 |100| O | 12| 76 | O
Moduly praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogét. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP [ EW [prak.
1 |[N2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa 1 ZAL | 4,5 120 4 8| 108 4 8 | 108
2 |N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
3 [N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 360( 12 24| 324| 0 0 0 4 8 [|108| 4 8 [108( 4 8 | 108




Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 96 56 28 12 | 40 0 4 16 | 28 8 0 0 0 0 0 0
2 |[Moduly ksztatcenia kierunkowego 238 98 140 0 52 | 88 0 34 | 12 0 0 18 0 12 | 22 0
3 [Modut dyplomowy 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 80 0 40 40 0 0 0 0 0 0 0 20 | 20 0 20 | 20
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 292 36 | 256 0 0 0 0 12 | 80 0 12 [ 100| O 12 | 76 0
a 766 (190| 524 | 52 ( 92 [ 88 | 4 | 62 |120| 8 | 12 |168| 20 | 24 | 148 | 20
Ogotem bez praktyk 766 184 190 200 192
Moduty praktyk Ogét. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP [ EW [prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 120 4 8 108 | 4 8 |108| O 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 360 12 24 3241 O 0 0 4 8 |108| 4 8 | 108 | 4 8 | 108
Ogotem praktyki| 480 16 32 |432| 4 8 [|108| 4 8 [|108| 4 8 [108( 4 8 | 108
OGOLEM: 1246 304 310 320 312
Punkty ECTS
. , Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 12 6 6 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 26 17 5 2 2
3 [Modut dyplomowy 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 47 0 16 17 14
Ogotem bez praktyk 101 23 27 27 24
7 |Moduly praktyk kierunkowych 4,5 4,5 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 14,5 0 4,5 5 5
Ogotem praktyki 19 4,5 4,5 5 5
OGOLEM: 120 27,5 31,5 32 29
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 762
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432
taczna liczba godzin w programie 1246




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiéw Stosowanych
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Narracja interaktywna i produkcia AR i VR

Stopien ksztatcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarne Obowigzuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
=z Semestr
<C wn H
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
[ 0Ogot. [wyk.[ ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| ¢éw. [ p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 |N2-62-MODSWO-2 Modelowanie srodowiska, wnetrz i obiektow 0 3 16 0 16 0 16
2 |N2-00-PRDOIM-2 Projektowanie doswiadczen immersyjnych 0] 3 20 0 20 0 20
3 [N2-00-PZSUIT1-2 Projektowanie z silnikiem Unity I technologii AR i VR 0] 3 30 0 30 0 30
4 |N2-00-PSUNRE1-2 Projektowanie z silnikiem Unreal I technologii AR i VR 0 3 30 0 30 0 30
5 |N2-00-PZSUIT3-2 Projektowanie z silnikiem Unity II technologii AR i VR 0] 5 20 0 20 0 20
6 [N2-00-PSUNRE3-2 Projektowanie z silnikiem Unreal II technologii AR i VR 0 4 20 0 20 0 20
7 |N2-00-TRRWEIK-4 Technologie rozszerzonej rzeczywistosci w edukacji i kulturze 0 5 32 12 20 0 12 | 20
8 |N2-62-QUWRIT-3 Quest Writing 0 5 24 12 12 0 12 | 12
9 |N2-00-INUZARVR-2 Interfejsy uzytkownika w AR i VR 0 4 20 0 20 0 20
10 |N2-00-MOIRYVR-4 Monetyzacja i rynek AR/VR 0 5 32 12 20 0 12 | 20
11 [N2-00-INTEVR-3 Integracja technologii VR z silnikami gier 0 3 16 0 16 0 16
12 [N2-00-SYDZIIM-3 Systemy dzwieku i muzyki w AR i VR 0 2 16 0 16 0 16
13 [N2-62-PSYCHGI-4 Psychologia gier 0 2 16 0 16 0 16
RAZEM:| 47 292 (36 ]| 256 | O 0 0 0 0 |96 0 | 24| 92| 0 |12 68| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
3| e Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o) 5 godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
o | ™ [ Ogst. [ WP | EW [prak.| WP | EW [prak.] WP | EW [prak.]| WP | EW [prak.] WP | EW [prak.
1 |N2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL | 4,5 120 4 8| 108 4 8 | 108
2 [N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
3 [N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 360 12 24| 324| O 0 0 4 8 |108| 4 8 |108| 4 8 | 108




Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
0Ogot. [wyk.[ ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢éw. [ p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 96 56 28 12 | 40 0 4 16 | 28 8 0 0 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 238 98 | 140 0 52 | 88 0 34 | 12 0 0 18 0 12 | 22 0
3 |Modut dyplomowy 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 [Moduty ksztalcenia jezykowego 80 0 40 40 0 0 0 0 0 0 0 20 | 20 0 20 | 20
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalno$ciowego 292 36 | 256 0 0 0 0 0 96 0 24 [ 92 0 12 | 68 0
Ogétem bez praktyk 766 |190| 524 | 52 (| 92 | 88 | 4 | 50 (136| 8 | 24 |160( 20 | 24 [ 140| 20
766 184 194 204 184
Moduty praktyk Ogot. | WP | EW [prak.]| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 120 4 8 108 | 4 8 |108] O 0 0 0 0 0 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 360 12 24 [ 324 0 0 0 4 8 [108| 4 8 [108 | 4 8 | 108
Ogotem praktyki| 480 16 | 32 |432| 4 8 |108| 4 8 |[108| 4 8 |[108| 4 8 | 108
OGOLEM: 1246 304 314 324 304
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp. Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 12 6 6 0] 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 26 17 5 2 2
3 |Modut dyplomowy 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 47 0 12 23 12
Ogotem bez praktyk 101 23 23 33 22
7 [Moduty praktyk kierunkowych 4,5 4,5 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 14,5 0 4,5 5 5
Ogotem praktyki 19 4,5 4,5 5 5
OGOLEM: 120 27,5 27,5 38 27
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 762
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432
taczna liczba godzin w programie 1246




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiéw Stosowanych
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Zarzagdzanie projektami kreatywnymi

Stopien ksztatcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarne Obowigzuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
=z Semestr
<C wn H
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
[h) Ogot. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e [ wyk.]| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e [ wyk.]| ¢w. | p/e
1 |N2-00-ZRWPRK-2 Zarzadzanie ryzykiem w projektach kreatywnych 0 3 16 0 16 0 16
2 [N2-00-WAPRWI-4 Warsztaty projektowania wizualnego 0 3 30 0 30 0 30
3 [N2-00-PRIPIP-3 Prezentacja i pitching projektow 0 4 20 0 20 0 20
4 [N2-00-BIFPWBK-2 Budzetowanie i finansowanie projektow w branzy kreatywnej 0] 3 20 0 20 0 20
5 [N2-00-PZLWZ-2 Planowanie zasobdéw ludzkich w zespotach kreatywnych 0] 4 20 0 20 0 20
6 [N2-00-LWZKR-3 Leadership w zespotach kreatywnych 0] 5 30 0 30 0 30
7 |N2-00-NIMWBK-3 Negocjacje i mediacje w branzy kreatywnej 0 5 32 12 20 0 12 | 20
8 |N2-00-ZRWPK-3 Zréwnowazony rozwdj w projektach kreatywnych 0 5 24 12 12 0 12 | 12
9 |N2-00-NDZPWBK-3 Narzedzia do zarzadzania projektami w branzy kreatywnej 0 4 20 0 20 0 20
10 |N2-00-AISWPK-2 Agile i Scrum w projektach kreatywnych 0 2 16 0 16 0 16
11 |N2-00-ZAWIKA-4 Zarzadzanie wielokanatowymi kampaniami promocyjnymi 0 5 32 12 20 0 12 | 20
12 [N2-62-ORPRG-2 Organizacja produkgcji i tworzenie dokumentacji gry 0] 2 16 0 16 0 16
13 [N2-00-DESTH-4 Design Thinking 0 2 16 0 16 0 16
RAZEM:| 47 292 (36 ]| 256 | O 0 0 0 0 [ 86| 0 | 24|/102]| 0 | 12| 68| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
4 . Semestr
g %) Liczba godz. I > 3 2
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia > 5 SEIE Sem. SEIIE sem
o | Ogot. | WP | EW [prak.| WP | EW |prak.[ WP | EW [prak.| WP | EW |prak.[ WP | EW |prak.
1 [N2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL | 4,5 120 4 8| 108 4 8 | 108
2 [N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
3 |N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 360 12 24| 324| O 0 0 4 8 |108| 4 8 |108| 4 8 | 108




Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
0Ogot. [wyk.[ ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢éw. [ p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 96 56 28 12 | 40 0 4 16 | 28 8 0 0 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 238 98 | 140 0 52 | 88 0 34 | 12 0 0 18 0 12 | 22 0
3 |Modut dyplomowy 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 [Moduty ksztalcenia jezykowego 80 0 40 40 0 0 0 0 0 0 0 20 | 20 0 20 | 20
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalno$ciowego 292 36 | 256 0 0 0 0 0 86 0 24 [ 102 0 12 | 68 0
Ogétem bez praktyk 766 |190| 524 | 52 ( 92 | 88 | 4 | 50 (126| 8 | 24 |170( 20 | 24 [ 140| 20
766 184 184 214 184
Moduty praktyk Ogot. | WP | EW [prak.]| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 120 4 8 108 | 4 8 |108] O 0 0 0 0 0 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 360 12 24 [ 324 0 0 0 4 8 [108| 4 8 [108 | 4 8 | 108
Ogotem praktyki| 480 16 | 32 |432| 4 8 |108| 4 8 |[108| 4 8 |[108| 4 8 | 108
OGOLEM: 1246 304 304 334 304
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp. Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 12 6 6 0] 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 26 17 5 2 2
3 |Modut dyplomowy 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 47 0 13 23 11
Ogotem bez praktyk 101 23 24 33 21
7 [Moduty praktyk kierunkowych 4,5 4,5 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 14,5 0 4,5 5 5
Ogotem praktyki 19 4,5 4,5 5 5
OGOLEM: 120 27,5 28,5 38 26
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 762
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432
taczna liczba godzin w programie 1246




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiéw Stosowanych
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Technologie dZwiekowe w produkcji multimedialnej

Stopien ksztalcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarne Obowigzuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
=z - Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
uy Ogdt. | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| cw. | p/e [ wyk.]| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.] ¢w. | p/e
1 |N2-00-PSIPD-2 Psychoakustyka i percepcja dzwieku 0 2 20 0 20 0 20
2 [N2-00-ZATND-2 Zaawansowane techniki nagrywania dzwieku [0) 4 20 0 20 0 20
3 [N2-00-HITDWM-2 Historia i teoria dzwieku w mediach [0) 4 32 12 20 0 12 | 20
4 |N2-00-POINAK-2 Podstawy inzynierii akustycznej [0) 2 30 0 30 0 30
5 |N2-00-PREFDZ-3 Projektowanie efektéw dzwiekowych 0 5 30 0 30 0 30
6 |N2-00-SDWAIF-3 Sound design w animacji i filmie 0 4 18 0 18 0 18
7 |N2-00-DWGIE-3 Dzwiek w gamifikacji i edutainment 0 5 24 12 12 0 12 | 12
8 |N2-00-MUIWM-4 Muzyka interaktywna w mediach [0) 5 20 0 20 0 20
9 |N2-00-PODIM-4 Postprodukcja dzwieku i mastering 0 5 20 0 20 0 20
10 |[N2-00-D3IBWVA-4 Dzwiek 3D i binauralny w VR i AR [0) 2 16 0 16 0 16
11 |N2-00-KDWNM-4 Kultura dzwieku w nowych mediach [0) 3 30 12 18 0 12 | 18
12 [N2-00-AGWPD-4 Algorytmy generatywne w projektowaniu dzwieku [0) 3 16 0 16 0 16
13 [N2-00-IDWGK-3 Integracja dzwieku w grach komputerowych 0 3 16 0 16 0 16
RAZEM:| 47 292 36 | 256 | O 0 0 0 |12 |9 | 0 | 12 (100 O [ 12| 66 | O
Moduty praktyk specjalnosciowych
=z . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
uy Og6t. | WP | EW |prak.| WP | EW [prak.] WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
1 |N2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL | 4,5 120 4 8| 108 4 8 | 108
2 [N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
3 [N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 360( 12 24| 324| O 0 0 4 8 |108| 4 8 |108| 4 8 | 108




Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogdt. |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.] ¢w. | p/e [ wyk.] ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 96 56 28 12 | 40 0 4 16 | 28 8 0 0 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 238 98 140 0 52 | 88 0 34 | 12 0 0 18 0 12 | 22 0
3 |Modut dyplomowy 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 80 0 40 40 0 0 0 0 0 0 0 20 | 20 0 20 | 20
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 292 36 256 0 0 0 0 12 | 90 0 12 | 100| O 12 | 66 0
, 766 |190| 524 | 52 | 92 | 88 | 4 | 62 (130 8 [ 12 (168 20 | 24 | 138| 20
Ogotem bez praktyk 766 184 200 200 182
Moduty praktyk Ogot. | wp [ EW [prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.] WP | EW |prak.] WP | EW [prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 120 4 8 108 [ 4 8 108 | O 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 360 12 24 3241 0 0 0 4 8 | 108 4 8 108 | 4 8 | 108
Ogotem praktyki| 480 16 32 [(432]| 4 8 (108 4 8 |108| 4 8 (108 4 8 | 108
OGOLEM: 1246 304 320 320 302
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 12 6 6 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 26 17 5 2 2
3 [Modut dyplomowy 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0] 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0] 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 47 0] 12 24 11
Ogotem bez praktyk 101 23 23 34 21
7 |Moduty praktyk kierunkowych 4,5 4,5 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 14,5 0 4,5 5 5
Ogotem praktyki 19 4,5 4,5 5 5
OGOLEM: 120 27,5 27,5 39 26
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 762
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432
taczna liczba godzin w programie 1246




Wydziak:

Wydziat Studiéw Stosowanych

Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Modut wybieralny: Game Art i Concept Design
Stopien ksztalcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |N2-00-PWKSK-2 Podstawy wizualne: kolor, Swiatto i kompozycja 0] 3 24 12 12 0 12 | 12
2 |N2-00-PORIS-2 Podstawy rysunku i szkicu 0 4 30 0 30 0 30
3 |N2-00-ANDA-2 Anatomia dla artystow 0 3 20 0 20 0 20
4 |N2-00-POPRPO-2 Podstawy projektowania postaci 0 3 20 0 20 0 20
5 [N2-00-HIASWG-3 Historia i analiza sztuki w grach 0] 5 30 12 18 0 12 | 18
6 [N2-00-ZADIPA-3 Zaawansowany digital painting 0 3 18 0 18 0 18
7 |N2-00-PPIIF-3 Projektowanie potwordw i istot fantastycznych 0 5 30 0 30 0 30
8 [N2-00-POMO3D-4 Postawy modelowanie 3D 0 5 20 0 20 0 20
9 [N2-00-KOPRSR-2 Koncepcyjne projektowanie Srodowisk 0 4 20 0 20 0 20
10 [N2-62-MODPOS-2 Modelowanie postaci 0 3 16 0 16 0 16
11 [N2-00-SIEWG-4 Stylizacja i estetyka w grach 0 3 32 12 20 0 12 | 20
12 |[N2-00-PODAIG-4 Portfolio dla artystow gier 0 3 16 0 16 0 16
13 |N2-62-ANIM2D-2 Animacja 2D 0 3 16 0 16 0 16
RAZEM:| 47 292 | 36| 256 | O 0 0 0 |12 | 82| 0 [ 12 |106| O | 12 (68| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogét. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP [ EW [prak.
1 |[N2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa 1 ZAL | 4,5 120 4 8| 108 4 8 | 108
2 |N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
3 [N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 360( 12 24| 324| 0 0 0 4 8 [|108| 4 8 [108( 4 8 | 108




Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 96 56 28 12 | 40 0 4 16 | 28 8 0 0 0 0 0 0
2 |[Moduly ksztatcenia kierunkowego 238 98 140 0 52 | 88 0 34 | 12 0 0 18 0 12 | 22 0
3 [Modut dyplomowy 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 80 0 40 40 0 0 0 0 0 0 0 20 | 20 0 20 | 20
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 292 36 | 256 0 0 0 0 12 | 82 0 12 [ 106 | O 12 | 68 0
a 766 |190| 524 | 52 | 92 | 88 | 4 | 62 (122| 8 | 12 |174| 20 | 24 | 140| 20
Ogotem bez praktyk 766 184 192 206 184
Moduty praktyk Ogot. | WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.] WP | EW |prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 120 4 8 108 | 4 8 |108| O 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 360 12 24 3241 O 0 0 4 8 |108| 4 8 | 108 | 4 8 | 108
Ogotem praktyki| 480 16 32 |432| 4 8 [|108| 4 8 [|108| 4 8 [108( 4 8 | 108
OGOLEM: 1246 304 312 326 304
Punkty ECTS
. , Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 12 6 6 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 26 17 5 2 2
3 [Modut dyplomowy 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 47 0 13 22 12
Ogotem bez praktyk 101 23 24 32 22
7 |Moduly praktyk kierunkowych 4,5 4,5 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 14,5 0 4,5 5 5
Ogotem praktyki 19 4,5 4,5 5 5
OGOLEM: 120 27,5 28,5 37 27
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 762
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432
taczna liczba godzin w programie 1246




Macierz efektéw uczenia sie

Animacja 3D

Uczelnia: Uniwersytet Dolnoslaski DSW
Wydziat: Studiow Stosowanych
Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie Animacja 3D
Stopiert ksztatcenia: I stopiers
Profil: praktyczny
Czas trwania 2 lata (4 semestry)
Obowiazuje od roku akademickiego 2024/2025
Modaty
Moduly ksztatceni Moduty ksztatceni i Moduty praktyk
oculy ksztalcenia Moduty ksztatcenia kierunkowego loduly ksztalcenia | - przygotowania oculy praity! Moduty ksztatcenia wybieralnego (ksztatcenie w zakresie)
podstawowego jezykowego pracy specjalnosciowych
: 7 ¥ =
. Stopien — 3 > 2 . = ] = = = < ® = = 5 = = | = ]
OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE Symbol efektu oplen | £ . 2|3 7 | 2o E 2 - ) 3 S |z g T K K g3 . ® Z - S|z £
Symbol | nasycenia | S g s 12]s g | Sel_s 3 s |55 ] E e g 5 5 LA A £ g . S| =|al 2| £ €
Po zakoriczeniu studiéw osiqga Jace efekty uczenia sig dia fzles K] S T | g 2] 2 2|z E g s |88l E2=|8 2 2 S|l s|2|2)18|8|<¢2|=|=|E S|lew| 88| B2 £ 8 2
uczenta sig: Kerunku | Charakterystyk | efektu | o £ B o) F | E) B | 5 | £32|T23 ¢ s |58 E : |8cs|esE(ezE| @ s ||| 82|58 |s5|2|S|5e|5|S8|ce|g|e|s5]|z = 5
: ) 2 g | 2 g5 &l § ¢ |28, 2 |5% 8 g o | & Q Y = | g H »
« uzeniasig] 5 £ (222 § | €| 55| & |sa|e2g € £ 1228 € s [§5%e|5=2|5¢ £ £ S| 5| s|s]¢ S| E|S|z2|2|3%8|58 s|:| 2z %
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=88 g 1¢els g | 25(|°57° £ E (85 o FRRES- 8- - Bl -5 I g HEE R A A S 8°|EE8| |88 ¢ 5
g |8 | 5 |3]3 e |8 S| g | @ |I2E | 8| BIBONEE |8°®|E | [|[sz|@|lE|E)e|<| ¢ g <|=]¢elg |2
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absolwent zna i rozumie:
W poglebionym stopniu wybrane fakty, obiekty | zjawiska oraz
dotyczace ich metody i teorie z zakresu nauk o komunikacji spotecznej
i mediach oraz ztozone uwar praktycznego p MK2P_W01 P7U_W P7S_WG 15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
dziatalnosci w branzy mediow i gier oraz problematyke komunikacji
i wizualnei
w poglebionym stopniu historyczny rozw6j nowych mediéw oraz
P7U_W P7S_WG
rynkéw i instytucji realizacje proj ywnych MK2P_W02 P75_WK 8 1 1 1 1 1 1 1 1
W poglebionym stopniu wszystkie fazy opracowania projektéw
~prep produkeyjna i ina = MK2P_W03 P7S_WG 14 1 1 1 O I U T RO T (S 1 1 1 1 1
2 uwzglednieniem zasad zarzadzania projektami oraz gléwnych
tondancii trandéw cnnuni s eaniy madidus { diar
W poglebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany w sztukach
" e 5 feniem aspektow estetyki MK2P_woa  [p7u_wp7swe| 6 1 1 1 1 1
7wiazanei 7 realizowanvmi nroiektami
w pogtebionym stopniu zasady komunikacji za pomoca projektow
ywnych, ze szcze dnieniem wykorzystani MK2P_WOS5 P75_WG 1 1 1 1 1 PO EE PR Y 1 1 1
nowoczesnych mediow, w tym mediow spofecznoéciowych
ii wizualnei
w poglebionym stopniu zasady dziatania i Kluczowe funkcjonalnosci
profesi progr stuzacego do p i MK2P_wos  |P7u_wp7s_wG| 13 1 1] 1 1 1] 1 1 1 1 1
w poglebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane
we wspstczesnych nowych mediach wraz 2 praktycznymi aspektami MK2P_W07 P75_WG 8 1 1 1 1 1 1 1 1
ich wvkorzvstania
zasady tworzenia, rozwoju i zarzadzania réznymi formami
przedsigbiorczosci w branzy mediow i gier oraz dostosowania MK2P_ W08 P75 WK 5 . . . s
projektéw do wymogow prawa wlasnosci intelektualnej i prawa
"
UMIEIETNOfCIF 3 2 3 2 2 2 3 2 3 3 2 2 1 1 2 2 2| 2|3|3]|3|af 3 1] 1 2 2| 2 a | a| 2|3 2 1
potrafi
formulowac zlozone koncepcje projektow kreatywnych, planujac ich
organizacie i realizaci z uwzglednieniem warunkéw pracy, zasobéw
ludzkich, finansowych i materiatowych oraz rozwiazywaé zlozone i PIUU
problemy oraz i ie wykonywac zadania, biorac MKk2pP_U01 P75 UO 7 1 1 1 1 1 1 1
pod uwage zmieniajace sie uwar i iczne, prawne, -
ekonomiczne, spofeczne i polityczne
y refleksja, wyborow narzedzi
do realizacji projektéw, szczegdlnie twdrczego wyboru Mi2p_U02 P75_UW B . . . . s s . s . . . e, .
ia i jego ji §ci oraz ia¢ dokonane P75_UU
wnhor
planowaé ztozony projekt, z wykorzystaniem wiedzy z zakresu teorii s uw
historii mediow, dopasowujac wykorzystywane w nim elementy do MK2P_U03 b 1 1 1] 1 1 1 1 1 1 1 1
kontekstu nego, kulturowego, i i -
dokona¢ j analizy studium éci oraz prowadzié
biezaca kontrolg skutecznosci realizacji zadar w ramach projektu przy o7 UPTS UL
uiyciu narzedzi 2 zakresu nauk o komunikacji spofecznej i mediach MK2p_U04 s ok 10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
nauk o zarzadzaniu, a takze dyskutowaé o potencjalnych -
rzecaywistych ryzykach i dziataniach naprawczych
StworzyE Zlozony T skomplikowany projekt charakteryzujacy sie
rozbudowana warstwa wizualng, muzycznu-dz\;v;epl;i\:‘/{a oraz wkzp. U0 b5 5 . . . . . . . . . A .
i uivtkowe
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Animacja 3D

planowat ztozona dziatalnosé strategiczng, operacyjng i taktyczng
w zakresie tworzenia, dystrybucji produktéw, wyboru odpowiednich
kanatéw medialnych promoci i rozpowszechniania, uwzgledniajac cele

r i mar uwar proj
oraz kierowat zespofem, a takze wspdidziatac z innymi osobami w
ramach prac zespotowych i podejmowat wiodaca role w zespotach

MK2P_U06

P75_UO

poprawnie rozpoznac gatunki i formaty medialne, krytycznie
analizowa ich tres¢ i forme z uwzglednieniem wieloptaszczyznowych
urowvch i snotecznuch.

MK2P_U07

P7S_UW

Esiew stopniu terminologia zwiazana

ze studiowanym kierunkiem, w tym z zakresu tworzenia produkcji
medialnych i artystycznych oraz zarzadzania zespotem, zgodna
2 wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu

MK2P_U08

P7S_UK

KOMPETENCJE SPOLECZNE

absolwent
‘odpowiedzialnego pefnienia roli tworcy | producenta, ze éwiadomoscia

oddziatywania gier i filméw na spoteczeristwo i mocy perswazyjnej
wsndtezesnuch medidw

MK2P_K01

P75_KR P75_KK

13

dziatan na rzecz A we 6 z

zewnetrznymi i ekspertami z zakresu mediéw i innych dziedzin
w wypadku trudnosci z i 6
atakie pefnienia ré hrél h,z

zmieniajcych sie potrzeb spofecznych i gospodarczych

MK2P_K02

P7S_KR P75_KO

ego dziatania i ia zespotami tworcow w celu

efektywnej realizacji projektéw w sposob przedsigbiorczy i zgodny
2z zasadami 6 i atakze

p i si¢ za posredni h mediéw

MK2P_K03

P7S_KR P75_KO

18

krytycznej oceny wspétczesnych dziet wizualnych pod katem ich
waloréw utytkowych i rozrywkowych z i

kontekstu : i prawnego oraz
i rozwiazafi p 5

MK2P_K04

P7U_K
P75_KK

10
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Game Design

Macierz efektéw uczenia sie

Uczelnia: Uniwersytet Dolnoslaski DSW
Wydziat: Studiéw Stosowanych
Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie Game Design
Stopien ksztatcenia: Il stopiert
Profil: praktyczny
Czas trwania 2 lata (4 semestry)
Obowiazuje od roku akademickiego 2025/2026
ToaaTy
Moduly ksztaicenia Moduly ksztatcenia kierunkowego Moduly ksztafcenia | - przygotowania Moduly praktyk Moduly ksztalcenia wybieralnego (ksztalcenie w zakresie)
podstawowego jezykowego pracy specjalnosciowych
5 Stopieri | & B = 3 i v = = _ = = - p = =
OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE Symbol efektu P £ @ g 3 N s E 2 ® @ 3 S |z 2 g = B - = N z |8 3 ) 5 3 8
i ) N N o Symbol | nasycenia | £ - L ] 5| 5 z g3 s 3 5§ |s§ = 2 [8czls §-73 N T - I A OO t |2 £ |£ z z £ &
Po studiow osigga efekty uczenia sig dla =z |ws 5 @ 2 S e |s% = £ - B 9 o = 25 Elg k4 2 - = = 5 3 Hll ER c =1 =1 c 5 =) 8 & =° =) z
uczenia sig \Gerunku charakterystyk| efektu SEIEE S F® 3 I 7 Es|sol E T B £ S g:gg 3 E| E¢ Ee| £ | 3|28 ¢ ) £ £ ) T £ = L=z £ £ H
: s |2os|l £ 5 21 %5 s |1§= L @ o 3 < 2 S 2l 25| 2% | ¢ g 2 |2 2 @ ] S 3 3
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sEl2E£38 & || S| | g |EEE @ 3 |e8E & 2 |gg3lz zes|ew|Eq| 3|8 |c|leEe|E| 5 |5 |2 = |5 s |58 ¢ = i
89 | % a < 2 s 88 = S e X < N o 3|= = 5] @ ® o 2 5 X £ |z < s 3 a 2 & W S |~ 2
3% |38 g s | & g 82 (68 o s |2 % @ S leg 8w §8s|SE| S sl z|ZIE¢ & NN 2 I ] € 2 3 N g
= a2 g S 33 T = = % S 2 x o w 2% 3o £ s c | £ g |z 8 © © © © £ S I © 2
g s g E 2 g9 £ 5 5 5 R E-R-] 4 225 2l e || E185 g |8 [ S g s |8 &
s | Y g |E s 3| 2| 2|25 | & | 2 g "|g 5|2 § sl gla|l f5¢ £ |g s |8 | & |= S o|g | 2
< < o = 3 2 ) S & < S = R c | 2| = o - s |& £ |& = sz |& H
WL 3 4 0 2 2 2 2 3 4 3 2 2 1 1 2 2 2 (2] 3] 3 1 3 1 1|1 1 1 3 1 (1] 1 3
absolwent zna i rozumie:
W pogtebionym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz
dotyczace ich metody i teorie z zakresu nauk o komunikacji PIU W
spotecznej i mediach oraz zfozone uwarunkowania praktycznego MK2P_W01 75 WG 15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
prowadzenia dziatalnosci w branzy mediéw i gier oraz problematyke -
ikacii icznei i wizualnei
w pogtebionym stopniu historyczny rozws; nowych mediéw oraz P7U_W
rynkéw i instytucji wspieraj realizacje projektow k h MK2P_W02 P75_WG 7 1 1 1 1 1 1 1
P75 WK
w pogtebionym stopniu wszystkie fazy opracowania projektéw
kreatywnych - prepra ina, pr inai ina - MK2P_W03 P7S_WG 17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
2 uwzglednieniem zasad zarzadzania projektami oraz giéwnych
tendencii | tronddw i w hraniv medidw i gier
w pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany P70 W
i 6 ieni 6 - 1 1 1 1 1
w sztukach ze aspektéw MK2P_W04 P7S WG 5
estetvki zwiazanei 7 i i —
w pogtebionym stopniu zasady komunikacji za pomoca projektéw
kreatywnych, ze szcze < wykor " MK2P_W05 P7S_WG 6 1 1 1 1 1| 1
nowoczesnych mediéw, w tym mediow spotecznosciowych i
i wizualnei
w pogtebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe funkcjonalnosci P70 W
profesjo oprogr stuzacego do proj MK2P_W06 b75 WG 5 1 1 1] 1 1
w pogtebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane
we wsptczesnych nowych mediach wraz z praktycznymi aspektami MK2P_W07 P7S_WG 8 1 1 1 1 1 1 1
ich wykorzustania
zasady tworzenia, rozwoju i zarzadzania réznymi formami
przedsiebiorczosci w branzy mediow i gier oraz dostosowania MK2P_ W08 P7S_WK 5 N 1 N P
projektow do wymogow prawa whasnosci intelektualne; i prawa
Ledid
UM'F"ETN°$C', 3 2 3 2 2 2 3 2 3 3 2 2 1 1 2 2 2 (2] 3] 3 4 2 1 2 [ 1 2 2 1 2 1 2] 2
potrafi:
¢ zlozone je projektéw kreatywnych, planujac ich
i realizacje z iem warunkéw pracy, zasobow
ludzkich, finansowych i materiatowych oraz rozwiazywac ztozone i P7UU
problemy oraz i ykonywaé zadania, biorac MK2pP_U01 P75 UO 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
pod uwage zmieniajace sie uwar i prawne, -
ekonomiczne, spoteczne i polityczne
dokonywat, poprzedzonych pogtebiona refleksja, wyboréw narzedzi
6 6 6 P75_UW
do realizacji projektow, szczegélnie tworczego wyboru MK2P_U02 . 7 1 N 1 1 1 1|
opr ijego éci oraz ¢ dok P7S_UU
unshary
planowac ztozony projekt, z wykorzystaniem wiedzy z zakresu teorii i P75 UW
historii mediéw, dopasowujac wykorzystywane w nim elementy do MK2P_U03 P757UU 7 1 1 1 1 1 1
kontekstu historycznego, i i -
dokona¢ j analizy studium $ci oraz
biezaca kontrole skutecznosci realizacji zadan w ramach projektu P7U_U
przy uzyciu narzedzi z zakresu nauk o komunikacji spotecznej i MK2P_U04 P7S_UU 14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1| 1
mediach i nauk o zarzadzaniu, a takze dyskutowa¢ o potencjalnych i P75_UK
rzeczywistych ryzykach i dziataniach naprawczych
stworzy¢ ztozony i skomplikowany projekt charakteryzujacy sig
rozbudowana warstwa wizualna, muzyczno-diwigkowa oraz MK2P_U0S p7S_UW o i i i i s N N e
aspekty
estetvezne i uzvtkowe
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Game Design

