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I Ogdlna charakterystyka prowadzonych studiow

1. Informacje ogdlne

. .. media kreatywne: game design,
Nazwa kierunku studiéw ] ] ]
animacja, efekty specjalne

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

Forma studiéw stacjonarne / niestacjonarne
Kod ISCED 0211

Liczba semestrow konieczna do ukonczenia studiéw )
. . I 6 semestrow
na ocenianym kierunku na danym poziomie

Liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studiéw na

. . N 180 ECTS
ocenianym kierunku na danym poziomie
. ) . stacjonarne niestacjonarne
taczna liczba godzin zajec
2816 2117
Wymiar praktyk zawodowych 960 godzin
Jezyk, w ktérym prowadzone s3 zajecia polski
Tytut zawodowy uzyskiwany przez absolwenta licencjat
Uzyskiwane uprawnienia zawodowe brak

2. Wymagania wstepne (kompetencje kandydata)

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

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

Zasady rekrutacji i szczegétowy opis wymagan dla kandydatéw na studia reguluje Uchwata
nr57/2021 Senatu Dolnoslaskiej Szkoty Wyziszej w sprawie zasad przyje¢ na studia wyzsze
w Dolnoslaskiej Szkole Wyzszej z dnia 26 maja 2021 roku. Przyjecie na studia nastepuje w drodze wpisu
na liste studentow.

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

Po dokonaniu rejestracji online Kandydaci zobowigzani sg do ztozenia kompletu wymaganych
dokumentdéw 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 studentéow lub decyzji administracyjnej rektora (w przypadku cudzoziemcow).
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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:

Punkty ECTS
liczba %

nauki o komunikacji spotecznej i mediach 93 52%

Nazwa dyscypliny wiodgcej

Nazwy pozostatych dyscyplin wraz z okresleniem procentowego udziatu liczby punktéw ECTS dla
pozostatych dyscyplin w ogdlnej liczbie punktéw ECTS wymaganej do ukoriczenia studiéw na kierunku:

. Punkty ECTS
Nazwa dyscypliny iicaba %
informatyka techniczna i telekomunikacja 43,5 24%
sztuki plastyczne i konserwacji dziet sztuki 43,5 24%

5. Podstawowe wskazniki ECTS okreslone dla programu studiow

Liczba punktéw ECTS/Liczba godzin
stacjonarne niestacjonarne

Nazwa wskaznika

taczna liczba punktdw ECTS, jaka student musi uzyskac

w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem
. —_ . , 99,2 ECTS 73,3
nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych

zajecia

taczna liczba punktow ECTS przyporzagdkowana zajeciom
. . L 164,5 163,7
ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne

taczna liczba punktdw ECTS, jaka student musi uzyskac w
ramach zajec z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk
spotecznych - w przypadku kierunkdéw studiow 93 93
przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin

innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki

spoteczne

taczna liczba punktow ECTS przyporzagdkowana zajeciom 97 97
do wyboru

taczna liczba punktdw ECTS przyporzadkowana praktykom ag ag
zawodowym

W przypadku stacjonarnych studiéw pierwszego stopnia
i jednolitych studiéw magisterskich liczba godzin zaje¢ 60 Nie dotyczy
z wychowania fizycznego.

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

taczna liczba godzin zajec okreslona w programie studiéw
na studiach / taczna liczba godzin zaje¢ prowadzonych 2816/272 2117/272
z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtosc.
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6. Sylwetka absolwenta

Absolwent rozwinie w trakcie studiow wiedze, umiejetnosci i kompetencje spoteczne zwigzane
z planowaniem i tworzeniem projektow interaktywnych i medialnych oraz wypracuje odpowiednig
kreatywng wrazliwos¢ niezbedng do realizacji tych projektdw wraz ze zrozumieniem ich wartosci
kulturowej. Absolwent posiada kompetencje zawodowe pozwalajgce na podejmowanie zadan
typowych dla branzy przemystdw kreatywnych, posigdzie takie podstawy wiedzy naukowej
umozliwiajgcej dalszy rozwdj na studiach Il stopnia w ramach takich kierunkéw, jak: grafika,
informatyka, sztuka mediéw, sztuka filmowa.

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 ukoniczeniu studidw powinien znaé jezyk obcy na poziomie biegtosci B2 Europejskiego
Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego Rady Europy oraz umieé postugiwaé sie jezykiem
specjalistycznym koniecznym do wykonywania zawodu.

Il. Koncepcja ksztatcenia

1. Wskazanie zwigzku kierunku studiow z misja i strategia rozwoju Uczelni

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

Koncepcja ksztatcenia na kierunku jest spdjna z misjg i strategig Uczelni okreslong w ,Strategii
Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej 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
studenta jako partnera i klienta wewnetrznego w realizacji podstawowych zadan uczelni oraz
niezalezne, spotecznie zaangazowane projekty badawcze i rzetelno$¢ 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 wspotpraca studentow i pracownikéw, praktycznosé
i otwartos¢ na otoczenie rynkowe, kierowanie sie zasadami zréwnowazonego rozwoju i rachunku
ekonomicznego.

Wizja Uczelni brzmi: ,dgzymy do tego, aby Dolnoslgska Szkota Wyisza jako aktywny podmiot
Federacji Naukowej WSB-DSW, utwierdzita swdj status znaczacej uczelni akademickiej, liczacej sie
w krajowym i miedzynarodowym s$rodowisku badan naukowych i rozwojowych. Dolnoslgska Szkofa
Wyzsza stanie sie silnym ekonomicznie i wiarygodnym pracodawcg i bedzie zdolna do nowoczesnych
inwestycji w rozwéj na rzecz swoich studentéw i interesariuszy.”
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Zaréwno misja jak i wizja wytyczajg strategiczne kierunki dziatan w rozwoju Uczelni, ktéry zostat

ukierunkowany jest miedzy innymi na poszerzenie dziatan edukacyjnych o obszar medidw
kreatywnych, game design, animacji, efektéw specjalnych. W ramach realizacji tego zatozenia,
w oparciu o szczegdtowe analizy rynku, Uczelnia systematycznie aktualizuje oferte modutéw
ksztatcenia wybieralnego / specjalno$ciowego na kierunku w sposéb pozwalajgcy spetnié¢ zaréwno
oczekiwania rynku, jaki samych studentéw, odpowiadajgc na ich potrzeby oraz pasje.

Dolnoslagska Szkota Wyzsza z siedzibg we Wroctawiu w swoich zatozeniach strategicznych ktadzie
rowniez nacisk na wsparcie atrybutu praktycznosci ksztatcenia, co na kierunku bezpieczenstwo
narodowe przejawia sie w stosowanych metodach dydaktycznych, inwestycjach w specjalistyczne
wyposazenie, w zatrudnianiu wykwalifikowanych nauczycieli praktykéw, a takze poprzez szeroka
wspotprace w zakresie realizacji i wspierania procesu ksztatcenia ze specjalistycznymi jednostkami
dziatajgcymi w obszarze bezpieczenstwa narodowego.

Jednym z priorytetow Uczelni jest rdéwniez gruntowe przygotowanie absolwentéw
do podejmowania rél spotecznych i zawodowych, odpowiadajgcych potrzebom wspdtczesnosci, dgzac
tym samym do ksztattowania uczacych sie przez cate zycie, pracujgcych nad wtasnym rozwojem
zaangazowanych obywateli. Znajduje to swoje odzwierciedlenie w opracowanej dla kierunku koncepcji
ksztatcenia, zawierajacej istotng liczbe zajeé praktycznych, konwersatoriow i praktyk zawodowych.

Program studiéw jest naturalng kontynuacjg rozwoju Wydziatu Studiéw Stosowanych (oraz jego
poprzednikdw), w ramach ktérego prowadzone sg dziatania naukowe oraz proponowane sg unikatowe
specjalnosci studidow w ramach kierunkéw m.in. dziennikarstwo i komunikacja spoteczna, czy tez
informatyka, wpisujgce sie w obszar przemystow kreatywnych, medidow cyfrowych i komunikacji
elektroniczne;j.

Na Wydziale jednostka odpowiedzialng za badania i ksztatcenie w zakresie multimediéw jest Rada
Programowa Kierunku, jak rdwniez cztonkowie zespotu naukowego w dyscyplinie nauki o komunikacji
i mediach pod kierownictwem dra hab. Jana Stasienki prof. DSW.

Dotychczasowe badania pracownikédw i wspotpracownikéw kierunku Scisle wpisujg sie w profil
tematyczny oraz projektowy kierunku media Kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne,
poniewaz wigzg sie z takimi zagadnieniami, jak badania gier wideo, computer mediated
communication and discourse, web studies, historia iantropologia efektéw specjalnych, teoria
przekazu telewizyjnego, cyberaktywizm i nowe media w ruchach oddolnych, konwergencja mediow.

Uczelnia jest instytucjonalnym cztonkiem miedzynarodowych stowarzyszen naukowych,
np. International Digital Media & Arts Association, byta takze jednym ze wspdttwdrcow Wroctawskiego
Klastra Multimediéw ,,Creativro”, skupiajgcego lokalne firmy i instytucje otoczenia biznesu z obszaru
ITi przemystow kreatywnych.

Zespot organizowat i wspodtorganizowat 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.
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2. Wskazanie potrzeb spoteczno-gospodarczych utworzenia studidw oraz zgodnosci efektow
uczenia sie z tymi potrzebami

W perspektywie zaréwno globalnej, jak i krajowej oraz lokalnej istnieje bardzo duze
zapotrzebowanie na specjalistow, ktorzy bedg absolwentami kierunku. Juz dane z raportu Digi-Capital
pokazujg, ze w 2017 roku swiatowy rynek gier wideo przekroczyt wartos¢ 100 miliardéw dolardw,
obecnie wartos¢ ta siega blisko 140 miliardow. Nalezy przy tym pamietaé¢ réwniez o wartosciach
dotyczacych samego gamingu - obecnie na swiecie mamy blisko 3,24 miliarda graczy (sierpien 2021).
Swiatowe studia projektowania gier oraz producenci filmowi i telewizyjni nieustannie poszukujg
specjalistow w takich dziedzinach, jak projektowanie gier, animacja 3D, cyfrowa postprodukcja
filmowa, projektowanie interfejséw.

Polski rynek gier wycenia sie na ponad 400 mIn dolaréw rocznie, a liczbe graczy szacuje sie na mniej
wiecej 12 milionéw. Posréd wiodacych producentéw gier w Polsce znalazty sie firmy tworzace
produkcje sprzedawane na catym swiecie (CD Projekt Red, 11 Bit Studios, Techland, Bloober Team).
Coraz bardziej rozbudowany jest takze rynek animacji filmowej i telewizyjnej oraz postprodukcji
cyfrowej. Liczagcymi sie na Swiecie podmiotami sg Platige Image, Human Ark, Xantus. Wiele
z wymienionych firm prowadzi nieustanng rekrutacje pracownikéw z uwagi na szybki rozwdj.

Na terenie Wroctawia powstato bardzo wiele firm lokujacych swojg dziatalno$é¢ w branzy
kreatywnej. Posrdd nich wiele stanowig studia projektowania gier, poczgwszy od Studia Techland oraz
wroctawskiego oddziatu CD-Projekt Red, specjalizujgcych sie w swiatowych, wysokobudzetowych
produkcjach gier przez studia produkujgce gry sredniobudzetowe jak Knights of Unity po studia
projektujgce gry mobilne, np. Ten Square Games, T-Bull itd. Portal polskigamedev.weebly.com okresla
liczbe dziatajgcych we Wroctawiu przedsiebiorstw z branzy projektowania gier az na 50.

Oprocz 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, Dash Dot Creations, Lumicon FX, lkona Kamp, itp. Jest takze wiele firm koncentrujacych sie
na interaktywnych rozwigzaniach dla réinych branz w postaci ekranéw interaktywnych, gier
reklamowych, rozrywkowych i uzytkowych aplikacji mobilnych, aplikacji wirtualnej rzeczywistosci
np. Giant Lazer, Cooklet, Joy Intermedia, Jolo Mobile.

Wiele podmiotéw sSwiadczy 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
jak GamelNN czy dofinansowania z PFR, ktorych biorcami sg firmy z branzy IT, przemystu gier oraz inne,
coraz czesciej siegajgce po elementy growe badZ animacyjne w strukturze swoich projektéow oraz
produktéw. By to wszystko mogto sprawnie funkcjonowac i firmy sie rozwijac¢, nieustannie potrzebni
sg specjalisci, w tym z dziedzin hermetycznych i niezwykle wasko profilowanych, jak np. specjalista
od monetyzacji, rotoscope artist czy gameplay designer. Kierunek Media Kreatywne: game design,
animacja i efekty specjalne stanowi prébe odpowiedzi na to zapotrzebowanie.

3. 0golne cele uczenia sie

Cele ogodlne ksztatcenia na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne
w Dolnoslaskiej Szkole Wyzszej determinujg czynniki interdyscyplinarne pozwalajgce przygotowac
absolwentéw do podejmowania pracy w rdznych instytucjach, samozatrudnienia, a takze czynniki
wynikajgce z przyjetych celdw i misji ksztatcenia w Dolnoslaskiej Szkole Wyzszej i na Wydziale Studiow
Stosowanych.
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W zwigzku z tym ksztatcenie na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

wychodzi na przeciw réznym spotecznym oczekiwaniom. Wymaga to koordynacji dziatan
edukacyjnych, sensownego powigzania wydzielonych modutéw, okreslenia ich tresciowego zakresu,
wytypowania zaangazowanych w ten proces podmiotdw i przyznanie im stosownych uprawnien.

Specyfika studiéw na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne jest tez
Sciste powigzanie tresci nauczania do potrzeb stanowisk pracy w réznych instytucjach, zwigzanych z
planowang karierg zawodowg przez absolwentdéw. Ksztatcenie na kierunku uwzglednia w swoich
tresciach szerokie powigzania wiedzy z praktycznymi potrzebami stanowisk pracy, o ktdére ubiegaé
bedga sie absolwenci.

Koncepcja i program studiédw na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty
specjalne na poziomie studidow pierwszego stopnia ma charakter praktyczny, a moduty ksztatcenia
wybieralnego / specjalnosciowego dobierane w oparciu o zapotrzebowanie branzowe i specyfike
regionalnego oraz miedzynarodowego rynku pracy. Celem oferowanych specjalnosci jest zdobycie
kwalifikacji lub uzyskanie nowych umiejetnosci, w taki sposéb, by mozna je wykorzystywaé w praktyce.
Ma to pozwoli¢ na uzyskanie nowych kompetencji, a w konsekwencji takze mozliwosci uzyskania
awansu, jak i poszukiwanie zatrudnienia.

W programie skoncentrowano sie gtéwnie na kwestii przygotowania absolwenta do pracy
w branzach kreatywnych, korzystajgcych z czynnosci designerskich w zakresie: animacji 3D i 2D,
tworzenia efektéw specjalnych oraz game designu. Wynika to bezposrednio z samej koncepcji kierunku
i jego idei powigzania z zapotrzebowaniem na specjalistdw w zakresie branz kreatywnych i nowych
mediéw. Program jest tak skonstruowany by student nabrat umiejetnosci zwigzane z projektowaniem
gier wideo oraz tworzeniem ich komponentdw, znajdujgcych réwniez zastosowanie w innych branzach
kreatywnych zwigzanych z nowymi technologiami. Wigze sie to scisle z interaktywnoscia dzisiejszego
Swiata oraz dzisiejszych, coraz bardziej cyfrowych, spoteczenstw, wsréd ktdrych dominujgca rozrywka
i formg komunikacji sg gry i animacje 3D. Zatozono takze nabycie umiejetnosci pracy zespotowej,
wykorzystywania w procesie przygotowania, planowania dziatan i finalnie realizacji komponentéw
do gier, animacji oraz innych prac zawierajgcych komponent kreatywny, z ktérych korzystajg firmy,
instytucje oraz inne jednostki, a takze stuzg one do realizacji wtasnych planéw i zatozen projektowych
oraz artystycznych studentow. Absolwent ma by¢ bowiem przygotowywany do przedstawiania
wtasnych koncepcji, wnioskdw oraz analizy sytuacji w branzach kreatywnych. Celem ksztatcenia jest
takze poszerzanie umiejetnosci praktycznych oraz wykorzystywania wiedzy w codziennej dziatalnosci
oraz wzmacniania przekonania o koniecznosci jej ciggtego, takze samodzielnego uzupetniana.

W odniesieniu do specjalnosci animacja 3D i efekty specjalne dla filmu i gier oraz 3D animation
& visual effects jest to przede wszystkim nabycie umiejetnos¢ oceny potrzeb i wymagan referencyjnych
oraz wstepnych, praca z nimi i pdzniej sporzadzanie prac w oparciu o skonkretyzowane wytyczne, a
nastepnie systematyczng prace od fazy storyboardu, mood boardu, concept artu, przez faze
modelowania 3D, teksturowania ishaderowania, az do animacji i jej petnej postprodukcji. Dla
specjalnosci Game Design takowym wymogiem jest uzyskanie kompetencji i umiejetnosci
pozwalajgcych na przygotowanie dokumentacji projektowej (w formie game overall document oraz
game design document), jak réwniez zaprojektowanie i zaprototypowanie mechanik gry z jej
podstawowymi elementami, zaprojektowanie uktadéw poziomdéw, systemu core loopdw i oraz catej
warstwy fabularnej gry — od scenariusza przez dialogi, a na narracji Srodowiskowej skonczywszy.
Program studiéw dla kazdego z modutdw ksztatcenia wybieralnego (specjalnosciowego) zaktada
rozwijanie umiejetnosci studentow w zakresie pracy projektowej, jako adekwatnej formy ksztatcenia
dla studiow wyzszych na kazdej formie studidw (stacjonarnych i niestacjonarnych).
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Objasnienie oznaczerh w symbolach efektow kierunkowych:

MK kierunek media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne
1 studia pierwszego stopnia
P profil praktyczny
w kategoria wiedzy
U kategoria umiejetnosci
K kategoria kompetencji spotecznych
01, 02,03 o
. numer efektu uczenia sie
kolejne

szkolnictwa wyiszego:

Objasnienie oznaczen charakterystyki pozioméw PRK typowe dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach

poziom 6 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

odpowiedzialnos¢

xoxxcox§meéwm

rola zawodowa
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Symbol OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
efektu Po zakoniczeniu studidw pierwszego stopnia na kierunku media kreatywne: game design,
uczenia sie animacja i efekty specjalne profil praktyczny absolwent osigga nastepujgce efekty uczenia
dla kierunku sie:

WIEDZA

absolwent zna i rozumie:

Zna podstawy teoretyczne dziedzin zwigzanych ze studiowanym kierunkiem: teorii
MK1P_WO01 komunikacji ze szczegdlnym uwzglednieniem komunikacji elektronicznej i wizualnej, teorii
interaktywnosci i projektowania

MK1P W02 Posiada wiedze o historii mediéw interaktywnych i wizualnych oraz ich stanie obecnym
- w zakresie rynkow i instytucji wspierajgcych realizacje projektow w tym obszarze.

MKLP WO3 Zna wszystkie fazy opracowania produktu interaktywnego — preprodukcyjna, produkcyjng
- i postprodukcyjng wraz z metodyka ich realizacji

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

Zna podstawowe aspekty budowy i dziatania urzadzen komputerowych, filmowych

MK1P_WO05 . . . . .
- i fotograficznych odpowiednich do studiowanego obszaru.
Posiada wiedze na temat technologii informatycznych wykorzystywanych w realizacji
MK1P_WO06 projektu interaktywnego i jest Swiadomy rozwoju technologicznego zwigzanego
ze studiowanym obszarem.
MK1P WO7 Posiada wiedze na temat istotnych gatunkéw i formatow produkcji medialnej, filmowe;j
- i internetowej ze szczegdlnym uwzglednieniem produktéw interaktywnych.
Posiada wiedze na temat podstaw przedsiebiorczosci i prawa wtasnosci przemystowe;j
MK1P_W08 i intelektualnej potrzebnych do rozpoczecia wtasnej dziatalnosci gospodarczej w zakresie
studiowanego kierunku.
UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:
MK1P UOL Witasciwie planuje organizacje i realizacje projektu interaktywnego uwzgledniajgc warunki
- czasu pracy, zasobow ludzkich i materiatowych.
Postuguje sie odpowiednim do realizacji projektu sprzetem komputerowym, filmowym
MK1P_U02 lub fotograficznym oraz oprogramowaniem z zastosowaniem przepiséw bezpieczenstwa
pracy
MK1P UO3 Posiada odpowiedni warsztat artystyczny do zaplanowania projektu interaktywnego
- w zakresie prac koncepcyjnych, realizacyjnych i postprodukcji.
MK1P U04 Potrafi okresli¢ skutecznos¢ realizowanego projektu i wykorzysta¢ opinie uzytkownikéw
- do jego modyfikacji.
. Posiada kompetencje do realizacji warstwy wizualnej, muzyczno-dzwiekowej
- oraz komunikacyjnej projektu uwzgledniajac aspekty technologiczne, estetyczne i uzytkowe.
Potrafi zaplanowac strategie dystrybucji produktéw, dokonaé wyboru odpowiednich
MK1P_U06 kanatéw ich rozpowszechniania uwzgledniajgc cele reklamowe i marketingowe,

uwarunkowania prawne, finansowe i technologiczne.

Poprawnie rozpoznaje rdozne gatunki i formaty produkcji medialnej, filmowej i internetowej,
MK1P_UOQ7 potrafi krytycznie analizowac ich tres¢ i forme z uwzglednieniem kontekstu kulturowego
i spotecznego.

Posiada umiejetnosci jezykowe w zakresie terminologii informatycznej, filmowej
MK1P_U08 i artystycznej zwigzanej z profilem kierunku, zgodne z wymaganiami okreslonymi dla

poziomu B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego
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KOMPETENCJE SPOtECZNE
absolwent jest gotow do:

MK1P KOL Potrafi terminowo wywigzac sie ze zobowigzan, dostarczajgc na czas efekty swojej pracy
- zgodne z wymaganiami stawianymi projektom interaktywnym.

MK1P K02 Potrafi stworzy¢ zespdt do przygotowania projektu interaktywnego i petni¢ w nim
- réznorodne funkcje, wykazujgc sie umiejetnoscig wspotpracy.

Potrafi skutecznie porozumiewac sie w kontaktach interpersonalnych, za posrednictwem
MK1P_KO03 réoznych medidow ze szczegdlnym uwzglednieniem umiejetnosci negocjacji swojego
stanowiska w rozmowach biznesowych i rozumienia potrzeb klienta.

Dysponuje krytycznym oglagdem wspodfczesnych dziet wizualnych pod katem ich waloréw
MK1P_K04 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 i . S .
Po zakonczeniu studiow pierwszego stopnia
efektu . . . . .. , Symbol
. na kierunku Media kreatywne: game design, animacja i efekty specjalne
uczenia sie g charakterystyk
. profil praktyczny
dla kierunku . . o
absolwent osigga nastepujace efekty uczenia sie:
WIEDZA
absolwent zna i rozumie:
Zna podstawy teoretyczne dziedzin zwigzanych ze studiowanym
. . .. o , . o P6U_W
MK1P_WO01 | kierunkiem: teorii komunikacji ze szczegéInym uwzglednieniem komunikacji PES WG
elektronicznej i wizualnej, teorii interaktywnosci i projektowania -
Posiada wiedze o historii mediéw interaktywnych i wizualnych oraz ich PES WG
MK1P_WO02 | stanie obecnym w zakresie rynkdow i instytucji wspierajgcych realizacje P6S_WK

projektow w tym obszarze.
Zna wszystkie fazy opracowania produktu interaktywnego -
MK1P_WO03 | preprodukcyjng, produkcyjng i postprodukcyjng wraz z metodyka ich P6S_WG

realizacji

Posiada wiedze na tematjezyka sztuk wizualnych ze szczegdlnym P6U_W
MK1P_WO04 | uwzglednieniem filmu i sztuki medidw. Posiada wiedze na temat wybranych P6S_WG

aspektow estetyki zwigzanych z realizowanymi projektami P6S_WK

Zna podstawowe aspekty budowy i dziatania urzadzen komputerowych,
filmowych i fotograficznych odpowiednich do studiowanego obszaru.
Posiada wiedze na temat technologii informatycznych wykorzystywanych
MK1P_WO06 | w realizacji  projektu interaktywnego i jest Swiadomy rozwoju P6S_WG
technologicznego zwigzanego ze studiowanym obszarem.

Posiada wiedze na temat istotnych gatunkéw i formatéw produkcji
MK1P_WO07 | medialnej, filmowej i internetowej ze szczegdlnym uwzglednieniem P6S_WG
produktéw interaktywnych.

Posiada wiedze na temat podstaw przedsiebiorczosci i prawa wtasnosci

MK1P_WO05 P6S_WG

MK1P_WO08 | przemystowej i intelektualnej potrzebnych do rozpoczecia wiasnej PEU_W
. L . . . . P6S_WK
dziatalnosci gospodarczej w zakresie studiowanego kierunku.
UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:

MK1P UOL Wtasciwie planuje organizacje i realizacje projektu interaktywnego P6U_U
- uwzgledniajgc warunki czasu pracy, zasobdéw ludzkich i materiatowych. P6S_UO
Postuguje sie odpowiednim do realizacji projektu sprzetem komputerowym, P6U_U
MK1P_UO02 | filmowym lub fotograficznym oraz oprogramowaniem z zastosowaniem P6S_UW
przepisow bezpieczenstwa pracy P6S_UU
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Posiada odpowiedni warsztat artystyczny do zaplanowania projektu P6U_U
MK1P_UO3 | interaktywnego w zakresie prac koncepcyjnych, realizacyjnych P6S_UW
i postprodukcji. P6S_UU
MK1P U04 Potrafi okresli¢ skutecznos¢ realizowanego projektu i wykorzysta¢ opinie P6S_UU
- uzytkownikéw do jego modyfikacji. P6S UK
Posiada kompetencje do realizacji warstwy wizualnej, muzyczno-
MK1P_UO5 | dzwiekowej oraz komunikacyjnej projektu uwzgledniajgc aspekty P6S_UW
technologiczne, estetyczne i uzytkowe.
Potrafi zaplanowac strategie dystrybucji produktéw, dokonac¢ wyboru
odpowiednich  kanatéw ich rozpowszechniania uwzgledniajagc cele P6U_U
MK1P_U06 . . . !
- reklamowe i marketingowe, uwarunkowania prawne, finansowe P6S_UO
i technologiczne.
Poprawnie rozpoznaje rozne gatunki i formaty produkcji medialnej,
MK1P_UOQO7 | filmowej i internetowej, potrafi krytycznie analizowac ich tres¢ i forme P6S_UW
z uwzglednieniem kontekstu kulturowego i spotecznego.
Posiada umiejetnosci jezykowe w zakresie terminologii informatycznej,
MKIP U0S filmowej | értystylcznej .ZW|azan.eJ z profller'r? .klerunku, zgod-ne P6S UK
- z wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2 Europejskiego Systemu Opisu -
Ksztatcenia Jezykowego
KOMPETENCJE SPOLECZNE
absolwent jest gotow do:
) . . o . P6U_K
MK1P KO1 Potrafi terminowo wywigzaé sie ze zobowigzan, dostarczajac na czas efekty PES T(R
- swojej pracy zgodne z wymaganiami stawianymi projektom interaktywnym. P6S_KK
Potrafi stworzy¢ zespot do przygotowania projektu interaktywnego i petnié P65_KR
MK1P_KO02 N . o e L . 7
- w nim réznorodne funkcje, wykazujac sie umiejetnoscig wspotpracy. P6S KO
Potrafi skutecznie porozumiewac sie w kontaktach interpersonalnych, za PEU K
posrednictwem réznych mediéw ze szczegblnym -
MK1P_KO3 L - - o . . P6S_KO
uwzglednieniem umiejetnosci negocjacji swojego stanowiska w rozmowach -
. . L . P6S_KR
biznesowych i rozumienia potrzeb klienta. -
Dysponuje krytycznym ogladem wspétczesnych dziet wizualnych pod katem
MK1P KO4 ich waloréw estetyczny.ch, uzytkowych i roz.rywll<owych z L’szg'lednlenlem PES KK
- kontekstu kulturowego i spotecznego, potrafi takze dokonac takiego ogladu -
wtasnych projektow.

