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I Ogoblna charakterystyka prowadzonych studiow

1. Informacje ogdlne

Media kreatywne:

Nazwa kierunku studiow . L ..
projektowanie gier i animacji

Poziom studiow studia drugiego stopnia

Poziom kwalifikacji poziom VII Polskiej Ramy Kwalifikacji

Profil ksztatcenia praktyczny

Forma studiéw stacjonarne / niestacjonarne

Kod ISCED 0211

Liczba semestréow konieczna do ukoriczenia studidow

na ocenianym kierunku na danym poziomie 4 semestry

Liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studiéw na

ocenianym kierunku na danym poziomie 120 ECTS

taczna liczba godzin zajeé stacjonarne niestacjonarne
1684 1272

Wymiar praktyk zawodowych 480 godzin

Jezyk, w ktdrym prowadzone s3 zajecia polski

Tytut zawodowy uzyskiwany przez absolwenta magister

Uzyskiwane uprawnienia zawodowe brak

2. Wymagania wstepne (kompetencje kandydata)

O przyjecie na studia mogg ubiega¢ sie zarowno osoby posiadajgce obywatelstwo polskie, jak
i obcokrajowcy po spetnieniu wymagan rekrutacyjnych. Kandydaci na studia w Uniwersytecie DSW Ideis powinni
posiadac¢ kompetencje cyfrowe opisane w Zarzgdzeniu Rektora Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW nr 49 z dnia
4.09.2024 roku w sprawie okreslenie kompetencji cyfrowych kandydatéw na studia w Uniwersytecie
Dolnoslagskim DSW we Wroctawiu. Nalezg do nich miedzy innymi podstawowa umiejetnosé¢ korzystania z
komputera, polegajgca na: obstudze komputera i systemu operacyjnego, znajomosci podstawowych funkcji
przegladarek internetowych (zaktadki, historia), korzystania z wyszukiwarek internetowych do znalezienia
potrzebnych informacji, korzystania z edytora tekstu do tworzenia i formatowania dokumentéw (np. Microsoft
Word, Google Docs); korzystania z podstawowych funkcji programéw biurowych, takich jak tworzenie tabel, np.
w programie Excel, czy prezentacji, np. w programie PowerPoint, obstudze urzadzen peryferyjnych (drukarek,
skanera), znajomosci obstugi poczty elektronicznej (za pomoca przeglagdarek internetowych lub
programdw pocztowych), Swiadomosci podstawowych zasad bezpieczenstwa online, takich jak ochrona
hastami i rozpoznawanie zagrozen. W ramach kompetencji cyfrowych wymaganych od kandydata jest rowniez
umiejetnos¢ korzystania z narzedzi wykorzystywanych podczas ksztatcenia z wykorzystaniem metod i technik
ksztatcenia na odlegto$¢ obejmujgcg narzedzia pracy zespotowej (np. Microsoft Teams), czy programy
sprawdzania wiedzy na odlegtos$¢ (np. Moodle).

Uczelnia zapewnia szkolenia z korzystania z narzedzi niezbednych w ksztatceniu z wykorzystaniem
metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢ oraz dostep do komputerdw i sieci w swojej siedzibie. Wsparcia w
tym zakresie udziela dziekanat lub pracownik Biblioteki.

Podstawa przyjecia na studia drugiego stopnia jest dyplom ukoriczenia studiow pierwszego stopnia, studidow
drugiego stopnia lub jednolitych studiéw magisterskich.

O przyjecie na kierunek media kreatywne: projektowanie gier i animacji, studia drugiego stopnia, mogg
ubiegac sie:
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— absolwenci studiow pierwszego stopnia media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne;

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

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

— absolwenci posiadajacy tytut licencjata, inzyniera lub magistra lub réwnorzedny innych niz wymienione
powyzej kierunkéw, ktorzy wykazg sie dorobkiem artystycznym w dziedzinie sztuk plastycznych.
Kandydat sktada z dokumentami rekrutacyjnymi autorskie portfolio.

Autorskie portfolio kandydata powinno zawiera¢ 3 wtasne prace z zakresu szeroko pojetej animacji lub prac
artystycznych (szkice, grafika warsztatowa, projektowanie graficzne, malarstwo cyfrowe, rzezba, animacja,
renderingi, scenografia, kostium, rekwizyt) lub innych (skréconych prébek scenariusza do gry/filmu/animacji,
generalnych dokumentéw opisujgcych koncepcje autorskiej gry itp.). Portfolio podlega ocenie przez Menedzera
Kierunku pod katem poziomu kompetenc;ji projektowych, kreatywnosci, umiejetnosci komunikacji wizualnej oraz
potencjatu do realizacji efektéw uczenia sie przewidzianych dla kierunku.
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3.  Zasady rekrutacji i szczegétowy opis wymagan dla kandydatéw na studia

Zasady rekrutacji i szczegétowy opis wymagan dla kandydatow na studia reguluje Uchwata Senatu w sprawie
zasad przyjec¢ na studia wyzsze na Uniwersytecie DSW Ideis.

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

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

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

Nazwa dyscypliny wiodacej, do ktorej zostat przyporzadkowany kierunek:

Punkty ECTS
liczba %
nauki o komunikacji spotecznej i mediach 99 82,5%

Nazwa dyscypliny wiodacej

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

liczba %
nauki o zarzadzaniu i jakosci 21 17,5%

Nazwa dyscypliny

5. Podstawowe wskazniki ECTS okreslone dla programu studiow

Liczba punktéw ECTS/Liczba godzin

Nazwa wskaznika - - -
stacjonarne niestacjonarne

taczna liczba punktéow ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach
zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli 61,1 44,7-45
akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia

taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana zajeciom

. . L 96,0-97,8 96,2-97,8
ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne

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

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

114 114

taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana zajeciom do

58 58
wyboru

taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana praktykom

19 19
zawodowym

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

W przypadku prowadzenia zajec¢ z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtosc:
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taczna liczba godzin zajec okreslona w programie studiow na
studiach stacjonarnych / t3czna liczba godzin zajec
prowadzonych z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia
na odlegtosc

1684 1272

6. Sylwetka absolwenta

Kierunek media kreatywne: projektowanie gier i animacji stanowi odpowiedz na dynamiczny rozwdj branz
kreatywnych zwigzanych z projektowaniem gier, animacja, produkcjg audiowizualng, mediami interaktywnymi
oraz technologiami immersyjnymi AR/VR. Program studiéw uwzglednia wspétczesne przemiany technologiczne,
komunikacyjne i spoteczne wynikajgce z rozwoju mediéw cyfrowych, nowych form uczestnictwa w kulturze oraz
rosngcego znaczenia interaktywnych form komunikacji i rozrywki.

Koncepcja ksztatcenia opiera sie na zatozeniu, ze gry, animacje oraz inne formy medidw interaktywnych
stanowig wspotczesnie nie tylko produkty branzy kreatywnej, lecz rowniez istotne narzedzia komunikacji
spotecznej, edukacji, budowania zaangazowania odbiorcéw oraz kreowania doswiadczen uzytkownika. Z tego
wzgledu absolwent zdobywa pogtebiong wiedze z zakresu nauk o komunikacji spotecznej i mediach, obejmujgca
funkcjonowanie wspotczesnych mediéw, proceséw komunikacyjnych, jezyka sztuk wizualnych, teorii nowych
mediow, historii nowych medidow oraz metod badania komunikacji spotecznej i medidw.

Absolwent posiada wiedze i umiejetnosci pozwalajgce na projektowanie, realizacje i ocene projektéw
kreatywnych z uwzglednieniem ich funkcji komunikacyjnych, estetycznych, uzytkowych i technologicznych.
Potrafi analizowaé potrzeby odbiorcow, dobieraé odpowiednie srodki przekazu, ocenia¢ skutecznosé
realizowanych projektéw oraz wykorzystywac wspdtczesne technologie i narzedzia stosowane w produkcji gier,
animacji i projektéw multimedialnych. Rozumie znaczenie komunikacyjnego wymiaru projektowanych tresci oraz
wptywu medidw na wspdtczesne spoteczenstwo i kulture.

W trakcie studiow student rozwija kompetencje zwigzane z projektowaniem i realizacjg gier, animacji,
projektow audiowizualnych, interaktywnych i immersyjnych. Zdobywa umiejetnos¢ wykorzystywania
profesjonalnego oprogramowania oraz srodowisk produkcyjnych stosowanych w branzy kreatywnej, a takze
tworzenia rozwigzan uwzgledniajgcych wymagania technologiczne, estetyczne i uzytkowe. Potrafi projektowad i
rozwijac ztozone projekty kreatywne, tgczgc wiedze z zakresu komunikacji spotecznej i mediéw z kompetencjami
projektowymi, artystycznymi i technologicznymi.

Istotnym elementem programu studiéw jest réwniez przygotowanie do funkcjonowania w srodowisku
organizacyjnym branz kreatywnych. Absolwent zdobywa wiedze i umiejetnosci z zakresu nauk o zarzgdzaniu i
jakosci obejmujace organizacje pracy zespotow kreatywnych, planowanie i koordynowanie proceséw
produkcyjnych, zarzadzanie projektami kreatywnymi, funkcjonowanie organizacji sektora kreatywnego,
budowanie marki osobistej oraz podstawy przedsiebiorczosci. Potrafi uczestniczy¢ w planowaniu, realizacji i
ocenie projektéw medialnych, audiowizualnych i interaktywnych, uwzgledniajgc aspekty organizacyjne,
technologiczne, ekonomiczne i jakosciowe. Jest przygotowany do wspotpracy w zespotach projektowych oraz do
podejmowania dziatan zwigzanych z organizacja i koordynacja projektéw kreatywnych.

Program studidow przygotowuje absolwenta do pracy w interdyscyplinarnych zespotach charakterystycznych
dla branz kreatywnych. Absolwent potrafi organizowa¢ wifasng prace, efektywnie wspotpracowaé z
przedstawicielami rdéznych specjalizacji, komunikowa¢ wtfasne pomysty i rozwigzania projektowe oraz
uczestniczy¢ w planowaniu i realizacji ztozonych przedsiewzie¢ kreatywnych. Zdobyte kompetencje pozwalajg
mu podejmowac zaréwno role twdrcze i projektowe, jak i role zwigzane z organizacjg proceséw produkcyjnych
oraz koordynacjg dziatan zespotéw realizujacych projekty medialne, interaktywne i audiowizualne.

W programie uwzgledniono réwniez zagadnienia zwigzane z ochrong wtasnosci intelektualnej, prawem
medidow, etyka zawodowg oraz odpowiedzialnoscig spoteczng twdércow i producentéw tresci medialnych.
Absolwent jest swiadomy spotecznego, kulturowego i ekonomicznego znaczenia projektow kreatywnych oraz
odpowiedzialnosci wynikajgcej z ich projektowania, realizacji i upowszechniania.

W ramach specjalnosci studenci rozwijajg zaawansowane kompetencje zwigzane z projektowaniem gier,
animacja 3D, narracjg interaktywna i technologiami AR/VR, technologiami dZwiekowymi w produkcji
multimedialnej, game artem i concept designem, produkcjg wideo oraz zarzadzaniem projektami kreatywnymi.
Pozwala to na indywidualizacje $ciezki ksztatcenia zgodnie z zainteresowaniami oraz planami zawodowymi
studentdw.
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Absolwent kierunku jest przygotowany do podejmowania pracy w sektorze przemystéw kreatywnych, w
szczegoblnosci w obszarze projektowania gier komputerowych, animacji, produkcji audiowizualnej, postprodukcji
cyfrowej, technologii AR/VR, medidow interaktywnych, projektowania aplikacji i produktéw cyfrowych,
technologii dzwiekowych oraz organizacji i koordynacji projektéw kreatywnych. Moze podejmowac zatrudnienie
miedzy innymi jako projektant gier, projektant pozioméw gier, projektant narracji, animator 2D i 3D, modelarz
postaci 3D, artysta koncepcyjny, projektant dzwieku, projektant rozwigzan AR/VR, projektant doswiadczen i
interfejsow uzytkownika, specjalista efektow wizualnych, specjalista compositingu, producent, koordynator
projektow kreatywnych oraz dyrektor artystyczny.

Absolwent posiada kompetencje umozliwiajgce dalszy rozwdj zawodowy i naukowy, w tym kontynuowanie
ksztatcenia w szkole doktorskiej. Postuguje sie jezykiem obcym na poziomie B2+ Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego oraz specjalistyczng terminologig wtasciwg dla branzy kreatywnej, medialnej i sektora
nowych technologii.

Il. Koncepcja ksztatcenia

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

Przy tworzeniu oraz aktualizacji koncepcji ksztatcenia na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i
animacji uwzgledniono misje i strategie rozwoju Uniwersytetu DSW Ideis, potrzeby rynku pracy, zmiany
zachodzace w branzach kreatywnych i sektorze nowych technologii, opinie interesariuszy wewnetrznych i
zewnetrznych, a takze doswiadczenia wynikajgce z realizacji procesu dydaktycznego oraz wspétpracy z
przedstawicielami otoczenia spoteczno-gospodarczego.

Koncepcja ksztatcenia jest spojna z zatozeniami Strategii Uniwersytetu DSW Ideis na lata 2022-2026 z
perspektywg do 2030 roku, w szczegdlnosci w zakresie rozwoju nowoczesnej edukacji, transformac;ji cyfrowej,
wspotpracy z otoczeniem spoteczno-gospodarczym, wspierania innowacyjnosci oraz ksztatcenia praktycznego
odpowiadajgcego na potrzeby wspotczesnego rynku pracy. Kierunek wpisuje sie rowniez w strategiczne dziatania
Uczelni zwigzane z rozwijaniem kompetencji przysztosci oraz wykorzystaniem nowoczesnych technologii w
procesie ksztatcenia.

Program studiow odpowiada na rosngce znaczenie branz kreatywnych zwigzanych z projektowaniem gier,
animacjg, produkcjg audiowizualng, mediami interaktywnymi oraz technologiami immersyjnymi AR/VR.
Wspotczesne gry i animacje stanowig nie tylko produkty kultury cyfrowej i rozrywki, lecz rowniez zaawansowane
formy komunikacji wykorzystujgce obraz, dzwiek, narracje i interakcje. Z tego wzgledu kierunek zostat osadzony
przede wszystkim w dyscyplinie nauki o komunikacji spotecznej i mediach, ktérej dorobek teoretyczny i badawczy
stanowi podstawe do analizowania proceséw komunikacyjnych zachodzacych w mediach cyfrowych oraz
projektowania skutecznych i angazujgcych form przekazu.

Jednoczednie koncepcja ksztatcenia uwzglednia fakt, ze wspodtczesne produkcje z zakresu gier
komputerowych, animacji i mediow interaktywnych realizowane sg przez interdyscyplinarne zespoty projektowe
funkcjonujace w ztozonych strukturach organizacyjnych. Dlatego program studiéw obejmuje réwniez tresci z
zakresu nauk o zarzadzaniu i jakosci zwigzane z organizacjg pracy zespotow kreatywnych, zarzadzaniem
projektami kreatywnymi, funkcjonowaniem organizacji sektora kreatywnego, budowaniem marki osobistej oraz
przedsiebiorczoscig. Pozwala to przygotowaé absolwentéw nie tylko do realizacji zadan twdrczych i
projektowych, ale réwniez do skutecznego funkcjonowania w srodowisku produkcyjnym charakterystycznym dla
branz kreatywnych.

Istotnym elementem realizacji strategii Uczelni jest praktyczny charakter ksztatcenia. Program studiéw
zaktada rozwijanie kompetencji zawodowych poprzez realizacje projektéw indywidualnych i zespotowych, prace
w specjalistycznych pracowniach oraz kontakt z przedstawicielami branzy. Studenci korzystaja miedzy innymi z
laboratorium technologii VR, studia motion capture, studia fotograficznego, studia nagran dzwieku, studia
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telewizyjnego, pracowni plastycznej oraz nowoczesnych laboratoriow komputerowych wyposazonych w
profesjonalne oprogramowanie wykorzystywane w branzach kreatywnych.

Koncepcja ksztatcenia jest rozwijana we wspotpracy z przedstawicielami otoczenia spoteczno-gospodarczego.
W proces realizacji programu oraz dziatalnos¢ dydaktyczng kierunku angazuja sie przedstawiciele podmiotéw
zwigzanych z branzg kreatywng i mediami, miedzy innymi Grupy M, ATM Grupy, Ten Square Games, Juice, Dig in
Vision, Kina Nowe Horyzonty oraz Bolter. Wspoétpraca ta obejmuje konsultacje programowe, warsztaty, wyktady
eksperckie oraz dziatania wspierajace rozwéj kompetencji zawodowych studentow.

Waznym elementem budowania $rodowiska akademickiego wokot kierunku jest dziatalno$¢ Kota Naukowego
Tworcow Gier i Aplikacji HellolT, ktére angazuje studentéw w realizacje projektéow, wydarzen branzowych i
inicjatyw zwigzanych z projektowaniem gier oraz nowymi technologiami. Przyktadem takiej aktywnosci jest
organizowana pod patronatem Uniwersytetu DSW Ideis konferencja Hello GameDev Conference, stanowigca
przestrzen wymiany wiedzy i doswiadczen pomiedzy studentami, przedstawicielami branzy oraz srodowiskiem
akademickim. Pierwsza edycja wydarzenia zgromadzita okoto 600 uczestnikéw i obejmowata prelekcje
ekspertdéw, warsztaty, prezentacje niezaleznych twércéw oraz konkurs typu game jam.

Potwierdzeniem skutecznosci przyjetej koncepcji ksztatcenia sg rowniez osiggniecia studentéw kierunku,
ktérzy regularnie uczestniczg w konkursach, hackathonach i wydarzeniach branzowych, zdobywajac nagrody i
wyrdznienia oraz kwalifikujgc sie do finatéw ogdlnopolskich inicjatyw zwigzanych z nowymi technologiami,
projektowaniem gier i innowacjami cyfrowymi.

Kierunek rozwijany jest rowniez w oparciu o doswiadczenia naukowe i dydaktyczne kadry zwigzanej z
obszarem komunikacji spotecznej i mediéw, obejmujgce miedzy innymi badania nad grami cyfrowymi,
komunikacjg zaposredniczong komputerowo, nowymi mediami, kulturg cyfrowg, konwergencja mediéw oraz
wspoétczesnymi formami komunikacji audiowizualnej. Wspiera to realizacje misji Uniwersytetu DSW Ideis
polegajacej na taczeniu wiedzy akademickiej, praktyki zawodowej i nowoczesnych technologii w procesie
ksztatcenia specjalistéow przygotowanych do funkcjonowania w dynamicznie zmieniajagcym sie srodowisku
spotecznym, medialnym i technologicznym.

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

Utworzenie i rozwdj kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji stanowi odpowiedz na
dynamiczne przemiany zachodzgce w sektorze przemystéow kreatywnych, medidw cyfrowych i nowych
technologii. Wspotczesna gospodarka opiera sie w coraz wiekszym stopniu na tworzeniu tresci cyfrowych,
komunikacji multimedialnej, rozwigzaniach interaktywnych oraz produktach wykorzystujgcych technologie
immersyjne. Szczegdlnie dynamicznie rozwijajg sie branze zwigzane z projektowaniem gier komputerowych,
animacjg, produkcjg audiowizualng, mediami interaktywnymi oraz technologiami rzeczywisto$ci rozszerzone;j i
wirtualnej.

W perspektywie globalnej branza gier komputerowych pozostaje jednym z najwazniejszych segmentéw
gospodarki cyfrowej. Wedtug raportéw Newzoo globalny rynek gier w 2025 roku osiggnat wartos¢ okoto 188,8
mld dolaréw, a liczba graczy na swiecie wynosi okoto 3,6 miliarda osdb. Prognozy wskazujg dalszy wzrost rynku
w kolejnych latach, zaréwno pod wzgledem liczby uzytkownikéw, jak i wartosci ekonomicznej sektora.

Réwnolegle rozwijajg sie sektory animacji, produkcji audiowizualnej, efektéw wizualnych, projektowania
doswiadczen uzytkownika, technologii AR/VR oraz medidw interaktywnych. Coraz wiekszego znaczenia nabieraja
rowniez kompetencje zwigzane z organizacjg proceséw produkcyjnych, zarzgdzaniem projektami kreatywnymi
oraz koordynacjg pracy interdyscyplinarnych zespotéw realizujgcych ztozone przedsiewziecia medialne i
technologiczne. Rozwdj sztucznej inteligencji, technologii immersyjnych oraz ustug cyfrowych dodatkowo
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zwieksza zapotrzebowanie na specjalistéw posiadajgcych zaréowno kompetencje tworcze, technologiczne, jak i
organizacyjne.

Potrzeby rynku pracy sg widoczne réwniez na poziomie krajowym. Polska nalezy obecnie do najwazniejszych
producentéw gier komputerowych w Europie. Wedtug raportu ,, The Game Industry of Poland 2025” okoto 97%
gier tworzonych przez polskie studia trafia na rynki zagraniczne, a krajowy sektor obejmuje ponad 800
przedsiebiorstw zatrudniajgcych blisko 15 tysiecy specjalistéow. Polska branza gier rozwija sie nie tylko w obszarze
produkgcji gier, ale rdwniez ustug zwigzanych z projektowaniem, lokalizacjg, testowaniem, produkcjg zasobdéw
cyfrowych i wsparciem proceséw produkcyjnych.

Jednoczesnie rozwijajg sie krajowe przedsiebiorstwa zwigzane z animacja, postprodukcjg cyfrowa, produkcjg
audiowizualng, projektowaniem multimedialnym i technologiami immersyjnymi. Wzrost znaczenia gospodarki
cyfrowej powoduje zapotrzebowanie na specjalistéw zdolnych do projektowania produktéw medialnych,
tworzenia tresci wizualnych i interaktywnych, a takze organizowania proceséw produkcyjnych
charakterystycznych dla branz kreatywnych.

Potrzeby te s3 szczegdlnie widoczne na Dolnym Slasku i w aglomeracji wroctawskiej, ktéra stanowi jeden z
najwazniejszych osrodkéw przemystow kreatywnych w Polsce. Dziatajg tu przedsiebiorstwa zwigzane z
projektowaniem gier komputerowych, produkcja audiowizualng, animacjg, postprodukcjg cyfrows,
technologiami AR/VR oraz komunikacjg wizualng. Rozwijajacy sie sektor kreatywny generuje zapotrzebowanie
na specjalistow posiadajgcych kompetencje zwigzane z projektowaniem gier, animacjg, tworzeniem tresci
multimedialnych, produkcjg audiowizualng oraz zarzadzaniem projektami kreatywnymi.

Koncepcja ksztatcenia zostata opracowana w Scistym zwigzku z potrzebami otoczenia spoteczno-
gospodarczego. W proces doskonalenia programu studiéw zaangazowani sg przedstawiciele branzy kreatywnej,
w tym partnerzy wspotpracujacy z kierunkiem, miedzy innymi Grupa M, ATM Grupa, Ten Square Games, Juice,
Dig in Vision, Kino Nowe Horyzonty oraz Bolter. Wspodtpraca obejmuje konsultacje dotyczgce programu studiow,
realizacje warsztatéw, wyktadow eksperckich oraz wspdlne przedsiewziecia edukacyjne i branzowe.

Istotnym zrodtem identyfikacji potrzeb rynku pracy jest réwniez aktywne uczestnictwo przedstawicieli
kierunku w érodowisku branzowym. Przyktadem jest udziat doktora Macieja Sledzia w pracach Sektorowej Rady
do spraw Kompetencji — Gaming i GameDev, ktdrej zadaniem jest diagnozowanie potrzeb kompetencyjnych
sektora gier cyfrowych i wspieranie rozwoju kwalifikacji odpowiadajgcych wymaganiom rynku pracy.

Potwierdzeniem trafnosci przyjetej koncepcji ksztatcenia jest takze wieloletnie funkcjonowanie kierunku oraz
doswiadczenia jego absolwentéw. Absolwenci podejmujg zatrudnienie w przedsiebiorstwach sektora
kreatywnego zwigzanych z projektowaniem gier, animacjg, produkcjg audiowizualng, mediami cyfrowymi i
nowymi technologiami, a czes¢ z nich kontynuuje rozwdj naukowy na kolejnych etapach ksztatcenia. Waznym
elementem budowania kompetencji zawodowych studentéw sg rowniez dziatalnos¢ Kota Naukowego Twoércow
Gier i Aplikacji HellolT, organizacja konferencji Hello GameDev Conference oraz sukcesy studentéw osiggane
podczas konkurséw, hackathonéw i wydarzen branzowych.

Efekty uczenia sie zostaty opracowane w sposéb odpowiadajgcy zidentyfikowanym potrzebom spoteczno-
gospodarczym. Efekty przypisane do dyscypliny nauki o komunikacji spotecznej i mediach przygotowujg
studentéw do projektowania i analizowania przekazéw medialnych, tworzenia angazujgcych doswiadczen
uzytkownika, wykorzystywania wspdtczesnych technologii komunikacyjnych oraz rozumienia spotecznego i
kulturowego znaczenia medidow cyfrowych. Efekty zwigzane z projektowaniem gier, animacjg i produkcjg
multimedialng rozwijajag kompetencje twdrcze, technologiczne i projektowe niezbedne do realizacji
profesjonalnych przedsiewzie¢ kreatywnych.

Program studiéw uwzglednia réwniez potrzeby rynku zwigzane z organizacjq pracy zespotéw projektowych i
funkcjonowaniem przedsiebiorstw sektora kreatywnego. W zwigzku z tym efekty uczenia sie obejmuja takze
zagadnienia z zakresu zarzadzania projektami kreatywnymi, organizacji proceséw produkcyjnych,
przedsiebiorczosci, budowania marki osobistej oraz wspdtpracy w zespotach interdyscyplinarnych. Kompetencje
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te odpowiadajg na oczekiwania pracodawcéw poszukujgcych specjalistow zdolnych do funkcjonowania zaréwno
w rolach twérczych, jak i organizacyjnych, a takze do koordynowania dziatan realizowanych w ramach projektéw
kreatywnych.

3. Ogdlne cele uczenia sie

Celem ksztatcenia na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji jest przygotowanie
absolwentow do profesjonalnego funkcjonowania w sektorze przemystéw kreatywnych, w szczegdlnosci w
obszarze projektowania gier komputerowych, animacji, produkcji audiowizualnej, mediéw interaktywnych,
technologii immersyjnych AR/VR, technologii dZzwiekowych oraz projektowania cyfrowego. Program studiéw
umozliwia zdobycie pogtebionej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych niezbednych do projektowania,
realizacji, rozwijania i oceny wspétczesnych projektéw kreatywnych.

Ksztatcenie opiera sie na zatozeniu, ze gry komputerowe, animacje oraz inne formy mediéw interaktywnych
stanowig wspodtczesnie wazne narzedzia komunikacji spotecznej, edukacji, rozrywki oraz budowania doswiadczen
uzytkownika. Jednym z gtdwnych celéw studiéw jest rozwijanie kompetencji zwigzanych z rozumieniem
procesdow komunikacyjnych zachodzacych w mediach cyfrowych, analiza przekazéw medialnych oraz
projektowaniem tresci odpowiadajacych potrzebom wspoétczesnych odbiorcow.

Absolwent zdobywa pogtebiong wiedze z zakresu nauk o komunikacji spotecznej i mediach, pozwalajaca na
analizowanie funkcjonowania wspétczesnych mediéw, krytyczng ocene projektéow kreatywnych oraz swiadome
wykorzystywanie narzedzi komunikacyjnych i technologicznych w procesie projektowym. Potrafi oceniac
projekty pod wzgledem ich funkcji komunikacyjnych, estetycznych, uzytkowych i technologicznych oraz
analizowad ich znaczenie spoteczne, kulturowe i ekonomiczne.

Istotnym celem ksztatcenia jest rozwijanie zaawansowanych kompetencji projektowych i technologicznych
zwigzanych z tworzeniem gier komputerowych, animacji, projektéw audiowizualnych, interaktywnych i
immersyjnych. Student zdobywa umiejetnos¢ wykorzystywania profesjonalnego sprzetu i oprogramowania
stosowanego w branzach kreatywnych oraz realizowania projektdw wymagajacych integracji kompetencji
artystycznych, technologicznych, komunikacyjnych i organizacyjnych.

Program studidw przygotowuje rowniez do funkcjonowania w $rodowisku organizacyjnym
charakterystycznym dla wspotczesnych branz kreatywnych. W zwigzku z tym celem ksztatcenia jest rozwijanie
kompetencji zwigzanych z organizacjg pracy zespotéw kreatywnych, zarzadzaniem projektami kreatywnymi,
planowaniem proceséw produkcyjnych, budzetowaniem przedsiewzie¢, komunikacja projektowag oraz
koordynowaniem dziatan realizowanych przez interdyscyplinarne zespoty specjalistow. Absolwent potrafi
efektywnie wspétpracowac z przedstawicielami réznych obszaréw zawodowych oraz uczestniczy¢ w planowaniu
i realizacji ztozonych przedsiewzieé kreatywnych.

Waznym celem ksztatcenia jest rowniez rozwijanie kompetencji badawczych umozliwiajgcych analizowanie
zjawisk zwigzanych z komunikacjg spoteczng i mediami oraz ocene skutecznosci realizowanych projektéw.
Student poznaje metody i narzedzia badawcze wykorzystywane w naukach o komunikacji spotecznej i mediach,
a takze potrafi wykorzystywaé wyniki badan w procesie projektowania i doskonalenia produktéw medialnych.

Program studiéw wspiera rozwdj przedsiebiorczosci, samodzielnosci zawodowej oraz odpowiedzialnosci za
realizowane projekty. Absolwent jest przygotowany do podejmowania decyzji zawodowych, budowania wtasnej
Sciezki kariery, rozwijania marki osobistej oraz dostosowywania kompetencji do zmieniajacych sie potrzeb rynku
pracy i rozwoju technologicznego.

Istotnym elementem procesu ksztatcenia jest rowniez ksztattowanie Swiadomosci etycznej oraz
odpowiedzialnosci spotecznej zwigzanej z funkcjonowaniem w branzach kreatywnych. Absolwent zna zasady
ochrony wtasnosci intelektualnej, prawa medidw oraz standardy etyczne obowigzujgce w dziatalnosci zawodowe;j
zwigzanej z projektowaniem i produkcjg tresci medialnych.
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Program studiéw ma charakter praktyczny i odpowiada na potrzeby rynku pracy na poziomie regionalnym,

krajowym i miedzynarodowym. Moduty specjalnosciowe zostaty opracowane z uwzglednieniem aktualnych

trendéw rozwoju branz kreatywnych oraz zapotrzebowania pracodawcow na specjalistdw posiadajgcych

kompetencje projektowe, technologiczne, komunikacyjne i organizacyjne. Dzieki temu absolwent jest

przygotowany zarowno do realizacji zadan twodrczych i projektowych, jak i do koordynowania dziatan

realizowanych w ramach ztozonych projektéow kreatywnych.

4. Tabela kierunkowych efektéw uczenia sie

Objasnienie oznaczen w symbolach efektéw kierunkowych:

kierunek media kreatywne: projektowanie gier i animacji

studia drugiego stopnia

profil praktyczny

kategoria wiedzy

kategoria umiejetnosci

=

kategoria kompetenc;ji spotecznych

01, 02, 03 i kolejne numer efektu uczenia sie

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

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

G gtebia i zakres

K kontekst
U umiejetnosci

w wykorzystanie wiedzy

K Komunikowanie sie

0 organizacja pracy

U uczenie sie
K kompetencje spoteczne

K krytyczna ocena

(0] odpowiedzialnos¢

R rola zawodowa

Symbol .
efektu ] , OPIS IfIERUNKOWYCH EFEKTOW U(.:ZENIA SIE . o

uczenia sie Po za korjcze.niu sjc.udioyv drugiego stopnia na kierl'mku media k'reatywne: pro;el'(tm'/vanle gier

dla kierunku i animagcji profil praktyczny absolwent osigga nastepujace efekty uczenia sie:
WIEDZA
absolwent zna i rozumie:
MK2P_ W01 w pogiebic')'nym s'topniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska z zakresu nauk o komunikacji
spotecznej i mediach
Mik2p woz | W pogtebionym stopniu wybrane teorie i metody z zakresu nauk o komunikacji spotecznej i
- mediach kluczowe ze wzgledu na specyfike branzy medidow kreatywnych
wspotczesne metody i narzedzia zarzadzania wykorzystywane w planowaniu, organizowaniu i
MK2P_WO03 . . . .
- doskonaleniu pracy zespotow kreatywnych i technicznych
MK2P_WO04 | wiodace teorie i metody z zakresu zarzadzania zespotami
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w pogtebionym stopniu historyczny rozwdj nowych medidow oraz rynkdéw i instytucji

MK2P_WOQ05 L o . .
- wspierajgcych realizacje projektow kreatywnych
w pogtebionym stopniu wszystkie fazy opracowania projektéw kreatywnych —
MK2P_WO06 . L .
- preprodukcyjng, produkcyjng i postprodukcyjng.
MK2P W07 w pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany w sztukach wizualnych ze
- szczegblnym uwzglednieniem aspektéw estetyki zwigzanej z realizowanymi projektami
zasady komunikacji za pomocg projektéw kreatywnych, ze szczegdlnym uwzglednieniem
MK2P_W08 . )
- wykorzystania nowoczesnych mediéw.
Mik2p wog | W pogtebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe funkcjonalnosci profesjonalnego
- oprogramowania stuzgcego do projektowania audiowizualnego
Mik2p wio | W pogtebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane we wspodtczesnych nowych
- mediach wraz z praktycznymi aspektami ich wykorzystania
zasady tworzenia, rozwoju i zarzadzania réznymi formami przedsiebiorczosci w branzy
MK2P_W11 | medidw kreatywnych oraz dostosowania projektéw do wymogdw prawa wtasnosci
intelektualnej i prawa mediéw
UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:
MK2P UOL formutowaé elementy koncepcji projektéw kreatywnych z wykorzystaniem wiedzy z zakresu
- teorii mediow.
MK2P UO2 rozwigzywac ztozone problemy zwigzane z zarzgdzaniem zespotami kreatywnymi i
- technicznymi z wykorzystaniem metod i narzedzi zarzadzania.
MK2P UO3 dokonywac¢ wybordw narzedzi do realizacji projektow, szczegdlnie wyboru oprogramowania i
- jego funkcjonalnosci oraz uzasadnia¢ dokonane wybory
planowad ztozony projekt i organizowad jego realizacje z uwzglednieniem warunkdéw pracy,
MK2P_U04 , . ) . :
- zasobéw ludzkich, finansowych i materiatowych
dokona¢ pogtebionej analizy studium wykonalno$ci oraz prowadzi¢ biezgcg kontrole
MK2P_UOQ5 | skutecznosci realizacji zadann w ramach projektu przy uzyciu narzedzi z zakresu nauk o
zarzadzaniu i jako$ci
stworzy¢ ztozony projekt charakteryzujacy sie rozbudowang warstwa wizualng, muzyczno-
MK2P_U06 | dzwiekowgq oraz komunikacyjng, uwzgledniajgc zaawansowane aspekty technologiczne,
estetyczne i uzytkowe
MK2P_UO07 | dobierac kanaty medialne do komunikacji i promocji projektéw kreatywnych.
planowac ztozong dziatalnos¢ strategiczng, operacyjng i taktyczng w zakresie tworzenia i
MK2P_UO08 s
- dystrybucji dziet kreatywnych
MK2P U09 podejmowac i realizowac kluczowe zadania w projektach kreatywnych i efektywnie
- wspoétpracowac z zespotem kreatywnym i technicznym
rozpoznac gatunki i formaty medialne, krytycznie analizowac ich tres¢ i forme oraz
MK2P_U10 . R
- wykorzystaé przy realizacji projektéw kreatywnych
postugiwac sie zaawansowang terminologig zwigzang ze studiowanym kierunkiem, zgodng z
MK2P_U11 | wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego
KOMPETENCJE SPOLECZNE
absolwent jest gotow do:
odpowiedzialnego petnienia roli twdrcy i producenta projektéw medialnych majgc
MK2P_K01 | , 2 . . .
- swiadomosé ich spotecznego i kulturowego oddziatywania
zasieganie opinii i konsultowania projektow z ekspertami i podmiotami zewnetrznymi z
MK2P_K02 L, . s
- zakresu medidéw oraz innych dziedzin.
rozwijania dorobku zawodowego poprzez odpowiedzialne petnienie réznorodnych rél
MK2P_KO03 . L . .
- zawodowych, z uwzglednieniem zmieniajacych sie potrzeb spotecznych i gospodarczych
MK2P K04 do pielegnowania i promowania wartosci etycznych swojej profesji, wspierania ich

przestrzegania oraz dbania o zachowanie kultury zawodu

Strona 12z 44




. . d . e
Idels D?Jﬁrgéeljaska

UNIWERSYTET Dsw | SZkota

WROCEAW Wyzsza
MK2P KOS zarzadzania zespotami twércéw w celu efektywnej realizacji projektéw z uwzglednieniem
- oczekiwan roznych interesariuszy oraz zasad wspotzycia spotecznego
MK2P KOG diagnozowania probleméw w strukturze organizacji, ktére maja istotne znaczenie dla
- funkcjonowania i efektywnosci zespotu, a takze podejmowania dziatah naprawczych