planowat zlozong dziafalnosé strategiczna, operacying i taktyczna
w zakresie tworzenia, dystrybucji produktéw, wyboru odpowiednich

kanatow medialnych promocji
celerr i mar uwar " MK2P_U06 p75.U0 s
projektw oraz kierowat zespotem, a takze wspoldziata z innymi
osobami w ramach prac zespotowych | podejmowac wiodacg role
w zespofach
poprawnie rozpoznat gatunki  formaty medialne, krytycznie
analizowat ich tres¢ i forme z ieni i ych MK2P_U07 P75_UW 6 1
) i snotecznvch
postugiwac sie w poglebionym stopniu terminologia zwigzang
ze studiowanym kierunkiem, w tym z zakresu tworzenia produkcji
medialnych i artystycznych oraz zarzadzania zespoler, zgodna MK2p_Uo8 P75_UK 7
2 wymaganiami okreglonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu
o :
KOMPETENCIJE SPOLECZNE 1 1
Jwent jest gotéw do:
odpowiedzialnego pefnienia roli tworcy | producenta, 75 KR
ze éwiadomoscia oddziatywania gier i filméw na spofeczeristwo MK2P_K01 ors KK 1
i mocv nerswazvinei wsndtezesnvch mediow _
dziatarh na rzecz fstwa we wspdtpracy 2
zewnetrznymi i ekspertami z zakresu mediéw i innych dziedzin
w wypadku trudnosci z jelnym rozwiazaniem pr wikzp K2 P75_KR .
a takie pelnienia roznorodnych rél hz P75 KO
i 1 sig potrzeb i gospodarczych

przedsibiorczego dziatania i twércow w celu

j realizacji proj W sposcb iebiorczy i zgodny P75 KR
2 zasadami i atakie MK2P_K03 P75_KO v !
porozumiewania sig za posrednictwem réznorodnych mediow -
krytyczne] oceny wspolczesnych dziet wizualnych pod katem ich
waloréw estetycznych, uzytkowych i rozrywkowych o0
2 uwzglednieniem kontekstu kulturowego, spofecznego i prawnego MK2P_K04 s 12 1

oraz rozwiazar probleméw
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Macierz efektéw uczenia sie
Uczelnia:
Wydziat:

Kierunek:

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie

Uniwersytet Dolnoslaski DSW

Studiéw Stosowanych

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Narracja interaktywna i produkcja AR i VR

Narracja interaktywna i produkc

Stopier ksztatcenia: Il stopiert
Profil: praktyczny
Czas trwania 2 lata (4 semestry)
Obowigzuje od roku akademickiego 2025/2026
Moduly
Moduty ksztatceni Moduty ksztatceni i Mod ktyk
loduly ksztalcenia Moduty ksztatcenia kierunkowego loduly ksztatcenia | - przygotowania oduty prakty Moduly ksztatcenia wybieralnego (ksztatcenie w zakresie)
podstawowego jezykowego pracy specjalnosciowych
= = = 2 ¥
. stopier | = H z 2 5 = [] e 5 = = < EN S H
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g g H 3 £ 2 gz |2 5% |8 A I & 2 & g g
3 Z | & g 1s | 3| ¢ e | 2| =) )58 |5 °clg |g JS| 8]« £ £
WIEDZA 4 4 0 2 2 2 2 3 4 3 2 3 2 1 1 2 2 2| 2| 3|3 2 2| 3 2 2 1 2 2| 2| 2 2
absolwent zna i rozu
w pogtebionym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz
dotyczace ich metody i teorie z zakresu nauk o komunikacji spotecznej P70 W
i mediach oraz ztozone uwar praktycznego pi MK2P_W01 75 WG 17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
dziatalnosci w branzy medi6w i gier oraz problematyke komunikacji -
i wizualnei
w poglebionym stopniu historyczny rozwdj nowych mediéw oraz P7TU_W
rynkéw i instytucji realizacie projekts ywnych MK2P_W02 P7S_WG 7 1 1 1 1 1 1 1
P75 WK
W poglebionym stopniu wszystkie fazy opracowania projektow
—prep produkeyjng i ing - MK2P_W03 P7S_WG 1 1 1 1 11| 1|1 1 1 1 1
2 uwzglednieniem zasad zarzadzania projektami oraz gtéwnych
tandancii i trandéu ; wt heaniy madidu i ior
W pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany w sztukach 27U W
i 6 jeni 6 i MK2P_W04 - 7 1 1 1 1 1 1 1
ze aspektow estetyki | P75 WG
7wiazanei 7 realizowanvmi nroiektami
W pogtebionym stopniu zasady komunikacji za pomoca projektow
ywnych, ze dnien i MK2P_W05 P7S_WG 10 1 1 1 1 1|1 1 1 1 1
nowoczesnych mediéw, w tym mediow spotecznosciowych i -
ii wizualnei
W pogtebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe funkcjonalnosci p7U W
j rogr ; i MK2P_W06 - 8 1 1 1|1 1 1 1 1
profesjo prog stuzacego do p A P75 WG
w pogtebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane
we wspdiczesnych nowych mediach wraz z praktycznymi aspektami MK2P_W07 P75_WG 8 1 1 1 1 1 1 1 1
ich wvkorzvstania
zasady tworzenia, rozwoju i zarzadzania réznymi formami
przedsigbiorczosci w branzy mediéw i gier oraz dostosowania MK2P_ W08 P75 WK 6 N N N e N
projektéw do wymogbw prawa whasnosci intelektualnej | prawa
"
R 3 2 3 2 2 2 3 2 3 3 2 2 1 1 2 2 2| 2| 3|3 2 2 2 2| 2 3 2 1 2 2| 3| 2 1
potr:
formutowac zlozone koncepcje projektow kreatywnych, planujac ich
organizacje i realizacje z uwzglednieniem warunkéw pracy, zasobw
ludzkich, finansowych i materiatowych oraz rozwiazywac zozone i P7U_U
problemy oraz i ie wykonywaé zadania, biorac Mk2P_U01 P75 UO 12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
pod uwage zmieniajace sig uwar i iczne, prawne, -
ekonomiczne, spoteczne i polityczne
y refleksja, wyboréw narzedzi
do realizacji projektow, szczegdlnie tworczego wyboru MK2P_U02 P7S_UW 9 1 N 1 1 1 2o N N
ia i jego j §ci oraz ia¢ dokonane P75_UU
snhory
planowat zlozony projekt, z wykorzystaniem wiedzy z zakresu teorii i p75 UW
historii mediow, dopasowujac wykorzystywane w nim elementy do MK2P_U03 79 LU 5 1 1|1 1 1
kontekstu | nego, kulturowego, i i -
dokonat j analizy studium éci oraz prowadzi¢
biezaca kontrolg skutecznosci realizaci zadar w ramach projektu przy P7U_U
utyciu narzedzi z zakresu nauk o komunikacji spofecznej i mediach i MK2P_U04 P75_UU 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1
nauk o zarzadzaniu, a takze dyskutowac o potencjalnych i P75_UK
rzeczywistych ryzykach i dziataniach naprawczych
stworzyC zozony | skomplikowany projekt charakteryzujacy sie
rozbudowana warstwa wizualna, muzyczno-diwigkowa oraz MK2P U0S p75 UW - . . . . . . . . s . . . . .
ikacyj iaj aspekty - -
i upvtkowe
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Narracja interaktywna i produkc

planowat zlozona dziafainosé strategiczng, operacyina i taktyczna
w zakresie tworzenia, dystrybucii produktéw, wyboru odpowiednich
kanatéw medialnych promocji i rozpowszechniania, uwzgledniajac cele
r imar uwar ia reall proj MK2P_U06 P75_UO 10 1
oraz kierowat zespotem, a takze wspdidziataé z innymi osobami w
ramach prac zespolowych i podejmowac wiodaca role w zespotach
poprawnie rozpoznat gatunki i formaty medialne, krytycznie
analizowa€ ich tres¢ i forme z uwzglednieniem wieloptaszczyznowych MK2P_U07 P7s_UW 6 1 1 1
A urowvch i snotecznuch.
ésiew stopniu ter gia zwigzana
ze studiowanym kierunkiem, w tym z zakresu tworzenia produkcji
medialnych  artystycznych oraz zarzadzania zespotem, zgodna MK2p_u08 P75_UK 3
2 wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu
KOMPETENCIE SPOEECZNE N N N N
lwent w do:
‘odpowiedzialnego pefnienia roli twércy | producenta, ze wiadomoscia 75 KR
oddziatywania gier | fiméw na spofeczefistwo i mocy perswazyinej MK2p_K01 b 7
wsndtezesnuch medidw —
dziatarh na rzecz fistwa we wspolpracy z
zewnetrznymi i ekspertami z zakresu mediow i innych dziedzin
wwypadku trudnosci 2 MI2P_K02 P75_KR .
a takze petnienia ré hrél h,z P75_KO
2mieniajacych sig potrzeb spotecznych i gospodarczych
ego dziatania | i zespofami tworcow w celu
efektywnej realizacji projektéw w sposob przedsiebiorczy i zgodny 75 KR
| wspotayci ; MK2P_K03 - 22 1 1 1
2 zasadami atake | b5 KO
3 i sie za posredni 6 h mediow
krytycznej oceny wspdiczesnych dziel wizualnych pod katem ich
walorow uzytkowych i rozrywkowych 2 i o0 K
k - 1
ontekstu ky 3 nego i prawnego oraz MK2P_K04 p75 KK 7
rozwiazar p
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Zarzadzanie projektami kreatywn

Macierz efektéw uczenia sie

Uczelnia: Uniwersytet Dolnoslaski DSW
Wydziat: Studiéw Stosowanych
Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie Zarzadzanie projektami kreatywnymi
Stopier ksztatcenia: I stopier
Profil: praktyczny
Czas trwania 21ata (4 semestry)
Obowigzuje od roku akademickiego 2025/2026
Moduly
Moduty ksztatceni Moduty ksztatceni i Mod ktyk
loduly ksztalcenia Moduty ksztatcenia kierunkowego loduly ksztatcenia | - przygotowania oduty prakty Moduly ksztatcenia wybieralnego (ksztatcenie w zakresie)
podstawowego jezykowego pracy specialnosciowych
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absolwent zna i rozu
W poglebionym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz
dotyczace ich metody i teorie z zakresu nauk o komunikacji spofecznej R~
i mediach oraz ztozone uwar ia praktycznego p MK2P_W01 p7s ;NG 17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
dziatalnosci w branzy mediow i gier oraz problematyke komunikacji -
i wizualnei
w poglebionym stopniu historyczny rozwej nowych mediéw oraz P7U_W
rynkow i instytucii wspierajacych realizacje projekts ywnych MK2P_W02 P75_WG 7 1 1 1 1 1 1 1
P75 WK
W poglebionym stopniu wszystkie fazy opracowania projektow
—prep produkeyinai ina MK2P_W03 P7S_WG 14 1 1 1 L T T I N 1 1 1 N 1
2 uwzglednieniem zasad zarzadzania projektami oraz gléwnych
tandancii i trandéus enswini st heani mardidw i aiar
w poglebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany w sztukach 70 W
i 6 jeni 5 i MK2P_W04 - a 1 1 1 1
ze aspektéw estetyki A P75 WG
7wiazanei 7 realizowanvmi nroiektami
W poglebionym stopniu zasady komunikacji za pomoca projektéw
ywnych, ze szcze dnien or i MK2P_W05 P7S_WG 7 1 1 1 1 1|1 1
nowoczesnych mediéw, w tym mediéw spotecznosciowych i
ii wizualnei
W poglebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe funkcjonalnosci 70 W
j rogr 3 j i MK2P_W06 - 6 1 1 ]t : !
p prog stuzacego do p i $75. WG
w pogfebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane
we wsptczesnych nowych mediach wraz z praktycznymi aspektami MK2P_W07 P7S_WG 6 1 1 1 1 1
ich wvkorzvstania
zasady tworzenia, rozwoju i zarzadzania réznymi formani
przedsigbiorczosci w branzy mediéw i gier oraz dostosowania MK2P_Wo8 PTSWK B . . . P . N . . N o
projektéw do wymogéw prawa wiasnosci intelektualnej i prawa
”
ummzmofq 3 2 3 2 2 2 3 2 3 3 2 2 1 1 2 2 2| 2| 3|3]3]2 3 3 3 2 2 2 3 2| 3|3
potr
formutowat zlozone koncepcje projektow kreatywnych, planujac ich
organizacje i realizacje z uwzglednieniem warunkéw pracy, zasobéw
ludzkich, finansowych i materiafowych oraz rozwiazywaé zlozone i P70 U
problemy oraz i ie wykonywac zadania, biorac MKk2pP_U01 P75 UO 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
pod uwage zmieniajace sig uwar i iczne, prawne, -
ekonomiczne, spofeczne i polityczne
y refleksja, wyborow narzedzi
do realizacji projektéw, szczegélnie twérczego wyboru MK2P_U02 P75_UW 9 N . N N N s N N
ia i jego j §ci oraz ia¢ dokonane P75_UU
wnhor
planowat ztozony projekt, z wykorzystaniem wiedzy z zakresu teorii bs W
historii mediéw, dopasowujac wykorzystywane w nim elementy do MK2P_U03 o7e UL 6 1 1] 1 1
kontekstu nego, kulturowego, i i -
dokonaé jonej analizy studium Sci oraz prowadzi¢
biezaca kontrolg skutecznosci realizacji zadar w ramach projektu przy P7U_U
uzyciu narzedzi z zakresu nauk o komunikacji spofecznej i mediach i MK2P_U04 P75_UU 13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
nauk o zarzadzaniu, a takée dyskutowat o potencjalnych i P75_UK
rzeczywistych ryzykach i dziataniach naprawczych
Stworzy€ zlozony | skomplikowany projekt charakteryzujacy sie
bud tw Ina, -diwiek
rozbudowanq warstwa wizualng, muzyczno-Géwigkowa oraz MK2P_U0S b75.UW o . . . . . . .
aspekty
i uzvtkowe
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Zarzadzanie projektami kreatywn

