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I Ogdlna charakterystyka prowadzonych studiow

1. Informacje ogdlne

) .. Media Kreatywne: projektowanie gier

Nazwa kierunku studiow R s
i animacji

Poziom studiéw studia drugiego stopnia
Poziom kwalifikacji poziom VII Polskiej Ramy Kwalifikacji
Profil ksztatcenia praktyczny
Forma studiéw stacjonarne / niestacjonarne
Kod ISCED 0211
Liczba semestréw konieczna do ukoriczenia studiow

. . L 4 semestry
na ocenianym kierunku na danym poziomie
Liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studiéw na

. . _— 120 ECTS

ocenianym kierunku na danym poziomie

. ) . stacjonarne niestacjonarne
taczna liczba godzin zajec

1825 1174

Wymiar praktyk zawodowych 480 godzin
Jezyk, w ktérym prowadzone s3 zajecia polski
Tytut zawodowy uzyskiwany przez absolwenta magister
Uzyskiwane uprawnienia zawodowe brak

2. Wymagania wstepne (kompetencje kandydata)

O przyjecie na studia mogg 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 studiéw
magisterskich.

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

Zasady rekrutacji i szczegétowy opis wymagan dla kandydatow na studia reguluje Uchwata nr
57/2021 Senatu Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej w sprawie zasad przyje¢ na studia wyzsze w Dolnoslgskiej
Szkole Wyzszej z dnia 26 maja 2021 roku. Przyjecie na studia nastepuje w drodze wpisu na liste
studentéw.

Rekrutacja na studia prowadzone przez DSW odbywa sie na podstawie zapiséw 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 studentow lub decyzji administracyjnej rektora (w przypadku cudzoziemcéw).
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4. Przyporzadkowanie programu studidéw dla kierunku do dyscyplin oraz procentowy udziat liczby
punktéw ECTS kazdej z tych dyscyplin w liczbie punktéw ECTS koniecznej do ukonczenia studiow
na ocenianym kierunku na danym poziomie, ze wskazaniem dyscypliny wiodace;.

Nazwa dyscypliny wiodacej, do ktdrej zostat przyporzadkowany kierunek:

Nazwa dyscypliny wiodgcej

Punkty ECTS

liczba %

nauki o komunikacji spotecznej i mediach

62 52%

Nazwy pozostatych dyscyplin wraz z okresleniem procentowego udziatu liczby punktéw ECTS

dla pozostatych dyscyplin w ogdlnej liczbie punktéw ECTS wymaganej do ukornczenia studidw

na kierunku:
Nazwa dyscypliny Punkty ECTS
liczba %
informatyka techniczna i telekomunikacja 29 24%
sztuki plastyczne i konserwacji dziet sztuki 29 24%

5. Podstawowe wskazniki ECTS okreslone dla programu studiow

Nazwa wskaznika

Liczba punktéw ECTS/Liczba godzin

stacjonarne niestacjonarne

taczna liczba punktdw ECTS, jaka student musi uzyskac

w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem

nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzgcych

zajecia

66,5 40,4

taczna liczba punktow ECTS przyporzagdkowana zajeciom

ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne

106,4 106,4

taczna liczba punktdw ECTS, jaka student musi uzyskac w
ramach zajec z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk

spotecznych - w przypadku kierunkdéw studiow

przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin

innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki

spoteczne

62 62

taczna liczba punktow ECTS przyporzagdkowana zajeciom

do wyboru

81 81

taczna liczba punktdw ECTS przyporzadkowana praktykom

zawodowym

19 19

W przypadku stacjonarnych studiéw pierwszego stopnia

i jednolitych studiéw magisterskich liczba godzin zaje¢

z wychowania fizycznego.

Nie dotyczy Nie dotyczy

W przypadku prowadzenia zaje¢ z wykorzystaniem metod i

technik ksztatcenia na odlegtos¢:

taczna liczba godzin zajec okreslona w programie studiow

na studiach stacjonarnych / taczna liczba godzin zajec

prowadzonych z wykorzystaniem metod i technik

ksztatcenia na odlegtosc.

1825/160 1174/160
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6. Sylwetka absolwenta

Kierunek media kreatywne: projektowanie gier i animacji stanowi odpowiedZ na ztozonosc
i wspotczesnego $wiata cyfrowego oraz wzrost znaczenia globalnych trendéw: proceséw digitalizacji,
ogoélnoswiatowego wzrostu zainteresowania cyfrowymi formami rozrywki oraz poszerzania sie oferty
platform dostepu do nich, dynamicznego wzrostu branzy kreatywnej oraz czestego pojawiania sie
nowych technologii informacyjno-komunikacyjnych wykorzystywanych w rozrywce, mediach,
edukacji. Program studiéw na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji wpisuje sie
trend umiejetnego i elastycznego reagowania na szybko zmieniajgce sie warunki funkcjonowania
spoteczenstw, ich gospodarek, panistw, relacji miedzy podmiotami na catym swiecie.

Absolwent rozwinie w trakcie studiow wiedze, umiejetnosci i kompetencje spoteczne zwigzane
z zaawansowanym planowaniem i tworzeniem projektow interaktywnych i medialnych oraz wypracuje
odpowiednig kreatywng wrazliwo$é niezbedng do realizacji tych projektéw wraz ze zrozumieniem ich
wartosci kulturowej. Absolwent bedzie posiadat rozwiniete kompetencje zawodowe pozwalajgce
na podejmowanie zadan typowych dla branzy przemystéw kreatywnych, posigdzie takze
zaawansowang wiedze naukowg umozliwiajacej dalszy rozwdj na studiach w szkole doktorskiej
ksztatcgcych w zakresie dyscypliny naukowej nauki o komunikacji spotecznej i mediach (poziom
VIl Polskiej Ramy Kwalifikacji).

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

Absolwent po ukonczeniu studiow powinien znaé¢ jezyk obcy na poziomie biegtosci B2+
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego Rady Europy oraz umieé postugiwac sie jezykiem
specjalistycznym koniecznym do wykonywania zawodu.

Il. Koncepcja ksztatcenia

1. Wskazanie zwigzku kierunku studiow z misjg i strategig rozwoju Uczelni

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

Koncepcja ksztatcenia na kierunku jest spdjna z misjg i strategig Uczelni okreslong w ,Strategii
Dolnoslaskiej Szkoty Wyziszej na lata 2019-2021”. Misjg Uczelni jest to, aby swojg akademickosé,
innowacyjnos¢ i relacje z rynkiem pracy budowata w oparciu o takie wartosci jak: podmiotowosé
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studenta jako partnera i klienta wewnetrznego w realizacji podstawowych zadan uczelni oraz

niezalezne, spotecznie zaangazowane projekty badawcze i rzetelnos¢ w badaniach naukowych.

Dolnoslagska Szkota Wyzsza to uczelnia, w ktérej petna integracja dziatalnosci naukowej
z ksztatceniem buduje doskonatosé dydaktyczng nauczycieli w pracy ze studentami i stuchaczami.
Podstawowymi priorytetami w zarzadzaniu Uczelnig i wzmacnianiu jej sity oraz oddziatywania
lokalnego i miedzynarodowego s3: partycypacja i wspdtpraca studentow i pracownikéw, praktycznosé
i otwartos¢ na otoczenie rynkowe, kierowanie sie zasadami zréwnowazonego rozwoju i rachunku
ekonomicznego.

Wizja Uczelni brzmi: ,dazymy do tego, aby Dolnoslgska Szkota Wyzsza jako aktywny podmiot
Federacji Naukowej WSB-DSW, utwierdzita swdj status znaczacej uczelni akademickiej, liczacej sie
w krajowym i miedzynarodowym srodowisku badan naukowych i rozwojowych. Dolnoslgska Szkota
Wyzsza stanie sie silnym ekonomicznie i wiarygodnym pracodawcgy i bedzie zdolna do nowoczesnych
inwestycji w rozwdj na rzecz swoich studentdw i interesariuszy.”

Zaréwno misja jak i wizja wytyczajg strategiczne kierunki dziatan w rozwoju Uczelni, ktdéra
systematycznie aktualizuje oferte modutéw ksztatcenia specjalnosciowego na kierunku w sposéb
pozwalajgcy spetni¢ zardwno oczekiwania rynku, jaki samych studentéw, odpowiadajgc na ich
potrzeby oraz pasje. Dlatego tez Dolnoslaska Szkotg Wyzisza z siedzibg we Wroctawiu w swoich
zatozeniach strategicznych ktadzie réwniez 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 praktykéw, a takze poprzez szerokg wspdtprace w zakresie realizacji i wspierania procesu
ksztatcenia ze specjalistycznymi jednostkami dziatajgcymi w obszarze branz kreatywnych.

Jednym 1z priorytetdw Uczelni jest réwniez gruntowe przygotowanie absolwentéw do
podejmowania rol spotecznych i zawodowych, odpowiadajgcych potrzebom wspédtczesnosci, dgzac
tym samym do ksztattowania uczacych sie przez cate zycie, pracujgcych nad wtasnym rozwojem
zaangazowanych uzytkownikdéw i twdércéw korzystajgcych z dobrodziejstw technologii. Znajduje to
swoje odzwierciedlenie w opracowanej dla kierunku koncepcji ksztatcenia, zawierajacej istotng liczbe
zajec praktycznych, konwersatoridéw i praktyk zawodowych.

Program studiow na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji jest naturalng
kontynuacjg rozwoju Wydziatu Studidw Stosowanych (oraz jego poprzednikéw), w ramach ktdrego
prowadzone sg dziatania naukowe oraz proponowane sg unikatowe specjalnosci studiow w ramach
kierunkdw m.in. media Kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne; dziennikarstwo
i komunikacja spoteczna, czy tez informatyka, wpisujgce sie w obszar przemystow kreatywnych,
mediéw cyfrowych i komunikacji elektronicznej. Na Wydziale jednostkg odpowiedzialng za badania
i ksztatcenie w zakresie multimedidw jest Rada Programowa Kierunku, jak rowniez cztonkowie zespotu
naukowego w dyscyplinie nauki o komunikacji i mediach pod kierownictwem dra hab. Jana Stasienki
prof. DSW.

Dotychczasowe badania pracownikéw i wspoétpracownikéw kierunku Scisle wpisujg sie w profil
tematyczny oraz projektowy medidow kreatywnych, poniewaz wigzg sie z takimi zagadnieniami, jak
badania gier wideo, computer mediated communication and discourse, web studies, historia
i antropologia efektdw specjalnych, teoria przekazu telewizyjnego, cyberaktywizm i nowe media
w ruchach oddolnych, konwergencja mediow.
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Uczelnia jest instytucjonalnym cztonkiem miedzynarodowych stowarzyszen naukowych,

np. International Digital Media & Arts Association, byta takze jednym ze wspoéttwdrcéw Wroctawskiego
Klastra Multimediéw ,,Creativro”, skupiajgcego lokalne firmy i instytucje otoczenia biznesu z obszaru
IT i przemystdw kreatywnych. Obecnie wspétpracuje réwniez z inicjatywami promujacymi wiedze
o grach wideo i branzach kreatywnych- uczestnictwo wykfadowcédw w prestizowym cyklu Digital
Dragons Academy 2021/2022.

Zespot organizowat i wspoétorganizowat 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 obecnie pracuje nad projektem poswieconym reprezentacjom
niepetnosprawnosci w mediach cyfrowych (dla organizacji PFRON), jak réwniez w czasie przed
pandemicznym 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 studidéw oraz zgodnosci efektow
uczenia sie z tymi potrzebami

W perspektywie zaréwno globalnej, jak i krajowej oraz lokalnej istnieje bardzo duze
zapotrzebowanie na specjalistow, ktérzy bedg absolwentami kierunku. Juz dane z raportu Digi-Capital
pokazujg, ze w 2017 roku $wiatowy rynek gier wideo przekroczyt wartosé¢ 100 miliardéw dolaréw,
obecnie jest to warto$é jeszcze wyzsza. Nalezy przy tym pamietaé réwniez o wartosciach dotyczgcych
samego gamingu - obecnie na $wiecie mamy blisko 3,24 miliarda graczy (sierpiers 2021). Swiatowe
studia projektowania gier oraz producenci filmowi i telewizyjni nieustannie poszukujg specjalistéw
w takich dziedzinach, jak projektowanie gier, animacja 3D, cyfrowa postprodukcja filmowa,
projektowanie interfejsow.

Polski rynek gier wycenia sie na ponad 400 min dolaréw rocznie, a liczbe graczy szacuje sie na mniej
wiecej 12 miliondw. Posréd wiodacych producentdw gier w Polsce znalazlty sie firmy tworzace
produkcje sprzedawane na catym $wiecie (CD Project Red, 11 Bit Studios, Techland). Coraz bardziej
rozbudowany jest takze rynek animacji filmowej i telewizyjnej oraz postprodukcji cyfrowej. Liczgcymi
sie na $wiecie podmiotami sg Platige Image, Human Ark, Xantus. Wiele z wymienionych firm prowadzi
nieustanng rekrutacje pracownikdéw z uwagi na szybki rozwaj.

Na terenie Wroctawia powstato bardzo wiele firm lokujgcych swojg dziatalnos¢ w branzy
kreatywnej. Posréd nich wiele stanowig studia projektowania gier, poczawszy od Studia Techland,
specjalizujgcego sie w swiatowych, wysokobudzetowych produkcjach gier przez studia produkujace 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 srednie i mniejsze studia,
np. Juice, Das Dot Creations, Lumicon FX, Ikona Kamp, itp. Jest takze wiele firm koncentrujgcych sie na
interaktywnych rozwigzaniach dla réznych branz w postaci projektéw VR, ekranéw interaktywnych,
gier reklamowych, rozrywkowych i uzytkowych aplikacji mobilnych, prezentacji architektonicznych
(np. Magic VR, Giant Lazer, Oddysey Crew). Wiele podmiotéw s$wiadczy takze ustugi z zakresu
budowania platform e-learningowych, czy tworzenia rozwigzan z zakresu fotografii interaktywnej
(np. Progress Framework, Funmedia).

Oczywiscie nie tylko kontekst lokalny wigze sie z zapotrzebowaniem na specjalistow
od projektowania gier i animacji 3D. Jest to takze Scisle zwigzane z programami i dotacjami rzgdowymi
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jak GamelNN czy dofinansowania z PFR, ktdrych biorcami sg firmy z branzy IT, przemystu gier oraz inne,

coraz czesciej siegajace po elementy growe, badz animacyjne w strukturze swoich projektéw oraz
produktow.

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

3. 0Ogolne cele uczenia sie

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

Absolwent konczac studia bedzie swiadomy celdw (rozrywkowych artystycznych, uzytkowych,
perswazyjnych, edukacyjnych) realizowanych projektéw i specyfiki ich grup odbiorczych oraz potrafit
dokonywaé oceny skutecznosci realizowanych projektow. Dzieki przyjetej koncepcji ksztatcenia
absolwenci beda wykazywali sie zaawansowanymi umiejetnosciami obstugi sprzetu i pracy
z technologiami 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 przepisow prawa przemystowego i witasnosci
intelektualnej.

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

W programie skoncentrowano sie gtéwnie na kwestii przygotowania absolwenta do pracy
w branzach kreatywnych, korzystajgcych z czynnosci designerskich w zakresie: animacji 3D (w tym
animacji twarzy czy ubioru) oraz game designu (w tym projektowania monetyzacji projektow, tak aby
osiggnety sukces), ze szczegdlnym uwzglednieniem zarzadzania zespotami odpowiedzialnymi
za powyzsze komponenty produktéw popkultury. Znajduje to zZrédto w ogdlne koncepcji kierunku i jego
idei powigzania z zapotrzebowaniem na specjalistow w zakresie branz kreatywnych i nowych mediéw,
ktdrych wciaz nie ksztatci sie na zbyt wielu uczelniach, szczegélnie z udziatem specjalistéw pracujacych
na co dzien w najlepszych regionalnych przedsiebiorstwach i znajgcych potrzeby tego segmentu rynku.

Program studidw jest tak skonstruowany, by student nabrat umiejetnosci zwigzane z zarzagdzaniem
procesami projektowymi gier wideo oraz samodzielnym tworzeniem ich komponentéw, znajdujgcych
rowniez zastosowanie w innych branzach kreatywnych zwigzanych z nowymi technologiami
(wspdtczesnie m.in. reklama, wizualizacje architektoniczne, film fabularny). Dostep do nowych
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technologii i masowe korzystanie z profesjonalnego oprogramowania w coraz wiekszej liczbie

segmentdw rynku sprawia, ze wymagania rynku pracy w zakresie samodzielnej i decyzyjnej dojrzatosci
w procesach projektowych produktéw nowomedialnych sg cenne i coraz czesciej obecnej. Pamietac
nalezy, ze w obecnym sSwiecie umiejetnosci z zakresu projektéw animacyjnych, znajomos$¢ metod
i technik gamifikacji w potfaczeniu z ich praktycznym wdrazaniem i wiedza o finansach w procesie
tworzenia produktéw interaktywnych to réwniez istotne elementy, w potgczeniu z umiejetnosciami
czysto technicznymi, ktdére nie sg juz tylko elementami rozrywki, ale integralnym elementem
codziennego zycia cyfrowych i globalnych spoteczenstw.

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

4. Tabela kierunkowych efektéw uczenia sie

Objasnienie oznaczerh w symbolach efektow kierunkowych:

MK kierunek media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne
2 studia drugiego stopnia

P profil praktyczny

W kategoria wiedzy

U kategoria umiejetnosci

K kategoria kompetencji spotecznych

01, 02,03 L

kolejne numer efektu uczenia sie

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

poziom 7 Polskiej Ramy Kwalifikacji

charakterystyka typowa dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa wyzszego

wiedza

gtebia i zakres
kontekst

umiejetnosci

wykorzystanie wiedzy

Komunikowanie sie

organizacja pracy

uczenie sie

kompetencje spoteczne

krytyczna ocena

oxxcoxécxmém\l

odpowiedzialnos¢
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R rola zawodowa
Symbol )
efektu OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
L. Po zakoniczeniu studidw drugiego stopnia na kierunku media Kreatywne: projektowanie gier
ucze.ma S8 i animagcji profil praktyczny absolwent osigga nastepujgce efekty uczenia sie:
dla kierunku
WIEDZA
absolwent zna i rozumie:
Ma pogtebiong wiedze z dziedzin zwigzanych ze studiowanym kierunkiem: teorig komunikacji
MK2P_WO01 | ze szczegélnym uwzglednieniem komunikacji elektronicznej i wizualnej, teorig interaktywnosci
i projektowania
MKZP W02 Posiada pogtebiong wiedze o rozwoju medidéw interaktywnych i wizualnych oraz ich stanie
- obecnym w zakresie rynkow i instytucji wspierajacych realizacje projektéw w tym obszarze.
MK2P W03 Zna wszystkie fazy opracowania produktu interaktywnego — preprodukcyjng, produkcyjng
- i postprodukcyjng wraz z metodyka ich realizacji
Posiada pogtebiong wiedze na temat jezyka sztuk wizualnych ze szczegdlnym uwzglednieniem
MK2P_W04 | filmu i sztuki mediéw. Posiada pogtebiong wiedze na temat wybranych aspektow estetyki
zwigzanych z realizowanymi projektami.
MK2P WO5 Zna na pogtebionym poziomie aspekty budowy i dziatania urzadzen komputerowych,
- filmowych i fotograficznych odpowiednich do studiowanego obszaru.
Posiada zaawansowang wiedze na temat technologii informatycznych wykorzystywanych w
MK2P_WO06 | realizacji projektu interaktywnego i jest Swiadomy rozwoju technologicznego zwigzanego ze
studiowanym obszarem.
MIOP W07 Posiada rozszerzong wiedze na temat istotnych gatunkéw i formatow produkcji medialnej,
- filmowej i internetowej ze szczegdinym uwzglednieniem produktéw interaktywnych.
MK2P_ W08 Posiadal Pogiebiona wiedze na temat zarzadzania indywidualng przedsiebiorczoscig oraz
wtasnoscig intelektualng
UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:
MI2P UO1 Whtasciwie planuje organizacje i realizacje projektu interaktywnego uwzgledniajgc warunki
- czasu pracy, zasobdw ludzkich i materiatowych oraz kontekst ekonomiczny.
Tworczo postuguje sie odpowiednim do realizacji projektu sprzetem komputerowym,
MK2P_UO02 | filmowym Ilub fotograficznym oraz oprogramowaniem z zastosowaniem przepiséw
bezpieczenstwa pracy.
MK2P U03 Posiada zaawansowany warsztat do zaplanowania projektu interaktywnego w zakresie prac
- koncepcyjnych, realizacyjnych i postprodukcji.
Potrafi okresli¢ skutecznos¢ realizowanego projektu i wykorzysta¢ opinie uzytkownikéw do
MK2P_U04 | jego modyfikacji, postugujac sie podejsciem systemowym i wtasciwie weryfikujgc postawione
wczesniej hipotezy.
Posiada rozszerzone kompetencje do realizacji warstwy wizualnej, muzyczno-dzwiekowej oraz
MK2P_UO5 | komunikacyjnej projektu uwzgledniajgc zaawansowane aspekty technologiczne, estetyczne
i uzytkowe.
Potrafi zaplanowa¢ rozbudowang strategie dystrybucji produktéw, dokona¢ wyboru
MK2P_U06 | odpowiednich kanatéw ich rozpowszechniania uwzgledniajac cele reklamowe i marketingowe,

uwarunkowania prawne, finansowe i technologiczne.
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Poprawnie rozpoznaje ztozone (w tym hybrydowe) gatunki i formaty produkcji medialnej,
MK2P_UO07 | filmowej i internetowej, potrafi krytycznie analizowac ich tres¢ i forme z uwzglednieniem

wieloptaszczyznowych kontekstow kulturowych i spotecznych.

