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(N Ogdlna charakterystyka prowadzonych studiéw

1. Informacje ogdlne

Media kreatywne:

Nazwa kierunku studiow . e ..
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 semestréw konieczna do ukorczenia studiéw

na ocenianym kierunku na danym poziomie 4 semestry

Liczba punktow ECTS konieczna do ukonczenia studidw na 120 ECTS

ocenianym kierunku na danym poziomie

taczna liczba godzin zajed stacjonarne niestacjonarne
1692 1240

Wymiar praktyk zawodowych 480 godzin

Jezyk, w ktorym prowadzone sg zajecia polski

Tytut zawodowy uzyskiwany przez absolwenta magister

Uzyskiwane uprawnienia zawodowe brak

2. Wymagania wstepne (kompetencje kandydata)

O przyjecie na studia mogg ubiega¢ sie zaréwno osoby posiadajgce obywatelstwo polskie, jak
i obcokrajowcy po spetnieniu wymagan rekrutacyjnych. Kandydaci na studia w Uniwersytecie Dolnoslgskim DSW
powinni posiada¢ 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
Dolnoslgskim DSW we Wroctawiu. Nalezg do nich miedzy innymi podstawowa umiejetno$¢ korzystania z
komputera, polegajgca na: obstudze komputera i systemu operacyjnego, znajomosci podstawowych funkcji
przeglagdarek 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 programow biurowych, takich jak tworzenie tabel, np.
w programie Excel, czy prezentacji, np. w programie PowerPoint, obstudze urzgdzen peryferyjnych (drukarek,
skanera), znajomosci obstugi poczty elektronicznej (za pomocg przeglagdarek internetowych lub
programéw 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 odlegtos¢ obejmujacg 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 odlegto$¢ oraz dostep do komputerdw i sieci w swojej siedzibie. Wsparcia w
tym zakresie udziela dziekanat lub pracownik Biblioteki.

Podstawg przyjecia na studia drugiego stopnia jest dyplom ukonczenia studiéw pierwszego stopnia, studiow
drugiego stopnia lub jednolitych studiow magisterskich.
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O przyjecie na kierunek media kreatywne: projektowanie gier i animacji, studia drugiego stopnia, moga
ubiegac sie:

absolwenci studidw pierwszego stopnia media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne;
absolwenci innych uczelni i wydziatdw artystycznych, ktorzy uzyskali tytut licencjata lub magistra lub
rownorzedny w zakresie sztuk wizualnych;

absolwenci posiadajacy tytut licencjata, inzyniera lub magistra lub rownorzedny kierunkéw pokrewnych,
ktorych program obejmowat ksztatcenie plastyczne i projektowe;

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

Autorskie portfolio kandydata powinno zawieraé¢ 3 wtasne prace z zakresu szeroko pojetej animacji lub prac

artystycznych (szkice, grafika warsztatowa, projektowanie graficzne, malarstwo cyfrowe, rzezba, animacja,

renderingi, scenografia, kostium, rekwizyt) lub innych (skréconych prébek scenariusza do gry/filmu/animacji,
generalnych dokumentéw opisujacych koncepcje autorskiej gry itp.). Oceny portfolio kandydata dokonuje
Menedzer kierunku.
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3. Zasady rekrutacji i szczegétowy opis wymagan dla kandydatow na studia

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

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

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

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

Nazwa dyscypliny wiodacej, do ktdrej zostat przyporzadkowany kierunek:

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

Nazwa dyscypliny wiodgcej

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

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

Nazwa dyscypliny

5. Podstawowe wskazniki ECTS okreslone dla programu studiéw

Liczba punktéw ECTS/Liczba godzin

Nazwa wskaznika - - -
stacjonarne niestacjonarne

taczna liczba punktéw ECTS, jakg student musi uzyska¢ w ramach
zajec¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli 61,5 43,8-44,2
akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia

taczna liczba punktéw ECTS przyporzgdkowana zajeciom

. . L. 94,6-97,2 93,9-97,2
ksztattujacym umiejetnosci praktyczne

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

9-12 9-12

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

111-108 111-108

taczna liczba punktéw ECTS przyporzgdkowana zajeciom do

67,5 67,5
wyboru

taczna liczba punktéw ECTS przyporzgdkowana praktykom

19 19
zawodowym
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W przypadku stacjonarnych studidow pierwszego stopnia
i jednolitych studidéw magisterskich liczba godzin zajec Nie dotyczy Nie dotyczy
z wychowania fizycznego

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

taczna liczba godzin zaje¢ okreslona w programie studiéw na
studiach stacjonarnych / taczna liczba godzin zajeé
prowadzonych z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia
na odlegtos¢

1692/44 1240/44

6. Sylwetka absolwenta

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

Decyzja o wskazaniu jako dyscypliny wiodgcej nauk o komunikacji spotecznej i mediach (82,5% z ogdlnej liczby
punktow ECTS koniecznej do ukoniczenia studiéw na ocenianym kierunku na danym poziomie) wynika z przyjetej
koncepcji ksztatcenia. Przyjetym, priorytetowym celem ksztatcenia jest przygotowanie absolwenta do pracy
w branzach kreatywnych (filmowa, gier oraz inne, wykorzystujace animacje, np. w marketingu). Studia z zakresu
media kreatywne: projektowanie gier i animacji wigzg sie z koniecznoscig opanowania znacznej wiedzy z zakresu
kierunku oraz rozumienia funkcjonowania medidw oraz nabycia umiejetnosci operowania kluczowymi pojeciami
i kategoriami stosowanymi w obrebie tych dyscyplin, do ktérych go przyporzgdkowano. Pozwoli to rozumiec
i krytycznie ocenia¢ zaawansowane projekty kreatywne pod katem estetyki, uzytecznosci itechnologii.
Absolwent, konczac studia, bedzie s$wiadomy celéw (komunikacyjnych, perswazyjnych, edukacyjnych,
rozrywkowych, artystycznych, uzytkowych) realizowanych projektow i specyfiki ich grup odbiorczych oraz bedzie
potrafit dokonywac¢ oceny skutecznosdci realizowanych projektéw. Dzieki przyjetej koncepcji ksztatcenia
absolwenci bedg wykazywali sie pogtebionymi umiejetnosciami obstugi sprzetu i pracy z technologiami
komunikacyjno-informacyjnymi zwigzanymi z profilem kierunku. Ponadto nauczg sie organizowac prace zespotu
i wykonywac¢ odpowiedzialnie indywidualne zadania przy stosowaniu w pracy zawodowej i naukowej zasad BHP
oraz przepisébw prawa przemystowego i wtasnosci intelektualnej. Absolwent kierunku media kreatywne:
projektowanie gier i animacji jest to osoba wykwalifikowana nie tylko do konceptualizacji, tworzenia oraz
implementacji elementdéw sktadowych gier i animacji, ale réwniez dobrze komunikujgca sie i majgca umiejetnosé
pracy indywidualnej, zespotowej, projektowej, ktora nabyta takie umiejetnosci skutecznego planowania,
realizowania i dystrybuowania projektéw kreatywnych oraz planowania ich badan.

Drugim cztonem programu studiéw, ktéry determinowat decyzje o uznaniu nauk o komunikacji spotecznej
i mediach za dyscypline wiodaca, jest koncentracja na komunikacyjnych aspektach gier i animacji (rozumianych
jako dziedzina sztuki, ale réwniez forma relacji komunikacyjnej w mysli frameworku Mechanics-Dynamics-
Aesthethics [R. Hunicke, M. LeBlanc, R. Zubek 2004]) oraz komunikacji w poszczegdlnych fazach ich tworzenia,
jak réwniez komunikacji w szerszym kontekscie funkcjonowania w branzy kreatywnej. Uwzgledniona jest rowniez
w programie studiow problematyka z zakresu komunikacji spotecznej niezbedna do zrozumienia szerszego
kontekstu funkcjonowania branzy kreatywnej, ktéra zostata uwzgledniona w przedmiotach: Gamifikacja i
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edutainment jako formy komunikacji; Metodologia badan komunikacji spotecznej i medidw; Jezyk sztuk
wizualnych; Historia nowych medidw; Teoria nowych mediéw; Media spotecznosciowe jako przestrzen
kreowania opinii publicznej. Wobec wymagan komunikacyjnych w branzy kreatywnej polegajacych na
postugiwaniu sie fachowg terminologia w jezyku obcym w programie studiéw uwzgledniono Warsztat
kompetencji jezykowej roztozony na dwa semestry oraz kierunkowy przedmiot Digital culture — j. ang.
Realizowany w jezyku angielskim.

W programie studiow 17,5% z ogolnej liczby punktow ECTS koniecznej do ukonczenia studiéw przypisano
tre$ciom programowym przynaleznym do dyscypliny nauki o zarzadzaniu i jakosci. Program studiow jest tak
skonstruowany, aby student zdobyt wiedze i umiejetnosci zwigzane z koncepcjami zarzgdzania, zarzgdzaniem
procesami projektowymi gier wideo oraz samodzielnym tworzeniem ich komponentéw, znajdujgce rdwniez
zastosowanie w innych branzach kreatywnych zwigzanych z nowymi technologiami (wspoétczesnie m.in. reklama,
wizualizacje architektoniczne, film fabularny). W tym celu zaplanowano zajecia z Koncepcji zarzadzania
obejmujacy tresci w catosci z zakresu ogdlnej wiedzy z dyscypliny nauk o zarzadzaniu i jakosci, ktore w potgczeniu
z innymi zajeciami obejmujgcymi czesciowo tresci z zakresu tej dyscypliny oraz z dyscypliny nauk o komunikacji
spotecznej i mediach pozwolg na rozwijanie kompetencji w zakresie zarzadzania w branzy kreatywnej
kreatywnych.

W programie zatozono takze nabycie umiejetnosci zarzadzania i planowania pracy zespotowej, projektowania
poszczegdlnych stadiow procesu przygotowania, planowania dziatan, dokonywania studium wykonalnosci i
finalnie realizacji komponentéw do gier, animacji oraz innych prac majgcych na celu finalny ksztatt projektu oraz
dalsze patchowanie i usprawnianie. Absolwent ma by¢ bowiem przygotowywany do przedstawiania wtasnych
koncepcji, wnioskdw oraz organizowania pracy w zespofach projektowych i analizy sytuacji w branzach
kreatywnych. Celem ksztatcenia jest takze poszerzanie umiejetnosci praktycznych oraz zwiekszenie
samodzielnosci i zdolnosci do podejmowania samodzielnych decyzji w codziennej dziatalnosci oraz wzmacniania
przekonania o koniecznosci jej ciggtego, takze samodzielnego uzupetniana. To gtéwnie problematyka zwigzana z
zarzadzaniem marka osobistg w kontekscie funkcjonowania w srodowisku branz kreatywnych z uwzglednieniem
ich specyfiki oraz wymogdw, jak rowniez skierowana na proces zarzgdzania projektami kreatywnymi w ich
poszczegdlnych fazach — od konceptualizacji, przez proces planowania estymacji i egzekucji, az po finalng
implementacje i dalsze wsparcie po wydaniu projektu.

W trakcie studidw absolwent rozwinie wiedze, umiejetnosci i kompetencje spoteczne zwigzane
z pogtebionymi kompetencjami w zakresie komunikacji spotecznej i medidw, a takze w zakresie planowania
i tworzenia projektow interaktywnych i medialnych oraz umiejetnos¢ wypracowania odpowiedniej kreatywnej
wrazliwosci niezbednej do realizacji tych projektéw wraz ze zrozumieniem ich wartosci kulturowej. Dodatkowo
zdobedzie wiedze i umiejetnosci z zakresu zarzgdzania projektami kreatywnymi, podejmowania réznych rél w
zespotach projektowych, ktére przygotujg rowniez do petnienia rél menedzerskich w branzy kreatywnej.
Absolwent bedzie posiadat rozwiniete kompetencje zawodowe pozwalajgce na podejmowanie zadan typowych
dla branzy przemystéow kreatywnych, posigdzie takze pogtebiong wiedze naukowg umozliwiajgca dalszy rozwaj
na studiach w szkole doktorskiej ksztatcgcych w zakresie dyscypliny naukowej nauki o komunikacji spoteczne;j i
mediach (poziom VIII Polskiej Ramy Kwalifikacji).

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

Absolwent po ukonczeniu studidw powinien znac jezyk obcy na poziomie biegtosci B2+ Europejskiego
Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego Rady Europy oraz umieé postugiwaé sie jezykiem specjalistycznym
koniecznym do wykonywania zawodu.
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Il. Koncepcja ksztatcenia

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

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

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

Elementem strategii Uczelni jest ptynna transformacja cyfrowa w kazdym obszarze jej dziatalnosci, zaczynajac
od ksztatcenia za pomocg nowych technologii (platformy e-learningowe), stosowania rozwigzan i narzedzi
internetowych wspierajgcych ksztatcenie, przez procesy obstugi studentdéw i pracownikéw realizowane za
pomoca systemdw informatycznych oraz aplikacji elektronicznych, az po sprawnie realizowane zadania w ramach
codziennej dziatalnosci administracyjnej Uniwersytetu. Uczelnia zapewnia rozwijanie i doskonalenie swoich
produktow edukacyjnych przez poszukiwanie rozwigzan w odpowiedzi na biezgce i przyszte zapotrzebowanie
rynku pracy oraz wyzwan spoteczenstwa, ktérych na co dzien wszyscy doswiadczamy.

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

Jednym z priorytetdw Uczelni jest rowniez gruntowne przygotowanie absolwentéw do podejmowania rdl
spotecznych i zawodowych, odpowiadajgcych potrzebom wspétczesnosci, dgzac tym samym do ksztattowania
uczacych sie przez cate zycie, pracujacych nad wiasnym rozwojem zaangazowanych uzytkownikéw i twércow
korzystajgcych z dobrodziejstw technologii. Znajduje to swoje odzwierciedlenie w opracowanej dla kierunku
koncepcji ksztatcenia, zawierajacej istotng liczbe zaje¢ praktycznych i praktyk zawodowych.

Program studiow na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji jest naturalng kontynuacja
rozwoju Wydziatu Studiow Stosowanych (oraz jego poprzednikdw), w ramach ktorego prowadzone sg dziatania
naukowe oraz proponowane sg unikatowe specjalnosci studiow w ramach kierunkéw takich jak media
kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne; dziennikarstwo i komunikacja spoteczna: komunikacja
wizerunkowa i reklama z elementami Al, dziennikarstwo sportowe i motoryzacyjne; media design i markteting
wizerunkowy: branding i zarzadzanie marka, media audiowizualne i videomarkteing, czy tez informatyka,
wpisujgce sie w obszar przemystéw kreatywnych, mediéw cyfrowych i komunikacji elektronicznej. Na Wydziale
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jednostka odpowiedzialng za badania i ksztatcenie w zakresie multimediéw jest Rada Programowa Kierunku, jak
rowniez cztonkowie zespotu naukowego w dyscyplinie nauki o komunikacji spotecznej i mediach.

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

Uczelnia jest instytucjonalnym cztonkiem miedzynarodowych stowarzyszen naukowych, np. International
Digital Media & Arts Association, byta takze jednym ze wspoéttworcéw Wroctawskiego Klastra Multimedidw
,Creativro”, skupiajacego lokalne firmy i instytucje otoczenia biznesu z obszaru IT i przemystéw kreatywnych.
Obecnie wspotpracuje réwniez z inicjatywami promujgcymi wiedze o grach wideo i branzach kreatywnych —
uczestnictwo wyktadowcéw w prestizowym cyklu Digital Dragons Academy 2021/2022.

Zespot organizowat i wspétorganizowat konferencje naukowe i branzowe zwigzane z profilem kierunku: cykl
,Jezyk a multimedia” (2004, 2006, 2008), Konferencja Blender 2011, WroCamp Pro 2012, Wrotech Culture 2013,
a takze pracowat nad projektem poswieconym reprezentacjom niepetnosprawnosci w mediach cyfrowych (dla
organizacji PFRON), jak réwniez w czasie przedpandemicznym organizowat regularnie studenckie game jamy
z lokalnymi firmami z branzy gier wideo np. Ten Square Games czy Knights of Unity (lata 2018, 2019).

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

W perspektywie zaréwno globalnej, jak i krajowej oraz lokalnej istnieje bardzo duze zapotrzebowanie na
specjalistow, ktorzy bedg absolwentami kierunku. Wedtug danych Global Games Market Report przychody w
branzy gier w roku 2023 miaty osiggna¢ ponad 185 mld USD, a wedtug danych Nielsen SuperData w roku 2020
siegnety 140mld USD. Warto pamietaé, ze w 2022 roku szacunkowo na swiecie byto blisko 3,5 miliarda graczy.

Nieustanne zapotrzebowanie na specjalistow z dziedziny projektowania gier, animacji 3D, cyfrowej
postprodukcji filmowej, projektowania interfejséw zgtaszajg Swiatowe studia projektowania gier oraz producenci
filmowi i telewizyjni.

Polska Agencja Rozwoju Przedsiebiorczosci The Game Industry of Poland w swoim raporcie podata dane,
wedle ktdrych polscy producenci gier w samym 2020 roku zarobili blisko 970 milionéw dolaréw, a liczbe graczy
szacuje sie na mniej wiecej 12 miliondw. Posrod wiodacych producentéw gier w Polsce znalazty sie firmy
tworzgce produkcje sprzedawane na catym Swiecie (CD Projekt Red, 11 Bit Studios, Techland), osiggajac
niebagatelne sukcesy sprzedazowe (Cyberpunk 2077, Dying Light 2). Coraz bardziej rozbudowany jest takze rynek
animacji filmowej i telewizyjnej oraz postprodukcji cyfrowej. Liczacymi sie na $wiecie podmiotami sg Platige
Image, Human Ark, Xantus. Wiele z wymienionych firm prowadzi nieustanng rekrutacje pracownikow z uwagi na
szybki rozwé;j.

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

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

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

3. Ogdlne cele uczenia sie

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

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

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

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

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

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

4. Tabela kierunkowych efektow uczenia sie

Objasnienie oznaczen w symbolach efektow kierunkowych:

MK kierunek media kreatywne: projektowanie gier i animacji
2 studia drugiego stopnia

P profil praktyczny

W kategoria wiedzy

U kategoria umiejetnosci

K kategoria kompetencji spotecznych

01,02,03 o

. . numer efektu uczenia sie

i kolejne

Objasnienie ozna
szkolnictwa wyisz

czen charakterystyki poziomow PRK typowe dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach
ego:

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

Strona 12 z 32




Uniwersytet
Dolnoslaski DSW

=]

Symbol
efektu
uczenia sie
dla kierunku

OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
Po zakoniczeniu studidw drugiego stopnia na kierunku media kreatywne: projektowanie gier
i animacji profil praktyczny absolwent osigga nastepujace efekty uczenia sig:

WIEDZA
absolwent zna i rozumie:

w pogtebionym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska z zakresu nauk o komunikacji

MK2P_W01 . .
- spotecznej i mediach
w pogtebionym stopniu wybrane teorie i metody z zakresu nauk o komunikacji spotecznej i
MK2P_W02 . . . .
- mediach kluczowe ze wzgledu na specyfike branzy mediow kreatywnych
MK2P_WO03 | uwarunkowania zarzadzania zespotami kreatywnymi i technicznymi
MK2P W04 wioda.ce teor.ie i metody z zakresu zarzgdzania zespotami, projektami kreatywnymi i
- technicznymi
MK2P W05 w pogtebionym stopniu historyczny rozwéj nowych medidw oraz rynkdw i instytucji
- wspierajgcych realizacje projektow kreatywnych
w pogtebionym stopniu wszystkie fazy opracowania projektéw kreatywnych —
MK2P_WO06 | preprodukcyjng, produkcyjng i postprodukcyjng —z uwzglednieniem gtéwnych trendéw
w branzy mediéw kreatywnych
M2 wo7 | 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 szczegélnym uwzglednieniem
MK2P_WO08 | wykorzystania nowoczesnych mediow, w tym mediow spotecznosciowych i komunikacji
wizualnej
MK2P W09 w pogtebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe funkcjonalnosci profesjonalnego
- oprogramowania stuzgcego do projektowania audiowizualnego
MK2P W10 | W pogtebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane we wspotczesnych nowych
- mediach wraz z praktycznymi aspektami ich wykorzystania
zasady tworzenia, rozwoju i zarzadzania réznymi formami przedsiebiorczosci w branzy
MK2P_W11 | mediéw kreatywnych oraz dostosowania projektéw do wymogdéw prawa wtasnosci
intelektualnej i prawa mediow
UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:
formutowac ztozone koncepcje projektow kreatywnych z wykorzystaniem wiedzy z zakresu
MK2P_UOQ1 | teoriii historii medidw, dopasowujgc zastosowane w nim elementy do kontekstu
historycznego, kulturowego, spotecznego i ekonomicznego
rozwigzywac skomplikowane i nietypowe problemy oraz wprowadzac innowacyjne
MK2P_UO2 | rozwigzania w realizacji zadan praktycznych, biorgc pod uwage zmieniajace sie
uwarunkowania technologiczne, prawne, ekonomiczne i spoteczne
dokonywa¢, poprzedzonych pogtebiong refleksja, wyboréw narzedzi do realizacji projektéw,
MK2P_UO3 | réwniez zespotowych, szczegdlnie wyboru oprogramowania i jego funkcjonalnosci oraz
uzasadnia¢ dokonane wybory
planowac ztozony projekt i organizowac jego realizacje z uwzglednieniem warunkdw pracy,
MK2P_U04 ) . ) . )
- zasobéw ludzkich, finansowych i materiatowych
dokonaé pogtebionej analizy studium wykonalnosci oraz prowadzi¢ biezgcg kontrole
MK2P_UOQ5 | skutecznosci realizacji zadan w ramach projektu przy uzyciu narzedzi z zakresu nauk o

zarzadzaniu i jakosci
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MK2P_U06

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

MK2P_U07

Skutecznie porozumiewac sie za posrednictwem rdéznorodnych mediow i odpowiednio
dobiera¢ kanaty medialne do promocji i rozpowszechniania projektow kreatywnych,
uwzgledniajgc cele marketingowe oraz specyfike realizowanych projektéw

MK2P_U08

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

MK2P_U09

podejmowac kluczowe role podczas realizacji projektow kreatywnych i efektywnie
wspotpracowac z zespotem kreatywnym i technicznym

MK2P_U10

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

MK2P_U11

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

KOMPETENCJE SPOLECZNE
absolwent jest gotow do:

MK2P_KO01

odpowiedzialnego petnienia roli twdrcy i producenta, ze swiadomoscig oddziatywania gier i
filmoéw na spoteczenstwo i mocy perswazyjnej wspotczesnych medidw

MK2P_KO02

Zasieganie opinii i konsultowania projektow z ekspertami i podmiotami zewnetrznymi z
zakresu medidw oraz innych dziedzin, zwtaszcza w sytuacjach trudnosci z samodzielnym
rozwigzywaniem probleméw

MK2P_K03

rozwijania dorobku zawodowego poprzez odpowiedzialne petnienie réznorodnych roél
zawodowych, z uwzglednieniem myslenia i dziatania w sposdb przedsigbiorczy, w Swiecie
zmieniajgcych sie potrzeb spotecznych i gospodarczych

MK2P_K04

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

MK2P_K05

zarzadzania zespotami twoércodw w celu efektywnej realizacji projektdw z uwzglednieniem
oczekiwan rdoznych interesariuszy oraz zasad wspotzycia spotecznego

MK2P_KO06

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

5. Tabela odniesien efektow kierunkowych uczenia sie do charakterystyk kompetencji uniwersalnych

Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji oraz charakterystyk drugiego stopnia efektéw uczenia sie dla

kwalifikacji na poziomach 6-7 Polskiej Ramy Kwalifikacji

Symbol
efektu
uczenia sie
dla kierunku

OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
Po zakonczeniu studidow drugiego stopnia
na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji
profil praktyczny
absolwent osigga nastepujace efekty uczenia sie:

Symbol
charakterystyk

WIEDZA
absolwent zna i rozumie:
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MK2P_WO01

w pogtebionym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska z zakresu
nauk o komunikacji spotecznej i mediach

P7U_W P7S_WG

MK2P_WO02

w pogtebionym stopniu wybrane teorie i metody z zakresu nauk o
komunikacji spotecznej i mediach kluczowe ze wzgledu na specyfike
branzy mediéw kreatywnych

P7U_W P7S_WG

MK2P_W03

uwarunkowania zarzgdzania zespotami kreatywnymi i technicznymi

P7S_WK

MK2P_W04

wiodace teorie i metody z zakresu zarzgdzania zespotami, projektami
kreatywnymi i technicznymi

P7U_W P7S_WK

MK2P_WO05

w pogtebionym stopniu historyczny rozwdéj nowych mediéw oraz
rynkdéw i instytucji wspierajgcych realizacje projektéw kreatywnych

P7U_W P7S_WG
P7S_WK

MK2P_W06

w pogtebionym stopniu wszystkie fazy opracowania projektow
kreatywnych — preprodukcyjng, produkcyjng i postprodukcyjng —
z uwzglednieniem gtéwnych trendéw w branzy mediow kreatywnych

P7S_WG

MK2P_WO07

w pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany w sztukach
wizualnych ze szczegdlnym uwzglednieniem aspektow estetyki
zwigzanej z realizowanymi projektami

P7U_W P7S_WG

MK2P_W08

zasady komunikacji za pomocg projektéw kreatywnych, ze szczegélnym
uwzglednieniem wykorzystania nowoczesnych mediéw, w tym medidw
spotecznosciowych i komunikacji wizualnej

P7S_WK

MK2P_WO09

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

P7U_W P7S_WG

MK2P_W10

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

P7S_WG

MK2P_W11

zasady tworzenia, rozwoju i zarzadzania réznymi formami
przedsiebiorczosci w branzy mediéw kreatywnych oraz dostosowania
projektow do wymogdw prawa wtasnosci intelektualnej i prawa
mediéw

P7S_WK

UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:

MK2P_U01

formutowac ztozone koncepcje projektow kreatywnych z
wykorzystaniem wiedzy z zakresu teorii i historii mediéw, dopasowujac
zastosowane w nim elementy do kontekstu historycznego,
kulturowego, spotecznego i ekonomicznego

P7U_U P7S_UW

MK2P_U02

rozwigzywac skomplikowane i nietypowe problemy oraz wprowadzac
innowacyjne rozwigzania w realizacji zadan praktycznych, biorgc pod
uwage zmieniajgce sie uwarunkowania technologiczne, prawne,
ekonomiczne i spoteczne

P7U_U P7S_UO
P7S_UW

MK2P_U03

dokonywac, poprzedzonych pogtebiong refleksjg, wyborow narzedzi do
realizacji projektow, rowniez zespotowych, szczegdlnie wyboru
oprogramowania i jego funkcjonalnosci oraz uzasadnia¢ dokonane
wybory

P7S_UW P7S_UU

MK2P_U04

planowac ztozony projekt i organizowac jego realizacje z
uwzglednieniem warunkdw pracy, zasobdéw ludzkich, finansowych i
materiatowych

P7S_UO P7S_UW
P7S_UU

MK2P_U05

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

P7U_U P7S_UO

Strona 15z 32




= Uniwersytet
Dolnoslaski DSW

stworzy¢ ztozony projekt charakteryzujacy sie rozbudowang warstwa

MK2P_UQ6 | wizualng, muzyczno-dzwiekowa oraz komunikacyjng, uwzgledniajgc P7S_UW
zaawansowane aspekty technologiczne, estetyczne i uzytkowe
Skutecznie porozumiewac sie za posrednictwem réznorodnych mediow
MK2P_U07 i odpowiednio.do.bieraé- kan,a’fy medialne do promocji i. - P75_UW P7S_UK
rozpowszechniania projektow kreatywnych, uwzgledniajac cele
marketingowe oraz specyfike realizowanych projektow
planowac ztozong dziatalno$¢ strategiczng, operacyjng i taktyczng w P7S_UW P7S_UO
MK2P_U08 . . o
- zakresie tworzenia i dystrybucji dziet kreatywnych P7S_UK
MK2P U09 podejmoyvaé klulczowe roIe/a podczas realizacji projekt'éw krgatywnych i P7S UK P7S UO
- efektywnie wspdtpracowac z zespotem kreatywnym i technicznym - -
rozpoznac gatunki i formaty medialne, krytycznie analizowacd ich tres¢ i
MK2P_U10 | forme z uwzglednieniem wieloptaszczyznowych kontekstow P7U_U P7S_UW
kulturowych i spotecznych
postugiwacd sie w pogtebionym stopniu terminologig zwigzang
ze studiowanym kierunkiem, w tym z zakresu tworzenia produkcji
MK2P U11 | medialnych iartystycznych oraz zarzadzania zespotem, zgodng P7U_U P75_UW
- z wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu P7S_UK
Opisu Ksztatcenia Jezykowego
KOMPETENCJE SPOLECZNE
absolwent jest gotow do:
odpowiedzialnego petnienia roli twdrcy i producenta, ze $wiadomoscig
MK2P_KO01 | oddziatywania gier i filmow na spoteczenstwo i mocy perswazyjnej P7S_KR P7S_KK
wspotczesnych medidéw
Zasieganie opinii i konsultowania projektow z ekspertami i podmiotami
. ., . . P7U_K P7S_KR
MK2P_K02 | zewnetrznymi z zakresu mediow oraz innych dziedzin, zwtaszcza w P_7S KK_
sytuacjach trudnosci z samodzielnym rozwigzywaniem problemoéw -
rozwijania dorobku zawodowego poprzez odpowiedzialne petnienie
MK2P_K03 réinorqdnych ré! za.vvodowyc,h, z u.wzgle.dn.ie.niem myélenia i dziatania P75_KO
w sposob przedsiebiorczy, w Swiecie zmieniajgcych sie potrzeb
spotecznych i gospodarczych
do pielegnowania i promowania wartosci etycznych swojej profesji,
MK2P_KO04 | wspierania ich przestrzegania oraz dbania o zachowanie kultury P7S_KR P7S_KO
zawodu
zarzadzania zespotami twdrcow w celu efektywnej realizacji projektow
- . . . P7U_K P7S_KO
MK2P_KO5 | z uwzglednieniem oczekiwan réznych interesariuszy oraz zasad 575 KR_
wspotzycia spotecznego -
diagnozowania problemoéw w strukturze organizacji, ktére majg istotne
MK2P_K06 | znaczenie dla funkcjonowania i efektywnosci zespotu, a takze P7U_K P7S_KO
podejmowania dziatan naprawczych P7S_KK
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6. Tabela pokrycia charakterystyk kompetencji uniwersalnych Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji oraz
charakterystyk drugiego stopnia efektéw uczenia sie dla kwalifikacji na poziomach 6-7 Polskiej Ramy
Kwalifikacji przez kierunkowe efekty uczenia sie
symbol Opis charakterystyk kompetencji uniwersalnych poziomu 7 Se‘;:‘kt;zl

Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji oraz charakterystyk drugiego ..
charakterystyk . ) .. e . . e uczenia sie
stopnia efektow uczenia sie dla kwalifikacji Polskiej Ramy Kwalifikacji .
dla kierunku
WIEDZA
absolwent zna i rozumie:
MK2P_WO01
w pogtebiony sposdb wybrane fakty, teorie, metody oraz ztozone MK2P_W02
P7U W zaleznosci miedzy nimi, takze w powigzaniu z innymi dziedzinami; MK2P_WO04
- réznorodne, ztozone uwarunkowania i aksjologiczny kontekst MK2P_WO05
prowadzonej dziatalnosci MK2P_WO07
MK2P_W09
w pogtebionym stopniu — wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz
dotyczace ich metody i teorie wyjasniajgce ztozone zaleznosci miedzy
nimi, stanowigce zaawansowang wiedze ogdlng z zakresu dyscyplin
naukowych lub artystycznych tworzacych podstawy teoretyczne, MK2P_W01
uporzadkowang i podbudowang teoretycznie wiedze obejmujgca MK2P_W02
kluczowe zagadnienia oraz wybrane zagadnienia z zakresu MK2P_WO05
P7S_WG zaawansowanej wiedzy szczegdtowej — wtasciwe dla programu studidw, a MK2P_WO06
w przypadku studiéw o profilu praktycznym — réwniez zastosowania MK2P_WO07
praktyczne tej wiedzy w dziatalnosci zawodowej zwigzanej z ich MK2P_WO09
kierunkiem MK2P_W10
gtéwne tendencje rozwojowe dyscyplin naukowych lub artystycznych,
do ktérych jest przyporzadkowany kierunek studiéw — w przypadku
studiow o profilu ogdlnoakademickim
fundamentalne dylematy wspoétczesnej cywilizacji
ekonomiczne, prawne, etyczne i inne uwarunkowania réznych rodzajow MK2p_W03
. L L A ) . MK2P_W04
P7S_WK dziatalnosci zawodowej zwigzanej z kierunkiem studidéw, w tym zasady MK2P W05
ochrony wtasnosci przemystowej i prawa autorskiego -
podstawowe zasady tworzenia i rozwoju réznych form przedsiebiorczosci MK2P_w08
MK2P_W11
UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:
wykonywac zadania oraz formutowac i rozwigzywac problemy, MK2P_U01
z wykorzystaniem nowej wiedzy, takze z innych dziedzin MK2P_U02
P7U U samodzielnie planowac wtasne uczenie sie przez cate zycie MK2P_UQ5
- i ukierunkowywadé innych w tym zakresie MK2P_U10
komunikowac sie ze zréznicowanymi kregami odbiorcéw, odpowiednio MK2P_U11

uzasadniac stanowiska
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wykorzystywac posiadang wiedze — formutowad i rozwigzywad ztozone i
nietypowe problemy oraz innowacyjnie wykonywa¢ zadania w
nieprzewidywalnych warunkach przez:

—  wiasciwy dobdr zrédet i informacji z nich pochodzacych,

dokonywanie oceny, krytycznej analizy, syntezy, tworczej MK2P_U01
interpretacji i prezentacji tych informacji, MK2P_U02
— dobor oraz stosowanie wtasciwych metod i narzedzi, w tym MK2P_U03
zaawansowanych technik informacyjno-komunikacyjnych, MK2P_U04
P75_UW —  przystosowanie istniejgcych lub opracowanie nowych metod i MK2P_U06
narzedzi MK2P_U07
wykorzystywac posiadang wiedze — formutowad i rozwigzywaé problemy MK2P_U08
oraz wykonywac zadania typowe dla dziatalnosci zawodowej zwigzanej z MK2P_U10
kierunkiem studidw — w przypadku studiéw o profilu praktycznym MK2P_U11
formutowac i testowaé hipotezy zwigzane z prostymi problemami
badawczymi— w przypadku studidw o profilu ogélnoakademickim
formutowac i testowaé hipotezy zwigzane z prostymi problemami
wdrozeniowymi — w przypadku studidow o profilu praktycznym
komunikowac sie na tematy specjalistyczne ze zréznicowanymi kregami
odbiorctm | e uor
P7S_UK prowadzi¢ debate MKZP_U09
postugiwad sie jezykiem obcym na poziomie B2+ Europejskiego Systemu -
. . - . . MK2P_U11
Opisu Ksztatcenia Jezykowego oraz specjalistyczng terminologia -
MK2P_U02
. . MK2P_UO04
kierowac praca zespotu MKZP_UOS
P7S_UO wspoétdziatac z innymi osobami w ramach prac zespotowych i MKZP_UOS
podejmowaé wiodaca role w zespotach MK2P_U09
P7S UU samodzielnie planowac i realizowac wtasne uczenie sie przez cate zycie MK2P_UO03
- i ukierunkowywac innych w tym zakresie MK2P_U04
KOMPETENCJE SPOLECZNE
absolwent jest gotow do:
tworzenia i rozwijania wzoréw wtasciwego postepowania w srodowisku
pracy i zycia MK2P_K02
P7U_K podejmowania inicjatyw, krytycznej oceny siebie oraz zespotéw MK2P_KO5
i organizacji, w ktérych uczestniczy; przewodzenia grupie i ponoszenia MK2P_KO06
odpowiedzialnosci za nig
krytycznej oceny posiadanej wiedzy i odbieranych tresci
uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu probleméw poznawczych i MK2P_K01
P7S_KK . . - . . MK2P_K02
praktycznych oraz zasiegania opinii ekspertow w przypadku trudnosci z
. . . MK2P_KO6
samodzielnym rozwigzaniem problemu -
I o N L . . MK2P_KO03
wypefmar,u'a zobowmlzan qufecznych, inspirowania i organizowania MKZP_KO4
PISKO | nia Gt s e mtereon publianego MK2P_K0S
MK2P_K06

myslenia i dziatania w sposéb przedsiebiorczy
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odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych, z uwzglednieniem
zmieniajgcych sie potrzeb spotecznych, w tym: MK2P KO1
— rozwijania dorobku zawodu, MKZP_KOZ
P75_KR — podtrzymywania etosu zawodu, MKZP:KO4
—  przestrzegania i rozwijania zasad etyki zawodowej oraz dziatania na MK2P_KO05
rzecz przestrzegania tych zasad

M. Plan studiow
1. Struktura planu studiow
Liczba godz. Liczba godz.
i i studia niestacjonarne
Lp. Moduty studia stacjonarne - -
. , p/e , , p/e
Ogot. | wyk. | ¢w. prak. Ogot. | wyk. | ¢Ew. prak.
1 | Moduty ksztatcenia podstawowego 172 102 66 4 96 56 36 4
2 | Moduty ksztatcenia kierunkowego 312 134 178 0 238 98 140 0
3 Moduty przygotowanla pracy 60 0 60 0 60 0 60 0
dyplomowej
4 Moduty I'<sztaicetn|a w zakresie 0 0 0 0 0 0 0 0
kultury fizycznej
5 | Moduty ksztatcenia jezykowego 100 0 60 40 88 0 48 40
Moduty ksztatcenia wybieralnego / 48 520 36 242
6 specjalnosciowego >68 /94 | /474 0 278 /48 | /230 0
7 | Moduty praktyk kierunkowych 120 0 8 112 120 0 8 112
8 | Moduty praktyk specjalnosciowych 360 0 24 336 360 0 24 336
284 916 190 558
OGOLEM: | 1692 /330 | /870 492 | 1240 /202 | /546 492

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

Karty przedmiotéw zawierajg szczegdtowe opisy efektdw uczenia sie zaktadane dla danych zaje¢, bedace
uszczegotowieniem kierunkowych efektéw uczenia sie. Efekty uczenia sie dla poszczegdlnych przedmiotéw sg
mierzalne i stopien ich osiggniecia jest weryfikowany miedzy innymi poprzez testy, prace projektowe oraz analizy
studidow przypadkow, prace pisemne i opracowania analiz. Studenci otrzymuja wsparcie edukacyjne nie tylko
dzieki rzetelnemu przygotowaniu zajec¢ przez wyktadowcdw, ale rowniez poprzez projekty edukacyjne, jakie
mogg przeprowadzi¢ w ramach dziatajgcej na uczelni Akademii Umiejetnosci, umozliwiajacej realizowanie
rozbudowanych projektéw wymagajgcych wsparcia finansowego od uczelni. Nauczyciele oraz tutorzy sg
dostepni, poza wyktadami, ¢wiczeniami i zajeciami z tutorem, w trakcie cotygodniowych konsultacji, pomagajac
rozwigzac indywidualne problemy poszczegdlnych studentow.

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

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

Osiggane efekty uczenia sie w zakresie wiedzy zwykle weryfikowane sg na podstawie prac pisemnych, testéw
oraz projektdw. Natomiast umiejetnosci weryfikowane s przede wszystkim poprzez realizowanie prac
projektowych na zajeciach, projekty zespotowe, projekty indywidualne, opracowania studium przypadkdw,
ocene aktywnosci na zajeciach oraz merytoryczny udziat w dyskusji.

Osigganie przez studenta efektdw uczenia sie w zakresie kompetencji spotecznych zwykle weryfikowane jest
poprzez ocene merytorycznej aktywnosci na zajeciach, ocene pracy zespotowej nad projektem, ocene prezentacji
wynikéw projektu lub opracowania grupowego raportu z zadan laboratoryjnych.

W ramach kazdego z narzedzi nauczyciel akademicki ustala kryteria i sposéb oceny poszczegdlnych zadan
planowanych do realizacji przez studenta oraz znaczenie tych zadan dla poziomu osiggniecia efektéw
zaktadanych dla poszczegdlnych zaje¢. W programie studiéw zatozone zostaty ogdlne kryteria oceny prac
studenckich bedgce odniesieniem do sformutowanych szczegétowych kryteriéw oceny w kartach przedmiotéw,
ktore to uwzgledniajg specyfike danych zajec i zaktadanych dla nich efektéw. Ogdlne kryteria oceny obejmuja:

A. Praca pisemna:
e logika wypowiedzi: spdjnos¢ argumentacji, poprawna struktura tekstu, jasne wnioski.
e realizowanie tematu: trafnosc i adekwatnos¢ omawianych zagadnien wzgledem tematu
pracy.
e uzywanie terminologii: Poprawne i precyzyjne stosowanie termindw specjalistycznych oraz
zrozumienie ich znaczenia.
B. Wypowied? ustna - prezentacja:
e jakos¢ prezentacji: adekwatne wykorzystanie materiatéw wizualnych, takich jak slajdy,
diagramy czy filmy, w celu utatwienia zrozumienia prezentowanego tematu.
e umiejetnos$¢ komunikacji: klarownosé, ptynnosc i pewnosé w prezentowaniu tematu,
responsywnosc¢ na reakcje stuchaczy.
e odpowiedzi na pytania: trafnos¢ i precyzja odpowiedzi na pytania oraz umiejetnos$¢ obrony
prezentowanych tez.
C. Projekty kreatywne (animacje, gry, muzyka, wideo itp.):
e wybdr narzedzi: odpowiedni dobdr narzedzi i technologii do specyfiki projektu oraz jego
wymagan.
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e uzywanie narzedzi: biegto$¢ w korzystaniu z odpowiednich narzedzi i technologii, innowacyjne
i efektywne ich wykorzystanie.

e terminowos$¢ kazdego etapu pracy: przestrzeganie harmonogramu pracy, dotrzymywanie
terminéw poszczegdlnych etapdw projektu.

e estetyka: jako$¢ wizualna i/lub dZwiekowa projektu, zgodnos¢ z estetycznymi zatozeniami i
oczekiwaniami odbiorcéw.

D. Projekty grupowe:

e zarzadzanie projektem: zaplanowanie etapéw pracy nad projektem, okreslenie potrzeb do
realizacji kazdego etapu (narzedzie, kompetencje, czas), podziat zadan w grupie,

e kompetencje spofeczne: efektywnos¢ wspétpracy, umiejetnos¢ komunikacji i rozwigzywania
konfliktéw w zespole.

e krytyczne podejscie: umiejetnos¢ analizowania i oceny pracy zespotu, wtasnego wktadu w
prace zespotu oraz wprowadzania konstruktywnych poprawek w organizacji pracy.

e rozwigzywanie trudnych sytuacji: skuteczno$é w zarzadzaniu problemami i wyzwaniami, ktére
pojawiajg sie podczas realizacji projektu.

e inspirowanie: motywowanie i angazowanie innych cztonkéw zespotu, dzielenie sie pomystami
oraz wspieranie kreatywnosci w grupie.

Dzieki interaktywnych wykfaddw, czesto wspartych prezentacjami multimedialnymi, student ma mozliwos¢
zdobycia nowej, specjalistycznej wiedzy i spotkania sie z przedstawicielami dziedziny game designu, animacji 3D,
efektow specjalnych, programowania gier czy technical designu i technical level designu.

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

W procesie ksztatcenia studentéw zajecia bedg zorientowane przede wszystkim na praktyczny charakter. W
szczegblnosci dotyczy to metody projektéw (warsztatdéw), ksztattujacej i rozwijajacej umiejetnosci, nawyki
i sprawnosci o charakterze praktycznym, niezbedne przy realizowaniu konkretnych dziatan praktycznych
charakterystycznych dla funkcjonowania podmiotéw ze sfery branzy gier wideo oraz animacji 3D. Kolejne
przewidziane metody dydaktyczne, tj.: metody aktywizujace, ¢wiczenia przedmiotowe stuzg ksztattowaniu
umiejetnosci tworczego wykorzystania wiedzy w samodzielnym projektowaniu i realizowaniu indywidualnych
projektow. Sprzyja temu praca w matych grupach (praca w zespole), polegajaca na wykonaniu konkretnych zadan
zleconych przez wyktadowce/trenera, ktéra aktywizuje do dziatania, ksztattuje umiejetnosci organizacyjne,
przywddcze i kompetencje interpersonalne tak potrzebne w branzach kreatywnych.

3. Wykaz przedmiotéow do wyboru pozwalajacych na stwierdzenie, ze program ksztatcenia umozliwia
studentowi wybér modutéw w wymiarze nie mniejszym niz 30% punktéw ECTS

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

ponizej.
Modut : .Liczba punktéw'ECTS .
Studia stacjonarne | Studia niestacjonarne
Modut ksztatcenia jezykowego 6 6
Modut ksztatcenia wybieralnego / specjalnosciowego:
Animacja 3D 47 47
Game Design
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Moduty praktyk specjalnosciowych 14,5 14,5

tacznie

67,5 67,5

Na studiach stacjonarnych oraz niestacjonarnych studenci majg do wyboru nastepujace moduty ksztatcenia

wybieralnego / specjalno$ciowego: Game Design oraz Animacja 3D.

4. Wymiar, zasady i formy odbywania praktyk zawodowych

1. Cele praktyk
Przez praktyke nalezy rozumieé przewidziany programem studidéw okres przeznaczony na pogtebianie wiedzy

oraz doskonalenie praktycznych umiejetnosci i kompetencji spotecznych studenta w Instytucji Przyjmujgcej na

praktyke.

Celem praktyk jest:

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

przygotowanie do wejscia na rynek pracy poprzez ksztattowanie umiejetnosci niezbednych w przysztej
pracy zawodowej (analitycznych, organizacyjnych, pracy w zespole, nawigzywania kontaktéw), a takze
przygotowanie Studenta do samodzielnosci i odpowiedzialnos$ci za powierzone mu zadania,
pogtebianie wiedzy o branzy, w ktérej dziata pracodawca przyjmujacy na praktyke,

stworzenie warunkéw do aktywizacji zawodowej Studentéw na rynku pracy.

Zasadniczym celem praktyki w Instytucji Przyjmujgcej na praktyke jest:

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

umozliwienie zastosowania w praktyce wiedzy i umiejetnosci zdobywanych podczas zaje¢ na uczelni;
pozyskiwanie i rozwijanie kompetencji zawodowych;

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

przygotowanie Studentow 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 takze tworzace oprogramowanie komputerowe,
w szczegolnosci 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, zajmujace sie przynajmniej cze$ciowo projektowaniem
graficznym, w szczegdlnosci projektowaniem 3D, projektowaniem przestrzennym, architektonicznym
itp.,

przedsiebiorstwa z branzy wydawniczej, m.in. zajmujace sie publikowaniem i dystrybucja ksigzek, gier,
komiksoéw, zabawek itp.,

stowarzyszenia, fundacje i inne podmioty wpisane do odpowiedniego rejestru, ktore w zakresie swojej
statutowej dziatalnosci realizujg dziatalno$¢ kreatywng, w tym projektowanie graficzne, tworzenie
oprogramowania, gier, badania i rozwdj gier oraz innych form rozrywki tradycyjnej i multimedialnej,
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—  praktyki mozna zrealizowa¢ w formie projektéw praktycznych realizowanych pod nadzorem nauczycieli
akademickich,

— inneinstytucje po uzyskaniu akceptacji Uczelnianego Opiekuna Praktyk.

3. Czas trwania praktyk i miejsce ich odbywania

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

Rok .
studiow, Czas trwar.ua Uszczegotowienie Zaktadane efekty uczenia sie
semestr praktyki
a) w zakresie wiedzy student/ka:
- Student/ka rozpoznaje pojecia zwigzane z
projektowaniem i produkcjg tresci w branzy
kreatywnej
- Zna etapy procesu produkcyjnego
(preprodukcja, produkcja, postprodukcja).
Kierunkowa praktyka
zawodowa
Wprowadzenie do b) w zakresie umiejetnosci student/ka:
praktyk — 2 godziny -Student/ka potrafi wykona¢ podstawowe
120 godzin dydaktyczne zadania zwigzane z tworzeniem
| rok, dydaktycznych interaktywnych doswiadczen i animacji,
semestr 1 (90 godzin Ewaluacja praktyk — 6 wykorzystujgc podstawowe narzedzia i
zegarowych) | 8odzin dydaktycznych techniki w dziedzinie mediéw cyfrowych.
-Umie efektywnie zarzgdzaé czasem przy
Praktyka w Instytucji realizacji prostych projektéw.
Przyjmujacej — 112
godzin dydaktycznych c) w zakresie kompetencji spotecznych
student/ka:
uczy sie wspotpracowac w zespole, stuchajac i
uwzgledniajgc opinie innych.
-Demonstruje zdolnos$¢ do terminowego
wywigzywania sie z zadan.
specjalnosciowa a) w zakresie wiedzy student/ka:
praktyka zawodowa |
. Wprowadzenie do Dla Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu:
120 godzin ktyk — 2 godziny
I rok, dydaktycznych Z\r/?ialzltyczne — rozumie funkcjonalnos$¢ bazowych narzedzi i technik
semestr 2 (90 godzin wykorzystywanych w projektowaniu gier, takich jak
zegarowych) Ewaluacja praktyk — silniki gry oraz systemy zarzadzania trescig. Rozumie
6 godzin znaczenie faz produkcyjnych, takich jak
dydaktycznych prototypowanie, testowanie i wdrazanie, oraz ich

wptyw na ostateczng jakosc¢ gry.
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Praktyka w Instytucji
Przyjmujacej —

112 godzin
dydaktycznych

Dla Game designu:

rozumie funkcjonalnos$¢ bazowych narzedzi i
technik wykorzystywanych w projektowaniu gier,
takich jak silniki gry oraz systemy zarzgdzania
trescig. Rozumie znaczenie faz produkcyjnych,
takich jak prototypowanie, testowanie i wdrazanie,
oraz ich wptyw na ostateczng jakosc gry.

b) w zakresie umiejetnosci student/ka:

c)

Dla Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu:

Student/ka skutecznie rozwigzuje problemy
techniczne napotkane podczas projektowania gier,
takie jak optymalizacja kodu czy integracja réznych
elementdw gry (grafika, dzwiek, mechanika).
Zaczyna tgczyc rozne techniki i narzedzia, jak
programowanie, projektowanie poziomdéw oraz
tworzenie interfejséw uzytkownika, aby stworzy¢
bardziej ztozone i interaktywne gry.

Dla Game designu:

Student/ka  skutecznie rozwigzuje  problemy
techniczne napotkane podczas projektowania gier,
takie jak optymalizacja kodu czy integracja réznych
elementéw gry (grafika, diwiek, mechanika).
Zaczyna taczy¢ réine techniki i narzedzia, jak
programowanie, projektowanie poziomoéw oraz
tworzenie interfejsdw uzytkownika, aby stworzy¢
bardziej ztozone i interaktywne gry.

c) w zakresie kompetencji spotecznych

student/ka:

Dla Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu:

Student/ka angazuje sie w dyskusje zespotowe,
sugerujgc wiasne pomysty i konstruktywnie
reagujac na krytyke.

Student, planujac bardziej ztozone zadania.

Zna techniki negocjacji i komunikacji biznesowej,
ktére przygotujg go/jg do przysztych rél w
zawodzie.

Dla Game designu:
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Student/ka angazuje sie w dyskusje zespotowe,
sugerujgc wiasne pomysty i konstruktywnie
reagujac na krytyke.

Student, planujac bardziej ztozone zadania.

Zna techniki negocjacji i komunikacji biznesowej,
ktdre przygotujg go/jg do przysztych rél w
zawodzie.

Il rok,
semestr 3

120 godzin
dydaktycznych
(90 godzin
zegarowych)

Specjalnosciowa
praktyka zawodowa
Il 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 Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu:

Sposoby opracowania koncepcji produktu
interaktywnego, biorgc pod uwage fazy jego
przygotowania i realizacji: preprodukcyjng,
produkcyjng i postprodukcyjng;

Student/ka
dziatanie zaawansowanych narzedzi uzywanych w

dogtebnie rozumie strukture i
projektowaniu gier, takich jak silniki gry (np.
Unreal Engine, Unity) oraz narzedzia do tworzenia
sztucznej inteligencji i interakgji.
Zna podstawowe metody zarzgdzania projektem,
takie jak Agile i Scrum, oraz potrafi planowacd i
organizowac¢ prace zespotu projektowego w

kontekscie produkgji gier.

Dla Game designu:

Sposoby
interaktywnego, biorgc pod uwage fazy jego

opracowania koncepcji  produktu

przygotowania i realizacji: preprodukcyjna,
produkcyjng i postprodukcyjng;
Student/ka dogtebnie rozumie strukture i

dziatanie zaawansowanych narzedzi uzywanych w
projektowaniu gier, takich jak silniki gry (np.
Unreal Engine, Unity) oraz narzedzia do tworzenia
sztucznej inteligencji i interakgji.

Zna podstawowe metody zarzadzania projektem,
takie jak Agile i Scrum, oraz potrafi planowac i
organizowa¢ prace zespotu projektowego w
kontekscie produkgiji gier.

b) w zakresie umiejetnosci student/ka:

Dla Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu:
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—  Student/ka efektywnie wspétpracuje z innymi
cztonkami zespotu, koordynujac dziatania miedzy
programistami, grafikami i projektantami
poziomdw, wspierajac realizacje wspolnych celéw
projektowych. Rozwija umiejetnosci analizy i oceny
gier, uwzgledniajac opinie graczy i testerow w
procesie iteracyjnej modyfikacji projektéw, aby
zwiekszy¢ jakos¢ i grywalnosé.

—  Podejmuje innowacyjne dziatania i wykorzystuje
opinie uzytkownikow do modyfikacji
realizowanych projektow, umiejetnie postugujac
sie  podejsciem systemowym i wifasciwie
weryfikujac postawione wczesniej hipotezy

Dla Game designu:

—  Student/ka efektywnie wspétpracuje z innymi
cztonkami zespotu, koordynujac dziatania miedzy
programistami, grafikami i projektantami
poziomow, wspierajac realizacje wspdlnych celéw
projektowych. Rozwija umiejetnosci analizy i
oceny gier, uwzgledniajgc opinie graczy i testerow
w procesie iteracyjnej modyfikacji projektow, aby
zwiekszy¢ jakosé i grywalnosé.