planowat zlozona dziafainosé strategiczng, operacyina i taktyczna
w zakresie tworzenia, dystrybucii produktéw, wyboru odpowiednich
kanatéw medialnych promocji i rozpowszechniania, uwzgledniajac cele
r imar uwar ia reall proj MK2P_U06 P75_UO 17 1
oraz kierowat zespotem, a takze wspdidziataé z innymi osobami w
ramach prac zespolowych i podejmowac wiodaca role w zespotach
poprawnie rozpoznat gatunki i formaty medialne, krytycznie
analizowa€ ich tres¢ i forme z uwzglednieniem wieloptaszczyznowych MK2P_U07 P7s_UW 6 1 1 1
A urowvch i snotecznuch.
ésiew stopniu ter gia zwigzana
ze studiowanym kierunkiem, w tym z zakresu tworzenia produkcji
medialnych i artystycznych oraz zarzadzania zespotem, zgodna MKk2pP_u08 P7S_UK 7
2 wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu
KOMPETENCIE SPOEECZNE N N N N
lwent w do:
‘odpowiedzialnego pefnienia roli twércy | producenta, ze wiadomoscia 75 KR
oddziatywania gier i filméw na spoteczeristwo i mocy perswazyjnej MK2P_K01 P75 KK 12
wsndtezesnuch medidw —
dziatarh na rzecz fistwa we wspolpracy z
zewnetrznymi i ekspertami z zakresu mediow i innych dziedzin
wwypadku trudnosci 2 MI2P_K02 P75_KR 0
a takze petnienia ré hrél h,z P75_KO
2mieniajacych sig potrzeb spotecznych i gospodarczych
ego dziatania | i zespofami tworcow w celu
efektywnej realizacji projektéw w sposob przedsiebiorczy i zgodny 75 KR
| wspotayci ; MK2P_K03 - 23 1 1 1
2 zasadami atake | b5 KO
3 i sie za posredni 6 h mediow
krytycznej oceny wspdiczesnych dziel wizualnych pod katem ich
walorow uzytkowych i rozrywkowych 2 i o0 K
k - 1
ontekstu ky 3 nego i prawnego oraz MK2P_K04 p75 KK 7
rozwiazar p
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Macierz efektéw uczenia sie

Technologie dzwigkowe w produkc

Uczelnia: Uniwersytet Dolnoslaski DSW
Wydziat: Studiow Stosowanych
Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie 4 w produkcji
Stopien ksztatcenia: Il stopiert
Profil: praktyczny
Czas trwania 2 lata (4 semestry)
Obowiazuje od roku akademickiego 2025/2026
ToaaTy
Moduly ksztaicenia Moduly ksztatcenia kierunkowego Moduly ksztafcenia | - przygotowania Moduly praktyk Moduly ksztalcenia wybieralnego (ksztatcenie w zakresie)
podstawowego jezykowego pracy specjalnosciowych
. Stopierr | = H z H 5 g . 5 = s 2|l =1z < 2 S - z 3 ]
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absolwent zna i rozumie:
W poglebionym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz
dotyczace ich metody i teorie z zakresu nauk o komunikacji P7U W
spofecznej i mediach oraz ztozone uwarunkowania praktycznego MK2P_W01 p75 WG 19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ER T |
prowadzenia dziatalnosci w branzy mediow i gier oraz problematyke -
ikacii icznei i wizualnei
W pogtebionym stopniu historyczny rozwéj nowych mediow oraz P7U_W
rynkow i instytucji realizacje p K h MK2P_W02 P75_WG 7 1 1 1 1 1 1
P75 WK
w poglebionym stopniu wszystkie fazy opracowania projektow
kreatywnych - prepra ina, pr inai ina - MK2P_W03 P7S_WG 8 1 1 1 1 1 1 1 1
2 uwzglednieniem zasad zarzadzania projektami oraz glownych
tondaneii  trandduw I st hranty medidw i siar
W pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany b0 W
i 5 5 - 1 1 1 1
w sztukach ze aspektow MK2P_W04 »75 WG 4
estetvki zwiazanei 7 —
W poglebionym stopniu zasady komunikacji za pomoca projektow
kreatywnych, ze szcz 5 wykor , MK2P_W05 P7S_WG 10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
nowoczesnych mediow, w tym mediéw spofecznosciowych i
i wizualnei
w pogtebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe funkcjonalnosci P70 W
prof ‘v oprogr stuzacego do proj; MK2P_W06 P7S_TNG 10 1 1 1 1 1 1 1 1 1
W poglebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane
we wspdtczesnych nowych mediach wraz z praktycznymi aspektami MK2P_W07 P7S_WG 16 1 1 1 1 1 1|1 1 1] 1 1 1 1 1|1 1
ich wyknrzvstania
zasady tworzenia, rozwoju i zarzadzania réznymi formami
przedsiebiorczosci w branzy mediow i gier oraz dostosowania MK2P_ W08 P7S_WK 6 N 1 N P .
projektow do wymogow prawa whasnosci intelektualne; i prawa
Ledid
UM'F"ETN°$C', 3 2 3 2 2 2 3 2 3 3 2 2 1 1 2 2 2| 2|3 |3]2]3 3 3| 3 2 2 3 3 2| 3] 2 3
potrafi:
¢ zozone projektéw kreatywnych, planujac ich
i realizacje z iem warunkow pracy, zasobow
ludzkich, finansowych i materiatowych oraz rozwiazywac ztozone i P7U U
problemy oraz i ykonywaé zadania, biorac MK2pP_U01 P75 UO 10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
pod uwage zmieniajace sie uwar iczne, prawne, -
ekonomiczne, spoteczne i polityczne
dokonywat, poprzedzonych pogtebiong refleksja, wyborow narzedzi
do realizacji projektow, szczegéInie tworczego wyboru MK2P_U02 P75_UW D N N N N 1| 1 1 il 1 N 1 N
opr ijego 4ci oraz ¢ dok P7s_UU
wnthany
planowac ztozony projekt, z wykorzystaniem wiedzy z zakresu teorii i P75 UW
historii mediéw, dopasowujac wykorzystywane w nim elementy do MK2P_U03 P757UU 5 1 1 1 1 1
kontekstu historycznego, i i -
dokona¢ j analizy studium $ci oraz
biezaca kontrolg skutecznosci realizacji zadar w ramach projektu P7U_U
przy uzyciu narzedzi z zakresu nauk o komunikacji spotecznej i MK2P_U04 P75_UU 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
mediach i nauk o zarzadzaniu, a takze dyskutowac o potencjalnych i P75_UK
rzeczywistych ryzykach i dziataniach naprawczych
stworzy€ zlozony i skomplikowany projekt charakteryzujacy sie
rozbudowana warstwa wizualna, muzyczno-diwiekowa oraz 2P U0S P75 UW 0 . . . . . X s . N ] N
aspekty - -
estetvezne i uzvtkowe
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Technologie dzwigkowe w produkc

planowat zlozong dziafalnosé strategiczna, operacying i taktyczna
w zakresie tworzenia, dystrybucji produktéw, wyboru odpowiednich
kanaféw medi promodii i i j
celer i mar uwar r

projektéw oraz kierowat zespotem, a takze wspéidziatac z innymi
osobami w ramach prac zespotowych i podejmowat wiodaca role

w zespotach

MK2P_U06

P75_UO

poprawnie rozpoznat gatunki i formaty medialne, krytycznie
analizowat ich tres¢ i forme z ieniem wi ych
) i snotecznvch

MK2P_U07

P7S_UW

postugiwac sie w poglebionym stopniu terminologia zwiazana
ze studiowanym kierunkiem, w tym z zakresu tworzenia produkcji
medialnych i artystycznych oraz zarzadzania zespotem, zgodng

2 wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu
e .

MK2P_U08

P75_UK

KOMPETENCJE SPOLECZNE
lwent j 6w do:

‘odpowiedzialnego pefnienia roli twdrcy i producenta,
ze $wiadomoscia oddziatywania gier i filméw na spofeczeristwo
i mocv nerswazvinei wsndtezesnvch mediow

MK2P_KO01

P7S_KR
P75_KK

dziatart na rzecz we z
zewnetrznymi i ekspertami z zakresu mediéw i innych dziedzin
w wypadku trudnosci 2 i rozwiazaniem pr 6
a takze pefnienia réznorodnych rél h,z

i 1 sie potrzeb i gospodarczych

MK2P_K02

P7S_KR
P75_KO

przedsigbiorczego dziafania i i tworcow w celu
j realizacji projektéw w sposcb iebiorczy i zgodny
2 zasadami i atakze

porozumiewania si¢ za posrednictwem réznorodnych mediéw

MK2P_K03

P7S_KR
P75_KO

krytycznej oceny wspotczesnych dzief wizualnych pod katem ich
waloréw estetycznych, uzytkowych i rozrywkowych

2 uwzglednieniem kontekstu kulturowego, spofecznego i prawnego
oraz i iwani rozwiazar probleméw

MK2P_K04

P7U_K
P75_KK
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Macierz efektéw uczenia sie

Uczelnia: Uniwersytet Dolnoslaski DSW
Wydziat: Studiéw Stosowanych
Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie Game Art i Concept Design

Game Art i Concept Design

Stopien ksztatcenia: Il stopiert
Profil: praktyczny
Czas trwania 2 lata (4 semestry)
Obowiazuje od roku akademickiego 2025/2026
ToaaTy
Moduly ksztaicenia Moduly ksztatcenia kierunkowego Moduly ksztafcenia | - przygotowania Moduly praktyk Moduly ksztalcenia wybieralnego (ksztatcenie w zakresie)
podstawowego jezykowego pracy specjalnosciowych
. Stopien £ 2 z 2 . [ = = = 8 = = = =3 = -
OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE Symbol efektu 8 £ . £ 3 o~ = g £ 2 ® | T H S |z 9 [ sl 2112 s |= 3 3 el 2 3|12 |2
P Aczeniu studié s fekt ia sie dI Symbol nasycenia | £ |- 2 s 3 s g T3S |_ 8 32 & [S§ k- z o 3-8 _ I g 2|2 -|2 g & 3 08| 8 ° S e 2
° studiow osiaga etelty uczemasie dla | cporakterystyk| efektu | L E | ¥ 8 S| E|s @ Eg|=o5l E T |5g g s |58gl g S=tleg|cee| 22|85 8]|s2ls € s | 2 c 3| 3 eyl 818 [ 2
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WL 4 a () 2 2 2 2 3 4 3 2 2 1 1 2 2 2| 2| 3|3 2]1 2 2| 3 2 3 2 3| 2|1 1
absolwent zna i rozumie:
W poglebionym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz
dotyczace ich metody i teorie z zakresu nauk o komunikacji P7U W
spofecznej i mediach oraz ztozone uwarunkowania praktycznego MK2P_WO1 p75 WG 14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
prowadzenia dziatalnosci w branzy mediow i gier oraz problematyke -
ikacii icznei i wizualnei
W pogtebionym stopniu historyczny rozwéj nowych mediow oraz P7U_W
rynkéw i instytucji realizacje p K h MK2P_W02 P75_WG 7 1 1 1 1 1 1
P75 WK
w poglebionym stopniu wszystkie fazy opracowania projektow
kreatywnych —preprodukcyjng, produkcyjna i ina = MK2P_W03 P7S_WG 1 1 1 1 O IR I Y 1 1| 1
2 uwzglednieniem zasad zarzadzania projektami oraz glownych
tondaneii  trandduw I st hranty medidw i siar
W pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany b0 W
i 6 6 - 1 1 1 1 1 1 1 1 1
w sztukach ze aspektow MK2P_Wo04 75 WG 9
estetvki zwiazanei 7 _
W poglebionym stopniu zasady komunikacji za pomoca projektow
kreatywnych, ze szcz : wykor i MK2P_W0S P7S_WG 12 1 1 1 1 1] 1|1 1|1 1 1|
nowoczesnych mediow, w tym mediéw spofecznosciowych i
i wizualnei
W pogtebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe funkcjonalnosci b0 W
profesio oprogr stuzacego do proj MK2P_W06 b75 WG 6 1 1 1] 1 1 1
W poglebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane
we wspétczesnych nowych mediach wraz z praktycznymi aspektami MK2P_wW07 P7s_WG 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
ich wvkorzvstania
zasady tworzenia, rozwoju i zarzadzania réznymi formami
przedsigbiorczosci w branzy mediow i gier oraz dostosowania MK2P_ W08 P75 WK 5 i ) i |
projektéw do wymogéw prawa wlasnosci intelektualnej i prawa
medid
URIEATEEL 3 2 3| 2 2 2 3 2 3 3 2 2 1 1 2 2 |2 23| s3] 2 |3|2] 3 |3]| 2 3 | 3|23 1
potrafi:
¢ zozone projektéw kreatywnych, planujac ich
i realizacje z iem warunkow pracy, zasobow
ludzkich, finansowych i materiatowych oraz rozwiazywac ztozone i P7U U
problemy oraz ji ykonywa¢ zadania, biorgc MK2P_U01 7500 8 1 1 1 1 1 1 1 1
pod uwage jace sig uwar iczne, prawne, -
ekonomiczne, spofeczne i polityczne
dokonywat, poprzedzonych pogtebiong refleksja, wyborow narzedzi
do realizacji projektow, szczegéInie tworczego wyboru MK2P_U02 P75_UW a0 N N N N 1| 1 1 1 1 1 N N
opr ijego &ci oraz ¢ dok P75_UU
wnthany
planowac ztozony projekt, z wykorzystaniem wiedzy z zakresu teorii i P75 UW
historii mediéw, dopasowujac wykorzystywane w nim elementy do MK2P_U03 P757UU 3 1 1 1
kontekstu historycznego, 2 i i -
dokona¢ j analizy studium $ci oraz
biezaca kontrolg skutecznosci realizacji zadar w ramach projektu P7U_U
przy uzyciu narzedzi z zakresu nauk o komunikacji spotecznej i MK2P_U04 P75_UU 8 1 1 1 1 1 1 1 1
mediach i nauk o zarzadzaniu, a takze dyskutowac o potencjalnych i P75_UK
rzeczywistych ryzykach i dziataniach naprawczych
stworzy€ zlozony i skomplikowany projekt charakteryzujacy sie
rozbudowana warstwa wizualna, muzyczno-diwiekowa oraz 2P U0S P75 UW . . . . . . X . . . N s
aspekty - -
estetvezne i uivtkowe
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Game Art i Concept Design

planowat zlozong dziafalnosé strategiczna, operacying i taktyczna
w zakresie tworzenia, dystrybucji produktéw, wyboru odpowiednich
kanaféw medi promodii i i j
celer i mar uwar r

projektéw oraz kierowat zespotem, a takze wspéidziatac z innymi
osobami w ramach prac zespotowych i podejmowat wiodaca role

w zespotach

MK2P_U06

P75_UO

poprawnie rozpoznat gatunki i formaty medialne, krytycznie
analizowat ich tres¢ i forme z ieniem wi ych
) i snotecznvch

MK2P_U07

P7S_UW

postugiwac sie w poglebionym stopniu terminologia zwiazana
ze studiowanym kierunkiem, w tym z zakresu tworzenia produkcji
medialnych i artystycznych oraz zarzadzania zespotem, zgodng

2 wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu
e .