5. Tabela odniesienn 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 efektu Po zakonczeniu studidw drugiego stopnia
.. . , . L .. Symbol
uczenia sie na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji
. ) charakterystyk
dla kierunku profil praktyczny
absolwent osigga nastepujgce efekty uczenia sie:
WIEDZA
absolwent zna i rozumie:
MK2P WO1 w pogtebionym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska z zakresu nauk P7U_W
- o komunikacji spotecznej i mediach P7S_WG
w pogtebionym stopniu wybrane teorie i metody z zakresu nauk o
Lo . . . P7U_W
MK2P_W02 komunikacji spotecznej i mediach kluczowe ze wzgledu na specyfike -
. . P7S_WG
branzy medidw kreatywnych -
wspoétczesne metody i narzedzia zarzagdzania wykorzystywane w
MK2P_W03 planowaniu, organizowaniu i doskonaleniu pracy zespotéw kreatywnych i P7S_WK
technicznych
MK2P W04 wiodgce teorie i metody z zakresu zarzadzania zespotami P7U_W
- P7S_WG
w pogtebionym stopniu historyczny rozwéj nowych medidw oraz rynkdéw P7U_W
MK2P_WOQ05 i instytucji wspierajacych realizacje projektow kreatywnych P7S_WG
P7S_WK
MK2P W06 w pogtebionym stopniu wszystkie fazy opracowania projektéw P7S_WG
- kreatywnych — preprodukcyjng, produkcyjng i postprodukcyjna. P7U_ W
w pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany w sztukach
. . Lo . L . P7U_W
MK2P_WOQ07 wizualnych ze szczegdlnym uwzglednieniem aspektow estetyki zwigzanej P7S TNG
z realizowanymi projektami -
zasady komunikacji za pomocg projektéw kreatywnych, ze szczegdlnym P7S_WK
MK2P_W08 uwzglednieniem wykorzystania nowoczesnych mediow. P7S_WG
P7U_ W
w pogtebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe funkcjonalnosci
. . . . . P7U_W
MK2P_WQ09 profesjonalnego oprogramowania stuzgcego do projektowania P7S VNG
audiowizualnego -
w pogtebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane we P7U W
MK2P_W10 wspotczesnych nowych mediach wraz z praktycznymi aspektami ich P7S _WG
wykorzystania -
zasady tworzenia, rozwoju i zarzadzania réznymi formami
L L . L. . P7U_W
MK2P_W11 przedsiebiorczosci w branzy medidéw kreatywnych oraz dostosowania P7S _WK
projektow do wymogdéw prawa witasnosci intelektualnej i prawa mediow -
UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:
MK2P_UO1 formutowad _eleme_nty koncepcji prOJeI.<_tow k.r,eatywnych z P7U_U P75_UW
wykorzystaniem wiedzy z zakresu teorii mediow.
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rozwigzywac ztozone problemy zwigzane z zarzagdzaniem zespotami

P7U_U P7S_UO
MK2P_U02 kreatywnymi i technicznymi z wykorzystaniem metod i narzedzi P_75 UV\7
zarzadzania. -
dokonywa¢ wyboréw narzedzi do realizacji projektéw, szczegdlnie P7U_U
MK2P_U03 wyboru oprogramowania i jego funkcjonalnosci oraz uzasadnia¢ P7S_UU
dokonane wybory P7S_UW
planowac ztozony projekt i organizowac jego realizacje z uwzglednieniem P7U_U
MK2P U04 warunkow pracy, zasobow ludzkich, finansowych i materiatowych P7S_UU
- P7S_UW
P75_UO
dokonac pogtebionej analizy studium wykonalnosci oraz prowadzi¢ P7U_U
MK2P_UQ5 biezgca kontrole skutecznosci realizacji zadah w ramach projektu przy P7S_UW
uzyciu narzedzi z zakresu nauk o zarzadzaniu i jakosci P7S_UO
stworzy¢ ztozony projekt charakteryzujacy sie rozbudowang warstwa
. , . . . P7U_U
MK2P_U06 wizualng, muzyczno-dzwiekowq oraz komunikacyjng, uwzgledniajac P7S DW
zaawansowane aspekty technologiczne, estetyczne i uzytkowe -
dobierac¢ kanaty medialne do komunikacji i promoc;ji projektow P7U_U
MK2P_U07 kreatywnych. P7S_UW
P7S5_UK
planowad ztozong dziatalnos¢ strategiczng, operacyjng i taktyczng w P7U_U
MK2P_U08 zakresie tworzenia i dystrybucji dziet kreatywnych P7S_UW
P7S_UO
podejmowac i realizowac kluczowe zadania w projektach kreatywnych i P7U_U
MK2P_UQ9 efektywnie wspdtpracowac z zespotem kreatywnym i technicznym P7S_UK
P7S_UO
MK2P_U10 rozpoznac gatunki i forr,naty med!alm'e', kry'tycztue analizowacd ich tresc¢ i P7U_U P75_UW
forme oraz wykorzystaé przy realizacji projektow kreatywnych
postugiwaé sie zaawansowang terminologig zwigzang ze studiowanym
. . L X . . P7U_U P7S_UW
MK2P_U11 kierunkiem, zgodng z wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ P75 UK
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego -
KOMPETENCIJE SPOLECZNE
absolwent jest gotéw do:
odpowiedzialnego petnienia roli twércy i producenta projektéw
MK2P_KO01 medialnych majac $wiadomos¢ ich spotecznego i kulturowego P7S_KR P7S_KK
oddziatywania
zasieganie opinii i konsultowania projektéw z ekspertami i podmiotami P7U_K P7S_KR
MK2P_K02 . L. . Lo
- zewnetrznymi z zakresu medidéw oraz innych dziedzin. P7S_KK
rozwijania dorobku zawodowego poprzez odpowiedzialne petnienie
‘- . L L . P7S_KO
MK2P_KO03 réznorodnych rél zawodowych, z uwzglednieniem zmieniajacych sie P75 KR
potrzeb spotecznych i gospodarczych -
MK2P_K04 do p_lele;g.no.wama i promow_anla wartoscll etycznych SVYOJej profes;ji, P75_KR P75_KO
wspierania ich przestrzegania oraz dbania o zachowanie kultury zawodu
zarzadzania zespotami twércéw w celu efektywnej realizacji projektow z
- R . . e P7U_K P7S_KO
MK2P_KO05 uwzglednieniem oczekiwan réznych interesariuszy oraz zasad wspdtzycia P7S KR
spotecznego -
diagnozowania problemoéw w strukturze organizacji, ktére maja istotne
. . . L . P7U_K P7S_KO
MK2P_K06 znaczenie dla funkcjonowania i efektywnosci zespotu, a takze 7S KK

podejmowania dziatan naprawczych
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6. 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 Opis charakterystyk kompetencji uniwersalnych poziomu 7 Se\;r:klzzl
Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji oraz charakterystyk drugiego ..
charakterystyk . , . erl e . . et e uczenia sie
stopnia efektow uczenia sie dla kwalifikacji Polskiej Ramy Kwalifikacji .
dla kierunku
WIEDZA
absolwent zna i rozumie:
MK2P_WO01
MK2P_W02
MK2P_W04
w pogtebiony sposdb wybrane fakty, teorie, metody oraz ztozone MK2P_WO05
P7U W zaleznosci miedzy nimi, takze w powigzaniu z innymi dziedzinami; MK2P_WO06
- réznorodne, ztozone uwarunkowania i aksjologiczny kontekst MK2P_WO07
prowadzonej dziatalnosci MK2P_W08
MK2P_W09
MK2P_W10
MK2P_W11
w pogtebionym stopniu — wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz
dotyczace ich metody i teorie wyjasniajace ztozone zaleznos$ci miedzy
nimi, stanowigce zaawansowang wiedze ogdlng z zakresu dyscyplin MK2P WO1
naukowych lub artystycznych tworzgcych podstawy teoretyczne, MKZP:WOZ
uporzadkowanga i podbudowang teoretycznie wiedze obejmujaca MK2P_W04
kluczowe zagadnienia oraz wybrane zagadnienia z zakresu MK2P_WO05
P7S_WG zaawansowanej wiedzy szczegétowej — wtasciwe dla programu studiow, a MK2P_WO06
w przypadku studiéw o profilu praktycznym — réwniez zastosowania MK2P_W07
praktyczne tej wiedzy w dziatalnosci zawodowej zwigzanej z ich MK2P_W08
kierunkiem MK2P_W0S
gtéwne tendencje rozwojowe dyscyplin naukowych lub artystycznych, MK2P_W10
do ktorych jest przyporzadkowany kierunek studiow — w przypadku
studiow o profilu ogdlnoakademickim
fundamentalne dylematy wspotczesnej cywilizacji
ekonomiczne, prawne, etyczne i inne uwarunkowania réznych rodzajéw MK2P_W03
P7S_WK dziatalnosci zawodowej zwigzanej z kierunkiem studiow, w tym zasady MK2P_WO05
ochrony witasnosci przemystowej i prawa autorskiego MK2P_WO08
podstawowe zasady tworzenia i rozwoju réznych form przedsiebiorczosci MK2P_W11
UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:
MK2P_UO01
MK2P_UO02
wykonywac zadania oraz formutowac i rozwigzywac problemy, MK2P_U03
z wykorzystaniem nowej wiedzy, takze z innych dziedzin mgg—ﬂgg
P7U U §amod2|eln|e pIarlqwac wiasne uczenle'sug przez cate zycie MK2P_ U0
- i ukierunkowywac innych w tym zakresie MK2P_U07
komunikowa¢ sie ze zréznicowanymi kregami odbiorcéw, odpowiednio MKZP_UOS
uzasadniac stanowiska MKZP:UO9
MK2P_U10
MK2P_U11
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wykorzystywac posiadang wiedze — formutowad i rozwigzywaé ztozone i
nietypowe problemy oraz innowacyjnie wykonywac zadania w
nieprzewidywalnych warunkach przez:

—  wiasciwy dobdr zrdédet i informacji z nich pochodzacych,

MK2P_UO01
dokonywanie oceny, krytycznej analizy, syntezy, twoérczej MK2P U02
interpretacji i prezentacji tych informacji, MKZP:U03

— dobor oraz stosowanie wtasciwych metod i narzedzi, w tym MK2P_U04
zaawansowanych technik informacyjno-komunikacyjnych, MK2P_U05
P75_UW —  przystosowanie istniejgcych lub opracowanie nowych metod i MK2P_U06
narzedzi MK2P_U07
wykorzystywaé posiadana wiedze — formutowac i rozwigzywac problemy MK2P_U08
oraz wykonywa¢é zadania typowe dla dziatalnosci zawodowej zwigzanej z MK2P_U10
kierunkiem studiéw — w przypadku studiéw o profilu praktycznym MK2P_U11
formutowac i testowac hipotezy zwigzane z prostymi problemami
badawczymi— w przypadku studidw o profilu ogélnoakademickim
formutowac i testowac hipotezy zwigzane z prostymi problemami
wdrozeniowymi — w przypadku studidow o profilu praktycznym
komunikowac sie na tematy specjalistyczne ze zréznicowanymi kregami
odbiorcéw MK2P_U07
P7S_UK prowadzi¢ debate MK2P_U09
postugiwad sie jezykiem obcym na poziomie B2+ Europejskiego Systemu MK2P_U11
Opisu Ksztatcenia Jezykowego oraz specjalistyczng terminologia
MK2P_UO02
kierowac pracg zespotu MK2P_U04
P7S_UO wspotdziataé z innymi osobami w ramach prac zespotowych i MK2P_U05
podejmowacd wiodacg role w zespotach MK2P_U08
MK2P_U09
P7S UU samodzielnie planowad i realizowa¢ wtasne uczenie sie przez cate zycie MK2P_U03
- i ukierunkowywac innych w tym zakresie MK2P_U04
KOMPETENCJE SPOLECZNE
absolwent jest gotow do:
tworzenia i rozwijania wzoréw witasciwego postepowania w srodowisku
pracy i zycia MK2P_K02
P7U_K podejmowania inicjatyw, krytycznej oceny siebie oraz zespotéw MK2P_KO05
i organizacji, w ktérych uczestniczy; przewodzenia grupie i ponoszenia MK2P_KO06
odpowiedzialnosci za nig
krytycznej oceny posiadanej wiedzy i odbieranych tresci MK2P KO1
uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu probleméw poznawczych i -
P7S_KK . . - . , . MK2P_K02
- praktycznych oraz zasiegania opinii ekspertéw w przypadku trudnosci z MK2P KOG
samodzielnym rozwigzaniem problemu -
wypetniania zobowigzan spotecznych, inspirowania i organizowania MK2P_KO03
7S KO dziatalnosci na rzecz sSrodowiska spotecznego MK2P_K04
- inicjowania dziatan na rzecz interesu publicznego MK2P_KO05
myslenia i dziatania w sposdb przedsiebiorczy MK2P_K06
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odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych, z uwzglednieniem
zmieniajacych sie potrzeb spotecznych, w tym: MK2P_KO01
— rozwijania dorobku zawodu, MK2P_K02
P7S_KR : MK2P_KO03
— podtrzymywania etosu zawodu,
- . . . . . MK2P_K04
— przestrzegania i rozwijania zasad etyki zawodowej oraz dziatania na MK2P KOS
rzecz przestrzegania tych zasad -
M. Plan studiow
1. Struktura planu studiow
Liczba godz. Liczba godz.
L. Moduty studia stacjonarne - studia niestacjonarne/ /
. p p/e ; , p/e
t. k. . t. k. .
Ogod wy| éw prak. Ogod wy| éw prak.
1 | Moduty ksztatcenia podstawowego 264 114 138 12 176 74 90 12
2 | Moduty ksztatcenia kierunkowego 270 90 180 0 196 58 138 0

Moduty przygotowania pracy

3 . 60 0 60 0 48 0 48 0
dyplomowej

4 Moduty !<sztaice.n|a w zakresie 0 0 0 0 0 0 0 0
kultury fizycznej

5 | Moduty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 80 0 40 40

6 Moduty ksztatcenia wybieralnego / 510 60 450 0 292 36 256 0

specjalnosciowego
7 | Moduty praktyk kierunkowych 110 4 8 98 110 4 8 98
8 | Moduty praktyk specjalnosciowych 370 12 24 334 370 12 24 334
OGOLEM: | 1684 | 280 920 484 | 1272 | 184 604 | 484

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

Karty przedmiotow zawierajg szczegétowe opisy efektéw uczenia sie przypisanych do poszczegdlnych zajed,
stanowigce uszczegétowienie kierunkowych efektdw uczenia sie. Efekty uczenia sie dla poszczegdlnych
przedmiotdw sg mierzalne, a stopien ich osiggniecia podlega systematycznej weryfikacji z wykorzystaniem metod
dostosowanych do specyfiki zaje¢ oraz zaktadanych efektéw uczenia sie. Weryfikacja obejmuje miedzy innymi
testy wiedzy, prace projektowe, analizy studidéw przypadkow, opracowania pisemne, prezentacje, raporty,
zadania praktyczne oraz indywidualne i zespotowe projekty kreatywne.

Dobdr metod dydaktycznych oraz metod weryfikacji efektdw uczenia sie zostat podporzgdkowany osigganiu
kierunkowych efektéw uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych. Program studiéw
na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji zostat opracowany w oparciu o metody dydaktyczne
sprzyjajagce aktywnemu uczestnictwu studentdw w procesie ksztatcenia oraz rozwijaniu kompetencji
niezbednych do funkcjonowania w sektorze przemystéw kreatywnych.

Studenci otrzymujg wsparcie edukacyjne nie tylko dzieki zajeciom prowadzonym przez nauczycieli akademickich
i praktykéw branzowych, ale rdwniez poprzez mozliwos¢ uczestnictwa w projektach edukacyjnych realizowanych
w ramach Akademii Umiejetnosci, umozliwiajgcej realizacje rozbudowanych przedsiewzie¢ projektowych przy
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wsparciu organizacyjnym i finansowym Uczelni. Nauczyciele akademiccy oraz tutorzy sg dostepni rowniez
podczas regularnych konsultacji, wspierajac studentéw w rozwigzywaniu problemdéw zwigzanych z procesem
uczenia sie, realizacjg projektéw oraz rozwojem zawodowym.

Uniwersytet DSW Ideis dysponuje specjalistyczng infrastrukturg wspierajaca proces dydaktyczny oraz projektowy
studentéow. Obejmuje ona miedzy innymi laboratorium technologii VR, studio motion capture, studio
fotograficzne, studio nagran dzwieku, studio telewizyjne, nowoczesne laboratoria komputerowe wyposazone w
profesjonalne oprogramowanie wykorzystywane w branzach kreatywnych oraz pracownie plastyczna.
Infrastruktura ta umozliwia realizacje projektow zwigzanych z projektowaniem gier, animacjg, produkcjg
audiowizualng, technologiami immersyjnymi, projektowaniem multimedialnym, technologiami dzwiekowymi
oraz zarzgdzaniem projektami kreatywnymi.

W procesie ksztatcenia wykorzystywane sa metody podajace, problemowe, eksponujace i praktyczne. Stosowane
sg miedzy innymi wykfady interaktywne, dyskusje problemowe, analizy studiow przypadkdw, prezentacje,
warsztaty, éwiczenia projektowe, symulacje, zadania zespotowe oraz metoda projektu. Szczegdlng role odgrywa
metoda projektowa, umozliwiajgca studentom realizacje przedsiewzie¢ odpowiadajgcych rzeczywistym
procesom zachodzacym w branzach kreatywnych.

W programie wykorzystuje sie rowniez metody dydaktyczne rozwijajagce kompetencje organizacyjne i
menedzerskie, w szczegdlnosci zwigzane z planowaniem projektow, organizacjg pracy zespotéw kreatywnych,
zarzadzaniem zasobami, budzetowaniem, komunikacja projektowa, negocjacjami oraz rozwigzywaniem
problemoéw organizacyjnych. Dzieki temu studenci rozwijajg kompetencje niezbedne zaréwno do realizacji zadan
twarczych, jak i koordynowania ztozonych projektow kreatywnych.

Osiggane efekty uczenia sie w zakresie wiedzy sg weryfikowane przede wszystkim poprzez testy, kolokwia, prace
pisemne, opracowania analityczne, studia przypadkdw oraz projekty. Efekty uczenia sie w zakresie umiejetnosci
sg oceniane gtdéwnie na podstawie projektow indywidualnych i zespotowych, realizacji zadan praktycznych,
opracowan projektowych, prezentacji oraz aktywnosci zwigzanej z wykonywaniem zadan zawodowych
charakterystycznych dla branz kreatywnych.

Osigganie przez studentéw efektéw uczenia sie w zakresie kompetencji spotecznych weryfikowane jest przede
wszystkim poprzez ocene pracy zespotowej, aktywnosci podczas zaje¢, umiejetnosci wspotpracy, komunikacji,
prezentacji wynikdw pracy, organizacji dziatan projektowych oraz odpowiedzialnosci za realizowane zadania.

W ramach kazdego z narzedzi oceny nauczyciel akademicki okresla kryteria oceny poszczegdlnych zadan oraz ich
znaczenie dla osiggniecia efektéw uczenia sie przewidzianych dla danych zajec. Program studidow zaktada ogdlne
kryteria oceny prac studenckich stanowigce punkt odniesienia dla szczegétowych kryteriow okreslanych w
kartach przedmiotéw.

Prace pisemne

e logika wypowiedzi — spéjnos¢ argumentacji, poprawna struktura tekstu oraz trafnos¢ formutowanych
wnioskow;
e realizacja tematu — zgodnos$¢ opracowania z zatozonym celem i zakresem pracy;
e wykorzystanie terminologii — poprawne i precyzyjne stosowanie pojec specjalistycznych.
Prezentacje i wypowiedzi ustne

e jakos¢ prezentacji i sposéb przedstawienia zagadnienia;
e umiejetnos¢ komunikacji i argumentowania wtasnego stanowiska;
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e trafnos¢ odpowiedzi na pytania oraz umiejetnos¢ obrony prezentowanych rozwigzan.
Projekty kreatywne

e adekwatnos¢ doboru metod, narzedzi i technologii;

e jakos$¢ wykonania projektu;

e  poprawnos¢ realizacji zatozen projektowych;

e estetyka, funkcjonalnosc¢ i uzytecznosc projektu;

e terminowosc realizacji poszczegdlnych etapdw pracy.
Projekty zespotowe

e planowanie i organizacja pracy;

e podziat zadan i zarzadzanie procesem realizacji projektu;

o efektywnosc wspotpracy zespotowej;

e umiejetnos¢ rozwigzywania problemdw i sytuacji konfliktowych;

e krytyczna analiza efektéw pracy wtasnej i zespotu;

e inicjowanie dziatan oraz wspieranie zaangazowania cztonkéw zespotu.

W procesie ksztatcenia wykorzystywane sg rowniez narzedzia wspierajgce komunikacje i wspodtprace,
umozliwiajgce udostepnianie materiatéw dydaktycznych, prowadzenie konsultacji oraz realizacje wybranych
form pracy indywidualnej i zespotowej z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtosc.

Proces weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie wspierany jest przez funkcjonujgcy na Uniwersytecie DSW Ideis
system dokumentowania osiggnie¢ studentéw w postaci teczek przedmiotowych. Dokumentacja obejmuje
miedzy innymi przyktadowe prace studentdw, projekty, prace zaliczeniowe oraz inne materiaty potwierdzajgce
osiggniecie zaktadanych efektow uczenia sie. Zgromadzone materiaty podlegajg okresowej analizie i stanowig
element monitorowania oraz doskonalenia jakosci ksztatcenia na kierunku.

Osigganie efektow uczenia sie przewidzianych dla praktyk zawodowych podlega odrebnej procedurze oceny
okreslonej w programie praktyk obowigzujgcym na kierunku.

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

Program studiow umozliwia studentowi wybdr modutéw ksztatcenia, do ktérych przypisuje sie punkty ECTS
w wymiarze nie mniejszym niz 30% liczby punktéw ECTS. Do modutéw wybieralnych nalezg moduty wskazane

ponizej.
Modut . .Llczba punktow. ECTS .
Studia stacjonarne | Studia niestacjonarne
Modut ksztatcenia jezykowego 6 6
Modut ksztatcenia wybieralnego / specjalnosciowego:
Animacja 3D 37 37
Game Design 37 37
Narracja interaktywna i produkcja AR i VR 37 37
Zarzadzanie projektami kreatywnymi 37 37
Technologie dzwiekowe w produkcji multimedialnej 37 37
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Game Art i Concept Design 37 37
Produkcja wideo 37 37
Moduty praktyk specjalnosciowych 19 19
tacznie 62 62

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

4. Wymiar, zasady i formy odbywania praktyk zawodowych

1. Cele praktyk

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

Celem praktyk jest:

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

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

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

— stworzenie warunkdéw do aktywizacji zawodowej Studentdw na rynku pracy.

Zasadniczym celem praktyki w Instytucji Przyjmujacej na praktyke jest:

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

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

—  pozyskiwanie i rozwijanie kompetencji zawodowych;

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

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

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

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

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

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

—  przedsiebiorstwa z branzy wydawniczej, m.in. zajmujgce sie publikowaniem i dystrybucja ksigzek, gier,
komiksow, zabawek itp.,
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— stowarzyszenia, fundacje i inne podmioty wpisane do odpowiedniego rejestru, ktdre w zakresie swojej

statutowej dziatalnosci realizujg dziatalnos¢ kreatywng, w tym projektowanie graficzne, tworzenie

oprogramowania, gier, badania i rozwdj gier oraz innych form rozrywki tradycyjnej i multimedialnej,

—  praktyki mozna zrealizowaé w formie projektdw praktycznych realizowanych pod nadzorem nauczycieli

akademickich,

— inneinstytucje po uzyskaniu akceptacji Uczelnianego Opiekuna Praktyk.

3. Czas trwania praktyk i miejsce ich odbywania

Studenci/tki studidw drugiego stopnia odbywajg praktyki zgodnie z harmonogramem studiéw:

Rok .
studiéw, czaiat;‘:l?(?la Uszczegétowienie | Zakladane efekty uczenia sie
semestr P y
a) w zakresie wiedzy student/ka:
- rozpoznaje pojecia zwigzane z projektowaniem i
produkcjg tresci w branzy kreatywnej
- Zna etapy procesu produkcyjnego (preprodukcja,
produkcja, postprodukcja), oraz podstawowe zasady
Praktyka zawodowa | . . . . , . .
organizacji pracy i zarzadzania trescig projektu.
Wprowadzenie do ) o L
praktyk — 2 godziny b) w zz_lkre51e urple]qtnosa student/l_<a: .
- potrafi wykona¢ podstawowe zadania zwigzane z
120 godzin | dydaktyczne o - e
g tworzeniem interaktywnych doswiadczen i animacji,
I rok, dvdaktVCZFTvCh Ewaluacja praktyk — 6 wykor_zy.stujqc Rodstawowe narzedzia i techniki w
semestr 1 (90 godzin . dziedzinie mediéw cyfrowych.
godzin dydaktycznych . ;i A . ,
zegarowych) - Umie efektywnie zarzadza¢ czasem oraz organizowac
Praktyka w Instytucji wlasng prace przy realizacji prostych projektow
Przyjmujgcej — 112 kreatywnych_. .
. c) w zakresie kompetencji spotecznych student/ka:
godzin dydaktycznych i , , ..
- uczy sie wspotpracowac w zespole, stuchajac i
uwzgledniajac opinie innych.
- Demonstruje odpowiedzialno$¢ za organizacje wtasnej
pracy oraz terminowe wywigzywanie sie z powierzonych
zadan.
Praktyka a) w zakresie wiedzy student/ka:
specjalnosciowa | . ..
pec Dla Animacji 3D:
Wprowadzenie do
120 godzin | Praktyk —2 godziny — rozumie funkcjonalno$¢ podstawowych narzedzi i
| rok dydaktycznych | dydaktyczne technik wykorzystywanych w tworzeniu assetéw,
semestlr 5 (90 godzin . animacji i efektéw specjalnych dla gier oraz produkc;ji
arowych] Ewaluacja praktyk — audiowizualnych, w tym silnikéw gier i systeméw
zegarowyc 6 godzin zarzadzania trescia.
dydaktycznych — rozumie znaczenie faz produkcyjnych, takich jak

Praktyka w Instytucji
Przyjmujacej —

prototypowanie, testowanie i wdrazanie, oraz ich
wplyw na ostateczng jakos$¢ gry.
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112 godzin Dla Game Designu:
dydaktycznych

— rozumie funkcjonalno$¢ podstawowych narzedzi i
metod wykorzystywanych w projektowaniu mechanik
i systemow rozgrywki oraz przygotowywaniu i
zarzadzaniu dokumentacjg projektowa gier.

— rozumie znaczenie faz produkcyjnych, takich jak
prototypowanie, testowanie i wdrazanie, oraz ich
wplyw na ostateczng jakos$¢ gry.

Dla Narracji interaktywnej i produkcji AR i VR:

rozumie podstawowe zasady projektowania
doswiadczen immersyjnych oraz interaktywnych
narracji wykorzystywanych w srodowiskach AR i VR.
- zna podstawowe narzedzia i technologie stosowane w
projektowaniu Srodowisk wirtualnych oraz integracji
projektéw z silnikami Unity i Unreal Engine w tym
narzedznia do organizacji i zarzadzaniem trescig
projektéw AR i VR.
- rozumie znaczenie interfejséw uzytkownika,
ergonomii i psychologii odbioru doswiadczen
immersyjnych.

Dla Zarzqdzania projektami kreatywnymi:

- zna podstawowe metody organizacji i zarzadzania
projektami kreatywnymi.

- rozumie znaczenie planowania harmonogramow,
budzetowania oraz organizacji pracy zespotow
kreatywnych.

- zna podstawowe zatozenia metod Agile i Scrum.

Dla Technologii dZzwiekowych w produkcji multimedialnej:

- zna podstawowe techniki nagrywania, edyc;ji i
postprodukcji dZwieku.

- rozumie role sound designu i muzyki w projektach
multimedialnych, grach i produkcjach
audiowizualnych.

- zna podstawowe zasady integracji dZzwieku z mediami
interaktywnymi.

Dla Game Art i Concept Design:

- zna podstawowe zasady projektowania postaci,
Srodowisk i elementéw wizualnych
wykorzystywanych w grach komputerowych.

- rozumie znaczenie kompozycji, koloru i stylizacji w
projektowaniu wizualnym.

Strona 22 z 44




ideis
UNIWERSYTET DSW
WROCEAW

dawniej
Dolnoslgska
Szkota
Wyzsza

zna podstawowe techniki digital paintingu i
modelowania 3D.

Dla Produkcji wideo:

zna podstawowe etapy produkcji filmowej i
telewizyjnej oraz zasady organizacji procesu
produkcyjnego.

rozumie znaczenie scenariusza, montazu, dzwieku i
pracy operatorskiej w produkcji audiowizualne;j.
zna podstawowe technologie wykorzystywane w
realizacji materiatow filmowych i telewizyjnych.

b) w zakresie umiejetno$ci student/ka:

Dla Animacji 3D:

skutecznie rozwigzuje problemy techniczne zwigzane
z przygotowaniem, integracjg i optymalizacjg assetdw,
animacji oraz efektow specjalnych.

Zaczyna taczy¢ rézne techniki i narzedzia, jak
programowanie, projektowanie poziomoéw oraz
tworzenie interfejséw uzytkownika, aby stworzy¢
bardziej ztoZone i interaktywne gry.

Dla Game Designu:

skutecznie analizuje i rozwija mechaniki oraz systemy
rozgrywki, wykorzystujac dokumentacje projektowa i
podstawowe narzedzia wspierajace organizacje
procesu produkcyjnego.

Zaczyna taczy¢ rézne techniki i narzedzia, jak
programowanie, projektowanie poziomoéw oraz
tworzenie interfejséw uzytkownika, aby stworzy¢
bardziej ztoZone i interaktywne gry.

Dla Narracji interaktywnej i produkcji AR i VR:

potrafi przygotowacé proste srodowiska i obiekty
wykorzystywane w projektach AR i VR.
wykorzystuje podstawowe funkcjonalnosci silnikow
Unity i Unreal Engine do realizacji interaktywnych
doswiadczen.

wspoltpracuje przy realizacji prostych projektéw
immersyjnych, uwzgledniajac potrzeby uzytkownika.

Dla Zarzgdzania projektami kreatywnymi:

potrafi wspierac¢ organizacje pracy zespotu
projektowego.
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- uczestniczy w przygotowywaniu dokumentacji
projektowej i prezentacji projektow.

- wykorzystuje podstawowe narzedzia wspierajace
zarzadzanie projektami kreatywnymi.

Dla Technologii dZzwiekowych w produkcji multimedialnej:

- potrafi przygotowac podstawowe efekty dZwiekowe
oraz $ciezki audio do projektow multimedialnych.

- wykorzystuje podstawowe narzedzia do edycji i
obrébki dzwieku.

- wspbltpracuje przy realizacji projektéw
audiowizualnych i interaktywnych, organizujac
wlasny zakres prac.

Dla Game Art i Concept Design:

- potrafi przygotowac proste projekty koncepcyjne
postaci i Srodowisk.

- wykorzystuje podstawowe techniki rysunku
cyfrowego oraz modelowania 3D.

- rozwija wlasny warsztat artystyczny oraz umiejetnos¢
organizacji i prezentacji wltasnego portfolio.

Dla Produkcji wideo:

- potrafi uczestniczy¢ w realizacji prostych form
audiowizualnych.

- wykorzystuje podstawowe narzedzia montazowe i
produkcyjne.

- wspblpracuje przy organizacji planu zdjeciowego i
realizacji materiatow wideo.

c) w zakresie kompetencji spotecznych student/ka:
Dla Animacji 3D:

- angazuje sie w dyskusje zespotowe, sugerujac wtasne
pomysty i konstruktywnie reagujac na krytyke.

- planujac bardziej ztoZone zadania.

- Zna techniki negocjacji i komunikacji biznesowej,
ktoére przygotuja go/ja do przysztych rél w zawodzie.

Dla Game Designu:

- angazuje sie w dyskusje zespotowe, sugerujgc wtasne
pomysty i konstruktywnie reagujac na krytyke.

- planujac bardziej ztoZone zadania.

- Zna techniki negocjacji i komunikacji biznesowej,
ktoére przygotuja go/ja do przysztych rél w zawodzie.
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Dla Narracji interaktywnej i produkcji AR i VR:

rozwija umiejetno$¢ wspotpracy w
interdyscyplinarnym zespole projektowym.
wykazuje gotowos$¢ do przyjmowania informacji
zwrotnej i rozwijania wlasnych kompetenc;ji
technologicznych.

terminowo realizuje przydzielone zadania
projektowe.

Dla Zarzgdzania projektami kreatywnymi:

rozwija umiejetno$¢ komunikacji i wspétpracy w
zespole.

wykazuje odpowiedzialnos$¢ za realizacje
powierzonych zadan organizacyjnych.

rozumie znaczenie efektywnej komunikacji i
negocjacji w srodowisku projektowym.

Dla Technologii dZzwiekowych w produkcji multimedialnej:

rozwija umiejetno$¢ wspotpracy z zespotem
kreatywnym.

wykazuje odpowiedzialnos$¢ za jakos¢ realizowanych
materiatéw audio.

potrafi komunikowa¢ swoje pomysty i rozwigzania
projektowe.

Dla Game Art i Concept Design:

rozwija kreatywno$¢ i umiejetnos¢ wspotpracy przy
realizacji projektéw wizualnych.

wykazuje gotowos¢ do przyjmowania krytyki i
doskonalenia wtasnych projektéw.

terminowo realizuje zadania projektowe.

Dla Produkcji wideo:

rozwija umiejetno$¢ pracy zespotowej podczas
realizacji projektéw filmowych.

wykazuje odpowiedzialno$¢ za powierzone zadania
produkcyjne.

przestrzega zasad organizacji pracy i komunikacji w
$Srodowisku produkcyjnym.

Il rok,
semestr 3

120 godzin
dydaktycznych
(90 godzin
zegarowych)

Praktyka
specjalnosciowa Il

a)

w zaKkresie wiedzy student/ka:

Dla Animacji 3D:
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Wprowadzenie do
praktyk — 2 godziny
dydaktyczne

Ewaluacja praktyk — 6
godzin dydaktycznych

Praktyka w Instytucji
Przyjmujgcej — 112
godzin dydaktycznych

- Sposoby opracowania koncepcji produktu
interaktywnego, biorgc pod uwage fazy jego
przygotowania i realizacji: preprodukcyjna,
produkcyjna i postprodukcyjng;

- dogtebnie rozumie strukture i dziatanie
zaawansowanych narzedzi wykorzystywanych w
tworzeniu modeli, animacji i efektéw specjalnych
oraz organizacji cyfrowych zasobéw projektu.

- Znapodstawowe metody zarzadzania projektem,
takie jak Agile i Scrum, oraz potrafi planowac i
organizowac prace zespotu projektowego w
kontekscie produkcji gier.

Dla Game Designu:

- Sposoby opracowania koncepcji produktu
interaktywnego, biorgc pod uwage fazy jego
przygotowania i realizacji: preprodukcyjna,
produkcyjna i postprodukcyjng;

- doglebnie rozumie zasady projektowania mechanik i
systemoOw rozgrywki oraz organizacji procesu
projektowego i zarzadzania dokumentacjg gry.

- Zna podstawowe metody zarzadzania projektem,
takie jak Agile i Scrum, oraz potrafi planowac i
organizowac prace zespotu projektowego w
konteks$cie produkc;ji gier.

Dla Narracji interaktywnej i produkcji AR i VR:

- zna sposoby projektowania i rozwijania
interaktywnych doswiadczen immersyjnych z
uwzglednieniem etapéw preprodukcji, produkgji i
postprodukgji.

- Dogtebnie rozumie strukture oraz funkcjonalnos¢
zaawansowanych narzedzi wykorzystywanych w
technologiach AR i VR, takich jak Unity, Unreal
Engine oraz systemy integracji interaktywnych
$rodowisk i interfejséw uzytkownika.

- Zna podstawowe metody organizacji i zarzadzania
projektami immersyjnymi oraz potrafi planowac
dziatania zespotu projektowego w procesie
tworzenia doswiadczen interaktywnych.

Dla Zarzqdzania projektami kreatywnymi:

- zna zaawansowane metody organizacji i
zarzadzania projektami kreatywnymi,
uwzgledniajace harmonogramowanie,
budzZetowanie i zarzadzanie ryzykiem projektowym.
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- Rozumie zasady funkcjonowania zespotéw
kreatywnych oraz znaczenie metod Agile i Scrum w
organizacji proces6w projektowych.