—  Podejmuje innowacyjne dziatania i wykorzystuje
opinie uzytkownikow do modyfikacji
realizowanych projektéw, umiejetnie postugujac
sie  podejsciem systemowym i wiasciwie
weryfikujac postawione wczesniej hipotezy

c) w zakresie kompetencji spotecznych
student/ka:

Dla Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu:

—  tudent/ka potrafi wykorzystywac techniki negocjacji
i komunikacji biznesowej, do wypracowania
konsensusu w problematycznych momentach.

—  -Student/ka rozwija umiejetnos¢ komunikacji w
kontekscie pracy zespotowej, skupiajac sie na
efektywnej wymianie informacji i wspétpracy.
skutecznie komunikuje sie za posrednictwem
réznych medidw ze szczegdlnym uwzglednieniem
umiejetnosci negocjacji swojego stanowiska w
rozmowach biznesowych i rozumienia potrzeb
klienta
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Dla Game designu:

—  Student/ka potrafi wykorzystywac techniki

negocjacji i komunikacji biznesowej, do
wypracowania konsensusu w problematycznych
momentach.

—  Student/ka rozwija umiejetnos¢ komunikacji w

kontekscie pracy zespotowej, skupiajac sie na
efektywnej wymianie informacji i wspotpracy.

—  skutecznie komunikuje sie za posrednictwem

réznych medidw ze szczegdlnym uwzglednieniem
umiejetnosci negocjacji swojego stanowiska w
rozmowach biznesowych i rozumienia potrzeb
klienta

Il rok,
semestr 4

120 godzin
dydaktycznych
(90 godzin
zegarowych)

Specjalnosciowa
praktyka zawodowa
Il Wprowadzenie do
praktyk — 2 godziny
dydaktyczne

Ewaluacja praktyk —
6 godzin
dydaktycznych

Praktyka w Instytucji
Przyjmujacej —

112 godzin
dydaktycznych

—  Doskonali

—  Doskonali

a) w zakresie wiedzy student/ka:

Dla Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu:

—  Doskonali opracowang koncepcje produktu

interaktywnego, integrujgc zaawansowane techniki
zarzadzania projektem oraz iteracyjne podejscie do
faz preprodukcyjnej, produkcyjnej i

postprodukcyjnej, z uwzglednieniem analizy ryzyka i
optymalizacji procesu realizacji.
SWoj3 wiedze
zaawansowanymi

zwigzang z
metodami i technikami

zarzadzania projektami, ze szczegblnym

uwzglednieniem planowania i monitorowania
postepu prac
Student/ka  dysponuje temat

zaawansowanych technologii, takich jak techniki

wiedzg na

motion capture, rendering w czasie rzeczywistym
oraz zaawansowane metody produkcji animacji
3D.

Dla Game designu:

opracowang koncepcje produktu

interaktywnego, integrujac zaawansowane
techniki zarzadzania projektem oraz iteracyjne

podejscie do faz preprodukcyjnej, produkcyjnej i
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postprodukcyjnej, z uwzglednieniem analizy
ryzyka i optymalizacji procesu realizacji.
Doskonali SWoj3 wiedze zwigzana z
zaawansowanymi  metodami i technikami
zarzadzania projektami, ze  szczegdlnym
uwzglednieniem planowania i monitorowania
postepu prac

Student/ka  dysponuje wiedzg na temat
zaawansowanych technologii, takich jak silniki gier
nowej generacji, narzedzia do symulacji fizyki,
oraz  metody produkcji  ztozonych  gier
interaktywnych.

b) w zakresie umiejetnosci student/ka:

Dla Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu:

Student/ka potrafi samodzielnie zaplanowad i
zrealizowac bardziej ztozony projekt animacji 3D,
uwzgledniajac zasoby, terminy oraz specyficzne
wymagania estetyczne i techniczne projektu.
Sprawnie wykorzystuje zaawansowane narzedzia i
technologie, takie jak narzedzia do symulacji
fizycznej, renderingu o wysokiej jakosci oraz
postprodukcji, aby dostosowac i optymalizowac
tresci multimedialne zgodnie z wymaganiami
projektu.

Sprawnie wykorzystuje zaawansowane narzedzia
do projektowania gier, takie jak narzedzia do
tworzenia sztucznej inteligencji, skryptowania
rozgrywki  oraz  optymalizacji  wydajnosci,
dostosowujgc je do specyficznych wymagan
projektu.

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

Dla Game designu:

Student/ka potrafi samodzielnie zaplanowad i
zrealizowa¢ bardziej ztozony projekt gry,
uwzgledniajagc dostepne zasoby, harmonogram
oraz specyfike platform docelowych.

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

Podejmuje innowacyjne dziatania i wykorzystuje
opinie uzytkownikow do modyfikacji
realizowanych projektow, umiejetnie postugujac
sie  podejsciem systemowym i wifasciwie
weryfikujac postawione wczesniej hipotezy

c) w zakresie kompetencji spotecznych
student/ka:

Dla Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu:

Student/ka doskonali umiejetnosci pracy w
zespole, wspdtdziatajac z innymi przy realizacji
skomplikowanych zadan.

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

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

Dla Game designu:

Student/ka doskonali umiejetnosci pracy w
zespole, wspotdziatajgc z innymi przy realizacji
skomplikowanych zadan.

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

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

4. Harmonogram odbywania praktyki

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

praktyke.

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

5. Potwierdzenie osiggniecia efektéw uczenia sie

Potwierdzenie osiggniecia efektéow uczenia sie odbywa sie w Dzienniku praktyk, w ktérym studenci opisujg

zadania zrealizowane w Instytucji Przyjmujgcej na praktyke zwi
Praktyki z ramienia danej Instytucji Przyjmujacej na praktyke

3zane z wyzej wymienionymi efektami, Opiekun
potwierdza je podpisem w Dzienniku praktyk,

a Uczelniany Opiekun Praktyk w Dzienniku praktyk oraz w USOSweb.
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W przypadku zaliczania praktyki na podstawie umowy o prace lub uméw cywilnoprawnych, prowadzenia wtasnej
dziatalnosci gospodarczej, podejmowania innych form dziatalnosci — stazu, wolontariatu, zaliczenia praktyki
dokonuje Uczelniany Opiekun Praktyk na pisemny 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
Studenta/Studentki, a weryfikowane przez Uczelnianego Opiekuna Praktyk na podstawie dotgczonej
dokumentacji $wiadczacej o osiggnieciu zaktadanych dla praktyk efektéw uczenia sie.

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

IV. Dodatkowe dokumenty do programu studiéw

1. System ECTS

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

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

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

Przypisane w ten sposéb punkty ECTS do przedmiotéw s3 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$¢ pracy wtasnej studenta.
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Projektujac system przypisywania punktéw ECTS, uwzgledniono doswiadczenia uczelni zagranicznych,
z ktérymi wspodtpracuje Uniwersytet Dolnoslgski DSW. Stosowanie systemu przypisywania punktow ECTS
w sposoOb zblizony do uczelni partnerskich utatwia mobilno$é studentéw w Europejskim Obszarze Szkolnictwa
Wyzszego.

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

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

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

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

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

warsztatéw, seminaridw, zajecia terenowe, czy praktyki;
plus

b) punkty za prace wtasng w tej samej proporcji jak udziat punktéow z zaje¢ ksztattujgcych umiejetnosci

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

2. Tresci modutéow

Nazwa modutu Tresci modutu

Moduty ksztatcenia podstawowego | Zarzadzanie projektami kreatywnymi; Self-branding i zarzadzanie
markg osobistg; Prawo nowych mediéw; Koncepcje zarzadzania

Moduty ksztatcenia kierunkowego Warsztaty motion capture; Storytelling i story design; Wspétczesna
animacja w Polsce i na $wiecie; Gamifikacja i edutainment jako formy
komunikacji; Digital Culture — j.ang; Metodologia badan komunikacji
spotecznej i medidw; Teoria i historia nowych mediéw; Jezyk sztuk
wizualnych; Media spotecznosciowe jako przestrzen kreowania opinii

publicznej
Moduty ksztatcenia jezykowego Warsztaty kompetencji jezykowych Il (j. angielski, j. niemiecki)
Moduty przygotowania pracy Seminarium magisterskie I-lI
dyplomowej
Moduty praktyk kierunkowych Praktyka zawodowa (kierunkowa)
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Moduty praktyk specjalnosciowych
(Animacja i efekty specjalne dla gier i
filmu)

Specjalnosciowa praktyka zawodowa |
Specjalnosciowa praktyka zawodowa I
Specjalnosciowa praktyka zawodowa llI

Moduty praktyk specjalnosciowych
(Game Design)

Specjalnosciowa praktyka zawodowa |
Specjalnosciowa praktyka zawodowa I
Specjalnosciowa praktyka zawodowa llI

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
Animacja 3D

Modelowanie postaci; Modelowanie srodowiska, wnetrz i obiektéw;
Animacja postaci; Texturowanie, mapowanie i shading; Sculpting 3d;
Animacja 2d; Postprodukcja - efekty specjalne; Zaawansowane
modelowanie 3D; Silniki gier w animacji filmowej; Motion design;
Postprodukcja — compositing; Animacja urzadzen mechanicznych;
Animacja twarzy; Processing w animacji; Matte painting i techniki
2,5d; Postprodukcja - montaz wideo; Postprodukcja - montaz dzwieku

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
Game design

Organizacja produkcji i tworzenie dokumentac;ji gry; Game design;
Praca z silnikiem Unity I; Praca z silnikiem Unreal I; Level design; Praca
z silnikiem Unity II; Praca z silnikiem Unreal IlI; Technical level design |;
Mechaniki wybranych gatunkéw; Quest writing; Psychologia gier;
Praca z silnikiem Unity Ill; Praca z silnikiem Unreal Ill; Technical level
design Il; Swiatotwdrstwo w grach

3. Zafaczniki
Zataczniki 1.  Plany studiow
Zataczniki 2.
Zataczniki 3.

Zataczniki 4.  Karty przedmiotow

Macierz efektow uczenia sie
Sumaryczne wskazniki ECTS
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Wydziak:
Kierunek:

Wydziat Studidéw Stosowanych
media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Stopien ksztalcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2024/2025
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia podstawowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. sem. 3 sem 4
L
) ogot. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e
1 |S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP 0 = 4 0 0 4 4
2 |S2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi 0 3 36 36 0 0 36
3 |S2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediéw E 3 36 36 0 0 36
4 |S2-62-KONZAR-2 Koncepcje zarzadzania E 4 60 30 30 0 30 | 30
5 |S2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzadzanie markg osobistg 0] 2 36 0 36 0 36
RAZEM:| 12 172 |[102| 66 4 (72| 0 4 [ 30| 66| O 0 0 0 0 0 0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia % 8 Liczba godz. sem. 1 sem. sem. 3 sem 4
L
oy ogdt. |wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 [S2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0] 3 30 0 30 0 30
2 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 3 30 0 30 0 30
3 |S2-62-WAWPIS-1 Wspotczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 3 36 36 0 0 36
4 152-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0] 3 34 16 18 0 16 | 18
5 |S2-62-HISNM-1 Historia nowych mediéw E 2 20 20 0 0 20
6 |S2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 3 30 0 30 0 30
7 |S2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow 0 3 46 26 20 0 26 | 20
8 |52-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 20 20 0 0 20
9 [S2-62-DIGCUL-3 Digital culture - j. ang 0 2 30 0 30 0 30
10 S-62-MESPOL4 E/Ift()jlliz;%ci)’fecznosuowe jako przestrzen kreowania opinii o , 36 16 20 0 16 | 20
RAZEM:| 26 312 |134| 178 0 (72108 0 | 46| 20| O 0 |30|] 0 (16| 20| O
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia % 8 Liczba godz. sem. 1 sem. sem. 3 sem 4
Ll
) ogot. | wyk.| ¢w. p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | 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 11 0 5 30 0 30 0 30
RAZEM:| 10 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 (30| O 0 |[30] O
Moduly ksztalcenia jezykowego
= . Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. sem. 3 sem 4
= (| , p; 7 7 Z p
wJ 0got. | wyk.| cw. p/e |wyk.| cw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| cw. | p/e [ wyk.| éw. | p/e
1 [S2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetencji jezykowych I (j. angielski, j. 0] 3 50 0 30 20 30 | 20
niemiecki)




2 |S2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. E 3 50 0 30 20 30 | 20
niemiecki)
RAZEM:| 6 100 0 60 40| O 0 0 0 0 0 0 [30|] 20| 0 | 30 | 20
Moduly ksztalcenia w zakresie kultury fizycznej
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
oy Ogot. |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 0 0 0 0
2 0 0 0 0
3 0 0 0 0
RAZEM:| O 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Moduly praktyk kierunkowych
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § 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 |S2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL 4,5 120 2 6| 112 2 6 112
2 0 0 0 0
3 0 0 0 0
4 0 0 0 0
RAZEM:| 4,5 120 2 6 112 2 6 [112] 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.| cEw. p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 172 102 66 4 72 0 4 30 | 66 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 312 134 | 178 0 72 | 108 O 46 | 20 0 0 30 0 16 | 20 0
3 |Moduly przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0] 0 0] 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 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
Razem bez modutu praktyk kierunkowych:| 644 |236| 364 | 44 |144|108| 4 | 76 | 86 | O 0 | 90| 20 | 16 | 80 | 20
Moduly praktyk Ogot. | wp | EW |prak.| WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.] WP | EW |prak.
6 |Modu’fy praktyk kierunkowych 120 2 6 112 2 6 [112]| O 0 0 0 0 0] 0 0 0
RAZEM z modulem praktyk kierunkowych: 764 376 162 110 116
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 12 6 6 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 26 17 5 2 2
3 |Moduly 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 praktyk kierunkowych 5 5 0 0 0
RAZEM: 59 28 11 10 10
Modut ksztatcenia specjalnosciowego. 62 3 19 20 20




Dopuszczalny deficyt punktowy po semetrze:




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studidow Stosowanych

media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Animacja 3D

Stopien ksztalcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2024/2025
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
) Ogodt. |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.] ¢w. | p/e
1 [S2-62-MODSWO-2 Modelowanie $rodowiska, wnetrz i obiektow 0 3 30 0 30 0 30
2 |S2-62-TEMSHA-2 Texturowanie, mapowanie i shading 0 4 30 0 30 0 30
3 |S2-62-SCU3D-2 Sculpting 3d ) 4 36 0 36 0 36
4 [S2-62-ANIM2D-2 Animacja 2d 0 3 30 0 30 0 30
5 |S2-62-POSEFS-2 Postprodukcja - efekty specjalne 0 3 30 0 30 0 30
6 [S2-62-MODTAU-3 Zaawansowane modelowanie 3D 0 3 36 0 36 0 36
7 [S2-62-SGANIF-3 Silniki gier w animacji filmowej 0) 3 38 16 22 0 16 | 22
8 [S2-62-MOTDES-3 Motion design ) 2 30 0 30 0 30
9 [S2-62-MODPQOS-3 Modelowanie postaci 0 3 36 0 36 0 36
10|S52-62-POSCOM-3 Postprodukcja - compositing 0 2 34 16 18 0 16 | 18
11]52-62-ANIUM-3 Animacja urzgdzen mechanicznych 0 2 30 0 30 0 30
12 1S2-62-ANPOS-4 Animacja postaci 0 3 34 16 18 0 16 | 18
13]S2-62-ANITWA-4 Animacja twarzy 0) 3 36 0 36 0 36
14 S2-62-PROWAN-4 Processing w animacji ) 2 36 0 36 0 36
15 [S2-62-MATPAT-4 Matte painting i techniki 2,5d 0 2 36 0 36 0 36
16 |52-62-POSMOW-4 Postprodukcja - montaz wideo 0 3 36 0 36 0 36
1752-62-POSMOD-4 Postprodukcja - montaz dzwieku 0 2 30 0 30 0 30
RAZEM:| 47 568 | 48 | 520 0 0 0 0 0 [156] O | 32 (172 O | 16 | 192 O
Moduly praktyk specjalnosciowych
e i Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
) Ogot. | WP | EW |prak.f| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.
1 [S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa | ZAL | 4,5 120 2 6 112 2 6 | 112
2 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa |l ZAL 5 120 2 6| 112 2 6 | 112
3 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa |l ZAL 5 120 2 6 112 2 6 | 112
4 0 0 0 0
RAZEM:| 14,5 360 6 18 336/ O 0 0 2 6 [112] 2 6 [112] 2 6 |112
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogoét. |wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 172 102 | 66 4 72 0 4 30 | 66 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 312 134 | 178 0 72 | 108 O 46 | 20 0 0 30 0 16 | 20 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 568 48 | 520 0 0 0 0 0 156 O 32 1172 0 16 1192 0
Ogétem bez praktyk 1212 |284| 884 | 44 (144|108| 4 | 76 [242| 0 | 32 (262| 20 | 32 | 272 20
1212 256 318 314 324
Moduty praktyk Ogét. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.]| WP | EW [prak.] WP | EW |[prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 120 2 6 112 | 2 6 |112] O 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 360 6 18 | 336 O 0 0 2 6 [112] 2 6 |112| 2 6 | 112
Ogotem praktyki| 480 8 24 |448| 2 6 [112]| 2 6 [112]| 2 6 [112| 2 6 |[112
OGOLEM: 1692 376 438 434 444
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 12 6 6 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 26 17 5 2 2
3 [Moduly 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 47 0 17 15 15
Ogotem bez praktyk 101 23 28 25 25
7 [Moduty praktyk kierunkowych 4,5 4,5 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalno$ciowych 14,5 0 4,5 5 5
Ogoétem praktyki 19 4,5 4,5 5 5
OGOLEM: 120 27,5 32,5 30 30
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 1200
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 44
Liczba godzin praktyk w Instytucii 448
taczna liczba godzin w programie 1692




Wydziat:
Kierunek:

Wydziat Studiow Stosowanych
media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Modul wybieralny: Game Design
Stopien ksztalcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2024/2025
Profil: Praktyczny
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
=z . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia § 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ll
) Ogdt. |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.]| ¢w. | p/e | wyk.] ¢w. | p/e
Organizacja produkcji i tworzenie dokumentacji
! |52-62-0RPRG-2 gr\? 7 PR "o 2| 30 | 0] 300 30
2 [S2-62-GAMDES-2 Game design 0 3 44 16 28 0 16 | 28
3 [S2-62-PSUNI1-2 Praca z silnikiem Unity I 0 4 40 0 40 0 40
4 |S2-62-PSUNR1-2 Praca z silnikiem Unreal I 0 5 40 0 40 0 40
5 |S2-62-LEVDES-2 Level design 0 3 36 0 36 0 36
6 [S2-62-PSUNI2-3 Praca z silnikiem Unity II 0 3 36 0 36 0 36
7 [S2-62-PSUNR2-3 Praca z silnikiem Unreal II 0 3 36 0 36 0 36
8 [S2-62-TLEVD1-3 Technical level design I 0 3 32 0 32 0 32
9 [S2-62-MECHG1-3 Mechaniki wybranych gatunkéw 0 3 42 16 26 0 16 | 26
10|S2-62-QUWRIT-3 Quest writing 0 3 36 0 36 0 36
11 [S2-62-PSYCHGI-4 Psychologia gier 0 3 46 46 0 0 46
12 S2-62-PSUNI3-4 Praca z silnikiem Unity III 0 3 36 0 36 0 36
13]S2-62-PSUNR3-4 Praca z silnikiem Unreal III 0 3 36 0 36 0 36
141S2-62-TLEVD2-4 Technical level design II 0 3 32 0 32 0 32
15 [S2-62-SWIAT-4 Swiatotwdrstwo w grach 0 3 46 16 | 30 0 16 | 30
RAZEM:| 47 568 | 94| 474 | O 0 0 0 |16 |174) O | 16 ([166| O | 62 |134| 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 | " Ogét. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.] WP | EW | prak.
1 |[S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa | ZAL | 4,5 120 2 6| 112 2 6 | 112
2 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa ZAL 5 120 2 6| 112 2 6 | 112
3 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa lll ZAL 5 120 2 6| 112 2 6 | 112
4 0 0 0 0
RAZEM:| 14,5 360 6 18 336/ O 0 0 2 6 |112| 2 6 [112]| 2 6 |[112

Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogot. |wyk.l ¢éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 172 102 | 66 4 72 0 4 30 | 66 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 312 134 | 178 0 72 | 108 O 46 | 20 0 0 30 0 16 | 20 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 568 94 | 474 0 0 0 0 16 | 174| O 16 | 166 0 62 | 134 O
Ogélem bez praktyk 1212 |[330| 838 | 44 (144(108| 4 | 92 ([260| O | 16 (256| 20 | 78 | 214 | 20
1212 256 352 292 312
Moduly praktyk Ogot. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [ prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 120 2 6 112 2 6 |112]| O 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 360 6 18 336 | O 0 0 2 6 112 2 6 | 112 2 6 | 112
Ogodtem praktyki| 480 8 24 |448| 2 6 [112]| 2 6 [112| 2 6 [112]| 2 6 |[112
OGOLEM: 1692 376 472 412 432
Punkty ECTS
. , Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. sem 4
1 |Moduly ksztatcenia podstawowego 12 6 6 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 26 17 5 2 2
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 47 0 17 15 15
Ogotem bez praktyk 101 23 28 25 25
7 |Moduty praktyk kierunkowych 4,5 4,5 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 14,5 0 4,5 5 5
Ogotem praktyki 19 4,5 4,5 5 5
OGOLEM: 120 27,5 32,5 30 30
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 1200
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 44
Liczba godzin praktyk w Instytuciji 448
Laczna liczba godzin w programie 1692




Wydziatk:
Kierunek:

Wydziat Studiéw Stosowanych
media kreatywne: projektowanie gier i animadcji

Stopien ksztalcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarna Obowigzuje od roku akademickiego: 2024/2025
Profil: Praktyczny
Modulxl ksztatcenia podstawowego
. . . N 2 Liczba godz. Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o) 5 sem. sem. 2 sem. 3 sem 4
o = ogdt. |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL - 4 0 0 4 4
2 [N2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi 0 3 20 20 0 0 20
3 [N2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediow E 3 20 20 0 0 20
4 |N2-62-KONZAR-2  |Koncepcje zarzadzania E 4 32 16 16 0 16 | 16
5 [N2-62-SELBRA-1 Self-branding i zarzadzanie marka osobistg 0 2 20 0 20 0 20
RAZEM:| 12 96 56 36 4 (40| O 4 |16 (36| O 0 0 0 0 0 0
Modul_\lf ksztalcenia kierunkowego
< . Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S 8 Liczba godz. sem. sem. 2 sem. 3 sem 4
[} = ogdt. |wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e
1 |N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 3 24 0 24 0 24
2 [N2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 3 24 0 24 0 24
3 |N2-62-WAWPIS-1  |Wspdiczesna animacja w Polsce i na $wiecie E 3 20 20 0 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 20 20 0 0 20
6 [N2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych ) 3 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 Teoria nowych medidw E 2 20 20 0 0 20
9 |N2-62-DIGCUL-3 Digital culture - j. ang 0 2 18 0 18 0 18
10 IN2-62-MESPOL-4 I\D/Iuegllliizsnp;?’recznosuowe jako przestrzen kreowania opinii , 34 12 22 0 12| 2
RAZEM:| 26 238 98 | 140 0 [52 (88| 0 [ 34| 12| O 0 |18| 0 |12 | 22| O
Moduly plzygotowania pracy dyplomowej
: : . N i Liczba godz. Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o) 5 sem. sem. 2 sem. 3 sem 4
~ Ll 7 s 7 7 7 7
L ogot. [wyk.| ¢w. p/e [wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| cw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 |N2-62-SEMMAG1-3 [Seminarium magisterskie I ) 5 30 0 30 0 30
2 [N2-62-SEMMAG2-4 |Seminarium magisterskie II 0 5 30 0 30 0 30
RAZEM:| 10 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 (30 O 0 (30 O
Modlﬂy ksztatcenia jezykowego
. . . N U’ Liczba godz. Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o) 5 sem. sem. 2 sem. 3 sem 4
~ 1] 7 A 7 7 P 7
L ogot. [wyk.| ¢w. p/e [wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| cw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [N2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetencji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0 3 44 0 24 20 24 | 20
2 |N2-00-WAJEZ2-4 Warsztaty kompetencji jezykowych II (j. angielski, j. niemiecki) E 3 44 0 24 20 24 | 20
RAZEM:| 6 88 0 48 (40| O 0 0 0 0 0 0 (24| 20| 0 | 24 | 20




Moduly ksztalcenia w zakresie kultury fizycznej

: . . N e Liczba godz. Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o) 5 sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
[y = Ogét. [wyk.| ¢Ew. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 0 0 0 0
2 0 0 0 0
3 0 0 0 0
RAZEM:| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Moduly praktyk kierunkowych
< . Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S - 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
o = 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 4,5 120 2 6] 112 2 6| 112
2 0 0 0 0
3 0 0 0 0
4 0 0 0 0
RAZEM:| 4,5 120 2 6 112 2 6 (112 O 0 0 0 0 0 0 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogét. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |Moduly ksztatcenia podstawowego 96 56 36 4 40 0 4 16 | 36 0 0 0 0 0 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 238 98 140 0 52 | 88 0 34 | 12 0 0 18 0 12 | 22 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 |Moduly ksztatcenia jezykowego 88 0 48 40 0 0] 0 0 0 0 0 24 | 20 0 24 | 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:( 482 (154| 284 | 44 | 92 ( 88 | 4 (50| 48| O 0 | 72| 20| 12 | 76 | 20
Moduty praktyk Ogét. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.] WP | EW |prak.] WP | EW [prak.| WP | EW |prak.
6 |Modu’fy praktyk kierunkowych 120 2 6 112 2 6 |[112] O 0 0 0 0 0 0 0 0
RAZEM z modulem praktyk kierunkowych: 602 304 98 92 108
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduly ksztatcenia podstawowego 12 6 6 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 26 17 5 2 2
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 [Moduly praktyk kierunkowych 5 5 0 0 0
RAZEM: 59 28 11 10 10
Modut ksztatcenia specjainosciowego. 62 3 19 20 20
OGOLEM: 120 30 30 30 30
Dopuszczalny deficyt punktowy po semetrze: -5 -5 -5 -5




Wydziat:
Kierunek:

Wydziat Studiow Stosowanych

media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Modul wybieralny: Animacja 3D
Stopien ksztalcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarna Obowigzuje od roku akademickiego: 2024/2025
Profil: Praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnos$ciowego
= . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
o Ogdt. |wyk.| ¢éw. | 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 14 0 14 0 14
2 |N2-62-TEMSHA-2 Texturowanie, mapowanie i shading 0] 4 16 0 16 0 16
3 [N2-62-SCU3D-2 Sculpting 3d 0 4 18 0 18 0 18
4 [N2-62-ANIM2D-2 Animacja 2d 0 3 14 0 14 0 14
5 [N2-62-POSEFS-2 Postprodukcja - efekty specjalne 0] 3 14 0 14 0 14
6 |N2-62-MODTAU-3 Zaawansowane modelowanie 3D 0] 3 14 0 14 0 14
7 |N2-62-SGANIF-3 Silniki gier w animacji filmowej 0] 3 24 12 12 0 12 | 12
8 [N2-62-MOTDES-3 Motion design 0] 2 14 0 14 0 14
9 [N2-62-MODPOS-3 Modelowanie postaci 0] 3 18 0 18 0 18
10 |[N2-62-POSCOM-3 Postprodukcja - compositing 0 2 24 12 12 0 12 | 12
11 |N2-62-ANIUM-3 Animacja urzadzen mechanicznych 0] 2 12 0 12 0 12
12 [N2-62-ANPOS-4 Animacja postaci 0 3 24 12 12 0 12 | 12
13 |N2-62-ANITWA-4 Animacja twarzy 0] 3 16 0 16 0 16
14 [N2-62-PROWAN-4 Processing w animacji 0] 2 12 0 12 0 12
15|N2-62-MATPAT-4 Matte painting i techniki 2,5d 0 2 16 0 16 0 16
16 |N2-62-POSMOW-4 Postprodukcja - montaz wideo 0] 3 16 0 16 0 16
17 |[N2-62-POSMOD-4 Postprodukcja - montaz dzwieku 0 2 12 0 12 0 12
RAZEM:| 47 278 36 | 242 | O 0 0 0 0 [76| 0 | 241 82| 0 |12 (84| 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 | ZAL | 4,5 120 2 6| 112 2 6 | 112
2 [N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa ZAL 5 120 2 6] 112 2 6 | 112
3 |N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa Il| ZAL 5 120 2 6| 112 2 6 | 112
4 0 0 0 0
RAZEM:| 15 360 6 18| 336| O 0 0 2 6 |112] 2 6 |112] 2 6 |112




Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogodt. |wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.]| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduly ksztatcenia podstawowego 96 56 36 4 40 0] 4 16 | 36 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 238 98 140 0 52 | 88 0 34 | 12 0 0 18 0 12 | 22 0]
3 |Moduly przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0] 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 88 0 48 40 0 0 0 0 0 0 0 24 | 20 0 24 | 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 278 36 | 242 0 0 0 0 0 76 0 24 | 82 0 12 | 84 0
Ogétem bez praktyk 760 |190| 526 | 44| 92 | 88| 4 | 50 |124| 0 | 24 (154| 20 | 24 | 160| 20
760 184 174 198 204
Moduty praktyk Ogét. | WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW | prak.
7 [Moduty praktyk kierunkowych 120 2 6 112 2 6 |112| 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 360 6 18 | 336| O 0 0 2 6 [112| 2 6 |112]| 2 6 | 112
Ogotem praktyki| 480 8 24 |448| 2 6 (112| 2 6 |[112]| 2 6 (112 2 6 (112
OGOLEM: 1240 304 294 318 324
Punkty ECTS
i , Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 12 6 6 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 26 17 5 2 2
3 [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 47 0 17 15 15
Ogotem bez praktyk 101 23 28 25 25
7 |Moduty praktyk kierunkowych 4,5 4,5 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 14,5 0 4,5 5 5
Ogotem praktyki 19 4,5 4,5 5 5
OGOLEM: 120 27,5 32,5 30 30
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 748
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektdw 44
Liczba godzin praktyk w Instytucii 448
Laczna liczba godzin w programie 1240




Wydziat:
Kierunek:

Wydziat Studiow Stosowanych

media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Modul wybieralny: Game Design
Stopien ksztalcenia: II stopien Czas trwania: 4 semestry
Forma studiow: Niestacjonarna Obowigzuje od roku akademickiego: 2024/2025
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.| ¢éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.] ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |N2-62-ORPRG-2 c|Organizacja produkgji i tworzenie dokumentacji |O 2 16 0 16 0 16
8%
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] 4 20 0 20 0 20
4 [N2-62-PSUNR1-2 Praca z silnikiem Unreal I 0 5 20 0 20 0 20
5 |N2-62-LEVDES-2 Level design 0 3 18 0 18 0 18
6 |N2-62-PSUNI2-3 Praca z silnikiem Unity II 0 3 18 0 18 0 18
7 |N2-62-PSUNR2-3 Praca z silnikiem Unreal II 0] 3 18 0 18 0 18
8 |N2-62-TLEVD1-3 Technical level design I 0] 3 16 0 16 0 16
9 [N2-62-MECHG1-3 Mechaniki wybranych gatunkéw 0 3 24 12 12 0 12 | 12
10 [N2-62-QUWRIT-3 Quest writing 0 3 18 0 18 0 18
11 [N2-62-PSYCHGI-4 Psychologia gier 0 3 12 12 0 0 12
12 |N2-62-PSUNI3-4 Praca z silnikiem Unity III 0] 3 16 0 16 0 16
13 |N2-62-PSUNR3-4 Praca z silnikiem Unreal III 0 3 16 0 16 0 16
14 |N2-62-TLEVD2-4 Technical level design II 0] 3 16 0 16 0 16
15 [N2-62-SWIAT-4 Swiatotwérstwo w grach 0 3 26 12 14 | 0 12 | 14
RAZEM:| 47 278 | 48| 230 | O 0 0 0 (12| 8| 0 | 12| 82| 0 | 24| 62| 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 | ZAL | 4,5 120 2 6| 112 2 6 | 112
2 [N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa |l ZAL 5 120 2 6] 112 2 6 | 112
3 |N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa Il ZAL 5 120 2 6| 112 2 6 | 112
4 0 0 0 0
RAZEM:| 15 360 6 18 336/ O 0 0 2 6 [112] 2 6 [112]| 2 6 |[112




Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
Ogodt. |wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.]| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduly ksztatcenia podstawowego 96 56 36 4 40 0] 4 16 | 36 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 238 98 140 0 52 | 88 0 34 | 12 0 0 18 0 12 | 22 0]
3 |Moduly przygotowania pracy dyplomowej 60 0 60 0 0] 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 88 0 48 40 0 0 0 0 0 0 0 24 | 20 0 24 | 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 278 48 | 230 0 0 0 0 12 | 86 0 12 | 82 0 24 | 62 0
Ogétem bez praktyk 760 |202| 514 [ 44 | 92 | 88| 4 | 62 |134| 0 | 12 (154| 20 | 36 | 138| 20
760 184 196 186 194
Moduty praktyk Ogét. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
7 [Moduty praktyk kierunkowych 120 2 6 112 2 6 |112| 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 360 6 18 | 336| O 0 0 2 6 [112| 2 6 |112]| 2 6 | 112
Ogotem praktyki| 480 8 24 |448| 2 6 (112| 2 6 |[112]| 2 6 (112 2 6 (112
OGOLEM: 1240 304 316 306 314
Punkty ECTS
i , Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 12 6 6 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 26 17 5 2 2
3 [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 47 0 17 15 15
Ogotem bez praktyk 101 23 28 25 25
7 |Moduty praktyk kierunkowych 4,5 4,5 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 14,5 0 4,5 5 5
Ogotem praktyki 19 4,5 4,5 5 5
OGOLEM: 120 27,5 32,5 30 30
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 748
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektdw 44
Liczba godzin praktyk w Instytucii 448
Laczna liczba godzin w programie 1240
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absolwent zna i rozumie: 5 2 2 3 3 3 3 3 4 3 5 3 4 4 2 2 4 4 2 3 5 4 3 5 4 6 2 2 1 5 2 1 3 6 5 3 3 5 5 2 2 2
w pogtebionym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska z zakresu nauk o P7U_ W
PogTelonym STopnitl YRS y yid MK2P_W01 - 12 1 1 1 1 1| 1 1 1 1 1 1 1
komunikacji spotecznej i mediach P7S_WG
w pogtebionym stopniu wybrane teorie i metody z zakresu nauk o komunikacji P7U_W
POBIEDIONYM StopRILl Wy y2za NN J MK2P_W02 - 10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
spotecznej i mediach kluczowe ze wzgledu na specyfike branzy mediéw kreatywnych P7S_WG
uwarunkowania zarzgdzania zespotami kreatywnymi i technicznymi MK2P_WO03 P7S_WK 5 1 1 1 1 1
wiodace teorie i metody z zakresu zarzadzania zespotami, projektami kreatywnymi i P7U W
ace teor y 2 potami, prol ywny MK2P_W04 - 6 1 1 1 1 1 1
technicznymi P7S_WK
ogtebionym stopniu historyczny rozwéj nowych mediéw oraz rynkdéw i instytucji P7U_W
w i iu hi z zZw W iéw oraz Wi ucji
poglebionym stopniu historyczny rozwol nowy Y YA mkap_wos | p7s_wa 12 1 1 1 1 1 1 1|1 1| 1 1 1
wspierajacych realizacje projektow kreatywnych
P7S_WK
w pogtebionym stopniu wszystkie fazy opracowania projektéow kreatywnych —
preprodukcyjng, produkcyjng i postprodukcyjna — z uwzglednieniem gtéwnych MK2P_WO06 P7S_WG 23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
trendéw w branzy mediow kreatywnych
w pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany w sztukach wizualnych ze P7U W
szczegolnym uwzglednieniem aspektow estetyki zwigzanej z realizowanymi MK2P_W07 p7S TNG 15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
projektami -
zasady komunikacji za pomocg projektow kreatywnych, ze szczegdélnym
uwzglednieniem wykorzystania nowoczesnych mediéw, w tym mediéw MK2P_W08 P7S_WK 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1
spotecznosciowych i komunikacji wizualnej
w pogtebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe funkcjonalnosci profesjonalnego P7U_W
. . . . _— MK2P_WO09 20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
oprogramowania stuzgcego do projektowania audiowizualnego P7S_WG
w pogtebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane we wspétczesnych
Pogieblonym Stop gatn v 'SP y Mk2P_wio | P75 wa 22 1 | 1] 1] 1 1 |1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1|1 1 1 1 1 1
nowych mediach wraz z praktycznymi aspektami ich wykorzystania
zasady tworzenia, rozwoju i zarzadzania réznymi formami przedsiebiorczosci w branzy
medioéw kreatywnych oraz dostosowania projektéw do wymogdéw prawa wtasnosci MK2P_W11 P7S_WK 6 1 1 1 1 1 1
intelektualnej i prawa mediéw
UMIEJETNOSCI
T T 6 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 1 1 4 4 1 2 4 5 2 4 5 4 4 2 3 2 4 3 2 4 3 4 4 4 4 5 2 2
formutowac ztozone koncepcje projektéw kreatywnych z wykorzystaniem wiedzy P7U U
z zakresu teorii i historii mediéw, dopasowujgc zastosowane w nim elementy do MK2P_U01 p7S GW 12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
kontekstu historycznego, kulturowego, spotecznego i ekonomicznego -
rozwigzywac skomplikowane i nietypowe problemy oraz wprowadzac innowacyjne P7U U P7S UO
rozwigzania w realizacji zadan praktycznych, biorgc pod uwage zmieniajace sie MK2P_U02 P_75 UV\7 19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
uwarunkowania technologiczne, prawne, ekonomiczne i spoteczne -
dokonywaé, poprzedzonych pogtebiong refleksja, wybordow narzedzi do realizacji P7S UW
projektéw, réwniez zespotowych, szczegdlnie wyboru oprogramowania i jego MK2P_UO03 P7S_UU 20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
funkcjonalnosci oraz uzasadniaé¢ dokonane wybory -
lanowac ztozony projekt i organizowac jego realizacje z uwzglednieniem warunkéw P75_UO
P ZOny pIAJEIC Ot ©Jogo Teanzac)s = HeEle MK2P_UO4 | P7S_UW 15 1 1 | 1 1 1 1 1 1 11 11| 1 1 1
pracy, zasobéw ludzkich, finansowych i materiatowych
P7S_UU
dokonac pogtebionej analizy studium wykonalnosci oraz prowadzi¢ biezacg kontrole
skutecznosci realizacji zadan w ramach projektu przy uzyciu narzedzi z zakresu nauko | MK2P_U05 [|P7U_U P7S_UO 7 1 1 1 1 1 1 1
zarzadzaniu i jakosci
stworzy¢ ztozony projekt charakteryzujgcy sie rozbudowang warstwg wizualng,
muzyczno-dzwiekowg oraz komunikacyjng, uwzgledniajgc zaawansowane aspekty MK2P_U06 P7S_UW 18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
technologiczne, estetyczne i uzytkowe

Strona 1




Animacja 3D

Skutecznie porozumiewac sie za posrednictwem réznorodnych medidw i odpowiednio P7S UW
dobiera¢ kanaty medialne do promocji i rozpowszechniania projektow kreatywnych, MK2P_U07 P7S_ UK 5 1
uwzgledniajac cele marketingowe oraz specyfike realizowanych projektéw -
lanowa¢ ztozong dziatalnos¢ strategiczn racyjng i taktyczng w zakresi P75_UW
orzenia i dystrybucji dziet kreatywnyc P75_UK
podejmowac kluczowe role podczas realizacji projektow kreatywnych i efektywnie MK2P U0S P7S_UK 4
wspétpracowad z zespotem kreatywnym i technicznym - P7S_UO
rozpoznaé gatunki i formaty medialne, krytycznie analizowac ich tresé i forme z MK2P U10 P7U_U 18 1
uwzglednieniem wieloptaszczyznowych kontekstéw kulturowych i spotecznych - P7S_UW
postugiwad sie w pogtebionym stopniu terminologig zwigzang ze studiowanym P7U U
kierunkiem, w tym z zakresu tworzenia pr?dulfcji m(,edialnth i artyftycznych oraz MK2P_U11 P7S_GW 11 1
zarzadzania zespotem, zgodng z wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ P75 UK
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego -
KOMPETENCIJE SPOLECZNE
absolwent jest gotow do: 2 1
odpowiedzialnego petnienia roli twércy i producenta, ze swiadomosciag oddziatywania
dpowiedziainego pefnienia rofl tworcy | producenta, ze Swi laoddzialywama | - wiop ko1 |p7s_krpP7s_kk| 20
gier i filméw na spoteczerstwo i mocy perswazyjnej wspétczesnych mediow
Zasieganie opinii i konsultowania projektéw z ekspertami i podmiotami zewnetrznymi P7U K P7S KR
z zakresu mediéw oraz innych dziedzin, zwtaszcza w sytuacjach trudnosci z MK2P_K02 P_75 KK_ 29 1
samodzielnym rozwigzywaniem problemow -
rozwijania dorobku zawodowego poprzez odpowiedzialne petnienie réznorodnych rol
zawodowych, z uwzglednieniem myslenia i dziatania w sposdéb przedsiebiorczy, w MK2P_KO03 P7S_KO 17 1
Swiecie zmieniajgcych sie potrzeb spotecznych i gospodarczych
do pielegnowania i promowania wartosci etycznych swojej profesji, wspierania ich P7S_KR
. . . MK2P_K04 9
przestrzegania oraz dbania o zachowanie kultury zawodu - P7S_KO
zarzadzania zespotami twércow w celu efektywnej realizacji projektow z MK2P KOS P7U_K P7S_KO 14 1
uwzglednieniem oczekiwan réznych interesariuszy oraz zasad wspoétzycia spotecznego - P7S_KR
diagnozowania probleméw w strukturze organizacji, ktére majg istotne znaczenie dla P7U_KP7S_KO
. o L. . . o MK2P_K06 4
funkcjonowania i efektywnosci zespotu, a takze podejmowania dziatarh naprawczych - P7S_KK
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Game design
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WIEDZA
. . 5 2 0 3 3 3 3 3 4 3 5 3 4 4 2 2 4 4 2 3 5 4 3 5 4 2 3 2 2 2 2 2 1 4 4 4 2 2 4
absolwent zna i rozumie:
w pogtebionym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska z P7U W
pogleoionym sopnit! WY Y, O2IEEY 14 MK2P_W01 - 14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 |11 1
zakresu nauk o komunikacji spotecznej i mediach P7S_WG
w pogtebionym stopniu wybrane teorie i metody z zakresu nauk P7U W
o komunikacji spotecznej i mediach kluczowe ze wzgledu na MK2P_W02 p7S TNG 13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
specyfike branzy mediow kreatywnych -
uwart.mkowa'nia zarzgdzania zespotami kreatywnymi i MK2P_ W03 P75 WK - 1 1 1 1 1
technicznymi
wio.dalce tt?orie i metodY z zakreéu zarz:?ldzania zespotami, MK2P_ W04 P7U_W - 1 1 1 1 1 1
projektami kreatywnymi i technicznymi P7S WK
w pogtebionym stopniu historyczny rozwéj nowych mediow P7U_W
oraz rynkéw i instytucji wspierajacych realizacje projektow MK2P_WO05 P7S_WG 6 1 1 1 1 1 1
kreatywnych P7S WK
w pogtebionym stopniu wszystkie fazy opracowania projektow
kreatywnych — preprodukcyjna, produkcyjng i postprodukcyjn
YWRyCh = preproduicying, produfcylng | Postproduteving | yop woe | p7s_we 17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1|1 1|1 1|1
—z uwzglednieniem gtéwnych trendéw w branzy mediéw
kreatywnych
w pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany P7U W
w sztukach wizualnych ze szczegdlnym uwzglednieniem MK2P_WO07 P75 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 projektéw kreatywnych, ze
szczegblnym uwzglednieniem wykorzystania nowoczesnych
-golnym uwzgledn yrorzystania esne MK2P_Wo8 | P75 wk 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1
mediéw, w tym mediéw spotecznoséciowych i komunikacji
wizualnej
w pogtebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe P7U W
funkcjonalnoéci profesjonalnego oprogramowania stuzgcego do| MK2P_WO09 P75 WG 14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
projektowania audiowizualnego -
w pogtebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane
we wspbtczesnych nowych mediach wraz z praktycznymi MK2P_W10 P7S_WG 19 1 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
przed5|eblor.czosu.w b’ranzy medlow’kreatywnych oralz . MK2P_ W11 P75 WK a 1 1 1 1
dostosowania projektéw do wymogdéw prawa wtasnosci
intelektualnej i prawa mediéw
UMIEJETNOSCI
6 3 0 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 1 1 4 4 1 2 4 5 2 4 5 5 4 3 3 1 2 2 1 3 2 1 5 2 1 3
absolwent potrafi:
formutowac ztozone koncepcje projektéw kreatywnych z
wykorzystaniem wiedzy z zakresu teorii i historii mediow, P7U_U
yrorzyste y \ MK2P_U01 - 14 1 1| 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
dopasowujgc zastosowane w nim elementy do kontekstu P7S_UW
historycznego, kulturowego, spotecznego i ekonomicznego
rozwigzywaé skomplikowane i nietypowe problemy oraz
wprowadza¢ innowacyjne rozwigzania w realizacji zadan P7U_U
praktycznych, biorac pod uwage zmieniajgce sie MK2P_U02 P7S_UO 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
uwarunkowania technologiczne, prawne, ekonomiczne i P75_UW
spoteczne
dokonywaé, poprzedzonych pogtebiong refleksja, wyboréw
narzedzi do realizacji projektow, rowniez zespotowych, P7S _UW
cozl e tpro) VIez ZESpoTowyeh, - MK2P_U03 - 10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
szczegoblnie wyboru oprogramowania i jego funkcjonalnosci P7S_UU
oraz uzasadnia¢ dokonane wybory
planowac ztozony projekt i organizowac jego realizacje z P7S_UO
uwzglednieniem warunkéw pracy, zasobdw ludzkich, MK2P_U04 P7S_UW 15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
finansowych i materiatowych P7S_UU
dokonac pogtebionej analizy studium wykonalnosci oraz
rowadzi¢ biezgca kontrole skutecznosci realizacji zadan P7U_U
P 1aca o . : MK2P_U05 - 9 1 1 1 1 1 1 1|1 1
w ramach projektu przy uzyciu narzedzi z zakresu nauk o P7S_UO
zarzadzaniu i jakosci
stworzy¢ ztozony projekt charakteryzujacy sie rozbudowana
warstwa wizualna, muzyczno-dzwiekowa oraz komunikacyjna,
3 wizuaing, muzy glowa , YN mKep_uos | p7s_uw 13 1|1 1 1 1 1 1|1 1|1 1 1|1
uwzgledniajgc zaawansowane aspekty technologiczne,
estetyczne i uzytkowe
Skutecznie porozumiewac sie za posrednictwem réznorodnych
mediow i odpowiednio dobiera¢ kanaty medialne do promogji i P7S_UW
powiednio €05 Y promosii ' mkzp_uo7 - 5 1 1 1 1 1
rozpowszechniania projektow kreatywnych, uwzgledniajgc cele P7S_UK
marketingowe oraz specyfike realizowanych projektéw
lanowad ztozong dziatalnos¢ strategiczng, operacyjng i P75_UW
P 3¢ sStrategiczng, operacyina MK2P_U08 P7S_UO 4 1 1 1 1
taktyczng w zakresie tworzenia i dystrybucji dziet kreatywnych P7S UK
podejmowac kluczowe role podczas realizacji projektow
. . . . P7S_UK
kreatywnych i efektywnie wspdtpracowac z zespotem MK2P_U09 P7S_U0 8 1 1 1 1 1 1 1 1
kreatywnym i technicznym -
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rozpoznac gatunki i formaty medialne, krytycznie analizowa¢

Game design

. — . P7U_U
ich tres¢ i forme z uwzglednieniem wieloptaszczyznowych MK2P_U10 P7S GW 11
kontekstow kulturowych i spotecznych -
postugiwac sie w pogtebionym stopniu terminologig zwigzang
ze studiowanym kierunkiem, w tym z zakresu tworzenia P7U_U
produkcji medialnych i artystycznych oraz zarzadzania MK2P_U11 P7S_UW 13
zespotem, zgodng z wymaganiami okreslonymi dla poziomu P7S_UK
B2+ Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego
KOMPETENCJE SPOLECZNE 5
absolwent jest gotéw do:

odpowiedzialnego petnienia roli tworcy i producenta, P75 KR
ze Swiadomoscig oddziatywania gier i filmow na spoteczenstwo MK2P_K01 P7S_KK 15 1
i mocy perswazyjnej wspotczesnych medidow -
Zasieganie opinii i konsultowania projektéw z ekspertami i

i i i i6 i P7U_K P7S_KR
po'dml'otaml zewnetrznymi z'zakresu me,dl'ow oraz |n.nych MK2P_K02 _ | o 1
dziedzin, zwtaszcza w sytuacjach trudnosci z samodzielnym P7S_KK
rozwigzywaniem problemow
rozwijania dorobku zawodowego poprzez odpowiedzialne
peh{uen.le.roz.norm.:lnych rol ’zawodow.ych, z uwzglc?dr.ue.nlem MK2P_KO3 P75 KO o
myslenia i dziatania w sposdb przedsiebiorczy, w Swiecie
zmieniajgcych sie potrzeb spotecznych i gospodarczych
do pielegnowania i promowania wartosci etycznych swojej P75 KR
profesji, wspierania ich przestrzegania oraz dbania o MK2P_K04 P7S_KO 8
zachowanie kultury zawodu —

dzani tami tworcé lu efektywnej realizacji
zarz.a z:fmla zespo aml. vv.orcow w ?e ule ?. ywnfaj rea |za'c1| P7U_K P75_KO
projektéw z uwzglednieniem oczekiwan réznych interesariuszy MK2P_KO05 P7S KR 10
oraz zasad wspotzycia spotecznego -
diagnozowania probleméw w strukturze organizacji, ktére majg
. . . . e P7U_K P7S_KO
istotne znaczenie dla funkcjonowania i efektywnosci zespotu, a MK2P_KO06 P7S KK 5

takze podejmowania dziatar naprawczych
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Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Studiow Stosowanych

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Animacja 3D

Stopien ksztatcenia: II stopien
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarne
Czas trwania: 2 lata (4 semestry)
Obowigzuje od roku akademickiego: 2024/2025
SUMA W % 51,3%]| 1,3% | 47,4%| 81,0% |56,3% | 10,5% |92,5% | 7,5% 82,5% 17,5%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 61,5 1,6 56,9 97,2 67,5 | 12,6 | 111,0| 9,0 99,0 21,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
Punkty ECTS za ~ -§
aktywnos¢ £ S q i
niewymagajaca 23| o | x dyscyplina | ©Y><YPINY
v ; -9 [} © - uzupetniajg
S udziatu B a c 5 | wiodaca
z BB 5 nauczyciela w o | g % x | ¢ “
X . . N
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia X115 , , = | akademickiego R} '© € g e | s
QO | @ |ogdt|wyk.| éw. | ple] = a £ < > | &8
u o < e) o m £ T c
Y o g 2 |55 S [~E| == 'z
o £ |&¢ Ll © [2F|=sZ28 68 =58
Sl 5|53 sl ~ |® [353% 335¢
£ S é < .g cEB gl €N B,
v S = gz, 2 ©
N
Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP 0 410 0] 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 [S2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi O 3[3|36] 0] 0] 1,4 ] 00| 16 0,0 00 | 1,4 | 30 0,0 3,0
3 |S2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediow E 336|300 14| 00| 16 0,0 00 | 1,4 | 30 1,5 1,5
4 |S2-62-KONZAR-2 Koncepcje zarzadzania E 4 |60]|30]30]| 0 2,4 0,0 1,6 2,0 0,0 1,2 4,0 0,0 4,0
5 |S2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzadzanie markg osobistg 0 2 3] 03] 0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 0,0 2,0 0,5 1,5
Moduly ksztatcenia kierunkowego
1 |S52-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0] 3131 01l3] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 3|130(o0of3]0] 12| o00] 18 3,0 00 | 00 [ 00 | 30 3,0 0,0
3 |S2-62-WAWPIS-1 Wspotczesna animacja w Polsce i na Swiecie E 313|360 0 1,4 0,0 1,6 0,0 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0
4 |S2-62-GAMEDU-1 Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji 0] 3 |134q|16]18] 0 1,4 0,0 1,6 1,5 0,0 0,6 3,0 2,0 1,0
5 |[S2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 |20]20] 0 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0
6 |S2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0) 3 (30|03 o0of 12] 00| 18 3,0 00 | 00 | 3,0 3,0 0,0
7 [S2-62-METBAD-2 Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediéw o] 3|14 |26]| 20| 0| 1,8 0,0 1,2 1,3 0,0 1,0 3,0 2,0 1,0
8 |S2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 12020 0 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0