MK2P_U08

P75_UK

KOMPETENCJE SPOLECZNE
lwent j 6w do:

‘odpowiedzialnego pefnienia roli twdrcy i producenta,
ze $wiadomoscia oddziatywania gier i filméw na spofeczeristwo
i mocv nerswazvinei wsndtezesnvch mediow

MK2P_KO01

P7S_KR
P75_KK

dziatart na rzecz we z
zewnetrznymi i ekspertami z zakresu mediéw i innych dziedzin
w wypadku trudnosci 2 i rozwiazaniem pr 6
a takze pefnienia réznorodnych rél h,z

i 1 sie potrzeb i gospodarczych

MK2P_K02

P7S_KR
P75_KO

przedsigbiorczego dziafania i i tworcow w celu
j realizacji projektéw w sposcb iebiorczy i zgodny
2 zasadami i atakze

porozumiewania si¢ za posrednictwem réznorodnych mediéw

MK2P_K03

P7S_KR
P75_KO

krytycznej oceny wspotczesnych dzief wizualnych pod katem ich
waloréw estetycznych, uzytkowych i rozrywkowych

2 uwzglednieniem kontekstu kulturowego, spofecznego i prawnego
oraz i iwani rozwiazar probleméw

MK2P_K04

P7U_K
P75_KK
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Sumaryczne wskazniki ECTS

Wydziat:

Kierunek:

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:
Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Animacja 3D

II stopien
praktyczny
niestacjonarne

2 lata (4 semestry)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 36,4% | 1,6% | 62,0% | 78,9% |56,3% | 58,8%|92,5% | 7,5% 85,0% 15,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 43,7 1,9 74,4 94,7 675 | 706 | 111,0] 9,0 102,0 18,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
Punkty ECTS za -« S
L. = >
aktywnos¢ £ c d "
- niewymagajaca § N § ] dyscyplina Zyscy*p:] :ny
% udziatu 3 8 | g | wiodaca tzupemniaja
. S nauczyciela o v | 5| x e <
e < | akademickiego 5 £ g ° 8 | 88
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia =[5 . , = g ] o © c ? >
O | @ [ogdt.[wyk.| ¢w. | p/e S = K} £ c > N @
) 0 % e} Q © £ oS
2 o 5 | £ |88 3 |Y8| 5= 5
3 g 2 %= N s 5 08T5| o2 g
3| £ |&% S8l S |82 |SSE8| 2§%
< 5 | 33 s3| ~|® |3583| 388
< |88 B 2 EEggl EF®=
o g7 = | & e85 "R
N
Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL| O 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |N2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi [0} 3120121 0 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 0,0 3,0
3 [N2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediow E 312020 0 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 2,0 1,0
4 |N2-62-KONZAR-2 Koncepcje zarzadzania E 4 [32|16(16| O 1,3 0,0 2,7 2,0 0,6 4,0 0,0 0,0 4,0
5 |N2-62-SELBRA-1 Self-branding i zarzadzanie markg osobista 0O]2]220]0f12]8) 05] 03 | 12 2,0 03 | 20 | 00 1,0 1,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 [N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 3124 0]24[ 0 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |N2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 3124 0]24[ 0 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
3  [N2-62-WAWPIS-1 Wspotczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 3 120120] 0 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
4 [N2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji o) 3 12412 [12] 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0 0,0 2,0 1,0
5 |N2-62-HISNM-1 Historia nowych medidéw E 2 12020 0 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0
6 [N2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 31281 0([28]0 1,1 0,0 1,9 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
7 [N2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow 0 3126 14]12( 0 1,0 0,0 2,0 1,4 0,6 3,0 0,0 2,0 1,0
8 [N2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 12020 0 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0
9 [N2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang 0 2 1181 0 [18] O 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |N2-62-MESPOL-4 Media spotecznosciowe jako przestrzen kreowania opinii publicznej (0] 2 | 34| 12122 0 1,4 0,0 0,6 1,3 0,5 2,0 0,0 2,0 0,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [N2-62-SEMMAG1-3 [Seminarium magisterskie [o] 53] o[3]o] 12 o00] 381 50 00 | 50 [ o0 4,0 1,0




2 |N2-62-SEMMAG2-4 [Seminarium magisterskie 11 [o] 53] o0]3]o[12T00] 387 50 00 | 50 [ o0 4,0 1,0
Moduly ksztatcenia jezykowego
1 |N2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetencji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) [0) 3 401 0 [ 20 ] 20 0,8 0,8 14 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 [N2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 401 0 [ 20 ] 20 0,8 0,8 14 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 [N2-62-TEMSHA-2 Texturowanie, mapowanie i shading (6] 3 161 0 161 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |S2-62-MODTAU-3 Modelowanie 3D (e} 3 140| 0 )40] O 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |N2-62-SCU3D-2 Sculpting 3D 0] 3120 0)20] 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |N2-62-MOTDES-3 Motion Design 0] 3116 0])16] 0 0,6 0,0 24 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 |[N2-62-ANIM2D-2 Animacja 2D 0] 513 0]30] 0 1,2 0,0 3,8 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
6 |N2-62-MODPOS-3 Modelowanie postaci 0] 3118 0 )18] 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
7 |N2-62-SGANIF-3 Silniki gier w animacii filmowej 0] 5 130]12)18] 0 1,2 0,0 3,8 3,0 5,0 0,5 5,0 0,0 5,0 0,0
8 |N2-62-POSCOM-3 Postprodukcia - compositing 0] 51241121 12] 0 1,0 0,0 4,0 2,5 5,0 0,5 5,0 0,0 5,0 0,0
9 [N2-62-ANIUM-3 Animacja urzadzen mechanicznych 0] 31201 02 {0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 61,0 3,0 0,0 3,0 0,0
10 |N2-62-ANPOS-4 Animacija postaci 0] 5 130]12)18] 0 1,2 0,0 3,8 3,0 5,0 0,5 5,0 0,0 5,0 0,0
11 [N2-62-PROWAN-4 Processing w animaciji 6] 3 16 0 16 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |N2-62-MATPAT-4 Matte painting i techniki 2,5D 0] 3116 0])16] 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 |N2-62-POSMOD-4 Postprodukcia - montaz dzwieku 0] 3116 0])16] 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
ogot.| WP | EW [prak.
1 |N2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL| 4,5 | 120 4 8] 108] 3,6 0,0 0,9 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
2 |N2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL| 4,5] 120 4 8 108] 3,6 0,0 0,9 4,5 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
3 [N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 5 ]120 4 8| 108] 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5
4 [N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 ]120 4 8| 108] 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5




Sumaryczne wskazniki ECTS
Wydziat:

Kierunek:

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:
Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiéow Stosowanych

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Game Design
II stopien
praktyczny
niestacjonarne

2 lata (4 semestry)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 36,7% | 1,6% |61,8% [80,1% | 56,3% | 8,0% | 92,5%| 7,5% | 85,0% 15,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 44,0 1,9 74,1 | 96,1 | 67,5 96 [111,0] 9,0 102,0 18,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |N2-00-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
2 |N2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi (o] 312020 0 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 0,0 3,0
3 |N2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediéw E 3120121 0 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 2,0 1,0
4 |N2-62-KONZAR-2 Koncepcje zarzadzania E 4 | 321616 0 1,3 0,0 2,7 2,0 0,6 4,0 0,0 0,0 4,0
5 |N2-62-SELBRA-1 Self-branding i zarzadzanie marka osobista 0 2 |20 0 | 12| 8 0,5 0,3 1,2 2,0 0,3 2,0 0,0 1,0 1,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 [N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 3124 0]24] 0 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |N2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 3124 0]24] 0 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
3  |N2-62-WAWPIS-1 Wspdtczesna animacja w Polsce i na Swiecie E 3 ]1]20]120] 0 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
4 [N2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0 3241121 12] 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0 0,0 2,0 1,0
5 |N2-62-HISNM-1 Historia nowych medidw E 2 12020 O 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0
6 [N2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 3 28] 0280 1,1 0,0 1,9 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
7 |N2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i medidéw 0] 3 126[14[12] 0 1,0 0,0 2,0 1,4 0,6 3,0 0,0 2,0 1,0
8 [N2-62-TEONM-2 Teorie nowych medidéw E 2 120120 0 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0




9 |N2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang [0) 2 18] 0 18] 0 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |N2-62-MESPOL-4 Media spotecznosciowe jako przestrzen kreowania opinii publicznej 0 2 | 3412122 0 1,4 0,0 0,6 1,3 0,5 2,0 0,0 2,0 0,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [N2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 0 5130 0]30f0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 5,0 0,0 4,0 1,0
2 |N2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II 0 5130 0]3/f0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 5,0 0,0 4,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |N2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetencii jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0 3 140 0 ]20] 20 0,8 0,8 14 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |N2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 140 0 ]20] 20 0,8 0,8 14 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
1 [N2-62-ORPRG-2 Organizacja produkgiji i tworzenie dokumentacii gry 0 2 |20 0 ]J]20f O 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
2 |N2-62-GAMDES-2 Game Design 0 4 | 24| 12112] 0 1,0 0,0 3,0 2,0 4,0 0,5 4,0 0,0 4,0 0,0
3 |N2-62-PSUNI1-2 Praca z silnikiem Unity I [0) 5 124|] 0]24] 0 1,0 0,0 4,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
4 |N2-62-PSUNR1-2 Praca z silnikiem Unreal I 0 51241 01]124( 0 1,0 0,0 4,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
5 |N2-62-LEVDES-2 Level Design [0) 3 120 0]20] 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
6 |N2-62-PSUNI2-3 Praca z silnikiem Unity II [0) 3 120 0]20] 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
7 |N2-62-PSUNR2-3 Praca z silnikiem Unreal II 6] 3 ]1]201 0]24{ 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |N2-62-TLEVD-3 Technical Level Design 0 4 1201 0 J]20] O 0,8 0,0 3,2 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
9 |N2-62-MECHG1-3 Mechaniki wybranych gatunkow 0 4 | 32112120 0 1,3 0,0 2,7 2,5 4,0 0,5 4,0 0,0 4,0 0,0
10 |N2-62-QUWRIT-3 Quest Writing [0) 4 |20 0 J20] O 0,8 0,0 3,2 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
11 |N2-62-PSUNI3-4 Praca z silnikiem Unity III [0) 3 120 0]20] 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |N2-62-PSUNR3-4 Praca z silnikiem Unreal III 6] 3 181 0 181 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 [N2-62-SWIAT-4 Swiatotworstwo w grach [0) 4 [30f12118] 0 1,2 0,0 2,8 2,4 4,0 0,5 4,0 0,0 4,0 0,0
Moduty praktyk specjalnosciowych
ogot.] WP | EW |prak.
1 |N2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL| 4,5| 120 4 8| 108] 3,6 0,0 0,9 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
2 |N2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL| 4,5| 120 4 8| 108] 3,6 0,0 0,9 4,5 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
3 |N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 5 | 120 4 8| 108] 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5
4 |N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 | 120 4 8| 108] 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5




Sumaryczne wskazniki ECTS
Wydziat:

Kierunek:

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:
Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Narracja interaktywna i produkcja AR i VR
II stopien

praktyczny

niestacjonarne

2 lata (4 semestry)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 36,5% | 1,6% |61,9%79,1%]56,3%| 8,0% |92,5%| 7,5% | 85,0% 15,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 43,8 1,9 743 | 949 | 67,5 96 |1110] 9,0 102,0 18,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL| O 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |N2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi 0 3 120(20] 0 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 0,0 3,0
3 N2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediow E 3 20 20 0 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 2,0 1,0
4 |N2-62-KONZAR-2 Koncepcje zarzadzania E 321616 0 1,3 0,0 2,7 2,0 0,6 4,0 0,0 0,0 4,0
5 |N2-62-SELBRA-1 Self-branding i zarzagdzanie markg osobista Of2)20f0]12| 8] 05 0,3 1,2 [ 2,0 0,3 2,0 0,0 1,0 1,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 3124 0]124] 0 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |N2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 3124 0]124] 0 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
3 |N2-62-WAWPIS-1 Wspo6tczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 3 12020} 0 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |N2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0] 3 (24121121 0 1,0 0,0 2,0 15 0,5 3,0 0,0 2,0 1,0
5 |N2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 |20(20] O 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |N2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 3 128(/0]28] 0 1,1 0,0 19 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
7 |N2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow [¢] 3 26|14 12] 0 1,0 0,0 2,0 1,4 0,6 3,0 0,0 2,0 1,0
8 |N2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 |20[20] O 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0
9 |N2-62-DIGCUL-3 Digital culture - j. ang 0] 2 |18 0 18] O 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |N2-62-MESPOL-4 Media spotecznoséciowe jako przestrzen kreowania opinii publicznej 0 2 | 34| 12]122] 0 1,4 0,0 0,6 1,3 0,5 2,0 0,0 2,0 0,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowe
1 |N2-62-SEMMAG1-3 [seminarium magisterskie I [o]l 5030 o]3f]o] 12 [ o0 ] 38150 00 | 50 | o0 | 40 1,0