- Zna podstawowe mechanizmy planowania kampanii
promocyjnych i prezentacji projektéw kreatywnych.

Dla Technologii dZzwiekowych w produkcji
multimedialnej:

- zna zaawansowane metody projektowania i
integracji dZwieku w projektach multimedialnych,
interaktywnych oraz audiowizualnych.

- Rozumie znaczenie psychoakustyki, dzwieku
przestrzennego oraz technologii binauralnych w
Srodowiskach cyfrowych i immersyjnych.

- Znazasady postprodukcji dZwieku, masteringu oraz
integracji $ciezek audio w grach i produkcjach
multimedialnych.

Dla Game Art i Concept Design:

- zna zaawansowane techniki projektowania postaci,
$Srodowisk oraz elementéw wizualnych
wykorzystywanych w grach komputerowych i
mediach cyfrowych.

- Rozumie znaczenie stylizacji, anatomii, kompozycji
oraz narracji wizualnej w procesie tworzenia
koncepciji artystycznych.

- Znazaawansowane narzedzia digital paintingu,
modelowania 3D oraz projektowania $rodowisk.

- rozwija umiejetno$¢ tworzenia bardziej ztozonych
projektéw koncepcyjnych oraz organizacji i prezentacji
wtasnego portfolio artystycznego.

Dla Produkcji wideo:

- zna zaawansowane etapy realizacji produkcji
filmowej i telewizyjnej, obejmujace preprodukcje,
produkcje i postprodukcje.

- Rozumie znaczenie organizacji planu zdjeciowego,
montazu, scenografii, dzwieku i efektéw specjalnych
w produkcji audiowizualne;j.

- Zna podstawowe metody organizacji produkcji oraz
planowania pracy zespotéw filmowych i
telewizyjnych.

b) w zakresie umiejetnosci student/Kka:

Dla Animacji 3D:
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efektywnie wspolpracuje przy tworzeniu i integracji
assetow, animacji oraz efektow specjalnych, dbajac o ich
zgodnos¢ z zatozeniami projektu.

Rozwija umiejetnosci analizy i oceny gier,
uwzgledniajgc opinie graczy i testeréw w procesie
iteracyjnej modyfikacji projektow, aby zwiekszy¢
jakos¢ i grywalnosé.

Podejmuje innowacyjne dziatania i wykorzystuje
opinie uzytkownikéw do modyfikacji realizowanych
projektéw, umiejetnie postugujac sie podejsciem
systemowym i wtasciwie weryfikujac postawione
wcze$niej hipotezy

Dla Game Designu:

efektywnie wspotpracuje przy projektowaniu i
rozwijaniu mechanik oraz systeméw rozgrywki,
wykorzystujac wyniki testow i dokumentacje
projektowa.

Rozwija umiejetnosci analizy i oceny gier,
uwzgledniajac opinie graczy i testerdw w procesie
iteracyjnej modyfikacji projektow, aby zwiekszy¢
jakos¢ i grywalnoS¢.

Podejmuje innowacyjne dziatania i wykorzystuje
opinie uzytkownikéw do modyfikacji realizowanych
projektéw, umiejetnie postugujac sie podejsciem
systemowym i wtasciwie weryfikujac postawione
wcze$niej hipotezy

Dla Narracji interaktywnej i produkcji AR i VR:

efektywnie wspotpracuje z cztonkami zespotu
projektowego, koordynujac dziatania zwigzane z
projektowaniem $rodowisk immersyjnych,
interfejséw uzytkownika oraz narracji
interaktywnych.

Rozwija umiejetnos¢ analizowania doswiadczen
uzytkownika i wykorzystuje uzyskane informacje do
iteracyjnego rozwijania projektow AR i VR.
Podejmuje innowacyjne dziatania projektowe,
wykorzystujac nowoczesne technologie immersyjne i
rozwigzania interaktywne.

Dla Zarzqdzania projektami kreatywnymi:

efektywnie organizuje prace zespotu projektowego
oraz wspiera koordynacje dziatan produkcyjnych i
komunikacyjnych.
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wykorzystuje narzedzia wspierajace zarzadzanie
projektami kreatywnymi oraz monitorowanie
postepu realizacji projektow.

Potrafi przygotowa¢ dokumentacje projektowa,
prezentacje i materiaty pitchingowe dla projektow
kreatywnych.

Dla Technologii dZzwiekowych w produkcji multimedialnej:

efektywnie wspotpracuje przy realizacji projektow
audio i multimedialnych, koordynujac dziatania
zwigzane z nagrywaniem, montazem i integracja
dzwieku.

Wykorzystuje zaawansowane narzedzia do
projektowania efektéw dzwiekowych oraz
postprodukcji audio.

Podejmuje dziatania zwigzane z optymalizacjg jakoSci
dZzwieku w projektach interaktywnych i
audiowizualnych.

Dla Game Art i Concept Design:

efektywnie wspotpracuje przy realizacji projektow
artystycznych, koordynujac dziatania zwigzane z
projektowaniem postaci, Srodowisk i assetéw
wizualnych.

Rozwija umiejetno$¢ tworzenia bardziej ztozonych
projektéw koncepcyjnych oraz prezentacji wlasnego
portfolio artystycznego.

Wykorzystuje zaawansowane techniki projektowania
cyfrowego i modelowania 3D w realizacji projektéw
wizualnych.

Dla Produkcji wideo:

efektywnie wspotpracuje przy realizacji projektow
audiowizualnych, koordynujac dziatania zwigzane z
produkcja materiatéw filmowych i telewizyjnych.
Wykorzystuje zaawansowane narzedzia montazowe,
operatorskie i produkcyjne podczas realizacji
projektéw wideo.

Podejmuje dziatania zwigzane z organizacja produkc;ji
oraz dostosowaniem materiatéw audiowizualnych do
wymagan projektu i odbiorcow.

c) w zakresie kompetencji spotecznych student/ka:

Dla Animacji 3D:
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- potrafi wykorzystywac techniki negocjacji i
komunikacji biznesowej, do wypracowania
konsensusu w problematycznych momentach.

- rozwija umiejetno$¢ komunikacji w kontekscie
pracy zespotowej, skupiajgc sie na efektywnej
wymianie informacji i wspéipracy.

- skutecznie komunikuje sie za posrednictwem
réznych mediow ze szczegdlnym uwzglednieniem
umiejetnosci negocjacji swojego stanowiska w
rozmowach biznesowych i rozumienia potrzeb
klienta

Dla Game Designu:

- potrafi wykorzystywac techniki negocjacji i
komunikacji biznesowej, do wypracowania
konsensusu w problematycznych momentach.

- rozwija umiejetno$¢ komunikacji w kontekscie
pracy zespotowej, skupiajac sie na efektywnej
wymianie informacji i wspétpracy.

- skutecznie komunikuje sie za posrednictwem
réznych medidow ze szczegbélnym uwzglednieniem
umiejetnosci negocjacji swojego stanowiska w
rozmowach biznesowych i rozumienia potrzeb
klienta

Dla Narracji interaktywnej i produkcji AR i VR:

- potrafi komunikowac sie i wspétpracowaé w
interdyscyplinarnym $rodowisku projektowym.

- Rozwija kompetencje zwigzane z negocjacja
rozwiazan projektowych oraz organizacja pracy
zespotu.

- Skutecznie komunikuje wtasne pomysty
projektowe, uwzgledniajac potrzeby uzytkownikéw
i specyfike branzy immersyjne;j.

Dla Zarzqdzania projektami kreatywnymi:

- rozwija kompetencje komunikacyjne i organizacyjne
niezbedne do pracy w srodowisku projektowym.

- Potrafi wspotpracowac z zespotem oraz
konstruktywnie reagowac na sytuacje problemowe i
konfliktowe.

- Wykazuje odpowiedzialno$¢ za organizacje pracy i
realizacje powierzonych dziatan projektowych.
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Dla Technologii dZzwiekowych w produkcji multimedialnej:

- rozwija kompetencje komunikacyjne i organizacyjne
niezbedne do pracy w zespotach produkcyjnych.

- Potrafi efektywnie wspotpracowac z twércami
obrazu, projektantami gier oraz zespotami
produkcyjnymi.

- Wykazuje odpowiedzialno$¢ za jako$¢ realizowanych
materiatéw audio oraz terminowo$¢ wykonywanych
zadan.

Dla Game Art i Concept Design:

- rozwija kompetencje zwigzane z komunikacjg i
wspotpraca w zespotach artystycznych i
projektowych.

- Potrafi konstruktywnie analizowac i prezentowac
wlasne projekty wizualne.

- Wpykazuje gotowos$¢ do rozwijania wtasnego
warsztatu artystycznego oraz przyjmowania
informacji zwrotne;j.

Dla Produkcji wideo:

- rozwija kompetencje organizacyjne i komunikacyjne
niezbedne do pracy na planie zdjeciowym i w
zespotach produkcyjnych.

- Potrafi wspotpracowac z zespotem kreatywnym i
technicznym przy realizacji projektéw
audiowizualnych.

- Wykazuje odpowiedzialnos¢ za realizacje
powierzonych zadan produkcyjnych i terminowo$¢
dziatan.

Il rok,
semestr 4

120 godzin
dydaktycznych
(90 godzin
zegarowych)

Praktyka
specjalnosciowa lli

Wprowadzenie do
praktyk — 2 godziny
dydaktyczne

Ewaluacja praktyk —
6 godzin
dydaktycznych

Praktyka w Instytucji
Przyjmujacej —

112 godzin
dydaktycznych

a) w zakresie wiedzy student/ka:
Dla Animacji 3D:

— Doskonali opracowang koncepcje produktu
interaktywnego, integrujac zaawansowane techniki
zarzadzania projektem oraz iteracyjne podejscie do
faz preprodukcyjnej, produkcyjnej i postprodukcyjnej,
z uwzglednieniem analizy ryzyka i optymalizacji
procesu realizacji.

— Doskonali swoja wiedze zwigzang z
zaawansowanymi metodami i technikami
zarzadzania projektami, ze szczegdlnym
uwzglednieniem planowania i monitorowania
postepu prac

— dysponuje wiedza na temat zaawansowanych
technologii wykorzystywanych w produkcji
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assetow, animacji 3D i efektow specjalnych oraz
metod organizacji procesu ich przygotowania i
integracji.

Dla Game Designu:

— Doskonali opracowang koncepcje produktu
interaktywnego, integrujac zaawansowane techniki
zarzadzania projektem oraz iteracyjne podejscie do
faz preprodukcyjnej, produkcyjnej i
postprodukcyjnej, z uwzglednieniem analizy ryzyka
i optymalizacji procesu realizacji.

— Doskonali swoja wiedze zwigzana z
zaawansowanymi metodami i technikami
zarzadzania projektami, ze szczegdlnym
uwzglednieniem planowania i monitorowania
postepu prac

— dysponuje wiedza na temat zaawansowanych metod
projektowania systemdéw rozgrywki, balansowania
mechanik oraz zarzadzania procesem rozwoju i
dokumentacjg projektu gry.

Dla Narracji interaktywnej i produkcji AR i VR:

- Doskonali opracowang koncepcje doswiadczenia
immersyjnego, integrujac zaawansowane techniki
projektowania interakcji, narracji oraz zarzadzania
procesem produkcyjnym w §rodowiskach AR i VR.

- Doskonali wiedze dotyczaca zaawansowanych
technologii immersyjnych, obejmujacych integracje
$rodowisk VR z silnikami gier, interfejsy
uzytkownika oraz systemy interakcji w czasie
rzeczywistym.

- dysponuje wiedza dotyczaca projektowania
wielowymiarowych doswiadczen uzytkownika z
uwzglednieniem ergonomii, psychologii odbioru
oraz optymalizacji Srodowisk immersyjnych.

Dla Zarzgdzania projektami kreatywnymi:

- Doskonali wiedze dotyczaca zaawansowanych
metod zarzadzania projektami kreatywnymi, ze
szczegblnym uwzglednieniem planowania
strategicznego, budzetowania i zarzadzania
ryzykiem.

- Rozumie mechanizmy organizacji pracy zespotéw
kreatywnych oraz proceséw produkcyjnych w
branzy mediow i przemystow kreatywnych.
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- dysponuje wiedzg dotyczacg metod Agile, Scrum i
Design Thinking wykorzystywanych w realizacji
projektéw kreatywnych.

Dla Technologii dZzwiekowych w produkcji
multimedialnej:

- Doskonali wiedze dotyczaca zaawansowanych
metod projektowania i integracji dzwieku w
produkcjach multimedialnych, interaktywnych oraz
immersyjnych.

- Rozumie znaczenie technologii dZwieku
przestrzennego, binauralnego oraz algorytméow
generatywnych w projektowaniu doswiadczen
audio.

- dysponuje wiedza dotyczaca zaawansowanej
postprodukcji dZwieku, masteringu oraz integracji
audio w Srodowiskach VRi AR.

Dla Game Art i Concept Design:

- Doskonali wiedze dotyczacg zaawansowanych
metod projektowania postaci, Srodowisk i
elementéw wizualnych dla gier komputerowych
oraz mediow cyfrowych.

- Rozumie znaczenie narracji wizualnej, stylizacji oraz
spojnosci estetycznej w realizacji projektow
artystycznych.

- dysponuje wiedza dotyczaca zaawansowanych
technik digital paintingu, modelowania 3D i
projektowania koncepcyjnego

Dla Produkcji wideo:

- Doskonali wiedze dotyczaca zaawansowanych
etapéw produkgcji filmowej i telewizyjne;j,
obejmujacych organizacje planu zdjeciowego,
realizacje oraz postprodukcje materiatow
audiowizualnych.

- Rozumie znaczenie zaawansowanych technik
operatorskich, montazowych, scenograficznych i
dZzwiekowych w realizacji produkcji wideo.

- dysponuje wiedza dotyczaca organizacji procesow
produkcyjnych oraz zarzadzania projektami
audiowizualnymi.

b) w zakresie umiejetno$ci student/ka:

Dla Animacji 3D:
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— potrafi samodzielnie zaplanowac i zrealizowac bardziej
ztozony projekt assetow, animacji lub efektow
specjalnych, uwzgledniajac zasoby, terminy oraz
wymagania estetyczne, techniczne i organizacyjne
projektu.

— Sprawnie wykorzystuje zaawansowane narzedzia
do projektowania gier, takie jak narzedzia do
tworzenia sztucznej inteligencji, skryptowania
rozgrywki oraz optymalizacji wydajno$ci,
dostosowujac je do specyficznych wymagan
projektu.

— Podejmuje innowacyjne dziatania i wykorzystuje
opinie uzytkownikéw do modyfikacji realizowanych
projektéw, umiejetnie postugujac sie podejsciem
systemowym i wtasciwie weryfikujac postawione
wcze$niej hipotezy

Dla Game Designu:

— potrafi samodzielnie zaplanowac i zrealizowac¢
bardziej ztozony projekt gry, uwzgledniajac
dostepne zasoby, harmonogram oraz specyfike
platform docelowych.

— Sprawnie wykorzystuje zaawansowane narzedzia
do projektowania gier, takie jak narzedzia do
tworzenia sztucznej inteligencji, skryptowania
rozgrywki oraz optymalizacji wydajno$ci,
dostosowujac je do specyficznych wymagan
projektu.

— Podejmuje innowacyjne dziatania i wykorzystuje
opinie uzytkownikéw do modyfikacji realizowanych
projektéw, umiejetnie postugujac sie podejsciem
systemowym i wtasciwie weryfikujac postawione
wcze$niej hipotezy

Dla Narracji interaktywnej i produkcji AR i VR:

- potrafi samodzielnie zaplanowac i zrealizowac¢
bardziej ztoZony projekt immersyjny, uwzgledniajac
zasoby technologiczne, harmonogram prac oraz
wymagania uzytkownika konicowego.

- Sprawnie wykorzystuje zaawansowane
funkcjonalnosci silnikéw Unity i Unreal Engine oraz
narzedzia do integracji technologii AR i VR.

- Podejmuje innowacyjne dziatania projektowe i
wykorzystuje informacje zwrotne uzytkownikéw do
rozwijania oraz optymalizacji interaktywnych
doswiadczen immersyjnych.
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Dla Zarzgdzania projektami kreatywnymi:

- potrafi samodzielnie planowac¢ i koordynowac
bardziej ztoZzone projekty kreatywne, uwzgledniajac
harmonogram, zasoby oraz potrzeby zespotu
projektowego.

- Sprawnie wykorzystuje narzedzia wspierajace
organizacje pracy, monitorowanie postepdw oraz
zarzadzanie komunikacja projektowa.

- Podejmuje dziatania zwigzane z przygotowaniem
dokumentacji projektowej, prezentacja projektow
oraz organizacjg procesoéw produkcyjnych.

Dla Technologii dZzwiekowych w produkcji
multimedialnej:

- potrafi samodzielnie zaplanowac i zrealizowac¢
bardziej ztoZone projekty dzwiekowe dla mediow
interaktywnych i audiowizualnych.

- Sprawnie wykorzystuje zaawansowane narzedzia
do nagrywania, edycji, projektowania efektow
dZwiekowych oraz postprodukcji audio.

- Podejmuje dziatania zwigzane z optymalizacja
jakosci dzwieku oraz integracja $ciezek audio z
projektami multimedialnymi.

Dla Game Art i Concept Design:

- potrafi samodzielnie zaplanowac i zrealizowac¢
bardziej ztoZzony projekt artystyczny, uwzgledniajac
wymagania estetyczne, technologiczne i
produkcyjne.

- Sprawnie wykorzystuje zaawansowane techniki
projektowania cyfrowego, modelowania 3D oraz
tworzenia portfolio artystycznego.

- Podejmuje innowacyjne dziatania projektowe oraz
wykorzystuje informacje zwrotne do rozwijania
wtasnych koncepcji wizualnych.

Dla Produkcji wideo:

- potrafi samodzielnie zaplanowac i zrealizowac¢
bardziej ztoZony projekt audiowizualny,
uwzgledniajgc harmonogram, zasoby oraz specyfike
produkgji.

- Sprawnie wykorzystuje zaawansowane narzedzia
montazowe, operatorskie i postprodukcyjne
podczas realizacji projektéw filmowych i
telewizyjnych.
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- Podejmuje dziatania zwigzane z organizacja
produkcji oraz optymalizacja procesu realizacji
materiatow audiowizualnych.

c) w zakresie kompetencji spotecznych student/ka:

Dla Animacji 3D:

— doskonali umiejetno$ci pracy w zespole,
wspotdziatajgc z innymi przy realizacji
skomplikowanych zadan.

— Pogtebia umiejetnosci komunikacyjne,
przygotowujac sie do efektywnego funkcjonowania
w przyszlych rolach zawodowych.

— Krytycznie analizuje wyniki pracy, wprowadzajac
ulepszenia w oparciu o dane zwrotne.

Dla Game Designu:

— doskonali umiejetno$ci pracy w zespole,
wspotdziatajac z innymi przy realizacji
skomplikowanych zadan.

— Poglebia umiejetnosci komunikacyjne,
przygotowujac sie do efektywnego funkcjonowania
w przyszlych rolach zawodowych.

— Krytycznie analizuje wyniki pracy, wprowadzajac
ulepszenia w oparciu o dane zwrotne.

Dla Narracji interaktywnej i produkcji AR i VR:

- doskonali umiejetnosci wspétpracy w
interdyscyplinarnych zespotach projektowych.

- Rozwija kompetencje komunikacyjne i
organizacyjne niezbedne do realizacji
zaawansowanych projektéw immersyjnych.

- Krytycznie analizuje rezultaty pracy projektowej
oraz wykorzystuje informacje zwrotne do
doskonalenia realizowanych rozwigzan.

Dla Zarzqdzania projektami kreatywnymi:

- doskonali kompetencje przywodcze i organizacyjne
w pracy zespotowe;.

- Potrafi skutecznie komunikowac sie oraz
negocjowac rozwigzania projektowe w srodowisku
zawodowym.

- Krytycznie analizuje przebieg realizacji projektow
oraz wykorzystuje dane zwrotne do optymalizacji
dziatan organizacyjnych.
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Dla Technologii dZzwiekowych w produkcji multimedialnej:

- doskonali kompetencje wspoétpracy z zespotami
kreatywnymi i technicznymi.

- Rozwija umiejetnosci komunikacyjne zwigzane z
realizacja projektéw audio i multimedialnych.

- Krytycznie analizuje efekty swojej pracy oraz
wykorzystuje informacje zwrotne do doskonalenia
projektéw dzwiekowych.

Dla Game Art i Concept Design:

- doskonali kompetencje wspotpracy w zespotach
projektowych i artystycznych.

- Rozwija umiejetnosci komunikacyjne zwigzane z
prezentacja i obrong wtasnych koncepcji wizualnych.

- Krytycznie analizuje efekty swojej pracy i
wykorzystuje informacje zwrotne do doskonalenia
warsztatu artystycznego.

Dla Produkcji wideo:

- Doskonali wiedze dotyczaca zaawansowanych etapow
produkgcji filmowej i telewizyjnej, obejmujgcych
organizacje planu zdjeciowego, realizacje oraz
postprodukcje materiatéw audiowizualnych.

- Rozumie znaczenie zaawansowanych technik
operatorskich, montazowych, scenograficznych i
dzwiekowych w realizacji produkcji wideo.

- dysponuje wiedzg dotyczaca organizacji procesow
produkcyjnych oraz zarzadzania projektami
audiowizualnymi.

4. Harmonogram odbywania praktyki

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

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

5. Potwierdzenie osiggniecia efektéw uczenia sie

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

W przypadku zaliczania praktyki na podstawie umowy o prace lub uméw cywilnoprawnych, prowadzenia wiasnej
dziatalnosci gospodarczej, podejmowania innych form dziatalnosci — stazu, wolontariatu, zaliczenia praktyki
dokonuje Uczelniany Opiekun Praktyk na pisemny Whiosek o zaliczenie praktyki zawodowej na podstawie
zaswiadczenia o zatrudnieniu/prowadzeniu dziatalnosci gospodarczej/ podejmowania innych form dziatalnosci,
w ktérym potwierdzane jest osiggniecie efektéw uczenia sie przez bezposredniego przetozonego
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Studenta/Studentki, a weryfikowane przez Uczelnianego Opiekuna Praktyk na podstawie dotgczonej
dokumentacji $wiadczacej o osiggnieciu zaktadanych dla praktyk efektdw uczenia sie.

5.1 Potwierdzenie efektdw uczenia sie na podstawie dziatalno$ci zawodowej

Student/Studentka moze ubiegad sie o zaliczenie praktyki zawodowej na podstawie wykonywanej pracy
zawodowej lub innej dziatalnosci, o ile zakres realizowanych obowigzkéw umozliwia osiggniecie efektow
uczenia sie przewidzianych dla praktyki zawodowe;j.

Podstawe zaliczenia praktyki stanowi pisemny Wniosek o zaliczenie praktyki zawodowej na podstawie
dziatalno$ci zawodowej wraz z dokumentacja potwierdzajgca wykonywanie danej dziatalnosci.
Dokumentacja ta moze obejmowac w szczegdlnosci: zaswiadczenie o zatrudnieniu lub wykonywaniu
okreslonych obowigzkéw wystawione przez pracodawce Ilub zleceniodawce, zaswiadczenie
potwierdzajace realizacje stazu lub wolontariatu, zaswiadczenie potwierdzajgce prowadzenie
dziatalnos$ci gospodarczej lub aktualny wydruk z Centralnej Ewidencji i Informacji o Dziatalnosci
Gospodarczej (CEIDG), odpis z Krajowego Rejestru Sadowego (KRS), a takzie inne dokumenty
potwierdzajgce charakter, zakres i okres wykonywanych zadan.

Oceny zgodnosci wykonywanych obowigzkéw z efektami uczenia sie okreslonymi dla praktyki oraz
weryfikacji przedtozonej dokumentacji dokonuje Uczelniany Opiekun Praktyk, ktéry podejmuje decyzje
o zaliczeniu praktyki.

W uzasadnionych przypadkach Uczelniany Opiekun Praktyk moze zazgdac przedstawienia portfolio lub
innej dokumentacji projektowej potwierdzajgcej osiggniecie efektéw uczenia sig, z uwzglednieniem
ograniczen wynikajacych z obowigzujgcych umoéw o zachowaniu poufnosci (NDA) oraz ochrony praw
autorskich.

5.2 Zasady przedstawiania portfolio i dokumentacji projektowe;j

W celu potwierdzenia osiggniecia efektéw uczenia sie Uczelniany Opiekun Praktyk moze zwrdcié sie do
Studenta/Studentki o przedstawienie portfolio lub innej dokumentacji projektowej zwigzanej z
wykonywanymi podczas praktyki lub dziatalnosci zawodowej zadaniami.

Portfolio moze obejmowad w szczegdlnosci:

e projekty graficzne, animacje, modele 3D i wizualizacje,

e projekty gier oraz dokumentacje projektowg (np. Game Design Document, Level Design Document),

e materiaty audiowizualne, nagrania, montaze i produkcje filmowe,

e projekty dZzwiekowe i materiaty z zakresu sound designu,

e projekty zwigzane z technologiami AR i VR,

e dokumentacje dotyczaca zarzadzania projektami kreatywnymi,

e inne materiaty potwierdzajgce wykonywanie zadan odpowiadajgcych efektom uczenia sie okreslonym
dla praktyki.

W przypadku, gdy przedstawienie portfolio lub jego czesci nie jest mozliwe z uwagi na ochrone tajemnicy
przedsiebiorstwa, prawa autorskie lub obowigzujace umowy o zachowaniu poufnosci (NDA — Non-
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Disclosure Agreement), Student/Studentka przedstawia dokument potwierdzajacy istnienie takich
ograniczen, w szczegdlnosci kopie umowy NDA lub zaswiadczenie wystawione przez pracodawce albo
osobe zarzadzajaca projektem, potwierdzajgce udziat w realizacji okreslonych zadan.

Przy ocenie portfolio lub innej dokumentacji projektowej Uczelniany Opiekun Praktyk bierze pod uwage
w szczegolnosci:

e zgodnosc przedstawionych materiatéw z efektami uczenia sie okreslonymi dla praktyki zawodowej,

e zwigzek przedstawionych projektow z zakresem wykonywanych obowigzkow zawodowych lub praktyk,

e adekwatnos$¢ zastosowanych narzedzi, metod i technologii do specyfiki danego modutu ksztatcenia,

e kompletnos¢ i czytelnos¢ dokumentacji umozliwiajacej identyfikacje wykonywanych zadan oraz
osiggnietych rezultatéw,

e spojnosé przedstawionej dokumentacji z informacjami zawartymi we wniosku oraz dokumentach
potwierdzajacych wykonywanie dziatalnosci zawodowej.

Ocena portfolio nie obejmuje wartosci artystycznej, komercyjnej ani rynkowej przedstawionych
projektow, lecz stuzy wytgcznie weryfikacji osiggniecia efektédw uczenia sie przewidzianych dla praktyki
zawodowe;j.

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

V. Dodatkowe dokumenty do programu studiow

1. System ECTS

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

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

Wartos¢ punktéow ECTS dla danego przedmiotu odzwierciedla sredni naktad pracy studenta niezbedny do
uzyskania zaktadanych efektéw uczenia sie. Naktad ten jest sumg godzin zaje¢ z bezposrednim udziatem
nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia i studentéw (godziny kontaktowe) oraz godzin
pracy samodzielnej studenta. Zgodnie z t3 zasadg przydzielono punkty ECTS na poszczegdlne formy procesu
dydaktycznego sktadajgce sie na realizacje efektdw uczenia sie danego przedmiotu, takich jak wyktady, ¢éwiczenia,
konwersatorium, lektoraty, seminaria, projekty, e-learning i praca wiasna studenta. Uwzgledniono réwniez
punkty ECTS realizowane przez bezposredni kontakt nauczyciela akademickiego w formie egzamindw, zaliczen,
konsultacji oraz prac dodatkowych wykonywanych przez studentéw pod nadzorem nauczyciela akademickiego.
Naktad pracy wtasnej studenta przypadajgcej na dany przedmiot (a w konsekwencji liczba punktéw ECTS za prace
wtasng studenta) jest wypadkowg szeregu czynnikdw istotnych dla osiggniecia zaktadanych efektéw uczenia sie
i jest wynikiem analizy stopnia trudnosci zwigzanego z zaktadanymi efektami uczenia sie przypisanymi do
przedmiotu, a takze konsultacji z wyktadowcami prowadzgcymi poszczegdlne przedmioty. Dla okreslenia
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Sredniego naktadu pracy wtasnej studenta w danym przedmiocie brany jest takze pod uwage kontekst, w jakim
ten przedmiot wystepuje w programie studidow — czy zdobycie efektéw uczenia sie przypisanych do przedmiotu
wymaga wczesniejszego zaliczenia innych przedmiotéw lub posiadania innego zasobu wiedzy lub umiejetnosci.

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

Projektujgc system przypisywania punktéw ECTS, uwzgledniono doswiadczenia uczelni zagranicznych,
z ktérymi wspotpracuje Uniwersytet DSW Ideis. Stosowanie systemu przypisywania punktow ECTS w sposob
zblizony do uczelni partnerskich utatwia mobilnos¢ studentéw w Europejskim Obszarze Szkolnictwa Wyzszego.

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

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

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

Przypisywanie punktow za zajecia ksztattujace umiejetnosci praktyczne ustala sie wedtug zasad:

a) punkty wynikajace za zajecia realizowane w formie ¢wiczen, konwersatoridéw, laboratoriow, lektoratow,

warsztatow, seminariow, zajecia terenowe, czy praktyki;
plus

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

praktyczne w stosunku do ogdlnej liczby punktéw przypisanych do danego przedmiotu.
Inaczej mowigc, punkty za zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne (w formie ¢éwiczen, konwersatoriéw,
laboratoridéw, lektoratéw, warsztatow, seminariow, zajecia terenowe, czy praktyki) oblicza sie jako iloczyn liczby
ECTS dla przedmiotu oraz udziatu tych zaje¢ w ogdlnej liczbie godzin przedmiotu.

2. Tresci modutéw

Nazwa modutu Tresci modutu

Moduty ksztatcenia podstawowego | Podstawy zarzadzania organizacjami kreatywnymi,
Prawo nowych mediéw,

Teorie i koncepcje zarzadzania,

Zarzadzanie problemami organizacji,

Self-branding i zarzgdzanie markga osobistg

Moduty ksztatcenia kierunkowego Podstawy zarzgdzania organizacjami kreatywnymi,
Prawo nowych mediow,

Teorie i koncepcje zarzadzania,
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Zarzadzanie problemami organizacji,

Self-branding i zarzadzanie markg osobistg

Moduty ksztatcenia jezykowego

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

Moduty przygotowania pracy
dyplomowej

Seminarium magisterskie |-l

Moduty praktyk specjalno$ciowych

Kierunkowa praktyka zawodowa

Specjalnosciowa praktyka zawodowa I-llI

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
Animacja 3D

Texturowanie, mapowanie i shading
Modelowanie 3D

Sculpting 3D

Motion Design

Animacja 2D

Modelowanie postaci

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

Processing w animacji

Matte painting i techniki 2,5D

Postprodukcja - montaz dzwieku

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
Game Design

Organizacja produkcji i tworzenie dokumentacji gry
Game Design

Praca z silnikiem Unity |

Praca z silnikiem Unreal |

Level Design

Praca z silnikiem Unity Il

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

Praca z silnikiem Unity IlI

Praca z silnikiem Unreal Ill

Swiatotwdrstwo w grach

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)

Modelowanie srodowiska, wnetrz i obiektow
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Narracja interaktywna i produkcja
ARi VR

Projektowanie doswiadczen immersyjnych

Projektowanie z silnikiem Unity | technologii AR i VR

Projektowanie z silnikiem Unreal | technologii AR i VR

Projektowanie z silnikiem Unity Il technologii AR i VR

Projektowanie z silnikiem Unreal Il technologii AR i VR

Technologie rozszerzonej rzeczywistosci w edukacji i kulturze

Quest Writing

Interfejsy uzytkownika w AR i VR

Monetyzacja i rynek AR/VR

Integracja technologii VR z silnikami gier

Systemy dZzwieku i muzyki w AR i VR

Psychologia gier

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
Zarzadzanie projektami
kreatywnymi

Zarzadzanie ryzykiem w projektach kreatywnych

Warsztaty projektowania wizualnego

Prezentacja i pitching projektéw

Budzetowanie i finansowanie projektow w branzy kreatywnej

Planowanie zasobdéw ludzkich w zespotach kreatywnych

Leadership w zespotach kreatywnych

Negocjacje i mediacje w branzy kreatywnej

Zréwnowazony rozwoj w projektach kreatywnych

Narzedzia do zarzadzania projektami w branzy kreatywnej

Agile i Scrum w projektach kreatywnych

Zarzadzanie wielokanatowymi kampaniami promocyjnymi
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Organizacja produkcji i tworzenie dokumentacji gry

Design Thinking

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
Technologie dZzwiekowe w
produkcji multimedialnej

Psychoakustyka i percepcja dzwieku
Zaawansowane techniki nagrywania dzwieku
Historia i teoria dZzwieku w mediach
Podstawy inzynierii akustycznej
Projektowanie efektéw dzwiekowych

Sound design w animacji i filmie

Dzwiek w gamifikacji i edutainment

Muzyka interaktywna w mediach
Postprodukcja dzwieku i mastering

Dzwiek 3D i binauralny w VR i AR

Kultura dzwieku w nowych mediach
Algorytmy generatywne w projektowaniu dzwieku

Integracja dZzwieku w grach komputerowych

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

Podstawy wizualne: kolor, swiatto i kompozycja
Podstawy rysunku i szkicu

Anatomia dla artystéw

Podstawy projektowania postaci

Historia i analiza sztuki w grach

Zaawansowany digital painting

Projektowanie potwordw i istot fantastycznych
Podstawy modelowania 3D

Koncepcyjne projektowanie srodowisk
Modelowanie postaci

Stylizacja i estetyka w grach
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Portfolio dla artystow gier

Animacja 2D

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
Produkcja wideo

Jezyk i teoria filmu

Scenariopisanie

Podstawy rezyserii filmowej

Technologia produkgcji filmowej i telewizyjnej
Sztuka operatorska

Sztuka montazu filmowego i telewizyjnego
Budzetowanie produkcji filmowych i telewizyjnych
Scenografia w filmie i telewizji

Dzwiek w filmie i telewizji

Produkcja krétkich form filmowych i telewizyjnych
Efekty specjalne w filmie i telewizji

Floor Managing

Warsztaty filmowe i telewizyjne

3. Zalaczniki
Zataczniki 1.  Plany studiow

Zataczniki 2. Macierz efektéw uczenia sie

Zataczniki 3. Sumaryczne wskazniki ECTS

Zataczniki 4. Karty przedmiotow
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Wydziat:
Kierunek:

Wydziat Studiow Stosowanych we Wroctawiu

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Stopien ksztalcenia: 11 stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
Profil: Praktyczny
Dyscyplina wiodaca: nauki o komunikacji spotecznej i mediach - 82,5%
Dyscyplina uzupetniajaca: nauki o zarzadzaniu i jakosci - 17,5%
Moduly ksztalcenia podstawowego
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
iy - ogdt. [wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0 4 0 0 4 4
2 [N2-62-POZAOK-1 Podstawy zarzadzania organizacjami kreatywnymi E 7 42 20 22 0 20 | 22
3 [N2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediow E 3 20 20 0 0 20
4 [N2-62-TEOKZ-2 Teorie i koncepcje zarzadzania E 7 42 20 22 0 20 | 22
5 [N2-62-ZARPRO-3 Zarzadzanie problemami organizacji 0 5 40 14 26 0 14 | 26
6 |[N2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzadzanie marka osobistg 0 4 28 0 20 8 20 8
RAZEM:| 26 176 74 920 12 |40 | 22 | 4 | 20| 42| 8 (14| 26| O 0 0 0
Moduty ksztatcenia kierunkowego
= , Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) ogot. [wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 2 24 0 24 0 24
2 [N2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 2 24 0 24 0 24
3 |N2-62-WAWPIS-1 Wspotczesna animacja w Polsce i na $wiecie 0 2 20 0 20 0 20
4 [N2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0 3 24 12 12 0 12 | 12
5 [N2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 16 16 0 0 16
6 [N2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 2 28 0 28 0 28
7 |[N2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediéw 0 3 26 14 12 0 14 | 12
8 [N2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 16 16 0 0 16
9 [N2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang. 0 4 18 0 18 0 18
10 0 0 0 0
RAZEM:| 22 196 58 | 138 0 |28 |108)( 0 [ 30| 12| O 0 |[18] O 0 0 0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
iy = ogdt. [wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [N2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 0 5 24 0 24 0 24
2 |N2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II 0 5 24 0 24 0 24
RAZEM:| 10 48 0 48 0 0 0 0 0 0 0 0 |]24| 0 0 [24] O