9 |S2-62-DIGCUL-3 Digital culture - j. ang 0] 2 |30 0]3]o0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0
10 |52-62-MESPOL-4 Media spotecznosciowe jako przestrzen kreowania opinii publicznej o 2 |36|16[(2] 0] 14 0,0 0,6 11 0,0 0,6 2,0 1,0 1,0
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 |S2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 0 5130 0]30]| O 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 5,0 4,0 1,0
2 |S2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie 11 0 5130 0([30] 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 5,0 4,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |S2-00-WAJEZ1-3 Warsztaty kompetencji jezykowych I (j. angielski, j. niemiecki) 0] 3 |50 013020 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 ksztatcenia specjalnosciowego
1 |S2-62-MODSWO-2  [Modelowanie Srodowiska, wnetrz i obiektow 0 313003 0] 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
2 [S2-62-TEMSHA-2 Texturowanie, mapowanie i shading ) 4 |30 o0fl3] o 1,2 0,0 2,8 4,0 4,0 0,0 4,0 4,0 0,0
3 |S2-62-SCU3D-2 Sculpting 3d o 4 | 36| 0]36] 0 14 0,0 2,6 4,0 4,0 0,0 4,0 4,0 0,0
4 |S2-62-ANIM2D-2 Animacja 2d 0 3|3 | o030 12| 00 18 3,0 30 | 00 [ 30 3,0 0,0
5 |S2-62-POSEFS-2 Postprodukcja - efekty specjalne 0 31310300 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
6 |S2-62-MODTAU-3 Zaawansowane modelowanie 3D 0 313|013 ] 0 1,4 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
7 |S2-62-SGANIF-3 Silniki gier w animacji filmowej 0] 3 (38|16 22] 0 1,5 0,0 1,5 1,8 3,0 0,6 3,0 3,0 0,0
8 |S2-62-MOTDES-3 Motion design o) 2 (3] o0of3]o0o] 12| 00] 08 2,0 20 | 00 | 20 2,0 0,0
9 |S2-62-MODPOS-3 Modelowanie postaci 0 3 13| 03] o0 1,4 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
10 |S2-62-POSCOM-3 Postprodukcja - compositing o) 2 [34]16(18] 0| 14| 00| 06 1,0 20 | 06 | 20 2,0 0,0
11 [S2-62-ANIUM-3 Animacja urzadzen mechanicznych ) 2 13| 03] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 2,0 2,0 0,0
12 |S2-62-ANPOS-4 Animacja postaci 0 3 |3|16|18[ 0] 14| 00 | 16 1,5 30 | o6 [ 3,0 3,0 0,0
13 |S2-62-ANITWA-4 Animacja twarzy 0 3|3| 03| 0] 14| 00 ] 16 3,0 30 | 00 [ 30 3,0 0,0
14 |S2-62-PROWAN-4  [Processing w animacji 0 2 |36 03] 0] 14| 00| 06 2,0 20 | 00 [ 20 2,0 0,0
15 |S2-62-MATPAT-4 Matte painting i techniki 2,5d 0] 2 13| 03] 0 1,4 0,0 0,6 2,0 2,0 0,0 2,0 2,0 0,0
16 |S2-62-POSMOW-4 Postprodukcja - montaz wideo @) 3 13| 03] o0 1,4 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
17 |S2-62-POSMOD-4 Postprodukcja - montaz dzwieku 0] 2 130l 03] o0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 2,0 2,0 0,0
Moduly praktyk specjalnosciowych
ogot.| WP | EW |prak.
1 |[S2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL|4,5] 120 2| 6] 112 3,6 0,0 0,9 4,5 0,0 4,5 3,5 1,0
2 |S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa | ZAL [ 4,5] 120 2 6| 112] 3,6 0,0 0,9 4,5 4,5 4,5 3,5 1,0
3 [S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa |l ZAL| 5 [ 120 2 6] 112| 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 5,0 3,0 2,0
4 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa Il ZAL| 5 | 120 2 6| 112| 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 5,0 3,0 2,0




Wydzial:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Studiéw Stosowanych
Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Game design

Stopien ksztatcenia: 11 stopien
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarne
Czas trwania: 2 lata (4 semestry)
Obowiazuje od roku akademickiego: 2024/2025
SUMA W % 51,3%| 1,3% |47,4% |78,8%| 56,3% | 12,0% | 90,0% | 10,0% | 82,5% 17,5%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 61,5 1,6 56,9 | 94,6 | 67,5 144 | 108,0 | 12,0 99,0 21,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 [S2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ) 410 0| 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 [$2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi 0 3 [36(36[0(O0 1,4 0,0 1,6 0,0 0,0 14 3,0 0,0 3,0
4 [S2-62-KONZAR-2 Koncepcje zarzadzania E 4 | 60]30]30] 0| 24 0,0 1,6 2,0 0,0 1,2 4,0 0,0 4,0
5 |S2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzadzanie marka osobista 0 2 |36 0]|36]|0 1,4 0,0 0,6 2,0 0,0 0,0 2,0 0,5 1,5
Moduty ksztatcenia kierunkowego
1 |S2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0] 3130l 03] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |S2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 3 (303 0] 1,2 ] 00 1,8 | 30 | 00 | 00 | 00 | 30 3,0 0,0




3 |S2-62-WAWPIS-1 Wspotczesna animacja w Polsce i na Swiecie  [E 313136/ 0 0 1,4 0,0 1,6 0,0 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0
Gamifikacja | edutainment jako formy
4 |52-62-GAMEDU-1 komunikacji 0 3 |34|16]18]| 0| 14 | 00 16 | 1,5 [ 00 | 06 | 3,0 2,0 1,0
5 |S2-62-HISNM-1 Historia nowych mediow E 2 | 20| 20 0 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0
6 |S2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0] 3130l o0l3]1 o0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
7 |S2-62-METBAD-2 btodologia badan komunikacji spotecznej i mediqO 3146|2620 0 1,8 0,0 1,2 1,3 0,0 1,0 3,0 2,0 1,0
8 |S2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 (2020 O 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0
9 |S2-62-DIGCUL-3 Digital culture - j. ang 0 2 [30] 030 |0f 12|00 ] 08 20] 00] 00 ] 20 2,0 0,0
10 |5-62-MESPOL-4 rrig'\i'lasrﬁ’i‘:‘i;zi;ici’spcl:%‘fi’cezlnae';o przestrzen o | 2]36|16|20] 0| 14| 00| 06| 11| 00| 06| 20 1,0 1,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [S2-62-SEMMAG1-3 Seminarium magisterskie I 0 5130|030 12| o00] 38 ] 50/ 00| 00 5,0 4,0 1,0
2 |S2-62-SEMMAG2-4 Seminarium magisterskie II 0] 5 30 O 30( O 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 5,0 4,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 S$2-00-WAJEZ1-3 \r:\il:rr:izetg’(ciy) kompetencji jezykowych I (j. angielski, j.| O 3 50| o | 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 Warsztgty I'<ompetencji jezykowych II (j. angielski, E 3 50| o | 30| 20 1,2 0,8 1,0 3,0 3,0 0,8 0,0 3,0 3,0 0,0
i. niemiecki)
Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 |S2-62-ORPRG-2 Organizacja produkdji i tworzenie o [ 2300|300 12|00 08| 20] 20/ 00] 20 2,0 0,0
dokumentacii gry
2 |S2-62-GAMDES-2 Game design ) 3 |44 16| 28 0 1,8 0,0 1,2 1,9 3,0 0,6 3,0 3,0 0,0
3 |S2-62-PSUNI1-2 Praca z silnikiem Unity I 0] 4 140 0 [40] O 1,6 0,0 2,4 4,0 4,0 0,0 4,0 4,0 0,0
4 |S2-62-PSUNR1-2 Praca z silnikiem Unreal I 0 5|40 0 (40| O 1,6 0,0 34 5,0 5,0 0,0 5,0 5,0 0,0
5 |S2-62-LEVDES-2 Level design 0 3136|0360 14 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
6 |S2-62-PSUNI2-3 Praca z silnikiem Unity II 0] 3136|0360 14 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
7 |S2-62-PSUNR2-3 Praca z silnikiem Unreal II 0 3 [36| 0360 1,4 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
8 |S52-62-TLEVD1-3 Technical level design I 0] 3132|0320 1,3 0,0 1,7 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
9 |S2-62-MECHG1-3 Mechaniki wybranych gatunkéw 0 342|126 0] 1,7 | 00 1,3 1,8 | 30 | 06 | 30 3,0 0,0
10 [S2-62-QUWRIT-3 Quest writing 0] 3136|0360 14 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
11 |52-62-PSYCHGI-4 Psychologia gier 0 3 14646 0 0 1,8 0,0 1,2 0,0 3,0 1,8 3,0 3,0 0,0
12 [S2-62-PSUNI3-4 Praca z silnikiem Unity III O] 3136|0360 14 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
13 |S2-62-PSUNR3-4 Praca z silnikiem Unreal III 0] 3136|0360 14 0,0 1,6 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
14 |S2-62-TLEVD2-4 Technical level design II 0 3 (32(032]0] 1,3 ] 00 1,7 | 30 | 30 | 00 3,0 3,0 0,0
15 |S2-62-SWIAT-4 Swiatotwdrstwo w grach 0] 3146|1630 0 1,8 0,0 1,2 2,0 3,0 0,6 0,0 3,0 3,0 0,0

Moduly praktyk specjalnosciowych

|ogé+.| WP | EW |prak.| |




1 |S2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL | 4,5] 120 2 6| 112 3,6 0,0 0,9 4,5 0,0 4,5 3,5 1,0
2 |S2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa | ZAL 1 4,5] 120 2 6| 112 3,6 0,0 0,9 4,5 4,5 4,5 3,5 1,0
3 |S2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa Il ZAL| 5 | 120 2 6| 112 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 5,0 3,0 2,0
4 |S2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa lll ZAL| 5 |120 2 6| 112| 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 5,0 3,0 2,0




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztalcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiéw Stosowanych

Media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Animacja 3D

II stopien
praktyczny
niestacjonarne

2 lata (4 semestry)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2024/2025
SUMA W % 36,8% | 1,3% |61,8%| 81,0% |56,3%| 7,8% |92,5%| 7,5% 82,5% 17,5%
SUMA PUNKTOW ECTS| 120 44,2 1,6 | 742 | 972 | 675 93 | 111,0]| 9,0 99,0 21,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |N2-00-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 |N2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi 0] 3120]120] 0 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,0 0,8 3,0 0,0 3,0
3 |N2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediéw E 3]120]120] 0 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,0 0,8 3,0 1,5 1,5
4 [N2-62-KONZAR-2 Koncepcje zarzadzania E 4 | 321616 0 1,3 0,0 2,7 2,0 0,0 0,6 4,0 0,0 4,0
5 [N2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzadzanie markg osobistg 0] 2|12 021 0 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 0,0 2,0 0,5 1,5
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0] 3124l 0241 0 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |N2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0] 31241 0241 o 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
3 |N2-62-WAWPIS-1 Wspotczesna animacja w Polsce i na Swiecie |E 31201201 0 0 0,8 0,0 2,2 0,0 0,0 0,8 3,0 3,0 0,0
Gamifikacja I edutainment jako formy
4 N2-62-GAMEDU-1 komunikacji 0 3 24 | 12 | 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,0 0,5 3,0 2,0 1,0
5 [N2-62-HISNM-1 Historia nowych medidw E 2 12020 0 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0
6 [N2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 3128/ 0f28] o0 1,1 00 | 1,9 3,0 00 | 00 | 30 3,0 0,0




7 |N2-62-METBAD-2 todologia badan komunikacji spotecznej i medilO 3|26|14]12] 0 1,0 0,0 2,0 1,4 0,0 0,6 3,0 2,0 1,0
8 |N2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 |20 20 0 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0
9 [N2-62-DIGCUL-3 Digital culture - j. ang 0] 2 |18 o0o]18]0 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 0,0 2,0 2,0 0,0
10 |N2-62-MESPOL-4 E‘Z‘ia:r‘;‘:igzi:i‘i)spcl:%‘fi’;]nae';o przestrzen o | 2|3|12|2[0] 14 [o00| 06| 13 | 00| 05| 20 1,0 1,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 |N2-62-SEMMAG1-3 |Seminarium magisterskie I 0] 5|30 0[30] 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 5,0 4,0 1,0
2 [N2-62-SEMMAG2-4 |Seminarium magisterskie II 0] 5|30 03] 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 5,0 4,0 1,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 N2-00-WAJEZ1-3 War.szta’_cy.kor.npe?ten-cji jezykowych I (j. O] 3 44| 0|24 20 1,0 0,8 1,2 30 3.0 0,8 0,0 3.0 3.0 0,0
angielski, i. niemiecki)
2 N2-00-WAJEZ2-4 War.szta’_cy.kor.npe?ten-cji jezykowych II (j. E| 3 44| 0|24 20 1,0 0,8 1,2 30 3.0 0,8 0,0 3.0 3.0 0,0
angielski, i. niemiecki)
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
1 |N2-62-MODSWO-2  |[Modelowanie $rodowiska, wnetrz i obiektéw [O 3114 0]14|0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |N2-62-TEMSHA-2 Texturowanie, mapowanie i shading 0] 4 116 016 O 0,6 0,0 3,4 4,0 4,0 0,0 4,0 4,0 0,0
3 |N2-62-SCU3D-2 Sculpting 3d 0 4|18l 0]18|0 0,7 00 | 33 4,0 40 | 00 | 40 4,0 0,0
4 |N2-62-ANIM2D-2 Animacja 2d 0 3 141] 0 141 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
5 [N2-62-POSEFS-2 Postprodukcja - efekty specjalne 0] 3114 0|14] 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
6 |[N2-62-MODTAU-3 Zaawansowane modelowanie 3D 0] 31141 0]14| 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
7 |N2-62-SGANIF-3 Silniki gier w animacji filmowej 0 312412 12] 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0 3,0 0,0
8 [N2-62-MOTDES-3 Motion design 0 2|114] 0 141 0 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 0,0 2,0 2,0 0,0
9 |[N2-62-MODPQOS-3 Modelowanie postaci 0] 3 181 0 181 0 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
10 |N2-62-POSCOM-3 Postprodukcja - compositing 0] 224112 12] 0 1,0 0,0 1,0 1,0 2,0 0,5 2,0 2,0 0,0
11 [N2-62-ANIUM-3 Animacja urzadzern mechanicznych 0 2 |12l 0f12] 0 0,5 0,0 1,5 2,0 20 [ 00 | 20 2,0 0,0
12 [N2-62-ANPOS-4 Animacja postaci 0 3|24 12|12] 0 1,0 00 [ 20 1,5 30 [ 05 | 3,0 3,0 0,0
13 |[N2-62-ANITWA-4 Animacja twarzy 0 3|16 0f|16] 0 0,6 00 [ 24 3,0 30 [ 00 | 3,0 3,0 0,0
14 [N2-62-PROWAN-4 Processing w animacji 0 2|12 0112 0 0,5 0,0 1,5 2,0 2,0 0,0 2,0 2,0 0,0
15 [N2-62-MATPAT-4 Matte painting i techniki 2,5d 0] 2 |16 0|16] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 2,0 0,0 2,0 2,0 0,0
16 |N2-62-POSMOW-4 Postprodukcja - montaz wideo 0] 3116 0|16] 0 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
17 |N2-62-POSMOD-4  |Postprodukcja - montaz dzwieku 0 2 121 0f12] 0 0,5 00 | 1,5 2,0 20 | 00 | 20 2,0 0,0
Moduty praktyk specjalnosciowych
ogot.| WP | EW |prak.
1 |N2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL | 4,5]1120 2| 6] 112 3,6 0,0 0,9 4,5 0,0 4,5 3,5 1,0
2 [N2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa | ZAL | 4,5]120 2| 6] 112 3,6 0,0 0,9 4,5 4,5 4,5 3,5 1,0
3 [N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa |l ZAL| 5 |120 2| 6| 112 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 5,0 3,0 2,0
4 [N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL| 5 |120 2| 6]112] 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 5,0 3,0 2,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |N2-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP 0 410 0| 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |N2-62-FIPWM-1 Zarzadzanie projektami kreatywnymi 0 3(20(20/0| 0] 08]00]| 221|001 001 00| 30 0,0 3,0
3 |N2-62-PRANM-1 Prawo nowych mediow E 3(20(2010]| 0] 0,8 0,0 22 | 00 | 0,0 0,8 3,0 1,5 1,5
4 |N2-62-KONZAR-2 Koncepcje zarzadzania E 4 | 32116161 0 1,3 0,0 2,7 2,0 0,0 0,6 4,0 0,0 4,0
5 |N2-62-SELBRA-2 Self-branding i zarzadzanie markg osobistg 0] 2 1201 o|l20] o 0,8 0,0 1,2 2,0 0,0 0,0 2,0 0,5 1,5
Moduly ksztatcenia kierunkowego
1 [N2-62-WAMOC-1 Warsztaty motion capture 0 31241 01)124| 0 1,0 0,0 2,0 3,0 0,0 0,0 3,0 3,0 0,0
2 |N2-62-STODES-1 Storytelling i story design 0 3|24/ 0|24(0] 10] 00| 20| 30| 001 00] 00] 30 3,0 0,0
N2-62-WAWPIS-1 Wspotczesna animacja w Polsce i na swiecie  |E 3|1]20/20/0]|0)08] 00| 22|00]00] 08| 30 3,0 0,0




Gamifikacja | edutainment jako formy

4 [N2-62-GAMEDU-1 |\ omunikaji o | 3|24|12|12| 0] 10| 00| 20| 15]|00] 05| 30 2,0 1,0
5 |N2-62-HISNM-1 Historia nowych mediéw E 2 (20]20( O 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0
6 |N2-62-JEZSZT-1 Jezyk sztuk wizualnych 0 3|28/ 0|28(0]| 1,1 ]00] 19] 30| 001 00 3,0 3,0 0,0
7 |N2-62-METBAD-2 btodologia badan komunikacji spotecznej i medi¢O 31261141 12] 0 1,0 0,0 2,0 1,4 0,0 0,6 3,0 2,0 1,0
8 |N2-62-TEONM-2 Teorie nowych mediow E 2 120|120| O 0 0,8 0,0 1,2 0,0 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0
9 [N2-62-DIGCUL-3 Digital culture - j. ang 0 2 |118| 0 (18] 01| 07| 0,0 1,3 120 00 | 00 | 2,0 2,0 0,0
10 |[N2-62-MESPOL-4 | edia spotecznosciowe jako przestrzefi o | 2|34]|12|22|0] 14|00 06| 13| 00]05]20 1,0 1,0

kreowania opinii publicznej

Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 |N2-62-SEMMAG1-3 |Seminarium magisterskie I O] 5(|30] 0(30] 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 5,0 4,0 1,0
2 |N2-62-SEMMAG2-4 [Seminarium magisterskie II 0] 51301 0300 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 5,0 4,0 1,0
Moduly ksztatcenia jezykowego

1 [N2-00-wasEz1-3 | Warsztaty kompetencji jezykowych I (. o|3|4| 024|220 10|08 12]30]|30]08]00]30]| 30 0,0

angielski, i. niemiecki)
2 |N2-00-WAJEZ2-4 | Warsztaty kompetendji jezykowych IT G E|3|44|0|24|20]| 10| 08| 123030080030/ 30 0,0

angielski, i. niemiecki)

Moduty ksztatcenia specjalnosciowego

1 |N2-62-ORPRG-2 Organizacja produkgji i tworzenie o |2|6|0|16]0| 06| 00| 14]|20|20]00] 20 2,0 0,0

dokumentacii gry
2 |N2-62-GAMDES-2 Game design 0] 3 124|121 12| 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0 3,0 0,0
3 |N2-62-PSUNI1-2 Praca z silnikiem Unity I 0 420020/ 0] 08] 001 32| 40| 40| 00 | 40 4,0 0,0
4 |N2-62-PSUNR1-2 Praca z silnikiem Unreal I 0 5120 0 (20 O 0,8 0,0 4,2 5,0 5,0 0,0 5,0 5,0 0,0
5 |N2-62-LEVDES-2 Level design 0] 3|18 0|18 O 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
6 |N2-62-PSUNI2-3 Praca z silnikiem Unity II 0 3 (180|180 07|00 23| 30| 301 00| 30 3,0 0,0
7 |N2-62-PSUNR2-3 Praca z silnikiem Unreal II 0] 3118 0 |18| O 0,7 0,0 2,3 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
8 |N2-62-TLEVD1-3 Technical level design I 0 3 (160|160 06| 00| 24| 30| 301 00| 30 3,0 0,0
9 |N2-62-MECHG1-3 Mechaniki wybranych gatunkow 0] 3 124(12|112| 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0 3,0 0,0
10 |N2-62-QUWRIT-3 Quest writing 0 3 (180|180 07| 001 23| 30| 301 00/ 30 3,0 0,0
11 [N2-62-PSYCHGI-4 Psychologia gier o] 3 (12f12f0f0f| 05|00 25|00]| 301 05| 30 3,0 0,0
12 |N2-62-PSUNI3-4 Praca z silnikiem Unity III 0] 3|16| 0]16] O 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
13 [N2-62-PSUNR3-4 Praca z silnikiem Unreal III 0 3 (16| 0|16 0| 06| 00| 24| 30| 30| 00| 30 3,0 0,0
14 |N2-62-TLEVD2-4 Technical level design II 0] 3116 0 |16]| O 0,6 0,0 2,4 3,0 3,0 0,0 3,0 3,0 0,0
15 [N2-62-SWIAT-4 Swiatotwdrstwo w grach 0] 3126112114 ] 0 1,0 0,0 2,0 1,7 3,0 0,5 0,0 3,0 3,0 0,0

Moduly praktyk specjalnosciowych
ogoét.| WP | EW |prak.

1 |N2-62-KPRAZ-1 Kierunkowa praktyka zawodowa ZAL [ 4,5(120 2| 6] 112| 3,6 0,0 09 | 4,5 0,0 4,5 3,5 1,0




N2-62-SPRAZ1-2 Specjalnosciowa praktyka zawodowa | ZAL 14,5120 6| 112| 3,6 0,0 0,9 4,5 4,5 4,5 3,5 1,0
N2-62-SPRAZ2-3 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL| 5 [120 6| 112] 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 5,0 3,0 2,0
N2-62-SPRAZ3-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa |l ZAL| 5 [120 6[ 112 4,0 0,0 1,0 5,0 5,0 5,0 3,0 2,0
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Moduty ksztatcenia podstawowego
Zarzadzanie projektami kreatywnymi

o Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Zarzadzanie projektami kreatywnymi 52-62-FIPWM-1
N2-62-FIPWM-1
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animagji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 36
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 20
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest zapoznanie studentow ze specyfikg zarzagdzania projektami kreatywnymi, z uwzglednieniem branzy
wydawniczej gier oraz specyfikg przedsiebiorstw, jakie jg tworza. Zajecia umozliwiajg studentom nabycie kompetencji do
konkurowania w branzy z innymi podmiotami, identyfikowania potrzeb rynku oraz odpowiadania na nie za pomoca
znajomosci procesOw zarzadzania - od faz koncepcji, preprodukcji, produkcji az po launch i publishing oraz pdzniejszy

support projektu.

Odniesienia Odniesienia
Efekty ksztatceni ia si
ekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposcb do efektéw do char_akte’rysty
nauczania sprawdzania uczenia sie SEHEITER
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji
— okresla miejsce, role i znaczenie
projektow w zarzadzaniu; istote i
rodzaje projektow, a takze MK2P WO03
procesy zarzadzania projektami B P75_WK
oraz zna i rozumie specyfike MK2P W04
poszczegdlnych faz realizacji - P7U_W P75_WK
projektu kreatywnego Prezentacja Dyskusja
— identyfikuje typy metod P7S WG
zarzadzania oraz typy MK2P_W06
przedsiebiorstw zajmujacych sie
branzami kreatywnymi
— postuguje sie fachowa
terminologia
wiedzy
— charakteryzuje ztozone
uwarunkowania praktycznego
prowadzenia dziatalnosci w branzy MK2P_WO06 P7S_WG
medidw i gier oraz praktyczne Prezentacja Projekt
aspekty przygotowania budzetu i MK2P_W11 P7S_WK
harmonogramu realizacji projektu
kreatywnego
— nazywa narzedzia i metody MK2P_W02
stuzgce do pozyskania inwestycji, P7U_W P7S_WG
wykonania projektu oraz jego Dyskusja Symulacja
ewaluacji P7S_WK
MK2P_W11
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— rozktada w czasie prace nad MK2P U04 P7S_UO
projektem i optymalizuje B P7S5_UW
efektywno$¢ realizacji projektu P7S_UU
poprzez dobranie odpowiednich

; ; MK2P_U08
technik zarzadzania Cwiczenia — - P75_UW
Warsztatowe ) P7S_UO P7S_UK
P7S_UK P7S_UO
MK2P_U09
umiejgtnosci — opracowuje mozliwosci MK2P_U02
flnar:sgwa’m.a |cc>ir0Jetktub P7U_U P75_UO
w z§ _ezn?s.a od potrzeb oraz P7S_UW
mozliwosci
Prezentacja Symulacja MK2P_L03 P75_UW
) ymuiac) P7S_UU
MK2P_U11 P7U_U P7S_UW
P7S_UK

— jest Swiadom znaczenia MK2P_K02
networkingu oraz méwienia P7S KR P7S KK

kompetencji jezykiem korzysci

— k ltaci Dyskusja Symulacja

spotecznych jest otwa.rty na konsultacje y ) Y ] MK2P_KO5 P7U_K P75_KO
eksperckie P7S KR

Opis przedmiotu

W trakcie zaje¢ studenci poprzez aktywng dyskusje oraz symulacje zapoznajg sie ze sposobami zarzgdzania projektami
kreatywnymi wraz z ich elementami inicjujgcymi, w tym pozyskiwaniem srodkéw na projekty wymagajace finansowania.
Studenci wezmg udziat w symulacjach sytuacji procesu zarzadzania projektem wraz z sytuacjami problemowymi dotyczacymi
réznych faz realizacji projektu.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Media kreatywne, przedsiewziecia — typy przedsiebiorstw i realizowanych przez nie projektow.
Sytuacja branzy kreatywnej w Polsce - liczby i dane branzy gier, mozliwosci i typ dofinansowan.
Metody zarzadzania projektami - typologia, praktyki, realizacje.
Proces i zarzadzanie procesem zarzadczym.
0Od koncepcji projektu do estymac;ji dziatan i egzekucji efektu
Rodzaje pozyskiwania srodkow - crowdfunding, inwestorzy, dotacje, kredyty.
Typy dokumentacji w procesie zarzgdzania projektem kreatywnym - od roadmapy do pipeline'u.
Budzetowanie i strukturyzacja projektu.

Narzedzia do zarzadzania projektami - przeglad, wybdr i optymalizacja.

Najwieksze zagrozenia w realizacji projektow kreatywnych.

Producent, lead czy principal - specyfika kadr i hierarchii w branzach kreatywnych w Polsce i na swiecie.

Rozwdj projektéw kreatywnych - od strefy indie do wydawcy, licencji i utraty kontroli nad projektem.

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

llczuk D., Misigg W., Finansowanie i organizacja kultury w gospodarce rynkowej, Warszawa 2003
Nowicki M., Charakterystyka i wybrane mechanizmy finansowania sektora gier komputerowych — na swiecie i w Polsce,
http://zif.wzr.pl/pim/2013 1 4 24.pdf



http://zif.wzr.pl/pim/2013_1_4_24.pdf
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P. Majewski, Crowdfunding — cechy i typologia, http://cejsh.icm.edu.pl/cejsh/element/bwmetal.element.doi-

10 33119 GN 116618/c/gna-pdf-116618-48906.pdf

Nowe kierunki w organizacji i zarzgdzaniu. Organizacje, konteksty, procesy zarzadzania, red. Glinka B., Kostera M., wyd.
Wolter Kluwers wyd. 2 poprawione

Jemielniak D., Kozminski A.K. , Latusek-Jurczak D., Zasady zarzgdzania, wyd. Wolter Kluwers 2014

Hofman M., Skrzypek E., Zarzadzanie procesami w przedsiebiorstwie, Wolter Kluwers 2010

Literatura uzupetniajgca

Kaczmarek S., Postuszna J., Uwarunkowania finansowania tworcéw i artystow w Polsce,
https://repozytorium.uwb.edu.pl/jspui/bitstream/11320/8125/1/Optimum 3 2019 S Kaczmarek J Posluszna Uwarunkowa
nia_finansowania_tworcow i artystow w_Polsce.pdf

Z. Michalik, Charakterystyka wybranych form finansowania dziatalnosci kulturalnej w ramach przemystow kreatywnych,
https://depot.ceon.pl/bitstream/handle/123456789/10959/Finansowe%20aspeky%20rozwoju%20przedsiebiorczosci-
rozdzial2.pdf?sequence=2&isAllowed=y

Zasady i warunki zaliczenia:

Student jest zobowigzany do spetnienia nastepujgcych warunkow, aby zaliczy¢ przedmiot:

1. Frekwencja: Obecnos¢ na co najmniej 80% zaje¢ — max 10 pkt. Obecnos¢ na zajeciach jest kluczowa, aby student mogt
aktywnie uczestniczy¢ w symulacjach i dyskusjach, co jest podstawg do uzyskania zaliczenia.

2. Aktywnosé: Uczestnictwo w co najmniej potowie dyskusji na zajeciach — max 15 pkt. Aktywne uczestnictwo w dyskusjach
na zajeciach jest oceniane na podstawie zaangazowania studenta oraz jego wkfadu w omawiane zagadnienia zwigzane z
zarzadzaniem projektami kreatywnymi.

3. Zadania semestralne: Wykonanie 2 zadan w trakcie semestru — max 15 pkt. Zadania majg na celu praktyczne
zastosowanie zdobytej wiedzy w kontekscie zarzadzania projektami kreatywnymi, w tym planowania, budzetowania i
pozyskiwania srodkdw finansowych.

4. Projekt koncowy: Wykonanie projektu na koniec semestru — max 25 pkt. Projekt koricowy polega na opracowaniu
kompleksowego planu zarzadzania projektem kreatywnym, obejmujgcego wszystkie fazy realizacji, od koncepcji po
finalng egzekucje. Projekt ten powinien uwzgledniad takie elementy jak budzetowanie, harmonogram, ryzyka, a takze
strategie pozyskiwania finansowania.

taczna liczba punktéw do zdobycia: 65 pkt
Skala ocen i opis osiggnietych efektow:

Bardzo dobry (91%-100%) — 59-65 pkt: Student znakomicie opanowat wszystkie zagadnienia zwigzane z zarzadzaniem projektami
kreatywnymi. Jego aktywnos¢ na zajeciach, jako$¢ wykonanych zadan oraz projekt koricowy $wiadczg o petnym zrozumieniu
materiatu i umiejetnosci praktycznego zastosowania wiedzy. Prace wykonane przez studenta sg kompleksowe, dobrze przemyslane
i dopracowane.

Dobry plus (81%-90%) — 53-58 pkt: Student bardzo dobrze rozumie kluczowe aspekty zarzadzania projektami kreatywnymi. Jego
prace s wysokiej jakosci, cho¢ moga zawiera¢ drobne uchybienia. Aktywnos¢ na zajeciach i wykonanie zadan byty na wysokim
poziomie, a projekt koicowy pokazuje solidne zrozumienie procesu zarzadzania projektem.

Dobry (71%-80%) — 46-52 pkt: Student dobrze opanowat podstawowe zasady zarzadzania projektami kreatywnymi. Wykonane
zadania i projekt koricowy sg poprawne, ale mogg wykazywac braki w szczegdtach lub w petnym zrozumieniu niektérych zagadnien.
Aktywnos¢ na zajeciach byta satysfakcjonujgca, cho¢ nie wyrdzniajgca sie.

Dostateczny plus (61%-70%) — 40-45 pkt: Student posiada podstawowg wiedze na temat zarzagdzania projektami kreatywnymi, ale
jego prace wykazuja istotne braki. Zadania i projekt koricowy sg ogdlnie poprawne, ale brakuje im gtebi i szczegétowego podejscia.
Aktywnos¢ na zajeciach byta ograniczona.

Dostateczny (50%-60%) — 33-39 pkt: Student z trudem spetnit minimalne wymagania przedmiotu. Wykonane prace s3
niedopracowane, a ich jako$¢ wskazuje na powierzchowng znajomos¢é materiatu. Aktywno$¢ na zajeciach byta minimalna. Projekt
konicowy wykazuje istotne braki w zrozumieniu i zastosowaniu kluczowych zasad zarzgdzania projektami.



http://cejsh.icm.edu.pl/cejsh/element/bwmeta1.element.doi-10_33119_GN_116618/c/gna-pdf-116618-48906.pdf
http://cejsh.icm.edu.pl/cejsh/element/bwmeta1.element.doi-10_33119_GN_116618/c/gna-pdf-116618-48906.pdf
https://repozytorium.uwb.edu.pl/jspui/bitstream/11320/8125/1/Optimum_3_2019_S_Kaczmarek_J_Posluszna_Uwarunkowania_finansowania_tworcow_i_artystow_w_Polsce.pdf
https://repozytorium.uwb.edu.pl/jspui/bitstream/11320/8125/1/Optimum_3_2019_S_Kaczmarek_J_Posluszna_Uwarunkowania_finansowania_tworcow_i_artystow_w_Polsce.pdf
https://depot.ceon.pl/bitstream/handle/123456789/10959/Finansowe%20aspeky%20rozwoju%20przedsiebiorczosci-rozdzial2.pdf?sequence=2&isAllowed=y
https://depot.ceon.pl/bitstream/handle/123456789/10959/Finansowe%20aspeky%20rozwoju%20przedsiebiorczosci-rozdzial2.pdf?sequence=2&isAllowed=y
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Niedostateczny (ponizej 50%) — ponizej 33 pkt: Student nie spetnit minimalnych wymagan przedmiotu. Prace wykonane przez
studenta wykazujg powazne braki, a ich jakos¢ swiadczy o braku zrozumienia kluczowych zagadnien. Aktywnos¢ na zajeciach byta
znikoma lub zadna. Projekt koncowy jest niekompletny lub nieodpowiedni.

uzyskanych w ramach zajec

Liczba punkt6w ECTS przypisanych ogbtem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,4
na studiach niestacjonarnych 3 0,8

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin

Formy aktywnosci studenta Naktad pracy [Formy aktywnosci studenta Naktad pracy

Udziat w zajeciach 36
na studiach stacjonarnych Przygotowanie zadan 19

domowych

Opracowanie projektu 20

Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy |Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy

Udziat w zajeciach 20
na studiach niestacjonarnych Przygotowanie zadan 3

domowych

Opracowanie projektu 20
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia Opracowanie/ aktualizacja:
Rdza Hnatkowska 2022 / aktualizacja 2024




Self-branding i zarzadzanie marka osobistg

Uniwersytet

H Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Self-branding i zarzadzanie marka osobistg

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

Status przedmiotu (modutu)

obligatoryjny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

animagji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 36
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 20

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajed jest zapoznanie studentow z rynkiem pracy oraz ich konkurencjg na nim, a takze metodami kreowania swojej
wtasnej marki w branzach kreatywnych oraz zarzadzania nig. Studenci podczas zaje¢ zaznajamiaja sie ze sposobami
kreowania swojego wizerunku za pomocg mediow spotecznosciowych, wystgpien, rozméw kwalifikacyjnych czy tez
tworzenia efektywnego i publicznego CV. W oparciu o te elementy nauczg sie tworzenia i rozwijania siebie jako marki
handlowej, co przetozy sie na stabilne fundamenty do zarzadzania wtasnym wizerunkiem w srodowisku branz kreatywnych.
Student po ukonczeniu kursu powinien dysponowa¢ umiejetnosciami identyfikowania najblizszego otoczenia oraz zna¢
narzedzia na temat kreowania swojego pozytywnego wizerunku w sytuacjach profesjonalnych.

Odniesienia L]
Efekty ksztatceni ia si
ekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposcb do efektéw do char_akte’rysty
nauczania sprawdzania uczenia sie SEHEITE
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: R Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji
— Posiada wiedze na temat dziatania
rynku pracownika w branzy Prezentacja Projekt MK2P_W11 P7S_WK
gamingowej
- !dentyflkUJe poc‘imloty, ktére sg Dyskusja, . Projekt, ‘ MK2P W11 P7S WK
jego konkurencjg na rynku pracy |prezentacja prezentacja - -
— Wyrdznia miejsca zaréwno w sieci,
wiedzy jaki pozla nia},. w‘ktérych moie C'wiczenia{ Projekt MK2P_W08 P7S_ WK
kreowac swoj wizerunek i prezentacja
komunikowac sie ze srodowiskiem
— Opisuje sposoby kreowania
W|zerunku., a ljastepnle techn.|k| . Cwanenla, Projekt MK2P_W10 P7S_WG
zarzadzania nig oraz optymalizacja |Projekt
tych technik
- Wykorzystluj.e media ' P75_UW
spotecznosciowe, serwisy MK2P_UQ7 P7S UK
branzowe oraz potencjat Cwiczenia . -
, . . Dyskusja
Srodowiskowy do budowania warsztatowe
. . . N P7S_UW
- - swojego wizerunku i komunikacji MK2P_U08
umiejetnosci w érodowisku P7S_UK
— rozwija i zarzadza swojg marka P7S UO
osob'lstq z'arowno w p.rzestrzem Cwiczenia Prezentacia MK2P_U04 P7S_UW
publicznej, wystgpieniach warsztatowe
. A . P7S_UU
publicznych, jak i podczas rozméw -
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z potencjalnymi partnerami
biznesowymi
— postuguje sie jezykiem, ktory MK2P_U07 P7S UW
stawia go w roli eksperta . P7S_UK
Cwiczenia Symulacia
warsztatowe ¥ ) P7U U P7S UW
MK2P_U11 P7S_UK
. — Dostrzega znaczenie budowania |, . ) MK2P_K03 P7S_KO
kompetencji wtasnego wizerunku i jest Cwiczenia Udziat w dyskusji
spotecznych zorientowany w dziataniu branzy praktyczne MK2P K04 P7S KR P7S KO

Opis przedmiotu

Przedmiot jest forma zapoznania studentéw z podstawami zarzgdzania marki w kontekscie marki osobistej, label mark
dla wtasnego produktu oraz zarzgdzania wtasnym studiem produkcyjnym, specjalizujagcym sie w branzach kreatywnych.

Specyfika przedmiotu obejmuje takze praktyki ksztattowania Sciezki rozwoju zawodowego dla studenta-tworcy oraz studenta-

lidera w procesie powstawania gier i animacji. Jednoczes$nie student ma za zadanie zapoznac sie z faktycznymi realiami
i wymogami branz kreatywnych w Polsce i Europie.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

Marka osobista w XXI wieku

Personal Branding na polu zawodowym - ubieganie sie o prace

Personal Branding na polu zawodowym - w pracy

Social media w roli personal brandingu, réznice w budowaniu marki osobistej na przestrzeni lat
Zagrozenia w silnej marce i kryzysy brandingowe

Personal branding - checklista silnej marki osobistej

Typy i techniki zarzgdzania marka osobistg

Narzedzia do zarzadzania marka osobistg

Proces zarzadzania markg osobistg oraz jego cykl

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Walczak — Skatecka A., ,,Silne marki osobiste zmieniajg Swiat” Stowa i Mysli, 2016.

Stasiak A., Droga do gwiazd : jak budowa¢ wizerunek i marke osobistg?, Lublin 2017

Golden M., ,,Personal Branding” Bravex Publications, 2019

Mateusz Grzesiak ,Personal branding, czyli jak skutecznie zbudowaé autentyczng marke osobista” Onepress, 2019
Zukowski M., Ty w social mediach. Podrecznik budowania marki osobistej dla kazdego, Onepress 2018

Kall J., Kteczek R., Sagam A., Zarzagdzanie marka, Wolter Kluwers 2013

Literatura uzupetniajaca

Salenbacher J., ,Creative Personal Branding” BIS Publishers BV, 1 edition, 2013

Zasady i warunki zaliczenia:
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Aby zaliczy¢ przedmiot, student musi spetni¢ nastepujgce warunki:
e Frekwencja: Obecnosé na co najmniej 80% zaje¢ — max 10 pkt.
Regularna obecno$é¢ na zajeciach jest kluczowa dla przyswojenia wiedzy teoretycznej oraz praktycznych umiejetnosci
zwigzanych z zarzgdzaniem marka osobista.
e Aktywnos¢: Uczestnictwo w co najmniej potowie dyskusji na zajeciach — max 15 pkt.

Aktywnos¢ na zajeciach jest oceniana na podstawie zaangazowania studenta w dyskusje dotyczace personal brandingu,

zarzadzania marka oraz wyzwan zwigzanych z branzami kreatywnymi.

e Symulacja koricowa: Przejscie symulacji na zakoriczenie semestru — max 25 pkt.

Symulacja polega na praktycznym zastosowaniu wiedzy z zakresu personal brandingu, gdzie student musi zarzgdzac swoja

markg osobistg lub markg swojego studia w kontekscie rzeczywistych wyzwan branzowych. Symulacja ocenia zdolnos¢

studenta do podejmowania strategicznych decyzji oraz reagowania na kryzysy brandingowe.
taczna liczba punktéw do zdobycia: 50 pkt

Skala ocen i opis osiggnietych efektow:

e Bardzo dobry (91%-100%) — 46-50 pkt: Student w petni opanowat zagadnienia zwigzane z zarzagdzaniem marka osobista
oraz praktyki budowania wizerunku w branzach kreatywnych. Wykazuje gtebokie zrozumienie tematu i potrafi
efektywnie stosowac narzedzia do zarzgdzania marka. Jego aktywnosc¢ na zajeciach byta wybitna, a symulacja koricowa
zostata wykonana na bardzo wysokim poziomie, z petnym uwzglednieniem rzeczywistych wyzwan branzowych.

e Dobry plus (81%-90%) — 41-45 pkt: Student dobrze opanowat kluczowe aspekty personal brandingu. Wykazuje solidne
zrozumienie tematu i potrafi stosowac wiekszos¢ narzedzi zarzgdzania marka. Aktywnos¢ na zajeciach byta znaczaca, a
symulacja koricowa zostata wykonana dobrze, z drobnymi uchybieniami.

e Dobry (71%-80%) — 36-40 pkt: Student posiada dobrg znajomos¢ podstawowych zasad zarzadzania markg osobistg, ale
jego prace moga wykazywac pewne braki. Symulacja koricowa byta poprawna, ale mogta zawiera¢ luki w bardziej
zaawansowanych elementach zarzadzania marka. Aktywnos¢ na zajeciach byta na dobrym poziomie, cho¢ mogta by¢

bardziej angazujaca.

e Dostateczny plus (61%-70%) — 31-35 pkt: Student posiada podstawowg wiedze z zakresu personal brandingu, ale jego
rozumienie zagadnien jest ograniczone. W symulacji koricowej wykazat sie podstawowg zdolnoscig do zarzadzania marka,
ale praca wymagata znacznej poprawy. Aktywnos¢ na zajeciach byta umiarkowana.

e Dostateczny (50%-60%) — 26-30 pkt: Student z trudem spetnit minimalne wymagania przedmiotu. Prace wykonane przez
studenta sg niedopracowane, a ich jakos¢ wskazuje na powierzchowng znajomos¢ materiatu. Symulacja koricowa byta
staba, a aktywnos¢ na zajeciach minimalna. Student wykazuje brak zrozumienia kluczowych zagadnien zwigzanych z
zarzadzaniem markg osobista.

e Niedostateczny (ponizej 50%) — ponizej 26 pkt: Student nie spetnit minimalnych wymagan przedmiotu. Prace wykonane
przez studenta wykazujg powazne braki, a ich jakos$¢ swiadczy o braku zrozumienia kluczowych zagadnien. Symulacja
koricowa byta niewystarczajgca, a aktywnosé na zajeciach znikoma lub zadna.

uzyskanych w ramach zajec

Liczba punktc’:w'ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2 1,4 2,0
na studiach niestacjonarnych 2 0,8 2,0
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 50 godzin
na studiach niestacjonarnych 50 godzin
Formy aktywnosci studenta Naktad pracy [Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
Udziat w wyktadach 36
na studiach stacjonarnych
Zadania domowe 6
Przygotowanie zaliczenia 8
Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy |Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy
Udziat w wykfadach 20
na studiach niestacjonarnych
Zadania domowe 14
Przygotowanie zaliczenia 16
Imieg i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia Opracowanie/ aktualizacja:
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Prawo nowych mediéw

Uniwersytet
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Prawo nowych mediéw

$2-62-PRANM-1
N2-62-PRANM-1

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animagji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 36
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 20
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem jest umozliwienie studentom zdobycia pogtebionej wiedzy z zakresu stosowania prawa w réznych sferach
dotyczacych nowych medidéw, aspektach przemystow kreatywnych, ze szczegdlnym uwzglednieniem prawa autorskiego
na poziomie projektowania aplikacji, gier oraz animacji z perspektywy producenta i menedzera, jak rowniez zagadnien dla

prawa gospodarczego (podatki, dotacje, kontrakty cywilnoprawne), a ponadto umozliwienie zapoznania sie

z miedzynarodowym otoczeniem prawnym branzy kreatywnej, m.in. wytycznymi Swiatowej Organizacji Wtasnosci
Intelektualnej, ktére w dobie zglobalizowanego przemystu kultury sg przydatne w zarzadzaniu projektami kreatywnymi.

. .. Odniesienia (e G
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Spos6b do efektéw do char?kterysty
nauczania sprawdzania uczenia sie SEHEITER
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
Rozpoznaje ztozone Sciezki Wyktad, Projekt MK2P_W08 P7S_WK
ochrony prawno-autorskiej i prezentacje zaliczeniowy, test
kluczowe réznice miedzy nimi,a  |multimedialne; [koncowy MK2P W11 P7S WK
takze definiuje skomplikowane dyskusja - -
. kategorie prawno-autorskie
wiedzy .
wystepujace w przemystach
nowomedialnych Wyktad, dyskusja
Definiuje miejsce i role analizy
wtasnosci intelektualnej w
procesie zarzadzania projektem
Planuje projekt kreatywny z Wykfad, Projekt MK2P_U01 P7U_U P7S_UW
zastosowaniem technologii prezentacje zaliczeniowy
nowomedialnej z uwzglednieniem |multimedialne; P7U U P7S UO
zapotrzebowania na profesjonaina dyskusja MK2P_U02 P7S_UW
analize prawng w otoczeniu
krajowym i miedzynarodowym
Organizuje dystrybucje produktu P7U_U P7S_UW
umiejgtnosci kreatywnego z uwzglednieniem  [Wyktad, P75_UK
lokalnych porzadkéw prawnych i |prezentacje MK2P U11
ograniczeri krajowych i multimedialne; -
zagranicznych dyskusja
postuguje sie fachowa
terminologia anglojezyczng z
zakresu nowych mediéw
przydatng w pracy nad umowami
kompetencji Swiadomie podejmuje negocjacje |Wyktad, test koicowyz  [MK2P_K02 P7U_K P7S_KR
spotecznych biznesowe i realizacje ztozonych |prezentacje pytaniami P7S_KK




Uniwersytet

- Dolnoslgski DSW

projektow z uwzglednieniem tta  [multimedialne; [otwartymi,
prawnego w srodowisku dyskusja projekt P7U K P7S KO

krajowym i zagranicznym zaliczeniowy MK2P KOS P7S KR

Opis przedmiotu

Przedmiot Prawne aspekty produkcji i projektowania ma przygotowacd studentéw drugiego stopnia do zdobycia pogtebionej
wiedzy z zakresu prawa, szczegdlnie przydatnej w wypadku wspotpracy z zagranicznymi podmiotami, stad tez nacisk zostanie
potozony na watki prawno-autorskie zwigzane z dystrybucjg i produkcjg poza granicami, szczegdlnie zasady WIPO, wytyczne
miedzynarodowych organizacji i podobne dane, ktére pozwalajg lepiej przystosowac produkt kreatywny oraz catg strategie
jego budowania do wymagan porzadkéw prawnych poszczegdlnych krajéw, w tym ich systemdéw cywilnoprawnych itp.

Tresci ksztatcenia — wyktad

1) System kontynentalny oraz system common law

2) Narzedzia i metody weryfikacji zagadnien prawnych w branzy kreatywnej (bazy znakdéw towarowych, bazy dotyczace
domeny publicznej itp.)

3) Dokumenty WIPO wobec gier i filméw jako narzedzie wspierajace planowanie produkcji kreatywnej
4) Otoczenie prawno-gospodarcze produkcji kreatywnej

5) Otoczenie podatkowe produkcji kreatywnej

6) Kontrakty prawnoautorskie, umowy licencyjne w obrocie gospodarczym

7) Potencjalne problemy terminologiczne w obrocie miedzynarodowym

8) Wybrane przyktady ograniczen prawnych w wybranych krajach

9) Wstepne studia wykonalnosci projektow kreatywnych na tle prawa

10) Nowe media i wynikajace z ich specyfiki wyzwania cywilnoprawne

11) Ochrona elementéw wizerunku oraz praw zaleznych w reprezentacjach w obrebie nowych mediéw
12) Test koricowy

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Ustawa z 4.02.1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych

Bielinski A.K., Sztuczna inteligencja, blockchain, cyberbezpieczenstwo oraz dane osobowe : zagadnienia wybrane, Warszawa
2019

Czarny-Drozdzejko E., Dozwolony uzytek utworéw w mediach, Warszawa 2016

Ramos A. (et al.), The Legal Status of Video Games,
https://www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/creative_industries/pdf/video games.pdf

Mastering the Game. Business and Legal Issues for Video Game Developers,
https://www.wipo.int/edocs/pubdocs/en/copyright/959/wipo pub 959.pdf

WIPO Intellectual Property Handbook, WIPO 2004,

https://www.wipo.int/edocs/pubdocs/en/intproperty/489/wipo _pub 489.pdf

Ramos A. (et al.), The Legal Status of Video Games, https://www.wipo.int/publications/en/details.jsp?id=4130&plang=EN
C.J. Lalor, Copyrightability of cartoon characters,

https://ipmall.law.unh.edu/sites/default/files/hosted resources/IDEA/18.Lalor.pdf

Rights, Camera, Action!, IP Rights in the Film-Making Process,
https://www.wipo.int/edocs/pubdocs/en/copyright/869/wipo pub 869.pdf

Literatura uzupetniajaca

http://www.legalnakultura.pl

Zasady i warunki zaliczenia:
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https://www.wipo.int/edocs/pubdocs/en/copyright/869/wipo_pub_869.pdf
http://www.legalnakultura.pl/
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Warunkiem zaliczenia jest przygotowanie krotkiego studium wykonalnosci projektu/zadania kreatywnego z uwzglednieniem
wskazanych przez prowadzacego wytycznych dotyczacych porzadku prawnego, potencjalnych ograniczen i ,,putapek”, w jakie
moze wpas¢ dany projekt. Zadanie ma sprawdzac przygotowanie studenta i zgtebienie zadanych lektur. Dodatkowym
elementem bedzie test zaliczeniowy w formie zestawu pytan zamknietych oraz otwartych z zakresu prawa, szczegdlnie prawa

wtasnosci intelektualnej.

Projekt — maksymalnie 20 pkt

Test — 20 pkt

Zaliczenie przedmiotu: minimum 20 pkt

Skala ocen:
21-24-3,0
25-28-3,5
29-33-4,0
34-37-4,5
38-40-5,0

uzyskanych w ramach zaje¢

Liczba punktéw ECTS przypisanych ogoétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,4
na studiach niestacjonarnych 3 0,8

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych

75 godzin

na studiach niestacjonarnych

75 godzin

na studiach stacjonarnych

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy [Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Udziat w zajeciach

36 Przygotowanie projektu 25

Lektura zadanych tekstow i
przygotowanie do testu

14

na studiach niestacjonarnych

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Udziat w zajeciach

20 Przygotowanie projektu 30

Lektura zadanych tekstéw i
przygotowanie do testu

25

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Szymon Makuch

2024

11




Koncepcje zarzadzania

a Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Koncepcje zarzadzania

52-62-KONZAR-2
N2-62-KONZAR-2

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Program ksztatcenia
Kierunek Media Kreatywne Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne / niestacjonarne

Specjalnos¢

Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad éwiczenia e-learning/projekt
o e . o
b w semesi : :

Cele ksztatcenia

Umozliwienie zdobycia wiedzy na temat obowigzujgcej terminologii, istoty i funkcji struktur organizacyjnych. Uczestnicy zapoznajg sie z
podstawami proceséw zarzadzania, ¢wiczg umiejetnosci rozpoznawania, opisywania, interpretowania réznych struktur organizacyjnych oraz
ich zastosowania w organizacji. Studenci rozwijajg swoje kompetencje w zakresie wspotpracy i wspétdziatania z innymi, zaréwno podczas pracy
indywidualnej, jak i zespotowe]. Poznajg kulturowe i etyczne wymiary pracy organizacji oraz projektowania procesow w obszarze zarzgdzania

Wymagania wstepne

Brak.
Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charaktery
. Sposob do efektow styk
Metody nauczania . .. e
sprawdzania uczenia sie poziomow
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: dla kierunku Polskiej Ramy
Kwalifikacji
1. Zna elementarng | wyktad, udziat w MK2P_W03 P7U_W
terminologie uzywang w | prezentacja, dyskus;ji, P7S_WG
naukach o  zarzadzaniu | dyskusja prezentacja, MK2P_W04
poszerzong w zakresie analiza P7S_WG
wtasciwym dla studiowanej przypadkéw, P7S_WK
specjalnosci o zrozumienie egzamin
ich zrédet, sposobow pisemny P7U_W
zastosowania P7S_WG
i praktyczne odniesienia do P7S_WK
pokrewnych dyscyplin
e nauklowych; c.)pisuje.
wspotczesne kierunki
rozwoju nauk
o zarzadzaniu i jakosci oraz
ich znaczenie w obszarze
nauk spotecznych;
wyktad, udziat w
2. definiuje i analizuje teorie | prezentacja, dyskusji,
zarzadzania i organizacji; | dyskusja prezentacja,
koncepcje ekonomiczne analiza
w zakresie tworzenia, przypadkéw,
funkcjonowania,
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przeksztatcania oraz rozwoju egzamin
organizacji rynkowej oraz ich pisemny
konteksty spoteczne;
kluczowe pojecia i
mechanizmy  ekonomiczne
na poziomie mikro-
i makroekonomii; istote i
podstawowe prawa oraz
uwarunkowania procesu
decyzyjnego z perspektywy
konsumenta; ma
podstawowg wiedze
o mozliwosciach
zastosowania réznych
struktur organizacyjnych w
instytucjach o charakterze | wykfad, udziat w
spotecznym; prezentacja, dyskus;ji,
dyskusja prezentacja,
3. rozpoznaje zasady analiza
funkcjonowania organizacji i przypadkow,
jej obszary funkcjonalne, egzamin
identyfikuje i ma pisemny
podstawowg wiedze w
zakresie obszaréw
funkcjonalnych  organizacji,
zna relacje miedzy , takie w
powigzaniu z  witasnymi
doswiadczeniami w
Srodowisku pracy;
rozpoznaje  etapy  cyklu
organizacyjnego oraz zasady
zwigzane z prowadzeniem
dziatalnosci gospodarczej, a
takze ich rolg w gospodarce i
zyciu spotecznym; opisuje
etyczny i kulturowy wymiar
gospodarowania oraz
ztozone procesy zachodzace
w organizacjach i ich
otoczeniu; definiuje role i
funkcje organizacyjne; zna i
rozumie rodzaje, sposoby
tworzenia i funkcjonowania
relacji spotecznych i
gospodarczych; potrafi
nazwac i opisa¢ podstawowe
struktury spoteczne,
Srodowiska

i instytucje, znaczace dla
studiowanej specjalnosci;
opisuje normy i wartosci
organizujgce zycie spoteczne
cztowieka;

1. potrafi  rozpoznawa¢, | dyskusja, analiza MK2P_U02 P7U_U
opisywacé , projekt, przypadkow, P7S_UO
i interpretowaé zjawiska i| , . ) udziat w P7S_UW

s . . | ¢wiczenia praktyczne -
procesy w organizacji oraz jej dyskusji
otoczeniu spoteczno- MK2P_U0O4 P7S_UO
gospodarczym, formy P7S_UW
struktur organizacyjnych; P7S_UU

umiejetnosci:
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opisywac i wyjasniac¢ procesy
w organizacji - ich
uwarunkowania, przebieg,
efekty oraz udziat oséb i grup
w ztozonych i nietypowych
sytuacjach zawodowych;
siega¢ do wiedzy z zakresu
nauk

o zarzadzaniu i jakosci, a
takze analizuje te dane w
odniesieniu  do wtasnych
obserwacji, jak rdéwniez
korzystajac

z praktyki, teorii i koncepcji z
obszaru zarzadzania oraz
pozyskujagc  informacje z
réznych zrédet, takze
obcojezycznych;

2. umie komunikowa¢ sie w
mowie i piSmie w sposéb
przejrzysty i zrozumiaty
zarowno z profesjonalistami,
jak i nieprofesjonalistami,
osobami w réznym wieku i z
réznymi mozliwosciami
psychofizycznymi; umie
argumentowac, wyrazac
wtasne opinie oraz bra¢
udziat w debacie; prowadzié
dialog, rowniez w sytuacjach

trudnych

i konfliktowych; umie
dostrzegaé etyczny i
spoteczny wymiar
dziatalnosci  gospodarczej,
rozumie oddziatywanie

organizacji na otoczenie, w
tym na lokalng spotecznosc i
srodowisko; umie
nawigzywa¢  kontakty i
budowac relacje spoteczne z

innymi osobami
w organizacji, umie petnic¢
rézne role

w organizacji; interpretowac
dane

z diagnozy dla planowania
dziatan; planowac dziatania z
jednostka i grupg;
uwzgledni¢ w planowaniu
uwarunkowania
normatywnych rozwigzan
organizacyjnych

i systemowych oraz
przewidywane  praktyczne
skutki zainicjowanych
proceséw;

3. umie  wykorzystywaé
nowoczesne formy

dyskusja,
projekt,
¢wiczenia praktyczne

analiza
przypadkow,
udziat w
dyskusji

MK2P_U05

P7U_U
P7S_UO
P7S_UU
P7S_UK
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zarzadzania i pracy
zespotowej, takie jak Agile,
Scrum czy Lean
Management; potrafi
adaptowac¢ te metody do
specyficznych potrzeb
organizacji; efektywnie
wspotpracuje w zespotach
projektowych oraz zarzadza
procesami zmian.