2 [N2-62-SEMMAG2-4 [Seminarium magisterskie II [o]5[30] 0o |30] o[ 12T 00T 38750 ] | 00 [ 50 [ 00 4,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 [N2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetenciji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 140] 0 |20 ] 20 0,8 0,8 14 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |N2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 140] 0 |20 ] 20 0,8 0,8 14 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalno$ciowego
1 |N2-62-MODSWO-2 Modelowanie Srodowiska, wnetrz i obiektow 0] 3 16| 0 [16] O 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |N2-00-PRDOIM-2 Projektowanie doswiadczen immersyjnych 0 3120 0]201] 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |N2-00-PZSUIT1-2 Projektowanie z silnikiem Unity I technologii AR i VR 0] 3 (300300 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |N2-00-PSUNRE1-2 Projektowanie z silnikiem Unreal I technologii AR i VR 0] 3 (300300 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 |N2-00-PZSUIT3-2 Projektowanie z silnikiem Unity II technologii AR i VR 0] 5120 0 2] 0 0,8 0,0 4,2 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
6 |N2-00-PSUNRE3-2 Projektowanie z silnikiem Unreal II technologii AR i VR 0] 41201 0121] 0 0,8 0,0 3,2 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
7 |N2-00-TRRWEIK-4 Technologie rozszerzonej rzeczywistosci w edukacii i kulturze 0] 5321212 0 1,3 0,0 3,7 3,1 5,0 0,5 5,0 0,0 5,0 0,0
8 [N2-62-QUWRIT-3 Quest writing 0 5 124(12]12] 0 1,0 0,0 4,0 2,5 5,0 0,5 5,0 0,0 5,0 0,0
9  [N2-00-INUZARVR-2 Interfejsy uzytkownika w AR i VR 0 4 {20] 020 O 0,8 0,0 3,2 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 [N2-00-MOIRYVR-4 Monetyzacia i rynek AR/VR 0 5 132(12]2] 0 1,3 0,0 3,7 3,1 5,0 0,5 5,0 0,0 5,0 0,0
11 [N2-00-INTEVR-3 Integracia technologii VR z silnikami gier 0] 3 16 016 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
12 [N2-00-SYDZIIM-3 Systemy dzwieku i muzyki w AR i VR 0 2 |16 0]16] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
13 |N2-62-PSYCHGI-4 Psychologia gier 0 2 |16 0]16] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
0ogot.] WP | EW |prak.
1 |N2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL| 4,5| 120 4 8] 108 3,6 0,0 0,9 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
2 |N2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL|4,5]120 4 8| 108 3,6 0,0 0,9 4,5 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
3 |N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 5 | 120 4 8| 108 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5
4 |N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 | 120 4 8| 108f 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5




Sumaryczne wskazniki ECTS
Wydziat:

Kierunek:

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:
Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Zarzadzanie projektami kreatywnymi
II stopien

praktyczny

niestacjonarne

2 lata (4 semestry)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 36,5% | 1,6% [61,9%]79,1%|56,3% | 8,0% |[92,5%]| 7,5% 85,0% 15,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 43,8 1,9 743 | 949 | 67,5 9,6 111,0 9,0 102,0 18,0
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niewymagdajaca § B § = dyscyplina 4 yp_ Y
£ ) hadite! S ° 3 uzupeniajg
© udziatu S =3 c 5 wiodaca e
O c nauczyciela o o | 82| x« z2
S| e S | akademickiego | § < g° 8 |89
Lp. |Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia N 5 . , = Ickieg o © © g |38
O | @ |ogdh|wyk.| cw. [ ple| S Fo o £ c© > N 8
[ o =5 o QL © £ oS
8 P a g 5@ 3 N @ = g
§| 2 |52s g2 & | 25]c8Tg| o2
8 = £5 g S oE cX 58| =59
© s o R N © S593l 388
2 | g2 ¥ = |V |BEZSE 2g=
: 2 © e
® | & = 2 I 8
N
Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL| O 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |N2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi (0} 3 20120 O 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 0,0 3,0
3 N2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediow E 3 20 20 0 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 2,0 1,0
4 |N2-62-KONZAR-2 Koncepcje zarzadzania E 321616 0 1,3 0,0 2,7 2,0 0,6 4,0 0,0 0,0 4,0
5 |N2-62-SELBRA-1 Self-branding i zarzagdzanie markg osobista Of2)20f0]12| 8] 05 0,3 1,2 [ 2,0 0,3 2,0 0,0 1,0 1,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 3124 0]124] 0 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |N2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 3124 0]124] 0 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
3 |N2-62-WAWPIS-1 Wspo6tczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 3 12020} 0 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |N2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0] 3 (24121121 0 1,0 0,0 2,0 15 0,5 3,0 0,0 2,0 1,0
5 |N2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 |20(20] O 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |N2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych (0] 3 28 O 28 O 1,1 0,0 19 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
7 |N2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow [¢] 3 26|14 12] 0 1,0 0,0 2,0 1,4 0,6 3,0 0,0 2,0 1,0
8 |N2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 |20[20] O 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0
9 |N2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang O] 2 [18[0]18]0 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |N2-62-MESPOL-4 Media spotecznoséciowe jako przestrzen kreowania opinii publicznej 0 2 | 34| 12]122] 0 1,4 0,0 0,6 1,3 0,5 2,0 0,0 2,0 0,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowe
1 |N2-62-SEMMAG1-3 [seminarium magisterskie I [o]l 5030 o]3f]o] 12 [ o0 ] 38150 00 | 50 | o0 | 40 1,0




2 [N2-62-SEMMAG2-4 [Seminarium magisterskie II [oT5J30] o3| o[ 12T 00T 387 50] [ 00 ] 50 ] 00 4,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 [N2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetenciji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 140] 0 |20 ] 20 0,8 0,8 14 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |N2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 140] 0 |20 ] 20 0,8 0,8 14 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalno$ciowego
1 |N2-00-ZRWPRK-2 Zarzadzanie ryzykiem w projektach kreatywnych 0] 3 16| 0 [16] O 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |N2-00-WAPRWI-4 Warsztaty projektowania wizualnego (0} 3300 (|30]| 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |N2-00-PRIPIP-3 Prezentacja i pitching projektow 0] 41201 0120] 0 0,8 0,0 3,2 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
4 |N2-00-BIFPWBK-2 Budzetowanie i finansowanie projektdw w branzy kreatywnej 0] 3120 0 2] 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 |N2-00-PZLWZ-2 Planowanie zasobdw ludzkich w zespotach kreatywnych (0] 4 120 0 |20] O 0,8 0,0 3,2 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
6 [N2-00-LWZKR-3 Leadership w zespotach kreatywnych (0] 5 301 0 |30] 0 1,2 0,0 3,8 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
7 |N2-00-NIMWBK-3 Negocijacije i mediacje w branzy kreatywnej 0] 5321212 0 1,3 0,0 3,7 3,1 5,0 0,5 5,0 0,0 5,0 0,0
8 |N2-00-ZRWPK-3 Zréwnowazony rozwdj w projektach kreatywnych 0] 524121 12] 0 1,0 0,0 4,0 2,5 5,0 0,5 5,0 0,0 5,0 0,0
9 |N2-00-NDZPWBK-3 Narzedzia do zarzadzania projektami w branzy kreatywnej 0] 41201 0120] 0 0,8 0,0 3,2 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 |N2-00-AISWPK-2 Agile i Scrum w projektach kreatywnych (0] 2 16| 0 16| 0 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
11 |N2-00-ZAWIKA-4 Zarzadzanie wielokanatowymi kampaniami promocyjnymi (0] 5 321121 20| 0 1,3 0,0 3,7 3,1 5,0 0,5 5,0 0,0 5,0 0,0
12 |N2-62-ORPRG-2 Organizacja produkcii i tworzenie dokumentacii gry 0] 2 |16] 0 16| 0 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
13 |N2-00-DESTH-4 Design Thinking 0 2 |16/ 0]16] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
0ogot.] WP | EW |prak.
1 |N2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL| 4,5| 120 4 8] 108 3,6 0,0 0,9 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
2 |N2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL|4,5]120 4 8| 108 3,6 0,0 0,9 4,5 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
3 |N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 5 | 120 4 8| 108 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5
4 |N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 | 120 4 8| 108f 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5




Sumaryczne wskazniki ECTS
Wydziat:

Kierunek:

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:
Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Technologie dzwiekowe w produkcji multimedialnej

II stopien
praktyczny
niestacjonarne

2 lata (4 semestry)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 36,5% | 1,6% |61,9% |80,0%](56,3% | 8,0% |[92,5%]| 7,5% 85,0% 15,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 43,8 1,9 74,3 | 96,0 | 67,5 96 | 1110 9,0 102,0 18,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL| O 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |N2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi (0} 3 20120 O 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 0,0 3,0
3 [N2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediow E 3 120(20| O 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 2,0 1,0
4 IN2-62-KONZAR-2 Koncepcje zarzadzania E 32116 |16] 0 1,3 0,0 2,7 2,0 0,6 4,0 0,0 0,0 4,0
5 |N2-62-SELBRA-1 Self-branding i zarzadzanie marka osobistg (0] 2 20| 0 | 12| 8 0,5 0,3 1,2 2,0 0,3 2,0 0,0 1,0 1,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 3124 0[24] 0 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |N2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 3124 0]24]| 0 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
3  |N2-62-WAWPIS-1 Wspo6tczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 3]20f[2] 0 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |N2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0 3 124121121 0 1,0 0,0 2,0 15 0,5 3,0 0,0 2,0 1,0
5 |N2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 |20 20| O 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |N2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych (0] 3 28 O 28 O 1,1 0,0 1,9 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
7 |N2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow [¢] 32614 12] 0 1,0 0,0 2,0 1,4 0,6 3,0 0,0 2,0 1,0
8 [N2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 |20 20| O 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0
9 |N2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang O] 2 [18[0]18]0 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |N2-62-MESPOL-4 Media spotecznoséciowe jako przestrzen kreowania opinii publicznej 0 2 [ 34|12 22] 0 1,4 0,0 0,6 1,3 0,5 2,0 0,0 2,0 0,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowe
1 |N2-62-SEMMAG1-3 [seminarium magisterskie I [o]l 5030 o]3f]o] 12 [ o0 ] 38150 00 | 50 | o0 | 40 1,0




2 [N2-62-SEMMAG2-4 [Seminarium magisterskie II [oT5J30] o3| o[ 12T 00T 387 50] [ 00 ] 50 ] 00 4,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
20 |N2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetenciji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 140] 0 |20 ] 20 0,8 0,8 14 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
20 |N2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 140] 0 |20 ] 20 0,8 0,8 14 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalno$ciowego
1 |N2-00-PSIPD-2 Psychoakustyka i percepcja dzwieku 0] 2 |20 0 2] O 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
2 |N2-00-ZATND-2 Zaawansowane techniki nagrywania dzwieku (0} 4 1201 0]20| O 0,8 0,0 3,2 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
3 [N2-00-HITDWM-2 Historia i teoria dzwieku w mediach (0] 4 | 32]112120] O 1,3 0,0 2,7 2,5 4,0 0,5 4,0 0,0 4,0 0,0
4 [N2-00-POINAK-2 Podstawy inzynierii akustycznej 0 2 |30f0]3]0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
5 |N2-00-PREFDZ-3 Projektowanie efektdw dzwiekowych (0] 5 301 0 |30] 0 1,2 0,0 3,8 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
6 |N2-00-SDWAIF-3 Sound design w animacii i filmie 0] 4 1181 0]118] 0 0,7 0,0 3,3 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
7 |N2-00-DWGIE-3 Dzwiek w gamifikacji i edutainment 0 5 124(12]12] 0 1,0 0,0 4,0 2,5 5,0 0,5 5,0 0,0 5,0 0,0
8 [N2-00-MUIWM-4 Muzyka interaktywna w mediach 0 5]120f 0]2] 0 0,8 0,0 4,2 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
9 [N2-00-PODIM-4 Postprodukcja dzwieku i mastering (0] 5 200 0 | 20] O 0,8 0,0 4,2 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
10 [N2-00-D3IBWVA-4 Dzwiek 3D i binauralny w VR i AR 0 2 |16 0]16] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
11 [N2-00-KDWNM-4 Kultura dzwieku w nowych mediach 0 3 130f12]18] 0 1,2 0,0 1,8 1,8 3,0 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |N2-00-AGWPD-4 Algorytmy generatywne w projektowaniu dzwieku 0] 3 16| 0 16| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 |N2-00-IDWGK-3 Integracja dzwieku w grach komputerowych (0] 3 16| 0 16| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
0ogot.] WP | EW |prak.
1 |N2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL| 4,5| 120 4 8] 108 3,6 0,0 0,9 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
2 |N2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL|4,5]120 4 8| 108 3,6 0,0 0,9 4,5 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
3 |N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 5 | 120 4 8| 108 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5
4 |N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 | 120 4 8| 108f 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5




Sumaryczne wskazniki ECTS
Wydziat:

Kierunek:

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:
Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Game Art i Concept Design
II stopien

praktyczny

niestacjonarne

2 lata (4 semestry)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 36,5% | 1,6% [61,9% | 80,5% |56,3% | 8,0% |92,5% | 7,5% 85,0% 15,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 43,8 1,9 743 | 96,6 | 67,5 96 |1110] 9,0 102,0 18,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL| O 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |N2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi (0} 3 20120 O 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 0,0 3,0
3 N2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediow E 3 20 20 0 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 2,0 1,0
4 |N2-62-KONZAR-2 Koncepcje zarzadzania E| 4[32]16]16] 0 1,3 0,0 2,7 2,0 0,6 4,0 0,0 0,0 4,0
5 |N2-62-SELBRA-1 Self-branding i zarzagdzanie markg osobista Of2)20f0]12| 8] 05 0,3 1,2 2,0 0,3 2,0 0,0 1,0 1,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 3124 0]124] 0 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |N2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 3124 0]124] 0 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
3 |N2-62-WAWPIS-1 Wspo6tczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 3 12020} 0 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |N2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0] 3 (24121121 0 1,0 0,0 2,0 15 0,5 3,0 0,0 2,0 1,0
5 |N2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 |20(20] O 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |N2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych O] 3[28[0]28]0 1,1 0,0 19 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
7 |N2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow [¢] 3 26|14 12] 0 1,0 0,0 2,0 1,4 0,6 3,0 0,0 2,0 1,0
8 |N2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 |20[20] O 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0
9 |N2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang O] 2 [18[0]18]0 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |N2-62-MESPOL-4 Media spotecznoséciowe jako przestrzen kreowania opinii publicznej 0 2 | 34| 12]122] 0 1,4 0,0 0,6 1,3 0,5 2,0 0,0 2,0 0,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 |N2-62-SEMMAG1-3 |Seminarium magisterskie I 0] 5[30]o0o]30]o[12]00]38] 50 00 [ 50 00 40 1,0