Posiada umiejetnosci jezykowe w zakresie terminologii informatycznej, filmowej i artystycznej
MK2P_UO8 | zwigzanej z profilem kierunku, zgodne z wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+

Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego.
KOMPETENCJE SPOLECZNE
absolwent jest gotow do:

MK2P KOL Potrafi terminowo wywigzac sie ze zobowigzan, dostarczajgc na czas efekty swojej pracy
- zgodne z wymaganiami stawianymi projektom interaktywnym.

MK2P KO2 Potrafi stworzy¢ zesp6t do przygotowania projektu interaktywnego i petni¢ w nim réznorodne

funkcje, wykazujac sie umiejetnoscig wspodtpracy.

Potrafi skutecznie porozumiewac sie w kontaktach interpersonalnych, za posrednictwem
MK2P_KO3 | réznych medidw ze szczegdlnym uwzglednieniem umiejetnosci negocjacji swojego stanowiska
w rozmowach biznesowych i rozumienia potrzeb klienta.

Dysponuje krytycznym ogladem wspodfczesnych dziet wizualnych pod katem ich waloréw
MK2P_KO04 | estetycznych, uzytkowych i rozrywkowych z uwzglednieniem kontekstu kulturowego

i spotecznego, potrafi takze dokonac takiego ogladu wtasnych projektow.

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

OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
Symbol , . . .
Po zakonczeniu studidw Il stopnia
efektu . , . L .. . Symbol
. na kierunku Media kreatywne: projektowanie gier i animacji profil
uczenia sie charakterystyk
R praktyczny
dla kierunku . . L
absolwent osigga nastepujgce efekty uczenia sie:
WIEDZA
absolwent zna i rozumie:
Ma pogtebiong wiedze z dziedzin zwigzanych ze studiowanym kierunkiem:
) N , - S P7U_W
MK2P_WO01 | teoriag komunikacji ze szczegdlnym uwzglednieniem komunikacji P7S WG
elektronicznej i wizualnej, teorig interaktywnosci i projektowania -
Posiada pogtebiong wiedze o rozwoju mediéw interaktywnych i wizualnych P7U_W
MK2P_WO02 | oraz ich stanie obecnym w zakresie rynkéw i instytucji wspierajacych P7S_WG
realizacje projektow w tym obszarze. P7S_WK
Zna wszystkie fazy opracowania produktu interaktywnego — preprodukcyjna,
MK2P_W03 L . . o P7S_WG
- produkcyjng i postprodukcyjng wraz z metodyka ich realizacji -
Posiada pogtebiong wiedze na temat jezyka sztuk wizualnych ze szczegélnym
Lo ) . . ) . . ) P7U_W
MK2P_WO04 | uwzglednieniem filmu i sztuki mediéw. Posiada pogtebiong wiedze na temat P7S WG
wybranych aspektow estetyki zwigzanych z realizowanymi projektami -
Zna na pogtebionym poziomie aspekty budowy i dziatania urzadzen
MK2P_WO05 | komputerowych, filmowych i fotograficznych odpowiednich P7S_WG
do studiowanego obszaru.
Posiada zaawansowang wiedze na temat technologii informatycznych
o . . . o P7U_W
MK2P_WO06 | wykorzystywanych w realizacji projektu interaktywnego i jest swiadomy P7S WG
rozwoju technologicznego zwigzanego ze studiowanym obszarem. -
Posiada rozszerzong wiedze na temat istotnych gatunkéw i formatéw
MK2P_WO07 | produkcji medialnej, filmowej i internetowej ze szczegdlnym P7S_WG
uwzglednieniem produktéw interaktywnych.
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MK2P_W08 P05|ad? .pogfe!ol.ona wiedze , .na. temat zarzadzania indywidualng P7S_ WK
przedsiebiorczoscig oraz wtasnoscig intelektualng
UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:
Whtasciwie planuje organizacje i realizacje projektu interaktywnego
. . . L . P7U_U
MK2P_UO1 | uwzgledniajgc warunki czasu pracy, zasobow ludzkich i materiatowych oraz P7S IJO
kontekst ekonomiczny. -
Twédrczo postuguje sie odpowiednim do realizacji projektu sprzetem
) . . P7S_UW
MK2P_U02 | komputerowym, filmowym lub fotograficznym oraz oprogramowaniem P7S_UU
z zastosowaniem przepisdw bezpieczenstwa pracy -
Posiada zaawansowany warsztat do zaplanowania projektu interaktywnego P7S_UW
MK2P_U03 . . . . . o
- w zakresie prac koncepcyjnych, realizacyjnych i postprodukcji. P7S_UU
Potrafi okresli¢ skuteczno$¢ realizowanego projektu i wykorzystaé opinie P7U_U
MK2P_U04 | uzytkownikéw do jego modyfikacji, postugujac sie podejsciem systemowym P7S_UU
i wtasciwie weryfikujgc postawione wczesniej hipotezy. P7S_UK

Posiada rozszerzone kompetencje do realizacji warstwy wizualnej,
MK2P_UO5 | muzycznodzwiekowej oraz komunikacyjnej projektu uwzgledniajac P7S_UW
zaawansowane aspekty technologiczne, estetyczne i uzytkowe.

Potrafi zaplanowac rozbudowang strategie dystrybucji produktow, dokona¢
wyboru odpowiednich kanatéw ich rozpowszechniania uwzgledniajac cele

MK2P_U06 . . . . . P75_UO
reklamowe i marketingowe, uwarunkowania prawne, finansowe i
technologiczne.

Poprawnie rozpoznaje ztozone (w tym hybrydowe) gatunki i formaty
produkcji medialnej, filmowej i internetowej, potrafi krytycznie analizowa¢ P7U_U

MK2P_UOQ07 | . i L . .

- ich tres¢ i forme z uwzglednieniem wieloptaszczyznowych kontekstéw P7S_UW
kulturowych i spotecznych.

Posiada umiejetnosci jezykowe w zakresie terminologii informatycznej,

MK2P_UO8 filmowej .| a.\rtysthzneJ . zwazarlej z profllem. .klerunku, zgod.ne P75_UK
z wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego

KOMPETENCJE SPOLECZNE
absolwent jest gotow do:
) . . o . P7U_K

MK2P KO1 Potrafi terminowo wywigzac sie ze zobowigzan, dostarczajac na czas efekty P7S T(R

- swojej pracy zgodne z wymaganiami stawianymi projektom interaktywnym. P7S_KK
Potrafi stworzy¢ zesp6t do przygotowania projektu interaktywnego i petnic P75_KR

MK2P_K02 . .. . . . L L. .

- w nim réznorodne funkcje, wykazujgc sie umiejetnoscig wspotpracy. P7S_KO
Potrafi skutecznie porozumiewaé sie w kontaktach interpersonalnych, za
posrednictwem réznych medidw ze szczegdlnym uwzglednieniem P7S_KO

MK2P_KO03 . L. L . . . .

- umiejetnosci negocjacji swojego stanowiska w rozmowach biznesowych i P7S_KR
rozumienia potrzeb klienta.

Dysponuje krytycznym oglagdem wspoétczesnych dziet wizualnych pod katem

MK2P K04 ich waloréw estetycznych, uzytkowych i rozrywkowych z uwzglednieniem P7U_K

- kontekstu kulturowego i spotecznego, potrafi takze dokona¢ takiego ogladu P7S_KK

wtasnych projektow.
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uniwersalnych Zintegrowanego Systemu

Tabela pokrycia charakterystyk kompetencji
Kwalifikacji oraz charakterystyk drugiego stopnia efektow uczenia sie dla kwalifikacji
na poziomach 6-7 Polskiej Ramy Kwalifikacji przez kierunkowe efekty uczenia sie

|
Symbol Opis charakterystyk kompetencji uniwersalnych poziomu 7 Se‘:‘:‘kt::z
v Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji oraz charakterystyk drugiego .
charakterystyk . ) .. et e . . et as uczenia sie
stopnia efektéw 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_WO04
prowadzonej dziatalnosci MK2P_WO06
w pogtebionym stopniu - wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz dotyczace
ich metody i teorie wyjasniajagce ztozone zaleznosci miedzy nimi,
stanowigce zaawansowang wiedze ogdlng z zakresu dyscyplin naukowych
MK2P_WO01
lub artystycznych tworzgcych podstawy teoretyczne, uporzadkowanag MKZP_WOZ
i podbudowang teoretycznie wiedze obejmujacg kluczowe zagadnienia MKZP_WOB
oraz wybrane zagadnienia z zakresu zaawansowanej wiedzy szczegétowej -
P7S_WG L . - ) MK2P_W04
- wihasciwe dla programu studidw, a w przypadku studiéw o profilu MK2P W05
praktycznym - rowniez zastosowania praktyczne tej wiedzy w dziatalnosci MKZP_WOG
zawodowej zwigzanej z ich kierunkiem -
) . . . MK2P_WO07
gtéwne tendencje rozwojowe dyscyplin naukowych lub artystycznych, -
do ktérych jest przyporzadkowany kierunek studiow - w przypadku
studiéw o profilu ogélnoakademickim
fundamentalne dylematy wspoétczesnej cywilizacji
ekonomiczne, prawne, etyczne i inne uwarunkowania réznych rodzajow
. L. L C . ., MK2P_W02
P7S_WK dziatalnosci zawodowej zwigzanej z kierunkiem studiéw, w tym zasady -
L. . . MK2P_W08
ochrony wtasnosci przemystowej i prawa autorskiego
podstawowe zasady tworzenia i rozwoju réznych form przedsiebiorczosci
UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:
wykonywaé¢ zadania oraz formutowaé i rozwigzywa¢ problemy,
z wykorzystaniem nowej wiedzy, takze z innych dziedzin
samodzielnie lanowa¢ witasne uczenie si rzez cate zycie MK2P_UD1
P7U_U >am Pl , ¢« P y MK2P_U04
- i ukierunkowywac innych w tym zakresie -

. . . . . L . MK2P_U07
komunikowac sie ze zréznicowanymi kregami odbiorcéw, odpowiednio -
uzasadnia¢ stanowiska
wykorzystywac posiadang wiedze
- formutowac¢ i rozwigzywaé ztozone i nietypowe problemy oraz
innowacyjnie wykonywa¢ zadania w nieprzewidywalnych warunkach
przez:

. s . .o . MK2P_U02

P7S_UW - wiasciwy dobor zroc!ef i informaciji z nlc'h' pochodzac.\'/'ch, dokony}/'vame MK2P_U03

oceny, krytycznej analizy, syntezy, twdrczej interpretacji i prezentacji tych

. o MK2P_UO05

informacji, -

- dobdr oraz stosowanie wtasciwych metod i narzedzi,

w tym zaawansowanych technik informacyjno-komunikacyjnych,

- przystosowanie istniejgcych lub opracowanie nowych metod i narzedzi
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wykorzystywac posiadang wiedze
- formutowac i rozwigzywaé problemy oraz wykonywac zadania typowe dla
dziatalnosci zawodowej zwigzanej z kierunkiem studidéw - w przypadku MK2P_U02
P7S UW studiow o profilu praktycznym MK2P_U03
- formutowac¢ i testowac hipotezy zwigzane z prostymi problemami MK2P_UO05
badawczymi - w przypadku studiéw o profilu ogélnoakademickim MK2P_U07
formutowac¢ i testowac hipotezy zwigzane z prostymi problemami
wdrozeniowymi - w przypadku studiow o profilu praktycznym
komunikowa¢ sie na tematy specjalistyczne ze zréznicowanymi kregami
odbiorcow
P7S_UK prowadzi¢ debate MK2p_U04
S . L . MK2P_U08
postugiwad sie jezykiem obcym na poziomie B2+ Europejskiego Systemu -
Opisu Ksztatcenia Jezykowego oraz specjalistyczng terminologia
k|erc3waF pr?ca' zequfu . ' ' ’ MK2P UO1
P7S_UO wspotdziataé z innymi osobami w ramach prac zespotowych i podejmowac MKZP_UOS
wiodgacg role w zespotach -
samodzielnie planowac i realizowac¢ wtasne uczenie sie przez cate zycie MK2P_U02
P7S_UU i ukierunkowywac innych w tym zakresie MK2P_UO3
MK2P_U04
KOMPETENCJE SPOLECZNE
absolwent jest gotow do:
tworzenia i rozwijania wzorow wtasciwego postepowania w srodowisku
pracy i zycia
P7U_K podejmowania inicjatyw, krytycznej oceny siebie oraz zespotéw mgg—igi
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 problemoéw poznawczych i MK2P_KO01
- praktycznych oraz zasiegania opinii ekspertéw w przypadku trudnosci z MK2P_K04
samodzielnym rozwigzaniem problemu
wypetniania zobowigzan spotecznych, inspirowania i organizowania
P7S KO dziatalnosci na rzecz srodowiska spotecznego MK2P_K02
- inicjowania dziatan na rzecz interesu publicznego MK2P_KO03
myslenia i dziatania w sposéb przedsiebiorczy
odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych, z uwzglednieniem
zmlem‘z‘ajqc.:ych sie potrzeb spotecznych, w tym: MK2P_KO1
P75 KR - rozwijania dorqbku zawodu, MK2P_K02
- podtrzymywania etosu zawodu,
. L . . . . MK2P_KO03
- przestrzegania i rozwijania zasad etyki zawodowej oraz dziatania na rzecz -
przestrzegania tych zasad
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M. Plan studiow
1. Struktura planu studiow
Liczba godz. Liczba godz.
studia stacjonarne studia niestacjonarne
Lp. Moduty
. , p/e/ . , p/e/
Ogot. | wyk. | ¢w. Ogot. | wyk. | ¢Ew.
prak. prak.
Moduty ksztatcenia podstawowego 255 156 99 0 117 75 42 0
2 | Moduty ksztatcenia kierunkowego 90 6 84 0 42 3 39 0
Moduty przygotowania prac
3 yP Yg pracy 60 0 60 0 60 0 60 0
dyplomowej
Moduty ksztatcenia w zakresie
4 . . 0 0 0 0 0 0 0 0
kultury fizycznej
5 | Moduty ksztatcenia jezykowego 220 0 60 160 190 0 30 160
Moduty ksztatcenia wybieralnego /
6 . L. 720 0 720 0 285 0 285 0
specjalnosciowego
7 | Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0
Moduty praktyk specjalnosciowych 480 0 16 464 480 0 16 464
OGOLEM: | 1825 | 162 | 1039 | 624 | 1174 78 472 624

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

Karty przedmiotéw zawierajg szczegdtowe opisy efektéw uczenia sie, ktére nalezy nabyé w ramach
przedmiotu, a docelowo w programie studiow. Efekty uczenia sie dla poszczegdlnych przedmiotéw sg
mierzalne iweryfikowane miedzy innymi poprzez testy, prace projektowe oraz analizy studiow
przypadkdéw i analizy przemian historycznych. Studenci otrzymujg wsparcie edukacyjne nie tylko dzieki
rzetelnemu przygotowaniu zaje¢ przez wyktadowcdw, ale rowniez poprzez projekty edukacyjne, jakie
mogg przeprowadzi¢é w ramach dziatajgcej na uczelni Akademii Umiejetnosci, umozliwiajgcej
realizowanie rozbudowanych projektéw wymagajacych wsparcia finansowego od uczelni. Nauczyciele
oraz tutorzy sa dostepni, poza wyktadami, ¢wiczeniami i zajeciami ztutorem, w trakcie
cotygodniowych konsultacji, pomagajgc rozwigzac indywidualne problemy poszczegdlnych studentéw.

Dolnoslgska Szkota Wyzsza z siedzibg we Wroctawiu dysponuje odpowiednig infrastrukturg,
maszynowg (m.in. laboratorium dZwieku, laboratoria komputerowe z silnikiem Unity 3D, Unreal4
Engine czy pracownia VR), programistyczng oraz stricte informatyczng, wspierajgcq proces
dydaktyczny oraz projektowy studentéw. Oprdcz tego nieustannie prowadzone sg prace majgce
na celu rozbudowywanie zaplecza programowego kierunku, stosownie z wymogami rynku pracy —
chociazby w postaci poszerzenia oferty przedmiotowej o zajecie w programie Zbrush,
czy wprowadzania 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 materiatow w formie elektronicznej, czy prowadzenie
asynchronicznych paneli dyskusyjnych. Kazdy pracownik ma mozliwo$¢ udostepniania studentom, w
ramach prowadzonych zaje¢, materiatdw do wyktadéw iéwiczen, zaréwno z zakresu literatury
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podstawowej, jak i uzupetniajgcej i poszerzajgcej wiedze na temat danego przedmiotu lub dziedzin z

nim powigzanych.

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

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

Osigganie przez studenta efektéw uczenia sie w zakresie kompetencji spotecznych zwykle
weryfikowane jest poprzez ocene merytorycznej aktywnosci na zajeciach, ocene pracy zespotowej nad
projektem, ocene prezentacji wynikéw projektu lub opracowania grupowego raportu z zadan
laboratoryjnych. W ramach kazdego z narzedzi nauczyciel akademicki ustala kryteria i sposéb oceny
tego, czy dany efekt uczenia sie zostat osiggniety przez studenta. W trakcie interaktywnych wyktadow,
czesto wspartych prezentacjami multimedialnymi, student ma mozliwo$¢ zdobycia nowej,
specjalistycznej wiedzy ispotkania sie z przedstawicielami dziedziny game designu, animacji 3D,
efektow specjalnych, programowania gier czy technical designu i technical level designu.

Spotkania w ramach wyktadéw, 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 studentéw wykorzystane zostang gtownie praktyczne. W szczegdlnosci
dotyczy to metody projektow (warsztatéw), 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 aktywizujgce, ¢wiczenia
przedmiotowe stuzg ksztattowaniu umiejetnosci twdrczego wykorzystania wiedzy w samodzielnym
projektowaniu i realizowaniu indywidualnych projektéw. Sprzyja temu praca w matych grupach (praca
w zespole), polegajgca na wykonaniu konkretnych zadan zleconych przez wyktadowce/trenera, ktdra
aktywizuje do dziatania, ksztattuje umiejetnosci organizacyjne, przywddcze i kompetencje
interpersonalne tak potrzebne w branzach kreatywnych.
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3. Wykaz przedmiotéow do wyboru pozwalajacych na stwierdzenie, ie program ksztatcenia

umozliwia studentowi wybér modutéw w wymiarze nie mniejszym niz 30% punktow ECTS
Program studiéw umozliwia studentowi wybdér modutdw ksztatcenia, do ktdrych przypisuje sie
punkty ECTS w wymiarze nie mniejszym niz 30% liczby punktéw ECTS. Do modutéw wybieralnych
naleza moduty wskazane ponize;j.