Moduly ksztalcenia jezykowego

3 i Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o) E ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
iy ogdt. [wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |N2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetencji jezykowych I (j. angielski, j.
niemiecki) 0] 3 40 0 20 20 20 | 20
2 [N2-00-WAJEZ2-4 V\./ars.ztat.y kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. E 3 40 0 20 20 20 | 20
niemiecki)
RAZEM:| 6 80 0 40 40| O 0 0 0 0 0 0 |20] 20| 0 | 20 | 20
Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
i) Ogdt. |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 0 0 0 0
2 0 0 0 0
3 0 0 0 0
RAZEM:| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Modutly praktyk kierunkowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogét. | WP | EW |prak.]| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.] WP | EW |prak.
1 |N2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 4 110 4 8 98 4 8 98
RAZEM:| 4 110 4 8 98 | 4 8 |98 | O 0 0 0 0 0 0 0 0
Podsumowanie
Godziny
. Semestr
Lp. Moduty Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 176 74 90 12 | 40 | 22 4 20 | 42 8 14 | 26 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 196 58 138 0 28 | 108 O 30 | 12 0 0 18 0 0 0 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 48 0 48 0 0 0 0 0 0 0 0 24 0 0 24 0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 80 0 40 40 0 0 0 0 0 0 0 20 | 20 0 20 | 20
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Razem bez modutu praktyk kierunkowych:| 500 |132| 316 | 52 | 68 [130( 4 [ 50 | 54 | 8 | 14 | 88 | 20| 0 | 44 | 20
Moduty praktyk Ogdt. | WP | EW |prak.]| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.] WP | EW |prak.
6 |Modu+y praktyk kierunkowych 110 4 8 98 4 8 98 0 0 0 0 0 0 0 0 0
RAZEM z modutem praktyk kierunkowych: 610 312 112 122 64




Punkty ECTS
. . Semestr

Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 26 10 11 5 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 22 13 5 4 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 |Moduty ksztalcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 [Moduty praktyk kierunkowych 4 4 0 0 0
RAZEM: 68 27 16 17 8
Modut ksztatcenia specjalnosciowego: 52 3 14 13 22
OGOLEM: 120 30 30 30 30
Dopuszczalny deficyt punktowy po semetrze: -5 -5 -5 -5




Wydziak:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiéw Stosowanych we Wroctawiu
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Animacja 3D

Stopien ksztatcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarne Obowigzuje od roku akademickiego: 2026/2027
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogot. | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.[ ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.]| ¢w. | p/e
1 [N2-62-TEMSHA-2 Texturowanie, mapowanie i shading 0] 3 16 0 16 0 16
2 [N2-62-MOD3D-2 Modelowanie 3D 0 3 40 0 40 0 40
3 [N2-62-SCU3D-2 Sculpting 3D 0 3 20 0 20 0 20
4 [N2-62-MOTDES-2 Motion Design 0] 3 16 0 16 0 16
5 [N2-62-ANIM2D-3 Animacja 2D 0 3 30 0 30 0 30
6 |N2-62-MODPOS-3 Modelowanie postaci 0] 2 18 0 18 0 18
7 |N2-62-SGANIF-3 Silniki gier w animacji filmowej 0] 3 30 12 18 0 12 | 18
8 [N2-62-POSCOM-3 Postprodukcja - compositing 0] 2 24 12 12 0 12 | 12
9 |N2-62-ANIUM-3 Animacja urzadzen mechanicznych 0 2 20 0 20 0 20
10 |N2-62-ANPOS-4 Animacja postaci 0 4 30 12 18 0 12 | 18
11 |N2-62-PROWAN-4 Processing w animacji 0] 3 16 0 16 0 16
12 |N2-62-MATPAT-4 Matte painting i techniki 2,5D 0] 3 16 0 16 0 16
13 |N2-62-POSMOD-4 Postprodukcja - montaz dzwieku 0] 3 16 0 16 0 16
RAZEM:| 37 292 36 | 256 [ O 0 0 0 0 | 92| 0 [ 24| 98| 0 | 12| 66| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogot. | WP | EW [prak.| WP | EW |prak.] WP [ EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
1 |N2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL| 5 126 4 8 114 4 8 | 114
2 [N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa 11 ZAL| 5 124 4 8 112 4 8 | 112
3 [N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa 111 ZAL| 5 120 4 8 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 370 12 24 (334 O 0 0 4 8 (114 4 8 [112]| 4 8 |[108




Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 176 74 90 12 | 40 | 22 4 20 | 42 8 14 [ 26 0 0 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 196 58 138 0 28 | 108 O 30 | 12 0 0 18 0 0 0 0
3 [Moduly przygotowania pracy dyplomowej 48 0 48 0 0 0 0 0 0 0 0 24 0 0 24 0
4 |Moduly ksztatcenia jezykowego 80 0 40 40 0 0 0 0 0 0 0 20 | 20 0 20 | 20
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 292 36 256 0 0 0 0 0] 92 0 24 | 98 0 12 | 66 0
Ogétem bez praktyk 792 | 168| 572 | 52 | 68 | 130 4 | 50 |146| 8 | 38 (186| 20 | 12 | 110| 20
792 202 204 244 142
Moduty prakiyk Ogot. | WP | EW [prak.] WP | EW |prak.] WP [ EW |prak.]| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
7 |Moduly praktyk kierunkowych 110 4 8 98 4 8 98 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 370 12 24 | 334| 0 0 0 4 8 [114] 4 8 [112] 4 8 | 108
Ogotem praktyki| 480 16 32 |1432| 4 8 |98 | 4 8 |114| 4 8 |112| 4 8 | 108
OGOLEM: 1272 312 330 368 262
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 26 10 11 5 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 22 13 5 4 0
3 [Moduly przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 37 0 12 12 13
Ogotem bez praktyk 101 23 28 29 21
7 |Moduly praktyk kierunkowych 4 4 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 15 0 5 5 5
Ogotem praktyki 19 4 5 5 5
OGOLEM: 120 27 33 34 26
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 788
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432
taczna liczba godzin w programie 1272




Wydziak:

Wydziat Studiéw Stosowanych we Wroctawiu

Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Modut wybieralny: Game Design
Stopien ksztatcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarne Obowigzuje od roku akademickiego: 2026/2027
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
=z . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia % E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
w
) Ogot. | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.[ ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.]| ¢w. | p/e
1 |N2-62-ORPRG-2 qo:\?anizacja produkgji i tworzenie dokumentacji 0 3 20 0 20 0 20
2 |N2-62-GAMDES-2 Game Design 0 3 24 12 12 0 12 | 12
3 [N2-62-PSUNI1-2 Praca z silnikiem Unity I 0 3 24 0 24 0 24
4 [N2-62-PSUNR1-2 Praca z silnikiem Unreal I 0 3 24 0 24 0 24
5 [N2-62-LEVDES-3 Level Design 0 2 20 0 20 0 20
6 [N2-62-PSUNI2-3 Praca z silnikiem Unity II 0 2 20 0 20 0 20
7 [N2-62-PSUNR2-3 Praca z silnikiem Unreal 11 ) 3 20 0 20 0 20
8 [N2-62-TLEVD-3 Technical Level Design 0 2 20 0 20 0 20
9 [N2-62-MECHG1-3 Mechaniki wybranych gatunkow 0 3 32 12 20 0 12 | 20
10 |N2-62-QUWRIT-4 Quest Writing 0 4 20 0 20 0 20
11 [N2-62-PSUNI3-4 Praca z silnikiem Unity III 0 3 20 0 20 0 20
12 [N2-62-PSUNR3-4 Praca z silnikiem Unreal III 0 3 18 0 18 0 18
13 [N2-62-SWIAT-4 Swiatotworstwo w grach ) 3 30 12 18 0 12 | 18
RAZEM:| 37 292 36 | 256 [ O 0 0 0 |12 |80 (| 0 |12 100 O (12| 76| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
o | Ogot. | WP | EW [prak.] WP | EW |prak.] WP [ EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
1 |[N2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL| 5 126 4 8 114 4 8 | 114
2 [N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa 11 ZAL| 5 124 4 8 112 4 8 | 112
3 [N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 120 4 8 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 370 12 24 (334 O 0 0 4 8 (114 4 8 [112]| 4 8 |[108




Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 176 74 90 12 | 40 | 22 4 20 | 42 8 14 [ 26 0 0 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 196 58 138 0 28 | 108 O 30 | 12 0 0 18 0 0 0 0
3 [Moduly przygotowania pracy dyplomowej 48 0 48 0 0 0 0 0 0 0 0 24 0 0 24 0
4 |Moduly ksztatcenia jezykowego 80 0 40 40 0 0 0 0 0 0 0 20 | 20 0 20 | 20
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 292 36 256 0 0 0 0 12 | 80 0 12 | 100| O 12 | 76 0
Ogétem bez praktyk 792 | 168| 572 | 52 | 68 |130( 4 | 62 |134| 8 | 26 (188| 20 | 12 | 120| 20
792 202 204 234 152
Moduty praktyk Ogét. | WP [ EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [ prak.
7 |Moduly praktyk kierunkowych 110 4 8 98 4 8 98 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 370 12 24 | 334| 0 0 0 4 8 [114] 4 8 [112] 4 8 | 108
Ogotem praktyki| 480 16 32 |1432| 4 8 |98 | 4 8 |114| 4 8 |112| 4 8 [108
OGOLEM: 1272 312 330 358 272
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 26 10 11 5 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 22 13 5 4 0
3 [Moduly przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 37 0 12 12 13
Ogotem bez praktyk 101 23 28 29 21
7 [Moduly praktyk kierunkowych 4 4 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 15 0 5 5 5
Ogotem praktyki 19 4 5 5 5
OGOLEM: 120 27 33 34 26
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 788
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432
taczna liczba godzin w programie 1272




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiow Stosowanych we Wroctawiu
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Narracja interaktywna i produkcia AR i VR

Stopien ksztalcenia: 1I stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
Profil: Praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
o | " Ogot. | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |N2-62-MODSWO-2 Modelowanie $rodowiska, wnetrz i obiektow 0 3 16 0 16 0 16
2 [N2-00-PRDOIM-2 Projektowanie doswiadczen immersyjnych 0 3 20 0 20 0 20
3 |N2-00-PZSUIT1-2 Projektowanie z silnikiem Unity I technologii AR i VR 0] 3 30 0 30 0 30
4 |N2-00-PSUNRE1-2 Projektowanie z silnikiem Unreal I technologii AR i VR 0] 3 30 0 30 0 30
5 [N2-00-PZSUIT2-3 Projektowanie z silnikiem Unity II technologii AR i VR 0] 2 20 0 20 0 20
6 |N2-00-PSUNRE2-3 Projektowanie z silnikiem Unreal II technologii AR i VR 0] 2 20 0 20 0 20
7 |N2-00-TRRWEIK-3 Technologie rozszerzonej rzeczywistosci w edukacji i kulturze 0 3 32 12 20 0 12 | 20
8 |N2-62-QUWRIT-3 Quest Writing 0 3 24 12 12 0 12 | 12
9 [N2-00-INUZARVR-3 Interfejsy uzytkownika w AR i VR 0 2 20 0 20 0 20
10 [N2-00-MOIRYVR-4 Monetyzacja i rynek AR/VR 0 4 32 12 20 0 12 ] 20
11 |N2-00-INTEVR-4 Integracja technologii VR z silnikami gier 0 3 16 0 16 0 16
12 [N2-00-SYDZIIM-4 Systemy dzwieku i muzyki w AR i VR 0 3 16 0 16 0 16
13 [N2-62-PSYCHGI-4 Psychologia gier 0 3 16 0 16 0 16
RAZEM:| 37 292 | 36 | 256 0 0 0 0 0 [96 )| 0 [24 |1 92| 0 |12 (68| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
o | " Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.[| WP [ EW [prak.| WP | EW |prak.
1 [N2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL| 5 126 4 8| 114 4 8 | 114
2 |N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 5 124 4 8| 112 4 8 | 112
3 |N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 370( 12 24| 334| O 0 0 4 8 |114| 4 8 |112| 4 8 | 108




Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogdt. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 176 74 90 12 | 40 | 22 4 20 | 42 8 14 | 26 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 196 58 138 0 28 | 108 | 0 30 | 12 0 0 18 0 0 0 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 48 0 48 0 0 0 0 0 0 0 0 24 0 0 24 0
4 |Moduty ksztalcenia jezykowego 80 0 40 40 0 0 0 0 0 0 0 20 | 20 0 20 | 20
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 292 36 | 256 0 0 0 0 0 96 0 24 | 92 0 12 | 68 0
Ogétem bez praktyk 792 [(168| 572 | 52 | 68 |130( 4 [ 50 [150| 8 | 38 |180| 20 | 12 (112| 20
792 202 208 238 144
Moduty praktyk Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.[ WP [ EW [prak.| WP | EW |prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 110 4 8 98 4 8 98 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 370 12 24 | 334( 0 0 0 4 8 | 114 4 8 [112] 4 8 | 108
Ogotem praktyki| 480 16 | 32 |432]| 4 8 |98 | 4 8 |114| 4 8 |112( 4 8 | 108
OGOLEM: 1272 312 334 362 264
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 26 10 11 5 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 22 13 5 4 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 |Moduty ksztalcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduly ksztatcenia specjalnosciowego 37 0 12 12 13
Ogotem bez praktyk 101 23 28 29 21
7 |Moduty praktyk kierunkowych 4 4 0 0 0
8 |Moduly praktyk specjalnosciowych 15 0 5 5 5
Ogotem praktyki 19 4 5 5 5
OGOLEM: 120 27 33 34 26
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 788
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432
taczna liczba godzin w programie 1272




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiow Stosowanych we Wroctawiu
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Zarzgdzanie projektami kreatywnymi

Stopien ksztalcenia: 1I stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
Profil: Praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
o | " Ogot. | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |[N2-00-ZRWPRK-2 Zarzgdzanie ryzykiem w projektach kreatywnych 0] 3 16 0 16 0 16
2 |N2-00-WAPRWI-2 Warsztaty projektowania wizualnego 0] 3 30 0 30 0 30
3 |N2-00-PRIPIP-2 Prezentacja i pitching projektow 0 3 20 0 20 0 20
4 |N2-00-BIFPWBK-2 Budzetowanie i finansowanie projektow w branzy kreatywnej 0] 3 20 0 20 0 20
5 |N2-00-PZLWZ-3 Planowanie zasobow ludzkich w zespotfach kreatywnych 0 2 20 0 20 0 20
6 |N2-00-LWZKR-3 Leadership w zespotach kreatywnych 0 2 30 0 30 0 30
7 |N2-00-NIMWBK-3 Negocjacje i mediacje w branzy kreatywnej 0 3 32 12 20 0 12 | 20
8 |N2-00-ZRWPK-3 Zréwnowazony rozwdj w projektach kreatywnych 0 3 24 12 12 0 12 | 12
9 |N2-00-NDZPWBK-3 Narzedzia do zarzadzania projektami w branzy kreatywnej 0 2 20 0 20 0 20
10 [N2-00-AISWPK-4 Agile i Scrum w projektach kreatywnych 0 4 16 0 16 0 16
11 |N2-00-ZAWIKA-4 Zarzadzanie wielokanatowymi kampaniami promocyjnymi 0 3 32 12 20 0 12 | 20
12 |N2-62-ORPRG-4 Organizacja produkgji i tworzenie dokumentacji gry 0] 3 16 0 16 0 16
13 |N2-00-DESTH-4 Design Thinking 0 3 16 0 16 0 16
RAZEM:| 37 292 | 36 | 256 0 0 0 0 0 |8 )| 0 | 24 (102 0 |12 | 68| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
— . Semestr
. . ) g % Liczba godz. 1 3 3 pp—
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia > E SCII: sem. SCII:
) Ogét. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP [ EW [prak.| WP | EW |prak.
1 |N2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL| 5 126 4 8| 114 4 8 [ 114
2 |N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 5 124 4 8| 112 4 8 | 112
3 [N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 120 4 8| 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 370( 12 24(334| 0 0 0 4 8 114 4 8 112 4 8 | 108




Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogdt. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 176 74 90 12 | 40 | 22 4 20 | 42 8 14 | 26 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 196 58 138 0 28 | 108 | 0 30 | 12 0 0 18 0 0 0 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 48 0 48 0 0 0 0 0 0 0 0 24 0 0 24 0
4 |Moduty ksztalcenia jezykowego 80 0 40 40 0 0 0 0 0 0 0 20 | 20 0 20 | 20
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 292 36 | 256 0 0 0 0 0 86 0 24 1102] 0 12 | 68 0
Ogétem bez praktyk 792 [(168| 572 | 52 | 68 |130| 4 [ 50 [140| 8 | 38 |190| 20 | 12 (112| 20
792 202 198 248 144
Moduty praktyk Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.[ WP [ EW [prak.| WP | EW |prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 110 4 8 98 4 8 98 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 370 12 24 | 334( 0 0 0 4 8 | 114 4 8 [112] 4 8 | 108
Ogotem praktyki| 480 16 | 32 |432]| 4 8 |98 | 4 8 |114| 4 8 |112( 4 8 | 108
OGOLEM: 1272 312 324 372 264
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 26 10 11 5 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 22 13 5 4 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 |Moduty ksztalcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduly ksztatcenia specjalnosciowego 37 0 12 12 13
Ogotem bez praktyk 101 23 28 29 21
7 |Moduty praktyk kierunkowych 4 4 0 0 0
8 |Moduly praktyk specjalnosciowych 15 0 5 5 5
Ogotem praktyki 19 4 5 5 5
OGOLEM: 120 27 33 34 26
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 788
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432
taczna liczba godzin w programie 1272




Wydziat:
Kierunek:

Modut wybieralny:

Wydziat Studiéw Stosowanych we Wroctawiu
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Technologie dzwiekowe w produkcii multimedialnej

Stopien ksztatcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarne Obowigzuje od roku akademickiego: 2026/2027
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= : Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
uy Ogot. | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 |N2-00-PSIPD-2 Psychoakustyka i percepcja dzwieku 0 3 20 0 20 0 20
2 |N2-00-ZATND-2 Zaawansowane techniki nagrywania dzwieku 0 3 20 0 20 0 20
3 [N2-00-HITDWM-2 Historia i teoria dzwieku w mediach 0 3 32 12 20 0 12 | 20
4 |N2-00-POINAK-2 Podstawy inzynierii akustycznej 0 3 30 0 30 0 30
5 |N2-00-PREFDZ-3 Projektowanie efektow dzwiekowych 0 2 24 0 24 0 24
6 |N2-00-SDWAIF-3 Sound design w animacji i filmie 0 2 24 0 24 0 24
7 |N2-00-DWGIE-3 Dzwiek w gamifikacji i edutainment 0 3 24 12 12 0 12 | 12
8 |N2-00-MUIWM-3 Muzyka interaktywna w mediach 0 3 20 0 20 0 20
9 |N2-00-PODIM-3 Postprodukcja dZzwieku i mastering 0 2 20 0 20 0 20
10 |N2-00-D3IBWVA-4 Dzwiek 3D i binauralny w VR i AR 0 4 16 0 16 0 16
11 |[N2-00-KDWNM-4 Kultura dzwieku w nowych mediach 0 3 30 12 18 0 12 | 18
12 [N2-00-AGWPD-4 Algorytmy generatywne w projektowaniu dzwieku 0 3 16 0 16 0 16
13 |N2-00-IDWGK-4 Integracja dzwieku w grach komputerowych O] 3 16 0 16 0 16
RAZEM:| 37 292 36 | 256 0 0 0 0 |12 )19 | 0 | 12 |100] 0 (12 (66| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
= : Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
uy Ogdt. | WP [ EW |prak.[ WP | EW |prak.] WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.
1 |N2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL 5 126 4 8 114 4 8 | 114
2 |N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL 5 124 4 8 112 4 8 | 112
3 |N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL 5 120 4 8 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 370 12 24 (334 O 0 0 4 8 (114 4 8 [112]| 4 8 [108




Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogdt. | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.]| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 176 74 90 12 | 40 | 22 4 20 | 42 8 14 | 26 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 196 58 | 138 0 28 [ 108 O 30 | 12 0 0 18 0 0 0 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 48 0 48 0 0 0 0 0 0 0 0 24 0 0 24 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 80 0 40 40 0 0 0 0 0 0 0 20 | 20 0 20 | 20
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 292 36 | 256 0 0 0 0 12 | 90 0 12 1 100| O 12 | 66 0
Ogétem bez praktyk 792 |168| 572 | 52 | 68 |130| 4 | 62 |144| 8 | 26 |188| 20 | 12 | 110 20
792 202 214 234 142
Moduty praktyk Ogdt. | WP EW [prak.]| WP | EW [prak.] WP | EW |[prak.| WP | EW |prak.| WP | EW | prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 110 4 8 98 | 4 8 98 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduly praktyk specjalnos$ciowych 370 12 24 |334| 0 0 0 4 8 |[114| 4 8 [112 4 8 | 108
Ogotem praktyki| 480 16 32 |432| 4 8 [ 98| 4 8 |114| 4 8 |112]| 4 8 | 108
OGOLEM: 1272 312 340 358 262
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp. Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 26 10 11 5 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 22 13 5 4 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 37 0 12 12 13
Ogotem bez praktyk 101 23 28 29 21
7 [Moduty praktyk kierunkowych 4 4 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 15 0 5 5 5
Ogotem praktyki 19 4 5 5 5
OGOLEM: 120 27 33 34 26
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zajec e-learningowych i projektéw 788
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432
taczna liczba godzin w programie 1272




Wydziak:

Wydziat Studiéw Stosowanych we Wroctawiu

Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Modut wybieralny: Game Art i Concept Design
Stopien ksztatcenia: IT stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarne Obowigzuje od roku akademickiego: 2026/2027
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
o | Ogot. | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.[ ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 |[N2-00-PWKSK-2 Podstawy wizualne: kolor, $wiatto i kompozycja 0 3 24 12 12 0 12 | 12
2 [N2-00-PORIS-2 Podstawy rysunku i szkicu 0] 3 30 0 30 0 30
3 |N2-00-ANDA-2 Anatomia dla artystow o] 3 20 0 20 0 20
4 |N2-00-POPRPO-2 Podstawy projektowania postaci 0] 3 20 0 20 0 20
5 [N2-00-HIASWG-3 Historia i analiza sztuki w grach 0 3 30 12 18 0 12 | 18
6 [N2-00-ZADIPA-3 Zaawansowany digital painting 0] 2 18 0 18 0 18
7 [N2-00-PPIIF-3 Projektowanie potwordw i istot fantastycznych ) 3 30 0 30 0 30
8 |N2-00-POMO3D-3 Podstawy modelowania 3D 0 2 20 0 20 0 20
9 |N2-00-KOPRSR-3 Koncepcyjne projektowanie Srodowisk ) 2 20 0 20 0 20
10 |N2-62-MODPOS-4 Modelowanie postaci 0 4 16 0 16 0 16
11 [N2-00-SIEWG-4 Stylizacja i estetyka w grach 0 3 32 12 20 0 12 | 20
12 |N2-00-PODAIG-4 Portfolio dla artystéw gier 0 3 16 0 16 0 16
13 [N2-62-ANIM2D-4 Animacja 2D 0 3 16 0 16 0 16
RAZEM:| 37 292 36 | 256 [ O 0 0 0 |12 | 82| 0 | 12106 O (12 (68| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
o | Ogot. | WP | EW [prak.] WP | EW |prak.] WP [ EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
1 |[N2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL| 5 126 4 8 114 4 8 | 114
2 [N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa 11 ZAL| 5 124 4 8 112 4 8 | 112
3 [N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 120 4 8 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 370 12 24 |1334| O 0 0 4 8 |114| 4 8 |112]| 4 8 | 108




Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| ¢éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 176 74 90 12 | 40 | 22 4 20 | 42 8 14 | 26 0] 0 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 196 58 138 0 28 | 108 O 30 | 12 0 0 18 0 0 0 0
3 [Moduly przygotowania pracy dyplomowej 48 0 48 0 0 0 0 0 0 0 0 24 0 0 24 0
4 |Moduly ksztatcenia jezykowego 80 0 40 40 0 0 0 0 0 0 0 20 | 20 0 20 | 20
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 292 36 256 0 0 0 0 12 | 82 0 12 | 106 | O 12 | 68 0
Ogétem bez praktyk 792 |168| 572 | 52 | 68 |130( 4 | 62 |136| 8 | 26 (194| 20 | 12 | 112| 20
792 202 206 240 144
Moduty prakiyk Ogot. | WP | EW [prak.] WP | EW |prak.] WP [ EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
7 |Moduly praktyk kierunkowych 110 4 8 98 4 8 98 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 370 12 24 | 334| 0 0 0 4 8 [114] 4 8 [112] 4 8 | 108
Ogotem praktyki| 480 16 32 |1432| 4 8 |98 | 4 8 |114| 4 8 |112| 4 8 [108
OGOLEM: 1272 312 332 364 264
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 26 10 11 5 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 22 13 5 4 0
3 [Moduly przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 37 0 12 12 13
Ogotem bez praktyk 101 23 28 29 21
7 |Moduly praktyk kierunkowych 4 4 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 15 0 5 5 5
Ogotem praktyki 19 4 5 5 5
OGOLEM: 120 27 33 34 26
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 788
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432
taczna liczba godzin w programie 1272




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiow Stosowanych we Wroctawiu
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Produkcia wideo

Stopien ksztalcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarne Obowigzuje od roku akademickiego: 2026/2027
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
=z . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
i) Ogdt. | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 [N2-00-JEITFI-2 Jezyk i teoria filmu 0 3 12 12 0 0 12
2 |N2-00-SCENPI-2 Scenariopisanie 0 3 26 0 26 0 26
3 [N2-00-PODREF-2 Podstawy rezyserii filmowej 0 3 30 0 30 0 30
4 [N2-00-TPROFT-2 Technologia produkcji filmowej i telewizyjnej 0 3 20 0 20 0 20
5 |N2-00-SZTUKO-3 Sztuka operatorska 0 3 30 12 18 0 12 | 18
6 [N2-00-SZMOFT-3 Sztuka montazu filmowego i telewizyjnego 0 2 26 0 26 0 26
7 [N2-00-BPROFT-3 Budzetowanie produkgiji filmowych i telewizyjnych 0 2 18 0 18 0 18
8 [N2-00-SCENFT-3 Scenografia w filmie i telewizji 0 3 32 12 20 0 12 | 20
9 |N2-00-DZWFIT-3 Dzwiek w filmie i telewizji 0 2 20 0 20 0 20
10 [N2-62-PKFFIT-4 Produkcja krétkich form filmowych i telewizyjnych 0 4 20 0 20 0 20
11 [N2-00-ESWFIT-4 Efekty specjalne w filmie i telewizji 0 3 20 0 20 0 20
12 |N2-00-FLOMAN-4 Floor Managing 0 3 16 0 16 0 16
13 [N2-62-WARFIT-4 Warsztaty filmowe i telewizyjne 0 3 22 0 22 0 22
RAZEM:| 37 292 36 | 256 0 0 0 0 |12 | 76| 0 | 24 (102 O 0| 78| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
=z . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
i) Ogdt. | WP [ EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |[prak.
1 [N2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL| 5 126 4 8 114 4 8 | 114
2 [N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 5 124 4 8 112 4 8 | 112
3 |N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 120 4 8 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 370 12 24 |1334| O 0 0 4 8 |114| 4 8 |112]| 4 8 | 108




Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogdt. | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.]| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 176 74 90 12 | 40 | 22 4 20 | 42 8 14 | 26 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 196 58 | 138 0 28 [ 108 O 30 | 12 0 0 18 0 0 0 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 48 0 48 0 0 0 0 0 0 0 0 24 0 0 24 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 80 0 40 40 0 0 0 0 0 0 0 20 | 20 0 20 | 20
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 292 36 | 256 0 0 0 0 12 | 76 0 24 [ 102 O 0 78 0
Ogétem bez praktyk 792 |168| 572 | 52 | 68 |130| 4 | 62 |130| 8 | 38 |190| 20 | O | 122 20
792 202 200 248 142
Moduty praktyk Ogdt. | WP EW [prak.]| WP | EW [prak.] WP | EW |[prak.| WP | EW |prak.| WP | EW | prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 110 4 8 98 | 4 8 98 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduly praktyk specjalnos$ciowych 370 12 24 |334| 0 0 0 4 8 |[114| 4 8 [112 4 8 | 108
Ogotem praktyki| 480 16 32 |432| 4 8 [ 98| 4 8 [114| 4 8 |112| 4 8 | 108
OGOLEM: 1272 312 326 372 262
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp. Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 26 10 11 5 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 22 13 5 4 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 37 0 12 12 13
Ogotem bez praktyk 101 23 28 29 21
7 [Moduty praktyk kierunkowych 4 4 0 0 0
8 |Moduly praktyk specjalno$ciowych 15 0 5 5 5
Ogotem praktyki 19 4 5 5 5
OGOLEM: 120 27 33 34 26
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zajec e-learningowych i projektéw 788
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432
taczna liczba godzin w programie 1272




Wydziat:

Kierunek:

Stopien ksztatcenia:
Forma studiow:
Profil:

Dyscyplina wiodaca:
Dyscyplina uzupetniaja«nauki o zarzadzaniu i jakosci - 17,5%

Wydziat Studiéw Stosowanych we Wroctawiu
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

11 stopien Czas trwania: 4 semestry
Stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
Praktyczny

nauki o komunikacji spotecznej i mediach - 82,5%

Moduly ksztalcenia podstawowego

EI i Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S E ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
uy ogot. [wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0 4 0 0 4 4
2 |S2-62-POZAOK-1 Podstawy zarzadzania organizacjami kreatywnymi E 7 64 30 34 0 30 | 34
3 |S2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediow E 3 28 28 0 0 28
4 [S2-62-TEOKZ-2 Teorie i koncepcje zarzadzania E 7 64 30 34 0 30 | 34
5 [S2-62-ZARPRO-3 Zarzadzanie problemami organizacji 0 5 60 26 34 0 26 | 34
6 [S2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzadzanie markg osobistg 0 4 44 0 36 8 36 8
RAZEM:| 26 264 [114| 138 |12 |58 (34| 4 [30[( 70| 8 |26 |34 | O 0 0 0
Moduly ksztatcenia kierunkowego
- ] Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
oy - ogdt. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |S2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 2 30 0 30 0 30
2 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 2 30 0 30 0 30
3 [S2-62-WAWPIS-1 Wspdiczesna animacja w Polsce i na $wiecie 0 2 26 0 26 0 26
4 [S2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0 3 36 18 18 0 18 | 18
5 |S2-62-HISNM-1 Historia nowych medidéw E 2 16 16 0 0 16
6 [S2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 2 30 0 30 0 30
7 [S2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediéw 0 3 46 26 20 0 26 | 20
8 |S2-62-TEONM-2 Teorie nowych medidow E 2 30 30 0 0 30
9 |S2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang. 0 4 26 0 26 0 26
10 0 0 0 0
RAZEM:| 22 270 90 | 180 0 [34(134( 0 [ 56 | 20| O 0 [26|] O 0 0 0
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
5 &) Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S 5 ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
oy = ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [S2-62-SEMMAG1-3  [Seminarium magisterskie I 0 5 30 0 30 0 30
2 |S2-62-SEMMAG2-4  |Seminarium magisterskie II 0 5 30 0 30 0 30
RAZEM:| 10 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 |30| 0 0 |[30( 0




Moduly ksztalcenia jezykowego

EI i Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S E ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
uy ogot. [wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |S2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetencji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 50 0 30 20 30 | 20
2 (S2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 50 0 30 20 30 | 20
RAZEM:| 6 100 0 60 40 | O 0 0 0 0 0 0 (30 20| 0 | 30| 20
Moduly ksztalcenia w zakresie kultury fizycznej
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
oy - Ogot. |wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 0 0 0 0
2 0 0 0 0
3 0 0 0 0
RAZEM:| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Moduly praktyk kierunkowych
_ . Semestr
) ) ) g %) Liczba godz. T > 3 2
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S 5 Sem- sem. Sem- sem
ur - Ogét. | wp EW ([prak.] WP | EW (prak.] WP | EW |prak.| WP [ EW |prak.| WP | EW |prak.
1 |S2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 4 110 4 8 98 4 8 98
RAZEM:| 4 110 4 8 98 | 4 8 [98 | O 0 0 0 0 0 0 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| éw. | p/e
1 |Moduly ksztatcenia podstawowego 264 114 | 138 12 | 58 | 34 4 30 | 70 8 26 | 34 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 270 90 180 0 34 [134] O 56 | 20 0 0 26 0 0 0 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 |Moduly ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 [ 20 0 30 [ 20
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Razem bez modutu praktyk kierunkowych:| 694 |204| 438 | 52 | 92 |168| 4 | 86 | 90| 8 | 26 (120( 20 | 0 | 60 | 20
Moduly praktyk Ogdt. | WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP [ EW [prak.[ WP | EW |prak.
6 [Moduty praktyk kierunkowych 110 4 8 98 | 4 8 | 98 0 0 0 0 0 0 0 0 0
RAZEM z modutem praktyk kierunkowych: 804 374 184 166 80




Punkty ECTS

. . Semestr

Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduly ksztatcenia podstawowego 26 10 11 5 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 22 13 5 4 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 [Moduly ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty praktyk kierunkowych 4 4 0 0 0
RAZEM: 68 27 16 17 8
Modut ksztatcenia specjalnosciowego: 52 3 14 13 22
OGOLEM: 120 30 30 30 30
Dopuszczalny deficyt punktowy po semetrze: -5 -5 -5 -5




Wydziat:

Wydziat Studiéw Stosowanych we Wroctawiu

Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Modut wybieralny: Animacgja 3D
Stopien ksztatcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
=z ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
oy Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |S2-62-TEMSHA-2 Texturowanie, mapowanie i shading 0 3 30 0 30 0 30
2 |S2-62-MOD3D-2 Modelowanie 3D 0 3 40 0 40 0 40
3 [S2-62-SCU3D-2 Sculpting 3D 0 3 40 0 40 0 40
4 [S2-62-MOTDES-2 Motion Design ) 3 30 0 30 0 30
5 |S2-62-ANIM2D-3 Animacja 2D ) 3 50 0 50 0 50
6 |S2-62-MODPOS-3 Modelowanie postaci 0 2 30 0 30 0 30
7 |S2-62-SGANIF-3 Silniki gier w animacji filmowej 0 3 60 20 40 0 20 | 40
8 |S2-62-POSCOM-3 Postprodukcja - compositing 0 2 40 20 20 0 20 | 20
9 |S2-62-ANIUM-3 Animacja urzadzen mechanicznych (0] 2 40 0 40 0 40
10|52-62-ANPOS-4 Animacja postaci (0] 4 50 20 30 0 20 | 30
11|52-62-PROWAN-4 Processing w animacji 0 3 40 0 40 0 40
12 |S2-62-MATPAT-4 Matte painting i techniki 2,5D 0 3 30 0 30 0 30
13 |S2-62-POSMOD-4 Postprodukcja - montaz dzwieku 0 3 30 0 30 0 30
RAZEM:| 37 510 60 | 450 0 0 0 0 0 [140| O | 40 (180| O [ 20 |130| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
) ) ] E’ n Liczba godz. Semest
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia ~ E sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
ur Ogoét. | WP | EW [prak.| WP [ EW |prak.[ WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
1 |S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL 5 126 4 8 114 4 8 | 114
2 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL 5 124 4 8 112 4 8 | 112
3 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL 5 120 4 8 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 370 12 24 |334| O 0 0 4 8 [114| 4 8 [112| 4 8 | 108




Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 264 114 [ 138 12 | 58 | 34 4 30 | 70 8 26 | 34 0] 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 270 90 180 0 34 1134] 0O 56 [ 20 0 0 26 0 0 0 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0] 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 | 20 0 30 | 20
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 510 60 | 450 0 0 0 0 0 |140]| O 40 | 180 O 20 [ 130 O
Ogétem bez praktyk 1204 (264| 888 | 52 | 92 (168| 4 [ 86 |230( 8 | 66 | 300| 20 | 20 | 190| 20
1204 264 324 386 230
Moduty praktyk Ogot. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.] WP | EW [prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.
7 [Moduty praktyk kierunkowych 110 4 8 98 4 8 98 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 370 12 24 1334 0 0 0 4 8 | 114| 4 8 | 112 | 4 8 | 108
Ogotem praktyki| 480 16 32 |432| 4 8 [98 | 4 8 ([114| 4 8 [112| 4 8 | 108
OGOLEM: 1684 374 450 510 350
Punkty ECTS
- . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 26 10 11 5 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 22 13 5 4 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 37 0 12 12 13
Ogotem bez praktyk 101 23 28 29 21
7 [Moduty praktyk kierunkowych 4 4 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 15 0 5 5 5
Ogotem praktyki 19 4 5 5 5
OGOLEM: 120 27 33 34 26
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 1200
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432
taczna liczba godzin w programie 1684