2 [N2-62-SEMMAG2-4 [Seminarium magisterskie II [oT 53] o3| o[ 12T 00387 50 00 | 50 | 00 4,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 [N2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetenciji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 140] 0 |20 ] 20 0,8 0,8 14 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |N2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 140] 0 |20 ] 20 0,8 0,8 14 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 |[N2-00-PWKSK-2 Podstawy wizualne: kolor, $wiatto i kompozycja 0 3 124121121 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |N2-00-PORIS-2 Podstawy rysunku i szkicu O] 4|]3f[0)3fo0 1,2 0,0 2,8 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
3 |N2-00-ANDA-2 Anatomia dla artystow 0 3 120f 0]2]0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
4 [N2-00-POPRPO-2 Podstawy projektowania postaci 0 3 ]120f 0]2] 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 |N2-00-HIASWG-3 Historia i analiza sztuki w grach 0 5 130f12]18] 0 1,2 0,0 3,8 3,0 5,0 0,5 5,0 0,0 5,0 0,0
6 |N2-00-ZADIPA-3 Zaawansowany digital painting (0] 3 18| 0 18| 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
7 |N2-00-PPIIF-3 Projektowanie potwordw i istot fantastycznych (0] 5 301 0 |30] 0 1,2 0,0 3,8 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
8 [N2-00-POMO3D-4 Postawy modelowanie 3D 0 5]120f 0]2] 0 0,8 0,0 4,2 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
9 |[N2-00-KOPRSR-2 Koncepcyjne projektowanie srodowisk 0 4 120 0f20] O 0,8 0,0 3,2 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 [N2-62-MODPOQOS-2 Modelowanie postaci 0 3116 0]16] 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
11 [N2-00-SIEWG-4 Stylizacja i estetyka w grach 0 3 321212 ] 0 1,3 0,0 1,7 1,9 3,0 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |[N2-00-PODAIG-4 Portfolio dla artystow gier 0 3116 0]16] 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 [N2-62-ANIM2D-2 Animacja 2D 0 3116 0]16] 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
0ogot.] WP | EW |prak.
1 |N2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL| 4,5| 120 4 8] 108 3,6 0,0 0,9 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
2 |N2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL|4,5]120 4 8| 108 3,6 0,0 0,9 4,5 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
3 |N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 5 | 120 4 8| 108 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5
4 |N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 | 120 4 8| 108f 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5




Sumaryczne wskazniki ECTS

Wydziat: Studiow Stosowanych
Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie: Animacja 3D
Stopien ksztatcenia: 1I stopien
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarne
Czas trwania: 2 lata (4 semestry)
Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 51,0% | 1,6% |47,4% | 78,6% |56,3% |63,4% |92,5% | 7,5% 85,0% 15,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 61,2 1,9 56,9 94,3 675 | 76,1 | 111,0] 9,0 102,0 18,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP (0} 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 [S52-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi 0 3 140[40| O 0 1,6 0,0 1,4 0,0 1,6 3,0 0,0 0,0 3,0
3 [S2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediow E 3 14040 O 0 1,6 0,0 14 0,0 1,6 3,0 0,0 2,0 1,0
4 |S2-62-KONZAR-2 Koncepcje zarzadzania E 4 (603030 O 2,4 0,0 1,6 2,0 1,2 4,0 0,0 0,0 4,0
5 |S2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzadzanie marka osobistg o) 2 |40 0| 32| 8 1,3 0,3 0,4 2,0 0,3 2,0 0,0 1,0 1,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |S2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0] 3130 0]30fO0 1,2 0,0 18 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 3 ]3] 0(f30]0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
3 [S2-62-WAWPIS-1 Wspotczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 3 136]3] 0 0 14 0,0 1,6 0,0 14 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |S2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji o) 31401 20)20] 0 1,6 0,0 1,4 1,5 0,8 3,0 0,0 2,0 1,0
5 |S2-62-HISNM-1 Historia nowych medidéw E 2 130[30] 0 0 1,2 0,0 08 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0
6 [S2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 3 ]3] 0(f30]0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
7 [S2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i medidéw [0) 3 146 26[20] O 1,8 0,0 1,2 1,3 1,0 3,0 0,0 2,0 1,0
8 [S2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 130300 0 1,2 0,0 08 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0
9 [S2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang ) 2 |138] 0([38]0 1,5 0,0 0,5 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |S2-62-MESPOL-4 Media spotecznosciowe jako przestrzen kreowania opinii publicznej (0] 2 |40 20]20] O 1,6 0,0 0,4 1,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1_|S2-62-SEMMAG1-3 |Seminarium magisterskie I 0] 5[30] 03] 0[12]00]38] 50 00 [ 50 | 00 4,0 1,0




2 |S2-62-SEMMAG2-4 [Seminarium magisterskie 11 [o] 53] o0]3]o[12T00] 387 50 00 | 50 [ o0 4,0 1,0
Moduty ksztatcenia jezykowego
1 [S2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetencji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) (6] 3 50| 0 | 30| 20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 [S2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 50| 0 | 30| 20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduty ksztalcenia specjalnosciowego
1 [S2-62-MODTAU-3 Modelowanie 3D 0 3 140] 0])40] 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |S2-62-TEMSHA-2 Texturowanie, mapowanie i shading O] 3|3 0][3]0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |S2-62-SCU3D-2 Sculpting 3D 0] 3 140] 0)40] 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |S2-62-MOTDES-3 Motion Design 0] 3 130] 0]30]0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 |S2-62-ANIM2D-2 Animacja 2D 0] 5150 0)5]0 2,0 0,0 3,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
6 |S2-62-MODPQOS-3 Modelowanie postaci [0) 3 130] 0]30]0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
7 |S2-62-SGANIF-3 Silniki gier w animacii filmowej 0] 5 150]2)30] 0 2,0 0,0 3,0 3,0 5,0 0,8 5,0 0,0 5,0 0,0
8 |S2-62-POSCOM-3 Postprodukcia - compositing 0] 5140 20)20] 0 1,6 0,0 3,4 2,5 5,0 0,8 5,0 0,0 5,0 0,0
9 |S2-62-ANIUM-3 Animacja urzadzen mechanicznych 0] 3 ]15)] 0)5]0 2,0 0,0 1,0 3,0 3,0 61,0 3,0 0,0 3,0 0,0
10 |S2-62-ANPOS-4 Animacija postaci 0] 5 150]20)30] 0 2,0 0,0 3,0 3,0 5,0 0,8 5,0 0,0 5,0 0,0
11 [S2-62-PROWAN-4 Processing w animaciji 6] 3 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |S2-62-MATPAT-4 Matte painting i techniki 2,5D 0] 3 13] 0]30] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 |S2-62-POSMOD-4 Postprodukcia - montaz dzwieku 0] 3 13)] 0]30]0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
ogot.| WP | EW [prak.
1 |S2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL| 4,5 | 120 4 8] 108] 3,6 0,0 0,9 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
2 |S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL| 4,5] 120 4 8 108] 3,6 0,0 0,9 4,5 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
3 [S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 5 ]120 4 8| 108] 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5
4 [S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 ]120 4 8| 108] 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5
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Studiéow Stosowanych
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Stopien ksztatcenia: II stopien
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarne
Czas trwania: 2 lata (4 semestry)
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP (0] 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 $2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi 0 3 ]140|140]| O 0 1,6 0,0 1,4 0,0 1,6 3,0 0,0 0,0 3,0
3 |52-62-PRANM-1 Prawo nowych mediéw E 3 (4040 O 0 1,6 0,0 1,4 0,0 1,6 3,0 0,0 2,0 1,0
4 $2-62-KONZAR-2 Koncepcje zarzadzania E 4 60 | 30 | 30 0 2,4 0,0 1,6 2,0 1,2 4,0 0,0 0,0 4,0
5 152-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzadzanie marka osobistq (0] 2 40| O | 32] 8 1,3 0,3 0,4 2,0 0,3 2,0 0,0 1,0 1,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 [S2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 3 301 0 30| O 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 3 301 0 30| 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
3  |S2-62-WAWPIS-1 Wspdtczesna animacja w Polsce i na Swiecie E 3 [36]36] 0 0 1,4 0,0 1,6 0,0 1,4 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |S2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0 3140|120 20] 0 1,6 0,0 1,4 1,5 0,8 3,0 0,0 2,0 1,0
5 [S2-62-HISNM-1 Historia nowych mediéw E 2 |30f(30] 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |S2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 3 1301 0f30] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
7 |S2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i medidw 0 3 1461 26[20] O 1,8 0,0 1,2 1,3 1,0 3,0 0,0 2,0 1,0
8 [S2-62-TEONM-2 Teorie nowych medidéw E 2 1]30]30] 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0




9 |S2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang [0) 2 | 38] 0]38] 0 1,5 0,0 0,5 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |S2-62-MESPOL-4 Media spotecznosciowe jako przestrzen kreowania opinii publicznej 0 2 140120 20] O 1,6 0,0 0,4 1,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [S2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 0 5130 0]30f0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 5,0 0,0 4,0 1,0
2 |S2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II 0 5130 0]3/f0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 5,0 0,0 4,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |S2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetencii jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0 3 50| 0 | 30| 20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |S2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 501 0 | 30| 20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
1 [S2-62-ORPRG-2 Organizacja produkgiji i tworzenie dokumentacii gry 0 2 1401 0 ]140{f O 1,6 0,0 0,4 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
2 |S2-62-GAMDES-2 Game Design (0] 4 | 502030 0 2,0 0,0 2,0 2,4 4,0 0,8 4,0 0,0 4,0 0,0
3 |S2-62-PSUNI1-2 Praca z silnikiem Unity I [0) 5140| 0]40] O 1,6 0,0 3,4 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
4 |S2-62-PSUNR1-2 Praca z silnikiem Unreal I 6] 51401 0140 O 1,6 0,0 3,4 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
5 |S2-62-LEVDES-2 Level Design [0) 3 140| 0]4] 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
6 |S2-62-PSUNI2-3 Praca z silnikiem Unity II [0) 3 [30] 03] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
7 |S2-62-PSUNR2-3 Praca z silnikiem Unreal II 6] 31301 0]3/f0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |S2-62-TLEVD-3 Technical Level Design 0 4 [ 40] 0 ]40] O 1,6 0,0 2,4 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
9 |S2-62-MECHG1-3 Mechaniki wybranych gatunkdéw [0) 4 [ 502030} 0 2,0 0,0 2,0 2,4 4,0 0,8 4,0 0,0 4,0 0,0
10 |S2-62-QUWRIT-3 Quest Writing [0) 4 40| 0 [40] O 1,6 0,0 2,4 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
11 |S2-62-PSUNI3-4 Praca z silnikiem Unity III [0) 3 [30] 0]30]0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |S2-62-PSUNR3-4 Praca z silnikiem Unreal III 6] 31301 0]30/f0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 |S2-62-SWIAT-4 Swiatotworstwo w grach [0) 4 [ 502030} 0 2,0 0,0 2,0 2,4 4,0 0,8 4,0 0,0 4,0 0,0
Moduty praktyk specjalnosciowych
ogot.] WP | EW |prak.
1 |S2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL| 4,5| 120 4 8| 108] 3,6 0,0 0,9 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
2 |S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL| 4,5| 120 4 8| 108] 3,6 0,0 0,9 4,5 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
3 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 5 | 120 4 8| 108] 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5
4 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 | 120 4 8| 108] 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5
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Stopien ksztatcenia:

Studiow Stosowanych
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Narracja interaktywna i produkcja AR i VR

II stopien

Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarne
Czas trwania: 2 lata (4 semestry)
Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 51,0%| 1,6% |47,4%| 79,8% |56,3%|12,6%|92,5%| 7,5% | 85,0% 15,0%
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP (0] 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 [s2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi O] 3]40]40] 0] O 1,6 0,0 1,4 0,0 1,6 3,0 0,0 0,0 3,0
3 |S2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediéw E|]3]40]40] 0] O 1,6 0,0 1,4 0,0 1,6 3,0 0,0 2,0 1,0
4 |S2-62-KONZAR-2 Koncepcje zarzadzania E| 4[60]30]30]| 0 2,4 0,0 1,6 2,0 1,2 4,0 0,0 0,0 4,0
5 |S2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzagdzanie markg osobista Of2])40 | 0]32| 8] 13 0,3 0,4 2,0 0,3 2,0 0,0 1,0 1,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |[S2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0] 3 (30| 030} 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design Ol 3]30)]0(30]0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
3  |S2-62-WAWPIS-1 Wspo6tczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 3 136361 0 0 1.4 0,0 1,6 0,0 1.4 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |S2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0 3 1402020} O 1,6 0,0 1.4 15 0,8 3,0 0,0 2,0 1,0
5 |S2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 |30[30] 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |S2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0] 3 (30030} 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
7 |S2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow 0 3 146|261 20] 0O 1,8 0,0 1,2 1,3 1,0 3,0 0,0 2,0 1,0
8 |S2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 |30[30] 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0
9 |S2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang O] 2([38|]0]3]0 1,5 0,0 0,5 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |S2-62-MESPOL-4 Media spotecznosciowe jako przestrzen kreowania opinii publicznej 0 2 140201 20] O 1,6 0,0 0,4 1,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [52-62-SEMMAG1-3 [Seminarium magisterskie I [o] 53] o]3]of 12 ] 00 381 50 [ o0 ] 50 ] 00 ] 40 1,0




[S2-62-SEMMAG2-4

2 [Seminarium magisterskie II [o] 53] o0o]3] o[ 12T 00387 50 ] [ 00 507 00 4,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |S2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetenciji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 |150] 0 ]30]20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |S2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 150] 0 ]30]20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 |S2-62-MODSWO-2 Modelowanie Srodowiska, wnetrz i obiektow 0] 3 (30 03] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |S2-00-PRDOIM-2 Projektowanie doswiadczen immersyjnych 0 3140 040 O 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |S2-00-PZSUIT1-2 Projektowanie z silnikiem Unity I technologii AR i VR 0] 3 /40| 0 4] 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |S2-00-PSUNRE1-2 Projektowanie z silnikiem Unreal I technologii AR i VR 0] 3 /40| 0 4] 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 |S2-00-PZSUIT3-2 Projektowanie z silnikiem Unity II technologii AR i VR 0] 5300300 1,2 0,0 3,8 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
6 |S2-00-PSUNRE3-2 Projektowanie z silnikiem Unreal II technologii AR i VR 0] 4 130] 01]30]0 1,2 0,0 2,8 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
7 |S2-00-TRRWEIK-4 Technologie rozszerzonej rzeczywistosci w edukacii i kulturze 0] 56020140 O 2,4 0,0 2,6 3,3 5,0 0,8 5,0 0,0 5,0 0,0
8 [S2-62-QUWRIT-3 Quest writing 0 5]160f[20]40] 0 2,4 0,0 2,6 3,3 5,0 0,8 5,0 0,0 5,0 0,0
9 [S2-00-INUZARVR-2 Interfejsy uzytkownika w AR i VR 0 4 [30] 0]30f0 1,2 0,0 2,8 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 [S2-00-MOIRYVR-4 Monetyzacia i rynek AR/VR 0 5]160f[20]40] 0 2,4 0,0 2,6 3,3 5,0 0,8 5,0 0,0 5,0 0,0
11 |S2-00-INTEVR-3 Integracia technologii VR z silnikami gier 0] 3 (300300 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
12 [S2-00-SYDZIIM-3 Systemy dzwieku i muzyki w AR i VR 0 2 |30/ 0]3]0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
13 |S2-62-PSYCHGI-4 Psychologia gier 0 2 130/ 0]3]0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
0ogot.] WP | EW |prak.
1 |S2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL| 4,5| 120 4 8] 108 3,6 0,0 0,9 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
2 |S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL|4,5]120 4 8| 108 3,6 0,0 0,9 4,5 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
3 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 5 | 120 4 8| 108 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5
4 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 | 120 4 8| 108f 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5