Liczba punktéw ECTS

Specjalnos¢ - - — -
Studia stacjonarne | Studia niestacjonarne

Modut ksztatcenia jezykowego 8 8
Modut ksztatcenia wybieralnego / specjalnosciowego:
Animacja 3D 54 54
Game Design
Moduty praktyk specjalnosciowych 19 19
tacznie 81 81

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

4. Wymiar, zasady i formy odbywania praktyk zawodowych

Praktyki zawodowe na kierunku media Kreatywne: projektowanie gier i animacji na studiach
stacjonarnych oraz niestacjonarnych s3 realizowane zgodnie z Zarzadzeniem nr 12/2021 Dziekana
Wydziatu Studidw Stosowanych Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej z siedzibg we Wroctawiu z dnia 10 maja
2021 r. w sprawie wprowadzenia Procedury realizacji praktyk przez Studentéw studiéw | i Il stopnia
oraz jednolitych studidw magisterskich na kierunkach prowadzonych na Wydziale Studidw
Stosowanych. Zgodnie z jego trescig praktyka jest integralng czescig programu studidw, obligatoryjng
dla Studentéw studiéw stacjonarnych oraz niestacjonarnych.

Zgodnie z jego trescig praktyka jest integralng czesciag programu studidw, obligatoryjng dla
Studentow studidéw stacjonarnych oraz niestacjonarnych. Przez praktyke zawodowg nalezy rozumiec
przewidziany programem studidéw okres przeznaczony na pogtebianie wiedzy oraz doskonalenie
praktycznych umiejetnosci i kompetencji spotecznych Studenta w Instytucji Przyjmujacej na praktyke,
ktora:

1) odpowiada charakterowi studiow na okreslonym kierunku,
2) umozliwia osiggniecie zaktadanych efektdw uczenia sie wskazanych w karcie przedmiotu dla
danego kierunku studiow.

W zwigzku z tym praktyka na kierunku Media kreatywne: game design, animacja i efekty specjalne
ma na celu:

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

2) przygotowanie do wejscia na rynek pracy poprzez ksztattowanie umiejetnosci niezbednych w
przysztej pracy zawodowej (analitycznych, organizacyjnych, pracy w zespole, nawigzywania
kontaktéw), atakze przygotowanie Studenta do samodzielnosci i odpowiedzialnosdci za
powierzone mu zadania,

3) pogtebianie wiedzy o branzy, w ktérej dziata pracodawca przyjmujacy na praktyke,
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4) stworzenie warunkéw do aktywizacji zawodowej Studentéw na rynku pracy.

Zasadniczym celem praktyki w Instytucji Przyjmujacej na praktyke jest:

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

2) umotzliwienie zastosowania w praktyce wiedzy i umiejetnosci zdobywanych podczas zajec
na uczelni;

3) pozyskiwanie i rozwijanie kompetencji zawodowych;

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

5) przygotowanie Studentéw do podjecia pracy w instytucjach zwigzanych ze studiowanym
kierunkiem oraz modutem ksztatcenia specjalnosciowego.

Praktyki realizowane sg z uwzglednieniem zachowania:

1) wyboru miejsca praktyki, ktdry dokonywany jest w sposob przejrzysty oraz gwarantujgcy zdobycie
nowych umiejetnosci i doswiadczenia w nowym dla Studenta Srodowisku pracy,

2) zgodnosci zakresu praktyki i celow dydaktycznych ksztatcenia (efektéw uczenia sie) Studenta,

3) wypetnienia przez zadania realizowane w trakcie praktyk realnych potrzeb pracodawcy
przyjmujacego na praktyke,

4) odpowiednich warunkéw pracy i wyposazenia miejsca praktyki,

5) realnej i efektywnej roli Uczelnianego Opiekuna Praktyk,

6) podsumowania rezultatow praktyki, ktdre zostang zdefiniowane i potwierdzone.

Praktyka moze by¢ realizowana w podmiocie gospodarczym, instytucji lub organizacji w kraju
lub za granica. Miejsca, w ktdrych studenci/tki mogg odby¢ praktyke:

1) przedsiebiorstwa z branzy projektowania gier wideo, gier komputerowych, gier mobilnych, gier
innego rodzaju (w tym planszowych, karcianych itp.), a takie tworzgce oprogramowanie
komputerowe, w szczegdlnosci rozrywkowe i edukacyjne,

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

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

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

5) stowarzyszenia, fundacje i inne podmioty wpisane do odpowiedniego rejestru, ktére w zakresie
swojej statutowe]j dziatalnosci realizujg dziatalnos¢ kreatywng, w tym projektowanie graficzne,
tworzenie oprogramowania, gier, badania i rozwdj gier oraz innych form rozrywki tradycyjnej i
multimedialnej,

6) praktyki mozna zrealizowaé w formie projektdw praktycznych realizowanych pod nadzorem
nauczycieli akademickich,

7) inne instytucje po uzgodnieniu z Uczelnianym Opiekunem Praktyk.
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Studenci/tki studidw drugiego stopnia odbywajg praktyki zgodnie z harmonogramem studiow.

Program i regulamin praktyk wskazujg efekty uczenia sie, ktére musza byé osiggniete w ramach modutu

praktyk.

Rok
studiow,
semestr

Czas trwania
praktyki

Zaktadane efekty uczenia sie:

I rok,
semestr 2

240 godzin
dydaktycznych
(180 godzin
zegarowych)

a) w zakresie wiedzy student/ka:

—Wykorzystuje pogtebiong wiedze z dziedzin zwigzanych ze
studiowanym kierunkiem: projektowaniem graficznym, produkcjg
gier lub innych form rozrywki.

—W oparciu o szczegétowe rozpracowane fazy projektowania, tj.
preprodukcyjng, produkcyjng i postprodukcyjng wraz z metodyka
ich realizacj przygotowuje produkt interaktywny

b) zakresie umiejetnosci student/ka:

—Rozwigzuje ztozone problemy zwigzane z realizacjg projektu
interaktywnego uwzgledniajgc szczegdtowe zatozenia i metodyki
projektowe oraz srodki techniczne.

—Sprawnie postuguje sie sprzetem oraz oprogramowaniem przy
realizacji projektu.

c) zakresie kompetencji spotecznych student/ka:

— proponuje innowacyjne rozwigzania probleméw i terminowo
wywigzuje sie z zobowigzan, dostarczajac na czas efekty swojej

pracy
interaktywnym.

zgodne z wymaganiami stawianymi projektom

Il rok,
semestr 4

240 godzin
dydaktycznych
(180 godzin
zegarowych)

a) w zakresie wiedzy student/ka:

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

— Woykorzystuje pogtebiong znajomos¢ budowy i dziatania

urzadzen wykorzystywanych w pracy zawodowej do praktycznej

realizacji produktu interaktywnego;

— Zarzadza indywidualng przedsiebiorczoscia oraz wtasnosciag
intelektualng

b) w zakresie umiejetnosci student/ka:

— Umiejetnie  planuje organizacje i realizacje projektu

interaktywnego uwzgledniajgc warunki czasu pracy, zasobéw

ludzkich i kontekst

w zmieniajacych nie przewidywalnych

materiatowych ekonomiczny

sie,

oraz

dynamicznych,
warunkach

— Posiada pogtebiony warsztat pozwalajacy na zaplanowanie

projektu interaktywnego w zakresie prac koncepcyjnych,
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realizacyjnych i postprodukcji pozwalajgcy okresli¢ skutecznosé¢

realizowanego projektu.

— Podejmuje innowacyjne dziatania iwykorzystuje opinie
uzytkownikow do modyfikacji realizowanych projektow,
umiejetnoe postugujac sie podejsciem systemowym i wtasciwie
weryfikujgc postawione wczesdniej hipotezy.

c) zakresie kompetencji spotecznych student/ka:

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

—skutecznie komunikuje sie za posrednictwem réznych mediéw
ze szczegblnym  uwzglednieniem  umiejetnosci  negocjacji
swojego stanowiska w rozmowach biznesowych i rozumienia
potrzeb klienta.

Praktyka dla Studenta ma charakter nieodptatny i jej wymiar wynosi 480 h podzielone po 240 h
w semestrze drugim i czwartym studidw stacjonarnych oraz niestacjonarnych.

Studenci sktadajg w Biurze Karier i Praktyk dokumentacje z przebiegu Praktyk w terminie do 14 dni
od jej zakonczenia. Uczelniany Opiekun Praktyk jest zobowigzany do sprawdzenia i oceny dokumentacji
praktyk ztozonej w Biurze Karier i Praktyk nie rzadziej niz raz w miesigcu w ostatnim tygodniu miesiaca.
W przypadku stwierdzenia niekompletnosci lub btedéw w przedtozonej do oceny dokumentacji praktyk
kontaktuje sie mailowo ze Studentami wskazujgc koniecznosé¢ dokonania niezbednych zmian.
Dokumentacja praktyk do korekty / poprawy bedzie dostepna do odbioru przez Studentéw w Biurze
Karier i Praktyk.

Zaliczenie z przedmiotu Praktyka potwierdzone wpisem ,zal” lub oceng, zgodnie z obowigzujacym
go programem studidw, w systemie USOS nalezy uzyskaé najpdzniej w ostatnim dniu semestru, ktérego
dotyczy praktyka.
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IV. Dodatkowe dokumenty do programu studiow

1. System ECTS

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

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

Wartos¢ punktéw ECTS dla danego przedmiotu odzwierciedla sredni nakfad pracy studenta
niezbedny do uzyskania zaktadanych efektéw uczenia sie. Naktad ten jest sumg godzin zajec
z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia i studentéw
(godziny kontaktowe) oraz godzin pracy samodzielnej studenta. Zgodnie z tg 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 wtasna studenta. Uwzgledniono réwniez punkty ECTS realizowane przez
bezposredni kontakt nauczyciela akademickiego w formie egzamindw, zaliczen, konsultacji oraz prac
dodatkowych wykonywanych przez studentéw pod nadzorem nauczyciela akademickiego. Naktad
pracy wiasnej studenta przypadajacej na dany przedmiot (a w konsekwencji liczba punktéw ECTS za
prace wtasng studenta) jest wypadkowg szeregu czynnikdw istotnych dla osiggniecia zaktadanych
efektdw uczenia sie i jest wynikiem analizy stopnia trudnosci zwigzanego z zaktadanymi efektami
uczenia sie przypisanymi do przedmiotu, a takze konsultacji z wyktadowcami prowadzgcymi
poszczegdlne przedmioty. Dla okreslenia sredniego naktadu pracy witasnej studenta w danym
przedmiocie brany jest takze pod uwage kontekst w jakim ten przedmiot wystepuje w programie
studidw — czy zdobycie efektéw uczenia sie przypisanych do przedmiotu wymaga wczesniejszego
zaliczenia innych przedmiotéw lub posiadania innego zasobu wiedzy lub umiejetnosci.

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

Projektujgc system przypisywania punktdw ECTS uwzgledniono doswiadczenia uczelni
zagranicznych, z ktérymi wspotpracuje Uczelnia. Stosowanie systemu przypisywania punktow ECTS w
sposéb zblizony do uczelni partnerskich utatwia mobilno$¢ studentéw w Europejskim Obszarze
Szkolnictwa Wyzszego.

Zgodnie z Uchwatg nr 56/2021 Senatu Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej z siedzibg we Wroctawiu z dnia
26 maja 2021 roku w sprawie wytycznych do programow studidw obowigzujgcych od roku
akademickiego 2021/2022 w programie studidow przyjmuje sie, ze liczba punktéw ECTS w wymiarze
rocznym wynosi¢ powinna 60 punkdw ECTS, a réznice miedzy semestrami nie byly wieksze niz
5 punktéw, co utatwi zaliczanie semestréw studentom decydujgcym sie w przysztosci na wyjazdy
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w ramach programu ERASMUS Mobility. Ponadto przyjmuje sie, ze przelicznik naktadu pracy studenta

na 1 punkt ECTS wynosi 25 godzin.

Wymiar godzin dla programu okresla sie wedtug nastepujacej zasady: liczba punktéw ECTS
okreslona dla programu studidw x 25 h = wymiar godzin przewidzianych dla programu studidow (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 wiasng studenta). Dla studidw stacjonarnych wymiar godzin kontaktowych (i punktéw ECTS) nie
moze by¢ mniejszy niz 50% okreslonych dla programu studiow.

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

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

a) Punkty wynikajgce za zajecia realizowane w formie ¢wiczen, konwersatoridow, laboratoriéw,
lektoratdéw, warsztatéw, seminaridw, zajecia terenowe, czy praktyki;

plus

b) Punkty za prace wtasng w tej samej proporcji jak udziat punktéw z zajec ksztattujgcych umiejetnosci
praktyczne w stosunku do ogdlnej liczby punktéw przypisanych do danego przedmiotu.

Inaczej mowigc punkty za zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne (w formie déwiczen,
konwersatoriéw, laboratoridw, lektoratéw, warsztatow, seminariéw, zajecia terenowe, czy praktyki)
oblicza sie jako iloczyn liczby ECTS dla przedmiotu oraz udziatu tych zaje¢ w ogdlnej liczbie godzin
przedmiotu.

2. Zataczniki:

Zataczniki 1. Plany studiow zawiera Uchwata nr 87/2021 Senatu Dolnoslaskiej Szkoty Wyiszej
z11 czerwca 2021 r. w sprawie ustalenia programu studiow na kierunku ,Media
Kreatywne: projektowanie gier i animacji”, studia drugiego stopnia o profilu
praktycznym prowadzonym w Dolnoslaskiej Szkole Wyzszej z siedzibg we Wroctawiu
dla cyklu ksztatcenia 2021/2022.

Zataczniki 2. Macierz efektow uczenia sie (zatacznik)

Zataczniki 3. Sumaryczne wskazniki ECTS (zatacznik)

Zataczniki 4. Karty przedmiotdw (zatacznik)
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Wydziat:
Kierunek:

Wydziat Studiéw Stosowanych
media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Stopien ksztalcenia: 11 stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarna Obowiazuje od roku akademickiego: 2021/2022
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia podstawowego
=z . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E 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 |N2-62-FIPWM-1 Finansowanie przedsiewzie¢ w mediach kreatywnych (0) 3 12 12 0 0 12
2 |N2-62-SELBRA-1 Self-branding (0] 3 15 6 9 0 6 9
3 |N2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 3 15 0 15 0 15
4 |N2-62-PRASPR-1 Prawne aspekty produkcji i projektowania E 3 15 15 0 0 15
5 [N2-62-WAWPIS-1 Wspotczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 2 15 15 0 0 15
6 [N2-62-TWONAK-3 Tworzenie narracji konwergentnych (0] 2 15 6 9 0 6 9
7 |N2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment 0 2 15 15 0 0 15
8 |N2-62-DIGART-1 Digital art. 0 3 15 6 9 0 6 9
RAZEM:| 21 117 75 42 0 |69|33| 0 0 0 0 6 9 0 0 0 0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
= : Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
oy ogdt. |wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e
1 [N2-62-PRARVR-3 Projektowanie aplikacji w technologii AR i VR [0) 2 15 3 12 0 3 12
2 |N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture [0) 3 12 0 12 0 12
3 |N2-62-WAPGIF-1 Warsztat preprodukcji gier i filmow [0) 3 15 0 15 0 15
RAZEM:| 8 42 3 39 0 0| 27| 0 0 0 0 3 [(12] 0 0 0 0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
= : 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.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |[N2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskiel [0) 5 30 0 30 0 30
2 [N2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie2 [0) 5 30 0 30 0 30
RAZEM:| 10 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 |30( 0 0 |30( 0
Moduly ksztalcenia jezykowego
=z . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
iy ogdt. |wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e
1 [N2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetencji jezykowych 1 (j. angielski, j. 0 4 95 0 15 80 15 | 80
niemiecki)
2 |IN2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych 2 (j. angielski, j. 0 4 95 0 15 80 15 | 80
niemiecki)
RAZEM:| 8 190 0 30 |[160]| O 0 0 0 0 0 0 |15/ 8| 0 | 15| 80
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
) Ogdt. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| cw. | p/e | wyk.| éw. | 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
Moduty praktyk kierunkowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogdét. | WP | EW |[prak.| WP [ EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
| 1] 0 0 0 0
2 0 0 0 0
3 0 0 0 0
4 0 0 0 0
RAZEM:| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| cw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 117 75 42 0 69 | 33 0 0 0 0 6 9 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 42 3 39 0 0 27 0 0 0 0 3 12 0 0 0 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 190 0 30 160 O 0 0 0 0 0 0 151 8 | O 15 | 80
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Razem bez modutu praktyk kierunkowych:| 409 78 | 171 |160|( 69 [ 60 | O 0 0 0 9 |66 (80| 0 | 45| 80
Moduty praktyk Ogot. | WP [ EW |prak.l| WP | EW [prak.] WP | EW |prak.| WP | EW [prak.] WP | EW | prak.
6 [Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
RAZEM z modutem praktyk kierunkowych: 409 129 0 155 125
Punkty ECTS
Lp. Liczba punktow Semestr
sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 21 19 0 2 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 8 6 0 2 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 [Moduly ksztatcenia jezykowego 8 0 0 4 4
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduly praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0
RAZEM: 47 25 0 13 9
Modut ksztatcenia specjalnosciowego: 73 5 30 17 21
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: Animacgia 3D
Stopien ksztalcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarna Obowiazuje od roku akademickiego: 2021/2022
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
=z . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E 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 [N2-62-MODPOS-2 Modelowanie postaci 0] 3 15 0 15 0 15
2 |N2-62-MODSWO-2 Modelowania Srodowiska, wnetrz i obiektow |O 3,5 15 0 15 0 15
3 |N2-62-ANPOS1-2 Animacja postaci-1 (0] 4 15 0 15 0 15
4 |N2-62-ANPOS2-3 Animacja postaci-2 0 3 15 0 15 0 15
5 |N2-62-ANIMCZ-4 Animacja czasteczkowa (0] 2 15 0 15 0 15
6 |N2-62-ANIUM-4 Animacja urzadzen mechanicznych 0 2 15 0 15 0 15
7 |N2-62-TEMSHA-2 Texturowanie, mapowanie i shading 0] 3 15 0 15 0 15
8 [N2-62-SCU3D1-2 Sculpting 3d-1 0 5 15 0 15 0 15
9 [N2-62-SCU3D2-3 Sculpting 3d-2 0 3 15 0 15 0 15
10 |N2-62-ANIM2D-2 Animacja 2d ) 4 15 0 15 0 15
11 |N2-62-MODTAU-3 Modelowanie i animacja ubioru 0] 2 15 0 15 0 15
12 |IN2-62-ANITWA-4 Animacja twarzy 0] 2 15 0 15 0 15
13 |N2-62-SGANIF-3 Silniki gier w animacji filmowej 0] 3 15 0 15 0 15
14 |N2-62-PROWAN-4 Processing w animacji 0] 2 12 0 12 0 12
15 |N2-62-MATPAT-4 Matte painting i techniki 2,5d 0] 2 12 0 12 0 12
16 [N2-62-MOTDES-3 Motion design 0 2,5 15 0 15 0 15
17 |N2-62-POSEFS-2 Postprodukcja - efekty specjalne 0] 3 12 0 12 0 12
18 |N2-62-POSCOM-3 Postprodukcja - compositing 0] 3 15 0 15 0 15
19 |[N2-62-POSMOW-4 Postprodukcja - montaz wideo 0] 1 12 0 12 0 12
20 [N2-62-POSMOD-4 Postprodukcja - montaz dzwieku 0 1 12 0 12 0 12
RAZEM:| 54 285 0 285 0 0 0 0 0 [102| O 0 (90| O 0 |93 | O
Moduly praktyk specjalnosciowych
=z . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
uy = Ogdt. | WP [ EW |prak.| WP | EW [prak.[ WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW | prak.
1 |[N2-00-PRAZ1-2 Praktyka zawodowal 0 9,5 240 3 6] 231 3 6] 231
2 |N2-00-PRAZ2-4 Praktyka zawodowa? 0 9,5 240 1 6 233 1 6 233
RAZEM:| 19 480 4 12 464| O 0 0 3 6 [231| O 0 0 1 6 | 233
Podsumowanie
Godziny
. Semestr
Lp. Moduty Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
0ogot. | wyk.| éw. | p/e [wyk.] éw. | p/e | wyk.| éw. | pre [wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e