4. posiada umiejetnosci
negocjacyjne, w tym techniki
negocjacji i rozwigzywania
konfliktow; potrafi prowadzié
rozmowy negocjacyjne,
broni¢ swoich intereséw oraz
dazy¢ do osiggniecia
korzystnych porozumien w
réznych kontekstach
zawodowych i
interpersonalnych.

kompetencji
spotecznych:

1. uznaje znaczenie wiedzy z
zakresu nauk o zarzadzaniu i
jakosci; potrafi
wspotpracowaé w grupie i
harmonijnie wspoétdziataé¢ z

innymi, zaréwno
specjalistami, jak i
niespecjalistami; szanuje
réznorodnos¢ cztonkow

zespotu i przyjmuje roézine
role w zespole; deklaruje
postepowanie w  sposob
profesjonalny,

odpowiedzialny i etyczny
oraz wymaga tego od innych;
rozwigzuje problemy etyczne
wystepujagce w organizacji;
krytycznie ocenia wfasna
wiedze i umiejetnosci oraz

dziatania, w ktérych
uczestniczy; podejmuje
inicjatywy na rzecz

kreatywnego rozwigzywania
probleméw praktycznych i
teoretycznych.

2. potrafi  diagnozowat
problemy w  strukturze
organizacyjnej, ktore
wptywaja na funkcjonowanie
i efektywnos¢ zespotu, oraz

podejmuje dziatania
naprawcze; umie
identyfikowac¢ obszary
wymagajace usprawnienia i
wdrazac rozwigzania

zwiekszajgce  efektywnosc
oraz wspotprace w zespole.

dyskusja

udziat w
dyskusji

MK2P_K02
MK2P_K04
MK2P_K06

P7U_K
P7S_KR
P7U_K

P7S_KO
P7S_KK

Opis przedmiotu
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Przedmiot umozliwia studentom zapoznanie sie z problematyka organizacji i zarzadzania, zdobycie wiedzy na temat struktury organizacyjnej
oraz sposobow zarzadzania strukturami organizacyjnymi. W trakcie zaje¢ student zdobedzie umiejetnosci praktycznego zastosowania nabytej
wiedzy z zakresu ksztattowania struktury organizacyjnej i projektowania proceséw w obszarze zarzgdzania. Przedmiot sprzyja budowaniu
postawy gotowosci do etycznej wspotpracy w grupie oraz poszanowania odmiennosci cztonkdéw zespotu.

Tresci ksztatcenia — wyktad:

1) Pojecie organizacji, podstawowe zasady organizacji

2) Definicje, cele i funkcje zarzadzania

3) Procesy zarzadzania oraz podejmowanie decyzji

4) Nowoczesne struktury organizacyjne Metody i techniki zarzadzanie zasobami ludzki
5) Metodologia zarzadzania strategicznego

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia:

1) Organizacja w otoczeniu rynkowym

2) Zarzadzanie i jego funkcje

3) Zarzadzanie jako proces decyzyjny

4) Praktyczny wymiar struktur organizacyjnych

5) Negocjacje: techniki, strategie i sztuka osiggania porozumienia.

Literatura podstawowa

1) Stabryt, A. (red.) (2018). Podstawy organizacji i zarzgdzania. Podejscia i koncepcje badawcze. Krakéw: Wydawnictwo Uniwersytetu
Ekonomicznego w Krakowie.

2) Krzakiewicz, K., Cyfert, Sz. (2018). Podstawy zarzgdzania organizacjami. Poznan: Wydawnictwo Uniwersytetu Ekonomicznego w Poznaniu.
3) Piekarz, H. (2018). Putapki synergii w procesie zmian organizacyjnych w przedsiebiorstwie. [w:] Fatuta, D. (red)., Wybrane zagadnienia
zarzadzania rozwojem organizacji. Krakow: Krakowska Akademia im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego.

4) Przybyta M. (red.) (2003). Organizacja i zarzgdzanie. Podstawy wiedzy menedzerskiej. Wroctaw: Wydawnictwo AE we Wroctawiu.

Literatura uzupetniajaca

1) Autorskie materiaty dostarczone przez prowadzacego (case’y, analizy przypadkdw, sytuacje problemowe, schematy organizacyjne etc.).

2) Chan Kim, W., Mauborgne, R. (2005). Strategia btekitnego oceanu. Warszawa: MT Biznes.

3) Diwigot, H., Dziwigot, D. (2018). Zarzadzanie w procesie budowy nowej organizacji przedsiebiorstw. Zeszyty Naukowe. Organizacja i
Zarzadzanie/Politechnika Slgska.

Zasady i warunki zaliczenia:

Przedmiot realizowany jest w formie wykfadu i ¢wiczen. Jest zakoriczony egzaminem.

Cwiczenia: warunkiem zaliczenia przedmiotu jest:

- w 20% obecnosé i aktywnos¢ na ¢wiczeniach (max 8 pkt)

- w 30 % ocena za prace indywidualng (max 12 pkt), punkty przydzielane za rozwigzania indywidualnych case’éw (zadania rozwigzywane w
trakcie ¢wiczen)

- w 50 % ocena uzyskana za prace grupowe (max 20 pkt), przygotowanie analizy przypadkéw oraz prezentacja wynikdw analizy.
tacznie z éwiczen mozna uzyskac 40 punktéw. Oceny z ¢wiczen sg wystawiane w oparciu o ponizszg skale:

bdb 37-40 pkt

db+ 33-36,99 pkt

db 29-32,99 pkt

dst+ 25-28,99 pkt

dst 21-24,99 pkt

ndst < 21 pkt

Wyktad: warunkiem zaliczenia wyktadu jest uzyskanie minimum 21 pkt z egzaminu pisemnego, sktadajgcego sie z trzech czesci: A. testowej
(max 20 pkt), B. pétotwartej (max 10 pkt) oraz C. otwartej (max 10 pkt). Z egzaminu mozna uzyskac tagcznie maksimum 40 pkt. Oceny z wyktadu
s wystawiane w oparciu o ponizsza skale:

bdb 37-40 pkt

db+ 33-36,99 pkt

db 29-32,99 pkt

dst+ 25-28,99 pkt

dst 21-24,99 pkt

ndst < 21 pkt
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Ocena koncowa z przedmiotu jest wynikiem sredniej wazonej 40% oceny z egzaminu i 60 % oceny z ¢wiczen. Jest ona wystawiana

W oparciu o ponizszg skale:

Egzamin Cwiczenia
3 3

3 3,5
3 4
3 4,5
3 5
3,5 3
3,5 3,5
3,5 4
3,5 4,5
3,5 5
4 3
4 3,5
4 4

Ocena koricowa
3
3,5
3,5
4

4

3
3,5
4

4
4,5
3,5
3,5
4

Egzamin
4

4

4,5

4,5

4,5

4,5

4,5

5

5
5
5
5

Cwiczenia
4,5
5

3
3,5
4
4,5
5

3
3,5
4
4,5
5

Ocena koricowa
4,5
4,5
3,5

4
4
4,5
5
4
4
4,5
4,5
5

Ocene dostateczng uzyskuje student, ktéry w stopniu podstawowym opisuje procesy zarzadzania, zna elementarne pojecia oraz zatozenia
teorii i koncepcji organizacji i zarzgdzania. Wpisu do indeksu dokonuje osoba prowadzgca ¢wiczenia.

uzyskanych w ramach zajec

Liczba punktow ECTS -
przypisanych do przedmiotu wymagajacych bezposredniego udziatu prowadzacych o charakterze
/ modutu ogétem praktycznym
na studiach stacjonarnych 4 1,8 2
. na st.udlach a 1 2
niestacjonarnych
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 100 godzin
na studiach 100 godzin
niestacjonarnych
Formy aktywnosci L. LELL
S Naktad pracy Formy aktywnosci studenta d
pracy
Udziat w zajeciach 45 Przygotowanie do egzaminu 15
na studiach stacjonarnych Przygotowanie sie Przygotowanie analizy przypadkow oraz
do zajed 25 prezentacja wynikéw analizy 15
dydaktycznych
Formy aktywnosci , . L]
S — Naktad pracy Formy aktywnosci studenta d
pracy
. Udziat w zajeciach 24 Przygotowanie do egzaminu 20
na studiac
niestacjonarnych Przygotowanie sie Przygotowanie analizy przypadkéw oraz
do zajec 40 prezentacja wynikow analizy 16
dydaktycznych

Imieg i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/aktualizacja:
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Maciej Sledz 2024
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Moduty ksztatcenia kierunkowego
Warsztaty motion capture

Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

Nazwa

przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Warsztaty motion capture

$2-62-WAMOC-1
N2-62-WAMOC-1

Status przedmiotu (modutu)

obligatoryjny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

animagji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 2

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

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

Odniesienia Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Spos6b do efektéw do char?kterysty
nauczania sprawdzania uczenia sie S[PEEIILE
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: R Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
— w pogtebionym stopniu wyjasnia |Dyskusja Dyskusja, MK2P_WO06 P7S_WG
zasady dziatania systemu motion [elementy wykonanie
capture i mozliwosci jego praktyczne projektu 3D MK2P W09 P7U W P7S WG
wiedzy praktycznej implementacji w - - -
okreslonych typach i gatunkach
animacji i gier P7S_WG
MK2P_W10
potrafi dokonywa¢ przemyslanych |Prezentacja Wykonanie MK2P_U02 P7U_U P7S_UO
wyboréw narzedzi do realizacji programéw 3D |projektu 3D P7S_UW
projektu w motion capture
potrafi stworzy¢ rozbudowany P7S UW
umiejetnosci projekt z wykorzystaniem P7S_UU
technologii motion capture jako MK2P_U03 -
elementu twérczego procesu
P7S_UW
MK2P_UO6
Jest gotdéw do petnienia funkcji Projekt Wykonanie MK2P_K01 P7S_KR P7S_KK
lidera zespotu realizujacej sesje zaliczeniowy projektu 3D
motion capture, majac P7U K P7S KO
kompetencji Swiadomosé fiki P B
p j Swiadomos¢ specyfiki pracy ) MK2P_KO5 P7S_KR
spotecznych operatora systemu, rezysera sesji
aktorow, a takze komercyjnych
mozliwosci stosowania tych
narzedzi.

Opis przedmiotu
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Uczestnik kursu zostanie zaznajomiony w pogtebionym stopniu z zaawansowanymi mozliwosciami technologii motion capture oraz
zdobedzie wiedze i umiejetnosci pozwalajace na realizacje scen oraz sesji motion capture tej technologii. Podczas kursu uczestnik
poznaje i rozwija zdolnosci obstugi systemu optitrack, a ponadto czynnie uczestniczy w realizacji sesji nagraniowej, dzieki czemu w
realizacji praktycznej student zapoznaje sie z dziataniem systeméw i ich komponentow.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

1. Omodwienie systemdw motion capture na przyktadach

2. Jak dziata mocap w studio motion capture DSW

3. Motion capture - wspotpraca w czasie rzeczywistym z programem Motionbuilder
4. Propozycje od studentdw krotkich scenek animacyjnych

5. Sesja mocap - nagranie kilku scenek animacyjnych

6. Sesja mocap - nagranie kilku scenek animacyjnych

7. Sesja mocap - nagranie kilku scenek animacyjnych

8. Przeniesienie scenek z programu motion capture do oprogramowania 3d (3ds max)
9. Tutorial jak zaliczy¢ ¢wiczenia

10. Koncowe konsultacje

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

L. Kavan, S. Collins, J. Zara, C. O’Sullivan. ,,Geometric skinning with dual quaternion blending”,
http://isg.cs.tcd.ie/projects/DualQuaternions/.Aggarwal, J. K. and Q. Cai (1999). “Human Motion Analysis: A Review.”
Computer Vision and Image Understanding 73(3): 428-440.

G. Balint, Z. Dezso, A. Hunka, J. Lenti, |. Lovanyi. ,Motion capture vs traditional medical examinations”, SETIT, Tunezja 2005.
V. B. Zordan, N. C. V. der Horst. ,Mapping optical motion capture data to skeletal motion using a physical model”,
http://www.cs.ucr.edu/ vbz/zordan:2003:MOM:pdf

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:
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Student do zaliczenia przedmiotu jest obowigzany przygotowac autorska prace oraz wykazywac aktywnos¢ na zajeciach.
Podstawg oceny bedzie odniesienie wyniku uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza petne osiggniecie
efektow uczenia sie zwigzanych z projektem motion capture:
Obecnosc na zajeciach
Minimalna obecnos¢ wynosi 80% zajec.
Przestanie projektu zaliczeniowego
Projekt musi by¢ przestany w formie pliku w formacie .3ds.
Termin przestania projektu: [podaj doktadny termin]. Projekty przestane po terminie bedg oceniane wedtug skali ocen ponize;j.
Skala ocen:

e  Bardzo dobry (91%-100%)
Student doskonale zna techniki motion capture i rendering postaci, precyzyjnie stosuje nagrania sekwencji ruchéw w projektach.
Praca jest technicznie poprawna i estetycznie dopracowana. Wykazuje duzg samodzielno$¢ i umiejetnos¢ uzasadnienia wyboru
narzedzi oraz metod, ktére wykorzystat. Przestany projekt prezentuje wysoki poziom profesjonalizmu i innowacyjnosci.

e  Dobry plus (81%-90%)
Student dobrze zna techniki motion capture i rendering postaci. Projekt jest poprawny technicznie i estetycznie, cho¢ moga
wystepowac drobne niedociggniecia. Umiejetnie wykorzystuje nagrania sekwencji ruchéw i umie uzasadni¢ wybdr narzedzi oraz
metod. Projekt pokazuje dobrg jakos¢ i zrozumienie tematu, ale moze nie by¢ tak dopracowany jak prace oceniane bardzo dobrze.

e Dobry (71%-80%)
Student ma solidng wiedze na temat technik motion capture i renderingu, jednak w projekcie mogg wystgpi¢ pewne
niedociggniecia techniczne lub estetyczne. Wykorzystuje nagrania sekwencji ruchdw w sposdb poprawny, ale moze wymagac¢
pewnych wskazéwek od prowadzgcego. Projekt jest poprawny, ale moze mie¢ mniejsze niedociggniecia w poréwnaniu do prac
ocenianych wyze;j.

e Dostateczny plus (61%-70%)
Student w stopniu wymaganym zna techniki motion capture i rendering postaci, ale potrzebuje pomocy prowadzacego w
identyfikowaniu zapotrzebowania na metody i narzedzia. Projekt jest poprawny, ale wymaga poprawek technicznych lub
estetycznych. Wiedza studenta jest na poziomie podstawowym, ale z pomocg prowadzgcego jest w stanie poprawic projekt.
Dostateczny (50%-60%)
Student zna podstawowe techniki motion capture i rendering postaci, ale wymaga znacznej pomocy prowadzgcego w
identyfikowaniu zapotrzebowania na metody i narzedzia. Projekt ma liczne niedociggniecia techniczne lub estetyczne. Wiedza
studenta jest ograniczona i potrzebuje dalszej pomocy, aby spetni¢ podstawowe wymagania.

e Niedostateczny (ponizej 50%)
Student nie zna podstawowych technik motion capture i rendering postaci. Projekt jest niepoprawny technicznie i estetycznie, a
student nawet z pomocga prowadzacego nie jest w stanie poprawnie wykorzystac¢ nagran sekwencji ruchéw. Brak uzasadnienia
wyboru narzedzi i metod oraz niewtasciwe podejscie do projektu. Wiedza i umiejetnosci studenta sg niewystarczajgce do
spetnienia wymagan zaliczenia.

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,2 3
na studiach niestacjonarnych 3 0,5

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin

Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy |Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy

Udziat w zajeciach 30

na studiach stacjonarnych
Projekt zaliczeniowy 45

Formy aktywnosci studenta Naktad pracy [Formy aktywnosci studenta Naktad pracy

na studiach niestacjonarnych Udziat w zajeciach 24

Przygotowanie do zajec 18
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Projekt zaliczeniowy

33

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Janusz Gajdecki

Aktualizacja 2024
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Storytelling i story design

$2-62-STODES-1
N2-62-STODES-1

Status przedmiotu (modutu)

obligatoryjny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

animagji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 24

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

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

tekstowe;.
Odniesienia (CERIEE B
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Spos6b do efektéw do char?kterysty
nauczania sprawdzania uczenia sie S[PEEIILE
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
— W pogtebiony sposdb rozumie i Dyskusja, Udziat w dyskusji |MK2P_W07 P7U_W P7S_WG
wyjasnia zasady rzadzace jezykiem |prezentacja
komunikacji w autorskich fabutach P7S WK
RIETe dziet audi9wizualnth. o MK2P_ W08 -
— W pogtebiony sposéb wyjasnia
S ) P7S_WG
zasady komunikacji w projektach
audiowizualnych, zwtaszcza grach i MK2P_W10
filmach
—  konstruuje ztozong fikcyjna Cwiczenia Projekt, MK2P_U01 P7U_U P7S_UW
opowies¢ o rozbudowanej warsztatowe prezentacja
strukturze wewnetrznej — $wiat,  |Projekt P7S UW
bohat kcj -
. » oha e,ra oraz akcje zeA 4 MK2P_U06
umiejetnosci szczegblnym uwzglednieniem
warstwy jezykowej. P7U_U P7S_UW
—  rozréznia formaty i gatunki historii MK2P_U10
pisanych z uwzglednieniem
szerokiego kontekstu kulturowego
. —  Krytycznie analizuje dzieta Cwiczenia udziat w dyskusji |MK2P_K01 P7S_KR P7S_KK
kompetencji ) . g
literackie, fabuty growe i filmowe |warsztatowe
spotecznych .
pod katem fabularnym Projekt

Opis przedmiotu
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W trakcie zaje¢ studenci zdobywajg umiejetnosci pozwalajgce im na tworzenie spdjnych narracji, bohateréw i Swiatéw w
grach, filmach, komiksach i ksigzkach.

Naucza sie zasad budowy fabuty od podstaw wypracowanych przez Arystotelesa, poprzez Syd Fielda i Christophera Voglera.
Dzieki temu student bedzie w stanie skonstruowacé streszczenie fabuty, zawierajgce jej najwazniejsze elementy ( (incydent
inicjujacy, punkty zwrotne, midpoint)

Poznaja podstawowa specyfike gatunkéw z naciskiem na ich cechy szczegolne rozpoznane i sklasyfikowane przez Blake
Snydera.

Nabeda biegtosci jezykowej w narracji tekstowej w uwzglednieniem specyfiki medidw i interaktywnych rozwigzan
charakterystycznych dla wspétczesnego pejzazu medialnego.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

1. Czym jest storytelling? Podstawowe zasady tworzenia fabut, elementy sktadowe dzieta.

2. "Worldbuilding" - konstrukcja $wiata i jego konieczne sktadowe.

3. Fabuta i jej struktura — zasady budowy narracji z uzyciem struktury. Wyjasnienie roli struktury i poprawnie
sporzadzonego streszczenia fabuty w procesie produkcyjnym od ksigzek przez filmy i gry.

4. Konstruowanie bohateréw - zasady budowy wiarygodnych postaciiich archetypy. Podstawowe zasady
budowania napiecia w dziele.

5. Jezyk, narracja, czyli sposoby opowiadania fabuty - Forma i tre$¢ utworu. Wartos¢ stylu i funkcji estetycznej
we wspotczesnej kulturze na przyktadach z gier, filmoéw i ksigzek.

6. Co robi¢ z gotowym tekstem (scenariusz, opowiadanie, powies¢) - etap redakcji i poprawek.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Christopher Vogler, Podrdz autora : struktury mityczne dla scenarzystéw i pisarzy, Wydawnictwo Wojciech Marzec, 2010
Materiaty przygotowane przez autora

1. Anna Brzeziriska — Saga o Twardokesku, "Wody gtebokie jak niebo".
2. Anna Kantoch — "Przedksiezycowi", "Czarne", "Niepetnia".

3. Robert M. Wegner - "Opowiesci z meekhanskiego pogranicza".

4. Pawet Majka - "Pokdj swiatéw", "Wojny przestrzeni", "Jedyne".

5. Jakub Nowak - "Amnezjak".

6. Jacek Dukaj - "Inne piesni"

Filmy: 1. "Trzy billboardy za Ebbing, Missouri".

2. "Birdman"

3. "Mata Miss".

4. "Grawitacja".

5. "Szeregowiec Ryan".

Seriale: 1. "Mate ktamstewka".

2. "True Detective (gtdwnie sezony 1 3).

3. "Romulus".

4. "Fleabag".

Literatura uzupetniajaca

Literatura wybrana na potrzeby indywidualnych projektow studentow

Zasady i warunki zaliczenia:
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Student do zaliczenia przedmiotu jest zobowigzany uczestniczy¢ aktywnie w dyskusji, a takze przygotowywac
zadania zaliczeniowe i zaliczy¢ kolokwium. Praca nad wtasnym projektem odbywa sie w trakcie catego
semestru i jest podzielona na etapy:

- Zgtoszenie pomystu na projekt i jego akceptacja. Wypunktowanie potencjalnych problemdéw i trudnosci z
jakimi moze mierzy¢ sie student podejmujac dane zagadnienie.

- Research podobnych dziet w celu lepszego zrozumienia zagadnien problemowych, ktéry ma poruszac¢ fabuta
projektu, jak takze praca nad wyréznieniem go na tle innych, podobnych tytutéw. Publiczna prezentacjaii
dyskusja na zajeciach na temat napotkanych na tym etapie problemoéw wspoétczesnej narracji i ich rozwigzan.

- Praca nad postaciami projektu — praca grupowa, majgca na celu wypracowanie cech postaci, ktére nastepnie
kazdy indywidualnie stosuje we wtasnym projekcie.

- Wpisanie pomystéw fabularnych w zwartg strukture dzieta z wykorzystaniem wiedzy nabytej podczas zajeé.
Stworzenie treatmentu (streszczenia) projektu prezentujacego w zwarty sposéb pomyst na fabute. Omdwienie
prac i feedback.

- Kolokwium - sprawdzajace komponenty teoretyczne, ze szczegdlnym naciskiem na ich praktyczne
zastosowanie w pracy nad narracjami.

Podstawg oceny, dla wyzej wymienionych elementéw sktadowych oceny koricowej, bedzie odniesienie wyniku
kolokwium i oceny za streszczenie do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektow
uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:

e bardzo dobry - 91%-100% - student znakomicie opanowat materiat z zajeé¢. Wie jak konstruowac
narracje, fabute, postaci. Oraz jak dopasowac¢ wiedze teoretyczng do realiéw praktycznych. Jest w
petni gotéow do tworzenia i dalszego rozwijania projektu.

e dobry plus — 81%-90% - student posiada znaczng wiedze na temat narracji i jej regut, jednak jego
wiedza posiada pewne nieznaczne uchybienia. Projekt posiada pewne nieznaczne problemy.

e dobry - 71%-80% - student dobrze opanowat materiat z zaje¢, jednak nie zawsze trafnie postuguje
sie terminologia i zasadami. Nie zawsze jest w stanie materiat teoretyczny poprawnie przetozy¢ na
warstwe praktyczna.

e dostateczny plus— 61%-70% - student ma $rednig znajomosé omawianych zagadnien. Brakuje mu
whnikliwych wnioskéw. Wiedza ma charakter bardziej powierzchowny. Element analityczny stanowi
problem. Wykonany projekt jest ogélnikowy.

e dostateczny — 50%-60% - student ma $rednig wiedze na temat omawianych zagadnien. Myla mu sig
terminy i znaczenia pojec. Wiedz ma charakter powierzchowny, jednak otrzymany wynik pozwala na
zaliczenie przedmiotu. Projekt broni sie logicznie w podstawowym zakresie, ale ma charakter bardzo
ogoblny nawet jak na szkic.

niedostateczny ponizej 50%. — wiedz ma charakter powierzchowny, podstawowe terminy i zagadnienia
stanowia problem. Brak podstawowej wiedzy uniemozliwia opanowanie zagadnien problemowych oraz
przejscie do praktyki w poprawnym konstruowaniu struktur narracyjnych, sekwencji oraz scen. Projektowi
brak logiki, nie jest wykonany z poszanowaniem podstawowych zasad poprawnosci stylistycznej i
gramatycznej.

uzyskanych w ramach zajec
Liczba punktow ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,2 3
na studiach niestacjonarnych 3 1,2 3

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):
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na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin

Formy aktywnosci studenta Naktad pracy

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Udziat w zajeciach 30

na studiach stacjonarnych Praca nad projektami

. . . 45
zaliczeniowymi

Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Udziat w zajeciach 24

na studiach niestacjonarnych Praca nad projektami

) . . 51
zaliczeniowymi

Imig i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Michat Cetnarowski, Szymon Stoczek

2024
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Wspétczesna animacja w Polsce i na $wiecie

Uniwersytet

H Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Wspoétczesna animacja w Polsce i na swiecie

$2-62-WAWPIS-1
N2-62-WAWPIS-1

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animagji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 36
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 20
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

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

twoércdw z kraju i ze $wiata.

Odniesienia (S RIEE B
Efekty ksztatceni ia si
ekty kszta cenla/uczenla sig Metody Sposéb do efektéw do char.akte’rysty
nauczania sprawdzania uczenia sie S[PCHIIEE
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji
— Rozrdznia najwazniejsze krajowe i [Wyktad, Test, dyskusja MK2P_WO01 P7U_W P7S_WG
zagraniczne studia animacyjne i prezentacje
techniki wykorzystywane w branzy[multimedialne; P7U W P7S WG
) — Na pogtebionym poziomie opisuje [dyskusja - -
eazy zmiany zachodzgce w branzy i MK2P_W02
stara sie wyjasnic ich przyczyny i P75_WG
skutki
MK2P_W10
Twdrczo wykorzystuje inspiracje  |Wyktad, Test, dyskusja MK2P_U01 P7U_U P7S_UW
zaczerpniete z dostepnych prezentacje
wspotczesnych animacji we multimedialne; P7U U P7S UO
wiasnych projektach dyskusja - -
o nven proje | MK2P_U02 P7S_UW
umiejetnosci Analizuje wspodtczesne animacje z
uwzglednieniem ich odmian
gatunkowych i kontekstow P7U_U P7S_UW
kulturowych
MK2P_U10
Jest swiadom zmian zachodzacych |Wyktad, Test, dyskusja MK2P_K03 P7U_K P7S_KO
kompetencji na rynku ammacy |. kgnmcznosu prezgntage P7S_KK
dostosowania swojej pracy multimedialne;
spotecznych p . ) .
tworczej do wystepujgcych na dyskusja
rynku trendéw

Opis przedmiotu

Przedmiot ma forme wyktadu potgczonego z prezentacjami multimedialnymi, wskazujgcymi istotne ostatnimi czasy dzieta polskiej
animacji, a takze sytuacje ogolng branzy, bazujac m.in. na raportach o polskiej animacji, stronach internetowych i fachowych
opracowaniach ze wspotczesnej historii animacji. Przedmiot w ten sposéb rozbuduje swiadomos¢ tego rynku i regut na nim
panujacych w XX i XXI w.
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Tresci ksztatcenia — wyktad

1) Poszukiwania przetomu — kategoria , wspdtczesnosci” w animacji polskiej i Swiatowe;j
2) Przemiany ustrojowe w Polsce i ich wptyw na rynek animacji
3) Zachodnie animacje w latach 90. i ich naptyw do Europy

4) Animacja w XXI w. — progres czy regres?

5) Komercyjne animacje reklamowe w ostatnich dwéch dekadach

6) Zastosowania animacji w muzyce i branzy gier

7) Festiwale filmowe, ich zwyciezcy i wptyw na branze

8) Narzedzia i techniki wspotczesnej animacji

9) Perspektywy polskiej animacji w XXI w.

10) Najwazniejsze spotecznie i komercyjnie animacje XXI w.d

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

E. Gordziejuk, Polski film animowany — gdzie jest i dokad zmierza,

https://bazhum.muzhp.pl/media/files/Kultura Popularna/Kultura Popularna-r2018-t-n3 (57)/Kultura Popularna-r2018-t-

n3 (57)-s6-24/Kultura Popularna-r2018-t-n3 (57)-s6-24.pdf

Kossakowski A., Polski film animowany 1945-1974, Ossollineum, Wroctaw 1977
Filiciak M., Media, wersja beta : film i telewizja w czasach gier komputerowych i internetu, Wydawnictwo Katedra, Gdansk

2013

Polska animacja XXI wieku, Wydawnictwo Biblioteki Paristwowej Wyzszej Szkoty Filmowej Telewizyjnej i Teatralnej, t6dz 2017
Spalinska-Mazur J., Inwencje i kontynuacje : polski autorski film animowany w latach 1980-1990, Wydawnictwo Uniwersytetu

Opolskiego, Opole 2009

Sztuka animacji : od otdwka do piksela, historia filmu animowanego, Arkady, Warszawa 2006

Literatura uzupetniajaca

www.polishanimations.pl

Zasady i warunki zaliczenia:

Warunkiem zaliczenia jest test w formie zestawu pytan zamknietych oraz otwartych z zakresu wspdtczesnej animacji.

Maksymalna punktacja 40 pkt

Zaliczenie przedmiotu: minimum 20 pkt

Skala ocen:
21-24-3,0
25-28-3,5
29-33-4,0
34-37-4,5
38-40-5,0

uzyskanych w ramach zajec

Liczba PUﬂktéW'ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,4 0
na studiach niestacjonarnych 3 0,8 0

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych

75 godzin

na studiach niestacjonarnych

75 godzin

na studiach stacjonarnych

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Udziat w zajeciach

36
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https://bazhum.muzhp.pl/media/files/Kultura_Popularna/Kultura_Popularna-r2018-t-n3_(57)/Kultura_Popularna-r2018-t-n3_(57)-s6-24/Kultura_Popularna-r2018-t-n3_(57)-s6-24.pdf
https://bazhum.muzhp.pl/media/files/Kultura_Popularna/Kultura_Popularna-r2018-t-n3_(57)/Kultura_Popularna-r2018-t-n3_(57)-s6-24/Kultura_Popularna-r2018-t-n3_(57)-s6-24.pdf
http://www.polishanimations.pl/
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Zapoznanie sie z literaturg na

zajecia/ogladanie zaleconych 20

filméw

Przygotowanie do testu 19

Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy
Udziat w zajeciach 15

na studiach niestacjonarnych Zapoznanie sig z literatura na

zajecia/ogladanie zaleconych 30

filméw

Przygotowanie do testu 30

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Szymon Makuch

2024
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Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji

Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Gamifikacja i edutainment jako formy komunikacji

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

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

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Llczb.a godz.m w semestrze 16 18
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

L . 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest zapoznanie studentdw ze specyfikg stosowania i wprowadzania mechanizméw gier do procesu edukacji oraz
wykorzystywania mechanizméw rozrywkowych w ksztattowaniu proceséw komunikacyjnych, a takze zapoznanie studentéw
ze specyfika rozumienia gry jako medium w perspektywie doswiadczenia komunikacyjnego.

. - Odniesienia (e RS
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposob do efektow do char_akte’rysty
nauczania sprawdzania uczenia sie SEHEITE
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: R Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji
Identyfikuje potrzeby edukacyjne oraz  |Wyktad, Udziat w MK2P_W02 P7U_W P7S_WG
gamifikacyjne zwigzane z danym prezentacja, dyskus;ji,
sektorem gospodarki dyskusja, praca |projekt P7U W P7S WG
Zna specyfike dziatan projektowa, - -
ey edutainmentowych i znaczenie analiza tekstu MK2P_W07 7S WG
mechanizméw komunikacji w —
edutainmencie
Rozpoznaje elementy oraz strategie MK2P W10
komunikacyjne w tworach -
zgamifikowanych
Formutuje ztozone koncepcje projektéw [Dyskusja, Udziat w MK2P_U01 P7U_U P7S_UW
na potrzeby edukacyjne prezentacja, dyskus;ji,
Planuje proces tworzenia gier analiza tekstu | projekt P7S UW
» » edulfacyjnych i FiokonUJe dpgfg?nej MK2P_U03 P7S_UU
umiejetnosci analizy narzedzi do komunikacji w
edutainmencie
Planuje i implementuje dziatania P7U_U P75_UW
gamifikacyjne oraz komunikacyjne w MK2P_U09
projekt edukacyjny
— Jest otwarty na prace w grupie oraz Dyskusja, praca |Udziat w MK2P_K02 P7U_K P7S_KR
kompetencji wymiane pogladdéw projektowa dyskusji, P7S_KK
spotecznych Potrafi prezentowac swéj pomyst oraz projekt P7S_KO
go uzasadnic MK2P_KO3

Opis przedmiotu

W ramach przedmiotu Gamifikacja i Edutainment studenci zapoznaja sie w przestrzeniach zastosowania mechanizmodw gier
w réznych sektorach gospodarki. Ponadto nabeda wiedze z zakresu zasad gamifikacji oraz praktyk projektowania systeméw
edutainmentowych, jak réwniez zapoznajy sie z praktyka tworzenia projektéow technologicznych i gamingowych z
wykorzystaniem zasad gamifikacji
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Tresci ksztatcenia — wyktad

Zapotrzebowanie na gry w gospodarce i jej sektorach

Gamifikacja - miedzy teorig a praktyka

Przeglad technologii i projektéw gamifikacyjnych

Gamifikacja - najwieksze problemy i wyzwania

Edutainment - zatozenia, teoria i praktyka

Jak tworzy¢ projekty z sektora edutainment?

Edutainment i gamifikacja w kontekscie teorii komunikacji

Narzedzia komunikacyjne w grach

Strategie i narzedzia komunikacyjne w sektorze edutainment
Projektowanie mechanizméw komunikacji w projektach gamifikacyjnych
Przysztos¢ komunikacji w dziedzinie gamifikacji i edutainmentu w kontekscie technologizacji spoteczenstw

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

Analiza rynku gier i ich wptywu na rézne sektory gospodarki

Opracowanie projektu gamifikacyjnego na wybrany temat, z uwzglednieniem teoretycznych podstaw gamifikacji.
Projektowanie interaktywnego scenariusza edutainmentowego

Zastosowanie teorii komunikacji w praktyce gamifikacyjnej

Projektowanie narzedzi komunikacyjnych w grze

Testowanie mechanizmdéw komunikacyjnych w gamifikacji

Literatura podstawowa

Ackerman-Szulgit i in., Managerial games in education, Wyzsza Szkota Bankowa, Torun 2016

Gry wideo jako forma komunikacji spotecznej, Ciszek P., Kubas, K. (red.). Kielce 2017

Dymora P., Mazurek M., Kowal P., Dydaktyczne aspekty projektowania aplikacji w srodowisku Unity 3D, ,Edukacja —
Technika — Informatyka” 2019/1, http://cejsh.icm.edu.pl/cejsh/element/bwmetal.element.desklight-940a2f4e-5900-
4b71-ae08-1laee5e997322?q=99bcab52-337d-472D-8227-58803D3526beS4&qgt=IN PAGE

Kowalczuk K., Edukacja w pikselach : gry komputerowe w procesie ksztatcenia, Wydawnictwo Katedra, Gdarsk 2016
Protasiuk M., Gamification : jak wygra¢ zaangazowanie respondenta?, PWN, Warszawa 2020

Surdyk A., Klasyfikacja interakcji w grach typu role-playing games oraz relacje komunikacyjne i dydaktyczne w technice gier
fabularnych, [w"] Homo Communicativus 2(4)/2008, nr specjalny Kulturotwércza funkcja gier. Gra w kontekscie
edukacyjnym, spotecznym i medialnym, red. Augustyn Surdyk, Jerzy Szeja, ss. 115-125;

Zielinska, K.. Jezyk i komunikacja w instrukcjach strategicznych gier planszowych [w:] JEZYK | KULTURA W KOMUNIKACJI
SPOLECZNEJ, 2018

Literatura uzupetniajaca

Tkaczyk P., Grywalizacja : jak zastosowa¢ mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, Helion, Gliwice 2012

Zasady i warunki zaliczenia:

Student do zaliczenia przedmiotu jest obowigzany przygotowac autorska prace oraz wykazywac aktywnos¢ na zajeciach.
Podstawg oceny bedzie odniesienie wyniku uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza
osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry — 91%-100%

Student bardzo dobrze zna problematyke komunikacji w gamifikacji i edutainment, sprawnie postuguje sie narzedziami i
metodami projektowymi, korzysta z najwazniejszych struktur, ptynnie identyfikuje zapotrzebowanie i mozliwosci
stosowania metod gamifikacyjnych, samodzielnie jest w stanie wykorzystywac wiedze w swojej pracy i wycigga¢ wnioski.
Potrafi uzasadni¢ wybdr narzedzi, a takze struktury projektu potrzebnej do realizacji danego badania. Zna literature z
zakresu komunikacji w grach, gamifikacji i edutainment, jak réwniez swobodnie rozmawia na tematy zwigzane z
wykorzystywaniem tych metod w branzy gier i szeroko pojetej edukaciji. Stosuje te wiedze w sytuacjach problemowych i jest
w stanie przedstawic swoje stanowisko, aktywnie wykorzystuje swojg wiedze na zajeciach.

dobry plus — 81%-90%

Student dobrze zna problematyke komunikacji w gamifikacji i edutainment, postuguje sie narzedziami i metodami
projektowymi, korzysta z najwazniejszych struktur, identyfikuje zapotrzebowanie i mozliwosci stosowania metod
gamifikacyjnych, samodzielnie jest w stanie wykorzystywac wiedze w swojej pracy i wycigga¢ wnioski. Potrafi uzasadnic
wybér narzedzi, a takze struktury projektu potrzebnej do realizacji danego badania. Zna w wiekszosci literature z zakresu
gamifikacji i edutainment, jak réwniez rozmawia na tematy zwigzane z wykorzystywaniem tych metod w branzy gier i
szeroko pojetej edukacji. Stosuje te wiedze w sytuacjach problemowych i jest w stanie przedstawi¢ swoje stanowisko,
aktywnie wykorzystuje swojg wiedze na zajeciach.

dobry - 71%-80%
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Student dobrze zna problematyke komunikacji w gamifikacji i edutainment, postuguje sie narzedziami i metodami
projektowymi, korzysta z najwazniejszych struktur, z pomocg prowadzacego identyfikuje zapotrzebowanie i mozliwosci
stosowania metod gamifikacyjnych, z pomocg prowadzgcego jest w stanie wykorzystywac wiedze w swojej pracy i wyciggaé
whnioski. Potrafi uzasadni¢ wybor narzedzi, a takze struktury projektu potrzebnej do realizacji danego badania. Zna w
wiekszosci literature z zakresu gamifikacji i edutainment, jak rowniez rozmawia na tematy zwigzane z wykorzystywaniem
tych metod w branzy gier i szeroko pojetej edukacji. Stosuje te wiedze w sytuacjach problemowych i jest w stanie
przedstawié swoje stanowisko, aktywnie wykorzystuje swojg wiedze na zajeciach.

dostateczny plus— 61%-70% Student w stopniu wymaganym zna problematyke komunikacji w gamifikacji i edutainment, z
pomoca prowadzacego postuguje sie narzedziami i metodami projektowymi, kojarzy i z pomocg prowadzacego jest w stanie
korzystac z najwazniejszych struktur, z pomocg prowadzgcego identyfikuje zapotrzebowanie i mozliwosci stosowania metod
gamifikacyjnych, z pomoca prowadzacego jest w stanie wykorzystywac wiedze w swojej pracy i wyciggac¢ wnioski. Potrafi w
sposéb wymagany uzasadni¢ wybdr narzedzi, a takze struktury projektu potrzebnej do realizacji danego badania. Zna w
podstawowym stopniu literature z zakresu gamifikacji i edutainment, jak réwniez rozmawia na tematy zwigzane z
wykorzystywaniem tych metod w branzy gier i szeroko pojetej edukacji. Stosuje te wiedze w sytuacjach problemowych i jest
w stanie przedstawic swoje stanowisko, aktywnie wykorzystuje swojg wiedze na zajeciach.

dostateczny — 50%-60%

Student w stopniu wymaganym zna problematyke komunikacji w gamifikacji i edutainment, z pomocg prowadzacego
postuguje sie narzedziami i metodami projektowymi, kojarzy i z pomocag prowadzacego jest w stanie korzysta z
najwazniejszych struktur, z pomocg prowadzacego identyfikuje zapotrzebowanie i mozliwosci stosowania metod
gamifikacyjnych, z pomocg prowadzgcego jest w stanie wykorzystywac¢ wiedze w swojej pracy. Potrafi w sposéb wymagany
uzasadni¢ wybor narzedzi, a takze struktury projektu potrzebnej do realizacji danego badania. Zna w wymaganym stopniu
literature z zakresu gamifikacji i edutainment, jak rowniez pokierowany przez prowadzgcego rozmawia na tematy zwigzane
z wykorzystywaniem tych metod w branzy gier i szeroko pojetej edukacji. Aktywnie wykorzystuje swojg wiedze na zajeciach.
niedostateczny ponizej 50%.

Student nie zna problematyki komunikacji w gamifikacji i edutainment, nawet z pomoca prowadzacego nie postuguje sie
narzedziami i metodami projektowymi, nie kojarzy i z pomocg prowadzgcego nie jest w stanie korzysta¢ z najwazniejszych
struktur, nawet z pomocg prowadzgacego nie identyfikuje zapotrzebowania i mozliwosci stosowania metod gamifikacyjnych.
Nie potrafi w sposdbwymagany uzasadni¢ wybdru narzedzi, a takze struktury projektu potrzebnej do realizacji danego
badania. Nie zna literatury z zakresu gamifikacji i edutainment, jak réwniez nie jest w stanie rozmawia¢ na tematy zwigzane
z wykorzystywaniem tych metod w branzy gier i szeroko pojetej edukacji.

uzyskanych w ramach zajec

Liczba punktéw ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,4 1,5
na studiach niestacjonarnych 3 1 1,5

taczny naktad pracy studenta/tki (1LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci studenta Naktad pracy [Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
Udziat w zajeciach 34

na studiach stacjonarnych Przygotowanie do zajec 14
Przygotowanie pracy 27
zaliczeniowej
Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy |Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy
Udziat w zajeciach 24

na studiach niestacjonarnych Przygotowanie do zajeé 30
Przygotowanie pracy 21
zaliczeniowej

Imieg i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia Opracowanie/ aktualizacja:

Adam Flamma 2022 / aktualizacja 2024
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Digital culture

Uniwersytet
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Digital culture

§2-62-DIGCUL-1
N2-62-DIGCUL-1

Status przedmiotu
(modutu)

obligatoryjny

Jezyk wyktadowy

angielski

Field of study

media kreatywne:
projektowanie gier i

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

studia niestacjonarne

animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarneii
niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w
zakresie
Rok studiéw pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w
semestrze 30
studia stacjonarne
Liczba godzin w
semestrze 18

Cele ksztatcenia

szczegdblng uwage na sposob w jaki nowe technologie zmieniajg wspotczesng kulture audiowizualna.

Celem przedmiotu jest pogtebienie wiedzy o cyfrowej technologii i jej roli w sztuce wspodtczesnej. Przedmiot rozwija umiejetnosci
niezaleznego twoércy medidw audiowizualnych. Pomaga rowniez studentom w doswiadczaniu sztuki wspétczesnej, zwracajac

Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Odniesienia Odniesienia do
Hauczan Sposéb do efektéw charakterystyk
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w ) sprawdzania uczenia sie pozioméw Polskiej
sakresie: 1a dla kierunku Ramy Kwalifikacji
- Rozpoznaje i identyfikuje | Wyktad, Udziat w dyskus;ji, MK2P_W01 P7S_W
dzieta kultury uzywajacej prezentac | warsztaty, ¢wiczenia P7S_WG
zaawansowane ja
technologie cyfrowe MK2P_W02 P7S_W
- Rozpoznaje nowe i P7S_WG
niekonwencjonalne formy i
wiedzy .
trendy w cyfrowej MK2P_WO07 P7U_W
kulturze. P7S_WG
MK2P_W10 P7S_WG
- Dokonuje kreatywnych Cwiczenia | Projekt indywidualny | MK2P_u01 P7U_U
wybordéw podczas , P7S_UU
tworzenia mediow warsztaty P7S_UW
audiowizualnych uzywajac | , projekty
umiejetnosci cyfrowych technologii, indywidu MK2P_U03 P7S_UW
uzywajac wiedzy alne P7S_UU
teoretycznej i historycznej,
oraz odnoszac sie do
kontekstu spotecznego i MK2P_U10 P7U_U
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kulturowego, w celu P7S_UW
stworzenia ztozonego
projektu .

MK2P_U11 P7U_U
- Przeprowadza analize P7S_UW
krytyczng trendow i P7S_UK

fenomendw w kulturze
cyfrowej, uzywajac wiedzy
teoretycznej i
wspotczesnych praktyk w
celu ocenienia odbioru
dzieta przez reszte branzy
kreatywnej i
spoteczenstwo.

- Tworzy i prezentuje
ztozone projekty w jezyku
angielskim, uzywajac
terminologii zwigzanej ze
sztuka cyfrowg i mediami
kreatywnymi w celu
efektywnej komunikacji w
kontekscie
miedzynarodowej branzy

kreatywne;j.
- Jest otwarty na Uczestnictwo w MK2P_K01 P7S_KR
eksperymentalnosc i Wyktad, dyskusji P7S_KK
obejmuje krytyczne dyskusja,
stanowisko wobec dziet debata

kompetencji kultury. Jest w stanie

spotecznych

oceni¢ i analizowac dzieta
sztuki wspofczesnej.

\_________________________________________________________________________________________________________________________________________________|
Opis przedmiotu

Przedmiot pogtebia wiedze o wptywie cyfrowych narzedzi na wspdtczesna kulture. Analizuje jak nowe technologie ksztattujq i
redefiniuja kulturowe praktyki, komunikacje i kreatywno$¢, oraz bada ich role jako narzedzia w tworzeniu i dystrybucji mediow w
przestrzeni cyfrowej.

Tresci ksztatcenia - wyktad

1. Modele 3D, Druk 3D - Nowe trendy w cyfrowej popkulturze i ich wptyw na trendy wizualne.

2. Kultura wideo: Profile i metody pracy tworcéw cyfrowych mediéw w erze platform streamingowych.

3. Sztuka Medidéw Spotecznosciowych - Internet jako przestrzen wyrazu popkultury. Uzycie mediéw spotecznosciowych w
celu wyznaczania trendéw i agend.
Dziatanie w dziedziniekKultury cyfrowej. Wstep do kreatywnych proceséw w kontekscie kultury kasowej.

5. Kultura technologiczna - Wptyw nowych mediéw na rozwdj i przemiane popkultury.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

1. Animacja 2D w kulturze cyfrowej: Tworzac animacje dla mediéw spotecznosciowych, gier i mediéw masowych.
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5.

Kultura wideo: Cwiczenia praktyczne polegajace na tworzeniu mediéw wideo dla platform streamingowych i mediéw
spotecznosciowych.

Cyfrowe wystawy w popkulturze - Tworzenie interaktywnych wystaw z uzyciem nowych technologii.

Problemy kultury cyfrowej: Warsztaty wystepow, sztuce dzwiekowej, kulturze post-Internetowej, kulturze netowe;j i
cyberaktywizmie.

Wstep do kreatywnych praktyk w kulturze cyfrowej: Warsztaty skupione na tworzeniu medidow cyfrowych.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

1)
2)

Charlie Gere., Digital Culture, Published by Reaktion Books Ltd, London 2002.
Vincent Miller., Understanding Digital Culture, Sage Publications, London 2022

Literatura uzupetniajaca

2)

Andres Darley., Visual Digital Culture: Surface Play and Spectacle in New Media Genres (1st ed.). Routledge.
https://doi.org/10.4324/9780203135204

Sami Coteli., The Impact of New Media on The Forms of Culture: Digital Identity and Digital Culture, Online Journal of
Communication and Media Technologies, 2019, 9(2), e201911

Zasady i warunki zaliczenia:

Zasady zaliczenia przedmiotu:

1.

Obecnos¢ (minimum 80% zajec) i aktywne uczestnictwo w zajeciach: Student musi by¢ obecny na przynajmniej 80% zajec i
bra¢ w nich aktywny udziat. W przypadku braku obecnosci student bedzie zobowigzany do dostarczenia zadania
dodatkowego, uzgodnionego wczesniej z wyktadowcg. Ocena pozytywna zostaje przyznana studentom, ktérzy w znaczacy
sposdb uczestniczyli w dyskusji przynajmniej dwa razy, oraz brali aktywny udziat w konsultowaniu projektéw
warsztatowych (przynajmniej raz podczas kazdego ¢wiczenia).

Zbidr i analiza elementéw kultury cyfrowej: Student systematycznie zbiera i analizuje media z licznych sfer kultury
cyfrowej, dokonuje ich prezentacji przed klasg oraz jest w stanie uzasadnic znaczenie i wptyw wybranych mediéw na
wspotczesne kreatywne praktyki.

Sprawozdanie zaliczeniowe z analizy kultury cyfrowej: Student przygotowat szczegdétowe sprawozdanie dokumentujace
proces zbierania medidow oraz zawierajgcy dogtebng analize wybranych aspektow cyfrowej kultury, biorgc pod uwage ich
wptyw na wspotczesne trendy i praktyki.
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e  Skala ocen:

e  Bardzo dobry (5) - 91-100 punktow

e Dobry plus (4+) - 81-90 punktéw

e  Dobry (4) - 71-80 punktéw

e Dostateczny plus (3+) - 61-70 punktéw
e  Dostateczny (3) - 50-60 punktéw

e Niedostateczny (2) - 50 punktdw lub mniej

e Aktywny udziat w zajeciach - 40 punktéw (minimum 20 punktéw)
e  Portfolio ¢wiczen - 60 punktow (minimum 30 punktow)

Liczba punktow ECTS

uzyskanych w ramach zajeé

niestacjonarnych

przypisanych do ogétem wymagajacych bezposredniego o charakterze praktycznym
przedmiotu / modutu udziatu prowadzacych
na 'studiach 2 12 :
stacjonarnych
na studiach 2 0,7 3

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

ksztatcenia

zaliczeniowej

na studiach 50 godzin
stacjonarnych
na studiach 50 godzin
niestacjonarnych
Formy aktywnosci Naktad pracy Formy aktywnosci Naktad pracy
studenta studenta
Uczestnictwo w
; Lo . 30
na studiach ¢wiczeniach
stacjonarnych Zadania domowe 15
Przygotowanie pracy 5
zaliczeniowej
F kt Sci F kt Sci
ormy aktywnosci ORIy ormy aktywnosci Naktad pracy
studenta studenta
Uczestnictwo w 18
na studiach ¢wiczeniach
niestacjonarnych Zadania domowe 20
Przygotowanie prac
yg pracy 12

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:

Anita Szprych/ dr hab.Agnieszka Wegliriska, Maciej Sled? (aktualizacja) 2024
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Metodologia badan komunikacji spotecznej i mediow

$2-62-METBAD-2
N2-62-METBAD-2

Status przedmiotu (modutu)

obligatoryjny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Llczb'a godz'ln w semestrze 2 20
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 14 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z réznymi metodologia badan oraz zapoznanie ich z gtdwnymi nurtami
badawczymi dziedziny komunikacji spotecznej. Gtéwnym zatozeniem jest wyposazenie studentéw w kompetencje
rozwijajgce warsztat badacza medidéw w zakresie badan medioznawczych oraz komunikacyjnych, a takze w zakresie
podstaw badan z perspektywy nauk o zarzagdzaniu na rynku mediéw - rowniez w obrebie mediéw analogowych.