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

Symbol
Svmbol Opis charakterystyk kompetencji uniwersalnych poziomu 6 e‘g:ktﬁ
v Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji oraz charakterystyk drugiego .
charakterystyk . , .. e e . . el ae uczenia sie
stopnia efektow uczenia sie dla kwalifikacji Polskiej Ramy Kwalifikacji R
dla kierunku
WIEDZA
absolwent zna i rozumie:
w zaawansowanym stopniu — fakty, teorie, metody oraz ztozone zaleznosci MK1P_WO01
P6U_W miedzy nimi rodznorodne, ztozone uwarunkowania prowadzonej MK1P_W04
dziatalnosci MK1P_WO08
w zaawansowanym stopniu - wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz
. . . . I L MK1P_WO01
dotyczgce ich metody i teorie wyjasniajace ztozone zaleznosci miedzy nimi, MKlP_WOZ
stanowigce podstawowg wiedze ogdlng z zakresu dyscyplin naukowych MKlP_WOS
lub artystycznych tworzacych podstawy teoretyczne oraz wybrane -
P6S_WG 7 ) ) ) - MK1P_WO04
zagadnienia z zakresu wiedzy szczegotowej - wiasciwe dla programu MK1P WOS
studiow, a w przypadku studidw o profilu praktycznym - réwniez MKlP_WOG
zastosowania praktyczne tej wiedzy w dziatalnosci zawodowe] zwigzanej -
. . . MK1P_WO07
z ich kierunkiem
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fundamentalne dylematy wspodtczesnej cywilizacji
podstawowe ekonomiczne, prawne, etyczne i inne uwarunkowania
‘s . . L S S . -, MK1P_W02
réznych rodzajow dziatalnosci zawodowej zwigzanej z kierunkiem studiow, -
P6S_WK S L MK1P_WO04
w tym podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony witasnosci
. . MK1P_WO08
przemystowej i prawa autorskiego
podstawowe zasady tworzenia i rozwoju réznych form przedsiebiorczosci
UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:
innowacyjnie wykonywa¢ zadania oraz rozwigzywaé ztozone i nietypowe MK1P_U01
problemy w zmiennych i nie w petni przewidywalnych warunkach MK1P_U02
P6U_U S , L . . ,

- samodzielnie planowac wtasne uczenie sie przez cate zycie komunikowaé MK1P_U03
sie z otoczeniem, uzasadniac swoje stanowisko MK1P_U06
wykorzystywac posiadang wiedze
- formutowac¢ i rozwigzywaé ztozone i nietypowe problemy oraz
wykonywac¢ zadania w warunkach nie w petni przewidywalnych przez: MK1P_U03

P6S_UW - wiasciwy dobdr zrddet i informacji z nich pochodzacych, dokonywanie MK1P_UO5
oceny, krytycznej analizy i syntezy tych informacji, MK1P_U07
- dobdr oraz stosowanie wtasciwych metod i narzedzi,
w tym zaawansowanych technik informacyjno-komunikacyjnych
wykorzystywac posiadang wiedze - formutowac i rozwigzywac problemy MK1P_U02
P6S_UW oraz wykonywac zadania typowe dla dziatalnosci zawodowej zwigzanej z MK1P_UO03
kierunkiem studiow - w przypadku studiow o profilu praktycznym MK1P_UO05
komunikowac sie z otoczeniem z uzyciem specjalistycznej terminologii
P6S_UK bra¢ udziat w debacie - przedstawiac i ocenia¢ rézne opinie i stanowiska MK1P_U04
oraz dyskutowacé o nich
P6S_UK pos.iuglwac sie !ezyklem obcym na poziomie B2 Europejskiego Systemu MK1P_UOS
Opisu Ksztatcenia Jezykowego
planowac i organizowac prace indywidualng oraz w zespole
g . . . MK1P_U01
P6S_UO wspotdziataé z innymi osobami w ramach prac zespotowych (takze -
. . MK1P_UO06
o charakterze interdyscyplinarnym) -
MK1P_U02
P6S_UU samodzielnie planowac i realizowac wtasne uczenie sie przez cate zycie MK1P_U03
MK1P_U04
KOMPETENCJE SPOLECZNE
absolwent jest gotéw do:
kultywowania i upowszechniania wzoréw wtasciwego postepowania
w $rodowisku pracy i poza nim
. ) . .. . L MK1P_KO01
P6U_K samodzielnego podejmowania decyzji, krytycznej oceny dziatan wtasnych,

o . . Lo L . . MK1P_KO03
dziatan zespotéw, ktérymi kieruje, i organizacji, w ktérych uczestniczy, -
przyjmowania odpowiedzialnosci za skutki tych dziatan
krytycznej oceny posiadanej wiedzy i odbieranych tresci

PES KK uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu problemoéw poznawczych i MK1P_KO1
- praktycznych oraz zasiegania opinii ekspertéw w przypadku trudnosci MK1P_K04
z samodzielnym rozwigzaniem problemu
wypetniania zobowigzan spotecznych, wspoétorganizowania dziatalnosci na
PES KO rzecz srodowiska spotecznego MK1P_K02
- inicjowania dziatan na rzecz interesu publicznego MK1P_KO03
myslenia i dziatania w sposdb przedsiebiorczy
odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych, w tym: MK1P_KO1
P6S_KR - przestrzegania zasad etyki zawodowej i wymagania tego od innych, MK1P_K02
- dbatosci o dorobek i tradycje zawodu MK1P_KO03
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M. Plan studiéw
1. Struktura planu studiéw
Liczba godz. Liczba godz.
studia stacjonarne studia niestacjonarne
Lp. Moduty
3 i p/e/ i i p/e/
Ogét. | wyk. cw. Ogét. | wyk. cw.
prak. prak.
Moduty ksztatcenia podstawowego 264 63 201 0 153 45 108 0
2 | Moduty ksztatcenia kierunkowego 608 147 429 32 365 81 252 32
Moduty przygotowania prac 30 0 30 0
3 uly przygotowania pracy 60 | 0o | 60 | o
dyplomowej
Moduty ksztatcenia w zakresie 0 0 0 0
4 } ] 60 0 60 0
kultury fizycznej
5 | Moduty ksztatcenia jezykowego 285 0 45 240 267 0 27 240
Moduty ksztatcenia wybieralnego / 342 0 342 0
6 . L. 579 0 579 0
specjalnosciowego
7 | Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0
Moduty praktyk specjalnosciowych 960 0 16 944 960 0 16 944
OGOLEM: | 2816 | 210 | 1390 | 1216 | 2087 | 126 745 | 1216

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

Karty przedmiotéw zawierajg szczegdtowe opisy efektdéw uczenia sie, ktére nalezy nabyé w ramach
przedmiotu, a docelowo w programie studiow. Efekty uczenia sie dla poszczegélnych przedmiotéw sg
mierzalne iweryfikowane miedzy innymi poprzez testy, prace projektowe oraz analizy studidéw
przypadkdw i analizy przemian historycznych. Studenci otrzymujg wsparcie edukacyjne nie tylko dzieki
rzetelnemu przygotowaniu zaje¢ przez wyktadowcow, ale rowniez poprzez projekty edukacyjne, jakie
moga przeprowadzi¢ w ramach dziatajgcej na uczelni Akademii Umiejetnosci, jak rowniez za sprawg
prac projektowych w ramach studenckiego kota naukowego PLUMS9 objetego opieka naukowa
nauczycieli akademickich Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej. Dodatkowo w ramach kierunku funkcjonuje
wsparcie rozwoju studentéw w ramach systemu tutoringu dla poszczegdlnych grup. Nauczyciele oraz
tutorzy sg dostepni, poza wyktadami, ¢wiczeniami i zajeciami z tutorem, w trakcie cotygodniowych
konsultacji, pomagajac rozwigza¢ indywidualne problemy poszczegdlnych studentow.

Dolnoslgska Szkota Wyisza z siedzibg we Wroctawiu dysponuje odpowiednig infrastrukturg
techniczng (m.in. laboratorium dzwieku, laboratoria komputerowe z silnikiem Unity 3D, Unreald
Engine czy pracownia VR), programistyczng oraz stricte informatyczng, wspierajgcg 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 Maya, czy wprowadzania
pracy na pakiecie AutoDesk. W ramach wspierania studentdw prowadzacy korzystajg réwniez
z platform komunikacyjnych, takich jak MS Teams, czy Discord oraz narzedzi jak Google Drive, gdzie
mozliwe jest umieszczanie materiatdw w formie elektronicznej, czy prowadzenie asynchronicznych
paneli dyskusyjnych. Kazdy pracownik ma mozliwos¢ udostepniania studentom, w ramach
prowadzonych zaje¢, materiatdw do wyktaddéw i ¢wiczen, zaréwno z zakresu literatury podstawowej,
jak iuzupetniajacej i poszerzajacej wiedze na temat danego przedmiotu lub dziedzin z nim
powigzanych.
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Program studidéw na kierunku media kreatywne: game design, animacja i efekty specjalne zostat

opracowany w oparciu o metody dydaktyczne, ktdre sprzyjajg osigganiu zatozonych efektéw uczenia
sie. Dotyczy to zaréwno metod podajacych (wyktad interaktywny), problemowych (dyskusje
problemowe, case study), eksponujacych (prezentacja), praktycznych i w tym symulacji, opracowania
studium przypadku lub metody projektowej. Wybdér metod podyktowany byt potrzebg prowadzenia
procesu ksztatcenia studentéw w taki sposdb, aby stwarzat warunki do zaangazowanego i aktywnego
ich udziatu w prace na zajeciach, jak rowniez przy realizacji projektow, 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 s3 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 przypadkodw,
wykorzystywane zwykle do oceny efektdw uczenia sie jakie student powinien osiggngé w trakcie zajec
o charakterze ¢wiczeniowym.

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 sposdb oceny
tego, czy dany efekt uczenia sie zostat osiggniety przez studenta. W trakcie interaktywnych wyktadéw,
czesto wspartych prezentacjami multimedialnymi, student ma mozliwo$é zdobycia nowej,
specjalistycznej wiedzy i spotkania sie z przedstawicielami dziedziny game designu, projektowania 3D,
concept artu, programowania gier czy writingu na potrzeby gier.

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

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

3. Wykaz przedmiotéow do wyboru pozwalajacych na stwierdzenie, ze program ksztatcenia
umozliwia studentowi wyboér modutéw w wymiarze nie mniejszym niz 30% punktéw 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
nalezg moduty wskazane ponize;j.
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. .. Liczba punktéw ECTS
Specjalnos¢ - - — -
Studia stacjonarne | Studia niestacjonarne

Modut ksztatcenia jezykowego 12 12
Modut ksztatcenia wybieralnego / specjalnos$ciowego: 47 47

Animacja 3D i efekty specjalne do filmu i gier

Game Design 47 47

3D Animation & Visual Effects 54 nie dotyczy
Moduty praktyk kierunkowych 0 0
Moduty praktyk specjalnosciowych 38 38
tacznie 97/107 97

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

4. Wymiar, zasady i formy odbywania praktyk zawodowych

Praktyki zawodowe na kierunku Media Kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne
na studiach stacjonarnych oraz niestacjonarnych s3 realizowane zgodnie z Zarzagdzeniem nr 12/2021
Dziekana Wydziatu Studiéw Stosowanych Dolnoslgskiej Szkoty Wyzszej z siedzibg we Wroctawiu z dnia
10 maja 2021 r. w sprawie wprowadzenia Procedury realizacji praktyk przez Studentéw studiow
I'i 1l stopnia oraz jednolitych studidow magisterskich na kierunkach prowadzonych na Wydziale Studiow
Stosowanych. Zgodnie z jego trescig praktyka jest integralng czescig programu studidw, obligatoryjng
dla Studentéw studiéw stacjonarnych oraz niestacjonarnych.

Przez praktyke zawodowgq nalezy rozumiec przewidziany programem studidw okres przeznaczony
na pogtebianie wiedzy oraz doskonalenie praktycznych umiejetnosci i kompetencji spotecznych
Studenta w Instytucji Przyjmujgcej na praktyke, ktéra:

1) odpowiada charakterowi studiéw na okreslonym kierunku,

2) umozliwia osiggniecie zaktadanych efektéw uczenia sie wskazanych w karcie przedmiotu
dla danego kierunku studiéw.

W zwigzku z tym praktyka na kierunku Media kreatywne: game design, animacja, 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
kontaktow), atakie przygotowanie Studenta do samodzielnosci i odpowiedzialnosci
za powierzone mu zadania,

3) pogtebianie wiedzy o branzy, w ktdrej dziata pracodawca przyjmujacy na praktyke,

4) stworzenie warunkow do aktywizacji zawodowej Studentéw na rynku pracy.

Zasadniczym celem praktyki w Instytucji Przyjmujgcej na praktyke jest:

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

Strona 16 z 20



Dolnos$laska Szkota Wyzsza |

2) umozliwienie 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 Studentdw do podjecia pracy w instytucjach zwigzanych ze studiowanym
kierunkiem oraz modutem ksztatcenia specjalnosciowego.

Praktyki realizowane sg z uwzglednieniem zachowania:

1) wyboru miejsca praktyki, ktory dokonywany jest w sposdb 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 warunkow pracy i wyposazenia miejsca praktyki,

5) realnejiefektywnej roli Uczelnianego Opiekuna Praktyk,

6) podsumowania rezultatdw praktyki, ktore zostang zdefiniowane i potwierdzone.

Praktyka moze by¢ realizowana w podmiocie gospodarczym, instytucji lub organizacji w kraju
lub za granicg. Miejsca, w ktérych studenci/tki moga odby¢ praktyke:

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

2) przedsiebiorstwa z branzy kreatywnej, dziatajgce w branzy rozrywkowej, reklamowe] 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 multimedialne;j,

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

7) inne instytucje po uzgodnieniu z Uczelnianym Opiekunem Praktyk.

Studenci/tki studiow | stopnia odbywajg praktyki zgodnie z harmonogramem studiéw. Program i
regulamin praktyk wskazujg efekty uczenia sie, ktére muszg byc¢ osiggniete w ramach modutu praktyk.
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Rok
.. Czas trwania L.
studiow, i Zaktadane efekty uczenia sie:
praktyki
semestr

a) w zakresie wiedzy student/ka:

- wykorzystuje niezbedng wiedze praktyczng na temat technologii
informatycznych wykorzystywanych w realizacji projektu interaktywnego,
- wykorzystuje wiedze na temat istotnych gatunkéw i formatéw produkgji
medialnej, filmowej lub internetowej ze szczegdlnym uwzglednieniem

roduktéw interaktywnych,
480 godzin P ywny

b) zakresie umiejetnosci student/ka:
Il rok, dydaktycznych ) 1€ /

. - twdrczo postuguje sie odpowiednim do realizacji projektu sprzetem
semestr 4 (360 godzin ] . .
h) komputerowym, filmowym lub fotograficznym oraz oprogramowaniem
zegarowyc
8 v - realizuje warstwy wizualnej oraz komunikacyjnej projektu uwzgledniajac
aspekty technologiczne, estetyczne i uzytkowe.

c) zakresie kompetencji spotecznych student/ka:

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

interaktywnym,

a) w zakresie wiedzy student/ka:

- wykorzystuje w praktyce znajomos¢ faz opracowania produktu
interaktywnego — preprodukcyjna, produkcyjng i postprodukcyjng wraz z
metodyka ich realizacji

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

- wykorzystuje w praktyce zasady funkcjonowania przedsiebiorstwa
kreatywnego, prawa wiasnosci przemystowej i intelektualnej potrzebnych
do rozpoczecia wiasnej dziatalnosci gospodarczej w zakresie studiowanego
kierunku.

b) zakresie umiejetnosci student/ka:

. - wiasciwie planuje organizacje i realizacje projektu interaktywnego
480 godzin

uwzgledniajgc warunki czasu pracy, zasobow ludzkich i materiatowych,
Il rok, dydaktycznych

. - potrafi okresli¢ skutecznos¢ realizowanego projektu i wykorzystaé opinie
semestr 6 (360 godzin . L . .
uzytkownikéw do jego modyfikacji,
zegarowych) . L . " . .
- potrafi uczestniczy¢ w planowaniu strategii dystrybucji produktow,
dokona¢ wyboru odpowiednich kanatéw ich rozpowszechniania
uwzgledniajgc cele reklamowe i marketingowe, uwarunkowania prawne,
finansowe i technologiczne,

c) zakresie kompetencji spotecznych student/ka:

- potrafi uczestniczy¢ w dziataniu zespotu do przygotowania projektu
interaktywnego i petni¢ w nim rdéznorodne funkcje, wykazujac sie
umiejetnoscig wspodtpracy,

- potrafi skutecznie porozumiewac sie w kontaktach interpersonalnych, za
posrednictwem rdéznych medidw ze szczegélnym uwzglednieniem

umiejetnosci negocjacji swojego stanowiska w rozmowach biznesowych i

rozumienia potrzeb klienta.

Praktyka dla Studenta ma charakter nieodptatny i jej wymiar wynosi 960 h podzielone na dwie
praktyki po 480 h w semestrze czwartym i széstym studiéw stacjonarnych oraz niestacjonarnych.
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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 miesigca.
W przypadku stwierdzenia niekompletnosci lub btedéw w przedtozonej do oceny dokumentacji praktyk
kontaktuje sie mailowo ze Studentami wskazujgc koniecznos¢ dokonania niezbednych zmian.
Dokumentacja praktyk do korekty / poprawy bedzie dostepna do odbioru przez Studentéw w Biurze
Karier i Praktyk. Opiekun praktyk dokonuje takze hospitacji 10% praktyk realizowanych na kierunku.

Zaliczenie z przedmiotu Praktyka potwierdzone wpisem ,zal” lub oceng, zgodnie z obowigzujacym
go programem studiéw, w systemie USOS nalezy uzyskaé najpdzniej w ostatnim dniu semestru, ktérego
dotyczy praktyka.

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 programéw studidw na dany rok akademicki. W przypisywaniu punktéw poszczegélnym
przedmiotom kierowano sie zasadg, iz wymiar punktéw musi uwzgledniaé rzeczywisty naktad pracy
studenta. Przyjeto, ze 1 punkt ECTS odpowiada okoto 25 godzinom pracy studenta.

Warto$¢ punktéw ECTS dla danego przedmiotu odzwierciedla $redni nakfad pracy studenta
niezbedny do uzyskania zaktadanych efektéw uczenia sie. Nakfad 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 skfadajgce sie na realizacje efektéw
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 wtasnej studenta przypadajacej na dany przedmiot (a w konsekwencji liczba punktéw ECTS
za prace wtasng studenta) jest wypadkowgq 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 przedmiotow sg takie same w przypadku studiow
stacjonarnych i niestacjonarnych, ale inne sg skfadniki, z jakich te punkty zostaty uzyskane. W ramach
studidw niestacjonarnych zostato zaplanowane mniej godzin kontaktowych, wiec aby uzyska¢ takie
same efekty uczenia sie jak na studiach stacjonarnych, potrzebna jest wieksza ilo$¢ pracy wtasnej
studenta.
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Projektujgc system przypisywania punktow ECTS uwzgledniono doswiadczenia uczelni

zagranicznych, z ktérymi wspotpracuje Uczelnia. Stosowanie systemu przypisywania punktéow 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 programoéw studidéw obowigzujgcych od roku
akademickiego 2021/2022 w programie studidow przyjmuje sie, ze liczba punktéw ECTS w wymiarze
rocznym wynosi¢ powinna 60 punkdw ECTS, a rdznice miedzy semestrami nie byly wieksze niz
5 punktéw, co utatwi zaliczanie semestréw studentom decydujgcym sie w przysztosci na wyjazdy
w ramach programu ERASMUS Mobility. Ponadto przyjmuje sie, ze przelicznik naktadu pracy studenta
na 1 punkt ECTS wynosi 25 godzin.

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

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 wynikajace za zajecia realizowane w formie ¢wiczen, konwersatoriow, laboratoriow,
lektoratow, warsztatdw, seminaridw, zajecia terenowe, czy praktyki;
plus
b) Punkty za prace wtasng w tej samej proporcji jak udziat punktéw z zaje¢ ksztattujgcych
umiejetnosci praktyczne w stosunku do ogdlnej liczby punktéw przypisanych do danego
przedmiotu.

Inaczej méwigc punkty za zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne (w formie cwiczen,
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:

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

Zatacznik 2. Macierz efektow uczenia sie (zatacznik)

Zatacznik 3. Sumaryczne wskazniki ECTS (zatacznik)

Zatacznik 4. Karty przedmiotow (zatacznik)
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Wydziat:
Kierunek:

Wydziat Studiéw Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Stopien ksztatcenia: licencjackie Czas trwania: 6 semestrow
Forma studiow: niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2012/2022
Profil: praktyczny
Moduly ksztatcenia podstawowego
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g g Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) ogot. | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |N1-62-HISSZT-2 Historia sztuki E 1 12 12 0 0 12
2 [N1-62-PORY-1 Podstawy rysunku 0} 2 15 0 15 0 15
3 |N1-62-PRASPR-3 Prawne aspekty pracy w branzy kreatywnej E 2 15 15 0 0 15
4 |N1-62-USEXDE-1 User experience design 0} 3 15 0 15 0 15
5 |N1-62-POREAK-3 Podstawy rezyserii i pracy z aktorem 0 1,5 15 0 15 0 15
6 [N1-62-POPRKA-2 Podstawy jezyka filmowego i pracy z kamerg 0} 3 15 0 15 0 15
7 |N1-62-PODPRZ-1 Podstawy przesiebiorczosci 0 2 15 6 9 0 6 9
8 |N1-62-SGGOSP-5 Serious games i gry dla odbiorcéw o specjalnych 3 15 0 15 0 15
potrzebach 0
9 |N1-62-DIGART-2 Digital art. 0 2 18 6 12 0 6 12
10 |N1-62-PPRGR-1 Podstawy projektowania graficznego 0 18 6 12 0 6 12
RAZEM:| 22 153 45| 108 | 0 [ 12| 66| O (18 ) 12| 0 | 15| 15( O 0 0 0 0|15] O 0 0 0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
LT ogot.  [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢w. [ p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |N1-62-WACOAR-2 Warsztat concept artow, storyboardingu i animatikéw 0 4 18 0 18 0 18
2 [N1-62-POPRDZ-3 Podstawy produkgcji dzwiekowej 0 1,5 15 0 15 0 15
3 |N1-62-PODGD-1 Podstawy game design 0 4 24 6 18 0 6 18
4 |N1-62-MEZAPR-3 Zarzadzanie projektami 0 3 41 0 9 32 9 32
5 [N1-62-KOMGRU-1 Komunikacja z grupg 0 3 15 6 9 0 6 9
6 |N1-62-HIMEWI-1 Historia medidéw wizualnych i animagji E 3 18 9 9 0 9 9
7 |N1-62-HIGIKO-2 Historia gier komputerowych 0 2 18 18 0 0 18
8 |N1-62-STODES-2 Storytelling i story design 0 2 15 3 12 0 3 12
9 [N1-62-SCE-3 Scenariopisanie 0 2 15 3 12 0 3 12
10|N1-62-STODES-3 Praca z systemem motion capture 0 1,5 15 0 15 0 15
11 |N1-62-KOELCY-4 Komunikacja elektroniczna i wizualna 0 1,5 12 6 6 0 6 6
12 |N1-62-POPRPO-1 Podstawy projektowania postaci 0 3 15 0 15 0 15
13 [N1-62-ORPR-2 Organizacja produkgji i tworzenie dokumentacji projektu |0 3 15 0 15 0 15
14 |N1-62-VRTEGR1-2 VR i nowe technologie w grach1 0 3 18 0 18 0 18
15|N1-62-VRTEGR2-3 VR i nowe technologie w grach2 0 2 18 0 18 0 18
16 |N1-62-SILITG1-1 Silniki i technologie gier 1 0 3 21 0 21 0 21
17 |N1-62-SILITG2-2 Silniki i technologie gier 2 0 2 21 0 21 0 21
18 |N1-62-SILITG3-3 Silniki i technologie gier 3 0 2 21 0 21 0 21
19|N1-62-WGST-1 Wstep do game studies 0 2 15 15 0 0 15
20 |N1-62-OWINT-2 Ochrona wiasnosci intelektualnej 0 2 15 15 0 0 15
RAZEM:| 50 365 81| 252 | 32| 36|72 0 [36|/ 84| O 3 |19 |32( 6 6 0 0 0 0 0 0 0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
E (] Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S E ’ sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
iy ogot. | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |[N1-62-SEMD1-5 Seminarium dyplomowel 0 6 15 0 15 0 15
2 |N1-62-SEMD2-6 Seminarium dyplomowe2 0 6 15 0 15 0 15
RAZEM:| 12 30 0 30 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0|15] 0 0 [(15] 0

Moduly ksztalcenia jezykowego




5’ n Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia ol 5 ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
i) = ogot. | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [N1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy 1 (jezyk angielski, jezyk niemiecki) ) 4 89 0 9 80 9 80
2 |N1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy 2 (jezyk angielski, jezyk niemiecki) 0 4 89 0 9 80 9 80
3 |N1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy 3 (jezyk angielski, jezyk niemiecki) 0] 4 89 0 9 80 9 80
RAZEM:| 12 267 0 27 [240]| O 0 0 0 0 0 0 9 /18] 0 9 18] 0 9 18] 0 0 0
Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej
s n Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S 5 ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) = Ogdt. |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.]| ¢w. | p/e
1 0 0 0 0
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 0 0 0 0 0 0
Moduly praktyk kierunkowych
=4 . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Ly Ogdét. | WP [ EW |prak.] WP | EW |prak.] WP | EW |prak.[ WP | EW |prak.]| WP | EW [prak.] WP | EW |prak.] WP | EW |prak.
1 0 0 0 0
2 0 0 0 0
3 0 0 0 0
4 0 0 0 0
RAZEM:| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Podsumowanie
Godziny
. Semestr
Lp. Moduty Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Ogdt. |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 153 45 108 0 12 | 66 0 18 | 12 0 15 [ 15 0 0 0 0 0 15 0 0 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 365 81 252 32| 36 | 72 0 36 | 84 0 3 90 | 32 6 6 0 0 0 0 0 0 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 30 0 30 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 15 0 0 15 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 267 0 27 240 O 0 0 0 0 0 0 9 80 0 9 80 0 9 80 0 0 0
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Razem bez modutu praktyk kierunkowych:| 815 |126| 417 |272| 48 |[138| O [ 54 [ 96| 0 | 18 |114|112| 6 | 15|/ 80| 0 | 39| 80| O 15| 0
Moduty praktyk Ogét. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP [ EW [prak.| WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.]| WP | EW |prak
6 |Modu+y praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
RAZEM z modutem praktyk kierunkowych: 815 186 150 244 101 119 15
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 22 12 3 4 0 3 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 50 18 18 12 2 0 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 12 0 0 0] 0] 6 6
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 12 0 0 4 4 4 0
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0] 0] 0
6 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0
RAZEM: 95 30 21 20 6 13 6
Modut ksztatcenia specjalnosciowego. 85 0 9 11 25 17 24
OGOLEM: 180 30 30 30 30 30 30
Dopuszczalny deficyt punktowy po semetrze: -5 -5 -5 -5 -5 -5




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiow Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Game design

Stopien ksztalcenia: licencjackie Czas trwania: 6 semestrow
Forma studiow: niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2021/2022
Profil: praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= Semestr
S| e Li .
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E iczba godz sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) Ogét. [wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |N1-62-KUASPR-5 Kulturowe aspekty projektowania i produkcji gry [O 2 15 0 15 0 15
2 [N1-62-G2DPGIF-2 Grafika 2d na potrzeby gier i filmow (0] 2 15 0 15 0 15
3 [N1-62-MOBIGR1-3 Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gierl (O 2 15 0 15 0 15
4 |N1-62-MOBIGR2-4 Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gier2 (O 2 15 0 15 0 15
5 |N1-62-MOBIGR3-5 Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gier3 (O 2 15 0 15 0 15
6 |N1-62-PROTOT-2 Prototypowanie 0] 2 18 0 18 0 18
7 [N1-62-PROPOS-3 Podstawy projektowania assetéw graficznych 0] 3 18 0 18 0 18
8 [N1-62-ZPSGU1-4 Zaawansowana praca z silnikami gier - Unity1 (6} 2 21 0 21 0 21
9 |N1-62-ZPSGU1-5 Zaawansowana praca z silnikami gier - Unity2 0 3 24 0 24 0 24
10 N1-62-ZPSGE-4 Zaayvansowana praca z silinikami gier1-Unreal 0 ) 24 0 24 0 24
Enginel
1 N1-62-ZPSGE-5 Zaayvansowana praca z silnikami gier-Unreal 0 3 24 0 24 0 24
Engine2
12 |[N1-62-GAMLOM-2 Game design - logika i mechanika gry 0 2 18 0 18 0 18
13 [N1-62-POPRPO-2 Podstawy projektowania pozioméw 0 3 18 0 18 0 18
14 |N1-62-ZAPRPO1-3 Zaawansowane projektowanie pozioméw1 0 3 21 0 21 0 21
15|N1-62-ZAPRPO2-4 Zaawansowane projektowanie pozioméw?2 0 2 21 0 21 0 21
16 [N1-62-TEGRPL-5 Testowanie gier i planowanie testow 0 3 15 0 15 0 15
17 |N1-62-PRASDZ-5 Projektowanie assetow dzwiekowych 0 3 15 0 15 0 15
18 |N1-62-REMAWI-6 Realizacja materiatéow wideo do gier 0 3 15 0 15 0 15
19 [N1-62-ZAJMON-6 Zajecia monograficzne (0] 3 15 0 15 0 15
20 0 0 0 0
21 0 0 0 0
RAZEM:| 47 342 0 342 0 0 0 0 0 |69 0 0| 54| 0 0 | 81 0 0 [108] O 0|30 o0
Moduly praktyk specjalnosciowych
= Semestr
S| @ Li .
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E iczba godz sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) Ogot. | WP | EW [prak.] WP | EW [prak.] WP | EW [prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |[prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
1 [N1-00-PRAZ1-4 Praktyka zawodowal [0) 19 480 3 6] 471 3 6 [471
2 |N1-00-PRAZ2-6 Praktyka zawodowa2 [0) 19 480 1 6| 473 1 6 |473
3 0 0 0 0
4 0 0 0 0
RAZEM:| 38 960 4 12 944| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 6 [471| O 0 0 1 6 |473
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz Semestr
Lp. Moduty godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Ogot. | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 153 45 108 0 12 | 66 0 18 | 12 0 15 | 15 0 0 0 0 0 15 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 365 81 252 32 | 36 | 72 0 36 | 84 0 3 90 | 32 6 6 0 0 0 0 0 0 0