Wydziak:

Wydziat Studiéw Stosowanych we Wroctawiu

Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Modut wybieralny: Game Design
Stopien ksztatcenia: IT stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Stacjonarne Obowigzuje od roku akademickiego: 2026/2027
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
=z ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
o | Ogot. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 152-62-ORPRG-2 gOrréjanizacja produkgji i tworzenie dokumentacji 0 3 40 0 40 0 40
2 |S2-62-GAMDES-2 Game Design ) 3 50 20 30 0 20 | 30
3 |S2-62-PSUNI1-2 Praca z silnikiem Unity I (0] 3 40 0 40 0 40
4 [S2-62-PSUNR1-2 Praca z silnikiem Unreal I ) 3 40 0 40 0 40
5 [S2-62-LEVDES-3 Level Design 0 2 40 0 40 0 40
6 |S2-62-PSUNI2-3 Praca z silnikiem Unity II ) 2 30 0 30 0 30
7 [S2-62-PSUNR2-3 Praca z silnikiem Unreal 11 0 3 30 0 30 0 30
8 [S2-62-TLEVD-3 Technical Level Design ) 2 40 0 40 0 40
9 |S2-62-MECHG1-3 Mechaniki wybranych gatunkow 0 3 50 20 30 0 20 | 30
10|S2-62-QUWRIT-4 Quest Writing 0 4 40 0 40 0 40
11|52-62-PSUNI3-4 Praca z silnikiem Unity III (0] 3 30 0 30 0 30
12|S2-62-PSUNR3-4 Praca z silnikiem Unreal III ) 3 30 0 30 0 30
13[S2-62-SWIAT-4 Swiatotworstwo w grach 0 3 50 20 30 0 20 | 30
RAZEM:| 37 510 60 | 450 0 0 0 0 | 20 |150( O | 20 |170| O | 20 (130| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
=z ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
oy Ogot. | WP | EW |[prak.] WP | EW [prak.] WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
1 |S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL 5 126 4 8 114 4 8 | 114
2 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa 11 ZAL 5 124 4 8 112 4 8 | 112
3 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa 111 ZAL 5 120 4 8 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 370 12 24 |334| O 0 0 4 8 |114| 4 8 |112| 4 8 | 108




Podsumowanie

Godziny
. Semestr
Lp. Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 264 [ 114 138 | 12 [ 58 | 34 | 4 30 70| 8 26 [ 34| O 0 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 270 90 180 0 34 | 134 0O 56 | 20 0 0 26 0 0 0 0
3 [Moduly przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0] 0] 0 0] 0] 0 0 0 30 0] 0 30 0
4 |Moduly ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 | 20 0 30 | 20
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 510 60 | 450 0 0 0 0 20 [ 150 O 20 | 170 O 20 | 130 O
Ogétem bez praktyk 1204 | 264| 888 | 52 | 92 (168| 4 |106(240| 8 | 46 | 290| 20 | 20 | 190| 20
1204 264 354 356 230
Moduty praktyk Ogot. | WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW | prak.
7 |Moduly praktyk kierunkowych 110 4 8 98 4 8 98 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 370 12 24 [334| 0 0 0 4 8 | 114 | 4 8 |112] 4 8 | 108
Ogotem praktyki| 480 16 | 32 |432| 4 8 |98 | 4 8 |114| 4 8 |112]| 4 8 | 108
OGOLEM: 1684 374 480 480 350
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 26 10 11 5 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 22 13 5 4 0
3 [Moduly przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 37 0 12 12 13
Ogotem bez praktyk 101 23 28 29 21
7 |Moduly praktyk kierunkowych 4 4 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 15 0 5 5 5
0Ogotem praktyki 19 4 5 5 5
OGOLEM: 120 27 33 34 26
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 1200
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432
taczna liczba godzin w programie 1684




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiéw Stosowanych we Wroctawiu
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Narragja interaktywna i produkgia AR i VR

Stopien ksztalcenia: 1I stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
o | Ogdt. | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. [ p/e
1 [S2-62-MODSWO-2 Modelowanie srodowiska, wnetrz i obiektow 0 3 30 0 30 0 30
2 [S2-00-PRDOIM-2 Projektowanie do$wiadczen immersyjnych 0 3 40 0 40 0 40
3 |S2-00-PZSUIT1-2 Projektowanie z silnikiem Unity I technologii AR i VR ) 3 40 0 40 0 40
4 [S2-00-PSUNRE1-2 Projektowanie z silnikiem Unreal I technologii AR i VR ) 3 40 0 40 0 40
5 |S2-00-PZSUIT2-3 Projektowanie z silnikiem Unity II technologii AR i VR ) 2 30 0 30 0 30
6 [S2-00-PSUNRE2-3 Projektowanie z silnikiem Unreal II technologii AR i VR ) 2 30 0 30 0 30
7 |S2-00-TRRWEIK-3 Technologie rozszerzonej rzeczywistosci w edukacji i kulturze ) 3 60 20 40 0 20 | 40
8 |S2-62-QUWRIT-3 Quest Writing 0 3 60 20 40 0 20 | 40
9 |S2-00-INUZARVR-3 Interfejsy uzytkownika w AR i VR 0 2 30 0 30 0 30
10 |S2-00-MOIRYVR-4 Monetyzacja i rynek AR/VR [0) 4 60 20 40 0 20 [ 40
11|S2-00-INTEVR-4 Integracja technologii VR z silnikami gier ) 3 30 0 30 0 30
12 |S2-00-SYDZIIM-4 Systemy dzwieku i muzyki w AR i VR ) 3 30 0 30 0 30
13 [S2-62-PSYCHGI-4 Psychologia gier 0 3 30 0 30 0 30
RAZEM:| 37 510 [ 60 )| 450 | O 0 0 0 0 |[150) O [ 40 |170( O | 20 |130| O
Modutly praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
uy = Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.
1 [S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL| 5 126 4 8 114 4 8 [ 114
2 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa 11 ZAL| 5 124 4 8 112 4 8 [ 112
3 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 120 4 8 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 370 12 24 [334]| O 0 0 4 8 |114| 4 8 |112]| 4 8 |108




Podsumowanie

Godzin
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogdt. | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. [ p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 264 114 | 138 12 | 58 | 34 4 30 | 70 8 26 | 34 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 270 90 180 0 34 | 134] 0 56 | 20 0 0 26 0 0 0 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 |Moduly ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 | 20 0 30 | 20
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztalcenia specjalnosciowego 510 60 | 450 0 0 0 0 0 [150] O 40 [ 170 O 20 | 130 O
Ogétem bez praktyk 1204 |264| 888 [ 52 [ 92 [168| 4 | 86 |[240| 8 | 66 |290| 20 | 20 | 190| 20
1204 264 334 376 230
Moduty praktyk Ogét. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.
7 [Moduty praktyk kierunkowych 110 4 8 98 | 4 8 | 98 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 370 12 24 | 334 0 0 0 4 8 [114] 4 8 [112] 4 8 | 108
Ogotem praktyki| 480 16 | 32 |432]| 4 8 |98 | 4 8 |[114| 4 8 |112| 4 8 | 108
OGOLEM: 1684 374 460 500 350
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 26 10 11 5 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 22 13 5 4 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 |Moduly ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 37 0 12 12 13
Ogotem bez praktyk 101 23 28 29 21
7 |Moduty praktyk kierunkowych 4 4 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 15 0 5 5 5
Ogotem praktyki 19 4 5 5 5
OGOLEM: 120 27 33 34 26
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zajec¢ e-learningowych i projektdw 1200
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432
taczna liczba godzin w programie 1684




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiéw Stosowanych we Wroctawiu
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Zarzgdzanie projektami kreatywnymi

Stopien ksztalcenia: 1I stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
o | ™ [Togst [wyk.| éw. | p/e [wyk.] éw. | ple | wyk.] éw. | p/e [wyk.] éw. | ple | wyk.] éw. [ p/e
1 [S2-00-ZRWPRK-2 Zarzadzanie ryzykiem w projektach kreatywnych 0 3 40 0 40 0 40
2 |S2-00-WAPRWI-2 Warsztaty projektowania wizualnego 0 3 30 0 30 0 30
3 |S2-00-PRIPIP-2 Prezentacja i pitching projektéw 0 3 40 0 40 0 40
4 (S2-00-BIFPWBK-2 Budzetowanie i finansowanie projektéw w branzy kreatywnej 0 3 30 0 30 0 30
5 |S2-00-PZLWZ-3 Planowanie zasobdw ludzkich w zespotach kreatywnych 0 2 40 0 40 0 40
6 [S2-00-LWZKR-3 Leadership w zespofach kreatywnych 0 2 40 0 40 0 40
7 |S2-00-NIMWBK-3 Negocjacje i mediacje w branzy kreatywnej 0 3 50 20 30 0 20 | 30
8 |S2-00-ZRWPK-3 Zréwnowazony rozwdj w projektach kreatywnych 0 3 50 20 30 0 20 | 30
9 [S2-00-NDZPWBK-3 Narzedzia do zarzadzania projektami w branzy kreatywnej 0 2 40 0 40 0 40
10 |S2-00-AISWPK-4 Agile i Scrum w projektach kreatywnych 0 4 30 0 30 0 30
11S2-00-ZAWIKA-4 Zarzadzanie wielokanatowymi kampaniami promocyjnymi 0 3 50 20 30 0 20 | 30
12|S2-62-ORPRG-4 Organizacja produkgji i tworzenie dokumentacji gry 0 3 30 0 30 0 30
13 |S2-00-DESTH-4 Design Thinking 0 3 40 0 40 0 40
RAZEM:| 37 510 (60 | 450 [ O 0 0 0 0O (140 O (40 |180| O | 20 |130( O
Moduly praktyk specjalno$ciowych
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
i) = Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.]| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.] WP | EW [prak.
1 |S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL| 5 126 4 8 114 4 8 | 114
2 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalno$ciowa praktyka zawodowa II ZAL| 5 124 4 8 112 4 8 [ 112
3 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 120 4 8 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 370 12 24 |334| O 0 0 4 8 |114| 4 8 |112| 4 8 | 108




Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogdt. |wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. [ p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 264 114 | 138 12 | 58 | 34 4 30 | 70 8 26 | 34 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 270 90 180 0 34 |1 134| 0 56 | 20 0 0 26 0 0 0 0
3 |Moduly przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 |Moduly ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 | 20 0 30 | 20
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztalcenia specjalnosciowego 510 60 | 450 0 0 0 0 0 [140] O 40 [ 180 O 20 | 130 O
Ogélem bez praktyk 1204 (264 | 888 ([ 52 | 92 |168| 4 | 86 [230| 8 [ 66 |300| 20 | 20 | 190 20
1204 264 324 386 230
Moduty praktyk Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.]| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.] WP | EW [prak.
7 [Moduty praktyk kierunkowych 110 4 8 98 | 4 8 98 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 370 12 24 1334] 0 0 0 4 8 [114] 4 8 |112] 4 8 | 108
Ogotem praktyki| 480 16 | 32 [432) 4 8 |98 | 4 8 |114| 4 8 |[112]| 4 8 | 108
OGOLEM: 1684 374 450 510 350
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 26 10 11 5 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 22 13 5 4 0
3 |Moduly przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 |Moduly ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduly ksztatcenia specjalnosciowego 37 0 12 12 13
Ogodtem bez praktyk 101 23 28 29 21
7 |Moduly praktyk kierunkowych 4 4 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 15 0 5 5 5
0Ogotem praktyki 19 4 5 5 5
OGOLEM: 120 27 33 34 26
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zajec e-learningowych i projektdw 1200
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432
taczna liczba godzin w programie 1684




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiéw Stosowanych we Wroctawiu
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Technologie dzwiekowe w produkcji multimediainej

Stopien ksztalcenia: 1I stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
o | Ogdt. | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. [ p/e
1 (S2-00-PSIPD-2 Psychoakustyka i percepcja dzwieku 0] 3 30 0 30 0 30
2 |S2-00-ZATND-2 Zaawansowane techniki nagrywania dzwieku ) 3 40 0 40 0 40
3 |S2-00-HITDWM-2 Historia i teoria dzwieku w mediach ) 3 50 20 30 0 20 | 30
4 [S2-00-POINAK-2 Podstawy inzynierii akustycznej ) 3 20 0 20 0 20
5 [S2-00-PREFDZ-3 Projektowanie efektéw dzwiekowych 0 2 40 0 40 0 40
6 [S2-00-SDWAIF-3 Sound design w animadji i filmie ) 2 40 0 40 0 40
7 |S2-00-DWGIE-3 Dzwiek w gamifikacji i edutainment ) 3 50 20 30 0 20 | 30
8 [S2-00-MUIWM-3 Muzyka interaktywna w mediach ) 3 50 0 50 0 50
9 [(S2-00-PODIM-3 Postprodukcja dzwieku i mastering ) 2 40 0 40 0 40
10 [S2-00-D3IBWVA-4 Dzwiek 3D i binauralny w VR i AR 0 4 40 0 40 0 40
11 |S2-00-KDWNM-4 Kultura dzwieku w nowych mediach ) 3 50 20 30 0 20 | 30
12|S2-00-AGWPD-4 Algorytmy generatywne w projektowaniu dzwieku ) 3 30 0 30 0 30
13|S2-00-IDWGK-4 Integracja dzwieku w grach komputerowych 0 3 30 0 30 0 30
RAZEM:| 37 510 [ 60 )| 450 | O 0 0 0 [ 20 1|120( O | 20 (200| O | 20 (130| O
Moduty praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
uy = Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.
1 [S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL| 5 126 4 8 114 4 8 [ 114
2 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa 11 ZAL| 5 124 4 8 112 4 8 [ 112
3 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 120 4 8 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 370 12 24 [334]| O 0 0 4 8 |114| 4 8 |112]| 4 8 | 108




Podsumowanie

Godzin
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogdt. | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. [ p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 264 114 | 138 12 | 58 | 34 4 30 | 70 8 26 | 34 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 270 90 180 0 34 | 134] 0 56 | 20 0 0 26 0 0 0 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 |Moduly ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 | 20 0 30 | 20
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztalcenia specjalnosciowego 510 60 | 450 0 0 0 0 20 | 120 O 20 | 200| O 20 | 130 O
Ogétem bez praktyk 1204 | 264 | 888 | 52 | 92 |168| 4 |106(210| 8 | 46 [320| 20 | 20 | 190 20
1204 264 324 386 230
Moduty praktyk Ogét. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.
7 [Moduty praktyk kierunkowych 110 4 8 98 | 4 8 | 98 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 370 12 24 | 334 0 0 0 4 8 [114] 4 8 [112] 4 8 [ 108
Ogotem praktyki| 480 16 | 32 |432]| 4 8 |98 | 4 8 |[114| 4 8 |112| 4 8 |108
OGOLEM: 1684 374 450 510 350
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 26 10 11 5 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 22 13 5 4 0
3 |Moduly przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 |Moduly ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 37 0 12 12 13
Ogotem bez praktyk 101 23 28 29 21
7 |Moduty praktyk kierunkowych 4 4 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 15 0 5 5 5
Ogotem praktyki 19 4 5 5 5
OGOLEM: 120 27 33 34 26
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zajec¢ e-learningowych i projektdw 1200
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432
taczna liczba godzin w programie 1684




Wydziat:
Kierunek:

Wydziat Studiéw Stosowanych we Wroctawiu
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Modut wybieralny: Game Art i Concept Design
Stopien ksztalcenia: 1I stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
o | Ogdt. | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. [ p/e
1 (S2-00-PWKSK-2 Podstawy wizualne: kolor, $wiatto i kompozycja (0] 3 50 20 30 0 20 | 30
2 [S2-00-PORIS-2 Podstawy rysunku i szkicu 0 3 40 0 40 0 40
3 |S2-00-ANDA-2 Anatomia dla artystéw ) 3 30 0 30 0 30
4 [(S2-00-POPRPO-2 Podstawy projektowania postaci ) 3 30 0 30 0 30
5 |S2-00-HIASWG-3 Historia i analiza sztuki w grach ) 3 50 20 30 0 20 | 30
6 [S2-00-ZADIPA-3 Zaawansowany digital painting ) 2 30 0 30 0 30
7 |S2-00-PPIIF-3 Projektowanie potwordw i istot fantastycznych ) 3 50 0 50 0 50
8 [S2-00-POMO3D-3 Podstawy modelowania 3D ) 2 40 0 40 0 40
9 [S2-00-KOPRSR-3 Koncepcyjne projektowanie srodowisk ) 2 40 0 40 0 40
10 |S2-62-MODPOS-4 Modelowanie postaci [0) 4 30 0 30 0 30
11|S2-00-SIEWG-4 Stylizacja i estetyka w grach ) 3 50 20 30 0 20 | 30
12 [S2-00-PODAIG-4 Portfolio dla artystow gier 0 3 30 0 30 0 30
13 [S2-62-ANIM2D-4 Animacja 2D 0 3 40 0 40 0 40
RAZEM:| 37 510 [ 60 )| 450 | O 0 0 0 [ 20 |130( O | 20 (190| O | 20 (130| O
Modutly praktyk specjalnosciowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
uy = Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.
1 [S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL| 5 126 4 8 114 4 8 [ 114
2 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa 11 ZAL| 5 124 4 8 112 4 8 [ 112
3 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 120 4 8 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 370 12 24 [334]| O 0 0 4 8 |114| 4 8 |112]| 4 8 | 108




Podsumowanie

Godzin
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogdt. | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. [ p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 264 114 | 138 12 | 58 | 34 4 30 | 70 8 26 | 34 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 270 90 180 0 34 | 134] 0 56 | 20 0 0 26 0 0 0 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 |Moduly ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 | 20 0 30 | 20
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztalcenia specjalnosciowego 510 60 | 450 0 0 0 0 20 | 130 O 20 | 190| O 20 | 130 O
Ogétem bez praktyk 1204 | 264| 888 | 52 | 92 |168| 4 |106(220| 8 | 46 [310| 20 | 20 | 190 20
1204 264 334 376 230
Moduty praktyk Ogét. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.
7 [Moduty praktyk kierunkowych 110 4 8 98 | 4 8 | 98 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 370 12 24 | 334 0 0 0 4 8 [114] 4 8 [112] 4 8 [ 108
Ogotem praktyki| 480 16 | 32 |432]| 4 8 |98 | 4 8 |[114| 4 8 |112| 4 8 |108
OGOLEM: 1684 374 460 500 350
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 26 10 11 5 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 22 13 5 4 0
3 |Moduly przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 |Moduly ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 37 0 12 12 13
Ogotem bez praktyk 101 23 28 29 21
7 |Moduty praktyk kierunkowych 4 4 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 15 0 5 5 5
Ogotem praktyki 19 4 5 5 5
OGOLEM: 120 27 33 34 26
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zajec¢ e-learningowych i projektdw 1200
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 52
Liczba godzin praktyk w Instytucji 432
taczna liczba godzin w programie 1684




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiow Stosowanych we Wroctawiu
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Produkcja wideo

Stopien ksztalcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
Profil: Praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
=z . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogdt. [wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| cw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 (S2-00-JEITFI-2 Jezyk i teoria filmu 0 3 20 20 0 0 20
2 [S2-00-SCENPI-2 Scenariopisanie 0 3 40 0 40 0 40
3 |S2-00-PODREF-2 Podstawy rezyserii filmowej 0 3 50 0 50 0 50
4 |S2-00-TPROFT-2 Technologia produkcji filmowej i telewizyjnej 0 3 30 0 30 0 30
5 [S2-00-SZTUKO-3 Sztuka operatorska 0 3 70 20 50 0 20 | 50
6 [S2-00-SZMOFT-3 Sztuka montazu filmowego i telewizyjnego 0 2 40 0 40 0 40
7 [S2-00-BPROFT-3 Budzetowanie produkgcji filmowych i telewizyjnych 0 2 30 0 30 0 30
8 [S2-00-SCENFT-3 Scenografia w filmie i telewizji 0 3 50 20 30 0 20 | 30
9 |S2-00-DZWFIT-3 Dzwiek w filmie i telewizji 0 2 30 0 30 0 30
10 |S2-62-PKFFIT-4 Produkcja krotkich form filmowych i telewizyjnych 0 4 40 0 40 0 40
11 [S2-00-ESWFIT-4 Efekty specjalne w filmie i telewizji 0 3 40 0 40 0 40
12 [S2-00-FLOMAN-4 Floor Managing 0 3 30 0 30 0 30
13|52-62-WARFIT-4 Warsztaty filmowe i telewizyjne 0] 3 40 0 40 0 40
RAZEM:| 37 510 | 60 | 450 | O 0 0 0 | 20 (120| O | 40 |180( O 0 [150| O
Moduly praktyk specjalnosciowych
=z . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.]| WP [ EW [prak.] WP | EW [prak.| WP | EW |prak.
1 [S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL| 5 126 4 8 114 4 8 | 114
2 [S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 5 124 4 8 112 4 8 | 112
3 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL| 5 120 4 8 108 4 8 | 108
RAZEM:| 15 370 12| 24 (334| O 0 0 4 8 |114] 4 8 |[112]| 4 8 [108




Podsumowanie

Godziny
. Semestr
Lp. Moduty Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogdt. [wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 264 114 | 138 12 | 58 | 34 4 30 | 70 8 26 | 34 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 270 90 180 0 34 1134 O 56 | 20 0 0 26 0 0 0 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 0 0 0 0 0 0 0 30 | 20 0 30 | 20
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0] 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 510 60 | 450 0 0 0 0 20 | 120] O 40 | 180| O 0 |150]| O
Ogélem bez praktyk 1204 [264| 888 | 52 [ 92 |168| 4 |106(210| 8 [ 66 |300( 20 | O [210| 20
1204 264 324 386 230
Moduty praktyk Ogot. | WP [ EW [prak.| WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 110 4 8 98 4 8 98 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalno$ciowych 370 12 24 1334 0 0 0 4 8 [114| 4 8 | 112 | 4 8 | 108
0Ogotem praktyki| 480 16 | 32 [432 4 8 [98 | 4 8 [114]| 4 8 |112] 4 8 | 108
OGOLEM: 1684 374 450 510 350
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 26 10 11 5 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 22 13 5 4 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 10 0 0 5 5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 6 0 0 3 3
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 37 0 12 12 13
Ogétem bez praktyk 101 23 28 29 21
7 |Moduty praktyk kierunkowych 4 4 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 15 0 5 5 5
0Ogotem praktyki 19 4 5 5 5
OGOLEM: 120 27 33 34 26
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektéw 1200
Liczba godzin zajec e-learningowych i projektow 52
Liczba godzin praktyk w Instytudji 432
taczna liczba godzin w programie 1684




Macierz efektéw uczenia sig

A3D

Uczelnia: Uniwersytet DSW Ideis
Wydziat: Studiéw Stosowanych we Wroctawiu
Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie Animacja 3D
Stopie ksztatcenia: 1l stopier
Profil: praktyczny
Czas trwania 2 lata (4 semestry)
Obowigzuje od roku akademi 2026/2027
Moduly
Moduly ksztatcenia | preygotowania |~ ModulY
Moduly ksztatcenia podstawowego Moduty ksztafcenia kierunkowego ook Preve praktyk Moduly praktyk specjalnosciowych Moduly ksztatcenia wybieralnego (ksztatcenie w zakresie)d
zykowego
Jezykowee pracy Kierunkowych
Stopieri | z E 5 S|z 5| 2 = = z 5 5 2 | g H £ £ £ = - s | = 3
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'WIEDZA
4 2 2 2 a4 3 3 3 3 4 3 5 3 a4 2 4 4 2 3 5 4 2 2 1 1 3 6|5 3 2 3 2
absolwent zna | rozumie:
w pogigbionym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska z zakresu nauk o komunikacii [ oo o | PTUW W 1 1 1 ] o 1 1 1 .
spofecznej i mediach - P7S_WG
i . . caci
w pogigbionym stopniu wybrane teorie i metody z zakresu nauk o komunikacii b woz | F7IW g 1 1 1 1 1 1 1 1
spotecznej i mediach kluczowe ze wzgledu na specyfike branzy mediéw kreatywnych - P7S_WG
wspdiczesne metody i narzqdia zarzadzania wykorystywane w planowaniu, e wos | 75wk g 1 1 1 1 1 1
organizowaniu i doskonaleniu pracy zespotéw kreatywnych i technicznych
) - ] ) P7U_W
wiodace teorie | metody z zakresu zarzadzania zespotami mk2p_woa | o 6 1 1 1 1 1 1
w pogtebionym stopniu historyczny rozwéj nowych mediéw oraz rynkéw i instytucji P7U_W
pogtevionym stopniu historyczny fozwel nowy i e MK2P_Wo5 | P75_WG 9 1 1| 1 1|1 1] 1 1
wspierajacych realizacjg projektéw kreatywnych - -
P7S WK
w pogiebionym stopriu wszystkie fazy opracowania projektw kreatywnych ~ [ - 1 1 1 1 1 1 1 1 1 lalalalal 1 1
prepi pr i postp P7U_W
b . ] )
w poglgbionym stopniu jezyk komunikacji wykoreystywany w setukach wizualnychze [ oo o | P7U_W o 1 1111 1 1] i1l i1
szczegblnym uwzglednieniem aspektow estetyki zwigzanej z realizowanymi projektami - P7S_WG
zasad ji za pomoca projekts ze P7s_WK
v komu pomoca projekt ywoven MK2P_Wo08 |  P7S_WG 7 1 1 1 1 1 1 1
wykorzystania nowoczesnych mediow.
P7U_W
febi i I jonalnosci profesjonal
w poglgbionym stopniu zasady dziafania i kuczowe funkejonalnosci profesjonalnego kP wos | F7IW & 1 1 1 1 PR PR PR P I R 1 1
p stuzacego do pi - P7S_WG
w poglebionym stopniistotne gatunki  formaty stosowane we wspoiczesnych nowych [ oo f - P70 W G 1 11| 1 1] 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
mediach wraz z praktycznymi aspektami ich wykorzystania P75_WG
Zasady tworzenia, rozwoju | zarzadzania roznymi formami przedsigbiorczosci w branzy o~
mediéw kreatywnych oraz ia projektéw do wymogéw prawa wiasnosci Mk2pwit [ oo 6 1 1 1 1 1 1
i | i prawa mediéw -
UMIEJETNOSCI
T 5 3 2 2 a4 3 3 3 3 2 3 3 3 3 1 4 4 1 2 4 5 4 2 3 3 2| 4|3|4]| 4 4 5 2 2
absolwent E"Iﬁ:
formulowat elementy koncepcii projekto ywnych z wiedzy Mk2p_Uo1L P7U_U 0 1 1] 1 1 1 1 1 1 1 1
2 zakresu teorii mediow. P7S_UW
rozwigzywat ziozone problemy zwigzane z zarzadzaniem zespotami kreatywnymi i P7UY
azywac provlemy zwiazane 2 zarza i vy MK2p_U02 | P75_UO 18 1| 1| 1|1 1 1 1 1 1 1 1 (1] 1 11 1| 1|1
technicznymi z wykorzystaniem metod i narzedzi zarzadzania.
P7S_UW
dokonywa wyborow narzedzi do realizacji projektow, szczegdinie wyboru P7U_U
wac wyborow narzec! o rea lzach projexiow, szczegoie wy MK2P_U03 | P7s_Uw 14 1 1 1 1 1 1|1 11|11 1| 1| 1
p ijego oraz dokonane wybory -
P75 UU
P7U_U
dozony projekti ¢ jego realizacje z uwzglednieniem warunkéw MK2P U4 75_UW 5 1 1 1 1 11l 1 1
pracy, zasobéw ludzkich, finansowych | materiatowych - P75_UO
P75_UU
dokonaé j analizy studium 4ci oraz prowadzic biezaca kontrole P7U_U
skutecznosci realizacji zadari w ramach projektu przy uzyciu narzedziz zakresunauko | Mk2p_Uos | P7s_uw 8 1 1 1 1 1 1 1 1
zarzadzaniu i jakosci P75_UO
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stworzy¢ zlozony projekt charakteryzujacy sig rozbudowang warstwa wizualna,

A3D

P7U_U
muzyc oraz aspekty mkze_uos | o 13
technologiczne, estetyczne i uzytkowe -
P7U_U
dobiera¢ kanaly medialne do ikacji i promocji projekts ywnych. mK2p_Uo7 | P7s_UW a 1
P7S_UK
lanowac zlozong dziafalnosé strategiczna, operacyjna i taktyczna w zakresie tworzenia i P7UU
Cystybuci dre reatywmych ) MK2P_UOB | P7S_UW = 1
ystrybuci ywny 275 U0
odejmowac i realizowac kluczowe zadania w projektach kreatywnych i efektywnie P7UL
pocel A, e runy v MK2p_Uoo | P7S_UK 3
P P75_UO
rozpoznaE gatunki formaty mediaine, krytycznie analizowa ich tree 1 forme oraz waruto | 7700 - 1
rzystaé pray realizacii proi P75 UW
posiugiwac sig zaawansowana terminologia zwiazana ze studiowanym Kierunkiem, P70_U
2godna z jami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu MKk2p_U11 | P7s_UW 1
Ksztatcenia P7S UK
KOMPETENCIE SPOLECZNE 2 2
absolwent jest Eﬂfﬂ'w do:
9dpowiedz}a\i::go pefnienia r;:ll twbrey i roducenta projektéw medialnych, majac wrxor |pskerscd 16
uroweg;
opinii i ia projektow  ekspertami i podmiotami zewnetrznymi z P7U_K P7S_KR
" > Ny MK2P_K02 1 1
zakresu mediéw oraz innych dziedzin. - P7S_KK 21
jjania dorobku poprzez fedzialne petnienie r h rol P75 KO
i X
MK2P_K03 1| 1
h, 2 i jeniajacych sie potrzeb i gospodarczych - P75_KR i
do pielegnowania | promowania wartosci etycznych swoje] profesji, wspierania ich, wiop ko | PSR ;
przestrzegania oraz dbania o zachowanie kultury zawodu - P75 KO
zarzadzania zespotami tworcow w celu efektywnej realizacji projektéw z wizp_kos |P7UKP7SKO| o
jeni iwari réznych interesariuszy oraz zasad wspstzycia spofecznego - P7S_KR
diagnozowania probleméu w strukturze organizaci, kiére maja itotne znaczenie dla [ oo o fe7u_kprs ko -,
funkcjonowania  efektywnosci zespotu, a takie podejmowania dziatari naprawczych - P75 _KK
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Macierz efektéw uczenia sig
Uczelnia:
Wydziat:

Kierunek:

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie

Stopier ksztatcenia:
Profil:
Czas trwania

Obowigzuje od roku akademickiego

Uniwersytet DSW Ideis
Studiéw Stosowanych we Wroctawiu

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Game design

Il stopierh
praktyczny

2lata (4 semestry)

2026/2027

GD

OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE Symbol efektu symbol Stopien Modut ksztatcenia | pras :ml:ﬂa"ia M°:"': Moduty praktyk
Po zakoficzeniu studiow osiaga jace efekty | uczeniasiedia | r"k':‘ © K f"::"e"'a_ Moduty ksztatcenia podstawowego Moduty ksztatcenia kierunkowego eryloweso Przys o _ prakty ouly praiety Moduty ksztatcenia wybieralnego (ksztatcenie w zakresie)
uczenia sig: kierunku charakterystyk| efel "si';m"'a Jezykoweg pracy Lo
= < = — = = o e H [] ] ] = - | = == =| =
s 3| . g la.| 28 2| g |2 (2| » |22 |2 g% gl |2 |2 |5% 2|3 :13lsls 5| ¢
s-_| 5| & £ || 8g|=2| 8| £ (g8 || = |82 |¢& g | & g |=s_| .| g2 |23 515 S| 2132 | w £l 2
SEE ¢ gz 235 z2lz|E5|85) E| 3 |BL,E| T |iPs| z | g £ sel =5 =3 18¢ |&8|2|2|&8|2|2|2|£8:]|¢% EE
g2 3 o€ ° g K] S g 3 £ = = S = o £ & £ ) ® = o 2 e g s 2 S 5 @ £ b £ £ k] < 3 = £ 2
¥o g s s ee o 2 H S o a3l 5 4 : © 4 H H 3z 3 s =2 3 < k] ki o} k] s z2 5 2
gE83 2 g3 s 3 I B £l 2 : 223 ¢ 2 |e=g|e E | E= s s | 22 s |=sg| e 2|2 sl e8| 2|2 2|z
22 = =% v £ sl=|s8s)|2>| 3 = |58 £ £ <z e H £ ° 238 23 28 |53 & ¢ e 2l 3|22 % Z| 2
£55 & s o c® g1 2| ¢s £ 2 2 |sg €l 3 z 5 z35 5 2 3 2 3 2 2 8 o £ H =S| CS|E8| 8 NI
z 29 < 2 s S5 51|88 £ S 5|82 < z g8l 2 < 3 ] ] 8z | 8¢ 3 3 T 2| E®| 3 G| 2
Z o 2 ] ] E|l2|3% 2 5 < |85 2 £ 23 237 g g < s s " A © sl % SR T I
s s = g gl 5= 2 2 3 |=E S o s 2 g < H £ 3 g 3 3 5 gl 2| e I
€ & 8 ERIE s | £ < g | 2| & |58 [58 s | 3 g & & & |°:2 sl " 1813
w':::z:‘mumie_ 4 2 2 2 4 3 3 3 4 3 5 3 2 2 4 4 2 3 5 4 3 2f2]2|2]2 4 al 2| 2]|s
w pogtebionym stcpnilvA wy"brane fakty.,‘obiekvty i zjawiska z MK2P_W01 P7U_W 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
zakresu nauk o komunikacji spotecznej i mediach P7S_WG
w pogtebionym stopniu wybrane teorie i metody z zakresu PIU W
nauk o komunikacji spotecznej i mediach kluczowe ze wzgledu | MK2P_W02 o 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
. s ) P7S_WG
na specyfike branzy mediow kreatywnych -
wspotczesne metody i narzedzia zarzadzania wykorzystywane
w planowaniu, organizowaniu i doskonaleniu pracy zespotéw MK2P_W03 P7S_WK 7 1 1 1 1 1 1 1
kreatywnych i technicznych
. P " " P7U_W
wiodace teorie i metody z zakresu zarzadzania zespotami MK2P_W04 P7S VNG 6 1 1 1 1 1 1
w pogtebionym stopniu historyczny rozwéj nowych mediow P7U_W
oraz rynkow i instytucji wspierajacych realizacje projektow MK2P_W05 P7S_WG 5 1 1 1 1 1
kreatywnych P7S_WK
w pogtebionym stopniu wszystkie fazy opracowania projektéw P75 WG
kreatywnych — preprodukcyjng, produkcyjng MK2P_W06 P7J W 13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
i postprodukcyjna. -
w pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany PIU W
w sztukach wizualnych ze szczeg6inym uwzglednieniem MK2P_W07 P7S WG 12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
|aspektow estetyki zwigzanej z realizowanymi projektami _
zasady komunikacji za pomoca projektéw kreatywnych, ze P7S_WK
szczegdlnym uwzglednieniem wykorzystania nowoczesnych MK2P_W08 P7S_WG 6 1 1 1 1 1 1
mediéw. P7U_W
w pogtebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe PIU W
funkcjonalnosci profesjonalnego oprogramowania stuzacego MK2P_W09 p7S ;NG 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1
do projektowania audiowizualnego -
w pogtebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane PIU W
we wspétczesnych nowych mediach wraz z praktycznymi MK2P_W10 b 16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
P7S_WG
|aspektami ich wykorzystania —
zasady tworzenia, rozwoju i zarzadzania réznymi formami
przeds'\ebior.czos'd.w braniv medidw’kreatywnych orayz . MK2P_W11 P7U_W 6 1 1 1 1 1 1
dostosowania projektéw do wymogdéw prawa wiasnosci P7S_WK
intelektualnej i prawa medidw
UMIEJETNO“I- 5 3 2 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 1 1 4 4 1 2 a4 5 5 4 3 3 1 2 2 1 3 2 5 2 3
potrafi:
formutowac elementy koncepcji projektow kreatywnych z P7U_U
o e oneendl prolelow Kreatuny MK2p_U01 - 12 1 11| 1|1 1 1] 1 1 1 1 1
wykorzystaniem wiedzy z zakresu teorii mediéw. P7S_UW
rozwigzywac zfozone problemy zwigzane z zar: P7U_U
i kreatywnymi i mi z wykorzystaniem MK2P_U02 P75_UO 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
metod i narzedzi zarzadzan P7S UW
dokonywa¢ wybordéw narzedzi do realizacji projektow, P7U_U
szczegdlnie wyboru oprogramowania i jego funkcjonalnosci MK2P_U03 P7S_UW 7 1 1 1 1 1 1 1
oraz uzasadnia¢ dokonane wybory P7S UU
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planowac ztozony projekt i organizowac jego realizacje z
uwzglednieniem warunkéw pracy, zasobow ludzkich,
finansowych i materiatowych

MK2P_U04

GD

P7U_U
P75_UW
P75_UO
P75_UU

dokona¢ pogtebionej analizy studium wykonalnosci oraz
prowadzi¢ biezacg kontrole skutecznosci realizacji zadan
w ramach projektu przy uzyciu narzedzi z zakresu nauk o
zarzadzaniu i jakosci

MK2P_U05

P7U_U
P75_UW
P75_UO

stworzyc zfozony projekt charakteryzujacy sig rozbudowana
warstwa wizualna, muzyczno-dzwiekowa oraz komunikacyjna,

f e aspekty tech iczne,
estetyczne i uzytkowe

MK2P_U06

P7U_U
P75_UW

dobiera¢ kanaty medialne do komunikacji i promocji projektow
kreatywnych.