Sumaryczne wskazniki ECTS
Wydziat:
Kierunek:

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Studiow Stosowanych

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Zarzadzanie projektami kreatywnymi

Stopien ksztatcenia: II stopien
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarne
Czas trwania: 2 lata (4 semestry)
Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 51,0%| 1,6% |47,4%| 79,0% | 56,3%| 12,6%|92,5% | 7,5% | 85,0% 15,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 61,2 1,9 569 | 948 | 675 | 151 | 1110f 9,0 102,0 18,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 [S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP O]l 0)| 4|0 0] 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 [s2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi O] 3]40]40] 0] O 1,6 0,0 1,4 0,0 1,6 3,0 0,0 0,0 3,0
3 |52-62-PRANM-1 Prawo nowych mediéw E| 3[40]40| 0| O 1,6 0,0 1,4 0,0 1,6 3,0 0,0 2,0 1,0
4 |S2-62-KONZAR-2 Koncepcje zarzadzania E| 4[60]30]30]| 0 2,4 0,0 1,6 2,0 1,2 4,0 0,0 0,0 4,0
5 |S2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzagdzanie markg osobista Of2])40 | 0]32| 8] 13 0,3 0,4 2,0 0,3 2,0 0,0 1,0 1,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |[S2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0] 3 (30| 030} 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design O] 3[300]30]0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
3  |S2-62-WAWPIS-1 Wspo6tczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 3 136361 0 0 1.4 0,0 1,6 0,0 1,4 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |S2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0 3 1402020} O 1,6 0,0 1.4 15 0,8 3,0 0,0 2,0 1,0
5 |S2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 |30[30] 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |S2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0] 3 (30030} 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
7 |S2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow 0] 3 462620 0 1,8 0,0 1,2 1,3 1,0 3,0 0,0 2,0 1,0
8 |S2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 |30[30] 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0
9 |S2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang O] 2([38|]0]3]0 1,5 0,0 0,5 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |S2-62-MESPOL-4 Media spotecznosciowe jako przestrzen kreowania opinii publicznej 0 2 140201 20] O 1,6 0,0 0,4 1,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [52-62-SEMMAG1-3 [Seminarium magisterskie I [o] 53] o[3]of] 12 ] 00] 381 50 [ 00 ] 50 [ o0 4,0 1,0




2 [S2-62-SEMMAG2-4 [Seminarium magisterskie II [oT 53] o3| o[ 12T 00387 50 00 [ 50 ] 00 4,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |S2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetenciji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 |150] 0 ]30]20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |S2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 150] 0 ]30]20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 |S2-00-ZRWPRK-2 Zarzadzanie ryzykiem w projektach kreatywnych 0] 3 /40| 04 ] 0 1,6 0,0 14 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |S2-00-WAPRWI-4 Warsztaty projektowania wizualnego (0} 3300 (|30]| 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |S2-00-PRIPIP-3 Prezentacja i pitching projektow 0] 4 140] 0]140] O 1,6 0,0 2,4 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
4 |S2-00-BIFPWBK-2 Budzetowanie i finansowanie projektdw w branzy kreatywnej 0] 3 (300300 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 |S2-00-PZLWZ-2 Planowanie zasobdw ludzkich w zespotach kreatywnych (0] 4 140 0 | 40] O 1,6 0,0 2,4 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
6 [S2-00-LWZKR-3 Leadership w zespotach kreatywnych (0] 5 50| 0 | 50] O 2,0 0,0 3,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
7 |S2-00-NIMWBK-3 Negocijacije i mediacje w branzy kreatywnej 0] 5502030 0 2,0 0,0 3,0 3,0 5,0 0,8 5,0 0,0 5,0 0,0
8 |S2-00-ZRWPK-3 Zréwnowazony rozwdj w projektach kreatywnych 0] 5502030} 0 2,0 0,0 3,0 3,0 5,0 0,8 5,0 0,0 5,0 0,0
9 |S2-00-NDZPWBK-3 Narzedzia do zarzadzania projektami w branzy kreatywnej 0] 4 130] 01]30]0 1,2 0,0 2,8 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 |S2-00-AISWPK-2 Agile i Scrum w projektach kreatywnych (0] 2 |30] 03| 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
11 [S2-00-ZAWIKA-4 Zarzadzanie wielokanatowymi kampaniami promocyjnymi 0 5 50|20 |30]| 0 2,0 0,0 3,0 3,0 5,0 0,8 5,0 0,0 5,0 0,0
12 |S2-62-ORPRG-2 Organizacja produkcii i tworzenie dokumentacii gry 0] 2 {30030} 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
13 [S2-00-DESTH-4 Design Thinking 0 2 140 0]4 ] 0 1,6 0,0 0,4 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
0ogot.] WP | EW |prak.
1 |S2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL| 4,5| 120 4 8] 108 3,6 0,0 0,9 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
2 |S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL|4,5]120 4 8| 108 3,6 0,0 0,9 4,5 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
3 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 5 | 120 4 8| 108 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5
4 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 | 120 4 8| 108f 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5
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Studiow Stosowanych

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Technologie dzwiekowe w produkcji multimedialnej

Stopien ksztatcenia: II stopien
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarne
Czas trwania: 2 lata (4 semestry)
Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 51,0%| 1,6% |47,4%| 80,0% [56,3%|12,6%|92,5%| 7,5% | 85,0% 15,0%
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP (0] 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 [s2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi O] 3]40]40] 0] O 1,6 0,0 1,4 0,0 0,0 1,6 3,0 0,0 0,0 3,0
3 |52-62-PRANM-1 Prawo nowych mediéw E| 3[40]40| 0| O 1,6 0,0 1,4 0,0 0,0 1,6 3,0 0,0 2,0 1,0
4 |S2-62-KONZAR-2 Koncepcje zarzadzania E| 4[60]30]30]| 0 2,4 0,0 1,6 2,0 0,0 1,2 4,0 0,0 0,0 4,0
5 |S2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzadzanie marka osobistg O 2|4 0 ]32( 8 1,3 0,3 0,4 2,0 0,0 0,3 2,0 0,0 1,0 1,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |[S2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0] 3 (30| 030} 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design Ol 3]30)]0(30]0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
3  |S2-62-WAWPIS-1 Wspo6tczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 3 136361 0 0 1.4 0,0 1,6 0,0 1,4 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |S2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0 3 1402020} O 1,6 0,0 1.4 1,5 0,8 3,0 0,0 2,0 1,0
5 |S2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 |30[30] 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |S2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0] 3 (30030} 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
7 |S2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow 0 3 146|261 20] 0O 1,8 0,0 1,2 1,3 1,0 3,0 0,0 2,0 1,0
8 |S2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 |30[30] 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0
9 |S2-62-DIGCUL-3 Digital culture - j. ang O] 2([38|]0]3]0 1,5 0,0 0,5 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |S2-62-MESPOL-4 Media spotecznosciowe jako przestrzen kreowania opinii publicznej 0 2 140201 20] O 1,6 0,0 0,4 1,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [52-62-SEMMAG1-3 [Seminarium magisterskie I [o] 53] o]3]o0o]f] 12 ] 00 38 5,0 [ o0 [ 50 ] 00 4,0 1,0




2 [S2-62-SEMMAG2-4 [Seminarium magisterskie II [oT 53] o3| o[ 12T o0 387 50 00 [ 50 ] 00 4,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
20 |S2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetenciji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 [50] 0 ]30]20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
20 |S2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 |50] 0 ]30]20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 |S2-00-PSIPD-2 Psychoakustyka i percepcja dzwieku 0] 2 |30 0f30]0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
2 |S2-00-ZATND-2 Zaawansowane techniki nagrywania dzwieku O 440 040 O 1,6 0,0 24 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
3 |S2-00-HITDWM-2 Historia i teoria dzwieku w mediach (0] 4 |50]20|30)] 0 2,0 0,0 2,0 2,4 4,0 0,8 4,0 0,0 4,0 0,0
4 [S2-00-POINAK-2 Podstawy inzynierii akustycznej 0 2 120 0]2] 0 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
5 |S2-00-PREFDZ-3 Projektowanie efektdw dzwiekowych (0] 5 50| 0 | 50] O 2,0 0,0 3,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
6 |S2-00-SDWAIF-3 Sound design w animacii i filmie 0] 4 140] 0140] O 1,6 0,0 2,4 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
7 _|S2-00-DWGIE-3 Dzwiek w gamifikacji i edutainment 0 5]150f(20]30] 0 2,0 0,0 3,0 3,0 5,0 0,8 5,0 0,0 5,0 0,0
8 [S2-00-MUIWM-4 Muzyka interaktywna w mediach 0 5140 0]4] 0 1,6 0,0 3,4 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
9 [S2-00-PODIM-4 Postprodukcja dzwieku i mastering (0] 5]140] 040 O 1,6 0,0 3,4 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
10 [S2-00-D3IBWVA-4 Dzwiek 3D i binauralny w VR i AR 0 2 140f 0]4] O 1,6 0,0 0,4 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
11 [S2-00-KDWNM-4 Kultura dzwieku w nowych mediach 0 3 ]150f(20]30] 0 2,0 0,0 1,0 1,8 3,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |S2-00-AGWPD-4 Algorytmy generatywne w projektowaniu dzwieku O] 3[30f0]30]0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 [S2-00-IDWGK-3 Integracia dzwieku w grach komputerowych 0 3130 0]3]0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
0ogot.] WP | EW |prak.
1 |S2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL| 4,5| 120 4 8] 108 3,6 0,0 0,9 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
2 |S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL|4,5]120 4 8| 108 3,6 0,0 0,9 4,5 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
3 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 5 | 120 4 8| 108 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5
4 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 | 120 4 8| 108f 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5
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Kierunek:
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Studiow Stosowanych

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Game Art i Concept Design

Stopien ksztatcenia: II stopien
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarne
Czas trwania: 2 lata (4 semestry)
Obowiazuje od roku akademickiego: 2025/2026
SUMA W % 51,0%| 1,6% |47,4%| 80,3% | 56,3% | 12,6%|92,5% | 7,5% | 85,0% 15,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 61,2 1,9 569 | 9,4 | 675 | 151 | 1110f 9,0 102,0 18,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL| O 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |S2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi O] 3|40(40]| O 0 1,6 0,0 1,4 0,0 1,6 3,0 0,0 0,0 3,0
3 |S2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediow E 3 14040 O 0 1,6 0,0 1,4 0,0 1,6 3,0 0,0 2,0 1,0
4 |S2-62-KONZAR-2 Koncepcje zarzadzania E 4 160|303 0 2,4 0,0 1,6 2,0 1,2 4,0 0,0 0,0 4,0
5 |S2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzadzanie marka osobistg (0] 2 |40| 0 | 32] 8 1,3 0,3 0,4 2,0 0,3 2,0 0,0 1,0 1,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |[S2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0] 3 (30| 030} 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design Ol 3]30)]0(30]0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
3  |S2-62-WAWPIS-1 Wspo6tczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 3 136361 0 0 1.4 0,0 1,6 0,0 1,4 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |S2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0 3 1402020} O 1,6 0,0 1.4 15 0,8 3,0 0,0 2,0 1,0
5 |S2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 |30[30] 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |S2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0] 3 (30030} 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
7 |S2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow 0 3 146|261 20] 0O 1,8 0,0 1,2 1,3 1,0 3,0 0,0 2,0 1,0
8 |S2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 |30[30] 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0
9 |S2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang O] 2([38|]0]3]0 1,5 0,0 0,5 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |S2-62-MESPOL-4 Media spotecznosciowe jako przestrzen kreowania opinii publicznej 0 2 140201 20] O 1,6 0,0 0,4 1,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1_|S2-62-SEMMAG1-3 |Seminarium magisterskie I o] 5[30] 03] o[ 12 00]38] 50 [ 00 [ 50 00 4,0 1,0




2 [S2-62-SEMMAG2-4 [Seminarium magisterskie II [oT 53] o3| o[ 12T 00387 50 00 [ 50 ] 00 4,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |S2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetenciji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 [50] 0 ]30]20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |S2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 |50] 0 ]30]20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 |S2-00-PWKSK-2 Podstawy wizualne: kolor, $wiatto i kompozycja 0 3 ]150f[20]30] 0 2,0 0,0 1,0 1,8 3,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |S2-00-PORIS-2 Podstawy rysunku i szkicu O] 4|4 ([0])4( O 1,6 0,0 2,4 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
3 [S2-00-ANDA-2 Anatomia dla artystow 0 3 ]130f0]3]0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
4 [S2-00-POPRPO-2 Podstawy projektowania postaci 0 3 ]130f0]3]0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 |S2-00-HIASWG-3 Historia i analiza sztuki w grach 0 5]150f(20]30] 0 2,0 0,0 3,0 3,0 5,0 0,8 5,0 0,0 5,0 0,0
6 |S2-00-ZADIPA-3 Zaawansowany digital painting (0] 3 301 0 |30] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
7 |S2-00-PPIIF-3 Projektowanie potwordw i istot fantastycznych (0] 5 50| 0 | 50] O 2,0 0,0 3,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
8 [S2-00-POMO3D-4 Postawy modelowanie 3D 0 5150 0]5]0 2,0 0,0 3,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
9 |S2-00-KOPRSR-2 Koncepcyjne projektowanie srodowisk (0] 4 130 030] 0 1,2 0,0 2,8 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 [S2-62-MODPOS-2 Modelowanie postaci 0 3 ]130f0]3]0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
11 |[S2-00-SIEWG-4 Stylizacja i estetyka w grach 0 3 ]150f(20]30] 0 2,0 0,0 1,0 1,8 3,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
12 [S2-00-PODAIG-4 Portfolio dla artystow gier 0 3130 0]30]0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 [S2-62-ANIM2D-2 Animacja 2D 0 3140 0]4] 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
0ogot.] WP | EW |prak.
1 |S2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL| 4,5| 120 4 8] 108 3,6 0,0 0,9 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
2 |S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL|4,5]120 4 8| 108 3,6 0,0 0,9 4,5 4,5 0,0 4,5 0,0 3,5 1,0
3 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 5 | 120 4 8| 108 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5
4 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 | 120 4 8| 108f 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 3,5 1,5
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