3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 30 0 30 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 15 0 0 15 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 267 0 27 240 ( O 0 0 0 0 0 0 9 80 0 9 80 0 9 80 0 0 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 342 0 342 0 0 0 0 0 69 0 0 54 0 0 81 0 0 108 O 0 30 0
Ogoétem bez praktyk| 1157 | 126| 759 (272 48 [138| 0 | 54 |165| O | 18 (168|112| 6 | 96 | 80 | 0 (147( 80 | 0 [ 45| ©
Moduly praktyk Ogot. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP [ EW [prak.[ WP [ EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 960 4 12 | 944 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 6 1471 0O 0 0 1 6 | 473
Ogotem praktyki| 960 4 12 (944]| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 6 (471| O 0 0 1 6 [473
OGOLEM: 2117 186 219 298 662 227 525
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 21,5 12 3 3,5 0 3 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 49,5 18 18 12 1,5 0 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 12 0 0 0 0 6 6
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 12 0 0 4 4 4 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalno$ciowego 47 0 9 8 8 16 6
Ogotem bez praktyk 142 30 30 27,5 13,5 29 12
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 38 0 0 0 19 0 19
Ogotem praktyki 38 0 0 0 19 0 19
OGOLEM: 180 30 30 27,5 32,5 29 31
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 901
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 272
Liczba godzin praktyk w Instytucji 944
taczna liczba godzin w programie 2117




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiow Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Animacja 3D i efekty specjalne do filmu i gier

Stopien ksztalcenia: licencjackie Czas trwania: 6 semestrow
Forma studiow: niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2021/2022
Profil: praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalno$ciowego
=< . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e [ wyk.| éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |N1-62-POGRAF-2 Podstawy grafiki 3d [0) 3 15 0 15 0 15
2 |N1-62-MOSROO-2 Modelowanie $rodowiska, wnetrz i obiektow [0) 3 15 0 15 0 15
3 [N1-62-MOSPOS-2 Modelowanie postaci [0) 3 18 0 18 0 18
4 [N1-62-TESROB-3 Teksturowanie, mapowanie i shading [0) 1,5 15 0 15 0 15
5 [N1-62-RIGOWA-3 Rigowanie 0] 2 15 0 15 0 15
6 [N1-62-OSWREN-3 Oswietlenie i rendering O 2 15 0 15 0 15
7 [N1-62-PODANI-4 Podstawy animacji 3d 0] 1,5 21 0 21 0 21
8 |N1-62-APOFIL-4 Animacja postaci do filmu 6] 1,5 21 0 21 0 21
9 |N1-62-APOGIE-5 Animacja postaci do gier 0] 4 24 0 24 0 24
10 |N1-62-SYCZFI-4 Systemy czasteczkowe i fizyka 0] 1,5 15 0 15 0 15
11 [N1-62-ANURME-5 Animacja urzadzen mechanicznych 0] 3 15 0 15 0 15
12 [N1-62-MOTDES-5 Motion design 0] 4 15 0 15 0 15
13 |N1-62-MATPAI-5 Matte Painting i techniki 2,5d 0] 3 15 0 15 0 15
14 [N1-62-EFSPFI-3 Efekty specjalne w filmie 0] 1,5 21 0 21 0 21
15|N1-62-EFSPGR-4 Efekty specjalne w grach 0] 1,5 24 0 24 0 24
16 [N1-62-POKOMP-5 Postprodukcja - kompozytowanie 0] 4 18 0 18 0 18
17 [N1-62-POMOWI-6 Postprodukcja - montaz wideo 0] 2 15 0 15 0 15
18 [N1-62-UEWA-6 Unreal Engine w animacji 0] 2 15 0 15 0 15
19 [N1-62-RM3d-4 Retopologia modelu 3d [0) 1,5 15 0 15 0 15
20 [N1-62-WAPECA-4 Warsztat performance capture [0) 1,5 15 0 15 0 15
21 0 0 0 0
RAZEM:| 47 342 0 342 0 0 0 0 0 (48| O 0 |66[ 0 0 (111| O 0 |87 0 0 |30 o0
Moduty praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g g Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) Ogét. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.
1 [N1-00-PRAZ1-4 Praktyka zawodowal [0) 19 480 3 6| 471 3 6 | 471
2 |N1-00-PRAZ2-6 Praktyka zawodowa2 [0) 19 480 1 6| 473 1 6 | 473
3 0 0 0 0
4 0 0 0 0
RAZEM:| 38 960 4 12 944| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 6 |471| © 0 0 1 6 |473
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Ogot. | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |Moduly ksztatcenia podstawowego 153 45 108 0 12 | 66 0 18 12 0 15 15 0 0 0 0 0 15 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 365 81 | 252 | 32 | 36 | 72 0 36 | 84 0 3 90 | 32 6 6 0 0 0 0 0 0 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 30 0 30 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 15 0 0 15 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 267 0 27 240 0 0 0 0 0 0 0 9 80 0 9 80 0 9 80 0 0 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 342 0 342 0 0 0 0 0 48 0 0 66 0 0 111] 0 0 87 0 0 30 0
Ogotem bez praktyk| 1157 | 126| 759 | 272| 48 | 138| 0 54 (144 O 18 | 180|112 6 |126( 80 | O |126( 80 | 0 | 45| O




Moduly praktyk Ogot. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP [ EW [prak.[ WP [ EW [prak.[ WP | EW |prak.| WP | EW | prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 960 4 12 944 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 6 | 471 0 0 0 1 6 | 473
Ogotem praktyki| 960 4 12 1944| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 6 (471| O 0 0 1 6 |473
OGOLEM: 2117 186 198 310 692 206 525
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 21,5 12 3 3,5 0 3 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 49,5 18 18 12 1,5 0 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 12 0 0 0 0 6 6
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 12 0 0 4 4 4 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalno$ciowego 47 0 9 7 9 18 4
Ogotem bez praktyk 142 30 30 26,5 14,5 31 10
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 38 0 0 0 19 0 19
Ogotem praktyki 38 0 0 0 19 0 19
OGOLEM: 180 30 30 26,5 33,5 31 29
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 901
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 272
Liczba godzin praktyk w Instytucji 944
taczna liczba godzin w programie 2117




Wydziat:
Kierunek:

Wydziat Studiéw Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Stopien ksztatcenia: licencjackie Czas trwania: 6 semestrow
Forma studiow: stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2012/2022
Profil: praktyczny
Moduly ksztatcenia podstawowego
s n Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia 3 5 goaz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) = ogot. | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |S1-62-HISSZT-2 Historia sztuki E 1 15 15 0 0 15
2 [S1-62-PORY-1 Podstawy rysunku o 2 24 0 24 0 24
3 [S1-62-PRASPR-3 Prawne aspekty pracy w branzy kreatywnej E 2 24 24 0 0 24
4 |S1-62-USEXDE-1 User experience design o) 3 30 0 30 0 30
5 |S1-62-POREAK-3 Podstawy rezyserii i pracy z aktorem o 1,5 30 0 30 0 30
6 [S1-62-POPRKA-1 Podstawy jezyka filmowego i pracy z kamerg o 3 30 0 30 0 30
7 |S1-62-PODPRZ-1 Podstawy przesiebiorczosci o 2 30 9 21 0 9 | 21
51-62-SGGOSP-5 Serious games i gry dla odbiorcow o specjalnych
8 potrzebach o 3 21 0 21 0 21
9 [S1-62-DIGART-2 Digital art. 0 2 30 9 21 0 9 | 21
16 [S1-62-PPRGR-1 Podstawy projektowania graficznego 0 2 30 6 24 0 6 | 24
RAZEM:| 22 264 63 | 201 0 | 15]129( 0 | 24 (21 ) 0 [24|30]| O 0 0 0 0|21] 0 0 0 0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
g Semestr
% .
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
LT = ogot. [ wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢w. [ p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 [S1-62-WACOAR-2 Warsztat concept artdw, storyboardingu i animatikéw 0 4 30 0 30 0 30
2 |S1-62-POPRDZ-3 Podstawy produkcji dzwiekowej 0 1,5 30 0 30 0 30
3 |S1-62-PODGD-1 Podstawy game design 0 4 30 9 21 0 9 | 21
4 |S1-62-MEZAPR-3 Zarzadzanie projektami 0 3 44 0 12 32 12 | 32
5 [S1-62-KOMGRU-1 Komunikacja z grupa 0 3 30 9 21 0 9 21
6 |S1-62-HIMEWI-1 Historia medidéw wizualnych i animacji E 3 30 15 15 0 15 | 15
7 |S1-62-HIGIKO-2 Historia gier komputerowych 0 2 30 30 0 0 30
8 |S1-62-STODES-2 Storytelling i story design 0 2 30 6 24 0 6 24
9 |S1-62-SCE-3 Scenariopisanie 0 2 30 6 24 0 6 24
10|S1-62-STODES-3 Praca z systemem motion capture 0 1,5 30 0 30 0 30
11|S1-62-KOELCY-4 Komunikacja elektroniczna i wizualna 0 1,5 24 12 12 0 12 | 12
12|S1-62-POPRPO-1 Podstawy projektowania postaci 0 3 30 0 30 0 30
13 S$1-62-ORPR-2 Organizacja produkgcji i tworzenie dokumentacji projektu 0 3 30 0 30 0 30
14|S1-62-VRTEGR1-2 VR i nowe technologie w grach1 0 3 30 0 30 0 30
15]S1-62-VRTEGR2-3 VR i nowe technologie w grach2 0 2 30 0 30 0 30
16 |S1-62-SILITG1-1 Silniki i technologie gier 1 0 3 30 0 30 0 30
17|S1-62-SILITG2-2 Silniki i technologie gier 2 0 2 30 0 30 0 30
18|S1-62-SILITG3-3 Silniki i technologie gier 3 0 2 30 0 30 0 30
19]51-62-WGST-1 Wstep do game studies 0 2 30 30 0 0 30
28 [S1-62-OWINT-2 Ochrona wtasnosci intelektualnej 0 2 30 30 0 0 30
RAZEM:| 50 608 (147 429 | 32| 63 |117| O | 66 |144( O 6 |156| 32 | 12| 12| O 0 0 0 0 0 0
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
5’ 2] Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia ol 5 godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
2 i 7 n z 7 z 7 z 7
uJ ogdt. | wyk.| ¢w. p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |S1-62-SEMD1-5 Seminarium dyplomowel o 6 30 0 30 0 30




2 [S1-62-SEMD2-6 [Seminarium dyplomowe2 o 6 30 0| 30 0 30
RAZEM:| 12 60 0 60 () () () 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0|30] 0 0 (3]0
Moduly ksztalcenia jezykowego
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
7 og6t.  [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢w. [ p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |S1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy 1 (jezyk angielski, jezyk niemiecki) (0] 4 95 0 15 80 15 | 80
2 |S1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy 2 (jezyk angielski, jezyk niemiecki) [0} 4 95 0 15 80 15 [ 80
3 [S1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy 3 (jezyk angielski, jezyk niemiecki) (0] 4 95 0 15 80 15 | 80
RAZEM:| 12 285 0 45 [(240| O 0 0 0 0 0 0 |15|/8 | 0 |15(80 | 0 |15/ 80| O 0 0
Moduly ksztalcenia w zakresie kultury fizycznej
3 2 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o) 5 ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
7 = Ogot. | wyk.] ¢w. | p/e |wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| ¢w. [ p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [S1-00-WF1-3 Wychowanie fizycznel 0] 0 30 0 30 0 30
2 |S1-00-WF2-4 Wychowanie fizyczne2 0 0 30 0 30 0 30
3 0 0 0 0
RAZEM:| 0 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 |30] 0 0 |30] 0 0 0 0 0 0 0
Moduly praktyk kierunkowych
5 n Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o) E ' sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
LT Ogét. | WP [ EW [prak.] WP | EW |prak.] WP | EW |prak.[ WP | EW |prak.]| WP | EW [prak.] WP [ EW |prak.] WP | EW |prak.
1 0 0 0 0
2 0 0 0 0
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 0 0 0 0 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Ogot. | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. [ p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 264 63 201 0 15 [ 129 0 24 | 21 0 24 | 30 0 0 0 0 0 21 0 0 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 608 147 429 | 32| 63 | 117]| 0 | 66 | 144| O 6 | 156| 32 [ 12 | 12 0 0 0 0 0 0 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 285 0 45 240 O 0 0 0 0 0 0 15[(8 ) 0 15(8 | 0 15 [ 80 0 0 0
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0 0 0 0 0 0 0
Razem bez modutu praktyk kierunkowych:| 1277 | 210| 795 | 272| 78 [246| 0 | 90 (165| O | 30 |231(112| 12| 57| 8 | 0 | 66| 80| O 30| 0
Moduly praktyk Ogdét. | WP [ EW |prak.] WP | EW |prak.] 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 0 0 0 0 0 0
RAZEM z modutem praktyk kierunkowych: 1277 324 255 373 149 146 30
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 22 12 3 4 0 3 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 50 18 18 12 2 0] 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 12 0 0 0 0 6 6
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 12 0 0 4 4 4 0
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0] 0 0 0
RAZEM: 95 30 21 20 6 13 6
Modut ksztatcenia specjalnosciowego: 85 0 9 11 25 17 24
OGOLEM: 180 30 30 30 30 30 30
Dopuszczalny deficyt punktowy po semetrze: -5 -5 -5 -5 -5 -5




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiow Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Animacja 3D i efekty specjalne do filmu i gier

Stopien ksztalcenia: licencjackie Czas trwania: 6 semestrow
Forma studiow: stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2021/2022
Profil: praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
3 n Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S E ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e [ wyk.| éw. | p/e [wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |S1-62-POGRAF-2 Podstawy grafiki 3d [0) 3 30 0 30 0 30
2 |S1-62-MOSROO-2 Modelowanie $rodowiska, wnetrz i obiektow 0] 3 30 0 30 0 30
3 |S1-62-MOSPOS-2 Modelowanie postaci O 3 30 0 30 0 30
4 |S1-62-TESROB-3 Teksturowanie, mapowanie i shading [0) 15 30 0 30 0 30
5 [S1-62-RIGOWA-3 Rigowanie [0) 2 30 0 30 0 30
6 [S1-62-OSWREN-3 Oswietlenie i rendering [0) 2 30 0 30 0 30
7 |S1-62-PODANI-4 Podstawy animacji 3d [0) 1,5 30 0 30 0 30
8 [S1-62-APOFIL-4 Animacja postaci do filmu [0) 1,5 30 0 30 0 30
9 [S1-62-APOGIE-5 Animacja postaci do gier 0] 4 30 0 30 0 30
10 [S1-62-SYCZFI-4 Systemy czasteczkowe i fizyka 0] 1,5 30 0 30 0 30
11 |S1-62-ANURME-5 Animacja urzadzen mechanicznych 0] 3 30 0 30 0 30
12 |S1-62-MOTDES-5 Motion design 0] 4 24 0 24 0 24
13 [S1-62-MATPAI-5 Matte Painting i techniki 2,5d 0] 3 30 0 30 0 30
14 |S1-62-EFSPFI-3 Efekty specjalne w filmie 0] 1,5 30 0 30 0 30
15 [S1-62-EFSPGR-4 Efekty specjalne w grach 0] 1,5 30 0 30 0 30
16 |51-62-POKOMP-5 Postprodukcja - kompozytowanie 0] 4 27 0 27 0 27
17 |S1-62-POMOWI-6 Postprodukcja - montaz wideo 0] 2 24 0 24 0 24
1851-62-UEWA-6 Unreal Engine w animacji 0] 2 24 0 24 0 24
19 |S1-62-RM3d-4 Retopologia modelu 3d [0) 1,5 30 0 30 0 30
20 |S1-62-WAPECA-3 Warsztat performance capture [0) 1,5 30 0 30 0 30
21 0 0 0 0
RAZEM:| 47 579 0 579 0 0 0 0 0 (90| O 0 |120( O 0 [(180| O 0 |141| O 0 |48 ([ 0
Moduly praktyk specjalnosciowych
3| o Liczba godz Semestr
Lp Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E ' sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) Ogét. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.] WP [ EW |prak.
1 [S1-00-PRAZ1-4 Praktyka zawodowal [0) 19 480 3 6| 471 3 6 | 471
2 |S1-00-PRAZ2-6 Praktyka zawodowa2 [0) 19 480 1 6| 473 1 6 | 473
3 0 0 0 0
4 0 0 0 0
RAZEM:| 38 960 4 12| 944| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 6 |471| © 0 0 1 6 |473
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Ogot. | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduly ksztatcenia podstawowego 264 63 201 0 15 | 129 0 24 | 21 0 24 | 30 0 0 0 0 0 21 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 608 147| 429 | 32 | 63 | 117| O 66 | 144 0 6 | 156| 32 | 12 | 12 0 0 0 0 0 0 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 285 0 45 240 0 0 0 0 0 0 0 15 | 80 0 15 [ 80 0 15 | 80 0 0 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 579 0 579 0 0 0 0 0 90 0 0 | 120 O 0 180 O 0 [141] O 0 48 0
Ogotem bez praktyk| 1856 | 210 1374|272 78 |246| 0 | 90 |255| O | 30 (351|112| 12 (237 80| O |(207( 80| 0 | 78| O




Moduly praktyk Ogot. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP [ EW [prak.[ WP [ EW [prak.[ WP | EW |prak.| WP | EW | prak.
7 [Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 960 4 12 944 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 6 | 471 0 0 0 1 6 | 473
Ogotem praktyki| 960 4 12 1944| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 6 (471| O 0 0 1 6 |473
OGOLEM: 2816 324 345 493 809 287 558
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 21,5 12 3 3,5 0 3 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 49,5 18 18 12 1,5 0 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 12 0 0 0 0 6 6
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 12 0 0 4 4 4 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalno$ciowego 47 0 9 7 9 18 4
Ogotem bez praktyk 142 30 30 26,5 14,5 31 10
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 38 0 0 0 19 0 19
Ogotem praktyki 38 0 0 0 19 0 19
OGOLEM: 180 30 30 26,5 33,5 31 29
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 1600
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 272
Liczba godzin praktyk w Instytucji 944
taczna liczba godzin w programie 2816




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiow Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Game design

Stopien ksztalcenia: licencjackie Czas trwania: 6 semestrow
Forma studiow: Stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2021/2022
Profil: praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalno$ciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e [ wyk.| éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |S1-62-KUASPR-5 Kulturowe aspekty projektowania i produkcji gry [O 2 30 0 30 0 30
2 [S1-62-G2DPGIF-2 Grafika 2d na potrzeby gier i filmow [0) 2 30 0 30 0 30
3 |S1-62-MOBIGR1-3 Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gierl [O 2 30 0 30 0 30
4 [(S1-62-MOBIGR2-4 Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gier2 (O 2 30 0 30 0 30
5 [S1-62-MOBIGR3-5 Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gier3 (O 2 30 0 30 0 30
6 |S1-62-PROTOT-2 Prototypowanie [0) 2 30 0 30 0 30
7 [S1-62-PROPOS-3 Podstawy projektowania assetow graficznych 0] 3 30 0 30 0 30
8 |S1-62-ZPSGU1-4 Zaawansowana praca z silnikami gier - Unity1 (6] 2 30 0 30 0 30
9 |S1-62-ZPSGU1-5 Zaawansowana praca z silnikami gier - Unity2 0 3 30 0 30 0 30
10 51-62-ZPSGE-4 Zaayvansowana praca z silinikami gier1-Unreal 0 2 30 0 30 0 30
Enginel
1 S1-62-ZPSGE-5 Zaayvansowana praca z silnikami gier-Unreal 0 3 30 0 30 0 30
Engine2
12 |51-62-GAMLOM-2 Game design - logika i mechanika gry 0 2 33 0 33 0 33
13|51-62-POPRPO-2 Podstawy projektowania poziomow 0 3 36 0 36 0 36
14|51-62-ZAPRPO1-3 Zaawansowane projektowanie pozioméw1 [0) 3 30 0 30 0 30
15|51-62-ZAPRPO2-4 Zaawansowane projektowanie poziomow2 0 2 30 0 30 0 30
16 |S1-62-TEGRPL-5 Testowanie gier i planowanie testow [0) 3 30 0 30 0 30
17 |S1-62-PRASDZ-5 Projektowanie assetow dzwiekowych 0 3 30 0 30 0 30
18 |S1-62-REMAWI-6 Realizacja materiatow wideo do gier 0 3 30 0 30 0 30
19 |51-62-ZAJMON-5 Zajecia monograficzne [0) 3 30 0 30 0 30
20 0 0 0 0
21 0 0 0 0
RAZEM:| 47 579 0 579 0 0 0 0 0 [129| O 0|9 (o0 0 (120 O 0 |180( O 0 [60| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
[y Ogét. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.
1 |S1-00-PRAZ1-4 Praktyka zawodowal 0 19 480 3 6| 471 3 6 | 471
2 [S1-00-PRAZ2-6 Praktyka zawodowa2 0 19 480 1 6| 473 1 6 | 473
3 0 0 0 0
4 0 0 0 0
RAZEM:| 38 960 4 12| 944| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 6 (471 O 0 0 1 6 |473
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Ogét. [wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e
1 |Moduly ksztatcenia podstawowego 264 63 201 0 15 | 129 0 24 | 21 0 24 | 30 0 0 0 0 0 21 0 0 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 608 147 429 | 32 | 63 [ 117 O 66 | 144 O 6 [156] 32 | 12 [ 12 0 0 0 0 0 0 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 285 0 45 | 240 O 0 0 0 0 0 0 15 | 80 0 15 [ 80 0 15 | 80 0 0 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0 0 0 0 0 0 0




6 |Moduly ksztatcenia specjalnosciowego 579 0 579 0 0 0 0 0 129 0 0 90 0 0 120 0 0 180 O 0 60 0
Ogotem bez praktyk| 1856 | 210| 1374 | 272| 78 | 246| 0 | 90 |294| 0 | 30 (321)|112]| 12 (177 80| 0 |[246(/ 80| 0 |90 0
Moduly praktyk Ogot. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP [ EW [prak.[ WP [ EW [prak.[ WP | EW |prak.| WP | EW | prak.
7 [Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 960 4 12 944 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 6 | 471 0 0 0 1 6 | 473
Ogotem praktyki| 960 4 12 (944]| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 6 (471| O 0 0 1 6 |473
OGOLEM: 2816 324 384 463 749 326 570
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 21,5 12 3 3,5 0 3 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 49,5 18 18 12 1,5 0 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 12 0 0 0 0 6 6
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 12 0 0 4 4 4 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalno$ciowego 47 0 9 8 8 16 6
Ogotem bez praktyk 142 30 30 27,5 13,5 29 12
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 38 0 0 0 19 0 19
Ogotem praktyki 38 0 0 0 19 0 19
OGOLEM: 180 30 30 27,5 32,5 29 31
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 1600
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 272
Liczba godzin praktyk w Instytucji 944
taczna liczba godzin w programie 2816




Macierz efektéw uczenia si¢
Uczelnia:
Wydziak:

Kierunek:

Modul ksztalcenia wybieralnego / w zakresie

Dolnoslaska Szkofa Wy2sza
Studiéw Stosowanys

edia kreatywne: game design, animacja,

efelty specjaine

Animaca 3D i efekty specjaine dia filmu i gier

Animacja 3D

Stopiersksztalcenia: Istopiens
profit prakcycany
Caas trwanla 3lata (6 semestrow)
20212022
TioaT ey
Moduly ksztalcenia podstawowego Moduly ksztaicenia kierunkowego Modul ksztalcenia ksztalceniaw | przygotowania | Modul praktyk | Moduly prakiyk Moduly ksztalcenia wybieralnego (ksztalcenie w zakresie)
Jeovkonego | zawcesiekutury | pracy | Kerunkowych | speciinodciomyen
fyznel | cyplomonel
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vzglednieniem filmu \ sz\uk\ mediow. Posiada wwedze na \ema( MK1P_W04 P6S_WG 20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Zna podstawowe asveklv b dewy i dualama urzadzefi komputerowych, |
fimovych  fotograficznych odpowiedrich do stdionanego obsza. ke wos [ peswe| 10 1 PO T 1) 1 1 1
ot it T et kot Ty ey P
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Game design

Macierz efektéw uczenia sie.

Uczelr Dolnoslaska Szkota Wyzsza
Wydzia: Studiéw Stosowanych
Kierunek: Media kreatywne: game design, animacja, efekty
¢ ‘specjaine
Modu ksztalcenia wybierainego / w zakres Game design
Istopies
pratycany
3 ata (6 semestrow)
2021202
Todur Toduly”
Modut ksztalcenia ksztatceniaw pvzygumwama Modut praktyk | Moduly praktyk
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Creative media

Macierz efektéw uczenia sie
Uczelnia: Dolnoslaska Szkota insu
Wydzis Studiéw Stosowanyct
. . Media kreatywne: game design, animacja, efekty
Kierunek: specjalne
Modu ksztalcenia wybieralnego / w zakresie Game design
Stopien ksztalcenia: 1 stopien
Profil: praktyczny
Czas trwani 3 lata (6 semestrow)
jazuie od rok icki 20212022
T3 oy
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[Wiatciwie planuje organizacie 1 realizacie projektu mlevak(vwnego
gzl warunki st proy, zasobow gz | matrifonyc (ST N () ' ' s s s 1] PO P
Posoc 5 oo Go a2 ook spasen Fompromm) oUu
fimonym tub> vk vz |pesow| 22 1 1 1| e PO 1 PO N T T T T T T AT T U P T Y
przepiséw bezpieczefistwa praty PES.UU
Posiada odpowiedn warsztat_artystycany do_zaplanonana_projeKiu PoU_U
interaktyunego w zakresie prac koncepoyinych, realzacyinych i mKkipuos | pesuw | 27 1 PR P Y 1 11| 1 1 1 PO T T T T P P Y 1 PO PO PO P PO B 1
P65 LU
Potrafi okreSlic skutecznosC realizowanego projektu | wykorzystac opinie| PeSUU
uzytkownikéw do Jego modyfikaci MKIP_U04 PS_UK 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Posiada Kompetende G0 realzac) warstwy Wuaine), muzyczno- Gawikowe)|
oraz. Komumkawjne] projektu  uwzgledniajac  aspekty  technologiczne, MK1P_UOS PeS_UW b 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Potrafi zap\anowa( strategie dystrybucji produktéw, dokonac wyboru
odpovidc karan ch rosposeciaia egegniaae cele rekamone| i uog P6U_U 5 1 1 PO P
prawne, firansove P65.U0
Poprawnie rozpoznaje rézne gatunki i formaty produkcji mediainej, ﬂmr/we]
| inemeionl, povat ke andleowaé ch ek | forme ke vo7 | pesuw| o PR 1] 1 1 1 1 1 1
konteket kit i soolocr
ocata uieinode Jeykowe w zakesk terindogl FIorTtEzne],
fimovie i artystycine; zwiazane; z profem Kierurku, zgoche 2 [ O s 2|
[ wymaganiami okredlonymi dla poziomu B2 Europejskiego Systemu Opisu - -
KOMPETENCIE SPOLECZNE 2 2 1 2 2 1 1 2 1 1 2 1 2 1 1 1 1 3 3 2 1 1 1 1 1 o o 1 1 1 1 1 1 2 2 1 1 2 2 3 1 3 1 1 3 1 3 3 3 3 3 2 1
Potrafi terminowo wywiaza sie ze zobowiazan, dostarczajac na czas efekty| PBU_K
swoje) pracy zgoche 2 wymagariami stawianymi projektom interaktywnym. | MKiPKo1 [ Pes kR | 31 P 1 1 1 11 11 PO O IR Y P PO PO Bt PO RO IO AU IO IO PR Bt PO P IO P PO Y
pes i
Potrafi stworzyé zespdt do przygotowania projektu interaktywnego i petnic w| s
nim réznorodne funkcje, wykazujac sie umiejetnoscia wspolpracy. MK1P_KO2 ';25{; 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Potrafi skutecznie_porozumiewat si W, kunlakbach interpersonainych, za 260K
poiredrictvem  réinych  mediow  ze  szczegdinym . unzglednieniem r
umiejetnoéci negocjacji swojego slanuw\skawruzmuwach biznesowych i MK1P_Ko3 P65 KR E 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
rozumienia potrzeb kiienta. P6S KO
Dysponuje krytycznym ogladem wspdiczesnych dziet wizualnych pod katem|
ich walorow_estetycznych, uzytkowych i rozrywkowych z uwzgledrieniem| ;o kg P6S_KK o 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Kontekstu kulturowego 1 spofecznego, potaf takze dokonac takiego oglady
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Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Animacja 3D i efekty specjalne do filmu i gier