. A Odniesienia L]
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposéb do efektow do char.akte’rysty
nauczania sprawdzania uczenia sie S[PCHIIEE
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji
— Identyfikuje problemy badawcze i |Wyktad, Udziat w dyskusji, IMK2P_W01 P7U_W P7S_WG
hipotezy w dziedzinie mediéw prezentacja, projekt badawczy
oraz komunikacji spotecznej dyskusja, praca P7U W P7S WG
— Znaiwykorzystuje metody badan |projektowa, - -
mediéw oraz metody badan z analiza tekstu MK2P_W02
zakresu dziedziny badan o P7U_W P7S_WG
komunikacji
wiedzy — Rozréznia perspektywy badawcze MK2P W07 P75_WG
z zakresu nauk o komunikacji B
spotecznej i mediach oraz nauk o P7S WK
zarzadzaniu -
MK2P_W10
MK2P_W11
— Prawidtowo stawia pytania oraz  |Dyskusja, Udziat w dyskusji, IMK2P_U02 P7U_U P7S_UO
hipotezy badawcze prezentacja, projekt P7S_UW
— Potrafi wskaza¢ realny problem  |analiza tekstu
umiejetnosci badawczy oraz dobra¢ do jego P7S_UO P7S_UW
zbadania odpowiednia MK2P_U04 P7S_UU

metodologie

— Potrafi zrealizowa¢ projekt
praktyczny oparty na badaniach

P7U_U P7S_UW
P7S_UK
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MK2P_U10
—  Jest otwarty na prace w grupie Dyskusja, praca  |Udziat w dyskusji, [IMK2P_K02 P7U_K
oraz wymiane pogladow projektowa projekt P7S_KR P7S_KK
kompetencji — Potrafi prezentowad swoje P7S_KO
spofecznych stanowisko badawcze oraz je MK2P KO3
uzasadnic - P7U_K
MK2P_KOG P7S_KO P7S_KK

Opis przedmiotu

Tresci ksztatcenia — wyktad

Podstawowe pojecia i terminy z zakresu nauki o mediach komunikacji
Jezyk medidw vs. Jezyk nowych mediéw

Badania jakosciowe i ich specyfika

Badania ilosciowe i ich specyfika

Hipotezy oraz zZrédta btedéw w badaniach

Metody badan medioznawczych i badan o komunikowaniu

Relacje i zaleznosci miedzy metodami badawczymi

Analiza danych, analiza kontentowa, analiza krytyczna

Typy badan (sondazowe, eksperymentalne, obserwacyjne; konstruowanie kwestionariuszy)
Badania medioznawcze - trendy i perspektywy

Etos badacza medidéw i komunikacji spotecznej

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

Przeprowadzenie poréwnawczej analizy wybranych fragmentéw z mediéw tradycyjnych i nowych, ze szczegélnym
uwzglednieniem stylu, formy i przekazu.

Przeprowadzenie mini-badania jakosciowego na wybrany temat zwigzany z mediami.

Analiza metodologii badan ilosciowych, ze szczegdlnym uwzglednieniem technik statystycznych.

Tworzenie hipotez badawczych i identyfikowanie potencjalnych zrédet btedéw w badaniach.

Praktyczne zastosowanie metod analizy danych, analizy kontentowej i analizy krytycznej w badaniach medioznawczych.
Omowienie zasad etycznych w badaniach nad mediami i komunikacjg spoteczna.

Literatura podstawowa

Babbie, E. Podstawy badan spotecznych. PWN. Frankfort-Nachmias, 2013.

Ch. i D. Nachmias. Metody badawcze w naukach spotecznych. Poznan: Zysk. 2001.

Metody badan medioznawczych i ich zastosowanie, Hess A., Szymariska A., Lisowska-Magdziarz M., Krakéw 2018
Berger, A.A. Media and Communication Research Methods. Sage. 2013.

Literatura uzupetniajaca

Gunter, B. Media Research Methods. Sage. 2000.

Zasady i warunki zaliczenia:

Student, aby zaliczy¢ przedmiot, musi spetni¢ nastepujace wymagania:
Przygotowanie zarysu projektu badawczego:

Etap 1: Wybdr tematu projektu badawczego i jego akceptacja przez prowadzgcego. Wypunktowanie potencjalnych probleméw,
ktére moga pojawic sie podczas realizacji projektu, w tym trudnosci metodologicznych i etycznych.

Etap 2: Research literatury przedmiotu oraz analiza podobnych badan, co ma na celu lepsze zrozumienie zagadnienia oraz
umiejscowienie wtasnego projektu na tle istniejgcych prac. Publiczna prezentacja i dyskusja na zajeciach, w ktérej student
przedstawi wnioski z przeprowadzonego researchu, w tym gtéwne problemy i wyzwania, ktére moze napotkac.

Etap 3: Opracowanie zarysu metodologii projektu, w tym wybor metod badawczych (ilosciowych, jakosciowych) i technik analizy
danych. Praca nad ustaleniem hipotez badawczych i potencjalnych zrédet btedéw w badaniach.

Etap 4: Finalizacja projektu badawczego, ktdra obejmuje jego streszczenie, omoéwienie wybranych metod badawczych, bibliografie
oraz szczegétowy opis planowanego procesu badawczego. Przedstawienie pracy do oceny prowadzacego.
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Test zaliczeniowy:

Ocena koncowa:

Skala ocen:

Zakres testu: Test obejmuje pytania zamkniete i otwarte z zakresu metodologii badarn mediow i komunikacji
spotecznej, w tym kluczowe pojecia, metody badawcze, oraz analize wynikdw.

Forma: Test zostanie przeprowadzony na koricu semestru i bedzie obejmowat 20 pytan, w tym 15 pytan
zamknietych oraz 5 pytan otwartych.

Projekt badawczy: Maksymalnie 20 punktéw. Ocena projektu bedzie opierac sie na trafnosci wyboru tematu,
gtebokosci researchu, poprawnosci metodologii, oraz spojnosci i logicznosci przedstawionego zarysu badania.
Test zaliczeniowy: Maksymalnie 20 punktow. Ocena testu bedzie zalezna od poprawnosci odpowiedzi na
pytania zamkniete oraz od jakosci i poprawnosci odpowiedzi na pytania otwarte.

38-40 punktdéw: 5,0 — student znakomicie opanowat materiat, umiejetnie stosuje wiedze teoretyczng i
praktyczna, a jego projekt jest wyjatkowo dopracowany.

34-37 punktéw: 4,5 — student bardzo dobrze opanowat materiat, wykazat sie duzg wiedzg i umiejetnosciami
praktycznymi, ale projekt ma drobne uchybienia.

29-33 punktéw: 4,0 — student dobrze opanowat materiat, poprawnie zastosowat wiedze w projekcie, ale
niektdre elementy wymagajg dopracowania.

25-28 punktow: 3,5 — student posiada solidng wiedze, jednak projekt lub test posiadajg zauwazalne braki.
21-24 punktow: 3,0 — student ma dostateczng wiedze, ale projekt i test wykazujg liczne braki, cho¢ sg
wystarczajgce do zaliczenia przedmiotu.

Ponizej 21 punktéw: 2,0 — student nie opanowat wystarczajgco materiatu, co uniemozliwia zaliczenie
przedmiotu. Projekt i test zawierajg powazne btedy merytoryczne i metodologiczne.

uzyskanych w ramach zaje¢

Liczba punktéw ECTS przypisanych ogoétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,8 1,3
na studiach niestacjonarnych 3 1 1,4

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy |Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy
Udziat w zajeciach 46

na studiach stacjonarnych Przygotowanie do zaje¢ 9
Przygotowanie pracy 20
zaliczeniowej
Formy aktywnosci studenta Naktad pracy (Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
Udziat w zajeciach 26

na studiach niestacjonarnych Przygotowanie do zajec 25
Przygotowanie pracy 24
zaliczeniowej

Imieg i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia Opracowanie/ aktualizacja:

Adam Flamma, Jan Stasieriko 2022 / aktualizacja 2024
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studia niestacjonarne

H Dolnoslgski DSW
Historia nowych mediow
. . L. $2-62-HISNM-1
Historia nhowych medidw N2-62-HISNM-1
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia Studia drugiego stopnia
projektowanie gier i
animagcji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow Stacjonarne i
niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwsze
Forma zajec wyktad ¢wiczenia
Liczba godzin w semestrze 2
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 20

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest zapoznanie studentdw z teoretycznymi podstawami nauki o nowych mediach, gtdwnymi teoriami oraz
rozwojem historii nowych medidw.

Odniesienia
. L. Odniesienia | do charaktery
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposcb do efektow styk
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: nauczania sprawdzania ucze'nia sie pozio.m ]
dla kierunku | Polskiej Ramy
Kwalifikacji
—  Zna kluczowe momenty w Wyktad, Udziat w dyskusji, |MK2P_W01 P7U_W
historii rozwoju nowych prezentacja, projekt P7S_WG
medidw oraz potrafi opisa¢  |dyskusja, praca
ich wptyw na spotfeczenstwo i prOJgktowa, MK2P_W05 P7U_W
kulture. analiza tekstu P7S WG
— Rozpoznaje wspotczesne formaty i P7S WK
wiedzy gatunki medialne, umie je -
klasyfikowa¢ oraz rozumie ich
znacyzenie w kontekscie MK2P W07 P7U_W
_ P7S_WG
nowoczesnych praktyk -
medialnych.
P7S_WK
MK2P_W10
— Potrafi zastosowac gtéwne Dyskusja, Udziat w dyskusji, |MK2P_U01 P7U_U
zatozenia jezyka nowych mediéw |prezentacja, projekt P7S_UW
w praktyce, efektywnie analiza tekstu
wykorzystujjc;c specyfike 3 MK2P_U04 P7S_UO
komunikacyjng tych mediow. P7S UW
— Planuje dziatania projektowe, P7S UU
uwzgledniajac specyfike -
komunikacyjng nowych mediéw P7U U
umiejetnosci oraz dostosowujgc strategie z MK2P_U10 P7S UW
wykorzystaniem dorobku -
historycznego do ich unikalnych
cech i wymagan.
— Krytycznie analizuje na bazie
kontekstu historyczne
wspotczesne formaty i gatunki
nowych mediéw, oceniajac ich
efektywnosc¢, wptyw i
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innowacyjnos¢ w kontekscie
biezgcych trendow medialnych.

— Jest otwarty na prace w grupie Dyskusja, praca |Udziat w dyskusji, |MK2P_K02 P7U_K P7S_KR
oraz efektywng wymiane projektowa projekt P75_KK
pogladow, aktywnie uczestniczy w
dyskusjach i wspotpracy z innymi. P7S KO

kompetenciji — Potrafi skutecznie prezentowac -

spotecznych swoje pomysty, jasno je
formutowac oraz umiejetnie

uzasadnia¢, wtgczajgc argumenty i

dowody w celu przekonania

innych.

MK2P_K03

Opis przedmiotu

Celem wyktadu jest zaznajomienie stuchaczy z historig nowych mediéw, koncentrujac sie na kluczowych momentach i
przetomach w ich rozwoju. Wyktad ma na celu przedstawienie ewolucji nowych mediéw w kontekscie historycznym, ukazujgc
ich wptyw na spoteczenstwo i komunikacje.

Tresci ksztatcenia — wyktad

=

Definicja i charakterystyka nowych mediéw.

Poczatki nowych medidw w Polsce i na Swiecie.

Kamienie milowe historii nowych mediow.

Ewolucja Internetu jako medium i kanatu komunikacyjnego.
Rozwdéj mediow mobilnych i ich wptyw na spoteczenstwo.
Media spoteczne i ich rola w ksztattowaniu opinii publicznej.
Transmedialnos$¢ i konwergencja mediow.

Cyberaktywizm i jego rozwdj.

Nowe media a media tradycyjne: zmiany w dynamice medidw.
Przyszto$¢ nowych medidéw: kierunki rozwoju i wyzwania.

Lo N WN

-
©

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

Literatura podstawowa

Lev Manovich, "Jezyk nowych medidw", Warszawa: Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne.

Marek Sokotowski (red.), "Oblicza Internetu", Elblag: PWSZ; Biskupiec: "Algraf".

Ewa Skuza (wyd.), "Re: internet - spoteczne aspekty medium", Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne.

Bohdan Jung (red.), "Wokot medidow ery Web 2.0", Warszawa: Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne.

Mirostaw Filiciak, "Wirtualny plac zabaw: gry sieciowe i przemiany kultury wspétczesnej", Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne.
Dominika Urbanska-Galanciak, "Homo players: strategie odbioru gier komputerowych", Warszawa: Wydawnictwa Akademickie i
Profesjonalne.

Henry Jenkins, "Kultura konwergencji: zderzenie starych i nowych medidow", Warszawa: Wydawnictwa Akademickie i
Profesjonalne.

David Bell, "Cyberculture: The Key Concepts", London: Routledge.

Manuel Castells, "Spoteczenstwo sieci", Warszawa: Wydawnictwo Naukowe PWN.

Nancy Fraser, "Reframing Justice: Law, Culture, and the Legal Profession", New York: Routledge.

Literatura uzupetniajaca

Pejzaze audiowizualne : telewizja, wideo, komputer (red. Andrzej Gwézdz), Krakdw : Universitas
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Widzie¢, mysle¢, by¢. Technologie mediow (red. Andrzej Gwdzdz);

Krakéw : Universitas

José van Dijck, "The Culture of Connectivity: A Critical History of Social Media", Oxford: Oxford University Press.

Sherry Turkle, "Alone Together: Why We Expect More from Technology and Less from Each Other", New York: Basic Books.

Zasady i warunki zaliczenia:

Student do zaliczenia przedmiotu jest obowigzany:

e  Przygotowac autorska prace.
e  Zdac egzamin.
e  Wykazywac aktywnosc¢ na zajeciach.

Wymagania:

Analiza historyczna: Praca powinna zawiera¢ szczegdtowa analize wybranych kamieni milowych w rozwoju nowych mediéw,
takich jak pojawienie sie Internetu, rozwéj mediow spotecznosciowych, czy innowacje w technologii mobilnej.

Wptyw na spoteczenstwo: Student powinien oceni¢, jak te kluczowe momenty wptynety na spoteczenstwo, komunikacje, oraz
rozne aspekty zycia codziennego, takie jak polityka, kultura, edukacja, czy relacje miedzyludzkie.

Badania i zrodta: Praca powinna by¢ oparta na analizie literatury przedmiotu oraz zrédtach pierwotnych, takich jak raporty,
artykuty prasowe, badania naukowe, czy studia przypadkow.

Kontekst wspotczesny: Student powinien uwzglednic¢ wspdtczesne wyzwania i trendy zwigzane z nowymi mediami, takie jak
problemy zwigzane z prywatnoscia, dezinformacjg czy wptywem na zdrowie psychiczne.

Struktura pracy: Praca powinna mie¢ jasng strukture, obejmujaca wprowadzenie, rozwiniecie (analize kamieni milowych i wptywu
na spoteczenstwo), wnioski oraz bibliografie. Nalezy zadba¢ o poprawnos¢ jezykows i stylistyczng oraz formatowanie tekstu
zgodnie z wymogami akademickimi.

Prezentacja i obrona: Na zakonczenie semestru, student bedzie zobowigzany do przygotowania krotkiej prezentacji (10-15 minut)
swojego badania oraz obrony pracy przed grupa.

Ocena pracy:

Praca — max 40 pkt: Ocena bedzie opierata sie na jakosci analizy, poprawnosci badawczej, uzytecznosci zrédet, oraz umiejetnosci
krytycznego myslenia i prezentacji wynikow.

Skala ocen:

Podstawg oceny, dla wyzej wymienionych elementdéw sktadowych oceny koricowej, bedzie odniesienie wyniku pracy do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektdw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:

—  Bardzo dobry — 91%-100% (38-40 pkt) - Student znakomicie opanowat materiat, prezentujac szczegétowaq analize
wybranych kamieni milowych w rozwoju nowych mediéw oraz ich wptywu na spoteczenstwo. Praca jest dobrze
zorganizowana, wnikliwa, oparta na bogatej literaturze i Zzrédtach, oraz dostarcza nowych wnioskéw. Prezentacja jest
klarowna i przekonujaca, a obrona pracy jest doskonata.

—  Dobry plus — 81%-90% (34-37 pkt) - Student posiada duzg wiedze na temat omawianych zagadnien, ale praca moze
zawierac niewielkie niedociggniecia w analizie lub organizacji. Praca jest dobrze skonstruowana i dobrze
udokumentowana, jednak pewne aspekty mogtyby by¢ bardziej rozwiniete lub precyzyjnie przedstawione. Prezentacja
jest solidna, a obrona pracy jest dobrze przeprowadzona, ale z pewnymi drobnymi uchybieniami.

—  Dobry—71%-80% (29-33 pkt) - Student dobrze opanowat materiat, jednak praca wykazuje pewne braki w analizie lub
argumentacji. Praca jest poprawna i zawiera istotne informacje, ale moze by¢ mniej szczegétowa lub nieco chaotyczna.
Wiedza jest stosunkowo dobrze przekazana, ale mogtyby wystgpi¢ problemy z doktadnoscig i gtebokoscig analizy.
Prezentacja i obrona pracy s3 zadowalajace, lecz z zauwazalnymi niedociggnieciami.

—  Dostateczny plus — 61%-70% (25-28 pkt) - Student ma Srednig znajomos$¢ omawianych zagadnien, ale praca jest
powierzchowna i brakuje jej gtebszej analizy. Wiedza jest ograniczona i nie zawsze trafnie wykorzystana w pracy. Praca
jest ogdlnikowa i moze zawierac istotne niedociagniecia w strukturze i dokumentacji. Prezentacja i obrona pracy s
dostateczne, ale wymagajg znacznych poprawek.

—  Dostateczny — 50%-60% (21-24 pkt) - Student ma podstawowg wiedze na temat omawianych zagadnien, ale praca jest
powierzchowna i chaotyczna. Brakuje jej gtebszej analizy i poprawnosci w postugiwaniu sie terminologig. Praca ma
charakter bardzo ogdlny i nie spetnia w petni wymagan akademickich. Prezentacja i obrona s zaledwie dostateczne i
wymagajg istotnych poprawek.

Niedostateczny — ponizej 50% (0-20 pkt) - Wiedza studenta jest nieadekwatna i powierzchowna. Praca jest
niekompletna, niepoprawna merytorycznie oraz nie spetnia podstawowych wymagan formalnych i gramatycznych.
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Brakuje jej logicznej struktury i odpowiedniego uzasadnienia. Prezentacja i obrona pracy sg nieudane, z wieloma
istotnymi btedami i brakiem zrozumienia tematu.

egzamin — max 60 pkt:

—  Bardzo dobry —91%-100% (55-60 pkt) - Student doskonale opanowat materiat egzaminacyjny, wykazujac sie gteboka
wiedzg i zrozumieniem omawianych zagadnien oraz umiejetnoscia ich zastosowania. Odpowiedzi sg szczegdtowe,
precyzyjne i dobrze uzasadnione.

—  Dobry plus —81%-90% (49-54 pkt) - Student posiada dobrg wiedze na temat materiatu egzaminacyjnego, ale moze
wykazywac niewielkie braki lub niedociggniecia. Odpowiedzi sg solidne i dobrze uzasadnione, ale mogg zawiera¢ drobne
niedociggniecia.

—  Dobry —71%-80% (42-48 pkt) - Student dobrze opanowat materiat, jednak odpowiedzi mogg by¢ mniej szczegétowe lub
wykazywac pewne braki w zrozumieniu. Odpowiedzi sy poprawne, ale mogg by¢ mniej precyzyjne lub nieco chaotyczne.

—  Dostateczny plus — 61%-70% (36-41 pkt) - Student ma podstawowg znajomosé materiatu, ale odpowiedzi sa
powierzchowne i mogg wykazywac istotne niedociggniecia w analizie lub argumentacji. Wiedza jest ograniczona i nie
zawsze dobrze przekazana.

—  Dostateczny — 50%-60% (30-35 pkt) - Student ma podstawowg wiedze, ale odpowiedzi s3 powierzchowne, a
zrozumienie materiatu jest ograniczone. Wykazuje problemy z precyzyjnoscia i poprawnoscig odpowiedzi, ktére sg
ogdlne i czesto niekompletne.

— Niedostateczny — ponizej 50% (0-29 pkt) - Wiedza studenta jest niewystarczajgca, odpowiedzi sg btedne lub niepetne.
Student ma trudnosci z poprawnym zrozumieniem i przekazaniem materiatu egzaminacyjnego. Odpowiedzi sg
chaotyczne i niepoprawne merytorycznie.

Ocena koncowa:
—  Minimalna liczba punktéw na egzaminie i z pracy dla zaliczenia przedmiotu: 20 pkt.

—  t3czna ocena koncowa bedzie obliczana na podstawie wynikéw zaréwno pracy, jak i egzaminu, z uwzglednieniem
aktywnosci na zajeciach.

uzyskanych w ramach zaje¢

Liczba punktéw ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2 0,8 0
na studiach niestacjonarnych 2 0,8 0
Liczba punktéw ECTS przypisanych uzyskanych w ramach zajec
do przedmiotu / modutu ogétem
na studiach stacjonarnych 2 na studiach stacjonarnych
na studiach niestacjonarnych 2 na studiach niestacjonarnych

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 50 godzin

na studiach niestacjonarnych 50 godzin

Formy aktywnosci Formy aktywnosci

Naktad pracy Naktad pracy

studenta studenta
Udziat w zajeciach 20
na studiach stacjonarnych Przygotowanie do is
zajec
Przygotowanie pracy 15

zaliczeniowej

Formy aktywnosci
studenta

Formy aktywnosci Naktad pracy Nakfad pracy

na studiach niestacjonarnych studenta

Udziat w zajeciach 20
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Przygotowanie do
zajec

15

Przygotowanie pracy
zaliczeniowej

15

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Hanna Pachurka

2024
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Teoria nowych mediow

$2-62-TEONM-2
N2-62-TEONM-2

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia Studia drugiego stopnia
projektowanie gier i
animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow Stacjonarne i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia
Liczba godzin w semestrze 20
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 20
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest zapoznanie studentdw z teoretycznymi podstawami nauki o nowych mediach oraz gtownymi teoriami
dotyczacymi ich funkcjonowania i wyptywu. Studenci beda analizowac kluczowe koncepcje i badania dotyczace mediow
cyfrowych, a takze rozwija¢ umiejetnosci stosowania teorii w pratycznych anazliach medialnych.

. I Odniesienia Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposcb do efektow do char.akte’rystyk
. . . poziomow
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: nauczania sprawdzania ucze.nla S\ Polskiej Ramy
dla kierunku -
Kwalifikacji
Identyfikuje najwazniejsze Wyktad, Udziat w MK2P_W02 P7U_W
teorie dotyczace nowych prezentacja, dyskus;ji, projekt P7S_WG
medidw i ich zatozenia dyskusja, praca
Rozumie znacze.rvue . proy:ektowa, MK2P W07 P7U_W
wiedzy wybranych teorii w stopniu analiza tekstu - P7S_WG
pogtebionym
Rozpoznaje wspdtczesne
formaty i gatunki medialne i MK2P_W10 P75_WG
rozumie ich oddziatywanie w
przestrzeni medialnej
Potrafi zastosowac gtéwne Dyskusja, Udziat w MK2P_U07 P7S_UW
zatozenia jezyka nowych prezentacja, dyskusji, P7S_UK
medidw w komunikacji analiza tekstu projekt
promujacej projekty . MK2P U10 P7U_U
Zna zasady planowania - P7S_UW
SinTicj SEnoSci dziatan pr.ojelktowych z P7S_UK
uwzglednieniem specyfiki
komunikacyjnej nowych
medidow
Krytycznie analizuje
wspotczesne formaty i
gatunki nowych mediéw
—  Jest otwarty na prace w Dyskusja, praca | Udziatw MK2P_K02 P7U_K
grupie oraz wymiane projektowa dyskusji, projekt P7S_KR
kompetencji pogladow doceniajgc ich P7S_KK
spotecznych eksperckos¢,
Potrafi prezentowad swoj
pomyst oraz go uzasadnié¢ MK2P_KO03 P75KO

Opis przedmiotu
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Celem wykfadu jest zaznajomienie stuchaczy z gtéwnymi teoriami nowych mediéw w kontekscie badarn medioznawczych oraz
studidow nad komunikacja.

Tresci ksztatcenia — wyktad

1. Wprowadzenie do teorii nowych mediéw: przeglad definicji, pojec¢ i ram

2. Teoria konwergencji mediow: procesy konwergencji i dywergencji mediéw

3. Teoria medidw spotecznosciowych: analiza rozwoju i funkcji, wptyw na komunikacje spoteczne

4. Badania, jak komunikacja zmienia sie w Srodowisku cyfrowym, w tym znacznie interaktywnosci, natychmiastowosci i
globalnego zasiegu.

5. Medialny determinizm oraz analiza krytyczna tej teorii

6. Omowienie spoteczenstwa sieciowego, struktur, dynamiki i wptywu sieci na jednostki i zbiorowosci spoteczne.

7. Transmedialnos¢

8. Maedialna ekonomia i polityka

9. Krytyczna analiza wspotczesnych formatéw i gatunkdw mediowych.

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

Literatura podstawowa

Lev Manovich, Jezyk nowych mediéw, Warszawa : Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne

Oblicza Internetu (red. Marek Sokotowski), Elblag : PWSZ ; Biskupiec : "Algraf"

Re: internet - spoteczne aspekty medium, / wyd. Ewa Skuza; Cyberkultura - Internet - Spoteczeristwo / Wydawnictwa Szkolne
i Pedagogiczne

Wokét medidw ery Web 2.0 (red. Bohdan Jung), Warszawa : Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne

Mirostaw Filiciak, Wirtualny plac zabaw: gry sieciowe i przemiany kultury wspotczesnej; Cyberkultura - Internet -
Spoteczeristwo / Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne

Homo players: strategie odbioru gier komputerowych / Dominika Urbarska-Galanciak; Warszawa : Wydawnictwa
Akademickie i Profesjonalne

Henry Jenkins, Kultura konwergencji: zderzenie starych i nowych mediéw; Warszawa : Wydawnictwa Akademickie i
Profesjonalne

Literatura uzupetniajaca

Pejzaze audiowizualne : telewizja, wideo, komputer (red. Andrzej Gwdzdz), Krakdw : Universitas
Widzieé, mysleé, by¢. Technologie medidw (red. Andrzej Gwozdz);
Krakéw : Universitas

Zasady i warunki zaliczenia:

1. Egzamin koricowy - ocena opiera sie na wynikach z egzaminu, ktéry sprawdzi znajomos¢ kluczowych teori omawianych
na zajeciach. Forma tekstu oraz otwartych pytan: 60 punktéw

2. Frekwencja: 20 punktéw

3. Aktywnos¢ w dyskusjach: 20 punkow

Bardzo dobry: (91-100 pkt) - student znakomicie opanowat materiat teoretyczny i wykazat sie gteboka wiedzg oraz
umiejetnosciag analizy zagadnien zwigzanych z teorig nowych mediéw.

Dobry plus: (81-90 pkt) - Cudem posiada znaczng wiedze teoretyczng, Jednak z pewnymi drobnymi brakami lub uchybieniami
w analizie.

Dobry: (71-80 pkt) - Student dobrze opanowat materiat cho¢ wskazuje pewne trudnosci w petnym zrozumieniu i
zastosowaniu teorii nowych mediow.

Dostateczny plus (61-70 pkt) - Cudem posiada $rednig wiedze, z zauwazalny mi brakami zrozumieniu niektérych aspektéow
teoretycznych.

Dostateczny: (50-60 pkt) - student opanowat podstawowe zagadnienia, Ale wskazuje brak i zrozumienie teorii i nie zawsze
trafnie stosuje terminologie.

Niedostateczne. (Ponizej 50 punktéw.) Student nie opanowat materiat w stopniu umozliwiajacym zaliczenie przedmiotu.

uzyskanych w ramach zajec

Liczba punktow ECTS
przypisanych do przedmiotu /
modutu

ogoétem wymagajacych o charakterze praktycznym
bezposredniego
udziatu prowadzacych
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na studiach stacjonarnych 2 0,8 0

na studiach niestacjonarnych 2 0,8 0
Liczba punktow ECTS uzyskanych w ramach zajec
przypisanych do przedmiotu / ogétem
modutu

na studiach stacjonarnych 2 na studiach stacjonarnych

na studiach niestacjonarnych 2 na studiach niestacjonarnych
taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych

50 godzin

na studiach niestacjonarnych

50 godzin

na studiach stacjonarnych

Formy aktywnosci

Formy aktywnosci

pracy zaliczeniowej

studenta Nakfad pracy | onta Nakfad pracy
Udziat w zajeciach 20

Pr?y,gotowanle do 15

zajec

Przygotowanie 15

na studiach niestacjonarnych

Formy aktywnosci

Naktad pracy

Formy aktywnosci

Naktad pracy

pracy zaliczeniowej

studenta studenta
Udziat w zajeciach 20
Przygotowanie do 15
zajec
P t i
rzygotowanie 15

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Hanna Pachurka

2024
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Jezyk sztuk wizualnych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

S2-62-JEZSZT-1

Jezyk sztuk wizualnych N2-62-JEZSZT-1

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

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /

w zakresie

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

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 28

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest nabycie przez studentow podstawowej wiedzy o wtasciwosciach komunikacyjnych oraz formach
komunikacji w sztuce wspotczesnej.

s Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia do charakteryst
v ¢ Metody Sposdb do efektow . ’y y
nauczania sprawdzania uczenia sie SEHEITER
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: R Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji
— ldentyfikuje formy oraz srodki Wyktad, Udziat w dyskusji, IMK2P_W07 P7U_W P7S_WG
komunikacji artystycznej poprzez |prezentacja, projekt
dzieto dyskusja, praca P7S WK
q — Zna metody analizy dzieta projektowa, -
wiedzy artystycznego analiza dziefa MK2P_W08
ystyczneg P7S_WG
MK2P_W10
— Potrafi zaplanowac strategie Dyskusja, Udziat w dyskusji, [IMK2P_U07 P7S_UW P7S_UK
komunikacyjne w dziele prezentacja, projekt
artystycznym analiza tekstu P7S UW P7S UO
- Rozpoz‘naje gtéwne zatozenia i MK2P U0 P7S_UK
umiejetnosci cele dziefa artystycznego -
P7U_U P7S_UW
MK2P_U10
— Jest otwarty na prace w grupie Dyskusja, praca  (Udziat w dyskusji, [MK2P_KO02 P7U_K
oraz wymiane pogladow projektowa projekt P7S_KR P7S_KK
kompetenciji — Potrafi prezentowaé swéj pomyst
spotecznych oraz go uzasadnic¢ P7S_KO
MK2P_KO03

Opis przedmiotu

W ramach przedmiotu Jezyk sztuk wizualnych studenci naucza sie teorii dzieta wizualnego, jak réwniez metod i Srodkéw
komunikacji artystycznej w odniesieniu do strategii artystycznych oraz komunikacyjnych.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Forma — tres¢ — funkcja; gatunki artystyczne
Funkcja i pozycja komunikacji w dziele artystycznym
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Struktura i typy sztuk wizualnych

ikonografia; symbol, alegoria, personifikacja w sztukach wizualnych
Metody opisu dzieta sztuki wizualnej

Analiza i interpretacja w swietle funkcji komunikacji

Sztuka wspotczesna — relacja miedzy formg a komunikacja

Forma wizualna jako komunikacja z odbiorca

Estetyka jako komunikacyjna gra z odbiorcg i konsumentem
Wspotczesne trendy sztuk wizualnych i ich wyzwania

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

Literatura podstawowa

Biatostocki B., Sztuka cenniejsza niz ztoto, t. I-ll, Warszawa 2001

D'Alleva S., Metody i teorie historii sztuki, Krakow 2008;

Kowalik, A. Procesualnos¢ a materia sztuki. Rozne drogi kreacji i funkcjonowania utworu sztuk wizualnych: od tradycyjnej do
antysztuki i dziatan artystycznych. Ogrody Nauk i Sztuk, (7), 416-425.2017

Kawecki, W. Fenomen teologii wizualnej i sposoby jej komunikowania. TEMAT NUMERU, 76.

Radomski, A., Bomba, R., & i Edukacja, W. P. W. Granice w kulturze.

Literatura uzupetniajaca

Krawczak, M. (2020). Sztuka wideo. Od cybernetyki do ekologii systemdw. Przeglqd Kulturoznawczy, 43(1), 150-157.

Zasady i warunki zaliczenia:

Aby zaliczy¢ przedmiot, student musi spetni¢ nastepujgce wymagania:
Przygotowanie autorskiej pracy:

Etap 1: Wybor tematu pracy z zakresu komunikacji w sztukach wizualnych, zaakceptowanie go przez prowadzgcego. Temat
powinien odnosi¢ sie do teorii dzieta wizualnego, metod komunikacji artystycznej lub wspodtczesnych strategii artystycznych.

Etap 2: Research literatury oraz analiza wybranych dziet sztuki, ktdre s zwigzane z tematem pracy. Student powinien
przeanalizowa¢ komunikacyjne wtasciwosci wybranych dziet i ich wptyw na odbiorce, odnoszac sie do poznanych teorii i metod.
Etap 3: Opracowanie struktury pracy, ktdra powinna zawiera¢ wprowadzenie, analize dzieta lub zjawiska artystycznego,
interpretacje w kontekscie funkcji komunikacyjnej, oraz wnioski. Przedstawienie wstepnego zarysu pracy na zajeciach, omdéwienie z
prowadzacym i uzyskanie feedbacku.

Etap 4: Finalizacja pracy, uwzgledniajgc uwagi prowadzgcego oraz ewentualne poprawki. Praca powinna byé kompleksowa, dobrze
uargumentowana i oparta na odpowiedniej literaturze przedmiotu.

Aktywnos¢ na zajeciach:

Udziat w dyskusjach: Student powinien regularnie uczestniczy¢ w zajeciach, bra¢ aktywny udziat w dyskusjach i analizach
dotyczacych sztuk wizualnych, prezentujgc swoje przemyslenia i spostrzezenia.

Przygotowanie krotkich prezentacji: W trakcie semestru student moze by¢ poproszony o przygotowanie krétkich prezentac;ji
dotyczacych omawianych zagadnien, takich jak analiza dzieta sztuki w kontekscie komunikacyjnym.

Ocena koncowa:

Praca autorska: Maksymalnie 40 punktéw. Ocena pracy bedzie oparta na jakosci analizy, umiejetnosci interpretacji dzieta sztuki w
kontekscie komunikacyjnym, spdjnosci argumentacji oraz stopniu odniesienia do literatury przedmiotu.

Aktywnos¢ na zajeciach: Aktywnos¢ na zajeciach, w tym udziat w dyskusjach i przygotowanie prezentacji, moze wptyngé na
koricowa ocene w przypadku watpliwosci co do punktacji za prace.

Skala ocen:

e  38-40 punktéw: 5,0 — student znakomicie opanowat materiat, wykazuje gteboka wiedze na temat komunikacyjnych
aspektéw sztuk wizualnych oraz umiejetnie stosuje teorie w analizie dziet sztuki. Praca jest dopracowana, spéjna i
innowacyjna.

e  34-37 punktéw: 4,5 — student bardzo dobrze opanowat materiat, ale praca posiada drobne uchybienia. Analiza i
interpretacja sg solidne, lecz mogtyby by¢ bardziej rozwiniete.
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e 29-33 punktéw: 4,0 — student dobrze opanowat materiat, praca jest poprawna i dobrze uargumentowana, ale nie

wykazuje petnego potencjatu w analizie i interpretacji dziet.

e  25-28 punktéw: 3,5 — student posiada wystarczajgcg wiedze, ale praca zawiera zauwazalne braki, zardwno w analizie, jak
i w argumentacji. Praca jest poprawna, lecz wymaga dopracowania.
e  21-24 punktéw: 3,0 — student ma podstawowa wiedze, praca spetnia minimalne wymagania, ale zawiera liczne btedy lub
jest ogdlnikowa. Analiza jest powierzchowna, a interpretacja mato przekonujaca.
e  Ponizej 21 punktow: 2,0 — student nie opanowat materiatu, praca zawiera powazne btedy merytoryczne, brak spdjnosci, a
analiza i interpretacja sg niewystarczajace do zaliczenia przedmiotu.

uzyskanych w ramach zajec

Liczba punktéw ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,2
na studiach niestacjonarnych 3 1,1
taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy
Udziat w zajeciach 30
na studiach stacjonarnych Przygotowanie do zaje¢ 25
Przygotowanie pracy 20
zaliczeniowej
Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy
Udziat w zajeciach 28
na studiach niestacjonarnych Przygotowanie do zajec 25
Przygotowanie pracy 17

zaliczeniowej

Imieg i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Anita Szprych

2022 / aktualizacja 2024
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Media spotecznosciowe jako przestrzen kreowania opinii publicznej

$2-62-MESPOL-4
N2-62-MESPOL-4

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

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Woybierz element
Llczb.a godz'ln w semestrze 16 20
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

. . 12 22
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest zapoznanie studentéw z mozliwosciami oraz praktykami zwigzanymi z istota social mediéw w kontekscie
kreowania opinii oraz wptywania na opinie publiczna.

Odniesienia Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Spos6b do efektéw do char?kterysty
nauczania sprawdzania uczenia sie PSS
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: R Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
— ldentyfikuje gtéwne cechy i Wyktad, Udziat w dyskusji, IMK2P_WO01 P7U_W P7S_WG
zatozenia poszczegdlnych medidw [prezentacja, projekt
spotecznosciowych dyskusja, praca P7U W P7S WG
- Ro.zu“mle zz?fozel.ﬂa i znanenle prOJgktowa, MK2P W05 P7S_WK
opinii publicznej oraz jej wptyw na [analiza tekstu -
wiedzy rzeczywistosc
— Zna najwazniejsze przyktadu P75_WK
wptywania mediow
spotecznosciowych na opinie MK2P W08 P75_WK
publiczng w Polsce i na $wiecie -
MK2P_W10
— Trafnie rozpoznaje narzedzia i Dyskusja, Udziat w dyskusji, [IMK2P_U07 P7S_UW P7S_UK
zabiegi majace na celu wptyw na  [prezentacja, projekt
opinie publiczng w réznych social |analiza tekstu P7U U P7S UW
umiejetnosci mEd!ach L. MK2P_U10
— Analizuje tresci o charakterze
manipulacyjnym, propagandowym
w przestrzeni wybranych social
medidow
— Jest otwarty na prace w grupie Dyskusja, praca |Udziat w dyskusji, |IMK2P_K02 P7U_K
oraz wymiane pogladow projektowa projekt P7S_KR P7S_KK
kompetenciji — Potrafi prezentowaé swéj pomyst
spotecznych oraz go uzasadnié¢ P7S_KO
MK2P_KO03

Opis przedmiotu

W ramach przedmiotu student zapozna sie z najwazniejszymi cechami medidéw spotecznosciowych, zrozumie ich modalnos¢
oraz charakter, a takze pozna ich mozliwosci wptywu oraz ksztattowania opinii publicznej w oparciu o wybrane przyktadu.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Media spotecznosciowe - definicja i charakterystyka
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Cechy, ograniczenia i mozliwosci Facebooka

Cechy, ograniczenia i mozliwosci Twittera

Cechy, ograniczenia i mozliwosci Instagrama

Cechy, ograniczenia i mozliwosci Tik-toka

Opinia publiczna - cechy, teorie i znaczenie

Korelacje i wptywy social medidéw na a) zycie codzienne b) ksztatt Swiata

Metody tworzenia, stymulacji oraz formowania opinii spotecznej

Social media a opinia spoteczna - sposoby wptywu, problemy, ograniczenia, zagrozenia
Ksztattowanie opinii spotecznej przez social media - analiza wybranych przyktadéw z Polski i Swiata

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

Literatura podstawowa

Szpunar, M. (2013). Nowe-stare medium: Internet miedzy tworzeniem nowych modeli komunikacyjnych a reprodukowaniem
schematéw komunikowania masowego. Horyzonty Polityki= Horizons of Politics, 4(6).

Fabjaniak-Czerniak, K. (2012). Internetowe media spotecznosciowe jako narzedzie public relations. Zarzadzanie w sytuacjach
kryzysowych niepewnosci, 145-186.

Chmielewski, M. (2014). Media spotecznos$ciowe jako narzedzia nowej ewangelizacji. Swiat i Stowo, 1(12), 213-230.

Matysik, M. (2013). Wptyw portali spolecznosciowych na ksztattowanie opinii publicznej.

Sowa, G. (2019). Ksztattowanie opinii publicznej mtodziezy przez media spotecznosciowe i ich wptyw na wyniki wyboréw na
podstawie kampanii prezydenckiej w Polsce w 2015 roku.

McGregor, S. C. (2019). Social media as public opinion: How journalists use social media to represent public

opinion. Journalism, 20(8), 1070-1086.

Literatura uzupetniajaca

Szpunar, M. (2017). Imperializm kulturowy internetu. Krakéw: Instytut Dziennikarstwa, Mediéw i Komunikacji Spotecznej
Uniwersytetu Jagiellonskiego.

Zasady i warunki zaliczenia:

Aby zaliczy¢ przedmiot, student musi spetnic¢ nastepujgce wymagania, ktdre pozwolg osiggnaé wyznaczone cele ksztatcenia:
Przygotowanie autorskiej pracy:

Etap 1: Wybdr tematu pracy zwigzanego z wptywem medidw spotecznosciowych na ksztattowanie opinii publicznej. Temat musi
zostad zatwierdzony przez prowadzacego. Student powinien skupic sie na analizie wybranej platformy spotecznosciowej (np.
Facebook, Twitter, Instagram, TikTok) i jej wptywu na konkretne aspekty opinii publiczne;j.

Etap 2: Przeprowadzenie dogtebnej analizy literatury oraz przyktadéw z Polski i Swiata dotyczacych tematu pracy. Student powinien
zwrdcic szczegdlng uwage na cechy, ograniczenia oraz mozliwosci wybranych mediéw spotecznosciowych i ich role w ksztattowaniu
opinii publiczne;j.

Etap 3: Opracowanie struktury pracy, ktéra powinna zawieraé: wprowadzenie, analize wybranych przyktadéw, omdéwienie metod
tworzenia i stymulacji opinii spotecznej za pomoca social medidw, oraz wnioski. Student przedstawi wstepny zarys pracy na
zajeciach, co umozliwi uzyskanie feedbacku od prowadzacego.

Etap 4: Finalizacja pracy, uwzgledniajgca uwagi prowadzacego. Praca powinna by¢ spdjna, logicznie ustrukturyzowana i oparta na
solidnej analizie oraz odpowiedniej literaturze.

Aktywnos¢ na zajeciach:

Udziat w dyskusjach: Student jest zobowigzany aktywnie uczestniczyé w zajeciach, angazujac sie w dyskusje na temat roli medidow
spotecznosciowych w ksztattowaniu opinii publicznej oraz przedstawiajac swoje spostrzezenia i analizy na biezgce tematy.
Przygotowanie prezentacji: Student moze by¢ poproszony o przygotowanie krotkich prezentacji na temat wybranych zagadnien
zwigzanych z wptywem medidéw spotecznosciowych na opinie publiczng. Prezentacje te bedg omawiane i oceniane w trakcie zajec.

Ocena koncowa:

Praca autorska: Maksymalnie 40 punktow. Ocena pracy bedzie zalezata od jakosci analizy, umiejetnosci wykorzystania teorii do
praktycznych przyktadéw, spdjnosci argumentacji oraz poprawnosci metodologiczne;j.

Aktywnos¢ na zajeciach: Aktywnos¢ studenta na zajeciach moze mie¢ wptyw na koricowa ocene, zwtaszcza w przypadkach, gdy
wynik punktowy pracy jest bliski granicy miedzy ocenami.

54




Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

Skala ocen:

e  38-40 punktéw: 5,0 — Student wykazuje znakomite opanowanie materiatu, umiejetnie analizuje wptyw mediow
spotecznosciowych na opinie publiczna, a praca jest innowacyjna, dobrze uargumentowana i oparta na solidne;j
literaturze oraz przyktadach.

e  34-37 punktéw: 4,5 — Student bardzo dobrze opanowat materiat, ale praca zawiera drobne niedociagniecia.
Analiza jest solidna, jednak mogtaby byc¢ bardziej pogtebiona.

e 29-33 punktéw: 4,0 — Student dobrze opanowat materiat, ale praca jest mniej kompleksowa. Analiza i

argumentacja sg poprawne, lecz brakuje im gtebi.

e  25-28 punktéw: 3,5 — Student wykazuje podstawowg wiedze, ale praca zawiera zauwazalne braki, zarowno w
analizie, jak i w argumentacji. Praca jest poprawna, ale wymaga dopracowania.
e  21-24 punktow: 3,0 — Student spetnia minimalne wymagania, ale praca jest powierzchowna, a analiza mato
przekonujaca. Praca spetnia podstawowe wymagania zaliczenia.
e  Ponizej 21 punktow: 2,0 — Student nie opanowat materiatu, a praca nie spetnia wymogdw zaliczenia. Analiza
jest niewystarczajgca, a argumentacja nie jest spdjna.

uzyskanych w ramach zaje¢

Liczba punktéw ECTS przypisanych ogoétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2 1,4 1,1
na studiach niestacjonarnych 2 1,4 1,3

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 50 godzin

na studiach niestacjonarnych 50 godzin
Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy |Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy
Udziat w zajeciach 36

na studiach stacjonarnych Przygotowanie do zajeé 5
Przygotowanie pracy 9
zaliczeniowej
Formy aktywnosci studenta Naktad pracy (Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
Udziat w zajeciach 26

na studiach niestacjonarnych Przygotowanie do zajeé 9
Przygotowanie pracy 15
zaliczeniowej

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia Opracowanie/ aktualizacja:

Agnieszka Wegliriska 2022 / akutalizacja 2024

55




Moduty przygotowania pracy dyplomowej
Seminarium magisterskie 1

Uniwersytet
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Seminarium magisterskie 1

$2-62-SEMMAG1-3
N2-62-SEMMAG1-3

gier i animacji

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

niestacjonarne

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow Studia stacjonarne i
niestacjonarne

Specjalnos¢ wszystkie

Rok drugi Semestr trzeci

Forma zajec wyktad cwiczenia e-learning/projekt

Liczba godzin w

semestrze studia - 30

stacjonarne

Liczba godzin w

semestrze studia - 30

Cele ksztatcenia:

Celem ksztatcenia jest umozliwienie studentom uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by
po ukonczeniu seminarium:
1) nabyli wiedze i umiejetno$¢ wyboru tematu poszerzajgc/porzadkujgc wiedze z zakresu projektowania gier i animacji
2) wyksztatcili umiejetnos¢ wyszukiwania wartych analizy problemow,
3) byli w stanie samodzielnie przegotowac prace magisterska.

Odniesienia do

jest gotow do:

w formie referowania

Odniesienia charakterystyk
Efekty uczenia sie Metody Sposéb do efektow . y y
p . : . . . .. pozioméw
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: nauczania sprawdzania uczenia sie ..
. Polskiej Ramy
dla kierunku e
Kwalifikacji
—  definiuje zasady przygotowania prac ¢wiczenia Rozdziat pracy |MK2P_WO01 P7U_W
pisemnych dyskusja Udziat w P7S_WG
—  definiuje zasady przygotowania pracy |praca pisemna |dyskusji
magisterskiej MI2P W02 P7U_W
wiedzy - P7S_WG
zna i rozumie:
MK2P_WO06 P75_WG
P7S_W
MK2P_W10 S_WG
—  korzysta z umiejetnosci zbierania ¢wiczenia Rozdziat pracy [MK2P_UO1 P7U_U P7S_UW
materiatéw niezbednych do napisania |dyskusja Udziat w
pracy praca pisemna |dyskusji P7S UO
—  korzysta z aparatu naukowego w trakcie MK2P U04 p7s:UW
przygotowywania pracy pisemnej, - P7S_UU
umiejetnosci sporzadza przypisy, bibliografie
potrafi P7U_U P7S_UO
MK2P_U05 P7U_U P7S_UW
P7S_UK
MK2P_U11
kompetencji —  jest zorientowany na uaktualnianie éwiczenia Udziat w MK2P_K01 P7S_KR P7S_KK
spotecznych poziomu swojej wiedzy i prezentuje ja |dyskusja dyskus;ji

P7U_K P7S_KR
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P7S_KK
MK2P_K02
P7U_K P7S_KO
P7S_KR
MK2P_K04

Opis przedmiotu

Seminarium obejmuje dwa aspekty, merytoryczny - przyblizajgcy mozliwe do analizy w dysertacji pola badawcze oraz
metodologiczny, majacy za zadanie przypomnieé/zapozna¢ z metodami badawczymi, metodologig, zasadami pisania prac,
warsztatem naukowym, Zzrédtami, ich rodzajami i dostepnoscia.

Tresci ksztatcenia — wyktad:

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia:

1. Zakres merytoryczny: - wiodgce problemy w zakresie wielowymiarowego i wieloptaszczyznowego projektowania gier i
animacji

2. Zakres metodologiczny dyskusji na seminarium: - przygotowanie do wyboru tematu z zakresu powyzszych tresci; -
przypomnienie/zapoznanie z metodami badawczymi, metodologia, zasadami pisania prac, warsztatem naukowym,
zrédtami, ich rodzajami i dostepnoscia.

Tresci ksztatcenia — e-learning/projekt:

Nie dotyczy

Literatura podstawowa

1. Chodubski A., Wstep do badan, Wydawnictwo Uniwersytetu Gdanskiego, Gdarisk 1996.
2. Dobre obyczaje w nauce. Zbiér zasad i wytycznych, Wydawnictwo PAN, Warszawa 1994.
3. Pdf-y z wytycznymi dotyczgcymi przygotowania pracy magisterskiej przekazane studentom w formie cyfrowej.

Literatura uzupetniajaca

Literatura zwigzana z wybieranym przez uczestnika tematem seminarium.

Zasady i warunki zaliczenia:

W poszczegdlnych semestrach ustalenie i uzasadnienie tematu pracy oraz wstepnych pytan/hipotez badawczych z nim
zwigzanych, a nastepnie przygotowywanie poszczegdlnych czesci pracy w ramach rozdziatéw merytorycznych.

Bardzo dobry — uczestnictwo w zajeciach, oddawanie czesci rozdziatéw pracy, zebranie zrodet i literatury.
Dobry — uczestnictwo w zajeciach, oddawanie czesci pracy w rozdziatach, braki w literaturze tematu i zrédtach.
Dostateczny — uczestnictwo w zajeciach, braki w przygotowaniu rozdziatéw pracy.

Niedostateczny - brak uczestnictwa w zajeciach, brak efektéw pracy.

Liczba punktéow ECTS uzyskanych w ramach zajec

przypnsan'ych wymagajacych bezposredniego o charakterze praktycznym

do przedmiotu / ogdtem udziatu prowadzacych
modutu
na -s.tudlach 5 1,2 5

stacjonarnych

. na st_udlach 5 1,2 5
niestacjonarnych

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na sfcudlach 125 godzin
stacjonarnych
n.a stud.lach 125 godzin
niestacjonarnych
Formy aktywnosci studenta |Naktad pracy [Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
na studiach Udziat w zajeciach 15 Przygotowanie sie do zaje¢ dydaktycznych 20
stacjonarnych Przygotowanie do dyskusji 75 Przygotowanie do pracy 15
Formy aktywnosci studenta |Nakfad pracy |Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
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na studiach Udziat w zajeciach 15 Przygotowanie sie do zaje¢ dydaktycznych 20

niestacjonarnych

Przygotowanie do dyskusji 75 Przygotowanie do pracy 15

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia |Opracowanie/aktualizacja:

Adam Flamma 2024
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Seminarium magisterskie 2

Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Seminarium magisterskie 2

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

gier i animacji

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

niestacjonarne

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow Studia stacjonarne i
niestacjonarne

Specjalnos¢ wszystkie

Rok drugi Semestr czwarty

Forma zajec wyktad ¢wiczenia e-learning/projekt

Liczba godzin w

semestrze studia - 30

stacjonarne

Liczba godzin w

semestrze studia - 30

Cele ksztatcenia:

Celem ksztatcenia jest umozliwienie studentom uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by
po ukonczeniu seminarium:
1) nabyli wiedze i umiejetnos$¢ wyboru tematu poszerzajac/porzadkujac wiedze z zakresu projektowania gier i animacji
2) wyksztatcili umiejetnos¢ wyszukiwania wartych analizy problemow,
3) byli w stanie samodzielnie przegotowac prace magisterska.

. . . | Odniesienia do
Odniesienia charakterystyk
Efekty uczenia sie Metody Sposéb do efektow . y y
p . : . - . .. pozioméw
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: nauczania sprawdzania uczenia sie ..
. Polskiej Ramy
dla kierunku i
Kwalifikacji
definiuje zasady przygotowania prac [¢wiczenia Rozdziat pracy |MK2P_W01 P7U_W
pisemnych dyskusja Udziat w P7S_WG
definiuje zasady przygotowania pracy |praca pisemna |dyskusji
magisterskiej MK2P_W02 P7U_W
wiedzy P7S_WG
zna i rozumie:
MK2P_WO06 P75_WG
MK2P_W10 P75_WG
korzysta z umiejgtnosci zbierania ¢wiczenia Rozdziat pracy |MK2P_U01 P7U_U P7S_UW
materiatéw niezbednych do napisania |dyskusja Udziat w
pracy praca pisemna |dyskusji P7S UO
korzy.sta z aparatu nauk.owego w MK2P U04 P7S_UW
trakcie przygotowywania pracy - P7S_UU
umiejetnosci pisemnej, sporzadza przypisy,
potrafi bibliografi P7U_U P75_UO
MK2P_U05 P7U_U P7S_UW
P7S_UK
MK2P_U11
kompetencji jest zorientowany na uaktualnianie éwiczenia Udziat w MK2P_K01 P7S_KR P7S_KK
spotecznych poziomu swojej wiedzy i prezentuje jg |dyskusja dyskus;ji
jest gotow do: w formie referowania P7U_K P7S_KR
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P75_KK
MK2P_K02
P7U_K P7S_KO
P7S_KR
MK2P_K04

Opis przedmiotu

Seminarium obejmuje dwa aspekty, merytoryczny - przyblizajgcy mozliwe do analizy w dysertacji pola badawcze oraz
metodologiczny, majacy za zadanie przypomnieé/zapozna¢ z metodami badawczymi, metodologig, zasadami pisania prac,
warsztatem naukowym, Zzrédtami, ich rodzajami i dostepnoscia.

Tresci ksztatcenia — wyktad:

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia:

Zakres merytoryczny: - wiodgce problemy w zakresie wielowymiarowego i wieloptaszczyznowego projektowania gier i
animacji

Zakres metodologiczny dyskusji na seminarium: - przygotowanie do wyboru tematu z zakresu powyzszych tresci; -
przypomnienie/zapoznanie z metodami badawczymi, metodologia, zasadami pisania prac, warsztatem naukowym,
zrédtami, ich rodzajami i dostepnoscia.

Tresci ksztatcenia — e-learning/projekt:

Nie dotyczy

Literatura podstawowa

1. Chodubski A., Wstep do badan, Wydawnictwo Uniwersytetu Gdanskiego, Gdarisk 1996.
2. Dobre obyczaje w nauce. Zbiér zasad i wytycznych, Wydawnictwo PAN, Warszawa 1994.
3. Pdf-y z wytycznymi dotyczgcymi przygotowania pracy magisterskiej przekazane studentom w formie cyfrowej.

Literatura uzupetniajaca

Literatura zwigzana z wybieranym przez uczestnika tematem seminarium.

Zasady i warunki zaliczenia:

W poszczegdlnych semestrach ustalenie i uzasadnienie tematu pracy oraz wstepnych pytan/hipotez badawczych z nim
zwigzanych, a nastepnie przygotowywanie poszczegdlnych czesci pracy w ramach rozdziatéw merytorycznych.