1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 117 75 42 0] 69 33 0 0 0 0 6 9 0 0 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 42 3 39 0 0 27 0 0 0 0 3 12 0 0 0 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 190 0 30 160 0 0 0 0 0 0 0 15 | 80 0 15 | 80
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 285 0 285 0 0 0 0 0 102 0 0 90 0 0 93 0
Ogotem bez praktyk| 694 78 | 456 | 160 69 | 60 | O 0 [102| O 9 [156| 80 | O |138| 80
Moduty praktyk Ogét. | WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW | prak.| WP | EW | prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 480 4 12 464 | O 0 0 3 6 [231 O 0 0 1 6 | 233
Ogotem praktyki| 480 4 12 (464| O 0 0 3 6 |231| O 0 0 1 6 | 233
OGOLEM: 1174 129 342 245 458
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 21 19 0 2 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 8 6 0 2 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 8 0 0 4 4
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 54 0 25,5 16,5 12
Ogotem bez praktyk 101 25 25,5 29,5 21
7 [Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalno$ciowych 19 0 9,5 0 9,5
Ogotem praktyki 19 0 9,5 0 9,5
OGOLEM: 120 25 35 29,5 30,5
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 550
Liczba godzin zajec e-learningowych i projektéw 160
Liczba godzin praktyk w Instytucji 464
taczna liczba godzin w programie 1174




Wydziat:
Kierunek:

Wydziat Studiéw Stosowanych

media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Modut wybieralny: Game Design
Stopien ksztatcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarna Obowiazuje od roku akademickiego: 2021/2022
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
: 2 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o) E ' 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 [N2-62-PSYCHGI-4 Psychologia gier ) 2 12 0 12 0 12
2 |N2-62-PROTOT-2 Prototypowanie 0] 4 15 0 15 0 15
3 [N2-62-ORPRG-2 Organizacja produkgji i tworzenie 0] 4 15 0 15 0 15
4 |N2-62-GAMDES-2 Game design ) 3,5 15 0 15 0 15
5 [N2-62-AIWGR-4 Sztuczna inteligencja w grach 0 2 15 0 15 0 15
6 |N2-62-PSUNI1-2 Praca z silnikiem Unity1 0 4 15 0] 15 0] 15
7 [N2-62-PSUNI2-3 Praca z silnikiem Unity2 0 3 15 0] 15 0 15
8 [N2-62-PSUNI3-4 Praca z silnikiem Unity3 0 2,5 15 0 15 0 15
9 |N2-62-PSUNR1-2 Praca z silnikiem Unreall ) 4 18 0 18 0 18
10 |N2-62-PSUNR2-3 Praca z silnikiem Unreal2 0 2,5 18 0] 18 0] 18
11 |N2-62-PSUNR3-4 Praca z silnikiem Unreal3 0 2,5 15 0] 15 0] 15
12 |N2-62-LEVDES-2 Level design ) 4 15 0 15 0 15
13 [N2-62-TLEVD1-3 Technical level design1 0 3 15 0 15 0 15
14 [N2-62-TLEVD2-4 Technical level design2 0 3 15 0 15 0 15
15 [N2-62-TESTGR-2 Testowanie gier 0 2 12 0 12 0 12
16 [N2-62-MECHG1-3 Mechaniki wybranych gatunkow1 0] 2 15 0 15 0 15
17 [N2-62-MECHG2-4 Mechaniki wybranych gatunkow?2 0] 2 15 0 15 0 15
18 [N2-62-QUWRIT-3 Quest writing o) 2 15 0 15 0 15
19|N2-62-ZAIJMO1-4 Zajecia monograficznel 0 2 15 0 15 0 15
RAZEM:| 54 285 0 285 0 0 0 0 0 (105| O 0 78| O 0 [102| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
,:: ) Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o) E ' sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogot. | WP | EW [prak.] WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP [ EW |prak.
1 |[N2-00-PRAZ1-2 Praktyka zawodowal 0 9,5 240 3 6| 231 3 6| 231
2 [N2-00-PRAZ2-4 Praktyka zawodowa2 0 9,5 240 1 6| 233 1 6] 233
RAZEM:| 19 480 4 12 464| 0 0 0 3 6 [231]| O 0 0 1 6 |233
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.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 117 75 42 0 69 | 33 0 0 0 0 6 9 0 0 0 0




2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 42 3 39 0 0 27 0 0 0 0 3 12 0 0 0 0
3 [Moduly przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 190 0 30 160| O 0 0 0 0 0 0 15 | 80 0 15 | 80
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 285 0 285 0 0 0 0 0 [|105] O 0 78 0 0 |102] O
0Ogotem bez praktyk| 694 | 78 | 456 |160| 69 | 60 | O 0 |105| O 9 |144( 80 | 0 |147| 80
Moduty praktyk Ogdt. | WP | EW |[prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0] 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 480 4 12 464 | O 0 0 3 6 | 231 O 0 0 1 6 | 233
Ogotem praktyki| 480 4 12 |464| O 0 0 3 6 |[231| O 0 0 1 6 | 233
OGOLEM: 1174 129 345 233 467
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 21 19 0 2 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 8 6 0 2 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 8 0 0 4 4
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 54 0 25,5 12,5 16
Ogotem bez praktyk 101 25 25,5 25,5 25
7 |Moduly praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 19 0 9,5 0 9,5
Ogotem praktyki 19 0 9,5 0 9,5
OGOLEM: 120 25 35 25,5 34,5
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zajec e-learningowych i projektow 550
Liczba godzin zajec e-learningowych i projektow 160
Liczba godzin praktyk w Instytucji 464
ktaczna liczba godzin w programie 1174




Wydziat:
Kierunek:

Wydziat Studiéw Stosowanych
media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Stopien ksztalcenia: 11 stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: stacjonarna Obowiazuje od roku akademickiego: 2021/2022
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia podstawowego
=z . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E 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-FIPWM-1 Finansowanie przedsiewzie¢ w mediach kreatywnych (0) 3 30 30 0 0 30
2 |S2-62-SELBRA-1 Self-branding (0] 3 30 12 18 0 12 | 18
3 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 3 45 0 45 0 45
4 |S2-62-PRASPR-1 Prawne aspekty produkcji i projektowania E 3 30 30 0 0 30
5 [S2-62-WAWPIS-1 Wspotczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 2 30 30 0 0 | 30
6 [S2-62-TWONAK-3 Tworzenie narracji konwergentnych (0] 2 30 12 18 0 12 | 18
7 [S2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment [0) 2 30 30 0 0 30
8 |S2-62-DIGART-1 Digital art. 0 3 30 12 18 0 12 | 18
9 0 0 0 0
0 0 0 0
RAZEM:| 21 255 |156| 99 0 [144| 81| O 0 0 0 |12 |18 | O 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
oy ogdt. |wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e
1 [S2-62-PRARVR-3 Projektowanie aplikacji w technologii AR i VR [0) 2 30 6 24 0 6 24
2 |S2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 3 30 0 30 0 30
3 [S2-62-WAPGIF-1 Warsztat preprodukcji gier i filmow [0) 3 30 0 30 0 30
4 0 0 0 0
5 0 0 0 0
0 0 0 0
0 0 0 0
RAZEM:| 8 920 6 84 0 0 | 60| O 0 0 0 6 (24| 0 0 0 0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
: (2 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia 3 E ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
oy ogot. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e
1 |S2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskiel [0) 5 30 0 30 0 30
2 |S2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie2 0 5 30 0 30 0 30
RAZEM:| 10 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 |30( 0 0 |30( 0
Moduly ksztalcenia jezykowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
iy ogdt. |wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e
1 |s2-00-wAJEZ1-3 V\_/ars_ztaty kompetencji jezykowych 1 (j. angielski, j. 0 4 110 0 30 80 30 | 80
niemiecki)
2 [52-00-WAJEZ1-4 ﬁfﬁfﬁfi.y) kompetendji jezykowych 2 (. angielski, J. o | 4| 110 | o] 30 |80 30 | 80




3] | 0 0 0 0
RAZEM:| 8 220 0 60 (160 O 0 0 0 0 0 0 |30/ 80| 0 | 30 | 80
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
[h) Ogot. |wyk.[ ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | 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 ﬁ Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
oy Ogot. | WP [ EW |prak.| WP | EW [prak.] WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW | prak.
1 0 0 0 0
2 0 0 0 0
3 0 0 0 0
4 0 0 0 0
RAZEM:| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. |wyk.[ ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 255 156 99 0 | 144 | 81 0 0 0 0 12 | 18 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 90 6 84 0 0 60 0 0 0 0 6 24 0 0 0 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 220 0 60 160| O 0 0 0 0 0 0 30 | 80 0 30 | 80
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:| 625 162| 303 | 160|144 |141| O 0 0 0 18 |102| 80 ( 0 | 60 | 80
Moduty praktyk Ogét. | WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.
6 |Modu+y praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
RAZEM z modutem praktyk kierunkowych: 625 285 0 200 140
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 21 19 0 2 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 8 6 0 2 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 8 0 0 4 4
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0
RAZEM: 47 25 0 13 9
Modut ksztatcenia specjalnosciowego: 73 5 30 17 21
OGOLEM: 120 30 30 30 30
Dopuszczalny deficyt punktowy po semetrze: -5 -5 -5 -5




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiéw Stosowanych

media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Animacja 3D

Stopien ksztalcenia: 1I stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: stacjonarna Obowiazuje od roku akademickiego: 2021/2022
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia % 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.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |S2-62-MODPQS-2 Modelowanie postaci 0] 3 42 0 42 0 42
2 [S2-62-MODSWO-2 Modelowania $rodowiska, wnetrz i obiektow 0 3,5 30 0 30 0 30
3 |S2-62-ANPOS1-2 Animacja postaci-1 0 4 42 0 42 0 42
4 |S2-62-ANPOS2-3 Animacja postaci-2 0 3 42 0 42 0 42
5 |S2-62-ANIMCZ-4 Animacja czasteczkowa 0 2 30 0 30 0 30
6 [S2-62-ANIUM-4 Animacja urzadzen mechanicznych 0] 2 30 0 30 0 30
7 [S2-62-TEMSHA-2 Texturowanie, mapowanie i shading 0] 3 42 0 42 0 42
8 [S2-62-SCU3D1-2 Sculpting 3d-1 0 5 45 0 45 0 45
9 [S2-62-SCU3D2-3 Sculpting 3d-2 0] 3 42 0 42 0 42
10|52-62-ANIM2D-2 Animacja 2d 0 4 45 0 45 0 45
11 |S2-62-MODTAU-3 Modelowanie i animacja ubioru 0] 2 30 0 30 0 30
12 |S2-62-ANITWA-4 Animacja twarzy 0] 2 30 0 30 0 30
13 |S2-62-SGANIF-3 Silniki gier w animacji filmowej 0] 3 45 0 45 0 45
14 [S2-62-PROWAN-4 Processing w animagji 0 2 30 0 30 0 30
15 |S2-62-MATPAT-4 Matte painting i techniki 2,5d 0] 2 30 0 30 0 30
16 [S2-62-MOTDES-3 Motion design 0 2,5 30 0 30 0 30
17 |S2-62-POSEFS-2 Postprodukcja - efekty specjalne 0] 3 45 0 45 0 45
18 |S2-62-POSCOM-3 Postprodukcja - compositing 0) 3 30 0 30 0 30
19 [S2-62-POSMOW-4 Postprodukcja - montaz wideo 0] 1 30 0 30 0 30
20 |S2-62-POSMOD-4 Postprodukcja - montaz dzwieku 0 1 30 0 30 0 30
21 0 0 0 0
RAZEM:| 54 720 0 | 720 0 0 0 0 0 [291| O 0 [219( O 0 (210 O
Moduly praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
oy Ogét. | WP | EW [prak.[ WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW | prak.
1 |S2-00-PRAZ1-2 Praktyka zawodowal ) 9,5 240 3 6] 231 3 6/ 231
2 |S2-00-PRAZ2-4 Praktyka zawodowa2 0 9,5 240 1 6| 233 1 6| 233
3 0 0 0 0
4 0 0 0 0
RAZEM:| 19 480 4 12| 464 O 0 0 3 6 |231( O 0 0 1 6 | 233

Podsumowanie

Godziny

lir7sha AnAd>

Semestr




LILLvU YuuL.

Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogdt. |wyk.| ¢éw. [ p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 255 156 | 99 0 [144| 81 0 0 0 0 12 | 18 0 0 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 90 6 84 0 0 60 0 0 0 0 6 24 0 0 0 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 O
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 220 0 60 160 0 0 0 0 0 0 0 30 | 80 0 30 [ 80
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 720 0 720 0 0 0 0 0 [291] O 0 [219] O 0 [210] O
Ogotem bez praktyk| 1345 | 162| 1023 (160|144 |141| 0 0 [291| 0 | 18 [321| 80 | O |270| 80
Moduty praktyk Ogot. | WP [ EW [prak.] WP | EW |prak.[| WP | EW |[prak.] WP | EW |prak.] WP | EW | prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 480 4 12 464 | 0 0 0 3 6 |231| O 0 0 1 6 | 233
Ogotem praktyki| 480 4 12 (464| O 0 0 3 6 |[231( O 0 0 1 6 | 233
OGOLEM: 1825 285 531 419 590
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 21 19 0 2 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 8 6 0 2 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 8 0 0 4 4
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduly ksztatcenia specjalnosciowego 54 0 25,5 16,5 12
Ogotem bez praktyk 101 25 25,5 29,5 21
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0
8 |Moduly praktyk specjalnosciowych 19 0 9,5 0 9,5
Ogotem praktyki 19 0 9,5 0 9,5
OGOLEM: 120 25 35 29,5 30,5
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektéow 1201
Liczba godzin zajec e-learningowych i projektow 160
Liczba godzin praktyk w Instytucji 464
taczna liczba godzin w programie 1825




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiéw Stosowanych
media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Game Design

Stopien ksztalcenia: 1I stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: stacjonarna Obowiazuje od roku akademickiego: 2021/2022
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia % : Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogdt. |wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [S2-62-PSYCHGI-4 Psychologia gier 0o 2 30 0 30 0 30
2 |S2-62-PROTOT-2 Prototypowanie 0 4 42 0 42 0 42
3 [S2-62-ORPRG-2 Organizacja produkgji i tworzenie dokumentacji  [O 4 30 0 30 0 30
4 |S2-62-GAMDES-2 Game design 0] 3,5 42 0 42 0 42
5 [S2-62-AIWGR-4 Sztuczna inteligencja w grach 0] 2 30 0 30 0 30
6 [S2-62-PSUNI1-2 Praca z silnikiem Unity1 0 4 42 0 42 0 42
7 [S2-62-PSUNI2-3 Praca z silnikiem Unity2 0] 3 42 0 42 0 42
8 [S2-62-PSUNI3-4 Praca z silnikiem Unity3 0] 2,5 42 0 42 0 42
9 [S2-62-PSUNR1-2 Praca z silnikiem Unreall 0] 4 45 0 45 0 45
10|52-62-PSUNR2-3 Praca z silnikiem Unreal2 0 2,5 45 0 45 0 45
11|52-62-PSUNR3-4 Praca z silnikiem Unreal3 0 2,5 45 0 45 0 45
12 [S2-62-LEVDES-2 Level design 0 4 45 0 45 0 45
13 [S2-62-TLEVD1-3 Technical level designl 0 3 45 0 45 0 45
14 [S2-62-TLEVD2-4 Technical level design2 ) 3 45 0 45 0 45
15|52-62-TESTGR-2 Testowanie gier 0] 2 30 0 30 0 30
16 [S2-62-MECHG1-3 Mechaniki wybranych gatunkéw1 0 2 30 0 30 0 30
17 |S2-62-MECHG2-4 Mechaniki wybranych gatunkow?2 0] 2 30 0 30 0 30
18 [S2-62-QUWRIT-3 Quest writing 0 2 30 0 30 0 30
19 (S2-62-ZAIMO1-4 Zajecia monograficznel 0 2 30 0 30 0 30
20 0 0 0 0
21 0 0 0 0
RAZEM:| 54 720 0 | 720 0 0 0 0 0 [276| O 0 (192 O 0 (252 O
Moduly praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
oy Ogét. | WP | EW [prak.[ WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW | prak.
1 |S2-00-PRAZ1-2 Praktyka zawodowal ) 9,5 240 3 6] 231 3 6/ 231
2 |S2-00-PRAZ2-4 Praktyka zawodowa2 0 9,5 240 1 6| 233 1 6] 233
3 0 0 0 0
4 0 0 0 0
RAZEM:| 19 480 4 12| 464 O 0 0 3 6 |231( O 0 0 1 6 | 233

Podsumowanie
Godziny

| lir7sha AnAd>

Semestr




LILLvU YuuL.

Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogdt. |wyk.| ¢éw. [ p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 255 156 | 99 0 [144| 81 0 0 0 0 12 | 18 0 0 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 90 6 84 0 0 60 0 0 0 0 6 24 0 0 0 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 O
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 220 0 60 160 0 0 0 0 0 0 0 30 | 80 0 30 [ 80
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 720 0 720 0 0 0 0 0 [276] O 0 [192] O 0 [252] O
Ogotem bez praktyk| 1345 | 162| 1023 (160|144 |141| 0 0 [276| 0 | 18 [294| 80 | 0 |312| 80
Moduty praktyk Ogot. | WP [ EW [prak.] WP | EW |prak.[| WP | EW |[prak.] WP | EW |prak.] WP | EW | prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 480 4 12 464 | 0 0 0 3 6 |231| O 0 0 1 6 | 233
Ogotem praktyki| 480 4 12 (464| O 0 0 3 6 |[231( O 0 0 1 6 | 233
OGOLEM: 1825 285 516 392 632
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 21 19 0 2 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 8 6 0 2 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 8 0 0 4 4
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduly ksztatcenia specjalnosciowego 54 0 25,5 12,5 16
Ogotem bez praktyk 101 25 25,5 25,5 25
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0
8 |Moduly praktyk specjalnosciowych 19 0 9,5 0 9,5
Ogotem praktyki 19 0 9,5 0 9,5
OGOLEM: 120 25 35 25,5 34,5
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektéow 1201
Liczba godzin zajec e-learningowych i projektow 160
Liczba godzin praktyk w Instytucji 464
taczna liczba godzin w programie 1825




Macierz efektow uczenia sig

Uczelnia: Dolnoslaska Szkota Wyzsza
Wydziat: Studiéw Stosowanych
Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie

Animacja 3D i efekty specjalne dia filmu i gier

Stopier ksztatcenia: 11 stopied
Profil: praktyczny
Czas trwania 2 lata (4 semestry)
Obowigzuje od roku akademickiego 2021-2022
Tiodur oduly
Moduly ksztalcenia podstawowego duly ksztalcenia kierunkow M“;’:;yti’v"z‘g‘:"‘a Z::r’e‘;’:i"‘l‘xw "”Vgp‘:;”‘”a"‘a Modut praktyk | Moduty praktyk Moduly ksztalcenia wybieralnego (ksztalcenie w zakresie)
fizyeznej
) Stopie: = oy . = - ~ =
OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE Symbol efektu | Symbol bz | 5|5 |2 ele8 " Ts|s o 3 _o| _o . g 3|y |3 ol O R s olBs| #ls |5<]oslaz
Po zakoficzenil w osiaga jace efekty | uczenia sie dla 9 21% |Ezcl2de|=s| ¢ |52]8 c2x|>T=|2Tn~- Ev|EQ 3 3 |2 ccz| & Ee b=l R |o=| & s |22 2152 2l"2] = =| £ o3|TY
uczenia sie: Kierunku tyk uzenia B85 g S [5s|aT2|8cg|5e| s |[E2|EL 2-<&855|85s 25|2% 3 3 |sg|s28| B Esqd o s [2C] 8 = |55 2 |25|58|S5| 2 |25|2 2823
se Becd 2538|0212 = |2z SsEbgs[Bas E5|8s 2| 5 |28[3s%| S EEd 2 ¢ [Bs| o] EEe S 128(ET|12E| = [5E|5=|35[3D
22d 2 [2S|c82|8C|ES| 2 |aglgs S=g|sEd|sES Eglel s | ¢ |g8lezs| B3 B E|S2| & B |2® g |sEl=8|18e| 5 |8s|eE|52|58
= 8 zlc |zeglgedlag]| o [S5E|2 SRE=oX|Fe AE|SE gz e (e8| EREl 23| 2|88 E|3|8¢E s |zs|[<g|Ee| £ |&°|88|5¢e|Es
o s |& &|”E sls a P © i ° £ F @ £Ll £ | & |=¢ = |9 S|Egl| = SE|S
1 g |£ £ ge|2 o b4 g g g £ €5 € H & £ ] 2e|gElL
WIIE“':li‘m“ - 3 2 1 1 2 2 | 4 1 2 1 1 1 o | o 2 2| o] o 2 3 3 2 3 1 1 1 3 3 1 3 1 2 | 3 1 3 3
Ma poglebiona wiedze z dziedzin zwiazanych ze studiowanym
derunkiem: teoria ji ze 6 jeni P7UW
cem: omunLS - MK1P_WOL o 1u 1 1 1 1 1 1 1|1 1 1 1
komunikacji elektronicznej i wizualnej, teoria interaktywnosci i - P75 WG
projektowania
Posiada poglebiona wiedze o rozwoju mediéw interaktywnych i P7U_W
wizualnych oraz ich stanie obecnym w zakresie rynk6w i MK2P_W02 P75_WG 6 1 1] 1 1|1 1
instytucii wspierajacych realizacie projektéw w tym obszarze. P75_WK

Zna wszystkie fazy opracowania produktu interaktywnego —
preprodukcyjna, produkcyjna i postprodukcyjng wraz z MK2P_W03 P75_WG 13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
metodyka ich realizacji

FosTada pogIebions Wiedze na temat Jezyka SzEuk wizuaTych 72

szczegdinym uwzglednieniem filmu i sztuki mediéw. Posiada P7U_W 1 N N N
pogtebiona wledze na temat wybranych aspektow estetyki MK2P_Wo4 P75 WG 5 1

Zwi; Droiektami

Zna na pogtebionym poziomie aspekty budowy i dziatania
urzadzen filmowych i MK2P_WO5 P7S_WG 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1
odpowiednich do studiowanego obszaru.