MK2P_U07

P7U_U
P75_UW
P75_UK

planowac ztozong dziatalno$¢ strategiczna, operacyjna i
taktyczng w zakresie tworzenia i dystrybucji dziet kreatywnych

MK2P_U08

P7U_U
P75_UW
P75 _UO

podejmowac i realizowac kluczowe zadania w projektach
kreatywnych i efektywnie wspotpracowac z zespotem
kreatywnym i technicznym

MK2P_U09

P7U_U
P75_UK
P75_UO

rozpoznac gatunki i formaty medialne, krytycznie analizowac
ich treé¢ i forme oraz wykorzystac przy realizacji projektow
kreatywnych

MK2P_U10

P7U_U
P75_UW

postugiwac sig zaawansowang terminologia zwigzang

ze studiowanym kierunkiem, zgodng z wymaganiami
okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego

MK2P_U11

P7U_U
P75_UW
P75_UK

KOMPETENCJE SPOLECZNE
| absolwent jest gotéw do:

odpowiedzialnego petnienia roli twércy i producenta

projektéw medialnych majgc $wiadomos¢ ich spotecznego i
ukulturowego oddziatywania

MK2P_KO1

P7S_KR
P75_KK

zasigganie opinii i konsultowania projektow z ekspertami i
podmiotami zewnetrznymi z zakresu mediow oraz innych
dziedzin.

MK2P_K02

P7U_K P7S_KR
P75_KK

rozwijania dorobku poprzez
petnienie réz dnych rol ych, z u ieniem

zmieniajacych sie potrzeb spotecznych i gospodarczych

MK2P_KO03

P75_KO
P7S_KR

do pielegnowania i promowania wartosci etycznych swojej
profesji, wspierania ich przestrzegania oraz dbania o

zachowanie kultury zawodu

MK2P_K04

P7S_KR
P75_KO

zarzadzania zespotami twércow w celu efektywnej realizacji
projektéw z uwzglednieniem oczekiwan réznych interesariuszy
oraz zasad wspotzycia spotecznego

MK2P_K05

P7U_K
P75_KO
P7S_KR

diagnozowania problemow w strukturze organizacji, ktére
majg istotne znaczenie dla funkcjonowania i efektywnosci
zespotu, a takze podejmowania dziatari naprawczych

MK2P_K06

P7U_K
P75_KO
P75_KK
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Macierz efektéw uczenia sig
Uczelnia:
Wydziat:

Kierunek:

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie

Uniwersytet DSW Ideis
Studiéw Stosowanych we Wroctawiu

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Narracja interaktywna i produkcja AR i VR

NIiPARiVR

Stopier ksztafcenia: I stopiers
Profil: praktyczny
Czas trwania 2 lata (4 semestry)
Obowigzuje od roku akademickiego 2026/2027
Stopien Modufy
OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE Symbol efektu Ssymbol N Modut ksztatcenia rzygotowania Moduty Moduty praktyk
Po zakoriczeniu studiéw osigga jace efekty uczenia| uczenia sie dla ymbol (EETELD Moduty ksztatcenia podstawowego Moduty ksztatcenia kierunkowego 5 prayg praktyk duly praktyl Moduty ksztatcenia wybieralnego (ksztatcenie w zakresie)
iy * charakterystyk | efektu uczenia jezykowego pracy 3 specjalnosciowych
sig: Kierunku !
sie
£ =z =| z = R ; 2 |2 H E] F] E] g B =z = |z
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&5 g2 kS £Eg@ £ R . 3 A B Z o © © S | &8z 2 TeliE TSRy 2| B =l w3z E
g5 s g8 ] 55 8 c E 5 5 |8 3 = @ £ E=8 ® & & sz gz H & 3 SSE| n&|nvgndnel g B Selae 23 2
g8 S | g8 a2 [ 5232 o N s 859 ¢ 5 |8 sZE| &€ | E= s 28| 28 3 8| 283 e |ef|leceEleis |22 |03EE|les ¥
Sz : | 28| 25 |58% 2 sz| 3 = |95% 2 £ |3 25l £ | € ° 28| 23 | 2| £55| SE|5E|5E(5E|les | S8zl S
£5 e l2g| 5% |=2338 g El ¢ g 188 2| 3 |% 28] § |2 H d:| B2 sl e | 22| EE|EE 2 2 egR e 2|52 £
ey R 8 T g 8 8 = M 2 E © = i L = & £ £ R £ 8 g 23 23 E N - R = g =
z° g |8 2 ER 3 5| t [s5 | €] £ |& 2e g s = = eS| ST | 22 |EEEEEEEE | |8 |E7E | €
< & g 2 5| £ g s | & 5 |z B 5 lg g g g S °E |25/2Eg5 8¢ £ g |z
N £ _ T = ko 3 el < & & S £ 5 |&°o] S|l&5[2 & £ £ |3
WIEDZA
3 3 3 3 5 3 4 2 2 4 4 2 3 5 4 2 3 3 3 4 3 3 2 3 3 3 4 3
absolwent zna i rozu & 2 2 2 &
ogtebionym stopni brane fakty, obiekty i zjawiska P7U_W
W pogleblonym stopniu wt ¥, obiekty | zjawiska z MK2P_WO1 - 13 1 1 1 1 1 1 1 1 1|1 1 1|1
zakresu nauk o komunikacji spotecznej i mediach P7S_WG
\w pogtebionym stopniu wybrane teorie i metody z zakresu PIU W
nauk o komunikacji spotecznej i mediach kluczowe ze wzgledu MK2P_W02 7S TNG 8 1 1 1 1 1 1 1 1
na specyfike branzy medidw kreatywnych —
\wspotczesne metody i narzedzia zarzadzania wykorzystywane
w pl iu, i iui pracy zespotéw MK2P_W03 P7S_WK 10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
kreatywnych i technicznych
. P . " P7U_W
wiodace teorie i metody z zakresu zarzadzania zespotami MK2P_W04 P75 WG 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1
w pogtebionym stopniu historyczny rozwéj nowych mediéw P7U_W
oraz rynkéw i instytucji wspierajacych realizacje projektow MK2P_WO05 P7S_WG 8 1 1 1 1 1 1 1 1
|kreatywnych P7S WK
. . . . P
w stopniu wszystiie fazy opraco projektow MK2P_ W06 75_WG ” 1 N N 1 N N 1 ) . )
ywnych — prepr pr i postpr P7U_W
w pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany
. ) e P7U_W
w sztukach ze MK2P_W07 10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
) S A . . X - P7S_WG
|aspektéw estetyki zwigzanej z realizowanymi projektami
zasady komunikacji za pomoca projektow kreatywnych, ze P7S_WK
szczegdlnym uwzglednieniem wykorzystania nowoczesnych MK2P_W08 P7S_WG 6 1 1 1 1 1 1
mediow. P7U_W
w pogtebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe PIU W
j ci pr P i do|] MK2P_wo09 b 1 1 1 1 1 1 111]1 1 111
. o P7S_WG
rojektowania audiowizualnego
w pogtebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane PIU W
we wspotczesnych nowych mediach wraz z praktycznymi MK2P_W10 P75 WG 16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 111
aspektami ich wykorzystania —
zasady tworzenia, rozwoju i zarzadzania réznymi formami
s o . i P7U W
przedsleblorfzzosc[ w b'ranzy medlow' kreatywnych oraz » MK2P_W11 | 5 1 1 1 1 1
proj do W prawa P7S_WK
lintelektualnej i prawa medidw
UMEETNOST 5 3 2 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 1 1 4 4 1 2 4 5 4 4 4 4| afs 4 3 4 2| 5| 3| 2
potrafi:
fowaé X . P
formutowaé ‘elemeinty koncepcji projelitow k‘r'eatywnych z MK2P_U01 7U_U o 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 N N N N N
wykorzystaniem wiedzy z zakresu teorii mediéw. P7S_UW
rozwigzywac ztozone problemy zwigzane z zarzadzaniem P7U_U
i kr i i i z wykor MK2P_U02 P7s_UO 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
metod i narzedzi zarzadzania. P7S_UW
|dok0nywaé wyboréw narzedzi do realizacji projektow, P7U_U
Slnie wyboru op ia i jego MK2P_U03 P7S_UW 6 1 1 1 1 1 1
Ioraz uzasadnia¢ dokonane wybory P7S_UU
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NIiPARiVR

N P . s N P7U_U
planowac ztozony projekt i organizowat jego realizacjg z p7s GW
uwzglednieniem warunkoéw pracy, zasobéw ludzkich, MK2P_U04 P757 uo 6 1
finansowych i materiatowych P75_UU
analizy studium Sci oraz
rowadzi¢ biezaca kontrole skutecznosci realizacji zadar PIU_U
P Aq a N . . ) MK2P_U05 P7s_uw 19
w ramach projektu przy uzyciu narzedzi z zakresu nauk o P7S_UO
zarzadzaniu i jakosci —
stworzy¢ ztozony projekt charakteryzujacy sie rozbudowang
warstwg v.w.zualnq, muzyczno-dzwiekowg oraz kornumkacyjnq, MK2P U0G P7U_U G
led! aspekty - P7S_UW
estetyczne i uzytkowe
dobierac kanaty medialne do komunikacji i promocji projektéw PIU_U
s v e Arproj MK2P_U07 P7S_UW 4 1
ywnyeh. P75_UK
I ¢ ztozona dziatalnos¢ strategi operacyjna i P70_U
3¢ S operacyina MK2P_UO8 | P7s_UW 10 1
taktyczna w zakresie tworzenia i dystrybucji dziet kreatywnych - P7S_ uo
podejmowac i realizowac kluczowe zadania w projektach P7U_U
ywnych i ywnie wspdtpracowaé z zespotem MK2P_U09 P75_UK 8
kreatywnym i technicznym P7s_UO
rozpoznac gatunki i formaty medialne, krytycznie analizowa¢ PV U
ich tres¢ i forme oraz wykorzystac przy realizacji projektéw MK2P_U10 p7s GW 14 1 1
|kreatywnych _
iwac sig termi ia Zwigzang P70 U
ze stl'Jdlowabnvm klerunklem, zgodna z v\{vmaganlaml ) MK2P U11 P75 UW @
okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu - P7S_ UK
|Ksztatcenia Jezykowego _
KOMPETENCIE SPOLECZNE 2 3
absolwent jest gotéw do:
lodpowiedzialnego petnienia roli twércy i producenta proj P7S KR
dialnych majac $wi; $¢ ich spote i kulturowego MK2P_KO1 - 8
. . P7S_KK
oddziatywania -
i ie opinii i ia projektéw z ekspertami i
P7U_K P7S_KR]
podmiotami zewngtrznymi z zakresu mediéw oraz innych MK2P_K02 hy ot 18 1 1
P P7S_KK
dziedzin. -
rozwijania dorobku poprzez odp: P7S KO
petnienie réznorodnych rél zawodowych, z uwzglgdnieniem MK2P_K03 - 17 1 1
P . . P7S_KR
zmieniajacych sie potrzeb spotecznych i gospodarczych -
do piel ia i pl ia wartosci swojej P7S KR
profesji, wspierania ich przestrzegania oraz dbania o MK2P_K04 - 7
. P75_KO
zachowanie kultury zawodu -
zarzadzania zespotami twércow w celu efektywnej realizacji P7U_K
projektéw z uwzglednieniem oczekiwan réznych interesariuszy MK2P_K05 P7S_KO 10
oraz zasad wspotzycia spotecznego P7S_KR
ia pi 6w w strukturze organizacji, ktore maja| P7U_K
istotne ie dla j iai écizespotu,a | MK2P_K06 P7S_KO 9 1
takze podejmowania dziatar naprawczych P7S_KK
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Macierz efektéw uczenia sig
Uczelnia:
Wydziat:

Kierunek:

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie

Uniwersytet DSW Ideis

Studiéw Stosowanych we Wroctawiu

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Zarzadzanie projektami kreatywnymi

ZPK

Stopier ksztatcenia: Il stopiert
Profil: praktyczny
Czas trwania 2 lata (4 semestry)
Obowigzuje od roku akademickiego 2026/2027
. Stopien Moduly Moduty
OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE . 5 " .
Po zakoriczeniu studiéw osiaga jace efekty | SYmbol efektuuczenia | Symbol Moduty Moduly ksztatcenia kierunkowego Modut ksztalcenia | przygotowania | praktyk Moduly praktyk Moduly ksztalcenia wybieralnego (ksztatcenie w zakresie)
uczenia sie: sig dla kierunku charakterystyk | efektu uczenia jezykowego pracy N y
< sie dyplomowe] b
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z @29 < 25|35 5| = | §8|leEs S 5 |32 < o EsE|8tE 3 ] ez gz S& [E%5|cq|T zz5lt eS8z 8l L2 ElgyR -
2% ¢ |8 (R (% e|s3|°s7| §| £ |85 |¢| E |Eg|EE” H R - U A T I 0 -1 Bl ]t | ] -]
3 g lF |8 | 3&| 3 g £ 28 |35 ® sz |s£ 2 g g g g lE |8 HEE R R sl 3@
< = S 212 s | £ |~ e [~] 5 |58 |53 g & 3 3 Sa |2 |* | ETTS |2 S &2 s |°
ahs‘,,wexlf,::z:,mmw 4 2 2 2 (4|3 3 3 4 3 5 3 2 2 4 3 2 3 5 3 3 3| 13| 3|3|2]3 2 3| 4| af2
w pogtebionym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska z P7U_W
- i . MK2P_W01 13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
zakresu nauk o komunikacji spotecznej i mediach - P7S_WG
w pogtebionym stopniu wybrane teorie i metody z zakresu PIU W
nauk o komunikacji spofecznej i mediach kluczowe ze wzgledu MK2P_W02 p75 WG 8 1 1 1 1 1 1 1 1
na specyfike branzy mediéw kreatywnych —
wspdtczesne metody i narzedzia zarzadzania wykorzystywane
w planowaniu, organizowaniu i doskonaleniu pracy zespotéw MK2P_W03 P7S_WK 13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
kreatywnych i technicznych
. P " " P7U_W
wiodace teorie i metody z zakresu zarzadzania zespotami MK2P_W04 P75 TNG 6 1 1 1 1 1 1
w pogtebionym stopniu historyczny rozwéj nowych mediéw P7U_W
oraz rynkéw i instytucji wspierajacych realizacje projektéw MK2P_WO05 P7S_WG 5 1 1 1 1 1
kreatywnych P7S WK
w pogtebionym stopniu wszystkie fazy opracowania projektéw 7S WG
kreatywnych — preprodukcyjna, produkcyjng MK2P_WO06 P7l] w 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1
i postprodukeyijng. —
w pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany PIU W
w sztukach wizualnych ze szczegéInym uwzglednieniem MK2P_W07 p7S ;vG 8 1 1 1 1 1 1 1 1
|aspektow estetyki zwigzanej z realizowanymi projektami -
zasady komunikacji za pomoca projektow kreatywnych, ze P7S_WK
szczegdlnym uwzglednieniem wykorzystania nowoczesnych MK2P_W08 P7S_WG 13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
mediow. P7U_W
w pogtebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe PIU W
funkcjonalnosci profesjonalnego oprogramowania stuzacego MK2P_W09 p75 WG 6 1 1 1 101 1
do projektowania audiowizualnego —
w pogtebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane PIU W
we wspétczesnych nowych mediach wraz z praktycznymi MK2P_W10 p7S ;vG 13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
|2spektami ich wykorzystania -
zasady tworzenia, rozwoju i zarzadzania réznymi formami
rzedsigbiorczosci w branzy mediéw kreatywnych ora P7U_W
przedsigblorczosci w branzy mediow kreatywnych oraz MK2P_W11 - 10 1 1 1 1 1 1 1|1 1 1
dostosowania projektow do wymogéw prawa wtasnosci P7S_WK
intelektualnej i prawa medidw
a:s:::mﬁ:ﬂ' 5 3 2 2| 4| 3 3 3 3 3 3 3 3 1 1 4 4 1 2 4 5 3 a| a|la| 3|3 2]|a 3 3| 3|5 ]| 2
formutowac elementy koncepcji projektéw kreatywnych P7U_U
piowac elementy Koncepcll projeliow wreatywnych 2 MK2P_U0L - 1 1 11|11 1 1|1 1 1 1 1 1 1
wykorzystaniem wiedzy z zakresu teorii mediow. P7S_UW
rozwigzywac zfozone problemy zwigzane z zarzadzaniem P7U_U
zespotami kreatywnymi i technicznymi z wykorzystaniem MK2P_U02 P7S_UO 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
metod i narzedzi zarzadzania. P7S UW
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dokonywa¢ wyboréw narzedzi do realizacji projektéw,
szczegodlnie wyboru oprogramowania i jego funkcjonalnosci
oraz uzasadnia¢ dokonane wybory.

MK2P_U03

P7U_U
P75_UW
P75 UU

ZPK

planowac ztozony projekt i organizowac jego realizacje z
uwzglednieniem warunkow pracy, zasobow ludzkich,
finansowych i materiatowych

MK2P_U04

P7U_U
P75_UW
P75_UO
P75_UU

dokona¢ pogtebionej analizy studium wykonalnosci oraz
prowadzi¢ biezaca kontrole skutecznosci realizacji zadarn
w ramach projektu przy uzyciu narzedzi z zakresu nauk o
zarzadzaniu i jakosci

MK2P_U05

P7U_U
P75_UW
P75_UO

stworzy¢ ztozony projekt charakteryzujacy sie rozbudowana
warstwa wizualng, muzyczno-dzwiekowa oraz komunikacyjna,
uwzgledniajac aspekty technol

estetyczne i uzytkowe

MK2P_U06

P7U_U
P75_UW

dobiera¢ kanaty medialne do komunikacji i promocji
projektow kreatywnych.

MK2P_U07

P7U_U
P75_UW
P75_UK

planowac¢ zfozong dziatalnos¢ strategiczna, operacyjng i
taktyczng w zakresie tworzenia i dystrybucji dziet kreatywnych

MK2P_U08

P7U_U
P75_UW
P75 UO

podejmowac i realizowac kluczowe zadania w projektach
kreatywnych i efektywnie wspotpracowac z zespotem
kreatywnym i technicznym

MK2P_U09

P7U_U
P75_UK
P75_UO

rozpoznac¢ gatunki i formaty medialne, krytycznie analizowaé
ich tres¢ i forme oraz wykorzystac przy realizacji projektow

kreatywnych

MK2P_U10

P7U_U
P75_UW

postugiwac sie zaawansowang terminologia zwigzang
ze studiowanym kierunkiem, zgodng z wymaganiami
okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego

MK2P_U11

P7U_U
P75_UW
P75_UK

KOMPETENCIE SPOLECZNE
absolwent jest gotéw do:

odpowiedzialnego petnienia roli twdrcy i producenta
projektéw medialnych majac $wiadomos¢ ich spotecznego i

kulturowego oddziatywania

MK2P_K01

P75_KR
P75_KK

zasigganie opinii i konsultowania projektow z ekspertami i
podmiotami zewnetrznymi z zakresu medidw oraz innych
dziedzin.

MK2P_K02

P7U_K
P75_KR
P7S KK

20

rozwijania dorobku zawodowego poprzez odpowiedzialne
petnienie réznorodnych rél zawodowych, z uwzglednieniem

zmieniajacych sie potrzeb spotecznych i gospodarczych

MK2P_K03

P75_KO
P75_KR

do pielegnowania i promowania wartosci etycznych swojej
profesji, wspierania ich przestrzegania oraz dbania o
zachowanie kultury zawodu

MK2P_K04

P75_KR
P75_KO

zarzadzania zespotami twércow w celu efektywnej realizacji
projektéw z uwzglednieniem oczekiwarn réznych interesariuszy|
oraz zasad wspotzycia spotecznego

MK2P_K0S

P7U_K
P75_KO
P75_KR

diagnozowania probleméw w strukturze organizacji, ktore
maja istotne znaczenie dla funkcjonowania i efektywnosci
zespotu, a takze podejmowania dziatar naprawczych

MK2P_K06

P7U_K
P75_KO
P75_KK
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Macierz efektéw uczenia sie

TDwPM

Uczelnia: Uniwersytet DSW Ideis
Wydziat: Studiéw Stosowanych we Wroctawiu
Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie w produkcji
Stopien ksztatcenia: Il stopiert
Profil: praktyczny
Czas trwania 2 lata (4 semestry)
Obowigzuje od roku 2026/2027
) Stopien Modufy
) O?IS KIE;R’UNKOWVCH EFFKTOW UCZENIA SIE ‘ Symb?l efekru symbol T ‘ o Modut ksztatcenia | przygotowania Moduty Moduty praktyk . . . .
Po studiéw osiaga efekty uczenia| uczenia sie dla i Moduty ksztatcenia podstawowego Moduty ksztatcenia kierunkowego ¢ praktyk aully pre Moduty ksztatcenia wybieralnego (ksztatcenie w zakresie)
sie: \eranku charakterystyk | efektu uczenia jezykowego pracy . specjalnosciowych
8 sie dyplomowej
€ 5| 3 € - H . = =% o 2 H E E E s |3 = z - R
® H £ o §3 2 s |, 3 ] 2 < =z |3 2 |z |= S @ =
SEgl 2 2o |le_[FE 2| 8 s g £ s |® 2 - s 2|58 @] 2 7 2 g - £= £= 22 (852 c g2 s|e |£ ¢l H g < 23833
tsE E | gcl335lssg 5 < 52| s : s £ s |eEglecE] % | @ £ 22| sz | sz | FZ |2E|Bg|nl s, |EgEs B2 |2|25|CE5E
So g s gcleg|Rgl | & 3 E S I ] 5 e E-8|E=28 ® & 3 gz gz gz 28 |¢°|cgleg|le 3z EElsg ot [EE[28e 232
883 ¢ e |sEwd | 22 s M B R S=g| E §= 5 g8 | 238 53 %5 §'§'EEEZ§%§BE%-§E% ce B ER- T
2 = o 2 = o] el o] o I oz E|lg 8 2 1-«<|$8 gl
S8 ° |eE|sfcfY e g BEl 2| % |3 8| 3 |#%<lge<| 5|z g 85| B2 | Bs | 25 |BE2E|E2aEaT|2E|c¢E g8 |a5|2E g ek
25 % ° 5N Y 2l s S gs ® 2 £ © = 5 | 5 5= = & 2 £ R £ R £ 8 >92 |& 2= 7 ®| L B|o o 8le 4 ~ ° EL|®
3 H ] ® gl 2|3 =i 5 < |8 € 2 2 2 s £ £ = = = s [s=2 [B [2%= [z 7|7 s & |e |2g¥s
8 | E|T |E |2 |s|ec|EL| E| & |° 8| & |£% |2 £ | E s le | g | % SlEee £ |2 ls &2 |8 |2 |2 |8gE¢
& g - 2 2 g =, 2 g & a8 = = 8 3 g 8 8 8 < 2 - 3 s & & s 2a &l
WIEDZA
absolwent zna | rozumie: 4 2 2 2|43 3 3 4 5 4 2 2 4 4 2 3 5 4 3 34| a|3|a]|3]3 3 5| 4| 4|3
tebi topni b fakty, obiekty i zjawisk P7U_W
w poglebionym stopniu wybrane fakty, obie ty i zjawiska z MK2P WOL ) B 1 1 1 1 1 1 1 1 i \ i i i ' i
zakresu nauk o komunikacji spotecznej i mediach - P7S_WG
w pogtebionym stopniu wybrane teorie i metody z zakresu
" o N P7U_W
nauk o komunikacji spotecznej i mediach kluczowe ze wzgledu| MK2P_W02 8 1 1 1 1 1 1 1 1
5 " P7S_WG
na specyfike branzy mediéw kreatywnych
wspotczesne metody i narzedzia zarzadzania wykorzystywane
w planowaniu, organizowaniu i doskonaleniu pracy zespotéw | MK2P_W03 P7S_WK 7 1 1 1 1 1 1 1
kreatywnych i technicznych
: o . . P7U_W
wiodace teorie i metody z zakresu zarzadzania zespotami MK2P_W04 7S WG 6 1 1 1 1 1 1
w pogtebionym stopniu historyczny rozwoj nowych mediéw P7U_W
oraz rynkéw i instytucji wspierajacych realizacje projektéw MK2P_W05 P7S_WG 8 1 1 1 1 1 1 1 1
kreatywnych P75 WK
w pogtebionym stopniu wszystkie fazy opracowania P7S WG
projektéw kreatywnych — preprodukeyjng, produkcyjng MK2P_WO06 P7J W 13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
i postprodukeying. -
w pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany PIU W
w sztukach wizualnych ze szczegélnym uwzglednieniem MK2P_W07 p7s ;NG 18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
|aspektow estetyki zwigzanej z realizowanymi projektami —
zasady komunikacji za pomoca projektow kreatywnych, ze P7S_WK
szczegélnym uwzglednieniem wykorzystania nowoczesnych MK2P_W08 P7S_WG 6 1 1 1 1 1 1
mediow. P7U_W
w pogtebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe PIU W
funkcjonalnosci profesjonalnego oprogramowania stuzacego | MK2P_W09 b75 WG 1 1 1 1 1 1|11 1 1 1)1
do projektowania audiowizualnego —
w pogtebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane PIU W
we wspétezesnych nowych mediach wraz z praktycznymi MK2P_W10 p7s ;NG 18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
|aspektami ich wykorzystania _
zasady tworzenia, rozwoju i zarzadzania réznymi formami
przedsweb\orczoscl‘w b'ranzy med\owrkreatywnych ora% ) MK2P_ W11 P7U_W 4 1 1 1 1
dostosowania projektéw do wymogéw prawa wiasnosci P7S_WK
intelektualnej i prawa medidw
UMIEJETNOSCI
g 5 3 2 2(a] 3 3 3 3 3 3 3 3 1 1 3 4 1 2 3 5 3 5| s| a|s]| 3| a]|s 5 3| 5| 3| a
formutowac .eleme.nty koncepcji projelﬁtéw k.r'eatywnych z MK2P_U01 P7U_U 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 N N N
wykorzystaniem wiedzy z zakresu teorii mediow. P7S_UW
rozwigzywac ztozone problemy zwigzane z zarzadzaniem P7U_U
zespotami kreatywnymi i technicznymi z wykorzystaniem MK2P_U02 P7S_UO 17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
metod i narzedzi zarzadzania. P7S UW
dokonywac wyboréw narzedzi do realizacji projektow, P7U_U
szczegoInie wyboru oprogramowania i jego funkcjonalnosci MK2P_U03 P7S_UW 6 1 1 1 1 1 1
oraz uzasadnia¢ dokonane wybory P7s UU
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planowac ztozony projekt i organizowac jego realizacje z
uwzglednieniem warunkdw pracy, zasobdw ludzkich,
finansowych i materiatowych

MK2P_U04

P7U_U
P75_UW
P75_UO
P75_UU

TDwPM

dokona¢ pogtebionej analizy studium wykonalnosci oraz
prowadzi¢ biezaca kontrole skutecznosci realizacji zadan
w ramach projektu przy uzyciu narzedzi z zakresu nauk o
zarzadzaniu i jakosci

MK2P_U05

P7U_U
P75_UW
P75_UO

18

stworzy¢ ztozony projekt charakteryzujacy sie rozbudowana
warstwg wizualna, muzyczno-dzwiekowa oraz komunikacyjng,
L iaj wane aspekty tect i ,
estetyczne i uzytkowe

MK2P_U06

P7U_U
P75_UW

dobiera¢ kanaty medialne do komunikacji i promocji
projektow kreatywnych.

MK2P_U07

P7U_U
P75_UW
P75_UK

planowac ztozong dziatalnos¢ strategiczna, operacyjng i
taktyczng w zakresie tworzenia i dystrybucji dziet kreatywnych

MK2P_U08

P7U_U
P75_UW
P75 UO

podejmowac i realizowac kluczowe zadania w projektach
kreatywnych i efektywnie wspotpracowac z zespotem
kreatywnym i technicznym

MK2P_U09

P7U_U
P7S_UK
P75_UO

rozpoznac gatunki i formaty medialne, krytycznie analizowaé
ich tres¢ i forme oraz wykorzystac przy realizacji projektéw
kreatywnych

MK2P_U10

P7U_U
P75_UW

15

postugiwac sie zaawansowana terminologia zwigzang

ze studiowanym kierunkiem, zgodna z wymaganiami
okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu
Ksztafcenia Jezykowego

MK2P_U11

P7U_U
P75_UW
P7S_UK

13

KOMPETENCIE SPOLECZNE
absolwent jest gotéw do:

odpowiedzialnego petnienia roli tworcy i producenta
projektéw medialnych majac $wiadomos¢ ich spotecznego i

MK2P_K01

P7S_KR
P7S_KK

15

kulturowego oddziatywania

i ie opinii i ia projektow z ekspertami i
podmiotami zewnetrznymi z zakresu mediow oraz innych
dziedzin.

MK2P_K02

P7U_K
P7S_KR
P7S KK

15

rozwijania dorobku zawodowego poprzez odpowiedzialne
petnienie réznorodnych rél zawodowych, z uwzglednieniem
zmieniajgcych sie potrzeb spotecznych i gospodarczych

MK2P_K03

P75_KO
P7S_KR

1

do pielegnowania i promowania wartosci etycznych swojej
profesji, wspierania ich przestrzegania oraz dbania o
zachowanie kultury zawodu

MK2P_K04

P7S_KR
P75_KO

10

zarzadzania zespotami twércow w celu efektywnej realizacji
projektow z uwzglednieniem oczekiwar réznych
interesariuszy oraz zasad wspotzycia spotecznego

MK2P_KO05

P7U_K
P75_KO
P7S_KR

diagnozowania probleméw w strukturze organizacji, ktore
majg istotne znaczenie dla funkcjonowania i efektywnosci
zespotu, a takze podejmowania dziatan naprawczych

MK2P_K06

P7U_K
P75_KO
P7S_KK

1
1 1
3
1 1
1 1
1
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Macierz efektéw uczenia sie
Uczelnia:
Wydziat:

Kierunek:

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie

Uniwersytet DSW Ideis
Studiéw Stosowanych we Wroctawiu

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Game Art i Concept Design

GAiICD

Stopien ksztatcenia: Il stopiert
Profil: praktyczny
Czas trwania 2 lata (4 semestry)
Obowigzuje od roku 2026/2027
) Stopien Modufy
OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE Symbol efektu Symbol 5 Modut ksztatcenia rzygotowania Moduty Moduly praktyk
Po zakoriczeniu studiéw osiaga efekty uczenia| uczenia sie dla ymbol nasycenia Moduty ksztatcenia podstawowego Moduty ksztatcenia kierunkowego ¢ przye praktyk duly prakty Moduty ksztatcenia wybieralnego (ksztatcenie w zakresie)
sie: Kierunku charakterystyk | efektu uczenia jezykowego pracy . specjalnosciowych
- sie dyplomowej
s T s | = g-| = - 3 .| = 5% @ |2 H 2 2 2 5 3l = |2 |- |2 |8 . g
2 3 | |B |lse| 28| 2 S |s s| 2 |¢ g3 3|3 S lz |z |2 |=e|3|2/%8 |2 |8 |S¢ ¢ |83 |3
s 3 |7 5 els| 8| sz 2 £ s 3 s 2 g 3 2 s ] s _ s _ sl 2l 2]z |2 |2 |2 § 2| 3|2 3
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£ | & g |5 |8 55| 2 | ¥ 2l & [z8 |3 5| g s & | & | & |8°[%38|<|e |2 [V |g7\&| g|=|" |5
g g2 §2| £ 3 | 3 g & & 3 o & < |z £ I S g
WIEDZA
absolwent zna | rozumie: 4 2 2 2|43 3 3 4 5 4 2 2 4 4 2 3 5 4 3 1 34| 3|43 3 4| 3 1
w pogtebionym stcpnil.J wy“brane fakty.,Aobiek.ty i zjawiska z MK2P_ W01 P7U_W 10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 N
zakresu nauk o komunikacji spotecznej i mediach P7S_WG
w pogtebionym stopniu wybrane teorie i metody z zakresu
" o N P7U_W
nauk o komunikacji spotecznej i mediach kluczowe ze wzgledu| MK2P_W02 8 1 1 1 1 1 1 1 1
5 " P7S_WG
na specyfike branzy mediéw kreatywnych
wspétczesne metody i narzedzia zarzadzania wykorzystywane
w planowaniu, organizowaniu i doskonaleniu pracy zespotéw | MK2P_W03 P7S_WK 10 1 1 1)1 1 1 1 1 1 1
kreatywnych i technicznych
P7U_W
wiodace teorie i metody z zakresu zarzadzania zespotami MK2P_W04 P7S ;NG 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
w pogtebionym stopniu historyczny rozwéj nowych mediéw P7U_W
oraz rynkéw i instytucji wspierajacych realizacje projektéw MK2P_W05 P7S_WG 10 1 1 1 1 1 1|1 1 1|1
kreatywnych P7S WK
w pogtebionym stopniu wszystkie fazy opracowania P7S WG
projektéw kreatywnych — preprodukeyjng, produkcyjng MK2P_WO06 P7J W 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1
i postprodukeying. -
w pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany PIU W
w sztukach wizualnych ze szczegélnym uwzglednieniem MK2P_wWo07 7S WG 13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
|aspektow estetyki zwigzanej z realizowanymi projektami —
zasady komunikacji za pomoca projektow kreatywnych, ze P7S_WK
szczegélnym uwzglednieniem wykorzystania nowoczesnych MK2P_W08 P7S_WG 5 1 1 1 1 1
mediow. P7U_W
w pogtebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe PIU W
funkcjonalnosci profesjonalnego oprogramowania stuzacego | MK2P_W09 b75 WG 6 1 1 1 1 1 1
do projektowania audiowizualnego —
w pogtebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane PIU W
we wspétezesnych nowych mediach wraz z praktycznymi MK2P_W10 p7s ;NG 18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
|aspektami ich wykorzystania _
zasady tworzenia, rozwoju i zarzadzania réznymi formami
przedsweb\orczoscl‘w b'ranzy med\owrkreatywnych ora% ) MK2P_ W11 P7U_W 4 1 1 1 1
dostosowania projektéw do wymogéw prawa wiasnosci P7S_WK
intelektualnej i prawa medidw
UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi: 5 3 2 2| 4| 3 3 3 3 3 3 3 3 1 1 4 4 1 2 4 5 4 s|a|s5|3|5)|afa 5 5| 3| 4|3
f towac el ke ji projektow ki h P7U_U
formu owac.eeme.nty oncepcji projektow .r'eatywnyc z MK2P_U01 _| & 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 i
wykorzystaniem wiedzy z zakresu teorii mediow. P7S_UW
rozwigzywac ztozone problemy zwigzane z zarzadzaniem P7U_U
zespotami kreatywnymi i technicznymi z wykorzystaniem MK2P_U02 P7S_UO 16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
metod i narzedzi zarzadzania. P7S UW
dokonywa¢ wyboréw narzedzi do realizacji projektow, P7U_U
szczegolnie wyboru oprogramowania i jego funkcjonalnosci MK2P_U03 P7S_UW 4 1 1 1 1
oraz uzasadnia¢ dokonane wybory P7s UU
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P A . . P P7U_U
planowac ztozony projekt i organizowac jego realizacje z P7S UW
uwzglednieniem warunkdw pracy, zasobdw ludzkich, MK2P_U04 P757U0 5 1
i N |
inansowych i materiatowych P75_UU
dokona¢ pogtebionej analizy studium wykonalnosci oraz P70 U
prowadzi¢ b\e.zaca kontro\.e s.kutecznos.c\ realizacji zadan MK2P U0S P7S UW 19
w ramach projektu przy uzyciu narzedzi z zakresu nauk o - .
PR P7s_UO
zarzadzaniu i jakosci -
stworzy¢ ztozony projekt charakteryzujacy sie rozbudowana
warstwg \{w‘zua\nq, muzyczno-dzwiekowa oraz kqmumkacyjnq, MK2P_U06 P7U_U s
L wane aspekty tect , P7S_UW
estetyczne i uzytkowe
P7U_U
dobierac kanat dialne do ki ikacji i ji -
fol:kVtao/Cwakl:zayt Tven |:hne /0 Komunikac)i | promocji MKZP_U07 P7S_UW 10 1
prol ywnyeh- P75_UK
lanowac ztozong dziatalno$¢ strategiczng, operacyjng i P7U_U
P 3 - strategiczng, operacyina Mk2p_U08 | P7S_UW 7 1
taktyczng w zakresie tworzenia i dystrybucji dziet kreatywnych
P7s U0
podejmowac i realizowac kluczowe zadania w projektach P7U_U
kreatywnych i efektywnie wspotpracowac z zespotem MK2P_U09 P7S_UK 6
kreatywnym i technicznym P7S_UO
rozpoznac gatunki i formaty medialne, krytycznie analizowaé P70 U
ich tres¢ i forme oraz wykorzystaé przy realizacji projektéw MK2P_U10 p7s DW 19 1 1
kreatywnych —
postugiwac sie zaawansowana terminologia zwigzang P7U U
tudi Kierunkiem, zgod . |
ze studiowanym kierunkiem, zgodna z wymaganiami MK2P_U11 P75 UW 7
okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu
N P7S_UK
Ksztafcenia Jezykowego
KOMPETENCIE SPOLECZNE
3
absolwent jest gotéw do:
odpowiedzialnego petnienia roli twércy i producenta P7S KR
projektéw medialnych majac $wiadomos¢ ich spotecznego i MK2P_K01 - 1
: . P7S_KK
kulturowego oddziatywania
i ie opinii i ia projektow z ekspertami i P7U_K
podmiotami zewnetrznymi z zakresu mediow oraz innych MK2P_K02 P7S_KR 15 1 1
dziedzin. P7S KK
rozwijania dorobku zawodowego poprzez odpowiedzialne P7S KO
petnienie réznorodnych rél zawodowych, z uwzglgdnieniem MK2P_K03 - 13 1 1
P N B P7S_KR
zmieniajgcych sie potrzeb spotecznych i gospodarczych
do pielegnowania i promowania wartosci etycznych swojej
" " L " . P7S_KR
profesji, wspierania ich przestrzegania oraz dbania o MK2P_K04 13
. P7S_KO
zachowanie kultury zawodu
zarzadzania zespotami twércow w celu efektywnej realizacji P7U_K
projektow z uwzglednieniem oczekiwar réznych MK2P_K05 P7S_KO 9
interesariuszy oraz zasad wspotzycia spotecznego P7S_KR
diagnozowania probleméw w strukturze organizacji, ktore P7U_K
majg istotne znaczenie dla funkcjonowania i efektywnosci MK2P_K06 P7S_KO 4 1
zespotu, a takze podejmowania dziatan naprawczych P7S_KK
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Macierz efektéw uczenia sie