I stopien
praktyczny
niestacjonarne

3 lata (6 semestrow)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2021/2022
SUMA W % 41% 6% 53% | 91% | 54% | 52% 52% 24% 24%
SUMA PUNKTOW ECTS| 180 733 | 10,9 | 958 | 163,7| 97,0 | 93,0 93,0 43,5 43,5
Liczba godz. Wskazniki ECTS
Punkty ECTS za
aktywnos¢ o
- niewymagajaca % 2 |dyscyplina dyscypliny
f‘g udziatu e s wiodaca uzupetniajace
2 S nauczyciela o v [E25
i i i N (] = i c £ |~ £ 3
Lp. |Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia Nl 5 ) , = | akademickiego [ § s [c¢ g
% M |ogot|wyk.| ¢éw. | p/e 5 g g |§ES —
o a ho] = ]
& g P S logTgl X8 S © .
1) z 8 e & X 58 %LN)C o=
= 5 | =38 TE |2S3%| EE22 | 8¢=2
R S 2 £ |IBESE &858 Sz 0
@ g v e ESS = §
3 e
w0 X
Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |N1-62-PORY-1 Podstawy rysunku (0] 2 [15] 0|15 O 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 1,0 1,0 0,0 1,0
2 |N1-62-USEXDE-1 User experience design (0] 3 15 0 15 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 2,5 2,5 0,0 0,5
3 [N1-62-POPRKA-2 Podstawy jezyka filmowego i pracy z kamerg 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 [N1-62-PODPRZ-1 Podstawy przedsiebiorczosci o) 2 151 6 9 0 0,6 0,0 14 1,2 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
5 |N1-62-PPRGR-1 Podstawy projektowania graficznego 0 2 18 6 12 0 0,7 0,0 1,3 1,4 0,0 1,0 1,0 0,5 0,5
6 [N1-62-HISSZT-2 Historia sztuki E 1 |12]122( 0| 0] o5 0,0 05 | 00 | 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0
7 |N1-62-DIGART-2 Digital art. 0 2 |18 6 12| 0] 07 0,0 1,3 1,4 | 0,0 0,5 0,5 0,5 1,0
8 |N1-62-PRASPR-3 Prawne aspekty pracy w branzy kreatywnej E 2 15115 0 0 0,6 0,0 14 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
9 [N1-62-POREAK-3 Podstawy rezyserii i pracy z aktorem 0 15| 151 0 151 0 0,6 0,0 0,9 1,5 0,0 0,5 0,5 0,0 1,0
10 |N1-62-SGGOSP-5 Eg;g:;f:hmes tgry dia odbiorcow o specjalnych | | 3 | 45| o | 15| 0o | o6 | 00 | 24 | 30 | 00 | 30 3,0 0,0 0,0




Moduly ksztalcenia kierunkowego

1 |N1-62-PODGD-1 Podstawy game design 0] 4 24| 6 [ 18| O 1,0 0,0 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0 1,0
2 |N1-62-KOMGRU-1 Komunikacja z grupa 0] 3 |115] 6 9 0 0,6 0,0 24 1,8 0,0 3,0 3,0 0,0 0,0
3 [N1-62-HIMEWI-1 Historia medidéw wizualnych i animacji E 3 18 9 9 0 0,7 0,0 2,3 1,6 0,0 1,5 1,5 0,0 1,5
4 |N1-62-POPRPO-1 Podstawy projektowania postaci 0] 3 15 0 15 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 1,0 1,0 0,0 2,0
5 |N1-62-SILITG1-1 Silniki i technologie gier 1 0] 3121 0]21]| 0 0,8 0,0 2,2 3,0 0,0 1,0 1,0 2,0 0,0
6 [N1-62-WGST-1 Wstep do game studies 0] 2 |15]1 15| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
7 |N1-62-WACOAR-2 Warsztat concept artow, storyboardingu i o [4|1|o|18]0o| 07|00 33| 40| 00| 20| 20 1,0 1,0
animatikow
8 [N1-62-OWINT-2 Ochrona wtasnosci intelektualnej 0] 2 15 | 15 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
9 [N1-62-HIGIKO-2 Historia gier komputerowych 0] 2 18 | 18 0 0 0,7 0,0 1,3 0,0 0,0 1,0 1,0 0,0 1,0
10 [N1-62-STODES-2 Storytelling i story design 0] 2 |15 3 |112]| 0 0,6 0,0 1,4 1,6 0,0 1,5 1,5 0,0 0,5
11 |N1-62-ORPR-2 S:;aei'tiaqa produkdji i tworzenie dokumentacji 1| 3| 45| o | 15| o | o6 | 00 | 24 | 30 | 00 | 30 3,0 0,0 0,0
12 |N1-62-VRTEGR1-2 VR i nowe technologie w grachl (0] 3 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 0,0 1,0 1,0 2,0 0,0
13 [N1-62-SILITG2-2 Silniki i technologie gier 2 0] 2 |21 0] 21| 0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 0,5 0,5 1,5 0,0
14 |N1-62-POPRDZ-3 Podstawy produkgcji dZzwiekowej 0] 15| 15| 0 (15 O 0,6 0,0 0,9 1,5 0,0 1,0 1,0 0,0 0,5
15 |N1-62-MEZAPR-3 Zarzadzanie projektami (0] 3 41 0 9 32 0,4 1,3 1,3 2,9 0,0 3,0 3,0 0,0 0,0
16 [N1-62-SCE-3 Scenariopisanie 0] 2 |15 3 |112] 0 0,6 0,0 1,4 1,6 0,0 1,0 1,0 0,0 1,0
17 |N1-62-STODES-3 Praca z systemem motion capture (0] 15| 15 0 15 0 0,6 0,0 0,9 1,5 0,0 0,5 0,5 0,5 0,5
18 |N1-62-VRTEGR2-3 VR i nowe technologie w grach2 (0] 2 18 0 18 0 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 1,0 1,0 1,0 0,0
19 [N1-62-SILITG3-3 Silniki i technologie gier 3 0] 2 |21 0] 21| 0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 0,5 0,5 1,5 0,0
20 [N1-62-KOELCY-4 Komunikacja elektroniczna i wizualna (0] 15| 12 6 6 0 0,5 0,0 1,0 0,7 0,0 1,5 1,5 0,0 0,0
Modutly przygotowania pracy dyplomowej
1 |N1-62-SEMD1-5 Seminarium dyplomowel 0] 6 [ 15[ 0 (15| O 0,6 0,0 54 6,0 0,0 3,5 3,5 1,0 1,5
2 |N1-62-SEMD2-6 Seminarium dyplomowe2 0] 6 [ 15[ 0 (15| O 0,6 0,0 54 6,0 0,0 3,5 3,5 1,0 1,5
Moduly ksztalcenia jezykowego

1 |N1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy 1 (jezyk angielski, jezyk niemiecki) (6} 4 | 8| 0 9 | 80 0,4 3,2 0,4 4,0 4,0 4,0 4,0 0,0 0,0
2 |N1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy 2 (jezyk angielski, jezyk niemiecki) o 4 | 8| 0 9 | 80 0,4 3,2 0,4 4,0 4,0 4,0 4,0 0,0 0,0
3 |N1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy 3 (jezyk angielski, jezyk niemiecki) 0] 4 18| 0 9 | 80 0,4 3,2 0,4 4,0 4,0 4,0 4,0 0,0 0,0
4




Moduty ksztatcenia specjalnosciowego

1 |N1-62-POGRAF-2 Podstawy grafiki 3d 0 3 (15[ 0 (15| 0 0,6 0,0 24 3,0 3,0 1,0 1,0 1,0 1,0
2 |N1-62-MOSROO-2 Modelowanie Srodowiska, wnetrz i obiektow 0] 3 15 0 15 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,5 0,5 1,5 1,0
3 [N1-62-MOSPOS-2 Modelowanie postaci 0 3 118 0|18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,5 0,5 1,5 1,0
4 |N1-62-TESROB-3 Teksturowanie, mapowanie i shading O 15| 15 0 15 0 0,6 0,0 0,9 1,5 1,5 0,0 0,0 1,0 0,5
5 |N1-62-RIGOWA-3 Rigowanie 0 2 151 0| 15| O 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 0,0 0,0 1,0 1,0
6 |N1-62-OSWREN-3 Oswietlenie i rendering 0 2 151 0| 15| O 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 0,0 0,0 1,0 1,0
7 |N1-62-EFSPFI-3 Efekty specjalne w filmie O|15(21] 0]21|0 0,8 0,0 0,7 1,5 1,5 0,5 0,5 0,5 0,5
8 |N1-62-PODANI-4 Podstawy animacji 3d Of15]|21]0]21] 0 0,8 0,0 0,7 1,5 1,5 0,5 0,5 0,5 0,5
9 [N1-62-APOFIL-4 Animacja postaci do filmu O 15| 21 0 21 0 0,8 0,0 0,7 1,5 1,5 0,5 0,5 0,5 0,5
10 [N1-62-SYCZFI-4 Systemy czasteczkowe i fizyka O |[15]| 15 0 15 0 0,6 0,0 0,9 1,5 1,5 0,0 0,0 1,0 0,5
11 |N1-62-EFSPGR-4 Efekty specjalne w grach O|15(24|] 0|24 O 1,0 0,0 0,5 1,5 1,5 0,5 0,5 0,5 0,5
12 |N1-62-RM3d-4 Retopologia modelu 3d O 1|15]| 15 0 15 0 0,6 0,0 0,9 1,5 1,5 0,0 0,0 1,0 0,5
13 [N1-62-WAPECA-4 Warsztat performance capture O 1|15]| 15 0 15 0 0,6 0,0 0,9 1,5 1,5 0,5 0,5 0,5 0,5
14 |N1-62-APOGIE-5 Animacja postaci do gier 0 4 24 0 24 0 1,0 0,0 3,0 4,0 4,0 1,0 1,0 1,0 2,0
15 |N1-62-ANURME-5 Animacja urzadzen mechanicznych 0 3 15 0 15 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 1,0 1,0 1,0 1,0
16 |N1-62-MOTDES-5 Motion design (0] 4 |15 0 | 15| O 0,6 0,0 3,4 4,0 4,0 1,0 1,0 2,0 1,0
17 |N1-62-MATPAI-5 Matte Painting i techniki 2,5d (0] 3 |15 0| 15| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 0,0 2,0 1,0
18 [N1-62-POKOMP-5 Postprodukcja - kompozytowanie 0 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 4,0 0,5 0,5 2,5 1,0
19 [N1-62-POMOWI-6 Postprodukcja - montaz wideo 0 2 15 0 15 0 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 0,5 0,5 1,0 0,5
20 |N1-62-UEWA-6 Unreal Engine w animacji (e} 2 151 0 151 0 0,6 0,0 14 2,0 2,0 0,0 0,0 1,0 1,0
Moduty praktyk specjalnosciowych
ogot.| WP | EW |prak.
1 |N1-00-PRAZ1-4 Praktyka zawodowal O | 19 | 480 3 6] 471] 19,0 0,0 0,0 19,0 | 19,0 | 10,0 10,0 4,5 4,5
2 |N1-00-PRAZ2-6 Praktyka zawodowa2 O | 19 | 480 6] 473] 19,0 0,0 0,0 19,0 | 19,0 | 10,0 10,0 4,5 4,5




Wydziat:

Kierunek:

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Studiow Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Game design

I stopien

praktyczny

niestacjonarne
3 lata (6 semestrow)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2021/2022
SUMA W % 40,7% | 6,1% | 53,2% |90,9% | 53,9% | 51,9% | 51,9% | 24,2% | 23,9%
SUMA PUNKTOW ECTS| 180 73,3 | 10,9 | 958 | 163,7 | 97,0 [ 93,5 [ 93,5 [ 43,5 [ 43,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
Punkty ECTS za
aktywnos¢ . |dyscypl
- niewymagajaca < 3 ina dyscypliny
§ udziatu 2 & |wiodac| uzupetniajace
= i S nauczyciela ) © 25| a
o s c i~
Lp. |Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 15 , . f:f akademickiego | § s |3 S gl
ol ogot.| wyk.| ¢w. | p/e 3 E % N &8 —
2 s | B % [vag oo eP3
a =) S c © 2 0 T o'IN ©
0 s | <S¢ 25 (28 -85
a c =0 2 TSR oSBT
© o ‘,3 5 35 9ol Sic ©
N = £ |EEQEJERS
o | g” SREESkI=
=% SSwl2c32
cE22[R2H
Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |N1-62-PORY-1 Podstawy rysunku o 2 |15 0| 15( 0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 1,0 1,0 0,0 1,0
2 |N1-62-USEXDE-1 User experience design 0] 3 151 0 151 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 2,5 2,5 0,0 0,5
3 |N1-62-POPRKA-2 Podstawy jezyka filmowego i pracy z kamerg 0 3 151 0 151 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 2,0 2,0 0,0 1,0
4 [N1-62-PODPRZ-1 Podstawy przedsiebiorczosci 0 2 15 6 9 0 0,6 0,0 1,4 1,2 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
5 [N1-62-PPRGR-1 Podstawy projektowania graficznego 0] 2 18| 6 121 0 0,7 0,0 1,3 1,4 0,0 1,0 1,0 0,5 0,5
6 |[N1-62-HISSZT-2 Historia sztuki E 1 1212 0 0 0,5 0,0 0,5 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0
7 |N1-62-DIGART-2 Digital art. 0] 2 | 18] 6 |12 0 0,7 0,0 1,3 1,4 0,0 0,5 0,5 0,5 1,0
8 |N1-62-PRASPR-3 Prawne aspekty pracy w branzy kreatywnej E 2 15115 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
9 |N1-62-POREAK-3 Podstawy rezyserii i pracy z aktorem 0 15| 15| 0 151 0 0,6 0,0 0,9 1,5 0,0 0,5 0,5 0,0 1,0




10

N1-62-SGGOSP-5

Serious games i gry dla odbiorcéw o specjalnych
potrzebach

15

0

15

0

0,6

0,0

24

3,0

0,0

3,0

3,0

0,0

0,0




Moduty ksztalcenia kierunkowego

1 |N1-62-PODGD-1 Podstawy game design 0 4 |1 24| 6 18 0 1,0 0,0 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0 1,0
2 |N1-62-KOMGRU-1 Komunikacja z grupa (0] 3 115] 6 9 0 0,6 0,0 2,4 1,8 0,0 3,0 3,0 0,0 0,0
3 |N1-62-HIMEWI-1 Historia medidéw wizualnych i animacji E 3 181 9 9 0 0,7 0,0 2,3 1,6 0,0 1,5 1,5 0,0 1,5
4 [N1-62-POPRPO-1 Podstawy projektowania postaci (0] 3 15 0 15 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 1,0 1,0 0,0 2,0
5 [N1-62-SILITG1-1 Silniki i technologie gier 1 0 3 21 0 21 0 0,8 0,0 2,2 3,0 0,0 1,0 1,0 2,0 0,0
6 |N1-62-WGST-1 Wstep do game studies (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 |N1-62-WACOAR-2 Z‘:}?;f;iﬁ(téss’”cept artow, storyboardingu | o 4|1 o|w|o|l o7 |00 |33]|40]| 00| 20|20/ 10] 10
8 |N1-62-OWINT-2 Ochrona wtasnosci intelektualnej 0 2 15115 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
9 [N1-62-HIGIKO-2 Historia gier komputerowych (0] 2 18 | 18 0 0 0,7 0,0 1,3 0,0 0,0 1,0 1,0 0,0 1,0
10 |N1-62-STODES-2 Storytelling i story design 0 2 151 3 121 0 0,6 0,0 1,4 1,6 0,0 1,5 1,5 0,0 0,5
11 |N1-62-ORPR-2 S:;Z’;‘tzuaqa produkeji i tworzenie dokumentadii | | 3 | 45| o [ 15| o | o6 | 00 | 24 | 30 | 00 | 30 | 30 | 00 | 00
12 |N1-62-VRTEGR1-2 VR i nowe technologie w grachl (0] 3 (18] 0(|18] 0 0,7 0,0 2,3 3,0 0,0 1,0 1,0 2,0 0,0
13 |N1-62-SILITG2-2 Silniki i technologie gier 2 0 2 21 0 21 0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 0,5 0,5 15 0,0
14 |N1-62-POPRDZ-3 Podstawy produkcji dzwiekowej (0] 1515 0 | 15| O 0,6 0,0 0,9 1,5 0,0 1,0 1,0 0,0 0,5
15 |N1-62-MEZAPR-3 Zarzadzanie projektami 0 3 | 41 0 9 32 0,4 1,3 1,3 2,9 0,0 3,0 3,0 0,0 0,0
16 |N1-62-SCE-3 Scenariopisanie (0] 2 [ 15] 3 [12] 0 0,6 0,0 1,4 1,6 0,0 1,0 1,0 0,0 1,0
17 |N1-62-STODES-3 Praca z systemem motion capture 0 151 15| 0 151 0 0,6 0,0 0,9 1,5 0,0 0,5 0,5 0,5 0,5
18 |[N1-62-VRTEGR2-3 VR i nowe technologie w grach2 (0] 2 18] 0|18] 0 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 1,0 1,0 1,0 0,0
19 |N1-62-SILITG3-3 Silniki i technologie gier 3 (0] 2 [21] 0 |21] 0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 0,5 0,5 1,5 0,0
20 [N1-62-KOELCY-4 Komunikacja elektroniczna i wizualna (0} 1,51 12| 6 6 0 0,5 0,0 1,0 0,7 0,0 1,5 1,5 0,0 0,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [N1-62-SEMD1-5 Seminarium dyplomowel (0] 6 [15] 0 [15] O 0,6 0,0 54 6,0 0,0 3,5 3,5 1,0 1,5
2 |N1-62-SEMD2-6 Seminarium dyplomowe2 (0] 6 [ 15] 0 |15] O 0,6 0,0 54 6,0 0,0 3,5 3,5 1,0 1,5
3
Moduly ksztalcenia jezykoweg

N1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy 1 (jezyk angielski, jezyk niemiecki) 0 4 18] 0 9 | 80 0,4 3,2 0,4 4,0 4,0 4,0 4,0 0,0 0,0

N1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy 2 (jezyk angielski, jezyk niemiecki) (0} 4 18] 0 9 | 80 0,4 3,2 0,4 4,0 4,0 4,0 4,0 0,0 0,0

N1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy 3 (jezyk angielski, jezyk niemiecki) 0 4 181 0 9 | 80 0,4 3,2 0,4 4,0 4,0 4,0 4,0 0,0 0,0




Moduly ksztalcenia specjalnosciowego

1 |N1-62-G2DPGIF-2 Grafika 2d na potrzeby gier i filmow (0] 2| 15 0 15 0 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 0,0 0 0,5 15
2 [N1-62-PROTOT-2 Prototypowanie o 2( 18] o [ 18] 0| 0,7 0,0 1,3 2,0 2,0 0,0 0 1,5 0,5
3 [N1-62-GAMLOM-2 Game design - logika i mechanika gry (0] 2| 18 0 18 0 0,7 0,0 1,3 2,0 2,0 0,5 0,5 1 0,5
4 |N1-62-POPRPO-2 Podstawy projektowania poziomow 0] 3| 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 1,0 1 1,5 0,5
5 [N1-62-MOBIGR1-3 Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gier1 (0] 2| 15 0 15 0 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 1,5 1,5 0 0,5
6 |N1-62-PROPOS-3 Podstawy projektowania assetéw graficznych (0] 3| 18 0 18 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 0 1 2
7 |N1-62-ZAPRPO1-3 Zaawansowane projektowanie pozioméw1 (0] 3| 21 0 21 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,5 0,5 1,5 1
8 |N1-62-MOBIGR2-4 Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gier2 (0] 2| 15 0 15 0 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 1,5 1,5 0 0,5
9 |N1-62-ZPSGU1-4 Zaawansowana praca z silnikami gier - Unity1 [0} 2| 21 0 21 0 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 0 1,5 0,5
10 |N1-62-ZPSGE-4 Zaawansowana praca z silinikami gierl-Unreal Enginel (0] 2| 24 0 24 0 1,0 0,0 1,0 2,0 2,0 0,0 0 1,5 0,5
11 [N1-62-ZAPRPO2-4 Zaawansowane projektowanie pozioméw2 (0] 2| 21 0 21 0 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,5 0,5 1 0,5
12 [N1-62-KUASPR-5 Kulturowe aspekty projektowania i produkcji gry 0] 2| 15 0 15 0 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 2,0 2 0 0
13 |N1-62-MOBIGR3-5 Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gier3 (0] 2| 15 0 15 0 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 1,5 1,5 0 0,5
14 |N1-62-ZPSGU1-5 Zaawansowana praca z silnikami gier - Unity2 (0] 3| 24 0 24 0 1,0 0,0 2,0 3,0 3,0 0,0 0 2,5 0,5
15 |N1-62-ZPSGE-5 Zaawansowana praca z silnikami gier-Unreal Engine2 (0] 3| 24 0 24 0 1,0 0,0 2,0 3,0 3,0 0,0 0 2 1
16 |N1-62-TEGRPL-5 Testowanie gier i planowanie testow (0] 3| 15 0 15 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 0 3 0
17 |N1-62-PRASDZ-5 Projektowanie assetow dzwiekowych o 3l 15| o 15| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 0 1 2
18 |N1-62-REMAWI-6 Realizacja materiatéw wideo do gier 0] 3| 15 0 15 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 0 0,5 2,5
19 [N1-62-ZAJMON-6 Zajecia monograficzne 0 3 15[ 0o ] 15| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 0 2 1
Moduly praktyk specjalnosciowych
ogoét.| WP | EW |prak.
1 [N1-00-PRAZ1-4 Praktyka zawodowal O [ 19 | 480 3 6| 471| 19,0 0,0 0,0 19,0 19,0 10,0 10,0 4,5 4,5
2 |N1-00-PRAZ2-6 Praktyka zawodowa2 O | 19 | 480 6| 473 19,0 0,0 0,0 19,0 19,0 10,0 10,0 4,5 4,5
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |S1-62-PORY-1 Podstawy rysunku 0o 2 241 0 241 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 1,0 1,0 0,0 1,0
2 |S1-62-USEXDE-1 User experience design (e} 301 0 30 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 2,5 2,5 0,0 0,5
3 |S1-62-POPRKA-2 Podstawy jezyka filmowego i pracy z kamerg 0 3 30| 0 30| 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 2,0 2,0 0,0 1,0
4 |S1-62-PODPRZ-1 Podstawy przesiebiorczosci (0] 2 30| 9 21 0 1,2 0,0 0,8 1,4 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
5 |S1-62-PPRGR-1 Podstawy projektowania graficznego 0 2 301 6 24| O 1,2 0,0 0,8 1,6 0,0 1,0 1,0 0,5 0,5
6 |S1-62-HISSZT-2 Historia sztuki E 1 |]15(15] 0 0 0,6 0,0 0,4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0
7 |S1-62-DIGART-2 Digital art. o) 2 |30 9]|21|0 1,2 0,0 0,8 1,4 0,0 0,5 0,5 0,5 1,0
8 |S1-62-PRASPR-3 Prawne aspekty pracy w branzy kreatywnej 2 241241 0 0 1,0 0,0 1,0 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
E
9 |S1-62-POREAK-3 Podstawy rezyserii i pracy z aktorem 1,5(30] 0 301 0 1,2 0,0 0,3 1,5 0,0 0,5 0,5 0,0 1,0
0]
10 |S1-62-SGGOSP-5 Serious games i gry dia odbiorcow o specjalnych 321|021 0| 08| 00| 22|30 00| 30/ 30/ 00] 00
potrzebach o




Moduly ksztalcenia kierunkowego

1 [S1-62-PODGD-1 Podstawy game design 0] 4 (30 9[21] 0 1,2 0,0 2,8 2,8 0,0 3,0 3,0 0,0 1,0
2 |S1-62-KOMGRU-1 Komunikacja z grupa 0] 3 130 9]|21|0 1,2 0,0 1,8 2,1 0,0 3,0 3,0 0,0 0,0
3 |S1-62-HIMEWI-1 Historia mediéw wizualnych i animacji E 3 |30|15(15( 0 1,2 0,0 1,8 1,5 0,0 1,5 1,5 0,0 1,5
4 |S1-62-POPRPO-1 Podstawy projektowania postaci (0] 3 |3|0(f3(0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 1,0 1,0 0,0 2,0
5 |S1-62-SILITG1-1 Silniki i technologie gier 1 (0] 3 |3|0(f3(0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 1,0 1,0 2,0 0,0
6 |S1-62-WGST-1 Wstep do game studies (0] 2 | 30|30 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
7 |s1-62-WACOAR-2 Warsztat concept artdw, storyboardingu i o | 430|030 12|00 28] 40| 00| 20| 20| 10| 10
animatikow
8 |S1-62-OWINT-2 Ochrona wiasnosci intelektualnej (6] 2 3013( 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
9 |S1-62-HIGIKO-2 Historia gier komputerowych (6] 2 3013( 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 0,0 1,0 1,0 0,0 1,0
10 |S1-62-STODES-2 Storytelling i story design (6] 2 301 6 24| O 1,2 0,0 0,8 1,6 0,0 1,5 1,5 0,0 0,5
11 |S1-62-ORPR-2 Srrg]_aerl‘('tzfqa produkdji T tworzenie dokumentacji 0 3 [3|of3]|0| 12| 00| 18] 30] 00| 30/ 30] 00/ 00
12 |S1-62-VRTEGR1-2 VR i nowe technologie w grach1 0] 3 |3|0(f3(0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 1,0 1,0 2,0 0,0
13 |S1-62-SILITG2-2 Silniki i technologie gier 2 0] 2 |30| 0(f30(0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 0,5 0,5 1,5 0,0
14 |S1-62-POPRDZ-3 Podstawy produkcji dzwiekowej (0] 1,5/30| 0 |30]| 0 1,2 0,0 0,3 1,5 0,0 1,0 1,0 0,0 0,5
15 |S1-62-MEZAPR-3 Zarzadzanie projektami (0] 3 |44| 0 12|32] 05 1,3 1,2 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0 0,0
16 |S1-62-SCE-3 Scenariopisanie (0] 2 | 30| 6 (24| 0 1,2 0,0 0,8 1,6 0,0 1,0 1,0 0,0 1,0
17 |S1-62-STODES-3 Praca z systemem motion capture (0] 15| 30| 0 30| 0 1,2 0,0 0,3 1,5 0,0 0,5 0,5 0,5 0,5
18 |S1-62-VRTEGR2-3 VR i nowe technologie w grach2 (0] 2 |30| 0(f30(0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 1,0 1,0 1,0 0,0
19 |S1-62-SILITG3-3 Silniki i technologie gier 3 (0] 2 |30| 0(f30(0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 0,5 0,5 1,5 0,0
20 [S1-62-KOELCY-4 Komunikacja elektroniczna i wizualna (0] 1512412 12| 0 1,0 0,0 0,5 0,8 0,0 1,5 1,5 0,0 0,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 |S1-62-SEMD1-5 Seminarium dyplomowel (0] 6 |30 0 30| 0 1,2 0,0 4,8 6,0 0,0 3,5 3,5 1,0 1,5
2 |S1-62-SEMD2-6 Seminarium dyplomowe2 0] 6 | 30| 0 [30( 0 1,2 0,0 4,8 6,0 0,0 3,5 3,5 1,0 1,5
3
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |S1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy 1 (jezyk angielski, jezyk niemiecki) 0 4 |195| 0| 15|80 | 0,6 3,2 0,2 4,0 4,0 4,0 4,0 0,0 0,0
2 |S1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy 2 (jezyk angielski, jezyk niemiecki) (0] 4 95| 0 15 | 80 0,6 3,2 0,2 4,0 4,0 4,0 4,0 0,0 0,0
3 |S1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy 3 (jezyk angielski, jezyk niemiecki) [0} 4 |1 95| 0 | 15| 80 0,6 3,2 0,2 4,0 4,0 4,0 4,0 0,0 0,0
4
Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego

1 [S1-00-WF1-3 Wychowanie fizycznel 0 0 |30]| 0(f30(0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |S1-00-WF2-4 Wychowanie fizyczne2 0 0 |30]| 0(f30(O0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0




Moduty ksztatcenia specjalnosciowego

1 |S1-62-POGRAF-2 Podstawy grafiki 3d 0o 3 130 0]3|0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 1,0 1,0 1,0 1,0
2 |S1-62-MOSRO0-2 Modelowanie $rodowiska, wnetrz i obiektow (0] 3 30| 0 30| 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,5 0,5 1,5 1,0
3 [S1-62-MOSPOS-2 Modelowanie postaci 0o 3 |30 0]3| 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,5 0,5 1,5 1,0
4 [S1-62-TESROB-3 Teksturowanie, mapowanie i shading O 15|30 (0|30 1,2 0,0 0,3 1,5 1,5 0,0 0,0 1,0 0,5
5 |S1-62-RIGOWA-3 Rigowanie 0o 2 |30 0]30| 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,0 1,0 1,0
6 [S1-62-OSWREN-3 Oswietlenie i rendering 0o 2 |30 0]30| 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0,0 1,0 1,0
7 |S1-62-EFSPFI-3 Efekty specjalne w filmie O |15]|3| 0|30 1,2 0,0 0,3 1,5 1,5 0,5 0,5 0,5 0,5
8 [S1-62-PODANI-4 Podstawy animacji 3d O 15|30 0|30 1,2 0,0 0,3 1,5 1,5 0,5 0,5 0,5 0,5
9 |[S1-62-APOFIL-4 Animacja postaci do filmu O 15|30 0|30 1,2 0,0 0,3 1,5 1,5 0,5 0,5 0,5 0,5
10 ([S1-62-SYCZFI-4 Systemy czasteczkowe i fizyka O |15|3| 0|30 1,2 0,0 0,3 1,5 1,5 0,0 0,0 1,0 0,5
11 [S1-62-EFSPGR-4 Efekty specjalne w grach O |15|3(| 0|30 1,2 0,0 0,3 1,5 1,5 0,5 0,5 0,5 0,5
12 [S1-62-RM3d-4 Retopologia modelu 3d O |15|3(| 0|30 1,2 0,0 0,3 1,5 1,5 0,0 0,0 1,0 0,5
13 |S1-62-WAPECA-4 Warsztat performance capture O |15|/30]| 0 30| 0 1,2 0,0 0,3 1,5 1,5 0,5 0,5 0,5 0,5
14 [S1-62-APOGIE-5 Animacja postaci do gier 0] 4 (3] 0([30] 0 1,2 0,0 2,8 4,0 4,0 1,0 1,0 1,0 2,0
15 [S1-62-ANURME-5 Animacja urzadzen mechanicznych 0] 3 |130| 0]3|0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 1,0 1,0 1,0 1,0
16 [S1-62-MOTDES-5 Motion design 0] 4 (241 0([24] 0 1,0 0,0 3,0 4,0 4,0 1,0 1,0 2,0 1,0
17 [S1-62-MATPAI-5 Matte Painting i techniki 2,5d 0] 3 |130| 0]3|0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 0,0 2,0 1,0
18 [S1-62-POKOMP-5 Postprodukcja - kompozytowanie 0] 4 (271 0([27] 0 1,1 0,0 2,9 4,0 4,0 0,5 0,5 2,5 1,0
19 [S1-62-POMOWI-6 Postprodukcja - montaz wideo 0] 2 | 24| 0| 24| O 1,0 0,0 1,0 2,0 2,0 0,5 0,5 1,0 0,5
20 |S1-62-UEWA-6 Unreal Engine w animacji 0] 2 | 24| 0| 24| O 1,0 0,0 1,0 2,0 2,0 0,0 0,0 1,0 1,0
21
Moduly praktyk kierunkowych
ogot.| WP [ EW |prak.