Bardzo dobry — uczestnictwo w zajeciach, oddawanie czesci rozdziatow pracy, zebranie zrodet i literatury.

Dobry — uczestnictwo w zajeciach, oddawanie czesci pracy w rozdziatach, braki w literaturze tematu i zrédtach.
Dostateczny — uczestnictwo w zajeciach, braki w przygotowaniu rozdziatéw pracy.

Niedostateczny - brak uczestnictwa w zajeciach, brak efektéw pracy.

Liczba punktéow ECTS uzyskanych w ramach zajec

przyplsan'ych wymagajacych bezposredniego o charakterze praktycznym

do przedmiotu / ogdtem udziatu prowadzacych
modutu
na -studlach 5 12 5

stacjonarnych

. na st.udlach 5 12 5
niestacjonarnych

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

aionarmych _[125 g0
:ian::gjlc?;:rnych 125 godzin
Formy aktywnosci studenta |Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
na studiach Udziat w zajeciach 15 Przygotowanie sie do zaje¢ dydaktycznych 20
stacjonarnych Przygotowanie do dyskusji 75 Przygotowanie do pracy 15
Formy aktywnosci studenta |Naktad pracy [Formy aktywnosci studenta Naktfad pracy
Udziat w zajeciach 15 Przygotowanie sie do zaje¢ dydaktycznych 20

60




o Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

na studiach Przygotowanie do pracy

B Przygotowanie do dyskusji 75 15

Imig i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia |Opracowanie/aktualizacja:

Adam Flamma 2024
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Moduty ksztatcenia jezykowego
Warsztaty kompetencji jezykowych 1 (j. angielski, j. niemiecki)

Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Warsztaty kompetencji jezykowych 1

$2-00-WAJEZ1-3
N2-00-WAJEZ1-3

Status przedmiotu (modutu)

obligatoryjny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

administracja

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego -

/ w zakresie

Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci

Forma zajec wyktad ¢wiczenia e-learning

L|czb.a godz.m w semestrze 30 20

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 24 20

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

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

Wymagania wstepne

Wiedza z zakresu: jezyka angielskiego, narzedzia stuzgce do tworzenia prezentacji, umiejetnosci z zakresu komunikacji.

. A Odniesienia el
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposob do efektow do char_akte’rystyk
. . . pozioméw
Student, ktdry zaliczyt przedmiot w zakresie: naticzania sprawdzania ucze.ma S8 Polskiej Ramy
dla kierunku e
Kwalifikacji
opisuje wydarzenia i mini-wyktad  [ustne MK2P_WO01 [P7U_W
doswiadczenia osobiste interaktywny, |wypowiedzi P7S_WG
postugujac sie odpowiednimi |analiza materiatu |studentdw,
strukturami gramatycznymi dydaktycznego, |udziat w dyskus;ji, MIP Wos  |P7TU_W
okreslonymi dla poziomu B2 dyskusja sprawdzian - P7S _WG P7S WK
X (wg ESOKJ). pisemny
sy podaje odpowiedniki polskich
termindéw z zakresu tematyki
studiowanego kierunku i
specjalnosci w jezyku
angielskim.
Konstruuje wypowiedzi ¢wiczenia ustne i pisemne |MK2P_U11 P7U_U
poprawne pod wzgledem jezykowe wypowiedzi P7S_UW P7S_UK
gramatycznym w mowie i studentéw
piSmie na poziomie B2.
samodzielnie korzysta z
umiejetnosci anglojezycznych materiatéw
dydaktycznych.
samodzielnie korzysta z
anglojezycznej literatury
specjalistycznej zwigzanej ze
studiowanym kierunkiem.
adekwatnie ocenia poziom  |¢wiczenia samoocena MK2P_K05 P7U_K
Fosnerene] Yv’fasnych umiejetnosci jezykowe gmiejetnoéci P7S_KO
e Jezykowych - jezykowych P7S_KR
Wykazuje starannos$¢ w
Wywigzywaniu sie z

62




o Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

obowigzkoéw, przestrzega
termindw.

Opis przedmiotu

Nauczanie przedmiotu pozwala na doskonalenie kompetencji jezykowych studentéw w zakresie jezyka obcego ze szczegdlnym
uwzglednieniem wypowiedzi ustnych i pisemnych do minimum poziomu B2(wg ESOKJ), ktére sg spdjne z wybrang przez studentéw
specjalnoscig oraz rozwijaniu umiejetnosci ksztatcenia ustawicznego oraz samoksztatcenia.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Nie dotyczy

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

1. Formutowanie wypowiedzi ustnych oraz pisemnych opisujgcych wydarzenia i doswiadczenia studentdéw postugujac sie
odpowiednimi strukturami gramatycznymi.

2. Zapoznanie sie z zasadami tworzenia prezentacji oraz umiejetnosciami koniecznymi do przeprowadzenia prezentacji.

Zapoznanie sie z narzedziami online, ktére mozna wykorzystac¢ do przygotowania efektywnej prezentacji.

Cwiczenia jezykowe majace na celu podniesienie kompetencji jezykowych studentéw ze szczegdlnym uwzglednieniem

ptynnosci wypowiedzi w mowie i w pismie.

Zapoznawanie sie z dodatkowymi materiatami zblizonymi tematycznie do studiowanej specjalnosci.

Zapoznanie sie ze skutecznymi sposobami przygotowania prezentacji.

Przygotowanie pierwszego zarysu prezentacji.

Cwiczenia jezykowe majace na celu podniesienie kompetencji jezykowych studentéw ze szczegdlnym uwzglednieniem

ptynnosci wypowiedzi w mowie i w pismie.

9. Przedstawienie prezentacji w grupach na wybrany temat dotyczacy studiowanej specjalnosci w jezyku angielskim (B2 —
wg ESOKIJ).

10. Poszerzanie i praktyczne uzycie stownictwa kierunkowego i specjalistycznego.

W

0 ~NoOw

Tresci ksztatcenia — e-learning

1.  Wykonywanie ¢wiczen jezykowych oraz tematycznych na platformie Moodle.

2. Zapoznawanie sie z dodatkowymi materiatami (artykuty online oraz wideo) zblizonymi tematycznie do studiowanej
specjalnosci.

3. Wykonywanie ¢éwiczen jezykowych online w celu podniesienia kompetencji jezykowych.

Rozwijanie zasobow stownictwa oraz wyrazen jezykowych.

5. Rozwijanie zasobdw gramatycznych oraz ich praktycznego uzycia.

B

Literatura podstawowa

1. Prezentacje Naukowe. (eBook) Piotr Wasylczyk, PWN 2017

2. TEDx 'One simple method to learn any language' https://www.youtube.com/watch?v=G1RRbupCxi0
3. Bezptatny kurs Udemy 'How to self Study English online https://www.udemy.com/how-to-self-study-english-online/
4, Murphy R., English Grammar in Use, Cambridge 2006
5. Zrédta internetowe http://www.world-english.org/
a) http://www.learn-english-online.org/
b) http://www.bbc.co.uk/learning/subjects/english.shtml
c) https://www.duolingo.com/course/en/ar/Learn-Angielski-Online
d) http://www.cambridgeenglish.org/learning-english/
e) https://www.oxfordonlineenglish.com/free-english-lessons,
6. Materiaty z réznych zrédet, m.in. artykuty z gazet dotyczace studiowanej specjalnosci

Literatura uzupetniajaca

1. Sekrety Skutecznych Prezentacji Multimedialnych. Pawet Lenar, Wyd.Helion 2008
2. Foley M., Hall D., MyGrammarLab Intermediate B1/B2, Pearson 2012
3. Hewings M., Advanced Grammar in Use, Cambridge 2009 i nast.

Zasady i warunki zaliczenia:
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Zasady i warunki zaliczenia:

Warunkiem uzyskania zaliczenia jest:

1. obecnosc i aktywny udziat w zajeciach - maksymalna dopuszczalna liczba nieobecnosci stanowi 50 procent wszystkich zajeé¢ (15
godzin dla stacjonarnych i 7 godzin dla niestacjonarnych. Kazdg nieobecnos¢ powyzej pierwszej nalezy zaliczy¢é w formie
uzgodnionej z prowadzgcym. Osoba, ktora otrzymuje ocene dostateczna postuguje sie jezykiem angielskim w stopniu
komunikatywnym z drobnymi btedami.
2. Stworzenie prezentacji multimedialnej (samodzielnie lub w parach) z tematyki zwigzanej bezposrednio ze studiowanym
kierunkiem i specjalizacjg na poziomie B2.
3. Zaliczenie pakietu ¢wiczen na platformie Moodle zgodnie z harmonogramem odpowiadajgcym danemu poziomowi.

Punktacja:
Praca na platformie 20 pkt -12 pkt

Obecnosc¢ i aktywnosc na zajeciach - 10 pkt -6 pkt
Prezentacja multimedialna - 10 pkt — 6 pkt
tacznie mozna uzyska¢ maksymalnie 40 pkt,

bardzo dobry 37-40 pkt
dobry plus 33-36 pkt
dobry 29-32 pkt
dostateczny plus 25-28 pkt
dostateczny 21-24 pkt

uzyskanych w ramach zaje¢

Liczba punktéw ECTS przypisanych ogoétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,2
na studiach niestacjonarnych 4 0,6

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25-30 godzin):

na studiach stacjonarnych

110

na studiach niestacjonarnych

100

na studiach stacjonarnych

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Aktywny udziat w zajeciach

30

Rozwigzywanie zadar na
platformie Moodle

80

na studiach niestacjonarnych

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Aktywny udziat w zajeciach

15

Rozwigzywanie zadan na
platformie Moodle

80

Przygotowanie do zajec
dydaktycznych

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Piotr Skibicki

2024
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Warsztaty kompetencji jezykowych 2 (j. angielski, j. niemiecki)

Uniwersytet

Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Warsztaty kompetencji jezykowych 2

$2-00-WAIJEZ2-4
N2-00-WAIJEZ2-4

Status przedmiotu (modutu)

obligatoryjny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

administracja

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne i niestacjonarne
Modut ksztatcenia wybieralnego -

/ w zakresie

Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty

Forma zajec wyktad ¢wiczenia e-learning

L|czb.a godz.m w semestrze 30 30

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 15 80

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

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

Wymagania wstepne

Wiedza z zakresu: jezyka angielskiego poz. B2, narzedzia stuzgce do tworzenia prezentacji, umiejetnosci z zakresu komunikacji.

Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia (e R
Metody Sposéb do efektow do charakterystyk
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: nauczania sprawdzania ucze.nia sie pozioméw F.'QISkiSj
dla kierunku Ramy Kwalifikacji
opisuje wydarzenia i mini-wyktad |ustne MK2P_WO01 |P7U_W
doswiadczenia osobiste interaktywny, [wypowiedzi P7S_WG
postugujac sie odpowiednimi analiza materiatu[studentow,
strukturami gramatycznymi dydaktycznego, |udziat w dyskus;ji, MK2P W P7U W
okreslonymi dla poziomu B2+ (wg dyskusja sprawdzian -Wos P7S WG P7S WK
ESOKIJ). pisemny
podaje odpowiedniki polskich
wiedzy termindéw z zakresu tematyki
studiowanego kierunku i
specjalnosci w jezyku angielskim.
Rozréznia formalny i nieformalny
rejestr wypowiedzi na tematy
dotyczace problemoéw
wspotczesnego $wiata oraz na
tematy zawodowe.
konstruuje wypowiedzi poprawne |¢éwiczenia ustne i pisemne [MK2P_U11 P7U_U
pod wzgledem gramatycznym w  |jezykowe wypowiedzi P7S_UW
mowie i piSmie na poziomie B2+. studentéw P7S_UK
samodzielnie korzysta z
Sinricj St oSci anglojezycznych materiatéw
dydaktycznych.
samodzielnie korzysta z
anglojezycznej literatury
specjalistycznej zwigzanej ze
studiowanym kierunkiem.
adekwatnie ocenia poziom ¢wiczenia samoocena MK2P_K05 P7U_K
kompetencji wiasnych umiejetnosci jezykowe umiejetnosci P7S_KO
spotecznych jezykowych jezykowych P7S_KR
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—  wykazuje starannos$¢ w
wywigzywaniu sie z obowigzkow,
przestrzega termindw.

Opis przedmiotu

Nauczanie przedmiotu pozwala na doskonalenie kompetencji jezykowych studentow w zakresie jezyka obcego ze szczegdlnym
uwzglednieniem wypowiedzi ustnych i pisemnych do minimum poziomu B2+ (wg ESOKIJ), ktére sg spdjne z wybrang przez
studentéw specjalnoscig oraz rozwijaniu umiejetnosci ksztatcenia ustawicznego oraz samoksztatcenia.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Nie dotyczy

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

1. Formutowanie wypowiedzi ustnych oraz pisemnych opisujgcych wydarzenia i doswiadczenia studentéw postugujac sie
odpowiednimi strukturami gramatycznymi.

2. Zapoznanie sie z zasadami tworzenia studium przypadku oraz umiejetnosciami koniecznymi do przeprowadzenia prezentacji.

Zapoznanie sie z narzedziami online, ktére mozna wykorzystac¢ do przygotowania efektywnej prezentacji.

4. Cwiczenia jezykowe majace na celu podniesienie kompetencji jezykowych studentéw ze szczegdlnym uwzglednieniem
ptynnosci wypowiedzi w mowie i w pismie.

5. Zapoznawanie sie z dodatkowymi materiatami zblizonymi tematycznie do studiowanej specjalnosci.

6. Zapoznanie sie ze skutecznymi sposobami przygotowania studium przypadku.

7. Cwiczenia jezykowe majace na celu podniesienie kompetencji jezykowych studentéw ze szczegdlnym uwzglednieniem
ptynnosci wypowiedzi w mowie i w pismie.

8. Przedstawienie prezentacji dotyczacej studium przypadku w parach lub samodzielnie na wybrany temat dotyczacy
studiowanej specjalnosci w jezyku angielskim (B2+ — wg ESOKJ).Poszerzanie i praktyczne uzycie stownictwa kierunkowego i
specjalistycznego.

w

Tresci ksztatcenia — e-learning

1.  Wykonywanie ¢wiczen jezykowych oraz tematycznych na platformie Moodle.

2. Zapoznawanie sie z dodatkowymi materiatami (artykuty online oraz wideo) zblizonymi tematycznie do studiowanej
specjalnosci.

3. Wykonywanie éwiczen jezykowych online w celu podniesienia kompetencji jezykowych.

4. Rozwijanie zasobdw stownictwa oraz wyrazen jezykowych.

5. Rozwijanie zasobdéw gramatycznych oraz ich praktycznego uzycia.

Literatura podstawowa

1. Prezentacje Naukowe. (eBook) Piotr Wasylczyk, PWN 2017

2. TEDx 'One simple method to learn any language' https://www.youtube.com/watch?v=G1RRbupCxi0O
3. Bezptatny kurs Udemy 'How to self Study English online https://www.udemy.com/how-to-self-study-english-online/
4. Murphy R., English Grammar in Use, Cambridge 2006
5. Zrédta internetowe http://www.world-english.org/
f)  http://www.learn-english-online.org/
g) http://www.bbc.co.uk/learning/subjects/english.shtml
h)  https://www.duolingo.com/course/en/ar/Learn-Angielski-Online
i)  http://www.cambridgeenglish.org/learning-english/
j)  https://www.oxfordonlineenglish.com/free-english-lessons,
6. Materiaty z réznych Zrédet, m.in. artykuty z gazet dotyczace studiowanej specjalnosci

Literatura uzupetniajaca

4. Sekrety Skutecznych Prezentacji Multimedialnych. Pawet Lenar, Wyd.Helion 2008
5. Foley M., Hall D., MyGrammarLab Intermediate B1/B2, Pearson 2012
6. Hewings M., Advanced Grammar in Use, Cambridge 2009 i nast.

Zasady i warunki zaliczenia:
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Zasady i warunki zaliczenia:

Warunkiem uzyskania zaliczenia jest:

1. Obecnos¢ i aktywny udziat w zajeciach - maksymalna dopuszczalna liczba nieobecnosci stanowi 50 procent wszystkich zaje¢ (15
godzin dla stacjonarnych i 7 godzin dla niestacjonarnych). Kazda nieobecnos¢ powyzej pierwszej nalezy zaliczy¢ w formie
uzgodnionej z prowadzgcym. Osoba, ktora otrzymuje ocene dostateczna postuguje sie jezykiem angielskim w stopniu
komunikatywnym z drobnymi btedami.
2. . Stworzenie studium przypadku (samodzielnie lub w parach) z tematyki zwigzanej bezposrednio ze studiowanym kierunkiem i

specjalizacjg na poziomie B2+.

3. Zaliczenie pakietu ¢wiczen na platformie Moodle zgodnie z harmonogramem odpowiadajgcym danemu poziomowi.

Punktacja:
Praca na platformie 20 pkt -12 pkt

Obecnosc¢ i aktywnosc na zajeciach - 10 pkt -6 pkt

Studium przypadku - 10 pkt — 6 pkt

tacznie mozna uzyska¢ maksymalnie 40 pkt,

bardzo dobry 37-40 pkt
dobry plus 33-36 pkt
dobry 29-32 pkt
dostateczny plus 25-28 pkt
dostateczny 21-24 pkt

uzyskanych w ramach zaje¢

Liczba punktéw ECTS przypisanych ogoétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,2
na studiach niestacjonarnych 4 0,6

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25-30 godzin):

na studiach stacjonarnych

110

na studiach niestacjonarnych

100

na studiach stacjonarnych

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Aktywny udziat w zajeciach

30

Rozwigzywanie zadar na
platformie Moodle

80

na studiach niestacjonarnych

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Aktywny udziat w zajeciach

15

Rozwigzywanie zadan na
platformie Moodle

80

Przygotowanie do zajec
dydaktycznych

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Piotr Skibicki

2024
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Modut praktyk kierunkowych

Praktyka zawodowa (kierunkowa)

Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Praktyka zawodowa (kierunkowa)

$2-00-KPRAZ1-1
N2-00-KPRAZ1-1

projektowanie gier i

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

niestacjonarne

animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow Studia stacjonarnei
niestacjonarne
Specjalnos¢ wszystkie
Rok pierwszy Semestr pierwszy
Forma zajec Wprowadzenie do Ewaluacja praktyk Praktyki
praktyk
Liczba godzin w
semestrze studia 2 6 112
stacjonarne
Liczba godzin w
semestrze studia 2 112

Cele ksztatcenia:

Celem zajec jest to, aby po zakonczeniu praktyk student:

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

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

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

4) Postugiwat sie oprogramowaniem specyficznym dla miejsca realizacji praktyki.

Posiadat kompetencje spofeczne istotne dla miejsca realizacji praktyki — terminowos¢, unikalne dla projektu lub firmy

priorytety.
Odniesi| Odniesienia
enia do
Efekty uczenia sie d‘: ?fek charak:eryst
Student, ktory zaliczyt przedmiot w Metody nauczania Sposéb sprawdzania ow. 'y ,
sakresie: ucz?nla pozmn?o.w
sie Polskiej
dla kier Ramy
unku | Kwalifikacji
- Student/ka rozpoznaje Hospitacja, instruktaz, nadzor i Ocena zadar przydzielanych |MK2P_| P7S_W
pojecia zwigzane z akceptacja zadan zleconych przez |przez opiekuna praktyki w02 P7S_WG
projektowaniem i opiekuna
T produkcjg Fres’ci w branzy MK2P_ | P7S_WK
mnai kreatywnej W03
. |-Zna etapy procesu
rozumie: .
produkcyjnego
(preprodukcja, produkcja,
postprodukcja).
-Student/ka potrafi|Hospitacja, instruktaz, nadzor i Ocena zadan przydzielanych |MK2P_| P7U_U
TR wykonac podstawowe|akceptacja zadan zleconych przez |przez opiekuna praktyki uo1 P7S_UW
oéci zadania . zZwigzane z|opiekuna
potrafi tworzeniem
interaktywnych
doswiadczenn i animacji,
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wykorzystujgc podstawowe

narzedzia i techniki w

dziedzinie mediow

cyfrowych.

-Umie efektywnie

zarzadzaé czasem  przy

realizacji prostych

projektow.
kompete |-Student/ka uczy sie Hospitacja, instruktaz, nadzor i Ocena zadan przydzielanych |MK2P_[P7S_K
ncji wspotpracowad w zespole, [akceptacja zadan zleconych przez |przez opiekuna praktyki K02 [P7S_KR
spoteczn [stuchajgc i uwzgledniajgc |opiekuna P75_KK
ych opinie innych.
jest -Demonstruje zdolnos¢ do
gotéow  |terminowego
do: wywigzywania sie z zadan.

Opis przedmiotu

W trakcie praktyki studenci zapoznajg sie ze specyfikg nastepujgcych wybranych instytucji:
- studia projektowania gier (konsolowych, PC, mobilnych, spotecznosciowych);
- agencje interaktywne i reklamowe
- studia projektowania aplikacji mobilnych i interfejséw graficznych
- firmy projektujace aplikacje dla ekranéw wielodotykowych
Studenci zapoznajg sie z obowigzkami i warunkami pracy na nastepujacych stanowiskach m.in:
e  Game designer.
e  Technical artist
e  Technical designer
e  Technical level designer
e  Story & Quest designer.
e  Tester gier.
. Programista gier
e  Grafik 3d
e Animator modeli, twarzy, obiektow i tekstyliow oraz postaci

Tresci ksztatcenia — wyktad:

Tresci ksztatcenia — praktyki

Zapoznanie sie ze strukturg instytucji lub przedsiebiorstwa.
Zapoznanie sie z przepisami BHP instytucji lub przedsiebiorstwa.
Zapoznanie sie z obiegiem dokumentow i przepisami wewnetrznymi.
Zapoznanie sie z formami komunikacji wewnetrzne;j.

Zapoznanie sie ze specyfikg wybranego stanowiska pracy.
Obserwacja sposobu pracy opiekuna.

Podejmowanie sie zadan w asyscie opiekuna.

Podejmowanie sie samodzielnych zadan i ich ocena przez opiekuna.
Koricowa ocena osiggniec studenta przez opiekuna.

Zasady i warunki zaliczenia:

Kryteria oceny praktyki:

e  Petne zaliczenie: Realizacja praktyki zgodnie z regulaminem i petne spetnienie efektow uczenia.

e  Czesciowe zaliczenie: Czesciowe spetnienie efektdw uczenia; student otrzymuje czesciowe zaliczenie. Opiekun
praktyk kieruje studenta do uzupetnienia portfolia, jesli przedstawione portfolio jest niewystarczajgce do petnej

weryfikacji efektéw uczenia.

e  Brak zaliczenie: Praktyka nie spetnia wymaganych standardéw; student otrzymuje brak zaliczenia i jest zobowigzany

do poprawy oraz uzupetnienia portfolia zgodnie z uwagami opiekuna praktyk.
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Analiza portfolia:

e  Petne potwierdzenie: Portfolio jest kompletne i zgodne z wymaganiami, a opiekun praktyk potwierdza jego
poprawnos¢.

e Czesciowe potwierdzenie: Portfolio jest czesciowo poprawne, ale wymaga dodatkowych uzupetnien lub korekt.

e  Brak potwierdzenia: Portfolio jest nieckompletne, nie spetnia wymagan, lub student nie przedstawit portfolia, jesli jest
ono niezbedne do weryfikacji efektdw uczenia.

Adnotacja: Jesli przedstawienie portfolia jest niemozliwe z powoddw takich jak prawa autorskie czy umowy, nalezy

dostarczyc¢ informacje na ten temat, podpisang przez odpowiedniq osobe z instytucji przyjmujqgcej na praktyke.

Liczba
punktéow ECTS
przypisanych
do przedmiot
u / modutu

uzyskanych w ramach zaje¢

ogoétem

wymagajacych bezposredniego udziatu
prowadzacych

o charakterze praktycznym

na studiach
stacjonarnych

4,5

4,5

4,5

na studiach
niestacjonarn
ych

4,5

4,5

4,5

taczny naktfad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach
stacjonarnych

120 h

na studiach
niestacjonarn
ych

120 h

na studiach
stacjonarnych

Formy
aktywnosci
studenta

Naktad pracy

Formy aktywnosci studenta

Nakta

pracy

Wykonywanie
zadan
objetych
praktyka

112

Ewaluacja praktyk

Wprowadzeni
e do praktyk

na studiach
niestacjonarn
ych

Formy
aktywnosci
studenta

Naktad pracy

Formy aktywnosci studenta

Nakta

pracy

Wykonywanie
zadan
objetych
praktyka

112

Ewaluacja praktyk

Wprowadzeni
e do praktyk

2

ksztatcenia

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

Opracowanie/aktualizacja:

Adam Flamma

2024
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Moduty praktyk specjalnosciowych (game design)
Specjalnosciowa praktyka zawodowa |

Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Specjalnosciowa praktyka zawodowa |

$2-00-SPRAZ1-2
N2-00-SPRAZ1-2

gier i animacji

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

niestacjonarne

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow Studia stacjonarne i
niestacjonarne

Specjalnos¢ Game Design

Rok pierwszy Semestr drugi

Forma zajec Wprowadzenie do praktyk Ewaluacja praktyk Praktyki

Liczba godzin w

semestrze studia 2 6 112

stacjonarne

Liczba godzin w

semestrze studia 2 6 112

Cele ksztatcenia:

Celem zajec jest to, aby po zakoriczeniu praktyk student:
Dysponowat pogtebiong wiedzg na temat firmy lub instytucji, w ktérej odbywa praktyki.
Znat proces realizacji produktu i jego zarzadzania specyficzny dla instytucji, w ktérej realizowana jest praktyka.

Realizowat zadania opierajac sie na warunkach czasu pracy, zasobach ludzkich i materiatowych firm i instytucji, w ktérych
realizowana jest praktyka.
Postugiwat sie oprogramowaniem specyficznym dla miejsca realizacji praktyki.

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

. . . | Odniesienia do
Odniesienia
Efekty uczenia sie Metody Sposéb do efektow charal-(ter\’/styk
a . : . . . .. poziomow
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: nauczania sprawdzania uczenia sie ..
dla kierunku POISk"_EJ_ Ran_1_y
Kwalifikacji

- Student/ka rozumie funkcjonalno$¢ bazowych |Hospitacja, Ocena zadan  |MK2P_WO06 P7S_WG

narzedzi i technik wykorzystywanych w instruktaz, przydzielanych
i projektowaniu gier, takich jak silniki gry oraz  |nadzéri . przez oPiekuna
nai systemy zarzadzania trescig. Rozumie akcepl)taqa praktyki MK2P_W09 P7U_W
rozumie: znaczenie faz produkcyjnych, takich jak zadan P7S_WG

prototypowanie, testowanie i wdrazanie, oraz |zleconych przez

ich wptyw na ostateczng jakosc gry. opiekuna MK2P_W10 P7S_WG

- Student/ka skutecznie rozwigzuje problemy|Hospitacja, Ocena zadan MK2P_U02 P7U_U

techniczne napotkane podczas projektowania|instruktaz, przydzielanych P7S_UO

gier, takie jak optymalizacja kodu czy integracja|nadzor i przez opiekuna P7S_UW
réznych elementéw gry (grafika, dzwiek,|akceptacja praktyki
umiejetnosci |mechanika). Zaczyna taczy¢ rdine techniki ifzadan MK2P_U03 P7S_UW
potrafi narzedzia, jak programowanie, projektowanie|zleconych przez P7S_UU
pozioméw oraz tworzenie interfejsow|opiekuna

uzytkownika, aby stworzy¢ bardziej ztozone i

interaktywne gry.

-Student/ka angazuje sie w dyskusje Hospitacja, Ocena zadan  |MK2P_KO01 P7S_KR
kompetencji (zespotowe, sugerujgc wtasne pomysty i instruktaz, przydzielanych P7S_KK
spotecznych |konstruktywnie reagujac na krytyke. nadzor i przez opiekuna
jest gotow  |-Student, planujac bardziej ztozone zadania. akceptacja praktyki MK2P_K02 P7U_K
do: zadan P7S_KR

P7S_KK
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-Zna techniki negocjacji i komunikacji zleconych przez
biznesowej, ktére przygotujg go/jg do opiekuna
przysztych rél w zawodzie.

Opis przedmiotu

W trakcie praktyki studenci zapoznajg sie ze specyfikg nastepujacych wybranych instytucji:

- studia projektowania gier (konsolowych, PC, mobilnych, spotecznosciowych);

- agencje interaktywne i reklamowe

- studia projektowania aplikacji mobilnych i interfejsdéw graficznych

- firmy projektujace aplikacje dla ekranéw wielodotykowych

Studenci zapoznajg sie z obowigzkami i warunkami pracy na nastepujgcych stanowiskach m.in:
e  Game designer.
e  Technical artist

Technical designer

Technical level designer

Story & Quest designer.

Tester gier.

Programista gier

Grafik 3d

Animator modeli, twarzy, obiektow i tekstyliow oraz postaci

Tresci ksztatcenia — wyktad:

Tresci ksztatcenia — praktyki

Zapoznanie sie ze strukturg instytucji lub przedsiebiorstwa.
Zapoznanie sie z przepisami BHP instytucji lub przedsiebiorstwa.
Zapoznanie sie z obiegiem dokumentéw i przepisami wewnetrznymi.
Zapoznanie sie z formami komunikacji wewnetrzne;j.

Zapoznanie sie ze specyfikg wybranego stanowiska pracy.
Obserwacja sposobu pracy opiekuna.

Podejmowanie sie zadan w asyscie opiekuna.

Podejmowanie sie samodzielnych zadan i ich ocena przez opiekuna.
Koricowa ocena osiggnie¢ studenta przez opiekuna.

Zasady i warunki zaliczenia:

Kryteria zaliczenia:

e  Petne zaliczenie: realizacja praktyki zgodnie z regulaminem i petne spetnienie efektéw uczenia.

e  Czesciowe zaliczenie: czesciowe spetnienie efektéw uczenia; student otrzymuje czesciowe zaliczenie. Opiekun praktyk
kieruje studenta do uzupetnienia portfolio, jesli przedstawione portfolio jest niewystarczajgce do petnej weryfikacji
efektéw uczenia.

e  Brak zaliczenia: praktyka nie spetnita wymagan regulaminu: student otrzymuje brak zaliczenia i jest zobowigzany do
poprawy oraz uzupetnienia portfolio zgodnie z uwagami opiekuna praktyk.

Analiza portfolia:

e  Petne potwierdzenie: portfolio jest kompletne i zgodne z wymaganiami, a opiekun praktyk potwierdza jego
poprawnos¢.

e  Czesciowe potwierdzenie: portfolio jest czeSciowo poprawne, ale wymaga dodatkowych uzupetnien lub korekty.

e  Brak potwierdzenia: Portfolio jest niekompletne, nie spetnia wymagan, lub student nie przedstawit portfolio, jesli jest
ono niezbedne do weryfikacji efektéw uczenia sie.

Adnotacja: Jesli przedstawienie portfolio jest niemozliwe z powododw takich jak prawa autorskie czy umowy, nalezy dostarczy¢
informacje na ten temat, podpisang przez odpowiednig osobe z insystucji przyjmujacej na praktyki.

Liczba punktow ECTS uzyskanych w ramach zajec
przyplsan.ych wymagajacych bezposredniego o charakterze praktycznym
do przedmiotu / ogotem udziatu prowadzacych
modutu
na .studlach 45 3,6 45
stacjonarnych
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na studiach
niestacjonarnych

4,5

3,6

4,5

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na sfcudlach 120 h
stacjonarnych
n.a stud_lach 120 h
niestacjonarnych
- - Naktad
Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta T
na studiach Wykonywanie zadan objetych 112 Ewaluacja praktyk 6
stacjonarnych praktyka
Wprowadzenie do praktyk 2
. - Naktad
Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy |Formy aktywnosci studenta e
na studiach Wykonywanie zadan objetych 112 Ewaluacja praktyk 6
niestacjonarnych |praktyka
Wprowadzenie do praktyk 2

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia |Opracowanie/aktualizacja:

Adam Flamma

Maciej Sledz
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Specjalnosciowa praktyka zawodowa Il

Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Specjalnosciowa praktyak zawodowa Il

$2-00-SPRAZ2-3
N2-00S-PRAZ2-3

gier i animacji

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

niestacjonarne

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow Studia stacjonarne i
niestacjonarne

Specjalnos¢ Game Design

Rok drugi Semestr trzeci

Forma zajec Wprowadzenie do praktyk Ewaluacja praktyk Praktyki

Liczba godzin w

semestrze studia 2 6 112

stacjonarne

Liczba godzin w

semestrze studia 2 6 112

Cele ksztatcenia:

Celem zajecd jest to, aby po zakonczeniu praktyk student:

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

—  Znat proces realizacji produktu i jego zarzadzania specyficzny dla instytucji, w ktdrej realizowana jest praktyka.

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

—  Postugiwat sie oprogramowaniem specyficznym dla miejsca realizacji praktyki.

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

. . .| Odniesienia do
Odniesienia charakterystyk
Efekty uczenia sie Metody Sposéb do efektow X y y
. . h . - . . poziomow
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: nauczania sprawdzania uczenia sie . .
. Polskiej Ramy
dla kierunku e
Kwalifikacji
— Sposoby opracowania  koncepcji |Hospitacja, Ocena zadan  |MK2P_WO03 P7S_WK
produktu interaktywnego, biorgc pod |instruktaz, przydzielanych
uwage fazy jego przygotowania i |nadzori przez opiekuna
realizacji: preprodukcyjng, |akceptacja praktyki MK2P_W04 P7U_W
produkcyjng i postprodukcyjna; zadan P7S_WK
—  Student/ka dogtebnie rozumie |zleconych przez
strukture i dziatanie zaawansowanych |opiekuna
wiedzy narzedzi uzywanych w projektowaniu MK2P_WO06 P7S_WG
znai gier, takich jak silniki gry (np. Unreal
rozumie: Engine, Unity) oraz narzedzia do MK2P_W08 P7S_WK
tworzenia sztucznej inteligencji i
interakgji. MK2P_\W09 P7U_W
—  Zna podstawowe metody zarzadzania P7S_WG
projektem, takie jak Agile i Scrum, oraz
potrafi planowac i organizowac prace
zespotu projektowego w kontekscie
produkcji gier.
- Student/ka efektywnie wspotpracuje z |Hospitacja, Ocena zadan  |MK2P_U02 P7U_U
- - innymi cztonkami zespotu, [instruktaz, przydzielanych P75_UO
umiejetnosci . . . . L .
otrafi koordynujac dziatania miedzy |nadzori przez opiekuna P7S_UW
& programistami, grafikami i |akceptacja praktyki
projektantami poziomow, wspierajac [zadan MK2P_U05
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realizacje wspolnych celdw |zleconych przez P7U_U
projektowych. Rozwija umiejetnosci |opiekuna P7S_UO
analizy i oceny gier, uwzgledniajac MK2P_U06
opinie graczy i testeréw w procesie P7S_UW
iteracyjnej modyfikacji projektéw, aby MK2P_UQ9
zwiekszy¢ jakosc i grywalnosc. P7S_UK
Podejmuje innowacyjne dziatania i P7S_UO
wykorzystuje opinie uzytkownikéw do
modyfikacji realizowanych projektow,
umiejetnie postugujac sie podejsciem
systemowym i witasciwie weryfikujac
postawione wczesniej hipotezy
Student/ka potrafi wykorzystywac Hospitacja, Ocena zadan MK2P_K02 P7U_K
techniki negocjacji i komunikacji instruktaz, przydzielanych P7S_KR
biznesowej, do wypracowania nadzor i przez opiekuna P7S_KK
konsensusu w problematycznych akceptacja praktyki
momentach. zadan
Student/ka rozwija umiejetno$¢ zleconych przez MK2P_KO5  |P7U_K

K .. komunikacji w kontekscie pracy opiekuna P7S_KO
ompetencji ; L
el zespofowe!, skuplajac siena P7S_KR
. , efektywnej wymianie informacji i
Jdes_t gotow wspéipracy. MK2P_KO6  |P7U_K
o —  skutecznie komunikuje sie za P7S_KO
posrednictwem réznych mediéw ze P7S_KR
szczegblnym uwzglednieniem
umiejetnosci negocjacji swojego
stanowiska w rozmowach
biznesowych i rozumienia potrzeb
klienta

Opis przedmiotu

W trakcie praktyki studenci zapoznajg sie ze specyfika nastepujacych wybranych instytucji:
- studia projektowania gier (konsolowych, PC, mobilnych, spotecznosciowych);
- agencje interaktywne i reklamowe
- studia projektowania aplikacji mobilnych i interfejsdw graficznych
- firmy projektujace aplikacje dla ekranéw wielodotykowych
Studenci zapoznajg sie z obowigzkami i warunkami pracy na nastepujacych stanowiskach m.in:
e  Game designer.
e  Technical artist
e  Technical designer
e Technical level designer
e  Story & Quest designer.
e  Tester gier.
e  Programista gier
e  Grafik 3d
e  Animator modeli, twarzy, obiektow i tekstyliow oraz postaci

Tresci ksztatcenia — wyktad:

Tresci ksztatcenia — praktyki
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Zapoznanie sie ze strukturg instytucji lub przedsiebiorstwa.
Zapoznanie sie z przepisami BHP instytucji lub przedsiebiorstwa.
Zapoznanie sie z obiegiem dokumentow i przepisami wewnetrznymi.
Zapoznanie sie z formami komunikacji wewnetrznej.

Zapoznanie sie ze specyfikg wybranego stanowiska pracy.
Obserwacja sposobu pracy opiekuna.

Podejmowanie sie zadan w asyscie opiekuna.

Podejmowanie sie samodzielnych zadan i ich ocena przez opiekuna.
Koncowa ocena osiggniec studenta przez opiekuna.

Zasady i warunki zaliczenia:

Kryteria oceny praktyki:

e  Petne zaliczenie: realizacja praktyki zgodnie z regulaminem i petne spetnienie efektéw uczenia.

e Czesciowe zaliczenie: czesciowe spetnienie efektdw uczenia; student otrzymuje czesciowe zaliczenie. Opiekun praktyk
kieruje studenta do uzupetnienia portfolio, jesli przedstawione portfolio jest niewystarczajgce do petnej weryfikacji
uczenia sie.

e  Brak zaliczenia: praktyka nie spetnia wymogdw regulamin; student otrzymuje brak zaliczenia i jest zobowigzany do
poprawy oraz uzupetnienie portfolio zgodnie z uwagami opiekuna praktyk.

Analiza portfolio:

e  Petne potwierdzenie: portfolio jest kompletne i zgodne z wymogami, a opiekun praktyk potwierdza jego poprawnos¢

e  Czesciowo potwierdzone: portfolio jest czesciowo poprawne, ale wymaga dodatkowych uzupetnienie lub korekt

e  Brak potwierdzenia: portfolio jest niekompletne, nie spetnia wymagan, lub student nie przedstawit portfolio, jesli jest
ono niezbedne do weryfikacji efektow uczenia.

Adnotacja: Jesli przedstawienie portfolio jest niemozliwe z powdddw takich jak prawa autorskie czy umowa, nalezy dostarczy¢
informacje na ten temat, podpisang przez odpowiedznia osobe z insystucji przyjmujgcej na praktyke.

Liczba punktéow ECTS uzyskanych w ramach zajec

przypnsan.ych wymagajacych bezposredniego o charakterze praktycznym

do przedmiotu / ogétem udziatu prowadzacych
modutu
na _s.tudlach 5 4,0 5

stacjonarnych

. na st_udlach 5 4,0 5
niestacjonarnych

taczny naktad pracy studenta/tki (1LECTS = 25 godzin):

na stcudlach 120 h
stacjonarnych
n:‘:\ stud.lach 120 h
niestacjonarnych
s - Naktad
Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy [Formy aktywnosci studenta T
na studiach Wykonywanie zadan objetych 112 Ewaluacja praktyk 6
stacjonarnych praktyka
Wprowadzenie do praktyk 2
i - Naktad
Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy |Formy aktywnosci studenta e
na studiach Wykonywanie zadar objetych 112 Ewaluacja praktyk 6
niestacjonarnych  |Praktyka
Wprowadzenie do praktyk 2

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia |Opracowanie/aktualizacja:

Adam Flamma Maciej Sledz
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Specjalnosciowa praktyka zawodowa lli

$2-00-SPRAZ3-4
N2-00-SPRAZ3-4

gier i animacji

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

niestacjonarne

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw Studia stacjonarne i
niestacjonarne

Specjalnos¢ Game Design

Rok drugi Semestr czwarty

Forma zajec Wprowadzenie do praktyk Ewaluacja praktyk Praktyki

Liczba godzin w

semestrze studia 2 6 112

stacjonarne

Liczba godzin w

semestrze studia 2 6 112

Cele ksztatcenia:

Celem zajecd jest to, aby po zakonczeniu praktyk student:

—  Dysponowat pogtebiong wiedzg na temat firmy lub instytucji, w ktorej odbywa praktyki.

—  Znat proces realizacji produktu i jego zarzadzania specyficzny dla instytucji, w ktdrej realizowana jest praktyka.

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

—  Postugiwat sie oprogramowaniem specyficznym dla miejsca realizacji praktyki.

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

. . .| Odniesienia do
Odniesienia
Efekty uczenia sie Metody Sposéb do efektow charalfterYstyk
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: nauczania sprawdzania uczenia sie poz!o.mow
dla kierunku POISk'?'l_RaTV
Kwalifikacji
—  Doskonali opracowang koncepcje |Hospitacja, Ocena zadan  |MK2P_W02 P7U_W
produktu interaktywnego, integrujac |instruktaz, przydzielanych P7S_WG
zaawansowane techniki zarzadzania |nadzori przez opiekuna
projektem oraz iteracyjne podejscie do |akceptacja praktyki
faz preprodukcyjnej, produkcyjnej i |zadan MK2P_W04 P7U_W
postprodukcyjnej, z uwzglednieniem |zleconych przez P7S_WK
analizy ryzyka i optymalizacji procesu |opiekuna
realizacji.
ey —  Doskonali swoja wiedze zwigzang z MK2P_WO06 P7S_WG
. zaawansowanymi metodami i
znai ) . . . .
rozumie: technikami zarzadzania projektami, ze
szczegblnym uwzglednieniem MK2P_WO09 P7U_W
planowania i monitorowania postepu P7S_WG
prac

—  Student/ka dysponuje wiedza na

temat zaawansowanych technologii,
takich jak silniki gier nowej generacji,
narzedzia do symulacji fizyki, oraz
metody produkcji ztozonych gier
interaktywnych.

- Student/ka  potrafi  samodzielnie [Hospitacja, Ocena zadan MK2P_U01 P7U_U
umiejetnosci zaplanowa¢ i zrealizowa¢ bardziej |instruktaz, przydzielanych P7S_UW
potrafi ztozony projekt gry, uwzgledniajgc |nadzori przez opiekuna

akceptacja praktyki
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dostepne zasoby, harmonogram oraz |zadan MK2P_U03 P7S_UW
specyfike platform docelowych. zleconych przez P7S_UU
- Sprawnie wykorzystuje |opiekuna
zaawansowane narzedzia do MK2P_UQ5 P7U_U
projektowania gier, takie jak narzedzia P75_UO
do tworzenia sztucznej inteligencji,
skryptowania rozgrywki oraz
optymalizacji wydajnosci,
dostosowujagc je do specyficznych MK2P_U06 P7S_UW
wymagan projektu.
- Podejmuje innowacyjne dziatania i MK2P_U10 P7U_U
wykorzystuje opinie uzytkownikéw do P7S_UW

modyfikacji realizowanych projektow,
umiejetnie postugujac sie podejsciem
systemowym i witasciwie weryfikujgc
postawione wczesniej hipotezy

- Student/ka doskonali umiejetnosci Hospitacja, Ocena zadan MK2P_K01 P7S_KR

pracy w zespole, wspétdziatajac z instruktaz, przydzielanych P7S_KK

innymi przy realizacji nadzor i przez opiekuna

skomplikowanych zadan. akceptacja praktyki MK2P_K02 P7S_K
kompetencji - Pogtebia umiejetnosci zadan P75_KR
spotecznych komunikacyjne, przygotowujac sie zleconych przez P75_KK
jest gotow do efektywnego funkcjonowaniaw |opiekuna
do: przysztych rolach zawodowych. MK2P_K03 P7U_KO

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

Opis przedmiotu

W trakcie praktyki studenci zapoznajg sie ze specyfikg nastepujgcych wybranych instytucji:
- studia projektowania gier (konsolowych, PC, mobilnych, spotecznosciowych);
- agencje interaktywne i reklamowe
- studia projektowania aplikacji mobilnych i interfejséw graficznych
- firmy projektujace aplikacje dla ekranéw wielodotykowych
Studenci zapoznajg sie z obowigzkami i warunkami pracy na nastepujacych stanowiskach m.in:
e  Game designer.
e  Technical artist
e  Technical designer
e Technical level designer
e  Story & Quest designer.
e  Tester gier.
e  Programista gier
e  Grafik 3d
e  Animator modeli, twarzy, obiektéw i tekstyliéw oraz postaci

Tresci ksztatcenia — wyktad:

Tresci ksztatcenia — praktyki

Zapoznanie sie ze strukturg instytucji lub przedsiebiorstwa.
Zapoznanie sie z przepisami BHP instytucji lub przedsiebiorstwa.
Zapoznanie sie z obiegiem dokumentow i przepisami wewnetrznymi.
Zapoznanie sie z formami komunikacji wewnetrzne;j.

Zapoznanie sie ze specyfikg wybranego stanowiska pracy.
Obserwacja sposobu pracy opiekuna.

Podejmowanie sie zadan w asyscie opiekuna.

Podejmowanie sie samodzielnych zadan i ich ocena przez opiekuna.
Koricowa ocena osiggniec studenta przez opiekuna.

Zasady i warunki zaliczenia:
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Kryteria oceny praktyki.:

efektow uczenia.

Analiza portfolia:

e  Petne zaliczenia.: Realizacja praktyk zgodna z regulaminem i petne spetnienie efektéw uczenia sie.
e  Czesciowe zaliczenie: Cze$ciowe spetnienie efektéw uczenia: Student otrzymuje cze$ciowe zaliczenia. Opiekun praktyk
kieruje studenta do uzupetnienia portfolio, jesli przedstawione portfolio jest niewystarczajacy do petnej weryfikacji

e  Brak zaliczenia.: Praktyka nie spetnia Wymaganych standardéw. Student otrzymuje brak zaliczenia jest zobowigzany
do poprawy oraz uzupetnienie portfolio zgodnie z wymogami opiekuna praktyk.

e  Petne potwierdzenie: Portfolio jest kompletne i zgodne z wymaganiami, A opieka prakty potwierdza jego poprawnosc.

e  Czesciowe potwierdzenie: Portfele jest czeSciowo poprawne, ale wymaga dodatkowych uzupetnien lub korekt.

e  Brak potwierdzenia: Portfolio jest niekompletne., Nie spetnia wymagan lub student nie przedstawit portfolia, Jesli jest
ono niezbedne do weryfikacji efektow uczenia sie.

Adnotacja: Jesli przedstawienie portfolio jest niemozliwe z pozoru takich jak prawa autorskie czy umowa, nalezy dostarczy¢
informacje na ten temat, podpisang przez odpowiednig osobe z instytucji przyjmujgcej na praktyke.

Liczba punktéw ECTS

uzyskanych w ramach zajec

przypnsan.ych wymagajacych bezposredniego o charakterze praktycznym
do przedmiotu / ogotem udziatu prowadzacych
modutu
na .s.tudlach 5 4,0
stacjonarnych
. na st_udlach 5 4,0
niestacjonarnych

taczny naktfad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach

. 120 h
stacjonarnych
n? stud'lach 120 h
niestacjonarnych
A - Naktad
Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta T
na studiach Wykonywanie zadan objetych 112 Ewaluacja praktyk 6
stacjonarnych praktyka
Wprowadzenie do praktyk 2
a0 - Nakfad
Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta e
na studiach Wykonywanie zadan objetych 112 Ewaluacja praktyk 6
niestacjonarnych |praktyka
Wprowadzenie do praktyk 2

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/aktualizacja:

Adam Flamma

Maciej Sledz

Moduty praktyk specjalnosciowych (Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu )

Specjalnosciowa praktyka zawodowa |

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu
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Specjalnosciowa praktyka zawodowa |

$2-00-SPRAZ1-2
N2-00-PRAZ1-2

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

gier i animacji

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw Studia stacjonarne i
niestacjonarne

Specjalnos¢ Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu

Rok pierwszy Semestr drugi

Forma zajec Wprowadzenie do praktyk Ewaluacja praktyk Praktyki

Liczba godzin w

semestrze studia 2 6 112

stacjonarne

Liczba godzin w

semestrze studia 2 6 112

niestacjonarne

Cele ksztatcenia:

Celem zajec jest to, aby po zakoriczeniu praktyk student:
Dysponowat pogtebiong wiedzg na temat firmy lub instytucji, w ktérej odbywa praktyki.

Znat proces realizacji produktu i jego zarzadzania specyficzny dla instytucji, w ktérej realizowana jest praktyka.

Realizowat zadania opierajgc sie na warunkach czasu pracy, zasobach ludzkich i materiatowych firm i instytucji, w ktdrych
realizowana jest praktyka.

Postugiwat sie oprogramowaniem specyficznym dla miejsca realizacji praktyki.

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

. . .| Odniesienia do
e charakterystyk
Efekty uczenia sie Metody Sposéb do efektow R y 4
2 . . . . . .. poziomow
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: nauczania sprawdzania uczenia sie . .
dla kierunku POISkI?]_ RaTV
Kwalifikacji
- Student/ka rozumie Hospitacja, Ocena zadan MK2P_WO06 P7S_WG
funkcjonalnosé podstawowych instruktaz, przydzielanych
narzedzi i technik uzywanych w nadzor i przez opiekuna
animacji 3D, takich jak akceptacja praktyki MK2P_W09 P7U_W
wiedzy modelowanie, rigging oraz zadan P7S_WG
znai rendering. Rozumie znaczenie faz  |zleconych przez
rozumie: produkcyjnych, takich jak opiekuna MK2P_W10 P7S_WG
preprodukcja, produkcja i
postprodukcja, oraz ich wptyw na
jakos¢ koncowej animacji.
- Student/ka skutecznie rozwigzuje|Hospitacja, Ocena zadan MK2P_U02 P7U_U
problemy techniczne napotkane|instruktaz, przydzielanych P7S_UO
podczas tworzenia animacji 3D, takie|[nadzor i przez opiekuna P7S_UW
jak btedy w deformacji modeli czy|akceptacja praktyki
problemy z oswietleniem scen.|zadan MK2P_U03 P7S_UW
umiejetnosci Zaczyna taczy¢ rdéine techniki i|zleconych przez P7S_UU
potrafi narzedzia, takie jak animacja postaci,|opiekuna
symulacja fizyczna oraz compositing,
w celu stworzenia bardziej ztozonych
i realistycznych sekwencji
animacyjnych.
kompetenc;ji -Student/ka angazuje sie w dyskusje Hospitacja, Ocena zadan MK2P_K01 P7S_KR
spotecznych zespotowe, sugerujac wtasne pomysty i |instruktaz, przydzielanych P7S_KK
jest gotow konstruktywnie reagujac na krytyke. nadzor i przez opiekuna
do: akceptacja praktyki MK2P_K02 P7U_K
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-Student, planujac bardziej ztozone zadan P7S_KR
zadania. zleconych przez P7S_KK
-Zna techniki negocjacji i komunikacji opiekuna

biznesowej, ktére przygotujg go/jg do
przysztych rél w zawodzie.

Opis przedmiotu

W trakcie praktyki studenci zapoznajg sie ze specyfikg nastepujacych wybranych instytucji:

- studia projektowania gier (konsolowych, PC, mobilnych, spotecznosciowych);

- agencje interaktywne i reklamowe

- studia projektowania aplikacji mobilnych i interfejsdw graficznych

- firmy projektujace aplikacje dla ekranéw wielodotykowych

Studenci zapoznaja sie z obowigzkami i warunkami pracy na nastepujgcych stanowiskach m.in:

Game designer.

Technical artist

Technical designer

Technical level designer

Story & Quest designer.

Tester gier.

Programista gier

Grafik 3d

Animator modeli, twarzy, obiektow i tekstylidw oraz postaci

Tresci ksztatcenia — wyktad:

Tresci ksztatcenia — praktyki

Zapoznanie sie ze strukturg instytucji lub przedsiebiorstwa.
Zapoznanie sie z przepisami BHP instytucji lub przedsiebiorstwa.
Zapoznanie sie z obiegiem dokumentdw i przepisami wewnetrznymi.
Zapoznanie sie z formami komunikacji wewnetrznej.

Zapoznanie sie ze specyfikg wybranego stanowiska pracy.
Obserwacja sposobu pracy opiekuna.

Podejmowanie sie zadan w asyscie opiekuna.

Podejmowanie sie samodzielnych zadan i ich ocena przez opiekuna.
Koricowa ocena osiggnie¢ studenta przez opiekuna.

Zasady i warunki zaliczenia:

Kryteria oceny praktyki:

Petne zaliczenie: Realizacja praktyki zgodnie z regulaminem i petne spetnienie efektéw uczenia.

Czesciowe zaliczenie: czesciowe spetnienie efektéw uczenia: Student otrzymuje czesciowe zaliczenia. Opiekun praktyk
kieruje studenta do uzupetnienia portfolio jesli przedstawione portfolio jest niewystarczajace do petnej weryfikacji
efektow uczenia sie.

Brak zaliczenia praktyka nie spetnia wymagan innych standardéw student otrzymuje brak zaliczenia i zobowigzany do
poprawy oraz uzupetnia portfolio zgodnie z uwagami opiekuna praktyk.

Analiza portfolia:

Petne potwierdzenie: Portfolio jest kompletne i zgodne z wymaganiami, a opiekun praktyk potwierdza jego
poprawnos¢.

Czesciowe potwierdzenie: portfolio jest czesciowo poprawne, ale wymaga dodatkowych uzupetnien lub korekt.
Brak potwierdzenia: portfolio jest niekompletne, nie spetnia wymagan, lub student nie przestaty portfolio, jesli jest
ono niezbedne do weryfikacji efektéw uczenia.

Adnotacja: Jesli przedstawienie portfolio jest niemozliwe z powoddw takich jak prawa autorskie czy umowa, nalezy dostarczy¢
informacje na ten temat, podpisang przez odpowiednig osobe z instytucji przyjmujaca na praktyke.