Posiada zaawansowana wiedze na temat technologii

informatycznych wykorzystywanych w realizacji projektu P7U_W
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
interaktywnego i jest Swiadomy rozwolu technologicznego MK2P_Wo5 P75 WG 16 1
ze obszarem.
Posiada rozszerzona wiedze na temat istotnych gatunkow i
formatéw produkcji medialnej, filmowej i internetowej ze MK2P_W07 P75_WG 10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
szczegbinym produktow h.
Posiada poglebiona wiedze na temat zarzadzania indywiduaina MK2P_ W08 P75 WK 5 . . . N N
przedsigbiorczoscia oraz wlasnoscia intelektualng
T ety
UMIEIETNOSCT 1 1 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 1 0 0 2 2 0 0 2 3 3 2 a 3 1 1 2 a 1 a 2 2 2 1 4 4 3 2
Wiasciwie planuje organizacje | realizace projektu interaktywnegol
wzgledniajac warunki czasu pracy, zasobéw ludzkich i materiatowych MK2P_UO1 PP77SUDL:) 6 1 1 1 1 1 1
Posiuguje si¢ _odpowiednim do _realizacji _projektu _sprzgtem|
filmowym lub oraz 4 mKep_uo2 P7sU_UwW 20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
zastosowaniem przepiséw bezpieczeristwa pracy P75_UU
Posiada odpowiedni warsztat artystyczny do zaplanowania_projektu] P7SU_UW
interaktywnego w zakresie prac koncepcyjnych, realizacyjnych if  MK2P_U03 750U 17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Potrafi okredlic projektu i & opinie] P7U_U
uzytkownikow do jego modyfikadji MK2P_U04 P75_UU 10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
P75 UK
Posiada kompetencie do realizaii warstwy wizualngj, muzyczno-
i oraz jnej  projektu jac aspekty]  MK2P_U0S P75_UW 16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

Potrafi zaplanowat strategie dystrybucji produktow, dokonac wyborul
6 I

naldw ich celel  Mkap_Uo6 P75_U0 2 1 N
i prawne, finansowe |

Poprawnie rozpozniaje rézne gatunki | formaty produkgi mediaine], P7UU
rimowe  ntemetone), potaf lytycanie analzonat ch et orme 2| MK2P_U07 P75 UW 2 1 1
sty X
Posida umieitnodc seykowe w zkresie tarminologi Tomatyn),
fimowe) i artystycan; aviazanes 2 profiem Kerunky, zgodre 2 MK2P_U08 P75 UK 5 N N N N N
Slonymi dla poziomu B2 Systemu - -
i vooratanis voninace,
KOMPETENCIE SPOLECZNE 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 2 1 1 3 1 1 1 3 3 1 3 1 1 3 1 3 3 1 3
Potrafi terminowo wywiazac sig ze zobowiazan, dostarczajac na czas| P7U_K
efekty swojej pracy zgodne z wymaganiami stawianymi projektom|  MK2P_KO1 P75_KR 18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
P75 KK
Potrafi stworzyC zespét do przygotowania projektu interaktywnego |
peinic w nim réznorodne funkce, wykazuiac sie umiejetnoscal  MK2P_K02 :;:—:’S 8 1 1 1 1 1 1 1 1
Potrafi skutecznie porozumiewa sie w kontaktach interpersonainych, 23
posrednictwem  rznych mediéw ze szczegdinym  uwzglednieniem| PIS_KR
umiejetnosci negocjaci swojego stanowiska w rozmowach biznesowych|  MK2P_K03 P75 KO &S 1 1 1 1 : : : : : 1 : : : :
i rozumienia potrzeb klienta.
Dysponuje krytycznym ogladem wspéiczesnych dziet wizualnych pod]
katem ich walorow estetycznych, uzytkowych i rozrywkowych 2] P P7U_K 14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
jeniem  kontekstu i s P75 KK

| dokonzz vl ladu whacouch oecialtd
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Animacja 3D
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Game design

Macierz efektow uczenia sig

Uczelnia: Dolnoslaska Szkota Wyzsza
Wydziak: Studiéw Stosowanych
Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie Game design
Stopien ksztatcenia: 11 stopier
Profil: praktyczny
Czas trwania 2 lata (4 semestry)
Obowiazuje od roku akademickiego 2021-2022
oduT Toauhy
. . Modul ksztalcenia ksztalceniaw | przygotowania | Modut praktyk | Moduly praktyk '
Moduly ksztak t duly ksztalc Moduly ksztalc bieralnego (ksztal ka
loduly ksztalcenia podstawowego uly ksztalcenia oo Bosstuiin Py ol Iorid s loduly ksztalcenia wybieralnego (ksztatcenie w zakresie)
fizycznei
) Stopien - = = | < « g
OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE Symbol efektu | Symbol bz | o |5 |2 ol.8 " os|s o 2| _o| _ N g 2 o - |E |& 5 |E |& o | B 8 Bl
Po i w osiaga jace efekty | uczenia sig dla K c |® $-cledo|lcs| o EZ|B c T T EL|EQ g g S | &= o |= 3 5 o S ] €2 £ S o < c
o E sG5|l yRg| € |sE|S g3l Ze 5<2|5=% b 8 S |T=e 2|2 =2 _| o = = 2§ 3 © ™ ] ]
uczenia sie: kierunku tyk uczenia N O T |lselaT2|ge SE © cE|EQ 2 =<|8Es|E5s= 2B|2H ° I 2 |eTce|l ¢ |Ex|ER @ @ o o z >3 o 2z fua) 23 =8
= 589 5 |eo|®23|8=¢ 88| = |a8|~3 dzc=|82S|E25% 52|52 E £ g |82¢g 8 |sz|=¢8| & | < ] Y | 2 |8s 3 £5%8%
sie s5d |8 818 25|l 5 |e5|z2 EEEE B B 22|22 8 8 S €3 GE2Imo| O | §|BETO £ &g g |88 o G &0
g8 3 § gledflscd|Es]| E |ED2|58 fgeeg|egs|28se SE|£8 Z|885| ¢ [nS|(nE| 5 | 2[NS ~NE G55 5| 2|29 £ FENE:)
e & [25(c2g|8E|ES| = |gg|se o5 5|SES|SES D EG|ES ] g g |2 E|n>|nS| 2| 3 |e>|r5 sS85 8| 2|8s 5 S8
] 5|8 |2ac|g82| 58| & Yz 82|z 6%|25<¢ 28|38 S ES 2 |8828 5|8 S 3| 2|8 S =zq S 5 |88 z 2
2 ] 892 5|2 3 2 ] gl 2|8 |o g |87 13888 |8 g ER R 5
C N S £ &8|Fg |©°° 2s|s & 5 & 5 £ £ & & £ O | e o < (B o <4 & 5 2
5 s | < EX g & & & & & |& sl |& £ 2
WIIE“':li‘mu - 3 2 1 1 2 2| a 1 2 1 1 1 0 0 2 2 0 0 2 3 1 1 3 1 1 1 2 1 1 1| 3 1 2 1 1 1 1| 3
Ma pogtebiona wiedze z dziedzin zwiazanych ze studiowanym
derunkiem: teoria ji ze 6 ieni P7U_W
e mnie - e MKLP_WO1 - 13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
komunikacji elektronicznej i wizualnej, teoria interaktywnosci i - P7S_WG
projektowania
Posiada pogtebiong wiedze o rozwoju mediow interaktywnych i P7U_W
wizualnych oraz ich stanie obecnym w zakresie rynk6w i MK2P_W02 P7S_WG 5 1 1 1 1 1
instytucji wspierajacych realizacje projektow w tym obszarze. P75_WK
Zna wszystkie fazy opracowania produktu interaktywnego —
preprodukcyjna, produkcyjna i postprodukcyjng wraz z MK2P_W03 P7S_WG 17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
metodyka ich realizacji
Posiada poglebiona wiedze na temat Jezyka SZEUK Wizuainych ze
szczegdinym uwzglednieniem filmu i sztuki mediéw. Posiada P7U_W
onym v . ‘ MK2P_W04 a 1 1 1 1
poglebiona wiedze na temat wybranych aspektow estetyki -\ P75 WG
Zwi; Z i Droiektami
Zna na pogtebionym poziomie aspekty budowy i dziatania
urzadzen filmowych i MK2P_WO5 P7S_WG 3 1 1 1
odpowiednich do studiowanego obszaru.
Posiada zaawansowana wiedze na temat technologii
informatycznych wykorzystywanych w realizacji projektu P7U_W
. A ; ° MK2P_W06 6 1 1 1 1 1 1
interaktywnego i jest $wiadomy rozwoju technologicznego - P7S_WG
i ze studi obszarem.
Posiada rozszerzong wiedze na temat istotnych gatunkdw i
formatéw produkcji medialnej, filmowe | internetowej ze MK2P_W07 P75_WG 8 1 1 1 1 1 1 1 1
szczegbinym produktow h.
Posiada pogiebionq wiedz¢ na temat zarzadzania indywiduaing M2P_WoB P75 WK " . . . N
przedsiebiorczoécia oraz wiasnoscia intelektualng
““IE’E’“"EM_ 1 1 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 1 [ [ 2 2 [ [ 2 3 1 a 2 1 2 1 2 2 2 1 2 1 1 1 2 2 1 2
Wiasciwie planuje organizacje | realizacie projektu. interaktywnegol
uwzgledniajac warunki czasu pracy, zasobéw ludzkich i materialowych MK2P_UO1 pp77sUDL(J) 10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Postuguie sie _odpowiednim do _realizagi _projektu _sprzgtem)
filmowym lul ora 2 mkop U2 P7SU_UW s 1 1 1 1 1
zastosowaniem przepiséw bezpieczeristwa pracy - P75_UU
Posiada odpowiedni warsztat artystyczny do zaplanowania_projekiul P7SU_UW
interaktywnego w  zakresie prac koncepoyinych, realizacyjnych | MK2P_U03 75 U0 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Potrafi okrediic &€ reali projektu i Eopinie] P7U_U
uzytkownikéw do jego modyfikadji MK2P_U04 P75_UU 14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
P75 UK
Posiada kompetencje o realizacii warstwy wizualnej, muzyczno-|
wi oraz jnej projektu jac aspekty]  MK2P_UOS P7S_UW 10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Potrafi zaplanowat strategie dystrybucji produktow, dokonac wyborul
naiéw ich celel  MK2p_uos P75_UO a 1 1 1
i prawne, finansowe |
Poprawnie rozpozniaje rézne gatunki | formaty produkgi mediaine], P7UU
fimowej i intemetowej, potrafl krytycznie analizowat ich treé¢ i forme 2| MK2P_U07 P75 UW 3 1 1
lieni Sty i -
Posiada umiejetnosci jezykowe w zakresie terminologii informatycznej,
filmowe i artystyczne] zwiazane z profilem kierunku, zgodne z MK2P_U08 P75 UK - N N N N N N N
Kkreglonymi dla poziomu B2 Systemu - -
i vooratanis voninace,
KOMPETENCIE SPOLECZNE 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 0 0 1 1 0 ) 1 2 2 1 2 2 2 1 1 2 2 2 2 1 1 1 2 2 1 2
Potrafi terminowo wywiazac sie ze zobowiazan, dostarczajac na czas| P7U_K
efekty swojej pracy zgodne z wymaganiami stawianymi projektom|  MK2P_KO1 P75_KR 15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
P75 KK
Potrafi stworzyC zespét do przygotowania projektu interaktywnego |
peinic w nim réznorodne funkce, wykazuiac sie umiejetnoscal  MK2P_K02 :;:—:’S 6 1 1 1 1 1 1
Potrafi skutecznie porozumiewa sie w kontaktach interpersonainych, 23
posrednictwem  rznych mediéw ze szczegdinym  uwzglednieniem| PIS_KR
umiejetnosci negocjaci swojego stanowiska w rozmowach biznesowych|  MK2P_K03 P75_KO o 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
i rozumienia potrzeb klienta.
Dysponuje krytycznym ogladem wspéiczesnych dziet wizualnych pod]
katem ich walorow estetycznych, uzytkowych i rozrywkowych 2] MK2P_KO4 P7U_K 13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Kontekstu i potrafi takee} - P75 KK
dokona tabienn oplon v
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Sumaryczne wskazniki ECTS

Wydziat: Studiéw Stosowanych

Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie: Animacja 3D

Stopien ksztatcenia: 11 stopien

Profil: praktyczny

Forma studiow: niestacjonarne

Czas trwania: 2 lata (4 semestry)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2021/2022
SUMA W % 34% 5% 61% | 89% | 68% | 52% | 52% | 24% | 24%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 40,5 6,4 73,1 | 106,4| 81,0 | 62,0 | 62,0 | 29,0 | 29,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
Punkty ECTS za
aktywnosc o dyscypl
- niewymagajaca % 3 ina dyscypliny
=< udziatu P _g wiodac| uzupetniajace
2|, S nauczyciela © ® =25l a
i i i N = kademickiego | N = NG 3
Lp. |Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia =5 , i ‘= a g o [ E RS
% I |ogdt.|wyk.| éw. | p/e| g g |23
i © © EN NS olo @
o o c o 2 a8 & ©F i S
N £ 8 B8 o S omg @ @ |o
@ c L e O 68 |oX Clo—-X|5E
o T TE |35 E8SER
L 182 "2 |BEEgBUERE
ol = Olc =
“ s SPECSEES
] S
Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |N2-62-FIPWM-1 Finansowanie przedsiewziec w mediach o | 3|12]12f(o]of| o5 | 00| 25]|00]|00] 30]|30] 00| 00
kreatywnych
2 |N2-62-SELBRA-1 Self-branding (0] 3115 6 9 0 0,6 0,0 2,4 1,8 0,0 3,0 3,0 0,0 0,0
3 |N2-62-STODES-1 Storytelling i story design (0] 3 15 0 15 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 2,0 2,0 0,0 1,0
4 |N2-62-PRASPR-1 Prawne aspekty produkgji i projektowania E 3 151151 0 0 0,6 0,0 2,4 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0 0,0




5 |N2-62-WAWPIS-1 Wspotczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 2 | 15| 15| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,0 1,0 1,0 0,0 1,0
6 |N2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment 0 2 | 15| 15| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
7 |N2-62-DIGART-1 Digital art. 0 3 |115]| 6 9 0 0,6 0,0 2,4 1,8 0,0 2,0 2,0 0,0 1,0
8 |N2-62-TWONAK-3 Tworzenie narracji konwergentnych (0] 2 15 6 9 0 0,6 0,0 1,4 1,2 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
Moduly ksztatcenia kierunkowego

N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 3 112|012 0 0,5 0,0 2,5 3,0 0,0 0,5 0,5 1,5 1,0

N2-62-WAPGIF-1 Warsztat preprodukcji gier i filmow (0] 3 15 0 15 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 2,0 2,0 0,0 1,0

N2-62-PRARVR-3 Projektowanie aplikacji w technologii AR i VR (0] 2 15| 3 121 0 0,6 0,0 14 1,6 0,0 0,5 0,5 1,0 0,5

Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 |N2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskiel 0] 5|30]| 03] 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 3,0 3,0 1,0 1,0
2 |N2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie2 (0] 5 30 0 30 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 3,0 3,0 1,0 1,0
3
Moduly ksztatcenia jezykowego
1 N2-00-WAJEZ1-3 \r/l\il:r:ize;ccal’iiy) kompetencji jezykowych 1 (j. angielski, j. | O 4 1951 0 151 80 0,6 32 0,2 4,0 4,0 4,0 4,0 0,0 0,0
2 N2-00-WAJEZ2-4 V\.lars.ztat.y kompetencji jezykowych 2 (j. angielski, j. | O 4 | 951 0 | 15| 80 0,6 32 0,2 4,0 4,0 4,0 4,0 0,0 0,0
niemiecki)
Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego

1 |N2-62-MODPQS-2 Modelowanie postaci 0 3 |1]15]1 0| 15| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 1,0 1,0 1,0 1,0
2 [N2-62-MODSWO-2 Modelowania $rodowiska, wnetrz i obiektéw  |O 35|15 0 |15] O 0,6 0,0 2,9 3,5 3,5 1,0 1,0 1,0 1,5
3 |N2-62-ANPOS1-2 Animacja postaci-1 0] 4 1151 0] 15] O 0,6 0,0 3,4 4,0 4,0 1,0 1,0 1,5 1,5
4 |N2-62-TEMSHA-2 Texturowanie, mapowanie i shading 0 3 |1]151 0| 15| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,5 0,5 1,0 1,5
5 |N2-62-SCU3D1-2 Sculpting 3d-1 0] 5|15 0]15| O 0,6 0,0 4,4 5,0 5,0 1,0 1,0 2,0 2,0
6 |N2-62-ANIM2D-2 Animacja 2d 0] 4 | 151 0 ]115] O 0,6 0,0 3,4 4,0 4,0 0,5 0,5 1,5 2,0
7 |N2-62-POSEFS-2 Postprodukcja - efekty specjalne 0] 31121 0|12] 0 0,5 0,0 2,5 3,0 3,0 1,0 1,0 1,0 1,0
8 |[N2-62-ANPOS2-3 Animacja postaci-2 0] 31151 0| 15| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 1,0 1,0 1,0 1,0
9 [N2-62-SCU3D2-3 Sculpting 3d-2 0] 31151 0| 15| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,5 0,5 1,0 1,5
10 [N2-62-MODTAU-3 Modelowanie i animacja ubioru 0 2|15 0]15| O 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 0,5 0,5 0,5 1,0