1

2

3

4

Moduly praktyk specjalno$ciowych
ogot.| WP [ EW |prak.

1 |S1-00-PRAZ1-4 Praktyka zawodowal o | 19| 480 3| 6| 471] 190 0,0 00 | 190 | 19,0 | 10,0 | 10,0 | 4,5 4,5
2 |S1-00-PRAZ2-6 Praktyka zawodowa2 o | 19480 1| 6| 473] 190 0,0 00 | 190 | 19,0 | 10,0 | 10,0 | 4,5 4,5
3

4




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Studiéw Stosowanych

Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne

Game design

Stopien ksztatcenia: I stopien
Profil: praktyczny
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |S1-62-PORY-1 Podstawy rysunku 0 2 (24 0124 O 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 1,0 1,0 0,0 1,0
2 |S1-62-USEXDE-1 User experience design 3 |]30] 0]30] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 2,5 2,5 0,0 0,5
(0]
3 |S1-62-POPRKA-2 Podstawy jezyka filmowego i pracy z kamera 3 |1]30] 0]30] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 2,0 2,0 0,0 1,0
(0]




4 |S1-62-PODPRZ-1 Podstawy przesiebiorczosci 2 |30] 9]121] 0 1,2 0,0 0,8 1,4 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
0]
5 |S1-62-PPRGR-1 Podstawy projektowania graficznego 0 2 |30 6 124] 0 1,2 0,0 0,8 1,6 0,0 1,0 1,0 0,5 0,5
6 |S1-62-HISSZT-2 Historia sztuki E 1 15| 15| 0 0 0,6 0,0 0,4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 1,0
7 |S1-62-DIGART-2 Digital art. o) 2 30| 9 |121] 0 1,2 0,0 0,8 1,4 0,0 0,5 0,5 0,5 1,0
8 |S1-62-PRASPR-3 Prawne aspekty pracy w branzy kreatywnej 2 | 241241 O 0 1,0 0,0 1,0 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
E
9 |S1-62-POREAK-3 Podstawy rezyserii i pracy z aktorem 15|30 0 [30] O 1,2 0,0 0,3 1,5 0,0 0,5 0,5 0,0 1,0
0]
10 |S1-62-5GGOSP-5 Serious games i gry dla odbiorcow o specjalnych 3 (21]021|0] 08| 00| 22|30 00| 30 ] 30| 00/ 00
potrzebach o
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |S1-62-PODGD-1 Podstawy game design (0] 4 130] 9]121] 0 1,2 0,0 2,8 2,8 0,0 3,0 3,0 0,0 1,0
2 |S1-62-KOMGRU-1 Komunikacja z grupa 0] 3 13| 9|21] 0 1,2 0,0 1,8 2,1 0,0 3,0 3,0 0,0 0,0
3 |S1-62-HIMEWI-1 Historia mediéw wizualnych i animagji E 3 |30 15]15] 0 1,2 0,0 1,8 1,5 0,0 1,5 1,5 0,0 1,5
4 |S1-62-POPRPO-1 Podstawy projektowania postaci 0} 3 130 0]30] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 1,0 1,0 0,0 2,0
5 |S1-62-SILITG1-1 Silniki i technologie gier 1 (0] 3 (30| 030] O 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 1,0 1,0 2,0 0,0
6 |S1-62-WGST-1 Wstep do game studies 0] 2 [30]30] 0 0 1,2 0,0 0,8 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
7 |S1-62-WACOAR-2 Warsztat concept artow, storyboardingu i o) 413|030 12|00 28] 40| 00| 20| 20| 10| 10
animatikow
8 |S1-62-OWINT-2 Ochrona wiasnosci intelektualnej (0] 2 | 30| 30 0 1,2 0,0 0,8 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
9 |S1-62-HIGIKO-2 Historia gier komputerowych 0 2 | 30| 30 0 1,2 0,0 0,8 0,0 0,0 1,0 1,0 0,0 1,0
10 |S1-62-STODES-2 Storytelling i story design (0] 2 | 301 6 124] 0 1,2 0,0 0,8 1,6 0,0 1,5 1,5 0,0 0,5
11 |S1-62-ORPR-2 g’rrgjzrll'tzuaqa produkdji i tworzenie dokumentacji | 3 (3|03 f[o0o] 12|00 18|30/ 00| 30](30] 00| 00
12 |S1-62-VRTEGR1-2 VR i nowe technologie w grach1 (0] 3 (30| 0(30] O 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 1,0 1,0 2,0 0,0
13 |S1-62-SILITG2-2 Silniki i technologie gier 2 (0] 2 (30| 0 |30] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 0,5 0,5 1,5 0,0
14 |S1-62-POPRDZ-3 Podstawy produkcji dzwiekowej (0] 151301 0 |30] O 1,2 0,0 0,3 1,5 0,0 1,0 1,0 0,0 0,5
15 |S1-62-MEZAPR-3 Zarzadzanie projektami (0] 3 144| 0| 12] 32 0,5 1,3 1,2 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0 0,0
16 |S1-62-SCE-3 Scenariopisanie (0] 2 30| 6 124] O 1,2 0,0 0,8 1,6 0,0 1,0 1,0 0,0 1,0




17 |S1-62-STODES-3 Praca z systemem motion capture (0] 151301 0 |]30] O 1,2 0,0 0,3 1,5 0,0 0,5 0,5 0,5 0,5
18 |S1-62-VRTEGR2-3 VR i nowe technologie w grach2 0 2 (30| 0 |30])] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 1,0 1,0 1,0 0,0
19 |S1-62-SILITG3-3 Silniki i technologie gier 3 0] 2 (30| 030])] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 0,5 0,5 1,5 0,0
20 |S1-62-KOELCY-4 Komunikacja elektroniczna i wizualna (0] 15124112 12] 0 1,0 0,0 0,5 0,8 0,0 1,5 1,5 0,0 0,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej

1 |S1-62-SEMD1-5 Seminarium dyplomowel 0O 6 | 30| 0 |30] O 1,2 0,0 4,8 6,0 0,0 3,5 3,5 1,0 1,5

2 |S1-62-SEMD2-6 Seminarium dyplomowe2 0] 6 |30 0|30] O 1,2 0,0 4,8 6,0 0,0 3,5 3,5 1,0 1,5

3

Moduty ksztalcenia jezykowego

1 |S1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy 1 (jezyk angielski, jezyk niemiecki) O] 4|9 0)]15]|80]| 0,6 3,2 0,2 4,0 4,0 4,0 4,0 0,0 0,0

2 |S1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy 2 (jezyk angielski, jezyk niemiecki) O] 4|[9] 0]15]|80]| 0,6 3,2 0,2 4,0 4,0 4,0 4,0 0,0 0,0

3 |S1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy 3 (jezyk angielski, jezyk niemiecki) O] 4|9 0)]15]|80]| 0,6 3,2 0,2 4,0 4,0 4,0 4,0 0,0 0,0

4

Moduty ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego
1 |S1-00-WF1-3 Wychowanie fizycznel 0] 0 |30| 0|30] O 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |S1-00-WF2-4 Wychowanie fizyczne2 0] 0|30 0|]30] 0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego

1 |S1-62-G2DPGIF-2 Grafika 2d na potrzeby gier i filméw 0] 2l 30 ol 30 o] 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0 0,5 1,5
2 |S1-62-PROTOT-2 Prototypowanie 0 2| 30 of 30 of 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 0 1,5 0,5
3 |S1-62-GAMLOM-2 Game design - logika i mechanika gry 0] 2 33 ol 33 of 1,3 0,0 0,7 2,0 2,0 0,5 0,5 1 0,5
4 |S1-62-POPRPO-2 Podstawy projektowania pozioméw 0 3] 36 ol 36 of 1,4 0,0 1,6 3,0 3,0 1,0 1,5 0,5
5 |S1-62-MOBIGR1-3 Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gierl 0 2 30 ol 30 of 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 1,0 0 1
6 |S1-62-PROPOS-3 Podstawy projektowania assetéw graficznych 0 3 30 ol 30 of 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 1 2
7 |S1-62-ZAPRPO1-3 Zaawansowane projektowanie poziomdéw1 0 3 30 ol 30 o] 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,5 , 1,5 1
8 |S1-62-MOBIGR2-4 Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gier2 0] 2 30 ol 30 o] 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 1,5 , 0 0,5
9 |S1-62-ZPSGU1-4 Zaawansowana praca z silnikami gier - Unity1 0 2l 30 ol 30 of 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 1,5 0,5
10 |S1-62-ZPSGE-4 Zaawansowana praca z silinikami gierl-Unreal Enginel 0] 2l 30 ol 30 o] 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 1,5 0,5
11 |S1-62-ZAPRPO2-4 Zaawansowane projektowanie poziomdéw2 0] 21 30 ol 30 o] 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,5 0,5 1 0,5
12 |S1-62-KUASPR-5 Kulturowe aspekty projektowania i produkcji gry 0 2l 30 ol 30 of 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 2,0 0 0
13 |S1-62-MOBIGR3-5 Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gier3 0 2l 30 ol 30 of 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 1,5 1,5 0 0,5
14 |S1-62-ZPSGU1-5 Zaawansowana praca z silnikami gier - Unity2 0] 3] 30 ol 30 o] 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 0 2,5 0,5
15 |S1-62-ZPSGE-5 Zaawansowana praca z silnikami gier-Unreal Engine2 0] 3] 30 ol 30 of 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 0 2 1
16 |S1-62-TEGRPL-5 Testowanie gier i planowanie testow 0] 3] 30 ol 30 o] 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 0 3 0




17 |S1-62-PRASDZ-5 Projektowanie assetow dzwiekowych 0 3] 30 30 of 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 0 1 2
18 |S1-62-REMAWI-6 Realizacja materiatéw wideo do gier 0] 3] 30 30 o] 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 0 0,5 2,5
19 |S1-62-ZAJMON-6 Zajecia monograficzne 0] 30 30 o] 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 0 2 1
20
21
Moduty praktyk kierunkowych
ogot.| WP | EW |prak.
1
2
3
4
Moduly praktyk specjalnosciowych
ogot.]| WP | EW |prak.
S1-00-PRAZ1-4 Praktyka zawodowal 0 19 | 480 3 6| 471| 19,0 0,0 0,0 19,0 19,0 10,0 10,0 4,5 4,5
S1-00-PRAZ2-6 Praktyka zawodowa2 0] 19 | 480 6| 473] 19,0 0,0 0,0 19,0 19,0 10,0 10,0 4,5 4,5

DRlwNn]|+—




Sumaryczne wskazniki ECTS

Department Wydziat Studiéw Stosowanych
Major Media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne
Specialization Creative Media: 3D animation and VFX
Degree B.A.
Profile Practical
Form Full time
Time 3 years (6 semesters)
From Academic Year 2021/2022
SUMA W % 55% | 6% | 39% | 90% | 58% 52% 52% 24% 24%
SUMA PUNKTOW ECTS| 180 98,8 | 10,4 | 70,8 | 162,2] 104,0 93,0 93,0 43,5 43,5
No. Of hours ECTS
Punkty ECTS x dyscyplina dyscypliny
+— s Ka] . ..
s |z aktywnos¢ 8 5 g [ wiodaca uzupetniajace
c > > _
3 @ 2 © ?::1 E .E % g = — © o -_g
= c © D = =
No. Course Code Course name § E Total | Lect. | Work.| p/e z g’ E g % 5 8 g% ° § T 5 B § 5 2
w g E|zg| © S | °8&|2E08 8%t g5
2 9] g 3 a = Nex (220 253 T ©
a 2 o 2 © S |[c EQ ¢ s J £ a2
S| o |e® g58| 287 EZ8| =g=
o e v < SS9 ZEZ
N £E82 BCH
General Courses
S1-62-PORM-1
1 Introduction to drawing 0 3 30 0 30 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 1,0 1,0 0,0 2,0
5 [S162USEXDEL- _ ) 3 | 30 0 30 0 1,2 | 00| 1,8 | 30| 00 1,5 1,5 1,0 0,5
1 User experience design [0)
S1-62-PLC-2
3 Polish Digital Culture and History1 0 4 60 30 30 0 24 0.0 16 2,0 0.0 2.0 20 0.0 2.0
4 $1-62-POREAK-2 |Introduction to directing and acting 2 30 0 30 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 1,0 1,0 0,0 1,0

techniques [0)

$1-62-POPRKA-2

5 _ ) 3 | 30 0 30 0 1,2 | 00| 1,8 | 30| 00 1,0 1,0 1,0 1,0
Film language and camera shooting [0)
g [S1O2EDMEDZ2) 3 | 30 0 30 0 1,2 | 00| 1,8 | 30| 00 1,5 1,5 0,5 1,0
Media art. 0
S1-62-DESTHIN-
7 | Design Thinking o 2 | 35 0 15 | 20 [ o6 | 08| 06| 20]| 00 2,0 2,0 0,0 0,0
S1-62-PLC2-3
8 Polish Digital Culture and History2 0 4 60 30 30 0 24 0.0 1,6 2,0 0,0 3,0 3,0 0,0 10
S1-62-PODPRZ-3
9 PR and portfolio building o 2 | 30 0 30 0 1,2 | 00| 08 | 20 | 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
10 [S1-62-KUASPR=S (Cultural aspects of games and 2| 30 (3| o] o] 12|00/ 08]o00] 00 1,5 1,5 0,0 0,5
animations 0
11 [PL62PRASPR-6 o ) 2 | 24 | 24 0 0 1,0 | 00 | 1,0 | 0,0 | 0,0 2,0 2,0 0,0 0,0
Law in design and production [0)
1p [S162-52TMED-6 2 | 30 0 30 0 1,2 | 00| 08 | 20 | 0,0 1,0 1,0 0,0 1,0

Children's media 0




$1-62-KUKONME-

Major Courses

| Story telling i story design 0 30 | 10| 20| o | 12)o00] 28] 27] 00 3,0 3,0 0,0 1,0
2 [S1-62-MEZAPR-1 |p oiect managements methods 0 18| 18| o o | o700 13| 00] 00 2,0 2,0 0,0 0,0
3 ?1‘62'KOMGRU' Group communication 0 30 | 5] 5] 0o | 1200 18] 15] 00 3,0 3,0 0,0 0,0
4 |S1-62-STODES-1 |Game designl 0 36 | 12| 24| o | 1400|2627 00 3,0 3,0 0,0 1,0
5 |S1-62-WACOAR-2l o cept Arts and Storyboards 0 30| o |30 ] o | 12|00]08]|20] 00 0,5 0,5 1,0 0,5
6 |S162-STODES-2 |Game design2 0 36 | o | 3| o | 14|00 26| 40] 00 3,0 3,0 0,0 1,0
7 |S1:62-STODES-2 {\tion capture workshop 0 30| o |30 ] o | 12|00]08]|20] 00 0,7 0,7 08 0,5
g [S1-62-KOELCY-3 |Computer Mediated Communication 18| 18| o | o [o7]|00] 03] 00] 00 1,0 1,0 0,0 0,0
and Cvberactivism
g |[S162-UNIENG | inity Engine 0 30 | o[ 3| of|12]00]|08]20]o00 1,0 1,0 1,0 0,0
10 [S1-62-POPRDZ-4 |e \damentals of Sound Production [0 30| o | 3] o | 12|00]08]|20] 00 1,5 1,5 0,5 0,0
B.A. Project Seminars
1 [S1-62-SEMD1-5 g A seminart 0 30 | o[ 3| o f|12]00]| 78] 90] 00 5,0 5,0 2,0 2,0
2 |S162-SEMD2-6 (g p seminar2 0 30 | o[ 3| o f|12]00]| 78] 90] 00 5,0 5,0 2,0 2,0
3
Language Courses
1 |S1-00-JEZOBC1-3|Foreign Language 1 (Spanish, German)| O 95 0 15 80 0,6 3,2 0,2 4,0 4,0 4,0 4,0 0,0 0,0
2 |S1-00-JEZOBC2-4|Foreign Language 2 (Spanish, German)| O 95 0 15 80 0,6 3,2 0,2 4,0 4,0 4,0 4,0 0,0 0,0
3 |S1-00-JEZOBC3-5|Foreign Language 3 (Spanish, German)| O 95 0 15 80 0,6 3,2 0,2 4,0 4,0 4,0 4,0 0,0 0,0
4
Physical Education Courses
S1-00-WF1-3
1 Physical Education1 o 30 | o | 3| o |00 o00]o00]o00] o0 0,0 0,0 0,0 0,0
S1-00-WF2-4
2 Physical Education? o 30 | o | 3| o |00 o00]o00]o00] o0 0,0 0,0 0,0 0,0




3D animation and VFX Courses

1 |S1-62-POGRAF-L |54 oo bhics fundamentals 0 3|13 | o3| 0o |12]00] 18] 30] 30 1,0 1,0 1,0 1,0
2 [S1-62-POPRPO-1 Introduction to Character Design 0 3 30 0 30 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,5 0,5 1,5 1,0
3 |S1-62-EFSPFI-1 oo 0 4 (56| o|5s6] 0o ]22|00]18]|40] 40 1,0 1,0 2,5 0,5
4 |S1-62-ANIMAT-1 |\ . tic 0 23 | o |3 | o0o|12|00]08]|20]20 0,0 0,0 1,0 1,0
5 [S1-62MOSROO- | e o a0 [ o [ 30| o [12] 0008 20]20] o5 05 05 1,0
6 [S1-62-EFSPGR-2 |\ o 1 0 4 (56| o|5s6] 0o ]22|00]18]|40] 40 1,0 1,0 2,5 0,5
7 EI_GZ_STWISCZ_ Stereoscopy and virtual Scenographies 0 2 | 26 0 26 0 1,0 1 00 | 1,0 | 2,0 | 2,0 1,0 1,0 0,5 0,5
g [S1-62MOSPOS3| . o ter modelling 0 2|13 | o |3 | 0o [12]00]08]20] 20 0,5 0,5 1,0 0,5
9 [S1-62-TESROB-3 |1\t ring, mapping and shading 0 23 | 0o |30 ]| o |12|00]08]|20]20 0,2 0,2 1,3 0,5
10 [S1-62-RIGOWA-3| 00 ing 0 2 (3 | o |30 ]| o |12|00]08]|20]20 0,0 0,0 1,0 1,0
11 [S1-62-OSWREN- | ;1 ing and rendering 0 2 (3 | o |3 | o |12]|00]o08]20]20 0,2 0,2 1,0 0,8
12 |S1-62-MOTDES-51\ i design 0 3|13 | o3| 0 |12]00] 18] 30] 30 0,7 0,7 1,6 0,7
13 |S1-62-HIANER-4 |, ot v of Animation and VFX 0 2 30 |3 o0 0 | 12|00/ 08| 00] 20 1,0 1,0 0,0 1,0
14 [S1-62-PODANI4 15, . -tion fundamentals 0 2 |3 | 0o |3 | 0 |12|00]|08]20](20 0,7 0,7 0,7 0,6
15 [S1-62-APOFIL-4 |\ - ter animation o) 23 | o |30 ]| o |12|00]08]|20]20 0,8 0,8 0,6 0,6
16 [S162-WAPECA4 |, o mance capture workshop 0 2|3 | o |3 | 0 |12]00]08]20] 20 0,6 0,6 1,0 04
17 |S1-62-SCENOP-4 ¢ ot writing 0 2 (3 | 102 ]| 0o |12]|00]o08]| 13|20 1,0 1,0 0,0 1,0
18 [S162-SYCZFIS | icies and physics 0 2|3 | o |3 | 0 |12]00]08]20] 20 0,0 0,0 1,0 1,0
19 |S1-62-ANURME™S| e hanisms and vehicles animation _ |© 2 | 30 0 30 0 | L2007 08| 207 20 0,6 0,6 0,7 0,7
20 |S1-62-MATPALS 1o painting and 2,5d techniques | 2|3 | o |3 | 0 [12]00]08]20] 20 0,0 0,0 1,5 0,5
21 |S1-62-POKOMP-51, 4 odduction - compositing 0 2 (3 | o |3 | o |12]00]o08]20]20 0,5 0,5 1,0 0,5
22 |S1-62-3DRET-S 144 ot onology 0 3|13 | o3| 0 |12]00] 18] 30] 30 0,0 0,0 2,0 1,0
23 |S162-POMOWL- |5 1 oduction - video editing ) 2| 26| o[ 2| o | 10[00] 10| 20] 20 1,0 1,0 0,8 0,2
24
Internships
ogot. | WP EW | prak.

1 [S1-00-PRAZ1-4 |[internshipl 19 | 480 6] 471 190 [ o0 [ 00 [190]190] 100 10,0 4,5 4,5
2 [S1-00-PRAZ2-6 [internship2 19 [ 480 6] 473[ 190 [ 00 | 00 [ 190 [190] 10,0 10,0 4,5 4,5
3

4
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Spis tresci

Moduty kSztatcenia POASTAWOWEEO .......eeiiiiiiiiiiie ettt sttt s b ettt e s bt e e bt e s be e e sbee s be e e sbbesbeeesnnesnees 6
(oo £ 2= VTV AV U o] (U USRS 6
USEI @XPEIIENCE GESIGN .eutieiiiiitie ettt ettt ettt ettt ettt e bttt e e bt e sb b e e bt e e s bt e e sbt e e sabe e bt e e sate e aeeesabeeaneeesabeannbeesabeesabeesabeesaseesn 7
Podstawy jezyka filmOWEEO0 i Pracy Z KAmMErg......coouii ittt s nee e 8
(oo N e LV YAV A oY d=Te E =] o1 To) oro 1Y of PSSP 9
Podstawy projektowania BrafiCZNEEO0 ......ccueieiiiiie ettt ettt e e e st e e e e stte e e s etae e e s sbeeeestaeeeeassaeesnsaeeesnsaeeennnns 10
HISTOITIA SZEUKI. ..ttt ettt e sa e e he e e s a bt e e ab e e sab e e eab e e sab e e e ab e e st e e eabeesabeeeabeesareenareenn 11
D=4 - =Y OSSR RPNt 12
Prawne aspekty pracy W Branzy Kr@atyWiNE]........ceecciii i ittt ste e et e e etae e e s tte e e e ttaeeeeatsaeesasbaaeeensaeseennns 13
Podstawy rezyserii i Pracy Z aKEOrEM ... .o oottt st e st s bt e st esabeeebeesareenaree s 14
Serious games i gry dla odbiorcow o specjalnych potrzebach ..........oocueoiiiiiiiiiiii e 15

Moduty KSztatCenia KIEFUNKOWEEZO ....cciuiiieieiiei ettt ettt e e et e e e et e e e et a e e eeatteeesabbaeeestaeeeassaaeesasaeaaansraeesssenas 16
POASTAWY BAME UESIZN .neeeiiiiiieieie ettt sttt ettt e s h bt e e it e s ab e e sat e e sa bt e s ab e e sabeeeabeesabeessbeesabeesnbeesabeesabeesabeenaneess 16
KOMUNIKGCJA Z BIUDPG c-veeetteeiteeitttete ettt sttt sttt et et e sa e e ae e e sat e e sat e e s h b e e sae e e sabeesabeesabeeenseesabeesnteesabeesabeesabeenaneess 17
Historia medidw WIizualnyCh i @NimMac]i.....cccueeiiciiie ettt e st e e et e e e etae e e sbbe e e e ataeeeeassaeessbaeeesssaeeeannns 18
POdStawy ProjektOWaNIa POSTAC .....eiiuriiriieiieeeit ettt ettt s e sab e st e e st e e s st e e sabeesat e e sabeesaneesareesanee s 19
SilNTKi 1 tECHNOIOZIE IEN 1 ...ttt ettt st e bt e st e st e s a b e e s b e e s bt e sabeesabeeeabeesabeesnneesabaeenseenane 20
WSEEP O ZAME STUAIES. .. .euiiiiieeii ettt e e e e e e ettt e e e e e eeseaaataeeeeeesaaaetaaeeeessasastaaaaeeseesasssanaeeasssnnnnnrnns 21
Warsztat concept artow, storyboardingu i animatikKOW ..........ccocciiiiiiiiiii e et e et 22
Ochrona WHasnoSCi iNtEIEKEUAINE] .......cocueiie it e e e s e e s st e e e sraeeeenstaeessnnaeeesnnreaeans 23
Historia gier KOMPUEEIOWYCH ...oooi e e e s e e e s e st e e e e e e e e st bbareeeeeesessataeeeeeesensnnsnns 24
R (o] V=Y [T oY= IR oY Vo [T T o SRR PURUPNE 25
Organizacja produkcji i tworzenie dokumentacji ProjJektu .......cceiiiciiiiiiiie e et sereeeeas 26
VR i NOWE tEChNOIOZIE W BIraCh L....eeiiiiiiiis ettt e et e e et e e et e e e s ata e e e s baeeeesteeesssaeeesnseeesannseessnnneens 27
S LR (=Tel o a o] [o T =d [ - 1= A SRR PURRIRE 28
POdStawy ProdUKC]i AZWIEBKOWE] .....ccccvuiiiiiieecetiee ettt st s et e et e e e st e e e et e e s eaeaeeessaeeeessteeesensseeesnnseasennseeesannns 29
W Yo b LY L=l o] oY [ [ o USSR 30
Y ol=T P T 1] o 1= 1= TSR TR 31
Praca z SYStemMEM MOTION CaPTUNE. i e e e s e s e s e s e e e e e e e s e s e s e e e seseeeseaeseseseseseseseseanss 32
VR i NOWE tEChNOIOZIE W BIraCh2..c...eeiiee ettt e e et e e e e te e e e naa e e e s taeeeesteeesnsaeeesnseeesasnneeesnnneens 33
1 LR (=Tel o o] [o T =d [l - T=T G T SRR UPURRRPNE 34
Komunikacja elektroniczna i WIiZUaINa ........oooeiiiiiiiic ettt e e e e st e e e e e e st bae e e e e e e sensaaaeeeeeesennnsnns 35

Moduty przygotowania pracy dYPIOMOWE] .......cccuuieeiiiiieieciie ettt e e ee e e e e e e e e s are e e sraeeeenteeessnsneeessaeeeensseeesnnnnes 36
SeMINArIUM AYPIOMOWEL ... eiiiieiiee ettt et et e e e e e et e e s e ete e e s aaeeeesateeeeassteeesnseeeasseeesansseeesssseesansseeesnnnsenssnseeeans 36
SEMINATIUM AYPIOMOWEZ ....oiiiiii ittt ettt e e e e et e e e e e e e e s bateeeeeeeseeabataeeeaeesaaastaaseaaeseaaastaasaasseesassbasnaaasssannsnrens 37

[V T Yo [0 AV A - L (o= a1 =Y AT e 1= ={o T RS 38
Jezyk obcy 1 (jezyk angielski, jezyk niemiecki, jezyk hiszpanski)........ooeeceeriiiiiie e 38
Jezyk obcy 2 (jezyk angielski, jezyk niemiecki, jezyk hiszpanski)........ooooouiiiiiiiii o 41

Jezyk obcy 3 (jezyk angielski, jezyk niemiecki, jezyk hiSzpanski)........oooocuiiiiiiiii o 44
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Moduty ksztatcenia w zakresie KUITUIY fiZYCZNE] .....c...ooeiiiiiiiee et s 47
VLYV Lo o T NV T VIR 1A o4 o 1= RSP 47
VAV o Lo NN A VIR A o4 o 1= SRS 48

Moduty praktyk SPeCjalNOSCIOWYCR .....c..uiiiiiiiiee ettt e b e s e s bt e sabe e eneesabeesneenane 49
Praktyka ZAWOUOWAL ......oiiiiiee ettt e e et e e et e e e st e e e ette e e s aaaeeesstaeeaasssaeesassaeeesssseaeanssaeesanssaeessseaeesnseesennnns 49
Praktyka ZAWOOOWAEZ ......cciiieeeiiiieecctee ettt ettt e e et e e e stae e e e sataeeeesteae e s ssaeeesssseeeasssaeesassaeeesasseaeansseeesanssaeessseaessnssesennnns 50