Liczba punktow ECTS
przypisanych ogétem

uzyskanych w ramach zajec

wymagajacych bezposredniego o charakterze praktycznym
udziatu prowadzacych
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do przedmiotu /
modutu

na studiach

. 4,5 3,6 4,5
stacjonarnych

na studiach

. . 4,5 3,6 4,5
niestacjonarnych

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na stcudlach 120 h
stacjonarnych
n? stud_lach 120 h
niestacjonarnych
Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy |[Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
na studiach \é\gk;)r::\:]warr;llz zzdan 112 Ewaluacja praktyk 6
stacjonarnych JEtych praxtyxa
Wprowadzenie do praktyk 2
Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy |[Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
na studiach Z\L\(k?r::\:]warr;u(et zidan 112 Ewaluacja praktyk 6
niestacjonarnych Jetych praktyka
Wprowadzenie do praktyk 2
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/aktualizacja:
ksztatcenia
Adam Flamma Maciej Sledz
Specjalnosciowa praktyka zawodowa Il
Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Specjalnosciowa praktyka zawodowa Il S$2-00-SPRAZ2-3
N2-00-SPRAZ2-3
Status przedmiotu obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
(modutu)
Kierunek Media Kreatywne: projektowanie Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
gier i animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow Studia stacjonarne i
niestacjonarne
Specjalnos¢ Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu
Rok drugi Semestr trzeci
Forma zajec Wprowadzenie do praktyk Ewaluacja praktyk Praktyki
Liczba godzin w
semestrze studia 2 6 112
stacjonarne
Liczba godzin w
semestrze studia 2 6 112
niestacjonarne
Cele ksztatcenia:
Celem zajec jest to, aby po zakonczeniu praktyk student:
—  Dysponowat pogtebiong wiedzg na temat firmy lub instytucji, w ktérej odbywa praktyki.
—  Znat proces realizacji produktu i jego zarzadzania specyficzny dla instytucji, w ktérej realizowana jest praktyka.
—  Realizowat zadania opierajac sie na warunkach czasu pracy, zasobach ludzkich i materiatowych firm i instytucji, w ktérych
realizowana jest praktyka.
—  Postugiwat sie oprogramowaniem specyficznym dla miejsca realizacji praktyki.
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Posiadat kompetencje spoteczne istotne dla miejsca realizacji praktyki —terminowos¢, unikalne dla projektu lub firmy priorytety.

Odniesienia

Odniesienia do

Efekty uczenia sie Metody Sposdéb do efektow charalfterYstyk
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: nauczania sprawdzania uczenia sie poz!o!'now
dla kierunku POISkI?j,RaTy
Kwalifikacji
Opracowuje  koncepcje  produktu |Hospitacja, Ocena zadan MK2P_W03 P7S_WK
interaktywnego, bioragc pod uwage [instruktaz, przydzielanych
fazy jego przygotowania i realizacji: |nadzor i przez opiekuna
preprodukcyjna, produkcyjng i |akceptacja praktyki MK2P_W04 P7U_W
postprodukcyjng; zadan P7S_WK
Student/ka dogtebnie  rozumie |zleconych przez
strukture i dziatanie zaawansowanych |opiekuna
narzedzi wykorzystywanych w MK2P_WO06 P7S_WG
animacji 3D, takich jak
. oprogramowanie do MK2P_WO08 P7S_WK
wiedzy .
mnai zaawansowanego modelowania (np.
rozumie: Blender, Maya) oraz techniki animacji MK2P_W09 P7U_W
’ i symulacji. Zna podstawowe metody P7S_WG
zarzadzania projektem, takie jak
harmonogramowanie  produkcji i
organizacja pracy zespofowej w
studiach animacji.
Zna podstawowe metody zarzgdzania
projektem, takie jak Agile i Scrum, oraz
potrafi planowad i organizowac prace
zespotu projektowego w kontekscie
produkcji gier.
Student/ka efektywnie wspotpracujez  |Hospitacja, Ocena zadan MK2P_U02 P7U_U
innymi cztonkami zespotu, [instruktaz, przydzielanych P7S_UO
koordynujac dziatania miedzy |nadzori przez opiekuna P7S_UW
modelarzami, animatorami i |akceptacja praktyki
specjalistami od efektéw specjalnych, |zadan MK2P_UOQ5 P7U_U
aby wspdlnie realizowaé ztozone |zleconych przez P7S_UO
projekty animacyjne. Rozwija |opiekuna
. . , . umiejetnosci analizy i oceny animacji,
umiejetnosci . . . o
h integrujac feedback od rezyseréw i
potrafi . e .
innych specjalistow, aby ulepszac
jakosc i realizm finalnych animaciji. MK2P_U06 P7S_UW
Podejmuje innowacyjne dziatania i
wykorzystuje opinie uzytkownikéw do MK2P_U09 P7S_UK
modyfikacji realizowanych projektéw, P7S_UO
umiejetnie postugujac sie podejsciem
systemowym i witasciwie weryfikujac
postawione wczesniej hipotezy
Student/ka potrafi wykorzystywac Hospitacja, Ocena zadan MK2P_K02 P7U_K
techniki negocjacji i komunikacji instruktaz, przydzielanych P7S_KR
biznesowej, do wypracowania nadzor i przez opiekuna P7S_KK
konsensusu w problematycznych akceptacja praktyki
kompetendii momentach. zadan
Student/ka rozwija umiejetnosc¢ zleconych przez MK2P_K05 P7U_K
spotecznych S - iek P75_KO
s P komunlkac_]l w ko_nt_eksc.le pracy opiekuna _|
do: zespotowej, skupiajgc sie na P7S_KR
efektywnej wymianie informacji i
wspdtpracy. MK2P_KO06 P7U_K
skutecznie komunikuje sie za P75_KO
P7S_KR

posrednictwem réznych mediéw ze
szczegllnym uwzglednieniem
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umiejetnosci negocjacji swojego
stanowiska w rozmowach
biznesowych i rozumienia potrzeb
klienta

Opis przedmiotu

W trakcie praktyki studenci zapoznajg sie ze specyfika nastepujacych wybranych instytucji:
- studia projektowania gier (konsolowych, PC, mobilnych, spotecznosciowych);
- agencje interaktywne i reklamowe
- studia projektowania aplikacji mobilnych i interfejséw graficznych
- firmy projektujace aplikacje dla ekranéw wielodotykowych
Studenci zapoznaja sie z obowigzkami i warunkami pracy na nastepujgcych stanowiskach m.in:
e  Game designer.
e  Technical artist
e  Technical designer
e  Technical level designer
e  Story & Quest designer.
e  Tester gier.
. Programista gier
e  Grafik 3d
e  Animator modeli, twarzy, obiektéw i tekstyliéw oraz postaci

Tresci ksztatcenia — wyktad:

Tresci ksztatcenia — praktyki

Zapoznanie sie ze strukturg instytucji lub przedsiebiorstwa.
Zapoznanie sie z przepisami BHP instytucji lub przedsiebiorstwa.
Zapoznanie sie z obiegiem dokumentdw i przepisami wewnetrznymi.
Zapoznanie sie z formami komunikacji wewnetrznej.

Zapoznanie sie ze specyfikg wybranego stanowiska pracy.
Obserwacja sposobu pracy opiekuna.

Podejmowanie sie zadan w asyscie opiekuna.

Podejmowanie sie samodzielnych zadan i ich ocena przez opiekuna.
Koricowa ocena osiggniec studenta przez opiekuna.

Zasady i warunki zaliczenia:

Kryteria oceniania praktyk:

. Petne zaliczenie: realizacja praktyki zgodnie z regulaminem i petne spetnienie efektéw uczenia.

e  (Czesciowe zaliczenie: czeSciowe spetnienie efektdw uczenia student otrzymuje czesciowe zaliczenie opiekun praktyk
kieruje studenta do uzupetnienia portfolio, jesli przedstawione portfolio jest niewystarczajace do petnej weryfikacji
efektéw uczenia sie.

e  Brak zaliczenia: praktyka nie spetnia wymagan innych standardéw student otrzymuje brak zaliczenia i jest
zobowigzany do poprawy oraz uzupetnienia portfolio zgodnie z uwagami opiekuna praktyk.

Analiza portfolio:
e  Petne potwierdzenie po dwukropku portfolio jest kompletne i zgodne z wymaganiami, a opiekun praktyk potwierdza
jego poprawnosc.
e  (Czesciowe potwierdzenie: portfolio jest czesciowo poprawne, ale wymaga dodatkowych uzupetnien lub korekt.
e  Brak potwierdzenia: portfolio jest niekompletne niech spetnia wymagan lub student nie przedstawit portfolia, jesli jest
ono niezbedne do weryfikacji efektow.

Adnotacja: Jesli przedstawienie portfolio jest niemozliwe z powodu takich jak prawa autorskie czy umowa, nalezy dostarczy¢
informacje na ten temat, podpisang przez odpowiednig osobe z instytucji przyjmujacej na praktyke.

Liczba punktéw ECTS uzyskanych w ramach zaje¢
przyplsan.ych wymagajacych bezposredniego o charakterze praktycznym
do przedmiotu / ogdtem udziatu prowadzacych
modutu
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na .studlach 5 4,0 5
stacjonarnych
' na s'fudlach 5 4,0 5
niestacjonarnych

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na studiach
stacjonarnych

120 h

na studiach
niestacjonarnych

120 h

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Wykonywanie zadan

Ewaluacja praktyk

na studiach 112 6
bjetych praktyk
stacjonarnych ObJeych praktyka
Wprowadzenie do praktyk 2
Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
na studiach \C:\Q./k:n::\:]warr;lket zsdan 112 Ewaluacja praktyk 6
niestacjonarnych Jetych praktyka
Wprowadzenie do praktyk 2

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/aktualizacja:

Adam Flamma

Maciej Sledz
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Specjalnosciowa praktyka zawodowa Il

$2-00-SPRAZ3-4
N2-00-SPRAZ3-4

gier i animacji

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

niestacjonarne

Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow Studia stacjonarne i
niestacjonarne

Specjalnos¢ Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu

Rok drugi Semestr czwarty

Forma zajec Wprowadzenie do praktyk Ewaluacja praktyk Praktyki

Liczba godzin w

semestrze studia 2 6 112

stacjonarne

Liczba godzin w

semestrze studia 2 6 112

Cele ksztatcenia:

Celem zajec jest to,

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

—  Znat proces realizacji produktu i jego zarzadzania specyficzny dla instytucji, w ktérej realizowana jest praktyka.

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

—  Postugiwat sie oprogramowaniem specyficznym dla miejsca realizacji praktyki.

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

aby po zakonczeniu praktyk student:

. . . | Odniesienia do
Odniesienia harakterystyk
Efekty uczenia sie Metody Sposdb do efektow | © . y y
a . . . . . .. poziomoéw
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: nauczania sprawdzania uczenia sie ..
dla kierunku POISkI?l_RaTy
Kwalifikacji
— Doskonali opracowang koncepcje |Hospitacja, Ocenazadan |MK2P_W02 P7U_W
produktu interaktywnego, integrujgc |instruktaz, przydzielanych P7S_WG
zaawansowane techniki zarzadzania |nadzori przez opiekuna
projektem oraz iteracyjne podejScie |akceptacja praktyki
do faz preprodukcyjnej, produkcyjneji [zadan MK2P_WO04 P7U_W
postprodukcyjnej, z uwzglednieniem |zleconych przez P7S_WK
analizy ryzyka i optymalizacji procesu |opiekuna
realizacji.
T —  Doskonali swojg wiedze zwigzang z MK2P_WO06 P7S_WG
. zaawansowanymi metodami i
znai . . . . .
rozumie: technikami zarzadzania projektami, ze
szczegblnym uwzglednieniem MK2P_W09 P7U_W
planowania i monitorowania postepu P7S_WG
prac

—  Student/ka dysponuje wiedzg na

temat zaawansowanych technologii,
takich jak techniki motion capture,
rendering w czasie rzeczywistym oraz
zaawansowane metody produkcji
animacji 3D.

- Student/ka  potrafi samodzielnie [Hospitacja, Ocena zadan MK2P_U01 P7U_U
umiejetnosci zaplanowa¢ i zrealizowa¢ bardziej |instruktaz, przydzielanych P7S_UW
potrafi ztfozony  projekt  animacji 3D, |nadzoéri przez opiekuna

uwzgledniajgc zasoby, terminy oraz |akceptacja praktyki

86




o Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

specyficzne wymagania estetyczne i |zadan MK2P_U03 P7S_UW
techniczne projektu. Sprawnie |zleconych przez P7S_UU
wykorzystuje zaawansowane |opiekuna

narzedzia i technologie, takie jak MK2P_UO05 P7U_U
narzedzia do symulacji fizycznej, P7S_UO

renderingu o wysokiej jakosci oraz
postprodukcji, aby dostosowal i
optymalizowaé tresci multimedialne

zgodnie z wymaganiami projektu. MK2P_U06 P7S_UW
- Sprawnie wykorzystuje

zaawansowane narzedzia do MK2P_U10 P7U_U

projektowania gier, takie jak narzedzia P7S_UW

do tworzenia sztucznej inteligencji,

skryptowania rozgrywki oraz

optymalizacji wydajnosci,

dostosowujgc je do specyficznych
wymagan projektu.

- Podejmuje innowacyjne dziatania i
wykorzystuje opinie uzytkownikow do
modyfikacji realizowanych projektéw,
umiejetnie postugujac sie podejsciem
systemowym i witasciwie weryfikujac
postawione wczesniej hipotezy

- Student/ka doskonali umiejetnosci  |Hospitacja, Ocena zadan MK2P_K01 P7S_KR

pracy w zespole, wspotdziatajgc z instruktaz, przydzielanych P75_KK

innymi przy realizacji nadzori przez opiekuna

skomplikowanych zadan. akceptacja praktyki MK2P_K02 P7U_K
kompetencji - Pogtebia umiejetnosci zadan P7S_KR
spotecznych komunikacyjne, przygotowujac sie  |zleconych przez P7S_KK
jest gotow do efektywnego funkcjonowaniaw |opiekuna
do: przysztych rolach zawodowych. MK2P_K03 P75_KO

- Krytycznie analizuje wyniki pracy,
wprowadzajgc ulepszenia w
oparciu o dane zwrotne.

Opis przedmiotu

W trakcie praktyki studenci zapoznajg sie ze specyfika nastepujacych wybranych instytucji:
- studia projektowania gier (konsolowych, PC, mobilnych, spotecznosciowych);
- agencje interaktywne i reklamowe
- studia projektowania aplikacji mobilnych i interfejséw graficznych
- firmy projektujace aplikacje dla ekranéw wielodotykowych
Studenci zapoznaja sie z obowigzkami i warunkami pracy na nastepujacych stanowiskach m.in:
e  Game designer.
e  Technical artist
e  Technical designer
e  Technical level designer
e  Story & Quest designer.
e  Tester gier.
e  Programista gier
e  Grafik3d
e  Animator modeli, twarzy, obiektéw i tekstyliéw oraz postaci

Tresci ksztatcenia — wyktad:

Tresci ksztatcenia — praktyki

Zapoznanie sie ze strukturg instytucji lub przedsiebiorstwa.
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Zapoznanie sie z przepisami BHP instytucji lub przedsiebiorstwa.

Zapoznanie sie z obiegiem dokumentow i przepisami wewnetrznymi.

Zapoznanie sie z formami komunikacji wewnetrznej.

Zapoznanie sie ze specyfikg wybranego stanowiska pracy.
Obserwacja sposobu pracy opiekuna.

Podejmowanie sie zadan w asyscie opiekuna.

Podejmowanie sie samodzielnych zadan i ich ocena przez opiekuna.
Koricowa ocena osiggnie¢ studenta przez opiekuna.

Zasady i warunki zaliczenia:

Kryteria oceny praktyki.:

e  Petne zaliczenie: realizacja praktyki zgodnie z regulaminem i petne spetnienie efektéw uczenia.
e  (Czesciowe zaliczenie: czeSciowe spetnienie efektdw uczenia, student otrzymuje czesciowe zaliczenie opiekun praktyk
kieruje studenta do uzupetnienia portfolio, jesli przedstawione portfolio jest niewystarczajgcy do petnych weryfikacji

efektow uczenia sie.

e  Brak zaliczenia: praktykant nie spetnia wymaganych standardéw student otrzymuje brak zaliczenia i jest zobowigzany
do poprawy oraz uzupetnienie portfolio zgodnie z wymaganiami opiekuna praktyk.

Analiza portfolio:

e  Petne potwierdzenie: portfolio kompletne i zgodne z wymaganiami, a opiekg prakty potwierdza jego poprawnosc.
e  (Czesciowe potwierdzenie: portfel jest czeSciowo poprawne ale wymaga dodatkowych uzupetnien lub korekty.
e  Brak potwierdzenia: portfolio jest niekompletne, nie spetnia wymagan, lub student nie przedstawit portfolio, jesli jest

ono niezbedne do weryfikacji efektow uczenia.

Adnotacja: Jesli przedstawienie portfolio jest niemozliwe z powoddw takich jak prawa autorskie czy umowy, nalezy dostarczyé
informacje na ten temat, podpisanq przez odpowiedniq osobe z instytucji przyjmujgcq na praktyke.

Liczba punktéw ECTS uzyskanych w ramach zaje¢

przypisanych
do przedmiotu / ogétem
modutu

wymagajacych bezposredniego
udziatu prowadzacych

o charakterze praktycznym

na studiach
stacjonarnych

na studiach

. . 5
nlestaqonarnych

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na stcudlach 120 h
stacjonarnych
na studiach 120 h

niestacjonarnych

Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Wykonywanie zadan

objetych praktyka 112

na studiach
stacjonarnych

Ewaluacja praktyk

6

Wprowadzenie do praktyk 2

Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Wykonywanie zadan

112
objetych praktyka

na studiach
niestacjonarnych

Ewaluacja praktyk

6

Wprowadzenie do praktyk 2

Imieg i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu
ksztatcenia

Opracowanie/aktualizacja:

Adam Flamma

Maciej Sled?
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Modelowanie postaci

$2-62-MODPOS-2
N2-62-MODPOS-2

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne i niestacjonarne

studia niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego [Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu

w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 36
Liczba godzin w semestrze 18

Cele ksztatcenia

Rozwiniecie pogtebionych umiejetnosci modelowania postaci na potrzeby silnikow gier komputerowych oraz animacji 3D.
Rozwdj kompetencji w zakresie klasycznego modelowania obiektow typu poligon i mesh. Program skupia sie na tworzeniu
postaci zwierzecych i tgczacych elementy humanoidalne i zwierzece. Nauka przygotowania odpowiednich materiatow,
referencyjnych na podstawie sekwenc;ji zdje¢, z ktérych bedzie tworzony model 3D.

Efekty ksztatcenia/uczenia sie eelLL] el
Metody Sposéb do efektow | do charakterystyk
. . . . nauczania sprawdzania uczenia sie¢ | poziomow Polskiej
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: dla kierunku | Ramy Kwalifikacji
—  Posiada pogtebiong wiedze | Wyktad, Projekt MK2P_WO05 P7U_W
o metodach i zasadach Dyskusja, wykonywany P7S_WG
tworzenia postaci. Z Prezentacja podczas zajecé, P7S_WK
poszanowaniem prawa multimedialna |Projekt koricowy
wiedzy autorskich. Cwiczenia MK2P_WO06 P7S_WG
— W pogtebionym stopniu zna
i opisuje fazy opracowania
projektu postaci zwierzecej MK2P_WO07 P7U_W
P7S_WG
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i hybrydowej (zbieranie
referencji, rysunek MK2P_W09 P7U_W
koncepcyjny, model P7S_WG
postaci, oteksturowany
model postaci) MK2P_W10 P7S_WG

— W pogtebionym stopniu
rozumie funkcje MK2P_W11 P7S_WK
komunikacyjne postaciiich
charakterystyki

—  Opisuje najwazniejsze
funkcje
oprogramowanowania
stuzgcego do modelowania
postaci i tworzenia tekstur

dla postaci
niehumanoidalnych i
hybrydowych
—  Potrafi przeprowadzié Wyktad, Projekt MK2P_UO3 P7S_UW
pogtebiong analize i wybra¢ |Dyskusja, wykonywany P7S_UU
optymalne Prezentacja podczas zajec,
oprogramowanie do multimedialna [Projekt koricowy [MK2P_U06 P7S_UW
realizacji projektu i jego Cwiczenia
odpowiednie funkcje do MK2P_U10 P7U_U
realizacji zadania P7S_UW
—  Potrafi zrealizowa¢ ztozony
projekt o rozbudowanej MK2P_U11 P7U_U
warstwie wizualnej oraz P7S_UW
komunikacyjnej w fazie P7S_UK
umiejetnosci modelowania postaci

niehumanoidalnych i
hybrydowych uwzgledniajac
aspekty technologiczne,
estetyczne i uzytkowe.

—  Postuguje siew
pogtebionym stopniu
branzowym jezykiem
angielskim umozliwiajagcym
obstuge ztozonych funkgji
oprogramowania
graficznego

—  Dysponuje krytycznym Wyktad, Projekt MK2P_K02 P7U_K
ogladem wspoétczesnych Dyskusja, wykonywany P7S_KR
dziet wizualnych Prezentacja podczas zajec, P7S_KK
wykorzystujacych multimedialna |Projekt koricowy
modelowania postaci Cwiczenia MK2P_K03 P7S_KO
niehumanoidalnych i

kompetenciji hybrydowych pod katem ich
spotecznych waloréw estetycznych,

uzytkowych i rozrywkowych
z uwzglednieniem
kontekstu kulturowego i
spotecznego, potrafi takze
dokonac takiego ogladu
wtasnych projektow.

Opis przedmiotu

Tresci ksztatcenia — wyktad
1.
Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia
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Wprowadzenie do programu
Przekazywanie tresci za pomocg modeli postaci oraz zwierzat
Postaé 3D — aspekty teoretyczne i praktyczne, praca w High-poly/Low-poly
Roéznice w modelowaniu postaci ludzkich i zwierzecych.
Projekt w ramach zajec : modelowanie postaci hybrydowej lub zwierzecej
Postaé: wprowadzenie, zbior referencji, blueprinty, projektowanie postaci.
Postaé: tworzenie ciata postaci za pomocga narzedzi programu 3D, zasady i dobre praktyki modelowania.
Postac: tworzenie gtowy postaci za pomocg narzedzi programu 3D, zasady i dobre praktyki modelowania.
Postac: tworzenie oczu i jamy ustnej postaci za pomocg narzedzi programu 3D, zasady i dobre praktyki
modelowania.
10. Postaé: tworzenie i typy wtosdw postaci za pomoca narzedzi programu 3D, zasady i dobre praktyki modelowania.
11. Postac: pozowanie postaci za pomocg narzedzi programu 3D, zasady i dobre praktyki modelowania.
12. Projekt zaliczeniowy
Tresci ksztatcenia — Wybierz element
Literatura podstawowa
Pasek J., 3ds Max 2012 : ¢wiczenia praktyczne, Gliwice 2012
Kelly L. Murdock, 3ds Max 2012. Biblia, Helion 2013.
Derakshani D., Maya 2011. Wprowadzenie, Gliwice 2011
Literatura uzupetniajaca
https://knowledge.autodesk.com/support/maya/learn
Kurt Papstein, Mariano Steiner, Mathieu Aerni ZBrush Characters and Creatures, 3DTotal Publishing 2015
Zasady i warunki zaliczenia:

LN AEWNRE

Student jest zobowigzany do aktywnego uczestnictwa w zajeciach oraz realizacji projektow, ktére sg kluczowe do zaliczenia
przedmiotu. Aby student mogt przystgpi¢ do zaliczenia, musi uczestniczyé w co najmniej 60% zajec.

Sktadowe oceny:
Projekty wykonywane w ramach zaje¢ (modelowanie postaci) — (0-15 pkt)

e  Podobienistwo do obrazu referencyjnego: max 5 pkt
e  Prezentacja pracy: max 5 pkt

e llos¢ oddanych projektéow: max 5 pkt

tqgcznie do zdobycia: 15 pkt

Koricowy projekt indywidualny (posta¢ 3D) — (0-35 pkt)

e  Podobienstwo do obrazu referencyjnego: max 5 pkt
e  Kreatywnos¢ studenta: max 5 pkt

e Naktad pracy: max 5 pkt

. Kompozycja: max 5 pkt

e  Ksztatt: max 5 pkt

e  Forma: max 5 pkt

° Prezentacja pracy: max 5 pkt

tqgcznie do zdobycia: 35 pkt

taczna liczba punktéw: 50 pkt
Skala ocen i opis osiggnietych efektow:

46-50 pkt (bardzo dobry - 5,0): Student znakomicie opanowat zasady modelowania postaci 3D, zaréwno w High-poly, jak i
Low-poly. Praca cechuje sie wysoka jakoscig wykonania, doskonatym podobieristwem do obrazu referencyjnego, oraz
kreatywnoscia. Student wykazat sie zaawansowang umiejetnoscig kompozycji, formy, i ksztattu, a takze zastosowaniem
najlepszych praktyk w pracy z programami 3D. Prezentacja pracy byta profesjonalna, a zastosowane rozwigzania techniczne
i artystyczne swiadczg o petnym zrozumieniu tematu.

41-45 pkt (dobry plus — 4,5): Student bardzo dobrze opanowat techniki modelowania postaci 3D. Praca wykazuje wysokie
podobienstwo do obrazu referencyjnego i jest kreatywna, jednak zawiera drobne uchybienia w kompozycji lub formie.
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Student poprawnie zastosowat wiekszos¢ zasad i dobrych praktyk, a jego prezentacja byta solidna. Efekty pracy swiadcza o
dobrym zrozumieniu tematu, cho¢ istniejg obszary, ktére mozna by jeszcze ulepszyc.

36-40 pkt (dobry — 4,0): Student dobrze opanowat podstawy modelowania postaci 3D. Praca jest poprawna i wykazuje
dobre podobienstwo do obrazu referencyjnego, choc¢ brakuje jej oryginalnosci lub w petni przemyslanej kompozycji. Student
zrozumiat zasady modelowania, ale nie zawsze potrafit je efektywnie zastosowac¢ w praktyce. Prezentacja pracy byta
zadowalajgca, chod nie wyrdzniata sie szczegdlnie. Praca odzwierciedla solidng, ale nie wybitng znajomos¢ tematu.

31-35 pkt (dostateczny plus — 3,5): Student posiada podstawowg wiedze i umiejetnosci z zakresu modelowania postaci 3D.
Praca jest ogdlnie poprawna, ale wykazuje wyrazne braki w podobienstwie do obrazu referencyjnego, kompozycji lub
ksztatcie. Kreatywnosc jest ograniczona, a projekt wykazuje pewne niescistosci techniczne. Student wykazat sie
zrozumieniem tematu na poziomie podstawowym, lecz w jego pracy widoczne sg braki w zastosowaniu teoretycznej wiedzy
w praktyce. Prezentacja byta poprawna, ale nie wyrdzniajaca sie.

26-30 pkt (dostateczny — 3,0): Student opanowat podstawowe aspekty modelowania postaci 3D, ale jego praca wykazuje
istotne braki. Podobienstwo do obrazu referencyjnego, kompozycja, oraz forma sg na niskim poziomie. Projekt wykazuje
ograniczong kreatywnos¢, a zastosowane rozwigzania techniczne s3 czesto btedne lub niepetne. Wiedza teoretyczna nie
zostata efektywnie przetozona na praktyke. Prezentacja pracy byta ogdlna i nie spetnita wszystkich wymagan.

Ponizej 26 pkt (niedostateczny — 2,0): Student nie opanowat kluczowych umiejetnosci z zakresu modelowania postaci 3D.
Praca wykazuje powazne braki w podobienstwie do obrazu referencyjnego, kompozycji, ksztatcie oraz formie. Projekt jest
mato kreatywny, a zastosowane rozwigzania techniczne sg niepoprawne. Student nie wykazat sie zrozumieniem tematu, a
jego wiedza teoretyczna i praktyczna jest niewystarczajgca. Prezentacja pracy byta niedopracowana i nie spetniata
minimalnych wymagan.

kanych h zaje¢
Liczba punktéw ECTS ST B

przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze praktycznym
moduty bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,4 3
na studiach niestacjonarnych 3 0,7 3

kaczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy [Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy
Udziat w zajeciach 36
na studiach stacjonarnych Praca indywidualna 15
Przygotowanie projektu 24
korcowego
Formy aktywnosci studenta | Nakiad pracy [Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy
Udziat w zajeciach 18
na studiach niestacjonarnych Praca indywidualna 30
Przygotowanie projektu 27
korncowego
Imig i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia |Opracowanie/ aktualizacja:
Agnieszka Talik aktualizacja 2024
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Modelowania srodowiska, wnetrz i obiektow

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

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animacji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu

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

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 14

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajed jest umozliwienie studentowi rozwiniecia pogtebionej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji technicznych w takim
zakresie, by po ukonczeniu kursu student:
1. Dysponowat pogtebiong wiedzg z zakresu podstaw grafiki tréjwymiarowej w kontekscie modelowania environmentu

3D.

2. Posiadat pogtebione umiejetnosci techniczne z zakresu tworzenia wizualizacji environmentu 3D.
3. Potrafit kompetentnie poruszac sie w tematyce ztozonej grafiki tréjwymiarowej, znat cele i dobre praktyki zwigzane z

ich przygotowaniem

i tworzeniem srodowiska 3D .
4. Potrafit dostosowac pozyskang wiedze do specyfiki tworzonego projektu.

Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia el il
Metody Sposéb do efektow do charakterystyk
St ety G e e b e s nauczania sprawdzania ucze.nia sie poziomoéw chflskita'j
dla kierunku Ramy Kwalifikacji
- posiada pogtebiong wiedze Wyktad, Kolokwium, MK2P_W02 P7U_W
teoretyczng z zakresu Dyskusja, Projekt P7S_WG
komunikowania wizualnego za | Prezentacja koncowy
pomoca kreacji otoczenia, multimedialna MK2P_WO05 P7U_W
wnetrz oraz obiektéw 3D, Cwiczenia P7S_WG
mozliwych do stosowania w P7S_WK
branzy rozrywkowej i
reklamowe;. MK2P_WO06 P7S_WG
wiedzy - opisuje zasady kreowania i
dostosowywania projektéw do MK2P_W07 P7U_W
wymogow rynku z P7S_WG
uwzglednieniem aspektéw
prawnych MK2P_W10 P7S_WG
MK2P_W11 P7S_WK
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- potrafi planowac ztozony Wyktad, Kolokwium, MK2P_U03 P7S_UW
projekt grafiki trojwymiarowej | Wspdlna Projekt P7S_UU
dla réznych medidw, tworzy¢ analiza korcowy
srodowisko, wnetrza i obiekty, [ materiatow MK2P_U04 P7S_UO
oswietlaé je, przypisywac do Cwiczenia P7S_UW
nich materiaty i generowad P7S_UU
e e wizualizacje spetniajace
wymagania ekonomiczne i MK2P_U06 P7S_UW
spoteczne
- potrafi samodzielnie MK2P_U10 P7U_U
zrealizowac skomplikowany i P7S_UW
ztozony projekt uwzgledniajac
aspekty technologiczne,
uzytkowe i komunikacyjne
Jest zdolny do praktycznego Wyktad, Kolokwium, MK2P_K03 P7S_KO
myslenia i przedsiebiorczego Dyskusja, Projekt
kompetencji dziatania zespotowego z Konsultacje koricowy MK2P_K05 P7U_K
spotecznych wykorzystaniem umiejetnosci Cwiczenia P7S_KO
kreowania trojwymiarowych P7S_KR
modeli przestrzeni i budynkéw

Opis przedmiotu

Przedmiot zapoznaje studentéw z pogtebionymi narzedziami i technikami tworzenia i projektowania tréjwymiarowej grafiki
komputerowej oraz wizualizacji w kontekscie tworzenia otoczenia, wnetrz oraz obiektow 3D. W trakcie zaje¢ poruszane sg
sposoby i metody wizualizowania potrzebne do zrealizowania ztozonych, komercyjnych projektéw oraz przedstawione zostajg
dobre praktyki zwigzane z technicznym aspektem tworzenia obiektow w przestrzeni tréjwymiarowej. Szczegélng uwage
poswieca sie powigzaniom pomiedzy typem projektu, czasem jego produkcji, ztozonoscig i wielko$cig projektu a sposobami jego
technicznego wykonania.

Tresci ksztatcenia — wyktad

1.

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

1. Otoczenie, Wnetrza, Obiekty — wprowadzenie

2.  Komunikowanie za pomoca przestrzeni — budowa nastroju miejsca, wptyw wybranego medium na kreowanie wnetrz i
obiektéw

Aspekt teoretyczny — assety, sceny, moduty, dobre praktyki modelowania
Stylistyka, rodzaj, przeznaczenie obiektow

Obiekty - modelowanie dla wizualizacji i gier

Sceny - modelowanie dla wizualizacji i gier

Moduty - modelowanie dla wizualizacji i gier

Oswietlanie, rendering

Prawne i praktyczne konteksty modeli Srodowisk, wnetrz i obiektow

10. Kolokwium sprawdzajgce umiejetnosci zdobyte podczas zajec

LR NOU AW

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

1.

Literatura podstawowa

Randi L. Derakhshani, Dariush Derakhshani, Autodesk 3ds Max 2014. Oficjalny podrecznik, Helion 2014.
Kelly L. Murdock, 3ds Max 2012. Biblia, Helion 2013.
Michael McKinley, Maya Studio Projects: Game Environments and Props, Sybex 2010.

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:
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Student jest zobowigzany do aktywnego uczestnictwa w zajeciach oraz do realizacji projektow zaliczeniowych, ktére podzielone
sg na dwa etapy: prace wykonywane w trakcie zaje¢ oraz koricowy projekt indywidualny. Warunkiem przystgpienia do zaliczenia
jest obecnos¢ na minimum 60% zajec.

Sktadowe oceny:

Projekty wykonywane w ramach zajec¢ — (0-15 pkt)

e  Podobienstwo do obrazu referencyjnego: max 5 pkt
e  Prezentacja pracy: max 5 pkt
e llos¢ oddanych projektéw: max 5 pkt

tgcznie do zdobycia: 15 pkt

Koncowy projekt indywidualny (asset 3D) — (0-35 pkt)

Podobieristwo do obrazu referencyjnego: max 5 pkt
Kreatywnos$¢ studenta: max 5 pkt
Naktad pracy: max 5 pkt
Kompozycja: max 5 pkt
Ksztatt: max 5 pkt
Forma: max 5 pkt
° Prezentacja pracy: max 5 pkt
tgcznie do zdobycia: 35 pkt

taczna liczba punktow: 50 pkt
Skala ocen:

25-30 pkt: 3,0
31-35 pkt: 3,5
36-40 pkt: 4,0
41-45 pkt: 4,5
46-50 pkt: 5,0

Wymagania do zaliczenia:

Student jest zobowigzany uczestniczy¢ aktywnie w dyskusjach, realizowa¢ zadania zaliczeniowe oraz zda¢ kolokwium. Praca nad
koncowym projektem odbywa sie w trakcie catego semestru i obejmuje nastepujace etapy:

e  Zgloszenie i akceptacja pomystu na projekt: Zgtoszenie pomystu na projekt, wypunktowanie potencjalnych
probleméw i trudnosci.

e Research i analiza: Przeprowadzenie analizy podobnych projektéw, prezentacja wnioskow i dyskusja nad problemami
technicznymi oraz ich rozwigzaniami.

e  Praca nad elementami projektu: Praca grupowa nad szczegétami technicznymi, ktére nastepnie sg implementowane
indywidualnie w projekcie koricowym.

e  Prezentacja projektu: Opracowanie i prezentacja streszczenia projektu z wykorzystaniem zdobytej wiedzy techniczne;j.

e  Kolokwium: Egzamin sprawdzajacy znajomos¢ teoretyczng oraz jej praktyczne zastosowanie w realizacji projektu.

Ocena koncowa:

Ocena koncowa bedzie wystawiona na podstawie wynikdw z kolokwium oraz oceny za projekty (prace w trakcie zajec i projekt
koricowy), zgodnie z ponizszg skalg:

—  91%-100% (bardzo dobry): Student znakomicie opanowat materiat, wykazuje umiejetnos¢ zastosowania wiedzy
teoretycznej w praktyce.

—  81%-90% (dobry plus): Student posiada solidng wiedze, jednak wystepujg drobne braki.

—  71%-80% (dobry): Student dobrze zna materiat, jednak nie zawsze potrafi prawidtowo zastosowac teorie.

—  61%-70% (dostateczny plus): Student posiada podstawowg wiedze, ale brakuje mu wnikliwego podejscia do
probleméw.
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—  50%-60% (dostateczny): Student ma ogdlng wiedze, ale jest w stanie zaliczy¢ przedmiot z minimalnymi wymaganiami.
—  Ponizej 50% (niedostateczny): Brak wystarczajacej wiedzy i umiejetnosci, aby zaliczy¢ przedmiot.

Liczba punktéw ECTS

uzyskanych w ramach zaje¢

przypisanych do przedmiotu ogoétem wymag.aljacych . o charakterze praktycznym
J modulu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,2

na studiach niestacjonarnych 3 1,2
taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin

:::J‘r;;\;:aktywnosa Naktad pracy | Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 30

Praca indywidualna 20

Projekt Zaliczeniowy 25

::J:l\:::tywnosu Naktad pracy | Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
na studiach niestacjonarnych | Udziat w zajeciach 14

Praca indywidualna 30

Projekt Zaliczeniowy 31

Imig i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Agnieszka Talik

Aktualizacja 2024
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Animacja postaci
Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Animacja postaci 52-62-ANPOS-4
jap N2-62-ANPOS-4
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu

Rok studiow

Wybierz element.

Semestr studiow

czwarty

studia niestacjonarne

Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Llczb.a godz.m w semestrze 16 18

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 12 12

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest przygotowanie studentéw do roli twdrcy zaawansowanego kontentu medialnego w oparciu o animacyjne techniki
realizacyjne, tak by po ukornczonych studiach mogli podja¢ prace jako zawodowi animatorzy filmowi lub jako twércy indywidualni,
znajac narzedzia animacyjne w stopniu umozliwiajgcym niezwtoczne podjecie procesu twérczego.

Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia el
Metody Sposdb do efektéw | do charakterystyk
a . . . nauczania sprawdzania uczenia si¢ | poziomow Polskiej
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: dla kierunku | Ramy Kwalifikacji
Posiada pogtebiong wiedze o Omowienie, Korekta MK2P_WO05 P7U_W
metodach i zasadach tworzenia prezentacja i wykonanych P7S_WG P7S_WK
komputerowej animacji postaci.  |dyskusja. ¢wiczen i
Zna 12 zasad animacyjnych, rozmowa ze P7S_WG
warunkujacych prawidtowe i studentem. MK2P_WO06
profesjonalne podejscie w P7U_W P7S_WG
procesie tworzenia animacji MK2P_WO07
wiedzy postaci i odpowiednie
komunikowanie za ich pomoca.
Posiada réwniez wiedze o tym jak
przedstawiac postaci w scenie
animacyjnej, aby obrazowaty w
sposdb ciekawy i przekonujacy
intencje i emocje odgrywanej
postaci.
Posiada umiejetnosci Prezentacja Korekta i MK2P_U02 P7U_U
analitycznego i celowego wyboru |praktyczna oraz |praktyczne P75_UO
zastosowania profesjonalnych szeregu poprawki P7S_UW
narzedzi animacyjnych [Autodesk |przyktadéw, wykonywanych
MAYA oraz Blender] w procesie  [¢wiczenie ¢wiczen. Dyskusja|MK2P_U03 P7S_UW P7S_UU
tworzenia komputerowej animacji [warsztatowe. na forum grupy.
postaci. P7S_UO P7S_UW
- aq Potrafi opracowac projekt MK2P_U04 P7S_UU
umiejetnosci . o ) . .
animacji jednej lub kilku postaci,
od szkicu az do gotowej, ruchome;j P7S_UW
sceny z ujeciami. Umie aranzowac
i sterowac skomplikowang sceng MK2P_U06
w ktdrej rozgrywana jest animacja
postaci. Potrafi rozegrac
opracowywang scene animacyjng
jako aktor, aby zastosowac tg
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rejestracje jako referencje do
sceny animacyjnej. Zna metody
manipulacji elementami
sterujgcymi postaci, w stopniu
wystarczajacym do odtworzenia
realistycznych elementéow ruchu
postaci ludzkich. Potrafi
nasladowa¢ dynamike, mimike i
gestykulacje postaci w
animowanym obiekcie. Potrafi
zaaranzowac i zaanimowac
realistyczng scene interakcji
miedzy postaciami filmowymi.
Posiada umiejetnosci animacyjne
w stopniu wystarczajgcym do
podjecia praktyki w
profesjonalnym studio animacji.

— Potrafi zadbac o klarownos¢ Omdéwienie, Rozmowa ze MK2P_K01 P75_KR
przekazu i intencji w tworzonej prezentacja i studentem oraz P7S_KK
scenie animacyjnej. Jest Swiadomy |dyskusja. zespotem
znaczenia edukacyjnego, studentéw. MK2P_K02 P7U_K

kompetencji artystycznego i moralnego P75_KR
spotecznych przekazu tworzonej animacji. P7S_KK
Potrafi pracowac w rozszerzonym
zespole tworcéw, szanujac i MK2P_K04 P75_KR
wspierajgc wysitek P75_KO
wspotwykonawcow.

Opis przedmiotu

W trakcie zaje¢ studenci zdobywaja pogtebiong wiedze praktyczng i teoretyczng w zakresie metod i podejscia do tworzenia
ztozonej sceny animacyjnej z wystepujgcymi postaciami [przewaznie ludzkimi]. Obok nabywanego praktycznego doswiadczenia w
pracy z profesjonalnymi programami animacyjnymi uczg sie jak w przekonujgcy sposdb, w czasie i przestrzeni odtworzy¢
realistyczng, zywa postac cztowieka, poruszajgc specjalnie do tego przygotowany model.

Tresci ksztatcenia — wyktad

1.

2.
3.
4.
S.

Wprowadzenie do animacji postaci cztekoksztattnej oraz przeglad narzedzi 3D
Etapy pracy nad animacjg postaci: od szkicu do finalnej animacji

12 Zasad Animacji: Teoria i praktyka w nowoczesnej animacji

Dynamika ruchu postaci: Techniki obserwacji i szkicowania z natury
Budowanie i zobrazowanie zdynamizowanej pozy animacyjnej

Tresci ksztatcenia — éwiczenia

HwnN

10.

11.

Wprowadzenie do zaje¢ z animacji postaci cztekoksztattnej.

Zasady korzystania z materiatéw dydaktycznych, uczestnictwo w zajeciach oraz wykonywanie ¢wiczen.

Zunifikowane parametry zobrazowania animacji postaci oraz zasady dostarczania wynikéw pracy.

Srodowisko oraz narzedzia, najczeéciej stosowane w profesjonalnej animacji postaci 3D. Cechy wspdlne i réznice miedzy
programami Blender i Maya. Praktyczny przeglad programoéw przydatnych w pracy animatora.

Etapy pracy nad animacja. Auto obserwacja, inscenizacja jako wzorzec ruchowy postaci dla animatora. Odgrywanie
sceny, rejestracja i obserwacja siebie (animatora - aktora) jako obraz animowanej postaci.

Niezbedne technicznie etapy pracy animatora postaci. Szkicowanie i rysunek animacyjny jako obligatoryjny komponent
pracy animatora 3D.

Zrdéznicowane metody i podejscie do pracy nad sceng animacji postaci. Animator wypracowuje wtasne tempo i sposoby
tworzenia animacji postaci. Poznanie szeregu czynnikdw wptywajacych na komfort, przebieg i jakos¢ wykonywanej
animacji postaci

Praktyczne przyktady petnego przebiegu pracy [workflow]nad sceng z animacjg postaci 3D.

Element teorii animacji, ktérego nie da sie poming¢, czyli 12 Zasad Animacji. Historia powstania oraz szczegétowe
przedstawienie kazdej z 12 zasad animacji, wraz z nowoczesnymi modyfikacjami.

Dynamika ruchu postaci w scenie, budowana na bazie obserwacji i rysunku. Metody szkicowania postaci z natury.
Techniki szybkiego szkicu sytuacyjnego, wizja ruchu postaci.

Budowanie mocnej pozy animacyjnej. Zasady, ktorych nalezy przestrzegac przy zobrazowaniu zdynamizowanej postaci.

98




o Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

12. Tworzenie ztozonej, statycznej pozy animacyjnej, od szkicu obserwacyjnego do gotowego zobrazowania.
Narzedzia(programy) pomocne przy tworzeniu ztozonych pdz animacyjnych.

13. Tworzenie animacji postaci bedacych w relacji wzgledem siebie, np. dialog. Przyktady ¢wiczen w scenach dialogowych,
zaczerpniete z najstynniejszych szkét animacyjnych.

14. Praktyczne budowanie sceny dialogowej w poszczegdlnych etapach -bazowanie na gotowych dialogach, szkic i referencja,
layout i budowa uktadu scenicznego, animacja przyblizona tzw. "blockin" oraz animacja precyzyjna tzw. "polishing".

15. Zrdznicowane podejscie do pracy nad sceng dialogowa, od prostych i statycznych ruchowo do ztozonych choreograficznie
scen z postaciami w interakcji.

16. Metody podnoszenia kwalifikacji i rozszerzania wiedzy na temat animacji postaci.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

1.

Literatura podstawowa

1. Rick Parent, Animacja komputerowa, PWN 2011

Jerry Beck, Sztuka Animacji - od otéwka do piksela, Arkady 2006

Tony Mullen, Blender Mistrzowskie Animacje 3D, Helion 2013

Ji M Pasek, Animacja postaci, Magazyn 3D 1999

Nathan Vogel, Sherri Sheridan, Tim Coleman, Maya 2. Animacja postaci, Helion 2001

Jan Mikotaj Michalski, Animacja cyfrowa postaci w oparciu o animacje klasyczng, Zeszyty Naukowe WSInf 2010
[http://wsinf.edu.pl/assets/img/pdf/Zeszyty%20naukowe/vol.9%20nr%201/1012s.pdf]

7. George Maestri, Animacja cyfrowych postaci, Helion 2000

8. Ollie Johnston Frank Thomas, The lllusion of Life: Disney Animation [12 zasad animacji], Hyperion 1981

oA WN

Literatura uzupetniajaca

1. Andrzej Wojnach, Film animowany sztuka czy biznes?, Wydawnictwo Wojciech Marzec 2017
Mysleé animacja. Podrecznik dla filmowcow, Mike Wellins, Wydawnictwo Wojciech Marzec 2015
65 lat polskiej animacji dla dzieci, Muzeum Kinematografii w todzi 2012

Ryszard Czekata, Antologia polskiej animacji DVD, Narodowy Instytut Audiowizualny 2008

pON

Zasady i warunki zaliczenia:

Student w celu zaliczenia przedmiotu jest zobowigzany do wykonania serii ¢wiczeri animacyjnych. Cwiczenia pomagaja studentowi
osiggnac cele ksztatcenia:

1. Wykorzystanie zaawansowanego rigu postaci cztekoksztattnej i narzedzi animacyjnych dostepnych w wybranym programie do
animacji.

2. Definiowanie i uzywanie odpowiednich krzywych ruchu w animacji, porzagdkowanie klatek kluczowych w celu umozliwienia
pdzniejszego kontynuowania animacji przez inng osobe.

3. Tworzenie wiasnych materiatéw referencyjnych i animowanie scen na ich podstawie.

4. Animowanie scen dialogowych na podstawie materiatéw audio i wideo z realistycznym ruchem ust postaci.

5. Przygotowanie i wykorzystanie Pose Assetdw utworzonych specjalnie dla konkretnego rigu postaci cztekoksztattnej.

6. Wykorzystanie zaawansowanych rigdw w celu stworzenia animacji dla postaci drugoplanowych

Skala ocen:

bardzo dobry — 91%-100% - Cwiczenia animacyjne zostaty wykonane technicznie poprawnie, z uwaga przywigzang do szczegétéw
w ruchu postaci i poprawnie zdefiniowanymi krzywymi ruchu.

dobry plus —81%-90% - Cwiczenia animacyjne zostaty wykonane technicznie poprawnie z niedociagnieciami w szczegétach ruchu
postaci, ruchu drugoplanowym i okazjonalnie niedopasowanymi krzywymi ruchu.

dobry — 71%-80% - Cwiczenia animacyjne posiadaja nieliczne techniczne niedociagniecia, brak uwagi przywiazanej do szczegdtéw
ruchu postaci i animacji drugoplanowej, okazjonalnie niedopasowane krzywe ruchu.

dostateczny plus— 61%-70% - Cwiczenia animacyjne posiadaja nieliczne techniczne niedociagniecia, brak uwagi poswieconej
szczegétom ruchu postaci i animacji drugoplanowej, chaotycznie zdefiniowane krzywe ruchu postaci.

dostateczny — 50%-60% - Cwiczenia animacyjne posiadaja liczne techniczne niedociagniecia, animacje s3 we wczesnym etapie
wykonania i w minimalnym stopniu spetniajg parametry zadania.
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niedostateczny ponizej 50% - Cwiczenia animacyjne nie spetniajg minimalnych parametréw zadania.

uzyskanych w ramach zajec

Liczba punktéw ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,4 1,5
na studiach niestacjonarnych 3 1 1,5
taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci studenta Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
Udziat w zajeciach 34
na studiach stacjonarnych Realizacja projektéw a1
zaliczeniowych
Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy |[Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy
Udziat w zajeciach 24
na studiach niestacjonarnych Realizacja projektéw 51

zaliczeniowych

Imig i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Wojciech Wéjcik / Hubert Tokar

Aktualizacja 2024
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Texturowanie, mapowanie i shading

$2-62-TEMSHA-2
N2-62-TEMSHA-2

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /

Animacja i efekty specjalne dla gier i filmow

w zakresie

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

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 16

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ jest przekazanie studentom pogtebionej wiedzy z zakresu procesow teksturowania, mapowania i shadingu z
technicznymi wymaganiami dotyczgcymi rozktadania map UV do wykorzystania w modularnym systemie budowania map;
korzystania z rozbudowanych bibliotek gotowych materiatéw fotoskanu, jak réwniez do tworzenia wiasnych shaderédw z uzyciem
edytora materiatow w silniku Unreal Engine 4

. A Odniesienia L]
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposéb do efektow do char.akte’rysty
nauczania sprawdzania uczenia sie S[PCHIIEE
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji
Posiada pogtebiong wiedze z Prezentacja Projekt MK2P_WO06 P7S_WG
zakresu tworzenia modularnego
systemu modeli i ich mapowania MK2P_W09 P7U_W
wiedzy oraz wiedze na temat narzedzia P7S_WG
do tworzenia materiatow
(shaderdw) w silniku Unreal
Engine 4
Wykorzystuje w pogtebionym Cwiczenia Projekt autorskiej |MK2P_U02 P7U_U
stopniu profesjonalng warsztatowe, sceny P7S_UO
obcojezyczng terminologie dyskusja P7S_UW
dotyczacy oprogramowania i jego
funkgji MK2P_U03 P7S_UW
Planuje na bazie pogtebionej P7S_UU
refleksji i praktycznie
wykorzystuje umiejetnosci w MK2P_U06 P7S_UW
umiejetnosci zakresie modularnego systemu,
Wykorzystuje wiedze techniczng i MK2P_U11 P7U_U
komunikacyjng do optymalnego P7S_UW
wykorzystania narzedzi do P7S_UK
oteksturowania elementéw
wykonanego projektu,
Tworzy shadery o wysokim
stopniu skomplikowania oraz
naktada je na wykonane elementy
Jest gotéw do wspdtpracy Projekt Projekt autorskiej |MK2P_KO02 P7U_K
kompetencji zespofowej jako cz.forTek zespofg zaliczeniowy sceny P7S_KR
spofecznych projektowego .reallzwacy./ za(.:lama P75_KK
zlecone na wyzszym poziomie
skomplikowania MK2P_K03 P7S_KO
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Opis przedmiotu

W trakcie zaje¢, studenci pogtebiajg wiedze i umiejetnosci potrzebne do wykonania i wykorzystania praktycznego modularnego
zestawu modeli na potrzeby projektéw wykorzystujgcych rendering w czasie rzeczywistym. Studenci w kreatywny sposdb
wykorzystajg gotowg biblioteke materiatéw Quixel do modeli.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

1. - Wybor zdjecia pod modularny workflow

- Rozbicie zdjecia na poszczegdlne elementy 3D

- Poszukiwanie referencji pod podstawowe elementy,

- Zakonceptowanie w 3D modularnych elementéw

- Wybdr materiatéw PBR seamless z biblioteki Bridge pod silnik UE4 (instalacja oprogramowania, odpowiednie ustawienia

i spiecie pluginu z silnikiem)

- Mapowanie wykonanych elementéw 3D wraz z przyktadami, na co nalezy zwraca¢ uwage przy mapowaniu z uzyciem

atlasow oraz gotowych tekstur

- Na co nalezy zwracac uwage przy exporcie modeli do silnika (skala, rotacja, pozycja, pivot, mapping, smoothgroup)

- Import elementéw 3D do silnika UE4

- Import materiatéw do silnika UE4

10. - Uzycie modularnego systemu w kilku réznych wariantach, w celu zaprezentowania mozliwosci zaprojektowanego
systemu.

11. - Czym sg materiaty i shadery w silniku

12. - Podstawowe elementy shader'a - Instancje materiatéw i parametry

13. - Shader okna (fake inside room)

14. - Shader okna (obdarcia na oknie, krople deszczu)

15. - Dodanie decali na budynku przy uzyciu materiatow z biblioteki Bridge wraz z odpowiednim ustawieniem projektu pod
obstuge DBuffer Decals

o A wN

0 N

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

1. https://docs.unrealengine.com/5.0/en-US/WorldFeatures/QuixelBridgePluginForUnrealEngine/

2. https://www.worldofleveldesign.com/categories/ue4/ue4-decals03-decals-do-not-render-in-indirect-light.php
3. https://thebookofshaders.com/

4. https://docs.unrealengine.com/4.27/en-US/RenderingAndGraphics/Materials/Materiallnstances/

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Aby zaliczy¢ przedmiot, student musi spetni¢ nastepujgce wymagania, ktére pozwolg osiggna¢ wyznaczone cele ksztatcenia:
Przygotowanie autorskiego projektu:

Etap 1: Wykorzystanie biblioteki materiatéw Quixel: Student musi zaprezentowac znajomos¢ i umiejetnos¢ korzystania z Quixel
Bridge poprzez zastosowanie gotowych materiatéw PBR w projekcie.