11 |[N2-62-SGANIF-3 Silniki gier w animacji filmowej 0] 3 |1151 0| 15| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 1,0 1,0 1,0 1,0
12 |N2-62-MOTDES-3 Motion design 0] 251 15| 0 151 0 0,6 0,0 1,9 2,5 2,5 0,5 0,5 1,5 0,5
13 |N2-62-POSCOM-3 Postprodukcja - compositing 0] 3|15 0])15] O 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 1,0 1,0 1,5 0,5
14 |N2-62-ANIMCZ-4 Animacja czasteczkowa 0] 2 |15 0]15]| O 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 0,5 0,5 1,0 0,5
15 |N2-62-ANIUM-4 Animacja urzadzen mechanicznych 0 2 |15 0]15]| O 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 0,5 0,5 1,0 0,5
16 |N2-62-ANITWA-4 Animacja twarzy 0 2 151 0 151 0 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 0,5 0,5 0,5 1,0
17 |N2-62-PROWAN-4 Processing w animaciji 0] 2 1121 011121 O 0,5 0,0 1,5 2,0 2,0 0,5 0,5 0,5 1,0
18 [N2-62-MATPAT-4 Matte painting i techniki 2,5d 0] 2 |12 0| 12] 0 0,5 0,0 1,5 2,0 2,0 0,5 0,5 1,0 0,5
19 |N2-62-POSMOW-4 Postprodukcja - montaz wideo 0] 1 ]12f01]12] 0 0,5 0,0 0,5 1,0 1,0 0,5 0,5 0,5 0,0
20 |N2-62-POSMOD-4 Postprodukcja - montaz dzwieku 0 1 121 0 121 0 0,5 0,0 0,5 1,0 1,0 0,5 0,5 0,5 0,0
21
Modutly praktyk kierunkowych
ogot.| WP | EW |prak.
1
2
3
4
Moduty praktyk specjalnosciowych
ogét.]| WP | EW |prak.
N2-00-PRAZ1-2 Praktyka zawodowal 0 95]240| 3| 6| 231] 95 0,0 0,0 9,5 9,5 6,5 6,5 2,0 1,0
N2-00-PRAZ2-4 Praktyka zawodowa?2 0] 9,5| 240 1 6| 233] 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 6,5 6,5 2,0 1,0

DRlw|INn]|+—




Wydziat:
Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztalcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiéw Stosowanych

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Game design

II stopien
praktyczny
niestacjonarne

2 lata (4 semestry)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2021/2022
SUMA W % 34% 5% 61% | 89% | 68% | 52% | 52% | 24% | 24%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 40,4 6,4 73,2 |1106,4] 81,0 | 62,0 | 62,0 | 29,0 [ 29,0
Lp. |Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia = 8 Liczba godz. Wskazniki ECTS
g i [ogot|wyk.| éw. | p/e| X |Punkty ECTS za g EEE G| dyscypl|  dyscypliny
oo *g‘ aktywnosc S g 22 gl ina | uzupetniajace
< | niewymagajaca| =% 5 |€ 3 g|wiodac
S udziatu = = 558 a
[0} . = 3 n
§% nauczyciela SIS
g akademickiego ; %
R S5 CoalstREz
E |88 RE 28585 DF
3 |22 < |FsgEEsEE
8 SeE8ERE
S ] =
s 5
Moduly ksztalcenia podstawowego
1 [N2-62-FIPWM-1 Finansowanie przedsiewzie¢ w mediach 0 3 12112 0 0 0,5 0,0 2,5 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0 0,0
kreatywnych
2 |N2-62-SELBRA-1 Self-branding (0] 3115 6 9 0 0,6 0,0 2,4 1,8 0,0 3,0 3,0 0,0 0,0
3 |N2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0] 3 |15 0] 15| O 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 2,0 2,0 0,0 1,0
4 |N2-62-PRASPR-1 Prawne aspekty produkgji i projektowania E 3 15 ] 15 0 0 0,6 0,0 2,4 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0 0,0
5 [N2-62-WAWPIS-1 Wspdtczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 2 15| 15 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,0 1,0 1,0 0,0 1,0
6 |N2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment 0 2 |15]15] 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
7 |N2-62-DIGART-1 Digital art. 0] 3 |115]| 6 9 0 0,6 0,0 2,4 1,8 0,0 2,0 2,0 0,0 1,0




8 |N2-62-TWONAK-3 Tworzenie narracji konwergentnych (0] 2 i15] 6 9 0 0,6 0,0 1,4 1,2 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 [N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture (0] 3 121 0 121 0 0,5 0,0 2,5 3,0 0,0 0,5 0,5 1,5 1,0
2 [N2-62-WAPGIF-1 Warsztat preprodukcji gier i filmow (0] 3 15 0 15 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 2,0 2,0 0,0 1,0
3 |N2-62-PRARVR-3 Projektowanie aplikacji w technologii AR i VR (0] 2 15 ] 3 121 0 0,6 0,0 1,4 1,6 0,0 0,5 0,5 1,0 0,5
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 [N2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskiel (0] 5 30] 0 | 30] O 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 3,0 3,0 1,0 1,0
2 [N2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie2 0 5 30 0 30 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 3,0 3,0 1,0 1,0
3
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |N2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetencji jezykowych 1 (j. angielski, j. | O 4 1951 0 15 | 80 0,6 3,2 0,2 4,0 4,0 4,0 4,0 0,0 0,0
niemiecki)
2 |N2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych 2 (j. angielski, j. | O 4 1951 0 151 80 0,6 3,2 0,2 4,0 4,0 4,0 4,0 0,0 0,0
niemiecki)
Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego

1 |[N2-62-PROTOT-2 Prototypowanie (0] 4 i5] 0 i5] 0 0,6 0,0 3,4 4,0 4,0 1,0 1,0 1,5 1,5
2 |N2-62-ORPRG-2 Organizacja produkgji i tworzenie dokumentacji gry |O 4 15 0 15 0 0,6 0,0 3,4 4,0 4,0 2,5 2,5 0,5 1,0
3 [N2-62-GAMDES-2 Game design 0 35]15] 0 151 0 0,6 0,0 2,9 3,5 3,5 0,5 0,5 1,5 1,5
4 |N2-62-PSUNI1-2 Praca z silnikiem Unity1 (0] 4 i5] 0 i5] 0 0,6 0,0 3,4 4,0 4,0 0,5 0,5 2,0 1,5
5 |N2-62-PSUNR1-2 Praca z silnikiem Unreall (0] 4 |18] 0 ]118] 0 0,7 0,0 33 4,0 4,0 0,5 0,5 2,0 1,5
6 |N2-62-LEVDES-2 Level design (0] 4 i5] 0 i5] 0 0,6 0,0 3,4 4,0 4,0 1,0 1,0 1,0 2,0
7 IN2-62-TESTGR-2 Testowanie gier 0 2 12 0 12 0 0,5 0,0 1,5 2,0 2,0 0,5 0,5 1,0 0,5
8 |N2-62-PSUNI2-3 Praca z silnikiem Unity2 (0] 3 i5] 0 i5] 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,5 0,5 1,5 1,0
9 |N2-62-PSUNR2-3 Praca z silnikiem Unreal2 0 2,5 ] 18 0 18 0 0,7 0,0 1,8 2,5 2,5 0,5 0,5 1,5 0,5
10 |N2-62-TLEVD1-3 Technical level designi (0] 3 i5] 0 i5] 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,5 0,5 1,5 1,0
11 |N2-62-MECHG1-3 Mechaniki wybranych gatunkéw1 0 2 15 0 15 0 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 1,0 1,0 0,0 1,0
12 |N2-62-QUWRIT-3 Quest writing (0] 2 i5] 0 i5] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 1,0 1,0 0,0 1,0
13 |N2-62-PSYCHGI-4 Psychologia gier 0 2 121 0 121 0 0,5 0,0 1,5 2,0 2,0 2,0 2,0 0,0 0,0
14 |N2-62-AIWGR-4 Sztuczna inteligencja w grach (0] 2 15 0 15 0 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 0,5 0,5 1,0 0,5
15 |N2-62-PSUNI3-4 Praca z silnikiem Unity3 0 251 15] 0 151 0 0,6 0,0 19 2,5 2,5 0,0 0,0 1,5 1,0
16 |N2-62-PSUNR3-4 Praca z silnikiem Unreal3 (0] 25| 15 0 15 0 0,6 0,0 1,9 2,5 2,5 0,0 0,0 1,5 1,0
17 |N2-62-TLEVD2-4 Technical level design2 0 3 151 0 151 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,5 0,5 1,5 1,0
18 |N2-62-MECHG2-4 Mechaniki wybranych gatunkéw? (0] 2 15 0 15 0 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 1,0 1,0 0,0 1,0
19 |N2-62-ZAJMO1-4 Zajecia monograficznel 0 2 15 0 15 0 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 0,0 0,0 1,0 1,0
20

21

Moduly praktyk kierunkowych

[ogot.] wp | Ew |prak.]




DJWIN |~

Moduly praktyk specjalnosciowych
ogot.] WP | EW |prak.
N2-00-PRAZ1-2 Praktyka zawodowal 0 9,5 ]| 240 3 6] 231 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 6,5 6,5 2,0 1,0
N2-00-PRAZ2-4 Praktyka zawodowa?2 0 9,5 | 240 1 6] 233] 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 6,5 6,5 2,0 1,0

DlWIN |~




Sumaryczne wskazniki ECTS

Wydziat: Studiéw Stosowanych
Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie: Animacja 3D
Stopien ksztalcenia: II stopien
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarne
Czas trwania: 2 lata (4 semestry)
Obowiazuje od roku akademickiego: 2021/2022
SUMA W % 55% 5% 40% | 89% | 68% | 52% | 52% | 24% | 24%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 66,5 6,4 48,3 | 106,4| 81,0 | 62,0 | 62,0 | 29,0 | 29,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
Punkty ECTS za
aktywnosc o dyscypl
- niewymagajaca % 3 ina dyscypliny
=< udziatu P _g wiodac| uzupetniajace
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |S2-62-FIPWM-1 Finansowanie przedsiewziec w mediach o | 3|3]|3f[o0o]lof| 12|00 18] 00| 00] 30/ 30] 00] 00
kreatywnych
2 |S2-62-SELBRA-1 Self-branding (0] 3 13|12 18| 0 1,2 0,0 1,8 1,8 0,0 3,0 3,0 0,0 0,0
3 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 3 |45 0|45 O 1,8 0,0 1,2 3,0 0,0 2,0 2,0 0,0 1,0
4 |S2-62-PRASPR-1 Prawne aspekty produkgji i projektowania E 3 30|30 O 0 1,2 0,0 1,8 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0 0,0




5 |52-62-WAWPIS-1 Wspotczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 2 | 30|31 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 0,0 1,0 1,0 0,0 1,0
6 |S2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment 0 2 | 30|31 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
7 |S2-62-DIGART-1 Digital art. 0 3 |13)|12|18| 0 1,2 0,0 1,8 1,8 0,0 2,0 2,0 0,0 1,0
8 |S2-62-TWONAK-3 Tworzenie narracji konwergentnych (0] 2 301 12| 18 0 1,2 0,0 0,8 1,2 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
Moduly ksztatcenia kierunkowego

S2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 3 13| 0|30 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 0,5 0,5 1,5 1,0

S2-62-WAPGIF-1 Warsztat preprodukcji gier i filmow (0] 3 30 0 30 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 2,0 2,0 0,0 1,0

S2-62-PRARVR-3 Projektowanie aplikacji w technologii AR i VR (0] 2 | 30| 6 |24 0 1,2 0,0 0,8 1,6 0,0 0,5 0,5 1,0 0,5

Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 |S2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskiel 0] 5|30]| 03] 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 3,0 3,0 1,0 1,0
2 |S2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie2 (0] 5 30 0 30 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 3,0 3,0 1,0 1,0
3
Moduly ksztatcenia jezykowego
1 S2-00-WAJEZ1-3 \r/l\il:r:ize;ccal’iiy) kompetencji jezykowych 1 (j. angielski, j. | O 4 |110] 0 | 30| 80 12 32 0,0 4,0 4,0 4,0 4,0 0,0 0,0
2 S2-00-WAJEZ1-4 V\.lars.ztat.y kompetencji jezykowych 2 (j. angielski, j. | O 4 |110] 0 | 30 | 80 1,2 32 0,0 4,0 4,0 4,0 4,0 0,0 0,0
niemiecki)
Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego

1 |52-62-MODPQOS-2 Modelowanie postaci 0 31421 0|42] 0 1,7 0,0 1,3 3,0 3,0 1,0 1,0 1,0 1,0
2 |S2-62-MODSWO-2 Modelowania $rodowiska, wnetrz i obiektéw  |O 3,5/30| 0]30] 0 1,2 0,0 2,3 3,5 3,5 1,0 1,0 1,0 1,5
3 |S2-62-ANPOS1-2 Animacja postaci-1 0] 4 142 0]142] 0 1,7 0,0 2,3 4,0 4,0 1,0 1,0 1,5 1,5
4 |S2-62-TEMSHA-2 Texturowanie, mapowanie i shading 0 31421 01]42] 0 1,7 0,0 1,3 3,0 3,0 0,5 0,5 1,0 1,5
5 |S2-62-SCU3D1-2 Sculpting 3d-1 0] 5145 0145 O 1,8 0,0 3,2 5,0 5,0 1,0 1,0 2,0 2,0
6 |52-62-ANIM2D-2 Animacja 2d 0] 4 1451 0 145] O 1,8 0,0 2,2 4,0 4,0 0,5 0,5 1,5 2,0
7 |S2-62-POSEFS-2 Postprodukcja - efekty specjalne 0] 31451 0|45] O 1,8 0,0 1,2 3,0 3,0 1,0 1,0 1,0 1,0
8 [S2-62-ANPOS2-3 Animacja postaci-2 0] 31421 0|42] 0 1,7 0,0 1,3 3,0 3,0 1,0 1,0 1,0 1,0
9 |[S2-62-SCU3D2-3 Sculpting 3d-2 0] 31421 0]|42] 0 1,7 0,0 1,3 3,0 3,0 0,5 0,5 1,0 1,5
10 |[S2-62-MODTAU-3 Modelowanie i animacja ubioru 0 2 |30] 0]30]| 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,5 0,5 0,5 1,0




11 |[S2-62-SGANIF-3 Silniki gier w animacji filmowej 0] 31451 0|45] O 1,8 0,0 1,2 3,0 3,0 1,0 1,0 1,0 1,0
12 [S2-62-MOTDES-3 Motion design 0] 25|30 0]30] O 1,2 0,0 1,3 2,5 2,5 0,5 0,5 1,5 0,5
13 |S2-62-POSCOM-3 Postprodukcja - compositing 0] 3|30 0])3])] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 1,0 1,0 1,5 0,5
14 |S2-62-ANIMCZ-4 Animacja czasteczkowa 0 2 |30] 0]30]| 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,5 0,5 1,0 0,5
15 |[S2-62-ANIUM-4 Animacja urzadzen mechanicznych 0] 2 |30] 0]30]| 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,5 0,5 1,0 0,5
16 |S2-62-ANITWA-4 Animacja twarzy 0 2 |30] 0]30]| 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,5 0,5 0,5 1,0
17 |S2-62-PROWAN-4 Processing w animaciji 0] 2 130 0]30]| O 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,5 0,5 0,5 1,0
18 |[S2-62-MATPAT-4 Matte painting i techniki 2,5d 0] 2 |30 0|30]0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,5 0,5 1,0 0,5
19 |S52-62-POSMOW-4 Postprodukcja - montaz wideo 0] 1|30 0]3] 0 1,2 0,0 0,0 1,0 1,0 0,5 0,5 0,5 0,0
20 |S2-62-POSMOD-4 Postprodukcja - montaz dzwieku 0] 1 1301 0|30] 0 1,2 0,0 0,0 1,0 1,0 0,5 0,5 0,5 0,0
21
Modutly praktyk kierunkowych
ogot.| WP | EW |prak.
1
2
3
4
Moduty praktyk specjalnosciowych
ogét.]| WP | EW |prak.
N2-00-PRAZ1-2 Praktyka zawodowal 0 95]240| 3| 6| 231] 95 0,0 0,0 9,5 9,5 6,5 6,5 2,0 1,0
N2-00-PRAZ2-4 Praktyka zawodowa?2 0] 9,5| 240 1 6| 233] 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 6,5 6,5 2,0 1,0

DRlw|INn]|+—




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Studiéw Stosowanych

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Game design

Stopien ksztalcenia: II stopien
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarne
Czas trwania: 2 lata (4 semestry)
Obowiazuje od roku akademickiego: 2021/2022
SUMA W % 55% 5% | 40% | 89% | 68% | 52% | 52% | 24% | 24%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 66,5 6,4 479 | 106,4| 81,0 | 62,0 | 62,0 | 29,0 | 29,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
Punkty ECTS za
aktywnosc o dyscypl
- niewymagajaca % 3 ina dyscypliny
=< udziatu P _g wiodac| uzupetniajace
=z S nauczyciela ) v |25l a
Lp. |Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o) 5 , i = akademickiego o c 8 S5
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Moduly ksztalcenia podstawowego
Finansowanie przedsiewziec w mediach
1 |S2-62-FIPWM-1 kreatywnych 0 3 130130] 0 0 1,2 0,0 1,8 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0 0,0
2 |S2-62-SELBRA-1 3 |30112])18] O 1,2 0,0 1,8 1,8 0,0 3,0 3,0 0,0 0,0
Self-branding 0
3 |S2-62-STODES-1 3 |145]1 0)45] O 1,8 0,0 1,2 3,0 0,0 2,0 2,0 0,0 1,0
Storytelling i story design 0]




4 |S2-62-PRASPR-1 3 |30130) 0] 0 1,2 0,0 1,8 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0 0,0

Prawne aspekty produkcji i projektowania E
5 S2-62-WAWPIS-1 Wspé’rczesna animacja w PO|SC€ ina éwiecie E 2 30 30 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 0,0 1,0 1,0 0,0 1,0
6 |S2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment 0 2 |3(|3f(o0o|o0o]|] 12| 00| o8| o00] 00| 20| 20| 00| 00
7 |S2-62-DIGART-1 Digital art. 0 3 30112 18] 0 1,2 0,0 1,8 1,8 0,0 2,0 2,0 0,0 1,0
8 |S2-62-TWONAK-3 2 |30]12]18]| 0 1,2 0,0 0,8 1,2 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0

Tworzenie narracji konwergentnych 0]

Moduly ksztatcenia kierunkowego
1 |52-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture ) 31301 0]30] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 0,5 0,5 1,5 1,0
2 |S2-62-WAPGIF-1 Warsztat preprodukgji gier i filmow 0] 31301 0|30] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 2,0 2,0 0,0 1,0
3 $2-62-PRARVR-3 Projektowanie aplikacji w technologii AR i VR |O 2 130]) 6]124| 0 1,2 0,0 0,8 1,6 0,0 0,5 0,5 1,0 0,5
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 |52-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskiel ) 5|30 0]30]| O 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 3,0 3,0 1,0 1,0
2 |S2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie2 0] 5130]) 0]30] 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 3,0 3,0 1,0 1,0
3
Moduly ksztatcenia jezykowego

1 S2-00-WAJEZ1-3 War.sztafcy_kompe?ten.ql jezykowych 1 (j. O 4 |110] 0 | 30| 80 12 32 0.0 4,0 4.0 4.0 4.0 0.0 0.0

angielski, j. niemiecki)
5 S2-00-WAJEZ1-4 War_szta_ty.kor_npe.tenc_:y jezykowych 2 (j. O 4 |110] 0 | 30| 80 12 32 0.0 4,0 4.0 4.0 4.0 0.0 0.0

angielski, j. niemiecki)

Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego

1 |[S2-62-PROTOT-2 Prototypowanie 0] 4 |42 04| 0] 1,7 0,0 23 | 40 | 40 1,0 1,0 1,5 1,5
2  |S2-62-ORPRG-2 Organizacja produkdji i tworzenie dokumentacji gry (O 4 |]30] 0|30 1,2 0,0 2,8 4,0 4,0 2,5 2,5 0,5 1,0
3 |S2-62-GAMDES-2 Game design 0] 3542 0o 42| 0| 1,7 0,0 1,8 | 35 | 3,5 0,5 0,5 1,5 1,5
4 |[52-62-PSUNI1-2 Praca z silnikiem Unity1 0] 4 142|042 0] 17 0,0 23 | 40 | 40 0,5 0,5 2,0 1,5
5 |S2-62-PSUNR1-2 Praca z silnikiem Unreall 0 4 1451 0 ]145] O 1,8 0,0 2,2 4,0 4,0 0,5 0,5 2,0 1,5
6 |S2-62-LEVDES-2 Level design 0 4 45 0 45 0 1,8 0,0 2,2 4,0 4,0 1,0 1,0 1,0 2,0




7 |S2-62-TESTGR-2 Testowanie gier 0 2 30 0 30 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,5 0,5 1,0 0,5
8 |S2-62-PSUNI2-3 Praca z silnikiem Unity2 0 3 142 0|41 0 1,7 0,0 1,3 3,0 3,0 0,5 0,5 1,5 1,0
9 |S2-62-PSUNR2-3 Praca z silnikiem Unreal2 0 25| 45| 0|45 O 1,8 0,0 0,7 2,5 2,5 0,5 0,5 1,5 0,5
10 |S2-62-TLEVD1-3 Technical level designl 0 3 145 0|45 0 1,8 0,0 1,2 3,0 3,0 0,5 0,5 1,5 1,0
11 |S2-62-MECHG1-3 Mechaniki wybranych gatunkow1 0] 2 30 0 30 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 1,0 1,0 0,0 1,0
12 |S2-62-QUWRIT-3 Quest writing 0 2 | 30| 03] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 1,0 1,0 0,0 1,0
13 |S2-62-PSYCHGI-4 Psychologia gier 0 2 |30 0[30] o0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 2,0 2,0 0,0 0,0
14 |S2-62-AIWGR-4 Sztuczna inteligencja w grach 0 2 |30 0|30 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,5 0,5 1,0 0,5
15 |S2-62-PSUNI3-4 Praca z silnikiem Unity3 0 25142 0] 4| o0 1,7 0,0 0,8 2,5 2,5 0,0 0,0 1,5 1,0
16 |S2-62-PSUNR3-4 Praca z silnikiem Unreal3 0 25| 45| 0|45 O 1,8 0,0 0,7 2,5 2,5 0,0 0,0 1,5 1,0
17 |S2-62-TLEVD2-4 Technical level design2 0] 3 45 0 | 45 0 1,8 0,0 1,2 3,0 3,0 0,5 0,5 1,5 1,0
18 |S2-62-MECHG2-4 Mechaniki wybranych gatunkéw?2 0 2 | 30| 03] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 1,0 1,0 0,0 1,0
19 [S2-62-ZAIMO1-4 Zajecia monograficznel 0 2 |3] 0]3]0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,0 1,0 1,0
20
21
Modutly praktyk kierunkowych
ogot.| WP | EW |prak.
1
2
3
4
Moduty praktyk specjalnosciowych
ogét.]| WP | EW |prak.
S2-00-PRAZ1-2 Praktyka zawodowal 0 9,5 | 240 3 6] 231 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 6,5 6,5 2,0 1,0
S2-00-PRAZ2-4 Praktyka zawodowa2 (0] 9,5 | 240 1 6] 233 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 6,5 6,5 2,0 1,0

DRJlwIN]|+—




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

DOLNOSLASKA SZKOLA WYZSZA
WYDZIAL STUDIOW STOSOWANYCH

PROGRAM STUDIOW
NA KIERUNKU
MEDIA KREATYWNE: PROJEKTOWANIE GIER | ANIMACJI
STUDIA DRUGIEGO STOPNIA
PROFIL: PRAKTYCZNY
obowiazujacy dla cyklu
rozpoczynajacego sie W roku akademickim 2021/2022

Zalgcznik: Karty przedmiotow



Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘
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Moduty ksztatcenia podstawowego
Finansowanie przedsiewzie¢ w mediach kreatywnych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Finansowanie przedsiewzie¢ w mediach kreatywnych 52-62-FIPWM-1
N2-62-FIPWM-1
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest zapoznanie studentdw z branza wydawniczg gier oraz podmiotami, jakie jg tworzg. Zajecia umozliwiajg studentom
nabycie kompetencji do konkurowania w branzy z innymi podmiotami, identyfikowania potrzeb rynku oraz odpowiadania na nie.
Student jest rowniez praktycznie przygotowany do tworzenia materiatdw pozwalajacych na pozyskanie inwestoréw oraz
poszukiwania i wypetniania wnioskow o dofinansowania.




Self-branding
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Self-branding

$2-62-SELBRA-1
N2-62-SELBRA-1

Status przedmiotu (modutu)

obligatoryjny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze

A . 12 18
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 6 9

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest zapoznanie studentéw z rynkiem pracy oraz ich konkurencjg na nim. Studenci podczas zaje¢ zaznajamiajg sie ze
sposobami kreowania swojego wizerunku za pomocg mediow spotecznosciowych, wystgpien, rozméw kwalifikacyjnych czy tez CV.

Student po ukorczeniu kursu powinien dysponowa¢ umiejetnosciami identyfikowania najblizszego otoczenia oraz zna¢ narzedzia

na temat kreowania swojego pozytywnego wizerunku w sytuacjach profesjonalnych.
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Storytelling i story design

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-STODES-1

Storytelling i story desi
orytelling i story design N2-62-STODES-1

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i

animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 45
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze
studia niestacjonarne

15

Cele ksztatcenia

W trakcie zaje¢ studenci zdobywajg umiejetnosci pozwalajagce im na adaptowanie prozy gatunkowej na potrzeby medidéw
audiowizualnych, tworza $wiaty oraz ich lore pod katem animacji i gier; zapoznajg sie ze strukturami tekstu oraz punktami
fabularnymi niezbednymi w kazdej historii transponowanej do mediéw audiowizualnych, nabywajg biegtosci jezykowej w narracji
tekstowej.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Prawne aspekty produkcji i projektowania

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-PRASPR-1

Prawne aspekty produkcji i projektowania
pextyp Jtiprol N2-62-PRASPR-1

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 15
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem jest umozliwienie studentom zdobycia pogtebionej wiedzy z zakresu stosowania prawa w réznych aspektach przemystow
kreatywnych, ze szczegélnym uwzglednieniem prawa autorskiego na poziomie projektowania aplikacji, gier oraz animacji z
perspektywy producenta i menedzera, jak rowniez zagadnien dla prawa gospodarczego (podatki, dotacje, kontrakty
cywilnoprawne), a ponadto umozliwienie zapoznania sie z miedzynarodowym otoczeniem prawnym branzy kreatywnej, m.in.
wytycznymi Swiatowej Organizacji Wtasnosci Intelektualnej, ktére w dobie zglobalizowanego przemystu kultury sg przydatne w
zarzadzaniu projektami kreatywnymi.
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Wspétczesna animacja w Polsce i na $wiecie

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-WAWPIS-1

Wspoétczesna animacja w Polsce i na swiecie
N2-62-WAWPIS-1

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 15
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest umozliwienie studentom zgtebienia informacji o kluczowych aspektach wspoétczesnej animacji polskiej i
Swiatowej w taki sposdb, by przedstawi¢ zaréwno zagadnienia artystyczne, jak i ekonomiczne i praktyczne; umozliwienie
studentom zdobycia umiejetnosci wyszukiwania podmiotow z tej branzy i kluczowych informacji o rynku animacyjnym i dzietach
tworcéw z kraju i ze Swiata.




Gamifikacja i edutainment
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Gamifikacja i edutainment

$2-62-GAMEDU-1
N2-62-GAMEDU-1

Status przedmiotu (modutu)

obligatoryjny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:

projektowanie gier i

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajeé Gamifikacja i edutainment jest zapoznanie studentéw ze specyfikg stosowania i wprowadzania mechanizméw gier do

procesu edukacji oraz wykorzystywania mechanizmoéw rozrywkowych w ksztattowaniu proceséw edukacyjnych
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Digital art
Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Digital art S$2-62-DIGART-1
N2-62-DIGART-1
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 12 18
Liczba godzin w semestrze 6 9
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest umozliwienie pogtebienia zdobytej wiedzy na temat technologii cyfrowej i jej roli w sztuce wspdtczesne;j.
Ksztattowanie umiejetnosci samodzielnego tworzenia tresci audialnych i wizualnych. Organizowanie warunkow do ksztattowania
sie u studentdéw postawy otwartosci na sztuke nowych medidw - eksperyment, sztuke interaktywng i krytyczng, uwrazliwienie na
wptywy jakie wywiera technologia na przemiany wspétczesnej kultury audiowizualnej.
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Tworzenie narracji konwergentnych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-TWONAK-3

Tworzenie narracji konwergentnych
N2-62-TWONAK-3

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 12 18
Liczba godzin w semestrze 6 9
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student dysponowat wiedzg na temat projektowania dziet multimedialnych korzystajacych z zasad i struktur
narracji konwergetnych. Dysponowat wiedzg na temat uzytecznosci rozwigzan i dobrych praktyk, ktére nalezy stosowac, aby
dopasowac przekaz do mozliwosci kognitywnych odbiorcow.
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Moduty ksztatcenia kierunkowego
Warsztaty motion capture

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-WAMOC-1

Warsztaty motion capture
N2-62-WAMOC-1

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 1

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student dysponowat wiedzg o funkcjonalnosci systemdw motion capture, a takze zastosowania systemdw
towarzyszacych (od ich architektury przez obstuge i dostosowanie do pracy postprodukcyjnych).




Warsztat preprodukgc;ji gier i filmoéw
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Warsztat preprodukgji gier i filméw

$2-62-WAPGIF-1
N2-62-WAPGIF-1

Status przedmiotu (modutu)

obligatoryjny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

W trakcie zajec studenci nabedg wiedze i umiejetnosci zwigzane z preprodukcjg w branzy filmowej oraz growej. Studenci bedg w
stanie rozrézni¢ etapy preprodukcyjne oraz beda w stanie przygotowaé¢ dokumentacje na kazdy etap preprodukcji w dziedzinie
growej oraz filmowej, a takze podejmowac sie analizy cudzej dokumentaciji.




Projektowanie aplikacji w technologii AR i VR
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Projektowanie aplikacji w technologii AR i VR

$2-62-PRARVR-3
N2-62-PRARVR-3

Status przedmiotu (modutu)

obligatoryjny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 6 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

3 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

W ramach zaje¢ student zapozna sie z architekturg informatyczng aplikacji AR oraz VR, nabedzie zdolnosci do ich tworzenia z

wykorzystaniem podstaw kodowania oraz pracy w silniku unity, jak réwniez zapozna sie ze specyfikg technologii VR i AR oraz
wynikajgcymi z niej wymogami technologicznymi (w zaleznosci od typu aplikacji: standalone bgdZz w wykorzystaniem sprzetu

centralnego).
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Moduty przygotowania pracy dyplomowej
Seminarium magisterskie 1

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Seminarium magisterskie 1 S2-62-SEMMAG1-3
N2-62-SEMMAG1-3
Status przedmiotu obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
(modutu)
Kierunek Media Kreatywne: projektowanie Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
gier i animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow Studia stacjonarne i
niestacjonarne
Specjalnos¢ wszystkie
Rok drugi Semestr trzeci
Forma zajec wyktad cwiczenia e-learning/projekt
Liczba godzin w
semestrze studia - 30 -
stacjonarne

Liczba godzin w
semestrze studia - 30 -
niestacjonarne

Cele ksztatcenia:

Celem ksztatcenia jest umozliwienie studentom uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by
po ukoriczeniu seminarium:

1) nabyli wiedze i umiejetno$¢ wyboru tematu poszerzajac/porzadkujac wiedze z zakresu projektowania gier i animacji

2) wyksztatcili umiejetnos$é wyszukiwania wartych analizy probleméw,

3) byli w stanie samodzielnie przegotowac prace magisterska.




Seminarium magisterskie 2
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Seminarium magisterskie 2

$2-62-SEMMAG2-4
N2-62-SEMMAG2-4

gier i animacji

Status przedmiotu obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
(modutu)
Kierunek Media Kreatywne: projektowanie Stopien ksztatcenia studia Il stopnia

niestacjonarne

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow Studia stacjonarne i
niestacjonarne

Specjalnos¢ wszystkie

Rok drugi Semestr czwarty

Forma zajec wyktad ¢wiczenia e-learning/projekt

Liczba godzin w

semestrze studia - 30 -

stacjonarne

Liczba godzin w

semestrze studia - 30 -

Cele ksztatcenia:

Celem ksztatcenia jest umozliwienie studentom uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by
po ukonczeniu seminarium:

1) nabyli wiedze i umiejetno$¢ wyboru tematu poszerzajac/porzadkujac wiedze z zakresu projektowania gier i animacji

2) wyksztatcili umiejetnos$é wyszukiwania wartych analizy probleméw,

3) byli w stanie samodzielnie przegotowac prace magisterska.
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Moduty ksztatcenia jezykowego
Warsztaty kompetencji jezykowych 1 (j. angielski, j. niemiecki)

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-00-WAJEZ1-3

Warsztaty kompetencji jezykowych 1
v P JHezy v N2-00-WAIJEZ1-3

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek administracja Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / -

w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze

A . 30 80
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

15 80

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest doskonalenie kompetencji jezykowych studentéw w zakresie jezyka angielskiego ze szczegdlnym
uwzglednieniem tworzenia wypowiedzi ustnych i pisemnych na tematy, ktére sg spdjne z wybranym przez studentdw kierunkiem
studiéw / specjalnoscig na poziomie B2 (wg ESOKIJ). Rozwijanie umiejetnosci ksztatcenia ustawicznego i samoksztatcenia przy
wykorzystaniu metody asynchronicznej: zdalnej platformy edukacyjnej Moodle, uzupetniajacej i wspierajacej nauke jezyka obcego.
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Warsztaty kompetencji jezykowych 2 (j. angielski, j. niemiecki)

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
S2-00-WAIJEZ2-4
Warsztaty kompetencji jezykowych 2 N2-00-WAJEZ2-4
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek administracja Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego -
/ w zakresie

Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad cwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
. . 30 80
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
15 80

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest doskonalenie kompetencji jezykowych studentéw w zakresie jezyka angielskiego ze szczegdlnym
uwzglednieniem tworzenia wypowiedzi ustnych i pisemnych na tematy, ktére sg spdjne z wybranym przez studentdw kierunkiem
studidow / specjalnoscig na poziomie B2+ (wg ESOKIJ). Rozwijanie umiejetnosci ksztatcenia ustawicznego i samoksztatcenia przy
wykorzystaniu metody asynchronicznej: zdalnej platformy edukacyjnej Moodle, uzupetniajacej i wspierajacej nauke jezyka obcego.
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Moduty praktyk specjalnosciowych
Praktyka zawodowal

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

Praktyki zawodowe 1

$2-00-PRAZ1-2
N2-00-PRAZ1-2

Status przedmiotu obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski

(modutu)

Kierunek Media Kreatywne: projektowanie Stopien ksztatcenia studia Il stopnia

gier i animacji

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow Studia stacjonarne i
niestacjonarne

Specjalnos¢ wszystkie

Rok pierwszy Semestr drugi

Forma zajec Wprowadzenie do praktyk Ewaluacja praktyk Praktyki

Liczba godzin w

semestrze studia 3 6 231

stacjonarne

Liczba godzin w

semestrze studia 3 6 231

niestacjonarne

Cele ksztatcenia:

Celem zajecd jest to, aby po zakonczeniu praktyk student:

1) Dysponowat pogtebiong wiedzg na temat firmy lub instytucji, w ktérej odbywa praktyki.

2) Znat proces realizacji produktu i jego zarzgdzania specyficzny dla instytucji, w ktdrej realizowana jest praktyka.

3) Realizowat zadania opierajac sie na warunkach czasu pracy, zasobach ludzkich i materiatowych firm i instytucji, w ktérych
realizowana jest praktyka.

4)  Postugiwat sie oprogramowaniem specyficznym dla miejsca realizacji praktyki.

Posiadat kompetencje spoteczne istotne dla miejsca realizacji praktyki —terminowos¢, unikalne dla projektu lub firmy priorytety.




Praktyka zawodowa2
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Praktyki zawodowe 2

$2-00-PRAZ2-4
N2-00-PRAZ2-4

gier i animacji

Status przedmiotu obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
(modutu)
Kierunek Media Kreatywne: projektowanie Stopien ksztatcenia studia Il stopnia

niestacjonarne

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow Studia stacjonarne i
niestacjonarne

Specjalnos¢ wszystkie

Rok drugi Semestr czwarty

Forma zajec Wprowadzenie do praktyk Ewaluacja praktyk Praktyki

Liczba godzin w

semestrze studia 180

stacjonarne

Liczba godzin w

semestrze studia 180

Cele ksztatcenia:

Celem zajec jest to, aby po zakoriczeniu praktyk student:

realizowana jest praktyka.

—  Dysponowat pogtebiong wiedzg na temat firmy lub instytucji, w ktérej odbywa praktyki.
—  Znat proces realizacji produktu i jego zarzadzania specyficzny dla instytucji, w ktérej realizowana jest praktyka.

—  Postugiwat sie oprogramowaniem specyficznym dla miejsca realizacji praktyki.
Posiadat kompetencje spoteczne istotne dla miejsca realizacji praktyki —terminowosé, unikalne dla projektu lub firmy priorytety.

—  Realizowat zadania opierajac sie na warunkach czasu pracy, zasobach ludzkich i materiatowych firm i instytucji, w ktérych
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Moduty ksztatcenia specjalnosciowego - Animacja 3D
Modelowanie postaci

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
$2-62-MODPOS-2
N2-62-MODPQOS-2
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i

Modelowanie postaci

animacgji

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéow stacjonarne i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego |Animacja 3D i efekty specjalna dla gier i filméw

w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 4
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Zdobycie umiejetnosci modelowania postaci na potrzeby silnikdw gier komputerowych oraz animacji 3D. Nauka klasycznego
modelowania obiektow typu poligon i mesh. Program skupia sie na tworzeniu postaci zwierzecych i tgczacych elementy
humanoidalne i zwierzece. Nauka przygotowania odpowiednich materiatow referencyjnych na podstawie sekwencji zdje¢, z
ktérych bedzie tworzony model 3D.




Modelowania srodowiska, wnetrz i obiektéow
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Modelowania srodowiska, wnetrz i obiektow

$2-62-MODSWO-2
N2-62-MODSWO-2

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animacji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Animacja 3D i efekty specjalna dla gier i filmow

Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 30

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajed jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji technicznych w takim zakresie, by po

ukonczeniu kursu student:

1. Dysponowat wiedzg z zakresu podstaw grafiki tréjwymiarowej w kontekscie modelowania environmentu 3D.

2. Posiadat umiejetnosci techniczne z zakresu tworzenia wizualizacji environmentu 3D.

3. Potrafit kompetentnie poruszac sie w tematyce grafiki trojwymiarowej, znat cele i dobre praktyki zwigzane z ich
przygotowaniem
i tworzeniem srodowiska 3D .