Moduty ksztatcenia specjalnosciowego - Animacja 3D i efekty specjalne do filmu i gier.....ccccevvviiiiiiiieniniiieeeeee e, 51
POASTAWY Brafiki 30.....eiiiieeiiieitiee ettt e sa e h et e s bt e st e sa bt e et e sa bt e e ab e s b e e e ab e sabeeeateesbeenaree s 51
Modelowanie Srodowiska, WNELIZ i ODIEKEOW ......cccc.uiiiiiiiie ettt e e st e e et e e e eaae e e snbeeeesnsaeeeennns 52
Y FoTe (=] [ 1YY TV oY 1) - o] FO SO U PP SPPTPPRN 53
Teksturowanie, MapPOWaNIE i SHATING ...cc..eiiiiiiieee et sttt st e st st e et e e s b e saneesbeesanee s 54
Y T={0 )TV | Y =T T TR 55
(O 1SV A =T o T W =Yg Vo L= o T oV SRS 56
Efekty SPeCIalNe W fIlMIE...coeeieiee ettt sttt st st et e st e e e ab e sab e e st e s beenaree s 57
[oTo K e X VTV AT o [ o = 1ol T 1 X PSSR PUPRRRNE 58
YN eVl Yol =T o T Iy = Lol e Lo 0 1 o 1¥ TP 59
SYSTEMY CZGSLECZKOWE 1 fIZYKA ..ottt st e st e st e st e s bt e st esabeeeneesabeesbeenane 60
EfEKtY SPECJAINE W BIaCh ... eeeeeeeeeeeeee ettt e e et e e e et e e e s bt e e e e ttaeeseabaeeesabbeeeastaeeeenssaeessseeaeanssesaannes 61
2L o] ool o) =4 F= W ag Yoo [=] [V 10 X HN SRRSOt 62
Waarsztat PerfOrMANCE CAPTUIE....ciiiiiie et e rctiee e ettt eete e e sttt e e e sate e e esteeeesbaeeesstaeesasseeeesssaeeeasseeesassaeeesnseeesassseessnnsees 63
YN aY [ g = ol = T e T 1y = Lol e Lo X 4[] TSR 64
Animacja urzgdzen MECHANICZNYCN .....coouiiii et e e e et e e e s ba e e e e tte e e seabaeeesatbeeeesasaeeennneeas 65
Y oy [o] g I e 1T 1= o USSR 66
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Moduty ksztatcenia podstawowego
Podstawy rysunku
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

S$1-62-PORY-1
Podstawy rysunku
N1-62-PORY-1
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek

media kreatywne: game
design, animacja, efekty

Stopien ksztatcenia

studia | stopnia

specjalne
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 X 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

X 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Przedmiot umozliwia zdobycie wiedzy przez studentdéw z zakresu podstaw rysunku i malarstwa potrzebnych do ksztattowania

wtasnej techniki, a takze wiedzy na temat wybranych aspektéw kompozycji, anatomii cztowieka, swiattocienia i faktury oraz bryty

obiektéw. W ramach przedmiotu student rozwija umiejetnosci w zakresie technik rysunku, a takze krytycznej analizy dziet

rysunkowych i malarskich pod katem kompozycji i technik, a takze ksztattowania wrazliwosci artystyczne;j.
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User experience design

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
User experience design $1-62-USEXDE-1
N1-62-USEXDE-1
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne

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 zaje¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student dysponowat wiedzg na temat projektowania interfejsow graficznych, dysponowat wiedzg na temat
uzytecznosci w projektach interaktywnych oraz skutecznie wykorzystywat narzedzia i oprogramowanie graficzne i dzwiekowe do
tworzenia uzytecznych projektéw, a takze potrafit dostosowac warstwe interfejsu do oczekiwan i specyfiki odbiorcow oraz do
warunkow technicznych platformy.
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Podstawy jezyka filmowego i pracy z kamerg

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

N1-62-POPRKA-1

Podstawy jezyka filmowego i pracy z kamerg $1-62-POPRKA-L

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
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 uzyskania i rozwiniecia wiedzy o teorii filmu i zasadach jego tworzenia,
umozliwienia zdobycia wiedzy co do zagadnien technicznych, ksztattow planéw filmowych i technik nagrywania, wraz z
praktycznymi umiejetnosciami zwigzanymi z powstawaniem obrazu filmowego. Dodatkowym celem jest rozwiniecie umiejetnosci
rozpoznawania funkcji i korzystania z trybdw pracy kamery, umiejetnosci prawidtowego dobrania i obstugiwania sprzetu
filmowego.
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Podstawy przedsiebiorczosci

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-PODPRZ-1

Podstawy przedsiebiorczosci
N1-62-PODPRZ-1

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
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 9 2

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 6 9

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem kursu jest umozliwienie zdobycia wiedzy i umiejetnosci niezbednych do prowadzenia dziatalnosci gospodarczej w branzy
kreatywnej, przygotowanie studentéw do stworzenia i prowadzenia wtasnej firmy, ksztattowanie umiejetnosci oceny potrzeb
klientéw branzy kreatywnej i projektowania produktow i ustug z ich uwzglednieniem; praktyczne przygotowanie do udziatu w
rekrutacji do pracy w branzy kreatywnej oraz samodzielnego poszukiwania informacji w tym zakresie.




Podstawy projektowania graficznego

Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

Podstawy projektowania graficznego

$1-62-PPRGR-1
N1-62-PPRGR-1

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
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 6 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

6 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest umozliwienie

doskonalenie wiedzy z zakresu historii, teorii i praktyki projektowania graficznego.

Umozliwienie zdobycia umiejetnosci z zakresu podstaw projektowania graficznego. Ksztattowanie umiejetnosci wykorzystywania

jezyka graficznego w komunikacji wizualnej. Ksztattowanie umiejetnosci tworzenia przekazu niosgcego forme i tre$¢ wizualna.
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Historia sztuki

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-HISSZT-2
N1-62-HISSZT-2

Historia sztuki

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne

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

A . 15 X X
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

. . 12 X X
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 historyczng w zakresie rozwoju form sztuki; posiadat wiedze na temat stylow,
tworcdw i dziet pojawiajacych sie na przestrzeni historycznego rozwoju sztuki; rozrézniat wspétczesne i historyczne konwencje w
sztuce i obrazowaniu; znat ewolucje form sztuki i obrazowania; rozpoznawat rozwdj sztuki i form obrazowania jako dziatanie
kulturowe i spoteczne.
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Digital art
Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Digital art S$1-62-DIGART-2
N1-62-DIGART-2
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 9 2
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 6 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest umozliwienie zdobycia wiedzy na temat technologii cyfrowe;j i jej roli w sztuce wspdtczesnej. Ksztattowanie
umiejetnosci samodzielnej analizy tresci audialnych i wizualnych. Organizowanie warunkéw do ksztattowania sie u studentow
postawy otwartosci na sztuke nowych medidéw - eksperyment, sztuke interaktywng i krytyczng, uwrazliwienie na wptywy jakie
wywiera technologia na przemiany wspotczesnej kultury i sztuki
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Prawne aspekty pracy w branzy kreatywnej

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-PRASPR-3

Prawne aspekty pracy w branzy kreatywnej N1-62-PRASPR-3

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
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 24
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest umozliwienie studentowi zdobycia wiedzy z zakresu prawa obowigzujacego w sektorze kreatywnym, co
pozwoli na lepsze przygotowanie do podjecia pracy w sektorze growym lub filmowym. Celem jest uksztattowanie zrozumienia
kluczowych pojec i definicji, zwtaszcza zwigzanych z prawem pracy, prawem konkurencji i finansowymi aspektami branzy, a
ponadto praktyczne przygotowanie do czytania i rozumienia umow, kontraktéw czy dokumentdw, z ktérymi stycznos¢ maja
pracownicy i wiasciciele przedsiebiorstw kreatywnych.
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Podstawy rezyserii i pracy z aktorem

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Podstawy rezyserii i pracy z aktorem

$1-62-POREAK-3
N1-62-POREAK-3

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
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 30
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 15
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Cel ogdlny zajeé: rozwijanie umiejetnosci choreograficznych i rezyserskich w przestrzeni scenicznej,
Cele szczegbétowe:

- rozwijanie plastyki ruchu ciata,

- opanowanie elementdéw techniki pantomimicznej,

- rozwijanie technik aktorskich podczas budowanie charakterow,

- rozwijanie umiejetnosci tworzenia etiud ruchowych,

- rozwijanie umiejetnosci tworzenia etiud w teatrze cieni,

- rozwijanie komponowania ruchu w przestrzeni i na ekranie w teatrze cieni,

- rozwijanie umiejetnosci rezyserowania dramaturgii w etiudach,

- tworzenie scenariusza LARPa,

- aranzowanie przestrzeni do rozgrywki LARPa oraz wyposazenia charakteréw rozgrywki,
- rozwijanie umiejetnosci choreografii walk na miecze




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Serious games i gry dla odbiorcéw o specjalnych potrzebach

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
$1-62-SGGOSP-5
N1-62-SGGOSP-5
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty

Serious games i gry dla odbiorcéw o specjalnych potrzebach

specjalne
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 2
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne
Cele ksztatcenia

Celem zajec jest przygotowanie studenta do wykorzystywania zasad gamifikacji i grywalizacji w pracy projektanta gier oraz
rozwiniecie zdolnosci pozwalajgcych na prace w sektorze gier edukacyjnych. Ponadto celem nadrzednym jest przystosowanie
warsztatu pracy studentéw do projektowania strategii grywalizacyjnych oraz samego procesu nauczania poprzez mechanizmy gry

(mechaniki, eksploracje, lore $wiata).




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Moduty ksztatcenia kierunkowego
Podstawy game design

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-PODGD-1

Podstawy game design
N1-62-PODGD-1

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
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 9 ”n
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 6 18
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 stosowa¢ mechanizmy uzywane w projektowaniu gier w grach, znat zalety
i ograniczenia poszczegdlnych rozwigzan, rozumiat réznice i podobieristwa 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 ‘

Komunikacja z grupa

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-KOMGRU-1

Komunikacja z grupa N1-62-KOMGRU-1

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
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 9 2
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 6 9
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy na temat typow i form komunikowania, norm funkcjonowania w
grupie, rozrdézniania i prawidtowej identyfikacji typy struktur organizacyjnych w grupie. Celem jest takze umozliwienie nabycia
umiejetnosci operowania narzedziami skutecznego komunikowania sie w grupie oraz umiejetnosci aktywnego stuchania. Zajecia
ksztattujg umiejetnos¢ wykorzystania wiedzy na temat komunikacji niewerbalnej w praktyce komunikacyjnej oraz umiejetnos¢
zastosowania zasady funkcjonowania w grupie. Student bedzie miat takze mozliwo$é poznania najwazniejszych praktyk wptywu na
innych i ich pragmatycznych zastosowan




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Historia mediow wizualnych i animacji

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-HIMEWI-1

Historia mediéw wizualnych i animacji
N1-62-HIMEWI-1

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
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

i . 15 15
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 9 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 historyczng na temat animacji i efektéw specjalnych, posiadat wiedze na temat
historycznych aspektéw fabuty i struktur narracyjnych animacjii filmu fabularnego, rozrézniat wspétczesne i historyczne konwencje
filmu animowanego, znat ewolucje technologii efektéw specjalnych i obrazu animowanego, wykorzystywat wiedze o historii
animacji i efektéw wizualnych do interpretacji wspotczesnej kultury wizualnej.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Podstawy projektowania postaci

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
S$1-62-POPRPO-1
N1-62-POPRPO-1

Podstawy projektowania postaci

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
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

Zapewnienie studentom wiedzy z obszaru projektowania i produkcji postaci dla potrzeb gier komputerowych oraz mediéw
cyfrowych z uwzglednieniem wspdtczesnych technologii oraz wymogdéw stawianych przez przemyst rozrywki elektronicznej.
Uksztattowanie umiejetnosci w zakresie przygotowanie do pracy w charakterze projektanta gier i mediow cyfrowych




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Silniki i technologie gier 1

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Silniki i technologie gierl $1-62-SILITG1-1
N1-62-SILITG1-1
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne

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 21
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem jest umozliwienie studentom zapoznania sie z mozliwosciami Srodowisk programowania gier 2D z uwzglednieniem pakietow
aplikacji i Srodowisk programistycznych. Uksztattowanie wsérdd studentdéw zrozumienia terminologii i funkcjonalnosci systeméw
gier komputerowych.




Wstep do game studies

Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. $1-62-WGST-1
Wstep do game studies
N1-62-WGST-1
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek

media kreatywne: game
design, animacja, efekty

Stopien ksztatcenia

studia | stopnia

specjalne
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 zaje¢ Wstep do game studies jest zapoznanie studentdw z gtdwnymi zagadnieniami badania gier oraz narzedziami
badawczymi, by mogli z nich korzystaé w swojej pracy zawodowej jako projektanci i osoby pracujace w réznych sferach branzy gier

wideo. Studenci w ramach zaje¢ zdobywajg wiedze z praktycznego zastosowania metod naukowych i réznych dziedzin nauki w
kontekscie szeroko rozumianej branzy gier. Dzieki temu beda w stanie efektywniej wykorzystywaé wiedze w rdznych dziedzin

skoncentrowanych wokét game studies w swojej pracy zawodowe;j.




Warsztat concept artéw, storyboardingu i animatikéw

Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Warsztat concept artéw, storyboardingu i animatikow

$1-62-WACOAR-2
N1-62-WACOAR-2

Status przedmiotu (modutu)

obligatoryjny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne: game
design, animacja, efekty

Stopien ksztatcenia

studia | stopnia

specjalne
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
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 18

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajed jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, aby po
ukonczeniu kursu student znat istote tego czym jest concept art i storyboard; umiat postugiwac sie narzedziami do tworzenia
concept artow i storyboarddw; samodzielnie zrealizowat wtasne concept arty i storyboard.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Ochrona wtasnosci intelektualnej

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
$1-62-OWINT-2
Ochrona wtasnosci intelektualnej
N1-62-OWINT-2
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
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 ksztatcenia jest umozliwienie studentom zapoznania sie z zasadami ochrony wtasnosci intelektualnej w branzy kreatywnej,
przygotowanie do realizowania autorskich projektéw z poszanowaniem cudzego prawa autorskiego oraz prawa wtasnosci
przemystowej, umozliwienia zdobycia wiedzy w zakresie ochrony wtasnych praw oraz analizowania uméw prawno-autorskich pod
katem bezpieczenstwa zawieranych kontraktow.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Historia gier komputerowych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
. L $1-62-HIGIKO-2
Historia gier komputerowych
N1-62-HIGIKO-2
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
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 18
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 historyczng na temat gier komputerowych, platform sprzetowych i lideréw branzy,
posiadat wiedze na temat zmian zachodzacych w branzy gier z uwzglednieniem wptywu technologii, wptywéw kulturowych oraz
zaleznosci biznesowych, potrafit kompetentnie poruszaé sie w tematyce popularnych gatunkéw gier ze Swiadomoscia ich
najistotniejszych przedstawicieli i ich historycznych uwarunkowan, rozumiat réznice i podobienstwa miedzy najwazniejszymi
rynkami gier komputerowych zaréwno z pozycji historycznej jak i czaséw wspétczesnych.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Storytelling i story design

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-STODES-2

Storytelling i story desi
orytelling i story design N1-62-STODES-2

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /

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

Liczba godzin w semestrze 6 24
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze
3 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po
ukoniczeniu kursu student dysponowat wiedzg na temat struktur fabularnych dziet filmowych i interaktywnych, posiadat wiedze na
temat roli obrazu w budowaniu struktury fabularnej, potrafit zbudowac spdjng i bogatg fabute dla projektu, potrafit zbudowaé
odpowiednie relacje komunikacyjne miedzy bohaterami oraz zaprojektowac warstwe jezykowg fabuty, krytycznie oceniat struktury
fabularne wybranych projektow.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Organizacja produkcji i tworzenie dokumentacji projektu

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
$1-62-ORPR-2
Organizacja produkcji i tworzenie dokumentacji projektu
N1-62-ORPR-2
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
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 stosowa¢ popularne typy dokumentéw i znat dobre praktyki zwigzane z ich
przygotowaniem i prezentacja.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza @

VR i nowe technologie w grach 1

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-VRTEGR1-2

VR i nowe technologie w grach1l
N1-62-VRTEGR1-2

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty

specjalne
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / 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 18

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Umozliwienie zdobycia wiedzy na temat Srodowisk wirtualnej rzeczywistosci z uwzglednieniem pakietéw aplikacji i srodowisk
deweloperskich (gtéwnie Unreal Engine 4). Uksztattowanie wsrod studentow zrozumienia terminologii i funkcjonalnosci systeméw
VR (Virtual Reality), AR (Augmented Reality) i MR (Mixed Reality). Ksztattowanie umiejetnosci postugiwania sie oprogramowaniem
do tworzenia aplikacji AR i VR.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Silniki i technologie gier 2

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-SILITG2-2

Silniki i technologie gier 2
N1-62-SILITG2-2

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /

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 21
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy i umiejetnosci w takim zakresie, by po ukonczeniu kursu student
dysponowat wiedzg na temat kluczowych réznic i podobienstw w projektowaniu gier 2D i 3D, wykorzystywania réznych narzedzi
do pracy z grafikg 3D i 2D oraz umiejetnosci skutecznej obstugi silnika graficznego z innym oprogramowaniem (Blender,
Photoshop). Celem jest tez umozliwienia nabycia umiejetnosci projektowania gier 3D oraz wykorzystywania narzedzi rozwoju gier
do tworzenia uzytecznych projektéw gier 3D.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Podstawy produkcji dzwiekowej

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
$1-62-POPRDZ-3
N1-62-POPRDZ-3

Podstawy produkcji dzwiekowej

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /

w zakresie

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

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest umozliwienie zdobycia wiedzy praktycznej i teoretycznej w zakresie szeroko pojetej produkcji dZzwiekowej,
umozliwienie doskonalenia umiejetnosci zwigzanych z przygotowaniem dzwieku, jego edycjg i oceng jakosciowg, praktyczne
przygotowanie do postugiwania sie urzgdzeniami rejestrujgcymi i mikrofonami, ksztattowanie umiejetnosci rozpoznawania
charakterystyki urzadzen rejestrujgcych i mikrofonéw, umozliwienie zdobycia wiedzy w zakresie elementéw sound designu,
udzwiekowienia i foley, postprodukcji audialnej i field recordingu, praktyczne umiejetnosci wybranych aspektéw pracy z
mikrofonem i stuchawkami (praca spikerska, lektorska itp.)




Zarzadzanie projektami

Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Zarzadzanie projektami

$1-62-MEZAPR-3
N1-62-MEZAPR-3

Status przedmiotu (modutu)

obligatoryjny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne: game
design, animacja, efekty

Stopien ksztatcenia

studia | stopnia

specjalne
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

] . 12 32
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

9 32

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest umozliwienie opanowania przez studentéw wiadomosci dotyczgcych kluczowych pojeé oraz metod
zarzadzania projektami w szczegdlnosci w rdéznego rozmiaru przedsiebiorstwach. Poza tym, przekazanie wiedzy odnosnie
projektow, cyklu zarzgdzania nimi, planowania, nadzorowania, wdrazania, a takze budowania zespotu realizujgcego okreslony
projekt. Praktyczne przygotowanie studentéw do realizacji réznego typu projektéw z uwzglednieniem podstaw stosowania
metodyk zarzadzania projektami.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Scenariopisanie

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Scenariopisanie 31-62-5CE-3
N1-62-SCE-3
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
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

Celem zaje¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student dysponowat wiedzg na temat struktury scenariusza filmowego, umiejetnie budowat sylwetki bohaterow
i relacje miedzy nimi, odpowiednio konstruowat dialogi filmowe, znat aspekty edycji, dostosowywat scenariusz do celow
rozrywkowych badz perswazyjnych projektu, potrafit dostosowac scenariusz do potrzeb wybranych grup odbiorczych.




Praca z systemem motion capture

Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Praca z systemem motion capture

$1-62-STODES-3
N1-62-STODES-3

Status przedmiotu (modutu)

obligatoryjny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne: game
design, animacja, efekty

Stopien ksztatcenia

studia | stopnia

specjalne
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 30
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 o rodzajach systemdw motion capture oraz o budowie systemu optitrack, potrafit

obstuzy¢ wybrany system, potrafit postuzyc¢ sie oprogramowaniem do obstugi systemu i postprodukcji materiatu (optitrack motive,

motion builder), potrafit dokona¢ korekty materiatu w programie Motion Builder, potrafit pracowa¢ w grupie realizacyjnej

wykorzystujgc umiejetnosci rezyserskie




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

VR i nowe technologie w grach2

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-VRTEGR2-3

VR i nowe technologie w grach2
N1-62-VRTEGR2-3

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty

specjalne
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 30
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 18

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem jest umozliwienie rozwiniecia kompetencji z zakresu VR i nowych technologii w grach. Zapoznanie studentéw z
pogtebionymi mozliwosciami srodowisk wirtualnej rzeczywistosci, srodowisk interaktywnych z uwzglednieniem pakietow aplikacji
i srodowisk deweloperskich. Uksztattowanie wsréd studentow umiejetnosci wykorzystania systeméw VR w projektowaniu i

realizacji gier komputerowych. Umozliwienie zdobycia wiedzy w zakresie budowania aplikacji na konkretne platformy.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Silniki i technologie gier 3

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Silniki i technologie gier 3 $1-62-SILITG3-3
N1-62-SILITG3-3
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia

design, animacja, efekty

specjalne
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 30
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 2

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem jest umozliwienie studentom zapoznania sie z zaawansowanymi mozliwosciami srodowisk programowania gier 3D z
uwzglednieniem aktualnych pakietow aplikacji i Srodowisk programistycznych i we wspétpracy z innymi programami. Dodatkowym
celem jest tez uksztattowanie wsrdéd studentéw zrozumienia terminologii i zaawansowanej funkcjonalnosci systemow gier
komputerowych 3D, niezbednej w karierze zawodowej oraz do ewentualnego zarzadzania projektem gry 3D.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Komunikacja elektroniczna i wizualna

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-KOELCY-4

Komunikacja elektroniczna i wizualna
N1-62-KOELCY-4

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

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

A . 12 12
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 6 6
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ jest umozliwienie studentowi uzyskanie wiedzy, umiejetnosci w takim zakresie, by po ukorczeniu kursu student
posiadat pogtebiong wiedze o komunikacji wizualnej, dokonywat sprawnie analizy prasy, telewizji i internetu w kontekscie uzytych
srodkéw wizualnych, tworzyt brief i koncept kreatywny komunikatu wizualnego, wraz z pomystem wizualizacji konceptu,
Swiadomie wybierat srodki techniczne i symboliczne w procesie tworzenia komunikatéw wizualnych




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Moduty przygotowania pracy dyplomowej
Seminarium dyplomowel

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-SEMD1-5

Seminarium dyplomowel
N1-62-SEMD1-5

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty

specjalne
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajec ¢wiczenia ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 15
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

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

1) nabyli wiedze i umiejetnos¢ wyboru tematu poszerzajgc/porzadkujgc wiedze z zakresu game designu, animacji 3d i
efektow specjalnych

2) byli w stanie samodzielnie przygotowac praktyczny projekt licencjacki, opierajac sie na wtasciwej ocenie wymogow
czasowych, naktadu pracy i Srodkéw technicznych.

3) Wyksztatcili umiejetnos¢ wyszukiwania wartych analizy problemdw.

4) Potrafili poprawnie skonstruowac projekt dyplomowy uwzgledniajac przemyslane zatozenia artystyczne, funkcjonalne i

perswazyjne.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Seminarium dyplomowe2

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-SEMD2-6

Seminarium dyplomowe2
N2-62-SEMD2-6

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /

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

Liczba godzin w semestrze 15
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15
studia niestacjonarne

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 poszerzajgc/porzagdkujgc wiedze z zakresu game designu, animacji 3d i
efektow specjalnych

2) byli w stanie samodzielnie przygotowac praktyczny projekt licencjacki, opierajac sie na wtasciwej ocenie wymogow
czasowych, naktadu pracy i Srodkéw technicznych.

3) Wyksztatcili umiejetnos¢ wyszukiwania wartych analizy problemdw.

4) Potrafili poprawnie skonstruowac projekt dyplomowy uwzgledniajgc przemyslane zatozenia artystyczne, funkcjonalne i

perswazyjne.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza @

Moduty ksztatcenia jezykowego
Jezyk obcy 1 (jezyk angielski, jezyk niemiecki, jezyk hiszpanski)

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

. L $1-00- JEZOBC1-3
Jezyk obcy 1 — jezyk angielski

N1-00- JEZOBC1-3

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek administracja Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego / -
w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 15 80
Liczba godzin w semestrze 9 80
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest doskonalenie kompetencji jezykowych studentow w zakresie jezyka angielskiego ze szczegdlnym

uwzglednieniem tworzenia wypowiedzi ustnych i pisemnych na tematy, ktére sg spdjne z wybranym przez studentow kierunkiem

studidéw / specjalnoscig na poziomie A3 (wedtug ESOKJ). Rozwijanie umiejetnosci ksztatcenia ustawicznego i samoksztatcenia przy

uzupetniajgcym wykorzystaniu metody asynchronicznej: zdalnej platformy edukacyjnej Moodle, uzupetniajacej i wspierajacej

nauke jezyka obcego.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza @

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Jezyk obcy — hiszpaniski 1

$1-00- JEZOBC1-3
N1-00- JEZOBC1-3

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek administracja Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego / -
w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad cwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
i . 15 80
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
9 80

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest doskonalenie kompetencji jezykowych studentéw w zakresie jezyka hiszpanskiego ze szczegdlnym

uwzglednieniem tworzenia wypowiedzi ustnych i pisemnych na tematy, ktére sg spojne z wybranym przez studentow 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.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza @

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Jezyk obcy — niemiecki 1

$1-00- JEZOBC1-3
N1-00- JEZOBC1-3

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek administracja Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego / -
w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad cwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
i . 15 80
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
9 80

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest doskonalenie kompetencji jezykowych studentow w zakresie jezyka niemieckiego ze szczegdlnym

uwzglednieniem tworzenia wypowiedzi ustnych i pisemnych na tematy, ktére sg spojne z wybranym przez studentow 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.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza @

Jezyk obcy 2 (jezyk angielski, jezyk niemiecki, jezyk hiszpanski)

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

Jezyk obcy — angielski 2

$1-00- JEZOBC2-4
N1-00- JEZOBC2-4

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

administracja

Stopien ksztatcenia

studia | stopnia

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / -
w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze

. . 15 80
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

9 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 studentow kierunkiem

studiow / specjalnos$cig na poziomie B1 (wedtug ESOKIJ). Rozwijanie umiejetnosci ksztatcenia ustawicznego i samoksztatcenia przy

uzupetniajgcym wykorzystaniu metody asynchronicznej: zdalnej platformy edukacyjnej Moodle, uzupetniajacej i wspierajacej

nauke jezyka obcego.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza @

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Jezyk obcy — niemiecki 2

$1-00- JEZOBC2-4
N1-00- JEZOBC2-4

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek administracja Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego / -
w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad cwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
i . 15 80
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
9 80

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest doskonalenie kompetencji jezykowych studentow w zakresie jezyka niemieckiego ze szczegdlnym

uwzglednieniem tworzenia wypowiedzi ustnych i pisemnych na tematy, ktére sg spojne z wybranym przez studentow kierunkiem

studiéw / specjalnoscig na poziomie B1 (wg ESOKIJ). Rozwijanie umiejetnosci ksztatcenia ustawicznego i samoksztatcenia przy

wykorzystaniu metody asynchronicznej: zdalnej platformy edukacyjnej Moodle, uzupetniajacej i wspierajacej nauke jezyka obcego.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza @

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Jezyk obcy — hiszpaniski 2

$1-00- JEZOBC2-4
N1-00- JEZOBC2-4

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek administracja Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego / -
w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad cwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
i . 15 80
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
9 80

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest doskonalenie kompetencji jezykowych studentéw w zakresie jezyka hiszpanskiego ze szczegdlnym

uwzglednieniem tworzenia wypowiedzi ustnych i pisemnych na tematy, ktére sg spojne z wybranym przez studentow kierunkiem

studiéw / specjalnoscig na poziomie B1 (wg ESOKIJ). Rozwijanie umiejetnosci ksztatcenia ustawicznego i samoksztatcenia przy

wykorzystaniu metody asynchronicznej: zdalnej platformy edukacyjnej Moodle, uzupetniajacej i wspierajacej nauke jezyka obcego.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza @

Jezyk obcy 3 (jezyk angielski, jezyk niemiecki, jezyk hiszpanski)

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

Jezyk obcy — angielski 3

$1-00- JEZOBC3-5
N1-00- JEZOBC3-5

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

administracja

Stopien ksztatcenia

studia | stopnia

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / -
w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze

. . 15 80
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

9 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 studentow kierunkiem

studiow / specjalnos$cig na poziomie B2 (wedtug ESOKIJ). Rozwijanie umiejetnosci ksztatcenia ustawicznego i samoksztatcenia przy

uzupetniajgcym wykorzystaniu metody asynchronicznej: zdalnej platformy edukacyjnej Moodle, uzupetniajacej i wspierajacej

nauke jezyka obcego.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza @

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Jezyk obcy — niemiecki 3

$1-00- JEZOBC3-5
N1-00- JEZOBC3-5

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek administracja Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego / -
w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajec wyktad cwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
. . 15 80
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
9 80

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest doskonalenie kompetencji jezykowych studentow w zakresie jezyka niemieckiego ze szczegdlnym

uwzglednieniem tworzenia wypowiedzi ustnych i pisemnych na tematy, ktére sg spojne z wybranym przez studentow 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.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-00- JEZOBC3-5

Jezyk obcy - hi Aski 3
Gy obey —hiszpansit N1-00- JEZOBC3-5

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

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / -

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

i . 15 80
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

9 80

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest doskonalenie kompetencji jezykowych studentéw w zakresie jezyka hiszpanskiego ze szczegdinym
uwzglednieniem tworzenia wypowiedzi ustnych i pisemnych na tematy, ktére sg spdjne z wybranym przez studentow kierunkiem
studidow / specjalnoscig na poziomie B2 (wg ESOKJ). Rozwijanie umiejetnosci ksztatcenia ustawicznego i samoksztatcenia przy
wykorzystaniu metody asynchronicznej: zdalnej platformy edukacyjnej Moodle, uzupetniajacej i wspierajgcej nauke jezyka obcego.




Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej

Wychowanie fizycznel

Dolnoslgska Szkota Wyzsza @

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Wychowanie fizyczne 1

$1-00-WF1-3

Status przedmiotu (modutu)

obligatoryjny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek Wybierz element Stopien ksztatcenia Wybierz element.
Profil ksztatcenia Wybierz element. Forma studiow stacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /

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 0

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest umozliwienie zapoznania sie z zasadami przygotowania sie oraz bezpiecznego udziatu w wybranej formie

aktywnosci fizycznej. Umozliwienie diagnozowania zdolnosci motorycznych oraz nauka umiejetnosci zwigzanych z podejmowang

formg aktywnosci fizycznej. Organizowanie warunkéow do ksztattowania sie u studentdw Swiadomosci waloréw aktywnego

spedzania wolnego czasu. Wyrabianie pozytywnych postaw spotecznych poprzez stosowanie zasad fair play




Dolnoslgska Szkota Wyzsza @

Wychowanie fizyczne2

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

Wychowanie fizyczne 2 S1-00-WF2-4

Status przedmiotu (modutu)

obligatoryjny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

Wybierz element

Stopien ksztatcenia

Wybierz element.

Profil ksztatcenia Wybierz element. Forma studiow stacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /

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

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest umozliwienie poszerzenia wiedzy z zakresu przygotowania sie oraz bezpiecznego udziatu w wybranej formie
aktywnosci fizycznej. Umozliwienie doskonalenia zdolnosci motorycznych oraz podnoszenia umiejetnosci zwigzanych z
podejmowanym rodzajem aktywnosci. Organizowanie warunkéw do utrwalania u studentow swiadomosci waloréw aktywnego
spedzania wolnego czasu. Wyrabianie pozytywnych postaw spotecznych poprzez stosowanie zasad fair play




Dolnoslgska Szkota Wyzsza @

Moduty praktyk specjalnosciowych
Praktyka zawodowal

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

Praktyki zawodowe 1

$1-00-PRAZ1-4
N1-00-PRAZ1-4

Status przedmiotu obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
(modutu)
Kierunek Media Kreatywne: game design, Stopien ksztatcenia studia | stopnia

animacja 3d i efekty specjalne

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 3 6 471

stacjonarne

Liczba godzin w

semestrze studia 3 6 471

niestacjonarne

Cele ksztatcenia:

Celem zajec jest to, aby po zakoriczeniu praktyk student:

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

2) Znat proces realizacji produktu specyficzny dla instytucji, w ktérej 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

Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Praktyki zawodowe 2

$1-00-PRAZ2-6
N1-00-PRAZ2-6

animacja 3d i efekty specjalne

Status przedmiotu obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
(modutu)
Kierunek Media Kreatywne: game design, Stopien ksztatcenia studia | stopnia

niestacjonarne

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow Studia stacjonarne i
niestacjonarne

Specjalnos¢ wszystkie

Rok trzeci Semestr szosty

Forma zajec Wprowadzenie do praktyk Ewaluacja praktyk Praktyki

Liczba godzin w

semestrze studia 1 6 473

stacjonarne

Liczba godzin w

semestrze studia 1 6 473

Cele ksztatcenia:

Celem zajec jest to, aby po zakonczeniu praktyk student: dysponowat podstawowg wiedzg na temat firmy lub instytucji, w ktérej
odbywa praktyki, znat proces realizacji produktu specyficzny dla instytucji, w ktérej realizowana jest praktyka, realizowat zadania
opierajac sie na warunkach czasu pracy, zasobach ludzkich i materiatowych firm i instytucji, w ktérych realizowana jest praktyka,
postugiwat sie oprogramowaniem specyficznym dla miejsca realizacji praktyki, posiadat kompetencje spoteczne istotne dla

miejsca realizacji praktyki — terminowos$é, unikalne dla projektu lub firmy priorytety.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza @

Moduty ksztatcenia specjalnosciowego - Animacja 3D i efekty specjalne do filmu i gier
Podstawy grafiki 3d

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-POGRAF-2

Podstawy grafiki 3d
N1-62-POGRAF-2

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne

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 cwiczenia 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 technicznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student: dysponowat wiedzg z zakresu podstaw grafiki tréjwymiarowej, posiadat umiejetnosci techniczne z
zakresu tworzenia modeli do gier oraz wizualizacji, potrafit kompetentnie poruszac sie w tematyce grafiki tréojwymiarowe;j i znat cele
i dobre praktyki zwigzane z ich przygotowaniem i produkcjg grafiki 3D.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Modelowanie srodowiska, wnetrz i obiektéw

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-MOSROO-2

Modelowanie srodowiska, wnetrz i obiektow
N1-62-MOSROO-2

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
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 30
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji technicznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student: dysponowat wiedzg z zakresu podstaw grafiki trojwymiarowej w kontekscie modelowania
environmentu 3D; posiadat umiejetnosci techniczne z zakresu tworzenia wizualizacji environmentu 3D; potrafit kompetentnie
poruszac sie w tematyce grafiki trojwymiarowej, znat cele i dobre praktyki zwigzane z ich przygotowaniem i tworzeniem srodowiska
3D; potrafit dostosowaé pozyskang wiedze do specyfiki tworzonego projektu.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Modelowanie postaci

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
$1-62-MOSPOS-2
N1-62-MOSPOS-2

Modelowanie postaci

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

design, animacja, efekty

specjalne

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 30
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 18
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji technicznych w takim zakresie, by po
ukoriczeniu kursu student: dysponowat wiedzg z zakresu podstaw grafiki tréjwymiarowej w kontekscie modelowania postaci 3D,
posiadat umiejetnosci techniczne z zakresu tworzenia postaci 3D, potrafit kompetentnie porusza¢ sie w tematyce grafiki
trojwymiarowej, znat cele i dobre praktyki zwigzane z ich przygotowaniem i tworzeniem postaci 3D, potrafit dostosowac pozyskang

wiedze do specyfiki tworzonego projektu.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Teksturowanie, mapowanie i shading

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-TESROB-3

Teksturowanie, mapowanie i shading N1-62-TESROB-3

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
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 zaje¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji technicznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student: dysponowat wiedzg z zakresu zaawansowanej grafiki tréjwymiarowej w kontekscie teksturowania
modeli 3D, posiadat umiejetnosci techniczne z zakresu tworzenia tekstur na potrzeby grafiki 3D, potrafit kompetentnie poruszaé
sie w tematyce grafiki tréjwymiarowej, znat cele i dobre praktyki zwigzane z ich przygotowaniem i tworzeniem tekstur dla
srodowiska 3D, potrafit dostosowaé pozyskang wiedze do specyfiki tworzonego projektu.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Rigowanie
Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Rigowanie S$1-62-RIGOWA-3

N1-62-RIGOWA-3

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia

design, animacja, efekty
specjalne

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

Zapoznanie studenta z technikami i mozliwosciami rigowania. Zajecia zaktadajg umozliwienie nauki rigowania oraz dostarczenie
wiedzy o jego miejscu w procesie produkcji animacji, znajomosé¢ gtéwnych aspektéw mechanizmu tworzenia rigdw, umiejetnosé
tworzenia poprawnego szkieletu zgodnie z wymaganiami animacji, przy uzyciu oprogramowania Maya i Blender oraz umiejetnosc
okreslenia czasu wymaganego na rigowanie w zalezno$¢ od stopnia skomplikowania obiektu.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Oswietlenie i rendering

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-OSWREN-3

Oswietlenie i rendering N1-62-OSWREN-3

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

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

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 ksztatcenia przedmiotu jest zdobycie przez studenta wiedzy zakresu oswietlenia i renderingu w programach do grafiki 3D
(Autodesk 3ds Max, Autodesk Maya). Zapoznanie sie z narzedziami do o$weitlania sceny metoda ray traced. Ponadto studenci
zapoznajg sie z technikami renderingu przy uzyciu réznych silnikdw renderujgcych.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Efekty specjalne w filmie

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-EFSPFI-3

Efekty specjalne w filmie
N1-62-EFSPFI-3

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne

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 21

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ jest przedstawienie i umozliwienie studentowi opanowanie narzedzi do obrdbki materiatu filmowego. Précz
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 ‘

Podstawy animacji 3d

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-PODANI-4

Podstawy animac;ji 3d
N1-62-PODANI-4

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

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

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 21
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ jest zapoznanie studenta z aspektami ruchu obiektéw w przestrzeni oraz nabycie umiejetnosci odtwarzania tych
elementdw w tworzonych scenach animacyjnych oraz zdobycie doswiadczenia w pracy z profesjonalnymi narzedziami
animacyjnymi Autodesk Maya i Blender.




Animacja postaci do filmu

Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Animacja postaci do filmu

$1-62-APOFIL-4
N1-62-APOFIL-4

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne: game
design, animacja, efekty
specjalne

Stopien ksztatcenia

studia | 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 21

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student posiadat wiedze na temat estetycznych aspektow tworzenia postaci 3d, znat miejsce animacji postaci w

pipeline produkcyjnym, Potrafit korzysta¢ z zaawansowanych narzedzi animacyjnych programu Maya, Potrafit stworzy¢ animacje
postaci w programie Maya z wykorzystaniem referencji dedykowang filmowi lub materiatom telewizyjnym.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Systemy czgsteczkowe i fizyka

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-SYCZFI-4

Syst teczk i fizyk:
ystemy czasteczkowe i fizyka N1-62-SYCZFI-4

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne

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 zaje¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student znat typy systemow czasteczkowych w silniku wykorzystujgcym real-time rendering (Unreal Engine 4),
Potrafit wykorzysta¢ systemy czgsteczkowe i mechanizmy grawitacyjne w realizowanych animacjach, Potrafit postuzy¢ sie
systemami czgsteczkowymi w wybranym srodowisku, Terminowo realizowat projekty z wykorzystaniem animacji czasteczkowej i
mechanizméw grawitacyjnych




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Efekty specjalne w grach

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-EFSPGR-4

Efekt jal h
ekty specjaine w grac N1-62-EFSPGR-4

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
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 24
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Podstawowym celem przedmiotu jest zapoznanie stuchaczy z narzedziami i technikami stuzgcymi do przygotowywania efektéw
specjalnych na potrzeby interaktywnej rozrywki. Kazdy student w ramach zaje¢ bedzie miat szanse przygotowania elementow
graficznych oraz ozywienia przygotowanych materiatdw za pomocg oprogramowania do obrébki video oraz dedykowanych
narzedzi deweloperskich.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Retopologia modelu 3d

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
$1-62-RM3d-4
Retopologia modelu 3D
N1-62-RM3d-4
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne

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 uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji technicznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student dysponowat wiedzg z zakresu podstaw zagadnienia retopologii obiektéw 3D, posiadat umiejetnosci
techniczne z zakresu tworzenia modeli do gier oraz wizualizacji i ich retopologii, potrafit kompetentnie poruszac sie w tematyce
grafiki tréjwymiarowej i znat cele i dobre praktyki zwigzane z ich przygotowaniem i produkcjg grafiki 3D oraz jej retopologii, potrafit
dostosowac pozyskang wiedze do specyfiki tworzonego projektu




Warsztat performance capture

Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Warsztaty performance capture

$1-62-WAPECA-4
N1-62-WAPECA-4

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne: game
design, animacja, efekty
specjalne

Stopien ksztatcenia

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

ukonczeniu kursu student dysponowat wiedzg o rodzajach systemdéw performance capture oraz o budowie systemu optitrack,

potrafit obstuzy¢ wybrany system, potrafit postuzy¢ sie oprogramowaniem do obstugi systemu i postprodukcji materiatu (optitrack
Expressions, Maya), potrafit dokonaé korekty materiatu w programie Autodesk Maya, potrafit pracowaé w grupie realizacyjnej

wykorzystujgc umiejetnosci rezyserskie




Animacja postaci do gier

Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Animacja postaci do gier

$1-62-APOGIE-5
N1-62-APOGIE-5

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne: game
design, animacja, efekty
specjalne

Stopien ksztatcenia

studia | stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /

Animacja 3D i efekty specjalna dla gier i filmow

w zakresie

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

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 24

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

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

ukonczeniu kursu student posiadat wiedze na temat projektowania postaci 3d do gier, znat potencjat silnikow do gier w tworzeniu

i animowaniu postaci, potrafit zaprojektowac i zrealizowa¢ projekt postaci, potrafit postuzy¢ sie programem 3d Studio Max oraz

silnikami Unity 3d i UDK.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Animacja urzadzen mechanicznych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-ANURME-5

Animacja urzadzen mechanicznych
N1-62-ANURME-5

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

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

w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
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 ‘

Motion design

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-MOTDES-5

Motion design
N1-62-MOTDES-5

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

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

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

Liczba godzin w semestrze 24

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest przedstawienie studentom wiedzy teoretycznej z zasad tworzenia grafiki animowanej oraz umozliwienie poznania
grafiki animowanej od strony praktycznej. Student po ukoriczeniu kursu bedzie znat funkcje narzedzi stuzacych do tworzenia grafiki
animowanej, wykonywat samodzielnie projekty graficzne, miat Swiadomos¢ istniejgcych proceséw w cyklu produkcyjnym
projektow bazujgcych na grafice animowane;j.




Matte Painting i techniki 2,5d

Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Matte Painting i techniki 2,5d

$1-62-MATPAI-5
N1-62-MATPAI-5

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne: game
design, animacja, efekty
specjalne

Stopien ksztatcenia

studia | 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 trzeci Semestr studiow piaty
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 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 — kompozytowanie

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-POKOMP-5

Postprodukcja - kompozytowanie
N1-62-POKOMP-5

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

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

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

Liczba godzin w semestrze 27
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze
studia niestacjonarne

18

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest przedstawienie i omdwienie zagadnien zwigzanych z edycjg wideo.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Postprodukcja - montaz wideo

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-POMOWI-6

Postprodukcja - montaz wideo
N1-62-POMOWI-6

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

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

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

Liczba godzin w semestrze 24

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest przedstawienie i omodwienie zagadnien zwigzanych z edycjg wideo, umozliwienie studentowi zrozumienie
znaczenia i charakterystycznych cech montazu w produkcjach wideo, umozliwienie zdobycia wiedzy z zakresu technik cyfrowych,
a takze zdobycia umiejetnosci z zakresu samodzielnej realizacji montazu filmowego przy uzyciu nowoczesnych i zréznicowanych
aplikacji.




Unreal Engine w animacji

Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. . " S$1-62-UEWA-6
Unreal Engine w animagcji
$1-62-UEWA-6
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek

media kreatywne: game
design, animacja, efekty
specjalne

Stopien ksztatcenia

studia | 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 trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 24

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest przygotowanie studentéw do korzystania narzedziowego z silnika unreal na potrzeby animacji w grach,

filmach oraz reklamach, a takze zapoznanie ich ze strukturg silnika i jego mozliwosciami w implementacji prac animacyjnych.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Moduty ksztatcenia specjalnosciowego — Game design
Grafika 2d na potrzeby gier i filmoéw

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-G2DPGIF-2

Grafika 2d na potrzeby gier i filméw

N1-62-G2DPGIF-2

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne: game
design, animacja, efekty
specjalne

Stopien ksztatcenia

studia | stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design

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 zajed jest umozliwienie studentowi pozyskanie wiedzy oraz umiejetnosci pracy w programach graficznych w takim zakresie
aby po ukonczeniu kursu dysponowat wiedza na temat wykorzystania technik graficznych w podczas tworzenia gier oraz aplikacji
przy pomocy przedstawionego na kursie oprogramowania, a takze potrafit dostosowa¢ swoje umiejetnosci graficzne do
dopasowania sie do nakreslonego przez projekt stylu graficznego




Prototypowanie

Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Prototypowanie

$1-62-PROTOT-2
N1-62-PROTOT-2

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne: game
design, animacja, efekty
specjalne

Stopien ksztatcenia

studia | 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 30

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 18

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 prototypowania elementéw gier komputerowych w kontekscie realizacji
projektu interaktywnego, posiadat wiedze na temat roli prototypéw w procesie budowania skutecznej komunikacji na temat
mozliwosci i ograniczen zwigzanych z réznorodnymi aspektami projektu interaktywnego zaréwno wewnatrz zespotu projektowego
jak i poza nim, potrafit kompetentnie porusza¢ sie w tematyce popularnych narzedzi programistycznych stosowanych do
prototypowania gier komputerowych i znat ich mozliwosci i ograniczenia oraz przydatno$¢ w typowych sytuacjach problemowych,
Potrafit samodzielnie zdiagnozowac kluczowe dla projektu obszary ryzyka, zaproponowac odpowiednie formy ich weryfikacji,
przeprowadzi¢ proces prototypowania z zastosowaniem wybranego narzedzia oraz dokonac trafnej oceny wynikéw z
uwzglednieniem zatozonych parametréw.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Game design - logika i mechanika gry

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-GAMLOM-2

Game design - logika i mechanika gry N1-62-GAMLOM-2

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne

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 33
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 18

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest umozliwienie studentowi zdobycia wiedzy i umiejetnosci w takim zakresie, by byt w stanie identyfikowa¢ oraz
samodzielnie tworzy¢ i prototypowaé poszczegdlne mechaniki w realizowanych grach, rozumiejgc ich miejsce i zastosowanie w
catosciowym modelu rozgrywki koncowego produktu. Zajecia umozliwiajg rozwijanie kompetencji spotecznych poprzez
prezentowanie rozwigzan na forum oraz dyskusje. Zajecia praktycznie przygotowujg studenta do pracy jako Game Designer.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Podstawy projektowania poziomoéw

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
S$1-62-POPRPO-2
N1-62-POPRPO-2

Podstawy projektowania poziomow

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
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 36

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 18

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student uzyskat wiedze o metodyce budowania pozioméw w grach w perspektywie teorii komunikacji i
wybranych zagadnien orientacji przestrzennej, uzyskat wiedze z zakresu budowania pozioméw w réznorodnych gatunkowo grach,
miat Swiadomosc relacji miedzy elementami gry wptywajacymi na atrakcyjnos¢ poziomu, operowat wybranym oprogramowaniem
do tworzenia poziomdw, np. UnrealEd, posiadat kompetencje artystyczne do odpowiedniego zaplanowania poziomu w grze,
posiadat umiejetnos¢ sprawnego budowania narracji gry w obrebie poziomu.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gierl

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-MOBIGR1-3

Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gierl
N1-62-MOBIGR1-3

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design

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

Liczba godzin w semestrze 30
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 wiedza na temat klasycznego modelu projektowania, produkcji i dystrybucji gier
komputerowych, platform programistycznych i sprzetowych oraz lideréw branzy, Posiadat wiedze na temat biznesowych i
kreatywnych aspektéw produkcji gier komputerowych z uwzglednieniem dynamiki rynku i realiow otoczenia biznesowego, Potrafit
kompetentnie porusza¢ sie w tematyce popularnych gatunkéw gier komputerowych ze $wiadomoscig ich najistotniejszych
przedstawicieli, cech wyrdzniajacych oraz czynnikdéw determinujgcych sukces krytyczny i finansowy, Potrafit okresli¢ zakres i
wymogi formalne projektu gry komputerowej z uwzglednieniem wymogoéw platform dystrybucji i czynnikéw decydujacych o
sukcesie krytycznym i finansowym, Potrafit swobodnie postugiwac sie narzedziami analizy jakosci gry komputerowej zaréwno na
etapie tworzenia produktu jak i w fazie sprzedazy i utrzymania.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Podstawy projektowania assetéw graficznych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-PROPOS-3

Podstawy projektowania assetéw graficznych
N1-62-PROPOS-3

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia

design, animacja, efekty
specjalne

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw 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 18

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 potrzebng do zaprojektowania grafiki 2d do gier, wiedziat, jak warstwa graficzna
implementowana jest do struktury gry, wykorzystywat narzedzia graficzne do opracowania uproszczonej warstwy wizualnej gier,
posiadat odpowiedni warsztat graficzny do postugiwania sie grafikg 2d, dysponowat wiedzg potrzebng do zaprojektowania

assetow do gier.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Zaawansowane projektowanie pozioméw1

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
S$1-62-ZAPRPO1-3
N1-62-ZAPRPO1-3

Zaawansowane projektowanie poziomoéw 1

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
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 21

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student uzyskat wiedze o metodyce budowania pozioméw w grach w perspektywie teorii komunikacji i
wybranych zagadnien orientacji przestrzennej, uzyskat wiedze z zakresu budowania pozioméw w réznorodnych gatunkowo grach,
miat Swiadomosc relacji miedzy elementami gry wptywajacymi na atrakcyjnos¢ poziomu, operowat wybranym oprogramowaniem
do tworzenia poziomdw, np. Unreal Engine 4, posiadat kompetencje artystyczne do odpowiedniego zaplanowania poziomu w grze,
posiadat umiejetnos¢ sprawnego budowania narracji gry w obrebie poziomu.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gier2

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-MOBIGR2-4

Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gier2
N1-62-MOBIGR2-4

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw 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 zaje¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student dysponowat wiedzg na temat spotecznosciowych gier komputerowych, platform programistycznych i
sprzetowych oraz lideréw branzy, posiadat wiedze na temat biznesowych i kreatywnych aspektéw produkcji gier
spotecznosciowych z uwzglednieniem dynamiki rynku i realiow otoczenia biznesowego, potrafit kompetentnie poruszaé sie w
tematyce popularnych gatunkéw gier spotecznosciowch ze sSwiadomoscig ich najistotniejszych przedstawicieli, cech wyrdzniajacych
oraz czynnikéw determinujacych sukces krytyczny i finansowy, potrafit zaprojektowac¢ gre spotecznosciowa z uwzglednieniem
wymogow platform dystrybucji i czynnikdéw monetyzacyjnych, potrafit swobodnie postugiwac sie narzedziami analizy jakosci gry
spotecznosciowej oraz rozumiat zaleznos$ci miedzy kluczowymi parametrami gry w poszczegdlnych fazach cyklu jej zycia.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Zaawansowana praca z silnikami gier - Unity1

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Zaawansowana praca z silnikami gier - Unity1

$1-62-ZPSGU1-4
N1-62-ZPSGU1-4

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
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 2

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest integracja wiedzy studentdéw nabytej na przedmiotach zwigzanych z

silnikami gier oraz grafika

komputerowg w kierunku wytwarzania profesjonalnych aplikacji gamingowych na przyktadzie silnika Unity 3D.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Zaawansowana praca z silinikami gierl-Unreal Enginel

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
S$1-62-ZPSGE-4
N1-62-ZPSGE-4
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty

Zaawansowana praca z silinikami gierl-Unreal Enginel

specjalne
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 24

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem jest umozliwienie studentom doskonalenia praktycznych umiejetnosci tworzenia gier w silniku Unreal Engine 4, budowanie
ztozonych mechanik gry, tworzenia interakcji miedzy wieloma aktorami w UE4, stworzenia builda gry.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Zaawansowane projektowanie pozioméw2

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
S1-62-ZAPRPO2-4
N1-62-ZAPRPO2-4

Zaawansowane projektowanie poziomow 2

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
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 21

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student uzyskat wiedze o metodyce budowania pozioméw w grach w perspektywie teorii komunikacji i
wybranych zagadnien orientacji przestrzennej, uzyskat wiedze z zakresu budowania pozioméw w réznorodnych gatunkowo grach,
miat Swiadomosc relacji miedzy elementami gry wptywajacymi na atrakcyjnos¢ poziomu, operowat wybranym oprogramowaniem
do tworzenia poziomdw, np. UnrealEd, posiadat kompetencje artystyczne do odpowiedniego zaplanowania poziomu w grze,
posiadat umiejetnos¢ sprawnego budowania narracji gry w obrebie poziomu.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Kulturowe aspekty projektowania i produkcji gry

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-KUASPR-5

Kulturowe aspekty projektowania i produkcji gry N1-62-KUASPR.5

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design

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

Liczba godzin w semestrze 30
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 wiedza na temat kulturowych aspektéw gier, potrafit wykorzysta¢ potencjat kultur
narodowych i lokalnych do tworzenia fabuty i Swiata przedstawionego, poprawnie rozpoznawat konteksty polityczne, kulturowe i
spoteczne pojawiajace sie we wspodtczesnych i historycznych grach, a takze bedgc swiadomy uwarunkowan kulturowych i
etnicznych poszczegdlnych grup odbiorcow, posiadat kompetencje do tworzenia gier dostosowanych do konkretnych grup
odbiorcéw oraz byt w stanie kontrolowac proces produkcji i projektowania gry na tyle, by uwzgledni¢ konteksty kulturowe swoich
odbiorcow.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gier3

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-MOBIGR3-5

Modele biznesowe, marketing i PR w branzy gier3
N1-62-MOBIGR3-5

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design

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

Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze
studia niestacjonarne

15

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ jest umozliwienie zdobycia wiedzy w zakresie rynku gier PC i konsolowych, ich sposobu finansowania, monetyzacji,
oraz promocji. Zajecia pozwolg studentowi ksztattowaé umiejetnosci oraz kompetencje spoteczne, dzieki ktérym bedzie w stanie
zaprojektowacd formy pisemne oraz wizualne, wykorzystywane na co dzien w branzy marketingu i PR-u gier wideo. Po ukonczeniu
zajec¢ student powinien dysponowac umiejetnoscig oceny potencjatu produktu na rynku, analizy konkurencji, a takze opracowania
planu marketingowego gry.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Zaawansowana praca z silnikami gier - Unity2

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
$1-62-ZPSGU1-5
N1-62-ZPSGU1-5

Zaawansowana praca z silnikami gier - Unity2

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design

w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajec wyktad cwiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze

A . 30
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze

A q 24
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

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




Dolnoslgska Szkota Wyzsza @

Zaawansowana praca z silnikami gier-Unreal Engine2

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-ZPSGE-5

Zaawansowana praca z silnikami gier-Unreal Engine2
N1-62-ZPSGE-5

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design

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

Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 24
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zdobycie kompetencji z zakresu wykorzystania zaawansowanych funkcjonalnosci silnika Unreal Engine 4.,
tworzenie animacji w UE4, tworzenie zachowan przeciwnikow w UE4, tworzenie fizycznych obiektow w UE4 oraz projektowanie
interakcji z nimi.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Testowanie gier i planowanie testow

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-TEGRPL-5

Testowanie gier i planowanie testow
N1-62-TEGRPL-5

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design

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

Liczba godzin w semestrze 30
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 znat podstawy 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 ‘

Projektowanie assetow diwiekowych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-PRASDZ-5

Projektowanie assetow dzwiekowych
N1-62-PRASDZ-5

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design

w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow pigty
Forma zajec wyktad éwiczenia Wybierz element

Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Ideg przedmiotu jest przygotowanie stuchaczy do pracy z dzwiekiem w grach wideo. W trakcie trwania kursu studenci poznajg
podstawy rejestracji i edycji dZzwieku ze szczegdlnym naciskiem na zrozumienie istoty sound designu w catosciowym procesie
projektowania gry wideo . Celem kursu jest przygotowanie studentéw do procesu tworzenia, edycji i przygotowania efektéow
dzwiekowych do wykorzystania w produkcji gier wideo. Dzieki temu, jako przyszli game designerzy, w swojej pracy, beda w stanie
w efektywny sposéb komunikowaé sie z osobami odpowiedzialnymi za dZwiek w grze - poprzez znajomos$é terminologii oraz
mozliwosci bedg w stanie przekazywac¢ doktadniejsze referencje, jak réwniez informacje zwrotng zwigzang z warstwg dzwiekowa.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Realizacja materiatéw wideo do gier

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-62-REMAWI-6

Realizacja materiatéw wideo do gier
N1-62-REMAWI-6

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: game Stopien ksztatcenia studia | stopnia
design, animacja, efekty
specjalne

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego / | Game design

w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
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 zbudowania wsrdd studentdéw percepcji wizualnej, rozwiniecie umiejetnosci wykorzystywania
programdéw montazowych, poznanie zasad opowiadania historii w grach wideo, nabycie umiejetnosci dostosowania




Zajecia monograficzne

Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Zajecia monograficzne

N1-62-ZAJMON-6

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne: game
design, animacja, efekty
specjalne

Stopien ksztatcenia

studia | stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /

Game design

w zakresie

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

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15

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 oraz ich warstwy marketingowej, a takze
komunikacji na linii wydawca gier — odbiorca/konsument/fan (uwaga, pamie¢, rodzaje narracji).