Uczelnia: Uniwersytet DSW Ideis

Wydziat: Studiéw Stosowanych we Wroctawiu

N Media kreatywne: projektowanie gier i

Kierunek: L

animacji

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie Produkcja wideo

Stopien ksztatcenia: Il stopieri

Profil: praktyczny

Czas trwania 2 lata (4 semestry)

Obowiazuje od roku akademickiego 2026/2027

< S{O ; anuW v a |§
OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE Symbol efektu Symbol 5 N Modut ksztatcenia| przygotowania oktuk Moduly praktyk
Po i studiow osiaga i uczenia sie dla | charakterysty| "2SYeenia Moduty ksztatcenia podstawowego Moduty ksztatcenia kierunkowego ¢ przyg prakty Y pre Moduty w )
- N efektu jezykowego pracy y ych
efekty uczenia sig: kierunku k vt — . "
= © < @ 2 . = = = N _ = = = g
o H £ o] o S |2 3 @ [T T T © = = = |2Y o -
s | 2| |f o £8l.2Ys g8 |8] s |g=sgleal | =] = s e8| e B |2|8 129 %z e Se3 4 »ft
SEE & 2o |2 (835 £33 T S S35 £ T |8=-E[8=FE|E2|EQ = 53| 22 55 = 51523 s |8 glc 3= 583 &2 ¢
2EEg ¢ R - R cEaleeE 25 3 |25 3 . a-Ela=El 55|52 © 23 23 25 s [R 32 3 28 o& 3% = |0 2= 3| @€ g
S 25legls cel358 83| 2 [m23 s ¢ |ESEESE2v|2E 5 3 2| 8¢ k] 212 g2 © (5 ¥E £z FlE e g
58 S g 4 Bl «© S o e s @29 S 5 IS B AR 8 2 3 2 3 = = P 3| & 9 olg el 5|8 R
REE = 23 |22|% 8. 2 c|E g g 5 0.- 7 3 2 Szl el s © S & 2 & 23 S o |>29le 2 2|E 38 Fe 2o g0l g |5
zc 2 3 = F g gls g galEcger| 351399 ¢ 3 >o:>§,3'§§ €2 H S| ® o = N £ T2 E[®o S| 9T =% 2leEa, E|E 3
g oy 2 2R|E5|2% 38 5E3 s ¢E g le=g 2 O |82E|c2%|c@| g™ £ 2| o¢ ol 'z 2le=Elsg o |2 ER Ele 213z g 5|8
7 o6= 2 s S £ A CEER: R 2 |9 E © = 5SS EaG|vE|YE c o 2 > = < 2 |8 c 3 %[5 &2 o S E[% o |2 =
3 z & g | 2a| T g = X |3 2 2 £ 2.2 g e ey 2 FE| &% &= ] al8 (58 2|58 [® 35 o ole F T |s
& I £ | gz o g T |= € <] =l & 2 & = & [ © © @ - S El & 3 & *|& =
= N E = @& 2 o a = sl © i~ o S S — & Ll
WEDZ I a | 2| 2 |2|a|3]| 3| 3| a| 3|55 |3| a | 2| 2| a|a]| 2 | 3| 5 | a | 3 |[3|a|a|s5]|3[3]|3] 3 [3|3]2]32

| absolwentznairozumie:

w pogtebionym stopnly wyPrane fakry: 'cblek'tyluawwka z MK2P WOL P7U_W 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

zakresu nauk o komunikacji spotecznej i mediach - P7S_WG

w pogtebionym stopniu wybrane teorie i metody z zakresu

nauk o komunikacji spotecznej i mediach kluczowe ze wzgledu| MK2P_W02 PTU_W 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1
" 5 . P7S_WG
na specyfike branzy mediéw kreatywnych _
wspdtczesne metody i narzedzia zarzadzania wykorzystywane
w planowaniu, organizowaniu i doskonaleniu pracy zespotéw | MK2P_W03 P7S_WK 14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
kreatywnych i technicznych
. - . n P7U_W
wiodace teorie i metody z zakresu zarzadzania zespotami MK2P_W04 P7S WG 12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
w pogtebionym stopniu historyczny rozwdéj nowych mediow P7U_W
oraz rynkéw i instytucji wspierajacych realizacje projektow MK2P_WO05 P7S_WG 10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
kreatywnych P7S WK
w ionym stopniu wszystkie fazy opr: P7S WG
projektow kreatywnych — preprodukcyjng, produkcyjng MK2P_WO06 P7J w 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1
i postprodukcying. —
w pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany PIU W
w sztukach wizualnych ze szczegdlnym uwzglednieniem MK2P_WO07 p7S (NG 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
aspektow estetyki zwigzanej z realizowanymi projektami —
zasady komunikacji za pomocg projektow kreatywnych, ze P7S_WK
szczegolnym uwzglednieniem wykorzystania nowoczesnych MK2P_W08 P7S_WG 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1
medidw. P7U_W

w pogtebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe PIU W
funkcjonalnosci profesjonalnego oprogramowania stuzacego MK2P_W09 p7S (NG 8 1 1 1 1 1 1 1 1
do projektowania audiowizualnego _

w pogtebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane PIU W
we wspotczesnych nowych mediach wraz z praktycznymi MK2P_W10 - 14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

. P7S_WG
aspektami ich wykorzystania
zasady tworzenia, rozwoju i zarzadzania réznymi formami
przedsigbiorczosci w branzy mediéw kreatywnych oraz P7U_W
MK2P_W11 4 1

dostosowania projektéw do wymogéw prawa wtasnosci - P7S_WK 1 1 1
intelektualnej i prawa medidw

UMIEIETNOSCI 5 3 2 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 1 1 4 4 1 2 4 5 a4 5 6 4 5 2 3 a4 3 a4 5 a4 3
L absolwent potrafi:
P . s
ormu'cwac‘eleme‘nty koncepgcji prcjelimw k‘r'eatywnych z MK2P_U01 P7U_U 12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
wykorzystaniem wiedzy z zakresu teorii mediéw. P7S_UW
rozwigzywac ztozone problemy zwiazane z zarzadzaniem P7U_U
zespotami kreatywnymi i technicznymi z wykorzystaniem MK2P_U02 P7S_UO 16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
metod i narzedzi zarzadzania. P7S UW
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dokonywa¢ wyboréw narzedzi do realizacji projektow, P7U_U
szczegolnie wyboru oprogramowania i jego funkcjonalnosci MK2P_U03 P7S_UW 6
oraz uzasadnia¢ dokonane wybory P7s Uy
P e . P P7U_U
planowac zfozony projekt i organizowac jego realizacje z P7S UW
uwzglednieniem warunkdow pracy, zasobdw ludzkich, MK2P_U04 P757U0 4 1
i N |
inansowych i materiatowych p75_UU
dokona¢ pogtebionej analizy studium wykonalnosci oraz P70 U
dzic¢ biez kontrole skut: $ci realizacji zadan -
prowaazic \e.zaca on fO.Q 5. u ECZHOSF\ realizacji zadan MKZP_UOS P7S_UW 17
w ramach projektu przy uzyciu narzedzi z zakresu nauk o
S P7s_UO
zarzadzaniu i jakosci ~
stworzy¢ ztozony projekt charakteryzujacy sie rozbudowana
warstwg \{w‘zua\nq, muzyczno-dZzwiekowa oraz kqmumkacyjnq, MK2P_U06 P7U_U 6
L wane aspekty tect , P7S_UW
estetyczne i uzytkowe
P7U_U
dobiera¢ kanaty medialne do k Kaii i - _
fol:kVtao/Cwakl:sayt m‘NEn |:hne /0 kKomunikac)i | promocji MKZP_U07 P7S_UW 7 1
pro ywnyeh- P75_UK
lanowac ztozong dziatalno$¢ strategiczng, operacyjng i P7U_U
P 3 - strategiczng, operacyina Mk2p_U08 | P7S_UW 9 1
taktyczng w zakresie tworzenia i dystrybucji dziet kreatywnych
P7s U0
podejmowac i realizowac kluczowe zadania w projektach P7U_U
kreatywnych i efektywnie wspotpracowac z zespotem MK2P_U09 P7S_UK 9
kreatywnym i technicznym P7S_UO
rozpoznac gatunki i formaty medialne, krytycznie analizowaé P70 U
ich tres¢ i forme oraz wykorzystac przy realizacji projektéw MK2P_U10 p7S DW 14 1 1
kreatywnych —
postugiwac sie zaawansowana terminologia zwigzang P7U U
tudi Kierunkiem, zgod . |
ze studiowanym kierunkiem, zgodna z wymaganiami MK2P_U11 P75 UW 14
okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu P7S UK
Ksztafcenia Jezykowego _
KOMPETENCJE SPOLECZNE 2 3
jest gotéw do;
odpowiedzialnego petnienia roli tworcy i producenta P7S KR
projektéw medialnych majac $wiadomos¢ ich spotecznego i MK2P_K01 - 16
: . P7S_KK
kulturowego oddziatywania
i ie opinii i ia projektow z ekspertami i P7U_K
podmiotami zewnetrznymi z zakresu mediow oraz innych MK2P_K02 P7S_KR 15 1 1
dziedzin. P7S KK
rozwijania dorobku zawodowego poprzez odpowiedzialne P7S KO
petnienie réznorodnych rél zawodowych, z uwzglednieniem MK2P_K03 . 11 1 1
. N B P7S_KR
zmieniajgcych sie potrzeb spotecznych i gospodarczych
do pielegnowania i promowania wartosci etycznych swojej 7S KR
profesji, wspierania ich przestrzegania oraz dbania o MK2P_K04 - 13
. P7S_KO
zachowanie kultury zawodu
zarzadzania zespotami twércow w celu efektywnej realizacji P7U_K
projektow z uwzglednieniem oczekiwar réznych MK2P_K05 P7S_KO 13
interesariuszy oraz zasad wspétzycia spotecznego P7S_KR
diagnozowania problemoéw w strukturze organizacji, ktore P7U_K
majg istotne znaczenie dla funkcjonowania i efektywnosci MK2P_K06 P7S_KO 5 1
zespotu, a takze podejmowania dziatan naprawczych P7S_KK
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Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych we Wrocltawiu

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Animacja 3D

II stopien

praktyczny
niestacjonarne
2 lata (4 semestry)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
SUMA W % 37,3% 1,6% 61,2% 81,4% 48,3% 7,3% 95,0% | 5,0% 82,5% 17,5%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 44,7 19 73,4 97,7 58,0 8,7 114,0 6,0 99,0 21,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
<
Punkty ECTS za # %
aktywnos¢ S0 ] o | dyscypliny
2 niewymagajaca 2 3 £ 2 dys_,c:;pllna uzupetniajg
i) udziatu nauczyciela o9 & c g | Wwiodaca ce
- S L 9] ] S35 ~ gz
g %) 2 akademickiego € < 2 8 3 = é
. - : NG — © el
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S E ogét. |wyk.| éw. | pre £ E‘ 5 = © i 3 %
w o x ) o © £ o c
2 o s £ | 55| 8§ |E| == 5
8| 2| 5¢ 82| £ |g5|o87gl 024
8 = El &N © C g Z 58 288
© o S 9 N T 55937l 308
Ko} © 5 < © B2 T T ©
& el z S 2EQEl QDR
s ~ QE\" X 0 9]
Moduly ksztalcenia podstawowego
1 [N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL | O 4 00| 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |N2-62-POZAOK-1 Podstawy zarzadzania organizacjami kreatywnymi E 7 42 | 20| 22| 0 1,7 0,0 53 3,7 0,8 7,0 0,0 0,0 7,0
3 [N2-62-PRANM-1 Prawo nowych medidw E 3] 20 |20(0] 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |N2-62-TEOKZ-2 Teorie i koncepcje zarzadzania E 7 42 |1 20| 22| 0 1,7 0,0 53 3,7 0,8 7,0 0,0 0,0 7,0
5 [N2-62-ZARPRO-3 Zarzadzanie problemami organizacji 0 5 40 | 14| 26| 0 1,6 0,0 3,4 3,2 0,6 5,0 0,0 0,0 5,0
6 |N2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzagdzanie markq osobistg 0 4| 28 [ 0|20 8 0,8 0,3 2,9 4,0 0,3 4,0 0,0 2,0 2,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 [N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture (0] 2 24 0]124] 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
2 |N2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 2 24 024 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
3 |N2-62-WAWPIS-1 Wspdtczesna animacja w Polsce i na $wiecie 0 2 20 02/ 0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
4 |N2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji o) 3 24 | 12| 12] 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [N2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 16 16| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |N2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 2 28 0]28[ 0 1,1 0,0 0,9 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |N2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow 0 3 26 | 14|12 0 1,0 0,0 2,0 1,4 0,6 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |N2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 16 16| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0
9 |N2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang. (0] 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [N2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 0] 5 24 0]124] 0 1,0 0,0 4,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
2 |N2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II 0] 5 24 0240 1,0 0,0 4,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Moduly ksztalcenia jezykowego
1 [N2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetenciji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 40 0 |20 ] 20 0,8 0,8 14 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |N2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 40 0 20 | 20 0,8 0,8 1,4 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
1 |N2-62-MOD3D-2 Modelowanie 3D [0) 3 16 016 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |N2-62-TEMSHA-2 Texturowanie, mapowanie i shading 0 3 40 0|40 | 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 [N2-62-SCU3D-2 Sculpting 3D 0 3 20 020 O 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |N2-62-MOTDES-2 Motion Design 0 3 16 0|16 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 |N2-62-ANIM2D-3 Animacja 2D 0 3 30 03[ 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
6 |N2-62-MODPOS-3 Modelowanie postaci 0 2 18 0| 18| 0 0,7 0,0 1,3 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |N2-62-SGANIF-3 Silniki gier w animacji filmowej [0} 3 30 121 18] 0 1,2 0,0 1,8 1,8 3,0 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
8 [N2-62-POSCOM-3 Postprodukcja - compositing 0 2 24 12| 12| 0 1,0 0,0 1,0 1,0 2,0 0,5 2,0 0,0 2,0 0,0
9 |N2-62-ANIUM-3 Animacja urzadzen mechanicznych 0 2 20 0f[20f O 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |N2-62-ANPOS-4 Animacja postaci ) 4 30 1218 0 1,2 0,0 2,8 2,4 4,0 0,5 4,0 0,0 4,0 0,0
11 |N2-62-PROWAN-4 Processing w animacji [0} 3 16 0 16| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |N2-62-MATPAT-4 Matte painting i techniki 2,5D 0 3 16 0|16 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 |N2-62-POSMOD-4 Postprodukcja - montaz dzwieku [0} 3 16 0 16| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
Modutly praktyk
ogot. | WP | EW [prak.
1 |N2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 4 110 4 8 [ 98 3,2 0,0 0,8 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
2 |N2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL 5 126 4 8 | 114 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
3 |N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL 5 124 4 8 [112 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
4 |N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL 5 120 4 8 [108 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych we Wrocltawiu

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Game Design

II stopien

praktyczny
niestacjonarne
2 lata (4 semestry)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
SUMA W % 37,5% 1,6% 60,9% 81,4% 48,3% 7,3% 95,0% | 5,0% 82,5% 17,5%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 45,0 19 73,1 97,7 58,0 8,7 114,0 6,0 99,0 21,0
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Punkty ECTS za # %
aktywnos¢ S0 ] o | dyscypliny
2 niewymagajaca 2 3 £ 2 dys_,c:;pllna uzupetniajg
i) udziatu nauczyciela o9 & c g | Wwiodaca ce
- S L 9] ) 23 ~ gz
S |le I akademickiego < 2 g3 3 £5
. - : NG — © el
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S E ogét. |wyk.| éw. | pre £ E‘ 5 = © i 3 E
m o < k<) QL © £ o c
g o s $ | 58| 8§ |2E| &= 3
51 g 23 2% i 83|o8Cg| o2
8 = El &N © C g Z 58 288
© o S 9 N T 55937l 308
2 8 2 B 2 EEgEl 28
i o »n o
i 5 z % g g
Moduly ksztalcenia podstawowego
1 [N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL | O 4 00| 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |N2-62-POZAOK-1 Podstawy zarzadzania organizacjami kreatywnymi E 7 42 (20] 22| 0 1,7 0,0 53 3,7 0,8 7,0 0,0 0,0 7,0
3 |N2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediéw E 3 20 |20 0| O 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |N2-62-TEOKZ-2 Teorie i koncepcje zarzadzania E 7 42 |1 20| 22| 0 1,7 0,0 53 3,7 0,8 7,0 0,0 0,0 7,0
5 [N2-62-ZARPRO-3 Zarzadzanie problemami organizacji 0 5 40 | 14| 26| 0 1,6 0,0 3,4 3,2 0,6 5,0 0,0 0,0 5,0
6 |N2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzagdzanie markq osobistg 0 4| 28 [ 0|20 8 0,8 0,3 2,9 4,0 0,3 4,0 0,0 2,0 2,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 [N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture (0] 2 24 0]124] 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
2 |N2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 2 24 024 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
3 |N2-62-WAWPIS-1 Wspdtczesna animacja w Polsce i na $wiecie 0 2 20 02/ 0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
4 |N2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji o) 3 24 | 12| 12] 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [N2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 16 16| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |N2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 2 28 0]28[ 0 1,1 0,0 0,9 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |N2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow 0 3 26 | 14|12 0 1,0 0,0 2,0 1,4 0,6 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |N2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 16 16| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0
9 |N2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang. (0] 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [N2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 0] 5 24 0]124] 0 1,0 0,0 4,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
2 |N2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II 0] 5 24 0240 1,0 0,0 4,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Moduly ksztalcenia jezykowego
1 [N2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetenciji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 40 0 |20 ] 20 0,8 0,8 14 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |N2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 40 0 20 | 20 0,8 0,8 1,4 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 |N2-62-ORPRG-2 Organizacja produkgii i tworzenie dokumentacii gry 0 3 20 0]20f 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |N2-62-GAMDES-2 Game Design 0 3 24 12112 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |N2-62-PSUNI1-2 Praca z silnikiem Unity I 0 3 24 0240 1,0 0,0 2,0 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |N2-62-PSUNR1-2 Praca z silnikiem Unreal I 0 3 24 024 0 1,0 0,0 2,0 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [N2-62-LEVDES-3 Level Design (0] 2 20 0]2f 0 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |N2-62-PSUNI2-3 Praca z silnikiem Unity II 0 2 20 0]2{ o0 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |N2-62-PSUNR2-3 Praca z silnikiem Unreal II 0 3 20 0]20f 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |N2-62-TLEVD-3 Technical Level Design 0 2 20 020/ 0 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
9 |N2-62-MECHG1-3 Mechaniki wybranych gatunkdéw 0 3 32 121 20| 0 1,3 0,0 1,7 1,9 3,0 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
10 |N2-62-QUWRIT-4 Quest Writing 0 4 20 0]2{ o0 0,8 0,0 3,2 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
11 |N2-62-PSUNI3-4 Praca z silnikiem Unity III 0 3 20 0]20f 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |N2-62-PSUNR3-4 Praca z silnikiem Unreal III 0 3 18 0]]18[ 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 [N2-62-SWIAT-4 Swiatotwdrstwo w grach (0] 3 30 12| 18| 0 1,2 0,0 1,8 1,8 3,0 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
Moduly praktyk
ogdt. | WP | EW [prak.
1 [N2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 4 110 | 4 8 | 98 3,2 0,0 0,8 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
2 |N2-62-SPRAZ1-2 Specijalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL 5 126 4 8 | 114 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
3 |N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL 5 124 4 8 [112 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
4  [N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL 5 120 4 8 | 108 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych we Wrocltawiu

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Narracja interaktywna i produkcja AR i VR

II stopien

praktyczny
niestacjonarne
2 lata (4 semestry)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
SUMA W % 37,3% 1,6% 61,1% 81,2% 48,3% 7,3% 95,0% | 5,0% 82,5% 17,5%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 44,8 19 73,3 97,4 58,0 8,7 114,0 6,0 99,0 21,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 [N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL | O 4 00| 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |N2-62-POZAOK-1 Podstawy zarzadzania organizacjami kreatywnymi E 7 42 | 20| 22| 0 1,7 0,0 53 3,7 0,8 7,0 0,0 0,0 7,0
3 [N2-62-PRANM-1 Prawo nowych medidw E 3] 20 |20(0] 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |N2-62-TEOKZ-2 Teorie i koncepcje zarzadzania E 7 42 |1 20| 22| 0 1,7 0,0 53 3,7 0,8 7,0 0,0 0,0 7,0
5 [N2-62-ZARPRO-3 Zarzadzanie problemami organizacji 0 5 40 | 14| 26| 0 1,6 0,0 3,4 3,2 0,6 5,0 0,0 0,0 5,0
6 |N2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzagdzanie markq osobistg 0 4| 28 [ 0|20 8 0,8 0,3 2,9 4,0 0,3 4,0 0,0 2,0 2,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 [N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 2 24 0]124] 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
2 |N2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 2 24 024 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
3 |N2-62-WAWPIS-1 Wspdtczesna animacja w Polsce i na $wiecie 0 2 20 02/ 0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
4 |N2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji o) 3 24 | 12| 12] 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [N2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 16 16| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |N2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 2 28 0]28[ 0 1,1 0,0 0,9 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |N2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow 0 3 26 | 14|12 0 1,0 0,0 2,0 1,4 0,6 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |N2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 16 16| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0
9 |N2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang. (0] 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [N2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 0] 5 24 0]124] 0 1,0 0,0 4,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
2 |N2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II 0] 5 24 0240 1,0 0,0 4,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Moduly ksztalcenia jezykowego
1 [N2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetenciji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 40 0 |20 ] 20 0,8 0,8 14 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |N2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 40 0 20 | 20 0,8 0,8 1,4 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 |N2-62-MODSWO-2 Modelowanie Srodowiska, wnetrz i obiektow (0] 3 16 0 16| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |N2-00-PRDOIM-2 Projektowanie do$wiadczen immersyjnych 0 3 20 020 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |N2-00-PZSUIT1-2 Projektowanie z silnikiem Unity I technologii AR i VR (0] 3 30 03[ 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |N2-00-PSUNRE1-2 Projektowanie z silnikiem Unreal I technologii AR i VR 0 3 30 03] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [N2-00-PZSUIT2-3 Projektowanie z silnikiem Unity II technologii AR i VR 0 2 20 0]2f 0 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |N2-00-PSUNRE2-3 Projektowanie z silnikiem Unreal II technologii AR i VR 0 2 20 0]20f 0 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |N2-00-TRRWEIK-3 Technologie rozszerzonej rzeczywistosci w edukacii i kulturze 0 3 32 1220 0 1,3 0,0 1,7 1,9 3,0 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
8 [N2-62-QUWRIT-3 Quest Writing 0 3 24 1212 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
9 |N2-00-INUZARVR-3 Interfejsy uzytkownika w AR i VR (0] 2 20 0 20 O 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |N2-00-MOIRYVR-4 Monetyzacja i rynek AR/VR 0 4 32 12120 0 1,3 0,0 2,7 2,5 4,0 0,5 4,0 0,0 4,0 0,0
11 |N2-00-INTEVR-4 Integracja technologii VR z silnikami gier (0] 3 16 0|16 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |N2-00-SYDZIIM-4 Systemy dzwieku i muzyki w AR i VR 0 3 16 0]16[ 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 [N2-62-PSYCHGI-4 Psychologia gier (0] 3 16 0 16| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
Moduly praktyk
ogdt. | WP | EW [prak.
1 |N2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL [[4 [ 110 [ 4 [ 898 32 0,0 0,8 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
2 |N2-62-SPRAZ1-2 Specijalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL 5 126 4 8 | 114 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
3 |N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL 5 124 4 8 [112 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
4  [N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL 5 120 4 8 | 108 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych we Wrocltawiu

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Zarzadzanie projektami kreatywnymi

II stopien

praktyczny
niestacjonarne
2 lata (4 semestry)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
SUMA W % 37,3% 1,6% 61,1% 81,5% 48,3% 7,3% 95,0% | 5,0% 82,5% 17,5%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 44,8 19 73,3 97,8 58,0 8,7 114,0 6,0 99,0 21,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
<
Punkty ECTS za # %
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 [N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL | O 4 00| 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |N2-62-POZAOK-1 Podstawy zarzadzania organizacjami kreatywnymi E 7 42 | 20| 22| 0 1,7 0,0 53 3,7 0,8 7,0 0,0 0,0 7,0
3 [N2-62-PRANM-1 Prawo nowych medidw E 3] 20 |20(0] 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |N2-62-TEOKZ-2 Teorie i koncepcje zarzadzania E 7 42 |1 20| 22| 0 1,7 0,0 53 3,7 0,8 7,0 0,0 0,0 7,0
5 [N2-62-ZARPRO-3 Zarzadzanie problemami organizacji 0 5 40 | 14| 26| 0 1,6 0,0 3,4 3,2 0,6 5,0 0,0 0,0 5,0
6 |N2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzagdzanie markq osobistg 0 4| 28 [ 0|20 8 0,8 0,3 2,9 4,0 0,3 4,0 0,0 2,0 2,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 [N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 2 24 0]124] 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
2 |N2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 2 24 024 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
3 |N2-62-WAWPIS-1 Wspdtczesna animacja w Polsce i na $wiecie 0 2 20 02/ 0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
4 |N2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji o) 3 24 | 12| 12] 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [N2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 16 16| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |N2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 2 28 0]28[ 0 1,1 0,0 0,9 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |N2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow 0 3 26 | 14|12 0 1,0 0,0 2,0 1,4 0,6 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |N2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 16 16| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0
9 |N2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang. (0] 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [N2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 0] 5 24 0]124] 0 1,0 0,0 4,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
2 |N2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II 0] 5 24 0240 1,0 0,0 4,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Moduly ksztalcenia jezykowego
1 [N2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetenciji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 40 0 |20 ] 20 0,8 0,8 14 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |N2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 40 0 20 | 20 0,8 0,8 1,4 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 |N2-00-ZRWPRK-2 Zarzadzanie ryzykiem w projektach kreatywnych (0] 3 16 0|16 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |N2-00-WAPRWI-2 Warsztaty projektowania wizualnego 0 3 30 0([30fO0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 [N2-00-PRIPIP-2 Prezentacja i pitching projektow (0] 3 20 0 20 O 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |N2-00-BIFPWBK-2 Budzetowanie i finansowanie projektéw w branzy kreatywnej 0 3 20 0]2]f 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [N2-00-PZLWZ-3 Planowanie zasobdw ludzkich w zespotach kreatywnych 0 2 20 0]2f 0 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |N2-00-LWZKR-3 Leadership w zespotach kreatywnych 0 2 30 03] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |N2-00-NIMWBK-3 Negocjacje i mediacje w branzy kreatywnej 0 3 32 1220 0 1,3 0,0 1,7 1,9 3,0 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |N2-00-ZRWPK-3 Zrownowazony rozwdj w projektach kreatywnych 0 3 24 1212 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
9 |N2-00-NDZPWBK-3 |Narzedzia do zarzadzania projektami w branzy kreatywnej 0 2 20 0]20f 0 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |N2-00-AISWPK-4 Agile i Scrum w projektach kreatywnych 0 4 16 0]16[ 0 0,6 0,0 3,4 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
11 [N2-00-ZAWIKA-4 Zarzadzanie wielokanatowymi kampaniami promocyjnymi (0] 3 32 121 20| 0 1,3 0,0 1,7 1,9 3,0 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |N2-62-ORPRG-4 Organizacja produkgiji i tworzenie dokumentaciji gry 0 3 16 0]16[ 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 [N2-00-DESTH-4 Design Thinking (0] 3 16 0 16| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
Moduly praktyk
ogdt. | WP | EW [prak.
1 |N2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL [[4 [ 110 [ 4 [ 898 32 0,0 0,8 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
2 |N2-62-SPRAZ1-2 Specijalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL 5 126 4 8 | 114 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
3 |N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL 5 124 4 8 [112 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
4  [N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL 5 120 4 8 | 108 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Sumaryczne wskazniki ECTS
Wydziat:
Kierunek:
Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:
Profil:

Forma studiow:
Czas trwania:

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

II stopien
praktyczny
niestacjonarne

2 lata (4 semestry)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
SUMA W % 37,4% 1,6% 61,0% 81,4% 48,3% 7,3% 95,0% | 5,0% 82,5% 17,5%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 44,9 19 73,2 97,7 58,0 8,7 114,0 6,0 99,0 21,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 [N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL | O 4 00| 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |N2-62-POZAOK-1 Podstawy zarzadzania organizacjami kreatywnymi E 7 42 | 20| 22| 0 1,7 0,0 53 3,7 0,8 7,0 0,0 0,0 7,0
3 [N2-62-PRANM-1 Prawo nowych medidw E 3] 20 |20(0] 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |N2-62-TEOKZ-2 Teorie i koncepcje zarzadzania E 7 42 |1 20| 22| 0 1,7 0,0 53 3,7 0,8 7,0 0,0 0,0 7,0
5 [N2-62-ZARPRO-3 Zarzadzanie problemami organizacji 0 5 40 | 14| 26| 0 1,6 0,0 3,4 3,2 0,6 5,0 0,0 0,0 5,0
6 |N2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzagdzanie markq osobistg 0 4| 28 [ 0|20 8 0,8 0,3 2,9 4,0 0,3 4,0 0,0 2,0 2,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 [N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 2 24 0]124] 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
2 |N2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 2 24 024 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
3 |N2-62-WAWPIS-1 Wspdtczesna animacja w Polsce i na $wiecie 0 2 20 02/ 0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
4 |N2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji o) 3 24 | 12| 12] 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [N2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 16 16| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |N2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 2 28 0]28[ 0 1,1 0,0 0,9 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |N2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow 0 3 26 | 14|12 0 1,0 0,0 2,0 1,4 0,6 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |N2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 16 16| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0
9 |N2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang. (0] 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [N2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 0] 5 24 0]124] 0 1,0 0,0 4,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
2 |N2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II 0] 5 24 0240 1,0 0,0 4,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Moduly ksztalcenia jezykowego
1 [N2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetenciji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 40 0 |20 ] 20 0,8 0,8 14 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |N2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 40 0 20 | 20 0,8 0,8 1,4 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 |N2-00-PSIPD-2 Psychoakustyka i percepcja dzwieku 0 3 20 0 20 O 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |N2-00-ZATND-2 Zaawansowane techniki nagrywania dzwieku 0 3 20 020 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 [N2-00-HITDWM-2 Historia i teoria dzwieku w mediach (0] 3 32 121 20| 0 1,3 0,0 1,7 1,9 3,0 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |N2-00-POINAK-2 Podstawy inzynierii akustycznej 0 3 30 03] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [N2-00-PREFDZ-3 Projektowanie efektdéw dzwiekowych (0] 2 24 0 24| 0 1,0 0,0 1,0 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |N2-00-SDWAIF-3 Sound design w animadiji i filmie 0 2 24 024 0 1,0 0,0 1,0 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |N2-00-DWGIE-3 Dzwiek w gamifikacji i edutainment 0 3 24 12| 12| 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |N2-00-MUIWM-3 Muzyka interaktywna w mediach 0 3 20 020/ 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
9 |N2-00-PODIM-3 Postprodukcja dzwieku i mastering (0] 2 20 0 20 O 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |N2-00-D3IBWVA-4 Dzwiek 3D i binauralny w VR i AR 0 4 16 0]16[ 0 0,6 0,0 3,4 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
11 |N2-00-KDWNM-4 Kultura dzwieku w nowych mediach 0 3 30 12|18 0 1,2 0,0 1,8 1,8 3,0 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |N2-00-AGWPD-4 Algorytmy generatywne w projektowaniu dzwieku 0 3 16 0]16[ 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 |N2-00-IDWGK-4 Integracja dzwieku w grach komputerowych 0 3 16 0]16[ 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
Moduly praktyk
ogdt. | WP | EW [prak.
1 |N2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL [[4 [ 110 [ 4 [ 898 32 0,0 0,8 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
2 |N2-62-SPRAZ1-2 Specijalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL 5 126 4 8 | 114 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
3 |N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL 5 124 4 8 [112 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
4  [N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL 5 120 4 8 | 108 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych we Wrocltawiu

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Game Art i Concept Design

II stopien

praktyczny
niestacjonarne
2 lata (4 semestry)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
SUMA W % 37,3% 1,6% 61,1% 81,4% 48,3% 7,3% 95,0% | 5,0% 82,5% 17,5%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 44,8 19 73,3 97,7 58,0 8,7 114,0 6,0 99,0 21,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 [N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL | O 4 00| 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |N2-62-POZAOK-1 Podstawy zarzadzania organizacjami kreatywnymi E 7 42 | 20| 22| 0 1,7 0,0 53 3,7 0,8 7,0 0,0 0,0 7,0
3 [N2-62-PRANM-1 Prawo nowych medidw E 3] 20 |20(0] 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |N2-62-TEOKZ-2 Teorie i koncepcje zarzadzania E 7 42 |1 20| 22| 0 1,7 0,0 53 3,7 0,8 7,0 0,0 0,0 7,0
5 [N2-62-ZARPRO-3 Zarzadzanie problemami organizacji 0 5 40 | 14| 26| 0 1,6 0,0 3,4 3,2 0,6 5,0 0,0 0,0 5,0
6 |N2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzagdzanie markq osobistg 0 4| 28 [ 0|20 8 0,8 0,3 2,9 4,0 0,3 4,0 0,0 2,0 2,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 [N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 2 24 0]124] 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
2 |N2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 2 24 024 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
3 |N2-62-WAWPIS-1 Wspdtczesna animacja w Polsce i na $wiecie 0 2 20 02/ 0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
4 |N2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji o) 3 24 | 12| 12] 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [N2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 16 16| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |N2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 2 28 0]28[ 0 1,1 0,0 0,9 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |N2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow 0 3 26 | 14|12 0 1,0 0,0 2,0 1,4 0,6 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |N2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 16 16| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0
9 |N2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang. (0] 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [N2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 0] 5 24 0]124] 0 1,0 0,0 4,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
2 |N2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II 0] 5 24 0240 1,0 0,0 4,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Moduly ksztalcenia jezykowego
1 [N2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetenciji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 40 0 |20 ] 20 0,8 0,8 14 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |N2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 40 0 20 | 20 0,8 0,8 1,4 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 [N2-00-PWKSK-2 Podstawy wizualne: kolor, $wiatto i kompozycja 0 3 24 1212 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |N2-00-PORIS-2 Podstawy rysunku i szkicu 0 3 30 0]3f 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |N2-00-ANDA-2 Anatomia dla artystow 0 3 20 02/ 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
4 [N2-00-POPRPO-2 Podstawy projektowania postaci (0] 3 20 020 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [N2-00-HIASWG-3 Historia i analiza sztuki w grach 0 3 30 12|18 0 1,2 0,0 1,8 1,8 3,0 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
6 |N2-00-ZADIPA-3 Zaawansowany digital painting 0 2 18 0]]18[ 0 0,7 0,0 1,3 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |N2-00-PPIIF-3 Projektowanie potwordw i istot fantastycznych 0 3 30 03] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |N2-00-POMO3D-3 Podstawy modelowania 3D 0 2 20 020/ 0 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
9 |N2-00-KOPRSR-3 Koncepcyjne projektowanie Srodowisk 0 2 20 0]20f 0 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |N2-62-MODPOS-4 Modelowanie postaci 0 4 16 0]16[ 0 0,6 0,0 3,4 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
11 |N2-00-SIEWG-4 Stylizacja i estetyka w grach 0 3 32 1220 0 1,3 0,0 1,7 1,9 3,0 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
12 [N2-00-PODAIG-4 Portfolio dla artystow gier (0] 3 16 0 16| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 [N2-62-ANIM2D-4 Animacija 2D (0] 3 16 0 16| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
Moduly praktyk
ogdt. | WP | EW [prak.
1 [N2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 4 110 4 8 | 98 3,2 0,0 0,8 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
2 |N2-62-SPRAZ1-2 Specijalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL 5 126 4 8 | 114 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
3 |N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL 5 124 4 8 [112 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
4  [N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL 5 120 4 8 | 108 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Sumaryczne wskazniki ECTS
Wydziat:
Kierunek:
Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:
Profil:

Forma studiow:
Czas trwania:

Studiow Stosowanych we Wrocltawiu

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Produkcja wideo
II stopien
praktyczny
niestacjonarne

2 lata (4 semestry)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
SUMA W % 37,3% 1,6% 61,1% 80,2% 48,3% 7,3% 95,0% | 5,0% 82,5% 17,5%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 44,8 19 73,3 96,2 58,0 8,7 114,0 6,0 99,0 21,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 [N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL | O 4 00| 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |N2-62-POZAOK-1 Podstawy zarzadzania organizacjami kreatywnymi E 7 42 (20] 22| 0 1,7 0,0 5.3 3,7 0,8 7,0 0,0 0,0 7,0
3 |N2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediéw E 3 20 |20 0| O 0,8 0,0 2,2 0,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |N2-62-TEOKZ-2 Teorie i koncepcje zarzadzania E 7 42 |1 20| 22| 0 1,7 0,0 53 3,7 0,8 7,0 0,0 0,0 7,0
5 [N2-62-ZARPRO-3 Zarzadzanie problemami organizacji 0 5 40 | 14| 26| 0 1,6 0,0 3,4 3,2 0,6 5,0 0,0 0,0 5,0
6 |N2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzgdzanie markq osobistg 0 4| 28 [ 0|20 8 0,8 0,3 2,9 4,0 0,3 4,0 0,0 2,0 2,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 [N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture (0] 2 24 0]124] 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
2 |N2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 2 24 024 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
3 |N2-62-WAWPIS-1 Wspdtczesna animacja w Polsce i na $wiecie 0 2 20 02/ 0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
4 [N2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0] 3 24 [ 12]|12] 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [N2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 16 16| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |N2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 2 28 0280 1,1 0,0 0,9 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |N2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow 0 3 26 | 14| 12| 0 1,0 0,0 2,0 1,4 0,6 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |N2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 16 16| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0
9 |N2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang. (0] 4 18 0 18 0 0,7 0,0 3,3 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [N2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 0] 5 24 0]124] 0 1,0 0,0 4,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
2 |N2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II (0] 5 24 0240 1,0 0,0 4,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Moduly ksztalcenia jezykowego
1 [N2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetenciji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 40 0 |20 ] 20 0,8 0,8 14 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |N2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 40 0 20 | 20 0,8 0,8 1,4 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 |N2-00-JEITFI-2 Jezyk i teoria filmu (0] 3 12 121 0 0 0,5 0,0 2,5 0,0 3,0 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |N2-00-SCENPI-2 Scenariopisanie 0 3 26 0]|]26| 0 1,0 0,0 2,0 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |N2-00-PODREF-2 Podstawy rezyserii filmowej 0 3 30 0300 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
4 [N2-00-TPROFT-2 Technologia produkcji filmowej i telewizyjnej 0 3 20 0 20| O 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [N2-00-SZTUKO-3 Sztuka operatorska 0 3 30 12| 18| 0 1,2 0,0 1,8 1,8 3,0 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
6 |N2-00-SZMOFT-3 Sztuka montazu filmowego i telewizyjnego 0 2 26 0|26 0 1,0 0,0 1,0 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |N2-00-BPROFT-3 Budzetowanie produkgii filmowych i telewizyjnych 0 2 18 0]18[ 0 0,7 0,0 1,3 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
8 [N2-00-SCENFT-3 Scenografia w filmie i telewizji (0] 3 32 121 20| 0 1,3 0,0 1,7 1,9 3,0 0,5 3,0 0,0 3,0 0,0
9 |N2-00-DZWFIT-3 Dzwiek w filmie i telewizji (0] 2 20 0 20 O 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |N2-62-PKFFIT-4 Produkcja krétkich form filmowych i telewizyjnych 0 4 20 020/ 0 0,8 0,0 3,2 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
11 |N2-00-ESWFIT-4 Efekty specjalne w filmie i telewizji 0 3 20 02/ 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
12 [N2-00-FLOMAN-4 Floor Managing (0] 3 16 0 16| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 [N2-62-WARFIT-4 Warsztaty filmowe i telewizyijne 0 3 22 0 22| 0 0,9 0,0 2,1 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
Moduly praktyk
ogdt. | WP | EW [prak.
1 |N2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 4 110 4 8 | 98 3,2 0,0 0,8 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
2 |N2-62-SPRAZ1-2 Specijalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL 5 126 4 8 | 114 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
3 |N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL 5 124 4 8 [112 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
4  [N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL 5 120 4 8 | 108 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Sumaryczne wskazniki ECTS

Wydziat: Studiow Stosowanych we Wrocltawiu
Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji
Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie: Animacja 3D
Stopien ksztatcenia: II stopien
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarne
Czas trwania: 2 lata (4 semestry)
Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
SUMA W % 50,9% 1,6% 47,5% 81,3% [ 48,3% | 10,3% [ 95,0% | 5,0% 82,5% 17,5%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 61,1 19 57,0 97,5 58,0 12,3 114,0 6,0 99,0 21,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 [S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL | O 4 0] 0| 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 [S2-62-POZAOK-1 Podstawy zarzadzania organizacjami kreatywnymi E 7 64 [30]| 34| 0 2,6 0,0 4,4 3,7 1,2 7,0 0,0 0,0 7,0
3 [S2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediow E 3 28 281 0 0 1,1 0,0 19 0,0 1,1 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |S2-62-TEOKZ-2 Teorie i koncepcje zarzadzania E 7 64 [30]| 34| 0 2,6 0,0 4,4 3,7 1,2 7,0 0,0 0,0 7,0
5 |S2-62-ZARPRO-3 Zarzadzanie problemami organizacji [0) 5 60 (26| 34| 0 2,4 0,0 2,6 2,9 1,0 5,0 0,0 0,0 5,0
6 |S2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzadzanie markg osobistg [0) 4 44 0 ]3| 8 1,4 0,3 2,3 4,0 0,3 4,0 0,0 2,0 2,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 [S2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 2 30 03O0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
2 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 2 30 0[30f 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
3 |S2-62-WAWPIS-1 Wspdtczesna animacja w Polsce i na $wiecie 0 2 26 0]26| 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
4 [S2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0] 3 36 | 18] 18] 0 1,4 0,0 1,6 1,5 0,7 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [S2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 16 16| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |S2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 2 30 0]30f 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |S2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow 0 3 46 [ 26| 20| 0 1,8 0,0 1,2 1,3 1,0 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |S2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 30 [ 30| O 0 1,2 0,0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0
9 [S2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang. (0] 4 26 026 0 1,0 0,0 3,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [S2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 0] 5 30 0f30fO0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
2 |S2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II 0] 5 30 0f30fO0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Moduly ksztalcenia jezykowego
1 [S2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetenciji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 50 0 | 30] 20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |S2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 50 0 30 | 20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 [S2-62-TEMSHA-2 Texturowanie, mapowanie i shading 0 3 30 03] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |S2-62-MOD3D-2 Modelowanie 3D 0 3 40 0|40 | 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 [S2-62-SCU3D-2 Sculpting 3D 0 3 40 04| 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |S2-62-MOTDES-2 Motion Design 0 3 30 0 |30[ 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 |S2-62-ANIM2D-3 Animacja 2D 0 3 50 05| 0 2,0 0,0 1,0 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
6 |S2-62-MODPOS-3 Modelowanie postaci 0 2 30 0 |30[ 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |S2-62-SGANIF-3 Silniki gier w animacji filmowej 0 3 60 20 40| O 2,4 0,0 0,6 2,0 3,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
8 [S2-62-POSCOM-3 Postprodukcja - compositing 0 2 40 20 20| O 1,6 0,0 0,4 1,0 2,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0
9 [S2-62-ANIUM-3 Animacja urzgdzen mechanicznych [0) 2 40 0]40f 0 1,6 0,0 0,4 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 [S2-62-ANPOS-4 Animacja postaci 0 4 50 20 30| O 2,0 0,0 2,0 2,4 4,0 0,8 4,0 0,0 4,0 0,0
11 |S2-62-PROWAN-4 Processing w animacji 0 3 40 040 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |S2-62-MATPAT-4 Matte painting i techniki 2,5D 0 3 30 0 |30[ 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 |S2-62-POSMOD-4 Postprodukcja - montaz dzwieku 0 3 30 03[ 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
Moduly praktyk
ogdt. | WP | EW [prak.
1 |S2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 4 110 4 8 | 98 3,2 0,0 0,8 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
2 |S2-62-SPRAZ1-2 Specijalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL 5 126 4 8 | 114 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
3 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL 5 124 4 8 [112 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
4 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL 5 120 4 8 | 108 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Studiow Stosowanych we Wrocltawiu

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Game Design

Stopien ksztatcenia: II stopien
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarne
Czas trwania: 2 lata (4 semestry)
Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
SUMA W % 50,9% 1,6% 47,5% 81,3% [ 48,3% | 10,3% [ 95,0% | 5,0% 82,5% 17,5%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 61,1 19 57,0 97,5 58,0 12,3 114,0 6,0 99,0 21,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 [S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL | O 4 0] 0| 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 [S2-62-POZAOK-1 Podstawy zarzadzania organizacjami kreatywnymi E 7 64 [30]| 34| 0 2,6 0,0 4,4 3,7 1,2 7,0 0,0 0,0 7,0
3 |S2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediow E 3 28 281 0 0 1,1 0,0 19 0,0 1,1 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |S2-62-TEOKZ-2 Teorie i koncepcje zarzadzania E 7 64 [30]| 34| 0 2,6 0,0 4,4 3,7 1,2 7,0 0,0 0,0 7,0
5 |S2-62-ZARPRO-3 Zarzadzanie problemami organizacji [0) 5 60 (26| 34| 0 2,4 0,0 2,6 2,9 1,0 5,0 0,0 0,0 5,0
6 |S2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzadzanie markg osobistg [0) 4 44 0 ]3| 8 1,4 0,3 2,3 4,0 0,3 4,0 0,0 2,0 2,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 [S2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 2 30 03O0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
2 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 2 30 0[30f 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
3 [S2-62-WAWPIS-1 Wspdtczesna animacja w Polsce i na $wiecie 0 2 26 0|26 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
4 [S2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0] 3 36 | 18] 18] 0 1,4 0,0 1,6 1,5 0,7 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [S2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 16 16| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |S2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 2 30 0]30f 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |S2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow 0 3 46 [ 26| 20| 0 1,8 0,0 1,2 1,3 1,0 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |S2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 30 [ 30| O 0 1,2 0,0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0
9 [S2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang. (0] 4 26 02| 0 1,0 0,0 3,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [S2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 6] 5 30 0f30fO0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
2 |S2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II (0] 5 30 0f{30fO0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Moduly ksztalcenia jezykowego
1 [S2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetenciji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 50 0 | 30] 20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |S2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 50 0 30 | 20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 |S2-62-ORPRG-2 Organizacja produkgii i tworzenie dokumentacii gry 0 3 40 0]40f 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |S2-62-GAMDES-2 Game Design (0] 3 50 20(30]| O 2,0 0,0 1,0 1,8 3,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |S2-62-PSUNI1-2 Praca z silnikiem Unity I 0 3 40 0]40f 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |S2-62-PSUNR1-2 Praca z silnikiem Unreal I 0 3 40 040 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [S2-62-LEVDES-3 Level Design (0] 2 40 0f[40f O 1,6 0,0 0,4 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
6 [S2-62-PSUNI2-3 Praca z silnikiem Unity II 6] 2 30 030 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |S2-62-PSUNR2-3 Praca z silnikiem Unreal IT 0 3 30 0f[30f0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |S2-62-TLEVD-3 Technical Level Design 0 2 40 040 0 1,6 0,0 0,4 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
9 |S2-62-MECHG1-3 Mechaniki wybranych gatunkdéw (0] 3 50 2030 O 2,0 0,0 1,0 1,8 3,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
10 [S2-62-QUWRIT-4 Quest Writing 0 4 40 0f[40| O 1,6 0,0 2,4 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
11 |S2-62-PSUNI3-4 Praca z silnikiem Unity III 0 3 30 0]30f 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |S2-62-PSUNR3-4 Praca z silnikiem Unreal IIT 0 3 30 0]30f 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 [S2-62-SWIAT-4 Swiatotwdrstwo w grach (0] 3 50 20 30| 0 2,0 0,0 1,0 1,8 3,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
Moduly praktyk
ogdt. | WP | EW [prak.
1 [S2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL [[4 [ 110 [ 4 [ 898 32 0,0 0,8 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
2 |S2-62-SPRAZ1-2 Specijalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL 5 126 4 8 | 114 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
3 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL 5 124 4 8 [112 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
4 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL 5 120 4 8 | 108 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Sumaryczne wskazniki ECTS
Wydziat: Studiow Stosowanych we Wrocltawiu

Kierunek: Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie: Narracja interaktywna i produkcja AR i VR

Stopien ksztatcenia: II stopien
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarne
Czas trwania: 2 lata (4 semestry)
Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
SUMA W % 50,9% 1,6% 47,5% 81,5% 48,3% 10,3% | 95,0% | 5,0% 82,5% 17,5%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 61,1 19 57,0 97,8 58,0 12,3 114,0 6,0 99,0 21,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
<
Punkty ECTS za # %
aktywnos¢ S0 ] o | dyscypliny
2 niewymagajaca 2 3 £ 2 dys_,c:;pllna uzupetniajg
i udziatu nauczyciela 39 & c g | Wwiodaca ce
2 S o ) S35 ~ ze
g n o akademickiego 2 I= g B 2 £ 5
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia = 5 . , ‘g B © © c 3 g
O | m [ ogdt [wyk.| cw. [ p/e 5 Z ) £ c > =B
w o = ) g o £ o c
g - | & 5 £ | 88| 3 |YE| == =
5| £ | £¢ °5| § |52(c82g sE3
a £ B3] NN N 2 =2z 08 288
© o oL N ﬁ > 5 99 =1 = v/
2 S 2 E z EEs g 2f=w
© £ % & £% S
N
Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP 0 4 0] 0| 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 [S2-62-POZAOK-1 Podstawy zarzadzania organizacjami kreatywnymi E 7 64 [30]| 34| 0 2,6 0,0 4,4 3,7 1,2 7,0 0,0 0,0 7,0
3 |S2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediow E 3 28 281 0 0 1,1 0,0 19 0,0 1,1 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |S2-62-TEOKZ-2 Teorie i koncepcje zarzadzania E 7 64 [30]| 34| 0 2,6 0,0 4,4 3,7 1,2 7,0 0,0 0,0 7,0
5 |S2-62-ZARPRO-3 Zarzadzanie problemami organizacji [0) 5 60 (26| 34| 0 2,4 0,0 2,6 2,9 1,0 5,0 0,0 0,0 5,0
6 |S2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzadzanie markg osobistg [0) 4 44 0 ]3| 8 1,4 0,3 2,3 4,0 0,3 4,0 0,0 2,0 2,0
duly ksztalcenia kierunkowego
1 [S2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 2 30 03O0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
2 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 2 30 0[30f 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
3 [S2-62-WAWPIS-1 Wspdtczesna animacja w Polsce i na $wiecie 0 2 26 0|26 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
4 [S2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0] 3 36 | 18] 18] 0 1,4 0,0 1,6 1,5 0,7 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [S2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 16 16| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |S2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 2 30 0]30f 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |S2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow 0 3 46 [ 26| 20| 0 1,8 0,0 1,2 1,3 1,0 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |S2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 30 [ 30| O 0 1,2 0,0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0
9 |S2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang. (0] 4 26 02| 0 1,0 0,0 3,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 0
ygotowania pracy dyplomowej
1 [S2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 5 30 0]130] 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
2 |S2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II 5 30 0f{30fO0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Moduly ksztalcenia jezykowego
1 [S2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetenciji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 50 0 | 30] 20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |S2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 50 0 30 | 20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 [S2-62-MODSWO-2 Modelowanie Srodowiska, wnetrz i obiektow (0] 3 30 03] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |S2-00-PRDOIM-2 Projektowanie do$wiadczen immersyjnych 0 3 40 04| 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |S2-00-PZSUIT1-2 Projektowanie z silnikiem Unity I technologii AR i VR (0] 3 40 040 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |S2-00-PSUNRE1-2 Projektowanie z silnikiem Unreal I technologii AR i VR 0 3 40 040 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [S2-00-PZSUIT2-3 Projektowanie z silnikiem Unity II technologii AR i VR 0 2 30 0]30f 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |S2-00-PSUNRE2-3 Projektowanie z silnikiem Unreal II technologii AR i VR 0 2 30 03] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |S2-00-TRRWEIK-3 Technologie rozszerzonej rzeczywistosci w edukacii i kulturze 0 3 60 20/ 40| 0 2,4 0,0 0,6 2,0 3,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
8 [S2-62-QUWRIT-3 Quest Writing 0 3 60 201 40| O 2,4 0,0 0,6 2,0 3,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
9 |S2-00-INUZARVR-3 Interfejsy uzytkownika w AR i VR (0] 2 30 0300 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |S2-00-MOIRYVR-4 Monetyzacja i rynek AR/VR 0 4 60 20| 40| O 2,4 0,0 1,6 2,7 4,0 0,8 4,0 0,0 4,0 0,0
11 |S2-00-INTEVR-4 Integracja technologii VR z silnikami gier (0] 3 30 0]|30( 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |S2-00-SYDZIIM-4 Systemy dzwieku i muzyki w AR i VR 0 3 30 0]30f 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 |S2-62-PSYCHGI-4 Psychologia gier (0] 3 30 0]130] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
Moduly praktyk
ogdt. | WP | EW [prak.
1 [S2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL [[4 [ 110 [ 4 [ 898 32 0,0 0,8 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
2 |S2-62-SPRAZ1-2 Specijalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL 5 126 4 8 | 114 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
3 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL 5 124 4 8 [112 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
4 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL 5 120 4 8 | 108 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Studiow Stosowanych we Wrocltawiu

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Zarzadzanie projektami kreatywnymi

Stopien ksztatcenia: II stopien
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarne
Czas trwania: 2 lata (4 semestry)
Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
SUMA W % 50,9% 1,6% 47,5% 81,3% 48,3% 10,3% | 95,0% | 5,0% 82,5% 17,5%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 61,1 19 57,0 97,5 58,0 12,3 114,0 6,0 99,0 21,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL | O 4 0] 0| 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 [S2-62-POZAOK-1 Podstawy zarzadzania organizacjami kreatywnymi E 7 64 [30]| 34| 0 2,6 0,0 4,4 3,7 1,2 7,0 0,0 0,0 7,0
3 |S2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediow E 3 28 281 0 0 1,1 0,0 19 0,0 1,1 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |S2-62-TEOKZ-2 Teorie i koncepcje zarzadzania E 7 64 [30]| 34| 0 2,6 0,0 4,4 3,7 1,2 7,0 0,0 0,0 7,0
5 |S2-62-ZARPRO-3 Zarzadzanie problemami organizacji [0) 5 60 (26| 34| 0 2,4 0,0 2,6 2,9 1,0 5,0 0,0 0,0 5,0
6 |S2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzadzanie markg osobistg [0) 4 44 0 ]3| 8 1,4 0,3 2,3 4,0 0,3 4,0 0,0 2,0 2,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 [S2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 2 30 03O0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
2 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 2 30 0[30f 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
3 [S2-62-WAWPIS-1 Wspdtczesna animacja w Polsce i na $wiecie 0 2 26 0|26 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
4 [S2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0] 3 36 | 18] 18] 0 1,4 0,0 1,6 1,5 0,7 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [S2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 16 16| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |S2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 2 30 0]30f 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |S2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow 0 3 46 [ 26| 20| 0 1,8 0,0 1,2 1,3 1,0 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |S2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 30 [ 30| O 0 1,2 0,0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0
9 [S2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang. (0] 4 26 02| 0 1,0 0,0 3,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [S2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 0] 5 30 0f30fO0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
2 |S2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II 0] 5 30 0f30fO0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Moduly ksztalcenia jezykowego
1 [S2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetenciji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 50 0 | 30] 20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |S2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 50 0 30 | 20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 [S2-00-ZRWPRK-2 Zarzadzanie ryzykiem w projektach kreatywnych 0 3 40 040 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |S2-00-WAPRWI-2 Warsztaty projektowania wizualnego 0 3 30 0([30fO0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |S2-00-PRIPIP-2 Prezentacja i pitching projektow (0] 3 40 0]140] 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |S2-00-BIFPWBK-2 Budzetowanie i finansowanie projektéw w branzy kreatywnej 0 3 30 03] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [S2-00-PZLWZ-3 Planowanie zasobdw ludzkich w zespotach kreatywnych 0 2 40 0]40f 0 1,6 0,0 0,4 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |S2-00-LWZKR-3 Leadership w zespotach kreatywnych 0 2 40 040 0 1,6 0,0 0,4 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |S2-00-NIMWBK-3 Negocjacje i mediacje w branzy kreatywnej 0 3 50 201 30| 0 2,0 0,0 1,0 1,8 3,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |S2-00-ZRWPK-3 Zrownowazony rozwdj w projektach kreatywnych 0 3 50 20 30| O 2,0 0,0 1,0 1,8 3,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
9 |S2-00-NDZPWBK-3 Narzedzia do zarzadzania projektami w branzy kreatywnej 0 2 40 0]40( 0 1,6 0,0 0,4 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |S2-00-AISWPK-4 Agile i Scrum w projektach kreatywnych 0 4 30 0[30f 0 1,2 0,0 2,8 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
11 |S2-00-ZAWIKA-4 Zarzadzanie wielokanatowymi kampaniami promocyjnymi (0] 3 50 20 30| 0 2,0 0,0 1,0 1,8 3,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |S2-62-ORPRG-4 Organizacja produkciji i tworzenie dokumentacji gry 0 3 30 0]30f 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 |S2-00-DESTH-4 Design Thinking (0] 3 40 0]140] O 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
Moduly praktyk
ogdt. | WP | EW [prak.
1 [S2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL [[4 [ 110 [ 4 [ 898 32 0,0 0,8 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
2 |S2-62-SPRAZ1-2 Specijalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL 5 126 4 8 | 114 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
3 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL 5 124 4 8 [112 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
4 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL 5 120 4 8 | 108 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Sumaryczne wskazniki ECTS
Wydziat:
Kierunek:
Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:
Profil:

Forma studiow:
Czas trwania:

Studiow Stosowanych we Wrocltawiu

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Technologie dzwiekowe w produkcji multimedialnej
II stopien

praktyczny

stacjonarne

2 lata (4 semestry)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
SUMA W % 50,9% 1,6% 47,5% 81,3% 48,3% 10,3% | 95,0% | 5,0% 82,5% 17,5%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 61,1 19 57,0 97,5 58,0 12,3 114,0 6,0 99,0 21,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 [S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL | O 4 0| 0] 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |S2-62-POZAOK-1 Podstawy zarzadzania organizacjami kreatywnymi E 7 64 [30]| 34| 0 2,6 0,0 4,4 3,7 1,2 7,0 0,0 0,0 7,0
3 |S2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediow E 3 28 281 0 0 1,1 0,0 19 0,0 1,1 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |S2-62-TEOKZ-2 Teorie i koncepcje zarzadzania E 7 64 [30]| 34| 0 2,6 0,0 4,4 3,7 1,2 7,0 0,0 0,0 7,0
5 |S2-62-ZARPRO-3 Zarzadzanie problemami organizacji [0) 5 60 (26| 34| 0 2,4 0,0 2,6 2,9 1,0 5,0 0,0 0,0 5,0
6 |S2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzgdzanie markg osobistg 0 4] 44 | 0|36 8 1,4 0,3 2,3 4,0 0,3 4,0 0,0 2,0 2,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 [S2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 2 30 03O0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
2 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 2 30 0[30f 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
3 [S2-62-WAWPIS-1 Wspdtczesna animacja w Polsce i na $wiecie 0 2 26 0|26 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
4 [S2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0] 3 36 | 18] 18] 0 1,4 0,0 1,6 1,5 0,7 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [S2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 16 16| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |S2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 2 30 0]30f 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |S2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow 0 3 46 [ 26| 20| 0 1,8 0,0 1,2 1,3 1,0 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |S2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 30 [ 30| O 0 1,2 0,0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0
9 [S2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang. (0] 4 26 02| 0 1,0 0,0 3,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [S2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 0] 5 30 0f30fO0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
2 |S2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II 0] 5 30 0f30fO0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Moduly ksztalcenia jezykowego
1 [S2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetenciji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 50 0 | 30] 20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |S2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 50 0 30 | 20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 [S2-00-PSIPD-2 Psychoakustyka i percepcja dzwieku 0 3 30 0]30f 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |S2-00-ZATND-2 Zaawansowane techniki nagrywania dzwieku 0 3 40 04| 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |S2-00-HITDWM-2 Historia i teoria dzwieku w mediach (0] 3 50 2030 O 2,0 0,0 1,0 1,8 3,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |S2-00-POINAK-2 Podstawy inzynierii akustycznej 0 3 20 0]2]f 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 |S2-00-PREFDZ-3 Projektowanie efektdéw dzwiekowych (0] 2 40 0f[40f O 1,6 0,0 0,4 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |S2-00-SDWAIF-3 Sound design w animadiji i filmie 0 2 40 040 0 1,6 0,0 0,4 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |S2-00-DWGIE-3 Dzwiek w gamifikacji i edutainment 0 3 50 20030 O 2,0 0,0 1,0 1,8 3,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |S2-00-MUIWM-3 Muzyka interaktywna w mediach 0 3 50 0|50 0 2,0 0,0 1,0 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
9 |S2-00-PODIM-3 Postprodukcja dzwieku i mastering (0] 2 40 0]140] 0 1,6 0,0 0,4 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |S2-00-D3IBWVA-4 Dzwiek 3D i binauralny w VR i AR 0 4 40 040 0 1,6 0,0 2,4 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
11 [S2-00-KDWNM-4 Kultura dzwieku w nowych mediach (0] 3 50 20 30| 0 2,0 0,0 1,0 1,8 3,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |S2-00-AGWPD-4 Algorytmy generatywne w projektowaniu dzwieku 0 3 30 0]30f 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 |S2-00-IDWGK-4 Integracja dzwieku w grach komputerowych 0 3 30 0]|30( 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
Moduly praktyk
ogdt. | WP | EW [prak.
1 [S2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL [[4 [ 110 [ 4 [ 898 32 0,0 0,8 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
2 |S2-62-SPRAZ1-2 Specijalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL 5 126 4 8 | 114 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
3 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL 5 124 4 8 [112 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
4 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL 5 120 4 8 | 108 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Studiow Stosowanych we Wrocltawiu

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Game Art i Concept Design

Stopien ksztatcenia: II stopien
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarne
Czas trwania: 2 lata (4 semestry)
Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
SUMA W % 50,9% 1,6% 47,5% 81,3% 48,3% 10,3% | 95,0% | 5,0% 82,5% 17,5%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 61,1 19 57,0 97,5 58,0 12,3 114,0 6,0 99,0 21,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
<
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 [S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL | O 4 0] 0| 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 [S2-62-POZAOK-1 Podstawy zarzadzania organizacjami kreatywnymi E 7 64 [30]| 34| 0 2,6 0,0 4,4 3,7 1,2 7,0 0,0 0,0 7,0
3 |S2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediow E 3 28 281 0 0 1,1 0,0 19 0,0 1,1 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |S2-62-TEOKZ-2 Teorie i koncepcje zarzadzania E 7 64 [30]| 34| 0 2,6 0,0 4,4 3,7 1,2 7,0 0,0 0,0 7,0
5 |S2-62-ZARPRO-3 Zarzadzanie problemami organizacji [0) 5 60 (26| 34| 0 2,4 0,0 2,6 2,9 1,0 5,0 0,0 0,0 5,0
6 |S2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzadzanie markg osobistg [0) 4 44 0 ]3| 8 1,4 0,3 2,3 4,0 0,3 4,0 0,0 2,0 2,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 [S2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 2 30 03O0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
2 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 2 30 0[30f 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
3 [S2-62-WAWPIS-1 Wspdtczesna animacja w Polsce i na $wiecie 0 2 26 0|26 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
4 [S2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0] 3 36 | 18] 18] 0 1,4 0,0 1,6 1,5 0,7 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [S2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 16 16| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |S2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 2 30 0]30f 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |S2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow 0 3 46 [ 26| 20| 0 1,8 0,0 1,2 1,3 1,0 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |S2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 30 [ 30| O 0 1,2 0,0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0
9 [S2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang. (0] 4 26 02| 0 1,0 0,0 3,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [S2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 0] 5 30 0f30fO0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
2 |S2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II 0] 5 30 0f30fO0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Moduly ksztalcenia jezykowego
1 [S2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetenciji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 50 0 | 30] 20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |S2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 50 0 30 | 20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 [S2-00-PWKSK-2 Podstawy wizualne: kolor, $wiatto i kompozycja 0 3 50 201 30| 0 2,0 0,0 1,0 1,8 3,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |S2-00-PORIS-2 Podstawy rysunku i szkicu 0 3 40 040 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |S2-00-ANDA-2 Anatomia dla artystow 0 3 30 03] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |S2-00-POPRPO-2 Podstawy projektowania postaci 0 3 30 03] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [S2-00-HIASWG-3 Historia i analiza sztuki w grach 0 3 50 201 30| 0 2,0 0,0 1,0 1,8 3,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
6 |S2-00-ZADIPA-3 Zaawansowany digital painting 0 2 30 03] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |S2-00-PPIIF-3 Projektowanie potwordw i istot fantastycznych 0 3 50 0|50 0 2,0 0,0 1,0 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |S2-00-POMO3D-3 Podstawy modelowania 3D 0 2 40 040 0 1,6 0,0 0,4 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
9 |S2-00-KOPRSR-3 Koncepcyjne projektowanie Srodowisk 0 2 40 0]40( 0 1,6 0,0 0,4 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |S2-62-MODPQOS-4 Modelowanie postaci 0 4 30 0[30f 0 1,2 0,0 2,8 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
11 |S2-00-SIEWG-4 Stylizacja i estetyka w grach 0 3 50 201 30| 0 2,0 0,0 1,0 1,8 3,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
12 [S2-00-PODAIG-4 Portfolio dla artystow gier (0] 3 30 0300 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 [S2-62-ANIM2D-4 Animacija 2D (0] 3 40 0]140] O 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
Moduly praktyk
ogdt. | WP | EW [prak.
1 [S2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL [[4 [ 110 [ 4 [ 898 32 0,0 0,8 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
2 |S2-62-SPRAZ1-2 Specijalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL 5 126 4 8 | 114 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
3 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL 5 124 4 8 [112 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
4 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL 5 120 4 8 | 108 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Studiow Stosowanych we Wrocltawiu

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Produkcja wideo

Stopien ksztatcenia: II stopien
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarne
Czas trwania: 2 lata (4 semestry)
Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
SUMA W % 50,9% 1,6% 47,5% 80,0% 48,3% 10,3% | 95,0% | 5,0% 82,5% 17,5%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 61,1 19 57,0 96,0 58,0 12,3 114,0 6,0 99,0 21,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
<
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 [S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL | O 4 0] 0| 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 [S2-62-POZAOK-1 Podstawy zarzadzania organizacjami kreatywnymi E 7 64 [30]| 34| 0 2,6 0,0 4,4 3,7 1,2 7,0 0,0 0,0 7,0
3 |S2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediow E 3 28 281 0 0 1,1 0,0 19 0,0 1,1 3,0 0,0 3,0 0,0
4 |S2-62-TEOKZ-2 Teorie i koncepcje zarzadzania E 7 64 [30]| 34| 0 2,6 0,0 4,4 3,7 1,2 7,0 0,0 0,0 7,0
5 |S2-62-ZARPRO-3 Zarzadzanie problemami organizacji [0) 5 60 (26| 34| 0 2,4 0,0 2,6 2,9 1,0 5,0 0,0 0,0 5,0
6 |S2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzadzanie markg osobistg [0) 4 44 0 ]3| 8 1,4 0,3 2,3 4,0 0,3 4,0 0,0 2,0 2,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 [S2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 2 30 03O0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
2 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 2 30 0[30f 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
3 [S2-62-WAWPIS-1 Wspdtczesna animacja w Polsce i na $wiecie 0 2 26 0|26 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
4 [S2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0] 3 36 | 18] 18] 0 1,4 0,0 1,6 1,5 0,7 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [S2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 16 16| 0 0 0,6 0,0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 2,0 0,0
6 |S2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 2 30 0]30f 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |S2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow 0 3 46 [ 26| 20| 0 1,8 0,0 1,2 1,3 1,0 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |S2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 30 [ 30| O 0 1,2 0,0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 2,0 0,0
9 [S2-62-DIGCUL-3 Digital Culture - j. ang. (0] 4 26 02| 0 1,0 0,0 3,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [S2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 0] 5 30 0f30fO0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
2 |S2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II 0] 5 30 0f30fO0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0




Moduly ksztalcenia jezykowego
1 [S2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetenciji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 50 0 | 30] 20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |S2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 50 0 30 | 20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 [S2-00-JEITFI-2 Jezyk i teoria filmu (0] 3 20 20 O 0 0,8 0,0 2,2 0,0 3,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |S2-00-SCENPI-2 Scenariopisanie (0] 3 40 0|40 | 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |S2-00-PODREF-2 Podstawy rezyserii filmowej 0 3 50 0|50 0 2,0 0,0 1,0 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
4 [S2-00-TPROFT-2 Technologia produkcji filmowej i telewizyjnej 0 3 30 030 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [S2-00-SZTUKO-3 Sztuka operatorska 0 3 70 20| 50| 0 2,8 0,0 0,2 2,1 3,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
6 [S2-00-SZMOFT-3 Sztuka montazu filmowego i telewizyjnego 0 2 40 0f[40f O 1,6 0,0 0,4 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |S2-00-BPROFT-3 BudZzetowanie produkgii filmowych i telewizyjnych 0 2 30 0]30f 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
8 [S2-00-SCENFT-3 Scenografia w filmie i telewizji (0] 3 50 20 30| O 2,0 0,0 1,0 1,8 3,0 0,8 3,0 0,0 3,0 0,0
9 |S2-00-DZWFIT-3 Dzwiek w filmie i telewizji (0] 2 30 0300 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
10 |S2-62-PKFFIT-4 Produkcja krotkich form filmowych i telewizyjnych 0 4 40 040 0 1,6 0,0 2,4 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
11 |S2-00-ESWFIT-4 Efekty specjalne w filmie i telewizji 0 3 40 040 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
12 [S2-00-FLOMAN-4 Floor Managing (0] 3 30 0300 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 |S2-62-WARFIT-4 Warsztaty filmowe i telewizyijne 0 3 40 0f[40f O 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
Moduly praktyk
ogdt. | WP | EW [prak.
1 [S2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL [[4 [ 110 [ 4 [ 898 32 0,0 0,8 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
2 |S2-62-SPRAZ1-2 Specijalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL 5 126 4 8 | 114 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
3 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL 5 124 4 8 [112 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
4 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa III ZAL 5 120 4 8 | 108 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
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