4.  Potrafit dostosowac pozyskana wiedze do specyfiki tworzonego projektu.
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Animacja postaci-1

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-ANPOS1-2

Animacja postaci-1
N2-62-ANPOS1-2

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Animacja 3D i efekty specjalne dla gier i filméw

w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 4
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest przygotowanie studentow do roli tworcy kontentu medialnego w oparciu o animacyjne techniki realizacyjne, tak
by po ukoriczonych studiach mogli podjaé prace jako zawodowi animatorzy filmowi lub jako twdrcy indywidualni, znajac narzedzia
animacyjne w stopniu umozliwiajgcym niezwtoczne podjecie procesu twoérczego.
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Texturowanie, mapowanie i shading

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-TEMSHA-2

Texturowanie, mapowanie i shading N2-62-TEMSHA-2

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Animacja 3D i efekty specjalna dla gier i filmow

w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 4
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest zapoznanie studenta z technicznymi wymaganiami dotyczacymi rozktadania map UV do wykorzystania w
modularnym systemie budowania map; korzystania z rozbudowanych bibliotek gotowych materiatéw fotoskanu, jak réwniez do
tworzenia witasnych shaderéw z uzyciem edytora materiatéw w silniku Unreal Engine 4




Sculpting 3d-1
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Sculpting 3d-1

§2-62-SCU3D1-2
N2-62-SCU3D1-2

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animacji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /

Animacja 3D i efekty specjalna dla gier i filméw

w zakresie

Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 45

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po

ukonczeniu kursu student dysponowat wiedzg na temat zasad dziatania grafiki 3D, odnajdywat sie w aktualnym $rodowisku do

rzezby cyfrowej, czyli w programie zbrush, rozumiat pojecia i zwroty zwigzane z tg technologig, rozumiat jakg czes$¢ stanowi

rzezbienie w 3D w petnym pipeline roboczym na rzecz filméw i gier.
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Animacja 2d
Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Animacja 2D $2-62-ANIM2D-2
N2-62-ANIM2D-2
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Animacja 3D i efekty specjalna dla gier i filmow

w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 45
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student dysponowat wiedzg na temat animacji 2D, zasad nig rzadzacych, potrafit porozumiewac sie w
technicznym jezuku z zakresu animacji, rozumiat podziaty na gatunki animacji oraz zyskat Swiadomos$¢ w jaki sposob jest
wykorzystywana w wielu gateziach branzy multimedialnej
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Postprodukcja - efekty specjalne

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-POSEFS-2

Postprodukcja - efekt jal
ostprodukcja - efekty specjalne N2-62-POSEFS-2

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Animacja 3D i efekty specjalna dla gier i filmow

w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 45
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze
studia niestacjonarne

12

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest przedstawienie i umozliwienie studentowi opanowanie narzedzi do obrdbki materiatu filmowego. Procz
znajomosci funkcji oprogramowania, student bedzie ksztattowat umiejetnosci krytycznego patrzenia na obraz filmowy, analizy
obrazu z punktu widzenia postprodukcji, a takze zyska swiadomos¢ mozliwosci ingerencji w obraz cyfrowy. Nadrzednym celem
zaje¢ jest umozliwienie studentowi dalszego rozwoju i pogtebiania wiedzy na temat postprodukcji, efektéw wizualnych i
specjalnych oraz nabycia kompetencji spotecznych do pracy w zespole produkcyjnym




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Animacja postaci-2

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-ANPOS2-3

Animacja postaci-2
N2-62-ANPOS2-3

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Animacja 3D i efekty specjalne dla gier i filméw

w zakresie

Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 4

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest przygotowanie studentow do roli tworcy kontentu medialnego w oparciu o animacyjne techniki realizacyjne, tak
by po ukonczonych studiach mogli podjaé prace jako zawodowi animatorzy filmowi lub jako twdrcy indywidualni, znajac narzedzia
animacyjne w stopniu umozliwiajgcym niezwtoczne podjecie procesu tworczego.




Sculpting 3d-2
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Sculpting 3d-2

§2-62-SCU3D2-3
N2-62-SCU3D2-3

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animacji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Animacja 3D i efekty specjalna dla gier i filmow

Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 4

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po

ukonczeniu kursu student dysponowat wiedzg na temat zasad dziatania grafiki 3D, odnajdywat sie w aktualnym $rodowisku do

rzezby cyfrowej, czyli w programie zbrush, rozumiat pojecia i zwroty zwigzane z tg technologig, rozumiat jakg czes$¢ stanowi

rzezbienie w 3D w petnym pipeline roboczym na rzecz filmow i gier.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Modelowanie i animacja ubioru

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Modelowanie i animacja ubioru N2-62-MODTAU-3
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia

projektowanie gier i
animacji

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Animacja 3D i efekty specjalna dla gier i filmow

w zakresie

Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 30

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest umozliwienie studentowi zdobycia wiedzy o charakterze inzynierskim, potrzebnej do modelowania i animowania
scen i konstrukcji zwigzanych z animacjami tekstyliow. Celem éwiczen w tym przedmiocie jest nabycie przez studenta umiejetnosci
animacyjno-analitycznych pozwalajgcych w specyficznym srodowisku sceny 3D odtworzyé powigzania i mechanizmy wptywu,
typowe dla $wiata materialnego, ze szczegélnym uwzglednieniem tekstyliow.




Silniki gier w animacji filmowej
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Silniki gier w animacji filmowej

$2-62-SGANIF-3
N2-62-SGANIF-3

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animacji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Animacja 3D i efekty specjalna dla gier i filméw

Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 45

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy oraz umiejetnosci istotnych przy tworzeniu autorskich animacji z
wykorzystaniem silnika Unreal Engine 4, tak by po ukorczeniu kursu student byt zdolny do tworzenia réznego rodzaju sekwencji

filmowych w $Srodowisku wykorzystujgcym real-time rendering.
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Motion design

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-MOTDES-3

Motion design
N2-62-MOTDES-3

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Animacja 3D i efekty specjalna dla gier i filmow

w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest przedstawienie studentom wiedzy praktycznej z zasad tworzenia grafiki animowanej. Student po ukonczeniu kursu
bedzie znat najbardziej przydatne funkcje narzedzi stuzacych do tworzenia grafiki animowanej oraz wykonywat samodzielnie
projekty w zakresie danej dziedziny.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Postprodukcja — compositing

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-POSCOM-3

Postprodukcja - compositing N2-62-POSCOM-3

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Animacja 3D i efekty specjalna dla gier i filmow

w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest umotzliwienie studentom rozpoczecie kariery zawodowej w branzy postprodukcji filmowo-telewizyjnej oraz
efektywne postugiwanie sie dostepnymi narzedziami, stuzgcymi do manipulacji obrazu filmowego oraz finalizowaniu uje¢
filmowych w porozumieniiu z innymi cztonkami zespotu produkcyjnego, w tym rezyserem, tak by produkt finalny byt mozliwie
najlepszy.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Animacja czasteczkowa

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-ANIMCZ-4

Animacja czgsteczkowa
N2-62-ANIMCZ-4

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Animacja 3D i efekty specjalna dla gier i filmow

w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest zapoznanie studenta z systemami czgsteczkowymi (Niagara oraz Cascade) w Srodowisku real-time - Unreal Engine
4 oraz umozliwienie studentom uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po ukorczeniu
kursu, student dysponowat wiedzg na temat wykonywania réznego rodzaju dynamicznie parametryzowanych shaderéw w celu ich
pdzniejszego wykorzystania w animacjach czgsteczkowych z uzyciem metod opartych o sprite i bryty 3D.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Animacja urzadzen mechanicznych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
$2-62-ANIUM-4
Animacja urzadzen mechanicznych
N2-62-ANIUM-4
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Animacja 3D i efekty specjalna dla gier i filmow

w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest umozliwienie studentowi zdobycia wiedzy o charakterze inzynierskim, potrzebnej do budowania i animowania
scen i konstrukcji typowych dla maszyn i urzadzen. Celem ¢wiczen w tym przedmiocie jest nabycie przez studenta umiejetnosci
konstruktorsko analitycznych pozwalajgcych w specyficznym srodowisku sceny 3D odtworzy¢ powigzania i mechanizmy wptywu,
typowe dla $wiata materialnego.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Animacja twarzy

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

N2-62-ANITWA-4

Animacja twarzy N2-62-ANITWA-4

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Animacja 3D i efekty specjalna dla gier i filmow

w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze
studia niestacjonarne

15

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest umozliwienie studentowi zdobycia wiedzy o charakterze inzynierskim, potrzebnej do budowania i animowania
scen i konstrukcji dotyczgcych animacji twarzy. Celem ¢wiczen w tym przedmiocie jest nabycie przez studenta umiejetnosci
animacyjno-analitycznych pozwalajgcych w specyficznym srodowisku sceny 3D odtworzy¢é powigzania i mechanizmy wptywu,
typowe dla $wiata materialnego.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza @

Processing w animacji

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
S2-62-PROWAN-4
N2-62-PROWAN-4

Processing w animacji

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia

projektowanie gier i

animacgji

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne i niestacjonarne
Modut ksztatcenia IAnimacja 3D i efekty specjalna dla gier i filmow
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 1

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest aby student po zakorczeniu kursu dysponowat wiedzg na temat processingu jako metody tworzenia
animacji, byt swiadomy unikalnych wtasciwosci estetycznych tego narzedzia oraz jego znaczenia dla nurtu generative art,
potrafit zaimplementowac skrypty processingu do swoich projektu, umiat stworzy¢ wybrane projekty graficzne (animacje
czasteczkowg, dynamiczna grafike lub ,pedzel”, gre wideo).




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Matte painting i techniki 2,5d

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-MATPAT-4

Matte painting i techniki 2,5d
N2-62-MATPAT-4

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Animacja 3D i efekty specjalna dla gier i filmow

w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 1
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest umozliwienie studentowi nauki technik wzbogacania materiatu filmowego o domaldwki (matte painting) oraz
poznanie metod wykorzystywanych w kinematografii, pozwalajacych poszerzy¢ sfilmowany plan filmowy o scenografie
domalowang (set extension), a takze wyksztatceniu zmystu artystycznego i analizie postrzeganego obrazu filmowego.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Postprodukcja - montaz wideo

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-POSMOW-4

Postprodukcja - montaz wideo
N2-62-POSMOW-4

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Animacja 3D i efekty specjalna dla gier i filmow

w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 1
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest przedstawienie studentowi wiedzy oraz technik pracy wykorzystywanych przy postprodukcji, animacji oraz
montazu materiatéw wideo w takim stopniu aby po zakorczeniu kursu nabyt on umiejetnosci wystarczajgce do swobodnej pracy
podczas produkcji materiatdw multimedialnych.




Postprodukcja - montaz dzwieku

Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Postprodukcja - montaz dzwieku

$2-62-POSMOD-4
N2-62-POSMOD-4

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i animacji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Animacja 3D i efekty specjalna dla gier i filméw

Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 30

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest wyposazenie studentdw w kompetencje realizacji dziatan w sferze edycji dzwieku cyfrowego oraz sprawnego

postugiwania sie urzadzeniami do realizacji i edycji dzwieku. Student ma ukoriczy¢ kurs z biegtosciag w zakresie tworzenia wtasnych zdarzen

dzwiekowych.




Moduty ksztatcenia specjalnosciowego — Game design

Prototypowanie

Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Prototypowanie

$2-62-PROTOT-2
N2-62-PROTOT-2

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i

animacji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Game design

Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 4

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student dysponowat wiedzg na temat prototypowania pojedynczych i ztozonych mechanik gier komputerowych
oraz skutecznie wykorzystywat narzedzia do wdrazania ich w wirtualng rzeczywistos$c¢ silnikdw Unreal Engine i/lub Unity Engine




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Organizacja produkcji i tworzenie dokumentacji gry

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod
przedmiotu
$2-62-ORPRG-2
Organizacja produkgji i tworzenie dokumentacji gry N2-62-ORPRG-
2
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il
projektowanie gier i stopnia
animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarn
e
Modut ksztatcenia wybieralnego / Game design
w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz
element

Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po ukonczeniu

kursu student dysponowat wiedzg z zakresu dokumentowania gier video w kontekscie organizacji projektu interaktywnego, posiadat wiedze

na temat roli dokumentacji w procesie budowania skutecznej komunikacji wewnatrz i na zewnatrz zespotu projektowego, potrafit stosowac

popularne typy dokumentéw i znat dobre praktyki zwigzane z ich przygotowaniem i prezentacja.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Game design

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-GAMDES-2

Game design
N2-62-GAMDES-2

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i

animacji

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design

w zakresie

Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 4

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student dysponowat wiedzg z zakresu projektowania gier video, w tym: dysponowat wiedzg na temat roli
projektanta gier w zespole produkcyjnym, znat i potrafit stosowaé charakterystyczne mechanizmy uzywane w projektowaniu gier
w grach, znat zalety i ograniczenia poszczegdlnych rozwigzan, rozumiat réznice i podobienstwa miedzy najwazniejszymi rynkami
gier video pod wzgledem stosowanych rozwigzan projektowych, modeli biznesowych i oczekiwan graczy, a takze potrafit tworzy¢
profile graczy i dostosowywac rozwigzania projektowe do ich oczekiwan.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Praca z silnikiem Unity1

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-PSUNI1-2

Praca z silnikiem Unity1
N2-62-PSUNI1-2

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design

w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 4

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze
studia niestacjonarne

15

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest przygotowanie studentow do samodzielnej pracy projektowej w kierunku wytwarzania profesjonalnych
aplikacji gamingowych na przyktadzie silnika Unity 3D.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Praca z silnikiem Unreall

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-PSUNR1-2

Praca z silnikiem Unreall
N2-62-PSUNR1-2

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design

w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 45
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 18

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Zdobycie wiedzy o podstawach tworzenia i dziatania gry.

Zdobycie wiedzy o zatozeniach i sposobu budowania gry w silniku UE4.
Umiejetnos¢ tworzenia prostych mechanik w silniku Unreal Engine 4.
Podstawy skryptowania w UE4.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Level design
Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
S$2-62-LEVDES-2
Level design
N2-62-LEVDES-2
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design

w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 45
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Umozliwienie studentom zdobycia wiedzy z zakresu dziedziny level designu, a takze przygotowanie do poszukiwania pracy jako
designer. Po ukoriczeniu kursu student powinien rozumie¢ techniki prowadzenia gracza, narzedzia silnikowe umozliwiajgce prace
nad blockoutami, a takze rozumiec¢ zatozenia behawiorystyki w projektowaniu gier.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Testowanie gier

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-TESTGR-2

Testowanie gier
N2-62-TESTGR-2

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design

w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 1
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student znat zasady testowania oprogramowania z naciskiem na gry, posiadat wiedze na temat projektowania
testow oraz zarzadzania testami, poznat narzedzia wykorzystywanie w procesie testowania gier, wiedziat w jaki sposéb testy
umiejscowione sg w cyklu powstawania gry, dysponowat wiedzg na temat technik testowania: manualnych oraz automatycznych




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Praca z silnikiem Unity2

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-PSUNI2-3

Praca z silnikiem Unity2
N2-62-PSUNI2-3

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design

w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 4
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest przygotowanie studentow do tworzenia zaawansowanych projektéw zawierajacych elementy rozgrywki z
réznych gatunkdw gier i ich implementacji do silnika Unity 3D.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Praca z silnikiem Unreal2

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Praca z silnikiem Unreal2

$2-62-PSUNR2-3
N2-62-PSUNR2-3

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia
projektowanie gier i
animacji

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design

w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 45
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 18

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Doskonalenie praktycznych umiejetnosci tworzenia gier w silniku Unreal Engine 4.
Budowanie ztozonych mechanik gry.

Tworzenie interakcji miedzy wieloma aktorami w UE4.

Umiejetnos¢ stworzenia builda gry.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Technical level designl

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-TLEVD1-3

Technical level designl
N2-62-TLEVD1-3

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design

w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 45
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem jest przekazanie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w zakresie, ktory po ukonczeniu kursu zapewni studentowi
wiedze na temat technologicznej czesci projektowania poziomdw, oraz umiejetnosci umozliwiajgce sprawne wykorzystywanie
kazdego aspektu silnika, oraz umiejetnosci dopasowania sie do wytycznych technologicznych u przysztego pracodawcy.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Mechaniki wybranych gatunkéw1

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-MECHG1-3

Mechaniki wybranych gatunkéw1
N2-62-MECHG1-3

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design

w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student uzyskat wiedze o metodyce badan, analizy, stratyfikacji i wyodrebnienia mechanik gier komputerowych,
uzyskat wiedze z zakresu projektowania mechanik w réznorodnych “gatunkowo” grach, miat Swiadomos¢ relacji miedzy nimi w
grach i w jaki sposdb branza konstruuje twory zwane “gatunkami gier”.




Quest writing

Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Quest writing

$2-62-QUWRIT-3
N2-62-QUWRIT-3

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i

animacji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /

Game design

w zakresie

Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 30

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji w takim zakresie, by po ukonczeniu kursu
student dysponowat wiedzg na temat zasad budowy questéw w grach video. Umiejetnie budowat przebieg narracyjny, dialogi
miedzy postaciami, relacje i stawke w ramach przebiegu questa jak takze umiat stowrzy¢ quest z narracjg nieliniowg i wyborami,
ktére majg sens z punktu widzenia pracy nad catym projektem danego tytutu gry.




Psychologia gier

Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Psychologia gier

$2-62-PSYCHGI-4
N2-62-PSYCHGI-4

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animacji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /

Game design

w zakresie

Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 30

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 1

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w zakresie rozpoznawania
mozliwosci zastosowania wybranych zagadnien z psychologii w projektowaniu gier (uwaga, pamie¢, rodzaje narracji),
wykorzystanie gier we wspomaganiu procesow terapeutycznych, rozpoznawaniu symptomow problematycznego uzywania gier




Dolnoslgska Szkota Wyzsza @

Sztuczna inteligencja w grach

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Sztuczna inteligencja w grach 52-62-AIWGR-4
N2-62-AIWGR-4
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design
w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 15
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

W ramach zajec student zapozna sie z metodami projektowania sztucznej inteligencji w grach, jej mechanizmow, zachowan oraz catej
architektury gotowej do zaimplementowania do gry w warunkach bezkolizyjnych do rozgrywki.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Praca z silnikiem Unity3

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-PSUNI3-4

Praca z silnikiem Unity3
N2-62-PSUNI3-4

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design

w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 4

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze
studia niestacjonarne

15

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest przygotowanie studentéw do pracy nad strukturg i kontrolg zaawansowanych projektéw zawierajgcych
elementy rozgrywki z rédznych gatunkdw gier i ich implementacji do silnika Unity 3D




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Praca z silnikiem Unreal3

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Praca z silnikiem Unreal3

$2-62-PSUNR3-4
N2-62-PSUNR3-4

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia
projektowanie gier i
animacji

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design

w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 45
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Umiejetnos¢ wykorzystania zaawansowanych funkcjonalnosci silnika Unreal Engine 4.
Tworzenie animacji w UE4.

Tworzenie zachowan przeciwnikéw w UE4.

Tworzenie fizycznych obiektéw w UE4.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Technical level design2

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$2-62-TLEVD2-4

Technical level design2
N2-62-TLEVD2-4

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design

w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 45
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem kursu jest rozszerzenie wiedzy zdobytej przez studentéw podczas modutu Technical Level Design 1, oraz wzbogacenie i
rozbudowanie jej o nowe elementy, takie jak tworzenie animacji w silniku, budowa i skryptowanie narzedzi w edytorze, oraz
kolejne narzedza stuzgce optymalizacji. Po zakonczeniu kursu studenci powinni rozumie¢ wszystkie wykorzystywane przez
designerdw sktadowe elementy silnika i zawarte w nim narzedzia na Srednio-zaawansowanym poziomie.




Mechaniki wybranych gatunkéw2

Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Mechaniki wybranych gatunkéw?2

$2-62-MECHG2-4
N2-62-MECHG2-4

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animacji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /

Game design

w zakresie

Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 30

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student potrafit z tatwoscig rozpozna¢ ramy mechanik gier komputerowych, potrafit zaprojektowac wtasng i
zaprototypowac jg, a takze okresli¢ powody jej istnienia w wybranych grach komputerowych.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Zajecia monograficznel

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

Zajecia monograficznel

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design

w zakresie

Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 30

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest umozliwienie studentowi zdobycia wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, aby
po ukonczeniu kursu student posiadat wiedze z zakresu design thinking, posiadat wiedze na temat uzytecznosci w projektach
interaktywnych oraz efektywnie postuguje sie grafikg i dZwiekiem narzedzia i oprogramowanie do tworzenia uzytecznych
projektow projektantéw oraz potrafit dostosowac finalny produkt do oczekiwan i specyfiki odbiorcéw oraz technicznych warunkéw
dystrybucji.