General Courses

Polish Digital Culture and History1

Dolnoslgska Szkota Wyzsza @

Name of the course (module of education) Code of the course

Polish Digital Culture and History1l $1-62-PLC-2
Subject (module) status obligatory Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree

design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module X
Year of study first Term second
Form of activities lecture exercises choose item
Number of hours per semester:
30 30

full-time studies

Number of hours per semester:

part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to enable students to acquire knowledge,

culture, history and language in

the digital context.

competences and social skills in the area related to Polish




Dolnoslgska Szkota Wyzsza @

Polish Digital Culture and History2
Name of the course (module of education) Code of the course

Polish Digital Culture and History2 $1-62-PLC2-3
Subject (module) status obligatory Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree

design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module X
Year of study second Term third
Form of activities lecture exercises choose item
Number of hours per semester:
30 30

full-time studies

Number of hours per semester:

part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to enable students to acquire knowledge,

culture, history and language in

the digital context.

competences and social skills in the area related to Polish




Introduction to drawing

Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Name of the course (module of education)

Code of the course

Introduction to drawing

$1-62-PORM-1

Subject (module) status

obligatory

Language

English

Field of study

creative media: game
design, animation, VFX

Education Degree

first degree

Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module X

Year of study first Term first
Form of activities lecture exercises choose item
Number of hours per semester: 30

full-time studies

Number of hours per semester:

part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to give students basic knowledge, skills needed for creating proper drawing which may serve as basics

for further art related studies .
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Law in design and production

Name of the course (module of education) Code of the course
Law in design and production $1-62-PRASPR-6
Subject (module) status obligatory Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module X
Year of study third Term sixth
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: ”
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The main objective of the course is to bring to the student basic knowledge about the most important topics and definitions
connected to the law in creative industry, with some case studies helping to understand the copyright system, the intellectual
property rules (trademarks, designs etc.) and be familiar with general threads in the creative industry.




User experience design
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Name of the course (module of education)

Code of the course

User experience design

$1-62-USEXDE1-1

Subject (module) status

obligatory

Language

English

Field of study

creative media: game
design, animation, VFX

Education Degree

first degree

Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module X

Year of study first Term first
Form of activities lecture exercises choose item
Number of hours per semester: 30

full-time studies

Number of hours per semester:

part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to enable the student to acquire knowledge, skills and social competences in such a scope that, after
completing the course, the student has knowledge of graphic interface design, has knowledge about usability in interactive projects

and effectively uses graphic and sound tools and software to create useful projects and was able to adjust the interface layer to

the expectations and specificity of the recipients and to the technical conditions of the platform.
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Introduction to directing and acting techniques

Name of the course (module of education) Code of the course

Introduction to directing and acting techniques $1-62-PLC-2
Subject (module) status obligatory Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree

design, animation, VFX

Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module X
Year of study first Term second
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: 30
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to give students basic knowledge, skills and social competencies in directing and acting techniques. This
way they will be able to give their actors basic instructions when using motion capture systems or doing green screen sessions in
their projects.
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Film language and camera shooting

Name of the course (module of education) Code of the course
Film language and camera shooting $1-62-POPRKA-2
Subject (module) status obligatory Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module X
Year of study first Term second
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: 30
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim of education is to enable students to obtain and develop knowledge about the theory of film and the principles of its
creation, to enable them to acquire knowledge of technical issues, shapes of film sets and recording techniques, along with
practical skills related to the creation of a film image. An additional goal is to develop the ability to recognize functions and use the
basic operating modes of the camera, the ability to correctly select and operate film equipment.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza @

PR and portfolio building

Name of the course (module of education) Code of the course
PR and portfolio building $1-62-PODPRZ-3
Subject (module) status obligatory Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module X
Year of study second Term third
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: 30
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to deliver knowledge and skills about, how to create and manage corporate sites, provide content oriented
professionally ; Create and manage separate FB profiles targeting key as appropriate; Research, compile comprehensive blogger
list across industry; Blogger campaigns: conduct aggressive outreach on company news, product launches, upgrades etc., to secure
briefings ; Create and promote portfolio
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Media art
Name of the course (module of education) Code of the course
Media art. S1-62-EDMEDZ-2
Subject (module) status obligatory Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module X
Year of study first Term second
Form of activities lecture exercises choose item
Number of hours per semester: 30
full-time studies
Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to give students broad knowledge about various genres and proliferation of new media art as well main
features of this form of art. Students will get to know how new media art is distributed, preserved and curated. They will also get
familiar with new media art data bases using the most used software in the industry “ZBrush”




Children's media
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Name of the course (module of education)

Code of the course

Children's media

$1-62-SZTMED-6

Subject (module) status

obligatory

Language

English

Field of study

creative media: game
design, animation, VFX

Education Degree

first degree

Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module

Year of study third Term sixth
Form of activities lecture exercises choose item
Number of hours per semester: 30

full-time studies

Number of hours per semester:

part-time studies

Learning objectives

Students learn how to make characters (stylized, human, creatures, robots) for games, figurines and toy industry, using the most

used software “ZBrush”
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Design Thinking

Name of the course (module of education) Code of the course
Design thinking S1-62-DESTHIN-2
Subject (module) status obligatory Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module X
Year of study first Term second
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: .
. . 15 20 (e-learning)
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to enable the student to acquire knowledge, skills and social competences in such a scope that, after
completing the course, the student has knowledge of design thinking, has knowledge about usability in interactive projects and
effectively uses graphic and sound tools and software to create useful designers’ projects and was able to adjust the final product
to the expectations and specificity of the recipients and to the technical conditions of the distribution.
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Cultural aspects of games and animations

Name of the course (module of education) Code of the course
Cultural aspects of games and animations $1-62-KUASPR-5
Subject (module) status obligatory Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module X
Year of study third Term fifth
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: 30
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to enable the student to acquire knowledge, skills and social competences in such a scope that, after
completing the course, the student has basic knowledge about the cultural aspects of games, is able to use the potential of national
and local cultures to create a plot and the presented world, correctly recognize political and cultural contexts and social ones
appearing in contemporary and historical games, as well as being aware of the cultural and ethnic conditions of individual
audiences, had the competence to create games tailored to specific audiences and was able to control the production and design
process of the game in such a way as to take into account the cultural contexts of its recipients.
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Major Courses
Concept Arts and Storyboards

Name of the course (module of education) Code of the course
Concept Arts and Storyboards $1-62-WACOAR-2
Subject (module) status obligatory Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX

Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module X
Year of study first Term second
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester:

30
full-time studies

Number of hours per semester:

part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to give students basic knowledge, skills and social competencies about preproduction phase of movies,
adverts and animations. They will get to know the rules of preproduction phase and will be able to create their own materials
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Fundamentals of Sound Production

Name of the course (module of education) Code of the course
Fundamentals of Sound Production S$1-62-POPRDZ-4
Subject (module) status obligatory Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module X
Year of study second Term fourth
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: 30
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

Students will get to know basic terms and basic skills from electroacustics and sound production with a special focus on digital
media sound and music production, film and tv sound as well as sound engineering for the radio and journalistic purposes.
Participants will get familiar with both physical and technical aspects of sound in media
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Story telling i story design

Name of the course (module of education) Code of the course

Story telling i story design $1-62-KUKONME-1

Subject (module) status

obligatory

Language

English

Field of study

creative media: game
design, animation, VFX

Education Degree

first degree

Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module X
Year of study first Term first
Form of activities lecture exercises choose item
Number of hours per semester:

10 20

full-time studies

Number of hours per semester:

part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to enable the student to acquire knowledge, skills and social competences in such a scope that, after
completing the course, the student has knowledge of the plot structures of film and interactive works, has knowledge about the
role of the image in building a plot structure, and is able to build a coherent and rich plot for of the project, was able to build
appropriate communication relations between the characters and design the language layer of the plot, he critically assessed the
plot structures of selected projects.
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Project managements methods

Name of the course (module of education) Code of the course
Project managements methods $1-62-MEZAPR-1
Subject (module) status obligatory Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module X
Year of study first Term first
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: 18
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to enable students to master the basic knowledge of key concepts and methods of project management,
in particular in enterprises of various sizes. In addition, transferring knowledge about projects, the cycle of their management,
planning, supervision, implementation, as well as building a team to implement a specific project. Practical preparation of students
for the implementation of various types of projects, taking into account the basics of applying project management methodologies.




Group communication
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Name of the course (module of education)

Code of the course

Group communication

$1-62-KOMGRU-1

Subject (module) status

obligatory

Language

English

Field of study

creative media: game
design, animation, VFX

Education Degree

first degree

Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module X
Year of study first Term first
Form of activities lecture exercises choose item
Number of hours per semester:

15 15

full-time studies

Number of hours per semester:

part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to enable the student to obtain knowledge, skills and social competences to the extent that, after
completing the course, the student knows the basic types and forms of communication, uses knowledge about the norms of
functioning in a group, differentiates and correctly identifies the types of organizational structures in a group, and uses the tools
of effective communication.




Game designl

Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Name of the course (module of education)

Code of the course

Game designl

$1-62-STODES-1

Subject (module) status

obligatory

Language

English

Field of study

creative media: game
design, animation, VFX

Education Degree

first degree

Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module
Year of study first Term first
Form of activities lecture exercises choose item
Number of hours per semester:

12 24

full-time studies

Number of hours per semester:

part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to enable the student to obtain knowledge, skills and social competences in such a scope that, after
completing the course, the student has basic knowledge in the field of video game design, including: knowledge of the role of a

game designer in a production team, know and be able to use basic mechanisms used in game design in games, knew the

advantages and limitations of individual solutions, understood the differences and similarities between the most important video
game markets in terms of applied design solutions, business models and player expectations, and was able to create player profiles

and adapt design solutions to their expectations.
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Game design2

Name of the course (module of education) Code of the course
Game design2 $1-62-STODES-2
Subject (module) status obligatory Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module X
Year of study first Term second
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester:

) ) 36
full-time studies

Number of hours per semester:

part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to enable the student to acquire knowledge and skills to the extent that he is able to identify and
independently create and prototype individual mechanics in the games being implemented, understanding their place and
application in the overall gameplay model of the final product. Classes enable the development of social competences by
presenting solutions on the forum and discussions. The classes practically prepare the student to work as a Game Designer.
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Motion capture workshop

Name of the course (module of education) Code of the course
Motion capture workshop $1-62-STODES-2
Subject (module) status obligatory Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module X
Year of study first Term second
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: 30
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The assumption of this course is to work with students in order to professionalize their workshop with motion capture apparatus
and its components and software. In addition, it is also crucial for the classes to balance the post-production quality of the material
developed by students (using appropriate programs).
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Computer Mediated Communication and Cyberactivism

Name of the course (module of education) Code of the course
Computer Mediated Communication and Cyberactivism $1-62-KOELCY-3
Subject (module) status obligatory Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module X
Year of study first Term second
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: 18
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

Students will able to demonstrate understanding about how various groups, social movement individuals use creative form of
media to advance their interests and effect social change; Synthesize theory and scholarship on media activism and using digital
methods to communicate and create the world; Formulate comparative analyses regarding strength and weakness associated with
specific media activism models; analyzing digital communication in game industry on two branches: company and product and its
viral potential; using digital techniques to create communication on line: participant/gamer/player <-> product/game (i.eg.
geolocalization games and its involving mechanics).
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Unity Engine
Name of the course (module of education) Code of the course
Unity Engine $1-62-UNIENG
Subject (module) status obligatory Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module X
Year of study second Term third
Form of activities lecture exercises choose item
Number of hours per semester: 30
full-time studies
Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim is to enable students to familiarize themselves with the basic capabilities of 3d game and animation programming
environments, including application packages and programming environments. Developing an understanding of the terminology
and basic functionality of computer game systems among students.




B.A. Project Seminars
B.A. seminarl
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Name of the course (module of education)

Code of the course

B.A. seminarl

$1-62-SEMD1-5

Subject (module) status

obligatory

Language

English

Field of study

creative media: game
design, animation, VFX

Education Degree

first degree

Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module

Year of study third Term fifth
Form of activities lecture exercises choose item
Number of hours per semester: 30

full-time studies

Number of hours per semester:

part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to prepare students to product final B.A. thesis and a practical project connected to it.




B.A. seminar2
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Name of the course (module of education)

Code of the course

B.A. seminar2

$1-62-SEMD2-6

Subject (module) status

obligatory

Language

English

Field of study

creative media: game
design, animation, VFX

Education Degree

first degree

Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module

Year of study third Term sixth
Form of activities lecture exercises choose item
Number of hours per semester: 30

full-time studies

Number of hours per semester:

part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to prepare students to product final B.A. thesis and a practical project connected to it
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Language Courses
Foreign Language 1 (German, Spanish)

Name of the course (module of education) Code of the course

$1-00- JEZOBC1-3

Foreign language 1 - German
N1-00- JEZOBC1-3

Subject (module) status choosable Language Polish
Field of study choose item Education Degree first degree
Learning Profile practical Form of studies full-time and part-time
Choosable education module
Year of study second Term third
Form of activities lecture exercises e-learning
Number of hours per semester:

i i 15 80
full-time studies
Number of hours per semester:

9 80

part-time studies

Learning objectives

The aim of education is to improve students' language competences in the field of German language with particular emphasis on
creating oral and written statements on topics that are consistent with the field of study / specialization chosen by students at the
B2 level (according to CEFR). Developing the skills of lifelong learning and self-education with the complementary use of the
asynchronous method: the Moodle remote learning platform, complementing and supporting the learning of a foreign language.
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Name of the course (module of education) Code of the course

$1-00- JEZOBC1-3

Foreign language 1 - Spanish
gn language - 5p N1-00- JEZOBC1-3

Subject (module) status choosable Language Polish
Field of study choose item Education Degree first degree
Learning Profile practical Form of studies full-time and part-time
Choosable education module
Year of study second Term third
Form of activities lecture exercises e-learning
Number of hours per semester:

. . 15 80
full-time studies
Number of hours per semester:

9 80

part-time studies

Learning objectives

The aim of education is to improve students' language competences in the field of Spanish language with particular emphasis on
creating oral and written statements on topics that are consistent with the field of study / specialization chosen by students at the
B2 level (according to CEFR). Developing the skills of lifelong learning and self-education with the complementary use of the
asynchronous method: the Moodle remote learning platform, complementing and supporting the learning of a foreign language.
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Foreign Language 2 (German, Spanish)

Name of the course (module of education) Code of the course

$1-00- JEZOBC2-4

Foreign language 2 - German
N1-00- JEZOBC2-4

Subject (module) status choosable Language Polish

Field of study choose item Education Degree first degree
Learning Profile practical Form of studies full-time and part-time
Choosable education module

Year of study second Term fourth

Form of activities lecture exercises e-learning

Number of hours per semester:
. . 15 80
full-time studies

Number of hours per semester:

9 80
part-time studies

Learning objectives

The aim of education is to improve students' language competences in the field of German language with particular emphasis on
creating oral and written statements on topics that are consistent with the field of study / specialization chosen by students at
the B2 level (according to CEFR). Developing the skills of lifelong learning and self-education with the complementary use of the
asynchronous method: the Moodle remote learning platform, complementing and supporting the learning of a foreign language.
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Name of the course (module of education) Code of the course

$1-00- JEZOBC2-4

Foreign language 2 - Spanish
gn language - 5p N1-00- JEZOBC2-4

Subject (module) status choosable Language Polish
Field of study choose item Education Degree first degree
Learning Profile practical Form of studies full-time and part-time
Choosable education module
Year of study second Term fourth
Form of activities lecture exercises e-learning
Number of hours per semester:

. . 15 80
full-time studies
Number of hours per semester:

9 80

part-time studies

Learning objectives

The aim of education is to improve students' language competences in the field of Spanish language with particular emphasis on
creating oral and written statements on topics that are consistent with the field of study / specialization chosen by students at the
B2 level (according to CEFR). Developing the skills of lifelong learning and self-education with the complementary use of the
asynchronous method: the Moodle remote learning platform, complementing and supporting the learning of a foreign language.
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Foreign Language 3 (German, Spanish)

Name of the course (module of education) Code of the course

$1-00- JEZOBC3-5

Foreign language 3 - German
N1-00- JEZOBC3-5

Subject (module) status choosable Language Polish

Field of study choose item Education Degree first degree
Learning Profile practical Form of studies full-time and part-time
Choosable education module

Year of study third Term fifth

Form of activities lecture exercises e-learning

Number of hours per semester:
. . 15 80
full-time studies

Number of hours per semester:

9 80
part-time studies

Learning objectives

The aim of education is to improve students' language competences in the field of German language with particular emphasis on
creating oral and written statements on topics that are consistent with the field of study / specialization chosen by students at the
B2+ level (according to CEFR). Developing the skills of lifelong learning and self-education with the complementary use of the
asynchronous method: the Moodle remote learning platform, complementing and supporting the learning of a foreign language.
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Name of the course (module of education) Code of the course

$1-00- JEZOBC3-5

Foreign language 3 - Spanish
gn languag P N1-00- JEZOBC3-5

Subject (module) status choosable Language Polish
Field of study choose item Education Degree first degree
Learning Profile practical Form of studies full-time and part-time
Choosable education module
Year of study third Term fifth
Form of activities lecture exercises e-learning
Number of hours per semester:

. . 15 80
full-time studies
Number of hours per semester:

9 80

part-time studies

Learning objectives

The aim of education is to improve students' language competences in the field of Spanish language with particular emphasis on
creating oral and written statements on topics that are consistent with the field of study / specialization chosen by students at the
B2+ level (according to CEFR). Developing the skills of lifelong learning and self-education with the complementary use of the
asynchronous method: the Moodle remote learning platform, complementing and supporting the learning of a foreign language.




Physical Education Courses
Physical Educationl
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Name of the course (module of education)

Code of the course

Physical Education 1

$1-00-WF1-3

Subject (module) status

choosable

Language

English

Field of study

creative media: game
design, animation, VFX

Education Degree

first degree

Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX

Year of study second Term third
Form of activities lecture exercises choose item
Number of hours per semester: 30

full-time studies

Number of hours per semester:

part-time studies

Learning objectives

The aim of education is to enable students to learn the basic principles of preparation and safe participation in a selected form of
physical activity. Enabling the diagnosis of motor skills and learning the skills related to the undertaken form of physical activity.
Organizing the conditions for shaping students' awareness of the values of active leisure. Developing positive social attitudes
through the application of fair play principles




Physical Education2
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Name of the course (module of education)

Code of the course

Physical Education 2

5$1-00-WF1-4

Subject (module) status

choosable

Language

English

Field of study

creative media: game
design, animation, VFX

Education Degree

first degree

Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX

Year of study second Term fourth
Form of activities lecture exercises choose item
Number of hours per semester: 30

full-time studies

Number of hours per semester:

part-time studies

Learning objectives

The aim of education is to enable students to learn the basic principles of preparation and safe participation in a selected form of

physical activity. Enabling the diagnosis of motor skills and learning the skills related to the undertaken form of physical activity.

Organizing the conditions for shaping students' awareness of the values of active leisure. Developing positive social attitudes

through the application of fair play principles
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Internships
Internshipl
Name of the course (module of education) Code of the course
Internshipl $1-00-PRAZ1-4
Subject (module) status obligatory Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX

Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module X
Year of study second Term fourth
Form of activities internship exercises choose item
Number of hours per semester: 480
full-time studies
Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim of an internship is to give students knowledge, skills, and social competencies directly from creative industries institutions
and companies.
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Internship2
Name of the course (module of education) Code of the course
Internship2 $1-00-PRAZ2-6
Subject (module) status obligatory Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module X
Year of study third Term sixth
Form of activities internship exercises choose item
Number of hours per semester: 480
full-time studies
Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim of an internship is to give students knowledge, skills, and social competencies directly from creative industries institutions
and companies.
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3D animation and VFX Courses
History of Animation and VFX

Name of the course (module of education) Code of the course
History of Animation and VFX $1-62-HIANEF-4
Subject (module) status choosable Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study second Term fourth
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester:

30
full-time studies

Number of hours per semester:

part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is give students a knowledge, skills and social competencies connected to historical contexts of animation.
They will be able to recognize esthetic styles of classical forms of animation as well as know the development of traditional
animation and visual effects techniques. Course presents also the origins of digital imagery in cinema.
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3d Graphics fundamentals

Name of the course (module of education) Code of the course
3d Graphics fundamentals S$1-62-POGRAF-1
Subject (module) status choosable Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study first Term first
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: 30
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to give students basic knowledge, skills and social competencies. Accomplishing a course give student san
opportunity to make advanced project over next more specific courses.
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Introduction to Character Design
1

Name of the course (module of education) Code of the course
Introduction to Character Design $1-62-POPRPO-1
Subject (module) status choosable Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study first Term first
Form of activities lecture exercises choose item
Number of hours per semester: 30
full-time studies
Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim of a course is to give students knowledge, skills and social competencies about fundamentals of 3d graphics. Student will
learn how to build basic 3d shapes and operate 3d Max software on a basic level.
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Stereoscopy and virtual Scenographies

Name of the course (module of education) Code of the course
Stereoscopy and virtual Scenographies $1-62-STWISC2-3
Subject (module) status obligatory Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study second Term third
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: 2%
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim of a course is to give students knowledge, skills and social competencies about stereoscopy and virtual scenographies as
used in media and artistic projects. Student will learn how to build basic stereoscopic effects and digital backdrops and operate
3d Max software.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Animatics
Name of the course (module of education) Code of the course
Animatics S$1-62-ANIMAT-1
Subject (module) status choosable Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study first Term second
Form of activities lecture exercises choose item
Number of hours per semester: 30
full-time studies
Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to enable the student to acquire knowledge, skills and social competences in such a scope that, after
completing the course, the student has knowledge about the aesthetic aspects of creating 3D animations for film materials in
games and movies, knows their place in the production pipeline, Maya animation tools, He was able to create a character
animation in Maya using references dedicated to a movie, games or TV material.
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Environment, interior and objects modelling

Name of the course (module of education) Code of the course

Environment, interior and objects modelling $1-62-MOSROO-2
Subject (module) status choosable Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree

design, animation, VFX

Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study first Term second
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: 30
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to enable the student to obtain knowledge, skills and technical competences in such a scope that, after
completing the course, the student: has basic knowledge of the basics of three-dimensional graphics in the context of 3D
environment modeling; had technical skills in creating a 3D environment visualization; be able to competently navigate in the
subject of three-dimensional graphics, knew the goals and good practices related to their preparation and creation of a 3D
environment; was able to adapt the acquired knowledge to the specifics of the project being created.
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Character modelling

Name of the course (module of education) Code of the course
Character modelling $1-62-MOSPOS-3
Subject (module) status choosable Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study second Term third
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester:

30
full-time studies

Number of hours per semester:

part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to enable the student to obtain knowledge, skills and technical competences in such an area that, after
completing the course, the student: has basic knowledge of the basics of three-dimensional graphics in the context of 3D character
modeling, has technical skills in the field of creating 3D characters, is able to competently navigate in the subject of three-
dimensional graphics, knew the goals and good practices related to their preparation and creation of 3D characters, was able to
adapt the acquired knowledge to the specifics of the project being created.
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Texturing, mapping and shading

Name of the course (module of education) Code of the course
Texturing, mapping and shading $1-62-TESROB-3
Subject (module) status choosable Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study second Term third
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: 30
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to give students basic knowledge, skills and social competencies on selected 3d graphics operations.
Students will be familiar with modelling, mapping and shading techniques and software and will be able to apply them to their
media projects.




Dolnoslgska Szkota Wyzsza ‘

Rigging
Name of the course (module of education) Code of the course
Rigging $1-62-RIGOWA-3
Subject (module) status choosable Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study second Term third
Form of activities lecture exercises choose item
Number of hours per semester: 30
full-time studies
Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim is to familiarize the student with rigging techniques and possibilities. The classes allow you to learn how to rig and provide
knowledge about its place in the animation production process, knowledge of the main aspects of the rig creation mechanism, the
ability to create the correct skeleton in accordance with the requirements of animation, using Maya and Blender software and the
ability to determine the time required for rig depending on the complexity of the object.
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Lighting and rendering

Name of the course (module of education) Code of the course
Lighting and rendering $1-62-OSWREN-3
Subject (module) status choosable Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX

Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study second Term third
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: 30
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to give students basic knowledge, skills and social competencies on selected 3d graphics operations.
Students will be familiar with modelling, mapping and shading techniques and software and will be able to apply them to their
media projects.
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3d animation fundamentals

Name of the course (module of education) Code of the course
3d animation fundamentals S1-62-PODANI-4
Subject (module) status choosable Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study second Term fourth
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: 30
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to familiarize the student with the basic aspects of the movement of objects in space and to acquire the
ability to recreate these elements in created animation scenes and to gain experience in working with professional animation tools
Autodesk Maya and Blender.
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Character animation

Name of the course (module of education) Code of the course
Character animation $1-62-APOFIL-4
Subject (module) status choosable Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study second Term fourth
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: 30
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to enable the student to acquire knowledge, skills and social competences in such a scope that, after
completing the course, the student has knowledge of the aesthetic aspects of creating a 3D character, knows the place of character
animation in the production pipeline, character animation in the Maya program using references dedicated to the film or TV
material.
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Particles and physics

Name of the course (module of education) Code of the course
Particles and physics $1-62-SYCZFI-5
Subject (module) status choosable Language English
Field of study creative media: game design, Education Degree first degree
animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study third Term fifth
Form of activities lecture exercises choose item
Number of hours per semester: 30
full-time studies
Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

This course solely focuses on creating dynamic particle simulation using real world physics, creating and understanding the law of gravity in
the said program to achieve and direct the particles to behave like water, fire, cloth, and all the natural phenomenon that occurs such as rain,
tornado, cloud, wind, snow, and having particles interact onto each other and other elements of the environment by applying Rigid body.
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Mechanisms and vehicles animation

Name of the course (module of education) Code of the course
Mechanisms and vehicles animation S$1-62-ANURME-5
Subject (module) status obligatory Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX

Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study third Term fifth
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: 30
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to enable the student to acquire engineering knowledge needed to build and animate scenes and
structures typical of machines and devices. The aim of the exercises in this subject is to acquire by the student constructive and
analytical skills allowing in the specific environment of the 3D scene to recreate the connections and mechanisms of influence,
typical for the material world.
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Motion design

Name of the course (module of education) Code of the course
Motion design $1-62-MOTDES-5
Subject (module) status choosable Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study second Term third
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: 30
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to introduce students to the basic theoretical knowledge of the principles of creating animated graphics
and to enable them to learn about animated graphics from the practical side. After completing the course, the student will know
the basic functions of the tools used to create animated graphics, make graphic designs on his own, be aware of the existing
processes in the production cycle of projects based on animated graphics.
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Matte Painting and 2,5d techniques

Name of the course (module of education) Code of the course
Matte Painting and 2,5d techniques $1-62-MATPAI-5
Subject (module) status choosable Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study third Term fifth
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: 30
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

Main objective of this subject is to allow student to grow as matte painters. Give them required skill set to be able to work in visual
effects industry and create believable matte paintings required as set extensions or complete film shots created with 2.5D method
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VFX |
Name of the course (module of education) Code of the course
VFX | $1-62-EFSPFI-1
Subject (module) status choosable Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study first Term first
Form of activities lecture exercises choose item
Number of hours per semester: 56
full-time studies
Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

Main goal of the subject is to allow students to start using Adobe After Effects and get to know basic tools, techniques and most
common tasks which are required in visual effects industry. Students will have a chance to gain all basic skills required for them to
learn about compositing and more advanced visual effects work. Most important objective of this subject is to allow students
become independent in using basic toolset and start thinking creatively.
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VFX 11
Name of the course (module of education) Code of the course
VFX 1l $1-62-EFSPGR-2
Subject (module) status choosable Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study first Term second
Form of activities lecture exercises choose item
Number of hours per semester: 56
full-time studies
Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

Main goal of the subject is to allow students to gain more skills and self confidence in using various techniques required by the
industry. Students will become more aware of various possibilities and most common techniques used during postproduction.
Students will also gain deeper understanding of teamwork and ability to work with director’s brief.
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Postproduction — compositing

Name of the course (module of education) Code of the course
Postproduction - compositing S$1-62-POKOMP-5
Subject (module) status choosable Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX

Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study third Term fifth
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester:

30
full-time studies

Number of hours per semester:

part-time studies

Learning objectives

Main goal of the subject is to allow students starting their carrier as compositing artists in film and TV industry. This class will give
students knowledge and skills to adjust and augment digital film image which is required in compositing just as much as heaving
ability to colorize and finalize film shots before release. One the most important objectives of this class is to give a chance to
students to get familiar with proffesional terminology and learning working in team with other professionals in production pipeline.
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Postproduction - video editing

Name of the course (module of education) Code of the course
Postproduction - video editing $1-62-POMOWI-6
Subject (module) status choosable Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX

Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study third Term sixth
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: 2%
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

Main goal of this course it to allow students to learn basics of film and video editing which is often required even in small
advertisement production studios. Student will get to know basic terminology and methods of work with other professionals
which will give them higher chance of becoming generalists in modern film and advertisement industry.
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Performance capture workshop

Name of the course (module of education) Code of the course
Performance capture workshop S$1-62-WAPECA-4
Subject (module) status choosable Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study second Term fourth
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: 30
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

Performance capture workshop
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Scriptwriting

Name of the course (module of education) Code of the
course
Scriptwriting 51-62-
SCENOP-4
Subject (module) status choosable Language English
Field of study creative media: game design, animation, VFX Education first degree
Degree
Learning Profile practical Form of full-time
studies
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study second Term fourth
Form of activities lecture exercises choose item
Number of hours per semester:
full-time studies 10 20
Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

Scriptwriting
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3d retopology

Name of the course (module of education) Code of the course
3d retopology $1-62-3DRET-5
Subject (module) status choosable Language English
Field of study creative media: game Education Degree first degree
design, animation, VFX
Learning Profile practical Form of studies full-time
Choosable education module 3D Animation and VFX
Year of study third Term fifth
Form of activities lecture exercises choose item

Number of hours per semester: 30
full-time studies

Number of hours per semester:
part-time studies

Learning objectives

The aim of the course is to enable the student to obtain knowledge, skills and technical competences in such a scope that, after
completing the course, the student has basic knowledge of the basics of 3D object retopology, has technical skills in the field of
creating models for games and visualization and their retopology, is able to competently move in the field of three-dimensional
graphics and knew the goals and good practices related to their preparation and production of 3D graphics and its retopology, was
able to adapt the acquired knowledge to the specifics of the project being created