Etap 2: Opracowanie technicznie poprawnych modeli: Modele stworzone przez studenta powinny by¢ odpowiednio
zoptymalizowane pod katem uzycia w Unreal Engine 4 (UE4). Nalezy zwrdci¢ uwage na wtasciwg skale, rotacje, pozycje, pivot,
mapping oraz smoothgroup podczas eksportu modeli do silnika.

Etap 3: Implementacja shaderéw dla okna: Student ma za zadanie stworzenie shaderéw dla okna (np. shader z efektem deszczu lub
shader "fake inside room") i zaimplementowanie ich w projekcie.

Etap 4: Scena wykorzystujgca modularny system: Student musi zaprezentowac scene w UE4, ktéra wykorzystuje stworzony przez
niego modularny system budowy elementéw 3D. Scena powinna zawiera¢ kilka réznych wariantéw prezentujgcych mozliwosci
zaprojektowanego systemu.
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Aktywnos¢ na zajeciach:

Udziat w ¢wiczeniach: Student jest zobowigzany aktywnie uczestniczy¢ w ¢wiczeniach, wykonujac zadania zwigzane z
poszczegdlnymi etapami tworzenia projektu, takimi jak wybér referencji, konceptowanie modularnych elementéw, czy mapowanie
modeli.

Ocena koncowa:

Projekt autorski: Maksymalnie 100 punktow. Ocena projektu bedzie zalezata od jakosci technicznej modeli, poprawnosci
implementacji shaderdw, a takze od stopnia wykorzystania materiatéw z Quixel Bridge oraz modutowego systemu w UE4.
Dodatkowe punkty: Student moze uzyska¢ dodatkowe punkty za bardziej rozbudowang wersje shaderéw okiennych lub
innowacyjne podejscie do realizacji zadania.

Skala ocen:
e  91%-100%: bardzo dobry — Projekt jest technicznie zaawansowany, a student w petni wykorzystuje mozliwosci
materiatéw i shaderdéw.
e 81%-90%: dobry plus — Projekt jest wykonany bardzo dobrze, z niewielkimi niedociggnieciami.
e  71%-80%: dobry — Projekt spetnia wiekszos¢ wymagan, cho¢ zawiera pewne braki w optymalizacji lub
implementacji shaderow.
e  61%-70%: dostateczny plus — Projekt jest poprawny, ale wykazuje znaczne niedociaggniecia techniczne.
e 50%-60%: dostateczny — Projekt spetnia minimalne wymagania, ale jest daleki od petnego wykorzystania
mozliwosci narzedzi.
e  Ponizej 50%: niedostateczny — Projekt nie spetnia wymagan, wykazuje powazne braki w realizacji zatozen kursu.
uzyskanych w ramach zajec
Liczba punktéw ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,2 4
na studiach niestacjonarnych 4 0,6
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 100 godzin
na studiach niestacjonarnych 100 godzin

Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy |Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy

Udziat w zajeciach 30

na studiach stacjonarnych
Praca wtasna nad projektem 70

Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy |Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy

Udziat w zajeciach 16
na studiach niestacjonarnych

Praca wtasna nad projektem 84
Imieg i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia Opracowanie/ aktualizacja:
Marek Derkowski Aktualizacja 2024
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Sculpting 3d-1
Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
. $2-62-SCU3D-2
Seulpting 3d-1 N2-62-SCU3D-2
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i

animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu

Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 36

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 18

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania pogtebionej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie,
by po ukonczeniu kursu student dysponowat wiedzg na temat zasad dziatania grafiki 3D, odnajdywat sie w aktualnym srodowisku
do rzezby cyfrowej, czyli w programie zBrush, rozumiat pojecia i zwroty zwigzane z tg technologia, rozumiat jakg czes¢ stanowi
rzezbienie w 3D w petnym pipeline roboczym na rzecz filméw i gier.

. .. Odniesienia L]
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposéb do efektow do char.akte’rysty
nauczania sprawdzania uczenia sie S[PCHIIEE
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji
— Posiada istotng w tworzeniu Dyskusja, projekt MK2P_WO08 P7S_WK
projektow pogtebiong wiedze o prezentacja
wiedzy oprogramowaniu, procesie projekt MK2P_WO09 P7U_W
tworzenia oraz réznicach w grafice P7S_WG
3D na rzecz réznych odtaméw tej
dziedziny jak gry i filmy
— Analizuje problem projektowy Dyskusja, projekt MK2P_U02 P7U_U P7S_UO
oraz wykorzystuje umiejetnie prezentacja, P7S_UW
umiejetnosci narzedzia do tworzenia projekt
skomplikowanych modeli 3D P7S_UW
MK2P_UO03 P7S_UU
—  Wykazuje dbatos$¢ o terminowe Dyskusja, Udziat w dyskusji |MK2P_K01 P7S_KR
dostarczenie skoriczonego prezentacja, P7S_KK
projektu, potrafi przedstawié i projekt
k .. obronié wtasne decyzje MK2P_K02 P7U_K
ompetencji ) .
spotecznych projektowe, .jest otwarty na P7S_KR
otrzymywanie feedbacku zaréwno P7S_KK
pozytywnego jak i negatywnego
MK2P_K04 P7S_KR
P7S_KO

Opis przedmiotu

W trakcie zaje¢ studenci rozwing pogtebiong wiedze i umiejetnosci zwigzane z ogdlnie rozumiang grafika 3D, poznaja rézne
sposoby jej tworzenia z naciskiem na rzezbienie 3D, zapoznajg sie z interfejsem programu zbrush w stopniu zaawansowanym,
umozliwiajgcym swiadome wykorzystywanie zawartych w nim narzedzi. Studenci bedg pracowa¢ nad wtasnymi pomystami
wykonania réznych rzezb cyfrowych z narzucong odgdrnie tematyka by zapoznac sie z konkretnymi narzedziami i sposobami

tworzenia.

Tresci ksztatcenia — wyktad
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o Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

1. Rzezba tradycyjna a cyfrowa - wprowadzenie do Zbrusha i omdwienie zadan
2. 3D w branzy - gry, filmy, wizualizacje

3. Podstawowe narzedzia w programie zbrush

4. Referencje - po co s3, i jak z nich korzystac

5. Proporcje i anatomia

6. Highpoly vs Lowpoly

7. Dynamesh a Zremresher - réznice

8. ZModeler

9. Poprawna topologia

10. Import/Export oraz snapshot

11. Shadery a Materiaty

12. Rendering - gry a filmy

13. Zaanwasowane narzedzia w programie zbrush

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

1. https://www.youtube.com/watch?v=_yKGfcp2z3k&t=2454s
https://www.youtube.com/watch?v=TpSO0QdIfHWU

https://www.youtube.com/watch?v=8gJGX_06-qU

https://www.youtube.com/watch?v=wSKsmyV9ISk

Miller, S., & Taylor, C. (2020). Introducing ZBrush 2020. Indianapolis: Wiley.

Spencer, S. (2021). ZBrush Character Creation: Advanced Digital Sculpting. 3rd Edition. New York: Sybex.

ownhAwN

Literatura uzupetniajaca

1. https://www.youtube.com/watch?v=kD4ZzDO9pY8
2.  https://www.youtube.com/watch?v=rAaiK7yLMAk

Zasady i warunki zaliczenia:

Przygotowanie autorskiego projektu:

Temat projektu: Projekt gtowy w programie ZBrush.

Wymagania techniczne: Projekt powinien odzwierciedla¢ wiedze zdobytg podczas zajeé, z naciskiem na poprawne wykorzystanie
narzedzi i technik dostepnych w ZBrush, takich jak proporcje i anatomia, narzedzia Dynamesh i ZRemesher, topologia, oraz
zastosowanie shaderdw i materiatow.

Ocena koncowa:

—  Bardzo dobry (91%-100%): Projekt gtowy z petnym wykorzystaniem wiedzy pozyskanej na zajeciach, o niebanalnej
estetyce i wysokim poziomie skomplikowania modelu.

—  Dobry plus (81%-90%): Projekt gtowy z petnym wykorzystaniem wiedzy pozyskanej na zajeciach, o nizszym poziomie
skomplikowania modelu.

—  Dobry (71%-80%): Projekt gtowy z poprawnym wykorzystaniem wiedzy zdobytej na zajeciach.

—  Dostateczny plus (61%-70%): Projekt gtowy z czesciowym wykorzystaniem zdobytej wiedzy.

—  Dostateczny (50%-60%): Projekt gtowy zostat przygotowany, ale z minimalnym uwzglednieniem wiedzy zdobytej na
zajeciach.

— Niedostateczny (ponizej 50%): Projekt gtowy nie zostat przygotowany lub jest niezgodny z wymaganiami.

uzyskanych w ramach zajec
Liczba punkt6éw ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,7
na studiach niestacjonarnych 4 0,8 3
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https://www.youtube.com/watch?v=_yKGfcp2z3k&t=2454s
https://www.youtube.com/watch?v=TpS0QdlfHWU
https://www.youtube.com/watch?v=8qJGX_o6-qU
https://www.youtube.com/watch?v=wSKsmyV9ISk
https://www.youtube.com/watch?v=kD4ZzDO9pY8
https://www.youtube.com/watch?v=rAaiK7yLMAk

Uniwersytet

H Dolnoslgski DSW

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 100 godzin

na studiach niestacjonarnych 100 godzin

Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy

Udziat w zajeciach 36

na studiach Stacjonarnych Przygotowanie projektéw

. . 64
zaliczeniowych

Formy aktywnosci studenta Naktad pracy [Formy aktywnosci studenta Naktad pracy

Udziat w zajeciach 18
na studiach niestacjonarnych Przygotowanie projektow

zaliczeniowych 82
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia Opracowanie/ aktualizacja:
Jakub Wajda Aktulaizacja 2024
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Uniwersytet

H Dolnoslgski DSW
Animacja 2d
Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
. . $2-62-ANIM2D-2
Animacja 2D N2-62-ANIM2D-2
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i

animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu

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

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 14

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec¢ jest umozliwienie studentowi uzyskania pogtebionej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie,
by po ukonczeniu kursu student dysponowat wiedzg na temat animacji 2D, zasad nig rzagdzacych, potrafit porozumiewac sie w
technicznym jezyku z zakresu animacji, rozumiat podziaty na gatunki animacji oraz zyskat swiadomos$¢ w jaki sposdb jest
wykorzystywana w wielu gateziach branzy multimedialnej i jak za jej pomocg osiggna¢ odpowiednie efekty komunikacyjne i

estetyczne
Odniesienia (CERIEE B
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Spos6b do efektéw do char?kterysty
nauczania sprawdzania uczenia sie S[PEEIILE
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
— Posiada pogtebiong wiedze z Dyskusja, projekt MK2P_W09 P7U_W
zakresu nowoczesnych technik prezentacja P7S_WG
ey wykorz{ysFania animacji Z.D, . projekt
szczegblnie w praktyce biznesowej
i z wykorzystanie profesjonalnego
oprogramowania
— Potrafi wykona¢ pogtebione Dyskusja, projekt MK2P_U01 P7U_U
analizy projektéw i na ich prezentacja P7S_UW
podstawie stworzy¢ koncepcje projekt
praktycznego wykorzystania MK2P_U02 P7U_U
umiejetnosci animacji 2D w celach twérczych P7S_UO
P7S_UW
MK2P_U10 P7U_U
P7S_UW
— Jest gotéw do prac twdrczych oraz | Dyskusja , Udziat w dyskusji |MK2P_KO01 P7S_KR P7S_KK
kompetencji produ.cencklch.na V\{ysoklm pre?entaqa
stopniu profesjonalizmu ze projekt
spotecznych Y - . .
Swiadomoscig oddziatywania
wykorzystywanych narzedzi

Opis przedmiotu

W trakcie zajec student pozyskuje pogtebiong wiedze i umiejetnosci z zakresu dziatania animacji 2D, rozumie znaczenia kluczowych
termindw, a przy tym potrafi dokonaé potem praktycznej implementacji animacji na poziomie funkcjonalnego projektu. Efektem
nauki ma by¢ umiejetnosci konstruowania ztozonych animacji dwuwymiarowych i ich dystrybucja.

Tresci ksztatcenia — wyktad
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Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

1. Obraz ruchomy - wprowadzenie do animacji oraz omdwienie zadan
2. Wprowadzenie do animowania poklatkowego w Photoshopie

3. Rodzaje animacji

4. Rotoskopia

5 FPS - klatki na sekunde czyli jak dziata dynamika obrazu
6. Triki animacyjne

7. Eksportowanie i zapisywanie

8. Omowienie referencji

9. Przyktady animacji wielkich mistrzow

10. Cwiczenia i korekty

11. Animacje w branzy filmowej a growej

12. Rola dzwieku w animacji

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

1.

https://www.youtube.com/watch?v=uDqjldI4bF4&t=626s

2.

https://www.youtube.com/watch?v=2y6aVz0Acx0&t=32s

3.

https://www.youtube.com/watch?v=yVcZXW80GKA

4.

https://www.youtube.com/watch?v=PH7vcZjTSLA

Literatura uzupetniajaca

1.

https://www.youtube.com/watch?v=_llszTuH5gc

2.

https://www.youtube.com/watch?v=0Bk3ynRbtsw

Zasady i warunki zaliczenia:

Student do zaliczenia przedmiotu jest zobowigzany przygotowac zapetlong animacje chodu w minimum 12 klatkach na sekunde z
widocznym wykorzystaniem przynajmniej 2 z 12 zasad animacji
Podstawg oceny bedzie wykazanie sie wiedzg poznang na ¢wiczeniach i wykorzystanie jej w poprawny sposéb przektadajac jg na
jakos¢ witasnego projektu
- bardzo dobry — 91%-100% - student przygotowat zapetlong animacje chodu w 12 klatkach lub wiecej z wykorzystaniem 2 lub
wiecej gtéwnych zasad animacji z ruchomym ttem oraz niebanalng stylistyka i skomplikowaniem projektu
- dobry plus — 81%-90% -student przygotowat zapetlong animacje chodu w 12 klatkach z wykorzystaniem 2 gtéwnych zasad
animacji z ttem
- dobry — 71%-80% - student przygotowat zapetlong animacje chodu w 12 klatkach z wykorzystaniem 2 gtéwnych zasad animacji
- dostateczny plus— 61%-70% - student przygotowat zapetlong animacje chodzu w 12 klatkach
- dostateczny — 50%-60% - studen przygotowat zapetlong animacje chodu
- niedostateczny ponizej 50% - student nie przygotowat animacji

Liczba punktéw ECTS przypisanych

uzyskanych w ramach zajec

ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,2
na studiach niestacjonarnych 3 0,6
taczny naktad pracy studenta/tki (1LECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci studenta Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
Udziat w zajeciach 30
na studiach stacjonarnych Przygotowanie projektu 20
zaliczeniowego
Przygotowanie do zajec 25
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https://www.youtube.com/watch?v=uDqjIdI4bF4&t=626s
https://www.youtube.com/watch?v=2y6aVz0Acx0&t=32s
https://www.youtube.com/watch?v=yVcZXW80GKA
https://www.youtube.com/watch?v=PH7vcZjTSLA
https://www.youtube.com/watch?v=_IIszTuH5gc
https://www.youtube.com/watch?v=OBk3ynRbtsw

o Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

na studiach niestacjonarnych

Formy aktywnosci studenta Naktad pracy [Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
Udziat w zajeciach 14

Przygotowanie projektu 36

zaliczeniowego

Przygotowanie do zajec 25

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Adrian Jackowski

2022 / aktualizacja 2024
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Postprodukcja - efekty specjalne

o Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Postprodukcja - efekty specjalne

$2-62-POSEFS-2
N2-62-POSEFS-2

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu

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

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 14

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest umozliwienie studentowi opanowania w pogtebionym stopniu narzedzi do obrébki materiatu filmowego i
wprowadzania don efektéw specjalnych. Précz znajomosci funkcji oprogramowania, student bedzie ksztattowat pogtebione
umiejetnosci krytycznego patrzenia na obraz filmowy, analizy obrazu z punktu widzenia postprodukcji, a takze zyska Swiadomos¢
mozliwosci ingerencji w obraz cyfrowy. Nadrzednym celem zajeé jest umozliwienie studentowi dalszego rozwoju i pogtebiania
wiedzy na temat postprodukcji, efektow wizualnych i specjalnych oraz nabycia kompetencji spotecznych do pracy w zespole

produkcyjnym
s Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterysty
Metody Sposdb do efektow .
nauczania sprawdzania uczenia sie SEHEITER
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: R Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
— wykorzystuje pogtebiong wiedze |Dyskusja, Ewaluacja MK2P_W01 P7U_W
historyczng i biezgcy o zasadach  |prezentacja projektow P7S_WG
implementacji efektow indywidualnych
specjalnych i technikach ich MK2P_WO06 P7S_WG
stosowania w zaleznosci od
zapotrzebowania gatunkowego i MK2P_WO07 P7U_W
rynkowego, P7S_WG
— wykorzystuje w praktyce
wiedzy zawodowej pogtebiong wiedze o MK2P_W09 P7U_W
jezyku filmowym i growym, w P7S_WG
ramach ktérego znajduja
zastosowanie dopasowane do MK2P_W10 P7S_WG
potrzeb efekty specjalne w branzy
gier, filmowej i telewizyjnej
posiada pogtebiona wiedzg o
wykorzystywanym do efektow
specjalnych oprogramowaniu
potrafi przeprowadza¢ pogtebione [Cwiczenia Ewaluacja MK2P_U03 P7S_UW
analizy obrazu filmowego w warsztatowe, projektow P7S_UU
poszukiwaniu potencjalnych praca nad indywidualnych
mozliwosci postprodukcyjnych i |projektami MK2P_U04 P7S_UO
. . - twérczego doboru tych metod P7S_UW
umiejetnosci . X ;
planuje ztozone projekty P7S_UU
postprodukcyjne i stosuje
elementy obrazu cyfrowego przy
pomocy narzedzi
postprodukcyjnych
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o Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

dostosowanych do okreslonego
kontekstu

kompetencji
spotecznych

wykorzystuje terminologie
fachowg niezbedna do
komunikacji w zespole
produkcyjnym

dba o zgodno$¢ techniczng
projektu z wytycznymi i
wspotprace grupowa w zakresie
realizacji projektu

Wyktad,
prezentacja,
praca nad
projektami w
grupach

Dyskusja,
ewaluacja
projektow
grupowych

MK2P_K01

MK2P_K04

MK2P_K05

P7S_KR P7S_KK

P7S_KR
P7S_KO

P7U_K
P7S_KO
P7S_KR

Opis przedmiotu

W trackie zaje¢ studenci poznajg podstawy obstugi programu Adobe After Effects oraz jego zastosowania z punktu widzenia
postprodukcji filmowej. Znaczna czes¢ zajec bedzie poswiecona indywidualnej pracy nad projektami, wymagajacymi uzycia
zréznicowanych technik oraz uzyskania akceptowalnych komercyjnie efektéw. Podczas pracy indywidualnej studenci bedg
analizowac obraz filmowy oraz ocenia¢ jakich dane ujecie wymaga dziatan by méc uznac je za gotowe do publikacji. Podczas
dyskusji i prezentacji, studenci poznajg terminologie branzowa, niezbedng do pracy w zespole i komunikacji z rezyserem.

Tresci ksztatcenia — wyktad

1) Opowiadanie obrazem — znaczenie efektéw specjalnych dla jezyka filmu
2) Warstwy 2D i 3D, wirtualna kamera i oswietlenie

3) Podstawy animacji — klatki kluczowe, interpolacja klatek, praca z graph edytorem i edycja animacji

4) Podstawowa obrdébka filmu —filtry, maski, kanaty mieszania

5) Omdwienie kanatéw obrazu cyfrowego - RGBA

6) Korekcja koloru

7) Kluczowe zasady trackingu 2D i 3D
8) Podstawy kluczowania kanatu luminancji i chrominancji
9) Efekty generujace i symulacje czasteczek
10) Podstawy ekspresji

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

1) Usuwanie niepozgdanych elementéw kadru filmowego
2) Pracazgreen screen i blue screen
3) Tworzenie efektu lecacej asteroidy w ujeciu filmowym
4) Kreowanie sceny podwodnej

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Fridsma Lisa , Gyncild Brie, Adobe After Effects CC. Oficjalny podrecznik 2018

Literatura uzupetniajaca

Eran Dinur, The Filmmaker's Guide to Visual Effects: The Art and Techniques of VFX for Directors, Producers, Editors and
Cinematographers, 2017

Zasady i warunki zaliczenia:
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o Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

Student do zaliczania przedmiotu zobowigzany jest do uczestniczenia w zajeciach praktycznych oraz wykonania projektéw
¢wiczeniowych, przy uzyciu programéw takich jak Adobe After Effects, Photoshop, Blender 3D, 3DsMax lub Maya 3D. Na wysokos¢
oceny ma wptyw frekwencja, ilos¢ wykonanych projektéw w ciggu semestru oraz ich stopien zaawansowania. llo$¢ projektow jakie
wykonuje dana grupa jest uzalezniona od ilosci godzin dydaktycznych w danej grupie oraz od poziomu zaawansowania grupy.
Wysokos¢ ocen przyznawana jest na podstawie ponizszej formuty:

5,0 —91%-100% - student wykonat wszystkie projekty przewidziane w semestrze oraz jego frekwencja wynosi co najmniej 80%.
4,5 — 81%-90% - studentowi brakuje jednego projektu, lub s3 one niekompletne, natomiast wykazuje sie wysoka frekwencja co
najmniej 80%

4,0 — 71%-80% - studentowi brakuje projektu o najwyzszym poziomie zaawansowania, jednak wcigz wykazuje sie wysoka
frekwencja na zblizonym 80%

3,5 — 51%-70% - studentowi brakuje co najmniej 2-3 projektdw, oraz jego frekwencja nie przekracza 70%

3,0 — 30%-50% - student wykonat jeden lub dwa projekty, ale frekwencja nie jest nizsza niz 50%.

2,0 - <30%. - student nie skoriczyt zadnego projektu

uzyskanych w ramach zajec

Liczba punktéw ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,2 3
na studiach niestacjonarnych 3 0,6

taczny naktad pracy studenta/tki (1LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin

Formy aktywnosci studenta Naktad pracy [Formy aktywnosci studenta Naktad pracy

Udziat w zajeciach 30

na studiach Stacjonarnych Przygotowanie projektéw

. . 45
zaliczeniowych

Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy |Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy

Udziat w zajeciach 14
na studiach niestacjonarnych Przygotowanie projektéw 61

zaliczeniowych
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia Opracowanie/ aktualizacja:
Patryk Scelina Aktualizacja 2024
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Zaawansowane modelowanie 3D

Uniwersytet

H Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Zaawansowane modelowanie 3D

$2-62-MODTAU-3
N2-62-MODTAU-3

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animacji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Animacja 3D i efekty specjalna dla gier i filmow

Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 36

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 14

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajed jest umozliwienie studentowi zdobycia wiedzy o charakterze inzynierskim, potrzebnej zaawansowanego
modelowania scen i konstrukcji na potrzeby gier i animacji. Celem ¢éwiczen w tym przedmiocie jest nabycie przez studenta
umiejetnosci analitycznych pozwalajacych w specyficznym srodowisku sceny 3D odtworzy¢ powigzania i mechanizmy wptywu,
typowe dla $wiata materialnego, ze szczegélnym uwzglednieniem obiektow, mechanizmoéw oraz efektéw Srodowiskowych

. A Odniesienia L]
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposob do efektow do char.akte’rysty
nauczania sprawdzania uczenia sie S[PCHIIEE
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji
Ma pogtebiong wiedze o Omoéwienie, Korekta MK2P_W09 P7U_W P7S_WG
znaczeniu modelowania w prezentacja i wykonanych
medium jakim sg gry i animacje dyskusja. ¢wiczen i P7S_WG
wiedzy Wie jaka metodologie zastosowac rozmowa ze MK2P_W10
przy projektowaniu topologicznym studentem.
siatki obiektu, aby nadawata sie
do ztozonej animacji.
Potrafi odwzorowaé rysunkowo  |Prezentacja Korekta i MK2P_U02 P7U_U
zréznicowane rdznice w strukturze|praktyczna oraz |praktyczne P7S_UO
obiektdw oraz przenies¢ to na szeregu poprawki P7S_UW
uktad animacyjny. przyktaddw, wykonywanych
Potrafi w animacji odtworzy¢ ¢wiczenie éwiczen. Dyskusja|MK2P_U03 P7S_UW
proste i ztozone ruchy obiektéw |warsztatowe. na forum grupy. P7S_UU
umiejetnosci oraz ich modeli
MK2P_U04 P7S_UO
P7S_UW
P7S_UU
MK2P_U10 P7U_U
P7S_UW
Ma swiadomos¢ znaczenia Omowienie, Rozmowa ze MK2P_K05 P7U_K
profesjonalnego modelowanie we |prezentacja i studentem oraz P75_KO
wspotczesnych grach i animacji,  [dyskusja. zespotem P7S_KR
kompetencji potrafi dobraé odpowiedni studentow.
spotecznych charakter animacji do roli
przekazu.
Potrafi w odpowiedni sposéb
sformutowac swoje zamierzenia i
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Dolnoslgski DSW

koncepcje we wspotpracy z innymi
cztonkami zespotdw.

Opis przedmiotu

W trakcie zajec studenci poznajg mechanizmy odpowiedzialne za zaawansowane modelowanie obiektéw na potrzeby gier i
animacji. Zdobyta wiedza przektadana jest przez studentéw na proces animacji 3D

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

Studenci zapoznajg sie z szeregiem norm i parametrow zwigzanych z tworzeniem zaawansowanych modeli 3D oraz z zasadami
unifikacji tworzonego kontentu.

Podczas omdwienia narzedzi studenci zapoznajg sie miedzy innymi z réznicami w zastosowaniu programéw Maya i Blender.
Studenci zapoznaja sie z budowa i strukturg poszczegdlnych czesci obiektow

Podczas ¢wiczenia analitycznego, studenci odwzorowujg rézne rodzaje i uktady elementow obiektéw w uproszczonych szkicach,
definiujac jednoczesnie stan dynamiczny odwzorowania.

Studenci zapoznaja sie z prostym i ztozonym kodem dynamiki (utozenia) obiektu i przenoszg ta wiedze na ¢wiczenie animacyjne.
Studenci zapoznaja sie metodami odwzorowania konkretnych uktaddéw i pozycji obiektu, w tym uktadu pionowego i poziomego
oraz mieszanego.

Woreszcie studenci wykonujg w ¢wiczeniu catosciowego modelowania.

W trakcie zajec¢ i w podsumowaniu dokonywana jest korekta wykonanych ¢wiczen oraz omawiane wraz ze studentami
zastosowane metody, btedy oraz progresja poznawcza studentow.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Rick Parent, Animacja komputerowa, PWN 2011

Jerry Beck, Sztuka Animacji - od otéwka do piksela, Arkady 2006

Tony Mullen, Blender Mistrzowskie Animacje 3D, Helion 2013

Ji M Pasek, Animacja postaci, Magazyn 3D 1999

Nathan Vogel, Sherri Sheridan, Tim Coleman, Maya 2. Animacja postaci, Helion 2001

Jan Mikotaj Michalski, Animacja cyfrowa postaci w oparciu o animacje klasyczng, Zeszyty Naukowe WSInf 2010
[http://wsinf.edu.pl/assets/img/pdf/Zeszyty%20naukowe/vol.9%20nr%201/1012s.pdf]

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Frekwencja:
Wymagana frekwencja na poziomie 70%.
Skala ocen:
Student musi odda¢ minimum 60% zadanych ¢wiczen animacyjnych.
—  Bardzo dobry (91%-100%) - Student wykonat projekt na najwyzszym poziomie, wykorzystujac w petni zdobytg wiedze i
umiejetnosci. Projekt cechuje sie wyjgtkowa estetyka, duzg ztozonoscia oraz techniczng poprawnoscia.
—  Dobry plus (81%-90%) - Student wykonat projekt poprawnie, wykorzystujac peten zakres wiedzy zdobytej na zajeciach.
Projekt jest estetyczny i poprawny technicznie, cho¢ moze mie¢ mniejszg ztozonos¢.
—  Dobry (71%-80%) - Student wykonat projekt z wykorzystaniem podstawowych umiejetnosci, lecz nie wykazat sie szczegding
ztozonoscig ani kreatywnoscia.
—  Dostateczny plus (61%-70%) - Projekt studenta zawiera pewne niedociagniecia techniczne, ale wykazuje podstawowe
zrozumienie materiatu. Projekt jest jednak wykonany w sposdb, ktéry spetnia minimalne wymagania przedmiotu.
—  Dostateczny (50%-60%) - Student wykonat projekt z podstawowymi btedami technicznymi i estetycznymi. Jakos¢ projektu
jest niska, ale wystarczajgca do zaliczenia przedmiotu.
—  Niedostateczny (ponizej 50%) - Student nie wykonat projektu, wykonat go w sposéb niewystarczajgcy lub nie spetnit
wymagan dotyczacych frekwencji i realizacji zadan animacyjnych.

uzyskanych w ramach zajec
Liczba punkt6éw ECTS przypisanych ogbtem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
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Uniwersytet

H Dolnoslgski DSW

na studiach stacjonarnych

1,4

na studiach niestacjonarnych

15

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych

75 godzin

na studiach niestacjonarnych

75 godzin

na studiach stacjonarnych

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Udziat w zajeciach 36
Przygotowanie projektow 20
Przygotowanie do zajec 19

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Udziat w zajeciach 14
na studiach niestacjonarnych -
Przygotowanie projektow 30
Przygotowanie do zajec 31
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia Opracowanie/ aktualizacja:
Dawid Warawko 2022 / akutualizacj 2024
Silniki gier w animacji filmowej
Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Silniki gier w animacji filmowej 52-62-5GANIF-3
& ! ! N2-62-SGANIF-3
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /

Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu

studia niestacjonarne

w zakresie

Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad cwiczenia Wybierz element
Llczb.a godz'ln w semestrze 16 2

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 12 12

Cele ksztatcenia

Celem zajed jest umozliwienie studentowi pogtebienia wiedzy oraz umiejetnosci istotnych przy tworzeniu autorskich animacji z
wykorzystaniem silnika Unreal Engine 4, tak by po ukorczeniu kursu student byt zdolny do tworzenia réznego rodzaju sekwencji
filmowych w srodowisku wykorzystujgcym real-time rendering.

. .. Odniesienia el
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposcb do efektéw do char_akterysty
nauczania sprawdzania uczenia sie AP
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji
— Posiada pogtebiong wiedze co do |Dyskusja, Projekt MK2P_W09 P7U_W
zasad dziatania i funkgji silnika Prezentacja P7S_WG
wiedzy graficznego Unreal Engine i
mozliwych do stosowania w nim
narzedzi
— Planuje ztozony projekt Cwiczenia Projekt autorskiej |MK2P_U03 P7S_UW
umiejetnosci korzystajac z wiedzy teoretycznej [warsztatowe, sekwencji P7S_UU
o formatach medialnych, Projekt filmowej
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dopasowujac narzedzia silnika MK2P_U06 P7S_UW
graficznego do potrzeb stylu i

konwencji gatunkowych danej MK2P_U10 P7U_U
animacji, P7S_UW

— Potrafi stworzy¢ w silniku Unreal
ztozony projekt audiowizualny, w
ktérym zaprezentuje odpowiednie
warstwy komunikacji, warstwy
graficznej i dzwieku

— Jest gotow do samodzielnego Projekt Projekt autorskiej |MK2P_K01 P7S_KR
kompetencji planowania projektu ze zaliczeniowy sekwencji P7S_KK
spotecznych Swiadomoscig potrzeb filmowej

spoteczenstwa i/lub klientow MK2P_K03 P75_KO

Opis przedmiotu

W trakcie zaje¢ studenci zaplanujg i wykonaja wtasng sekwencje filmowg z uzyciem srodowiska Unreal Engine 4, nabeda
pogtebiong wiedze i umiejetnosci z zakresu korzystania z narzedzia Sequencer w silniku Unreal Engine 4, pozwalajgce na tworzenie
ztozonych projektow animacyjnych w programie Unreal.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

1. Istotne narzedzie w planowaniu sekwencji filmowych (scenariusz)

Podstawy narzedzia Sequencer,

Dodatkowe narzedzia rozbudowujgce ujecia (Cine Camera, Camera Rig Rail, Camera Rig Crane)

Mocap twarzy przy uzyciu FaceAR

Post process i color-grading wewnatrz silnika

Blendowanie animacji szkieletowej wewnatrz narzedzia Sequencer

Swiatta, muzyka, akcja — wykorzystanie wbudowanych systemdw oéwietlenia do zwiekszenia gtebi nagrania, implementacja
dzwiekéw w projekcie oraz wykorzystanie kilku sequenceréw do stworzenia pojedynczej sekwencji filmowej

NousAwN

Tresci ksztatcenia — wyktad

1. Podstawy scenariusza filmowego
2. Techniki filmowe i ustawienia

3. Technologia FaceAR

4. Techniki color-gradingu

Literatura podstawowa

1. https://docs.unrealengine.com/4.26/en-US/AnimatingObjects/Sequencer/Overview/
2.  https://docs.unrealengine.com/4.27/en-US/AnimatingObjects/Sequencer/QuickStart/

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:
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Student zobowigzany jest do stworzenia projektu animacyjnego o minimalnej dtugosci 60 sekund.

Wymagane elementy projektu:

Wykorzystanie Cine Camera: Projekt musi zawierac ujecia, w ktérych zostang zastosowane funkcje Cine Camera, takie jak
ustawianie ostrosci, gtebia ostrosci (depth of field), operowanie ogniskowg oraz precyzyjne namierzanie ostrosci i rotacji na
wybrany obiekt.

Camera Rig: Student musi wykona¢ przynajmniej jedno ujecie przy uzyciu Camera Rig Rail i/lub Camera Rig Crane, pokazujac
umiejetnos¢ obstugi tych narzedzi do tworzenia dynamicznych ruchéw kamery.

Post-process: Przynajmniej jedna scena w projekcie musi zosta¢ poddana prostemu post-processowi, w celu poprawy jakosci
wizualnej.

Color-grading: Student powinien zastosowa¢ wbudowane narzedzia do color-gradingu w przynajmniej jednej ze scen, wykazujgc
zrozumienie procesu korekcji barwnej.

Kompleksowa scena 3D: Projekt musi zawierac¢ scene 3D, ktora wykorzystuje modele 3D, oswietlenie, dzwieki oraz efekty przejscia
miedzy kolejnymi ujeciami. Scena powinna by¢ spdjna i estetyczna.

Animacja szkieletowa: W projekcie musi by¢ wykorzystana przynajmniej jedna animacja szkieletowa, z ptynnym przejsciem
pomiedzy dwoma stanami animacji.

Animacja aktora: Student powinien recznie animowacé przynajmniej jednego aktora na scenie, pokazujgc umiejetnos¢ pracy z
animacja postaci.

Efekt specjalny: Projekt musi zawiera¢ przynajmniej jeden efekt specjalny, ktéry wzbogaci wizualnie projekt.

Opcjonalne elementy projektu (dodatkowe punkty):

—  Student moze zdoby¢ dodatkowe punkty, wykonujgc animacje w formie przerywnika filmowego (cutscene), jako
fragment gry, oraz dodajgc zaawansowane efekty zwigzane z shaderami. Te elementy nie sg obowigzkowe, ale ich
wykonanie pozwoli na uzyskanie wyzszej oceny koricowe;j.

Ocena projektu:

—  Bardzo dobry (91%-100%) - Student zrealizowat wszystkie wymagane elementy na bardzo wysokim poziomie, wykazujac
petne zrozumienie technik i narzedzi, oraz wprowadzit dodatkowe elementy opcjonalne, podnoszac jakos$¢ projektu.

—  Dobry plus (81%-90%) - Projekt spetnia wszystkie podstawowe wymagania z wysokg jakoscig, ale moze brakowa¢é
niektorych elementdw opcjonalnych lub zaawansowanych efektow.

—  Dobry (71%-80%) - Projekt zrealizowany poprawnie, zawiera wszystkie wymagane elementy, ale nie wyrdznia sie
szczegblng estetyka czy innowacyjnoscia.

—  Dostateczny plus (61%-70%) - Projekt spetnia minimalne wymagania, ale zawiera pewne braki techniczne lub estetyczne.

—  Dostateczny (50%-60%) - Projekt zawiera wiekszo$¢ wymaganych elementoéw, ale jest wykonany na niskim poziomie, z
widocznymi btedami technicznymi.

— Niedostateczny (ponizej 50%) - Projekt nie spetnia minimalnych wymagan, brakuje w nim kluczowych elementéw, lub
zostat wykonany w sposdéb nieprawidtowy.

Aktywne uczestnictwo w zajeciach oraz realizacja wszystkich zadan i ¢wiczen sg wymagane. Minimalny poziom frekwencji to 70%,
co jest niezbedne do uzyskania zaliczenia kursu.

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,5 1,8
na studiach niestacjonarnych 3 1 1,5

taczny naktad pracy studenta/tki (1LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin

Formy aktywnosci studenta Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta Naktad pracy

Udziat w zajeciach 36

na studiach stacjonarnych
Wykonanie animacji 39

Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy |Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy

na studiach niestacjonarnych

Udziat w zajeciach 24
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Wykonanie animacji

51

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Marek Derkowski

Aktualizacja 2024
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Uniwersytet

H Dolnoslgski DSW
Motion design
Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Motion design 52-62-MOTDES-3
& N2-62-MOTDES-3
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu

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

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 14

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest przedstawienie i rozwijanie u studentéw pogtebionych umiejetnosci z zakresu stosowania technik motion design
w filmowej i growej animacji na tle zasad tworzenia grafiki animowanej. Student po ukonczeniu kursu bedzie znat ztozone i
przydatne funkcje narzedzi stuzacych do tworzenia grafiki animowanej oraz wykonywat samodzielnie projekty w zakresie danej

dziedziny.
. A Odniesienia L]
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposéb do efektow do char.akte’rysty
nauczania sprawdzania uczenia sie S[PCHIIEE
Student, ktodry zaliczyt przedmiot w zakresie: R Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji
— okresla miejsce motion designu w [Praca z Projekt, udziat w |MK2P_WO06 P7S_WG
procesie produkcji przekazu programem, dyskusji
reklamowego i zna reguty dyskusja, projekt MK2P_W07 P7U_W P7S_WG
zarzadzania procesem twdrczym z
uzyciem tej techniki P7U_W
. — wyjasnia zasady dziatania MK2P_W09 P7S_WG
wiedzy L
oprogramowania i aspekty
estetyki motion designu oraz
zasady kompozycji, kadrowania
oraz wymogéw formatowych
materiatu wideo przeznaczonego
do emisji telewizyjne;j.
—  Tworzy samodzielnie projekt Pracaz Projekt, udziatw |MK2P_U03 P7S_UW
bazujacy na motion design przy programem, dyskus;ji P7S_UU
uzyciu odpowiednich aplikacji dyskusja, projekt
(photoshop, after effects) z MK2P_U08 P7S_UW
uwzglednieniem wiedzy o miejscu P7S_UO
umiejetnosci tego procesu w obrebie projektow P7S_UK
kreatywnych
— Potrafi przygotowad projekt tzw.
Pakszotu, bedacego jedna z
najczestszych form telewizyjnej
reklamy produktu.
— Potrafi skutecznie porozumiewa¢ |Dyskusja Udziat w dyskusji |MK2P_K02 P7U_K
sie w kontaktach P7S_KR
kompetencji interpersonalnych, w pracy P7S_KK
spotecznych zespotowej oraz w pracy
indywidualnej logicznie MK2P_K03 P75_KO
argumentowac swoje stanowisko
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dotyczace wybranych srodkéw
wyrazu oraz technologii

Opis przedmiotu

Przedmiot zapoznaje studentdw z réznymi formami grafiki animowanej w kontekscie projektdw istniejacych we wspotczesnych
mediach cyfrowych. W czasie zajec zostaja przedstawione stuchaczom zasady tworzenia grafiki animowanej oraz prowadzone sg
¢wiczenia praktyczne, w czasie ktérych studenci majg okazje tworzy¢ samodzielnie projekty.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

. Wprowadzenie do funkcji Adobe After Effects.

. Analiza wybranych projektow grafiki animowanej

. Projektowanie grafiki statycznej w programie Adobe Photoshop

. Przeniesienie projektu Photoshop do programu After Effects i przygotowanie do animacji
. Animacja warstw graficznych

. Dodawanie efektow

. Korekcja barwna

. Warstwy 2D i 3D

. Funkcja , Track Matte”

10. Maski i ksztatty

11. Maskowanie efektéw

12. Rotoskopia

13. Rotoskopia z ,,Roto Brush”

14. Finalizowanie kompozycji obrazu i dostosowanie parametréw technicznych do norm europejskich stacji telewizyjnych.

O 00N WN B

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Yael Braha, Bill Byrne, Creative Motion Graphic Titling for Film, Video, and the Web: Dynamic Motion Graphic Title Design, Focal
Press 2010.

Dopress, Moving Graphics: New Directions in Motion Design Hardcover — Promopress; Har/DVD Mu edition 2012.

Matt Woolman, Motion Design: Moving Graphics for Television, Music, Video, Cinema and Digital Interfaces Hardcover —
RotoVision, 2004.

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:
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Frekwencja: Student jest zobowigzany do uczestnictwa w minimum 80% zajec. Brakujgca frekwencja moze skutkowac
niedopuszczeniem do zaliczenia.

Wykonanie projektow: Student musi wykona¢ i oddaé wszystkie zadane ¢éwiczenia projektowe, w tym przynajmniej 60% ¢wiczen
praktycznych z zakresu motion design. Projekty powinny by¢ oddane w terminie ustalonym przez prowadzacego.

Ocena projektéw: Kazdy projekt bedzie oceniany na podstawie:

Zgodnosci z zadaniem — Czy projekt spetnia wszystkie wymagania techniczne i koncepcyjne.

Jakosci wykonania — Poprawnos¢ techniczna, estetyka i oryginalnos$¢ animacji.

Kreatywnosci — Innowacyjnosc i tworcze podejscie do tematu.

Prezentacji pracy — Umiejetnos¢ przedstawienia swojego projektu, wyjasnienia decyzji projektowych oraz
obrony swojego rozwigzania.

Ocena koricowa: Ocena koricowa bedzie wynikiem zsumowania punktéw uzyskanych za wszystkie projekty i aktywnosé na
zajeciach. Maksymalna liczba punktéw do zdobycia to 100.

Skala ocen:

Bardzo dobry (5,0): 91% - 100% — Student wykazuje petne zrozumienie i umiejetnosci w zakresie motion
design, tworzy projekty na wysokim poziomie technicznym i artystycznym.

Dobry plus (4,5): 81% - 90% — Student opanowat wiekszo$¢ materiatu i wykonuje projekty na wysokim
poziomie, cho¢ moze mie¢ drobne braki.

Dobry (4,0): 71% - 80% — Student dobrze zrozumiat materiat, wykonuje poprawne projekty, ale mogg one mie¢
pewne niedociggniecia techniczne lub koncepcyjne.

Dostateczny plus (3,5): 61% - 70% — Student posiada podstawowg wiedze i umiejetnosci, jednak jego projekty
moga by¢ niepetne lub mie¢ widoczne braki.

Dostateczny (3,0): 50% - 60% — Student ma podstawowe umiejetnosci, ale jego projekty sg na minimalnym
akceptowalnym poziomie.

Niedostateczny (2,0): Ponizej 50% — Student nie opanowat materiatu, a jego projekty nie spetniajg
podstawowych wymagan.

uzyskanych w ramach zajec

Liczba punktc’:w'ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2 1,2 2
na studiach niestacjonarnych 2 0,6 2

taczny naktad pracy studenta/tki (1LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych

50 godzin

na studiach niestacjonarnych

50 godzin

na studiach stacjonarnych

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy [Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Udziat w zajeciach 30
Przygotowanie projektu 5
Przygotowanie do zajec 15

na studiach niestacjonarnych

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Udziat w zajeciach 14
Przygotowanie projektu 7
Przygotowanie do zajec 29

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Adrian Jackowski

Aktualizacja 2024

121




a Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

122



Uniwersytet

H Dolnoslgski DSW
Postprodukcja — compositing
Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Postprodukcja - compositin 52-62-POSCOM-3
P ! postting N2-62-POSCOM-3
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /

Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu

w zakresie

Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Llczb.a godz.m w semestrze 16 18

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest umozliwienie studentom zdobycia pogtebionej wiedzy z zakresu produkcji filmowej w jej postprodukcyjnym
aspekcie. Umozliwi¢ to ma potencjalne rozpoczecie kariery zawodowej w branzy postprodukcji filmowo-telewizyjnej oraz
efektywne postugiwanie sie dostepnymi narzedziami, stuzacymi do manipulacji obrazu filmowego oraz finalizowaniu uje¢
filmowych w porozumieniu z innymi cztonkami zespotu produkcyjnego, w tym rezyserem, tak by produkt finalny byt mozliwie

najlepszy.
. S Odniesienia S
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Spos6b do efektéw do char?kterysty
2 . . . nauczania sprawdzania uczenia sie S[PEEIILE
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
— posiada i wykorzystuje pogtebiong |Dyskusja, Ewaluacja MK2P_W01 P7U_W
wiedze z zakresu historii technik  [prezentacja projektow P7S_WG
produkcyjnych i metod pracy z indywidualnych
réoznym materiatem zrédtowym w MK2P_WO05 P7U_W
zakresie kompozytowania P7S_WG
— znairozumie wymagania P7S_WK
techniczne oraz komunikacyjne,
. jakie musi spetniac¢ obraz MK2P_W06 P7S_WG
wiedzy R, o
telewizyjny i filmowy, aby osiggac
zamierzone cele i oddziatywac na MK2P_W07 P7U_W
odbiorcéw takze przy pomocy P7S_WG
narzedzi montazowych, wraz z
narzedziami danego programu MK2P_W09 P7U_W
wykorzystywanymi do ich P7S_WG
realizacji
— dokonuje przemyslanych Cwiczenia Ewaluacja MK2P_U03 P7S_UW
wyboréw w zakresie tgczenia warsztatowe, projektow P7S_UU
elementdéw sktadowych kadru praca nad indywidualnych
dostarczonych z etapu produkcji  [projektami MK2P_U06 P7S_UW
— potrafi planowaé wykorzystanie
- - niezbednych metod ekstrakcji i MK2P_U08 P75_UW P7S_UO
umiejetnosci 3 3} ;
faczenia obrazu filmowego tj. P7S_UK
kluczowanie i rotoskopie,
umiejetnie pracowac z obrazem
wyrenderowanym w programach
3D i wykorzystac je w
postprodukcji
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H Dolnoslgski DSW

potrafi wykorzystywac i tworzy¢
wtasne, zaawansowane efekty
wizualne oraz komponowac je z
obrazem filmowym.

Potrafi wspotdziatac i Wyktad, Ewaluacja MK2P_K01 P7S_KR
wspotpracowac w zespole prezentacja, projektow P7S_KK
kompetencji realizujgcym materiat filmowy, praca nad indywidualnych
spotecznych prowadzac krytyczne dyskusje i projektami w MK2P_K02 P7U_K
grupowe analizy z zespotem grupach P7S_KR
projektowym P7S_KK

Opis przedmiotu

W ramach zajec zostang przedstawione w pogtebionym stopniu znane i popularne metody pracy z materiatem filmowym oraz
animacjami 3D. Studenci pracujgc w programie After Effects bedg mieli mozliwos$¢ wykonania projektow, ktére bedg wymagaty
réznorodnych kompetencji. Omawiane w czasie zajec ujecia bedq wymagaty zaréwno pracy czysto technicznej i rzemieslniczej oraz
duzej inwencji tworczej, by doprowadzony do korica projekt spetniat nie tylko warunki techniczne, ale byt atrakcyjny wizualnie.

Tresci ksztatcenia — wyktad

1. Wprowadzenie do Compositingu: Teoria i praktyka ostatniego etapu postprodukc;ji

Zaawansowany Tracking: 2D, 3D oraz Tracking Planarny

Metody Ekstrakcji Obrazu: Kluczowanie Kanatu Luminancji i Chrominancji, Rotoskopia

Praca z Materiatem 3D: Render Passy, Maski, Helpery, G-buffer, Format Plikéw

Tworzenie Wiasnych Kompozytéw: Symulacje Czasteczek, Wykorzystanie Szumu Fraktalnego, Efekty Swietlne
Color Grading: Wprowadzenie do Korekcji Koloru i Finalizacji Uje¢

ouneEwWN

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

=

Compositing / Kompozytowanie — Wprowadzenie do ostatniego etapu postprodukcji
Zaawansowany tracking 2D, 3D oraz tracking planarny

Metody ekstrakcji obrazu — Kluczowanie kanatu luminancji i chrominancji, rotoskopia
Praca z materiatem 3D — render passy, maski, helpery, G-buffor, formaty plikdw
Tworzenie wiasnych kompozytéw do pracy — symulacje czasteczek, wykorzystanie szumu fractalnego, efekty sSwietlne
Kompozycja ujecia na bazie render passéw

Praca z materiatem studyjnym — green screen, blue screen

Praktyczne zastosowanie rotoskopii

Kompozycja ujecia filmowego z wykorzystaniem wyrenderowanych elementéw 3D
Color Grading — wprowadzenie

11. Finalizacja uje¢ i przygotowanie do publikacji

WoOoNOULEWN

N
©

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

D. Arijon - Gramatyka jezyka filmowego. Wyd. Wojciech Marzec. 2008 r.
Jezyk filmu - Jezy Ptazewski /Ksigzka i Wiedza, Warszawa 2008

Literatura uzupetniajaca

Okiem filmowca- Gustavo Mercado /Wydawnictwo Wojciech Marzec, Warszawa 2011/,
5 tajnikéw warsztatu filmowego - Joseph V. Mascelli /Wydawo Wojciech Marzec, Warszawa 2008,
Opowiadanie obrazem - Bruce Block - /Wydawnictwo Wojciech Marzec, Warszawa 2010

Zasady i warunki zaliczenia:
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Student do zaliczania przedmiotu zobowigzany jest do uczestniczenia w zajgciach praktycznych oraz wykonania projektow
¢wiczeniowych, przy uzyciu programow takich jak Adobe After Effects, Photoshop, Blender 3D, 3DsMax lub Maya 3D. Na
wysokos¢ oceny ma wptyw frekwencja, ilo§¢ wykonanych projektow w ciagu semestru oraz ich stopien zaawansowania. Ilosé
projektow jakie wykonuje dana grupa jest uzalezniona od ilosci godzin dydaktycznych w danej grupie oraz od poziomu
zaawansowania grupy.

Wysoko$¢ ocen przyznawana jest na podstawie ponizszej formuty:

- 5,0 — 91%-100% - student wykonat wszystkie projekty przewidziane w semestrze oraz jego frekwencja wynosi co najmniej 80%.
- 4,5 — 81%-90% - studentowi brakuje jednego projektu, lub sg one niekompletne, natomiast wykazuje si¢ wysoka frekwencja co
najmniej 80%

- 4,0 — 71%-80% - studentowi brakuje projektu o najwyzszym poziomie zaawansowania, jednak wciaz wykazuje si¢ wysoka
frekwencja na zblizonym 80%

- 3,5 —51%-70% - studentowi brakuje co najmniej 2-3 projektow, oraz jego frekwencja nie przekracza 70%

- 3,0 — 30%-50% - student wykonat jeden lub dwa projekty, ale frekwencja nie jest nizsza niz 50%.

- 2,0 - <30%. - student nie skonczyt zadnego projektu.

uzyskanych w ramach zaje¢

Liczba punktéw ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2 1,4 1
na studiach niestacjonarnych 2 1 1

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 50 godzin

na studiach niestacjonarnych 50 godzin

Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy |Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy

Udziat w zajeciach 30

na studiach stacjonarnych Przygotowanie do zajeé 10

Przygotowanie projektu

) . 20
zaliczeniowego

Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy

Udziat w zajeciach 24
na studiach niestacjonarnych Przygotowanie do zajeé 13

Przygotowanie projektu 13

zaliczeniowego
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia Opracowanie/ aktualizacja:
Patryk Scelina Aktualizacja 2024
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Animacja urzadzen mechanicznych
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Animacja urzadzen mechanicznych 52-62-ANIUM-4
jaurzq v N2-62-ANIUM-4
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek

media kreatywne:

projektowanie gier i

animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Animacja i efekty specjalne dla gier i filmow

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

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ jest umozliwienie studentowi zdobycia pogtebionych umiejetnosci animatora w specyficznym kontekscie, jakim jest
animacja pojazdéw mechanicznych, potrzebna do budowania i animowania scen i konstrukcji typowych dla maszyn i urzgdzen
zaréwno w $wiatach fikcyjnych, jak i np. na potrzeby reklamowe. Celem éwiczen w tym przedmiocie jest nabycie przez studenta
pogtebionych umiejetnosci konstruktorsko analitycznych pozwalajagcych w specyficznym sSrodowisku sceny 3D odtworzy¢
powigzania i mechanizmy wptywu, typowe dla $wiata materialnego.

s Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterysty
Metody Sposdb do efektow .
nauczania sprawdzania uczenia sie SEHEITER
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
— posiada pogtebiong wiedze Omodwienie, Korekta MK2P_W06 P7S_WG
umozliwiajacq analize i prezentacja i wykonanych
planowanie poszczegdlnych faz dyskusja. ¢wiczen i MK2P_W08 P7S_WK
projektu kreatywnego w Swietle rozmowa ze
potrzeb wspotczesnego rynku studentem. MK2P_W10 P7S_WG
— w pogtebionym stopniu zna
zasady komunikowania tresci za
RIETe pomoca‘animacji urzqd?er'?
mechanicznych, szczegdlnie na
poziomie projektéw reklamowych
i uzytkowych
— rozrdznia wspodtczesne formaty
medialne wykorzystujace
animacje urzadzen mechanicznych
i zna zasady dopasowywania do
nich praktycznych rozwigzan
— planuje i przygotowuje Prezentacja Korekta i MK2P_U02 P7U_U
nieszablonowe i innowacyjne praktyczna oraz |praktyczne P75_UO
rozwigzania w zakresie animacji z |szeregu poprawki P7S_UW
uwzglednieniem aktualnych przyktaddéw, wykonywanych
uwarunkowan rynkowych ¢wiczenie ¢wiczen. Dyskusja|MK2P_U04 P7S_UO
umiejetnosci — postuguje sie zaawansowanym warsztatowe. na forum grupy. P7S_UW
oprogramowaniem animacyjnym P7S_UU
w zakresie umozliwiajgcym
modelowanie, tgczenie i MK2P_U0O6 P7S_UW
wprawianie w ztozony ruch wielu
wspotgrajgcych elementéw MK2P_U07 P7S_UW
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projektowanego urzgdzenia w P75_UK
scenie 3d
Wykazuje dbatos¢ o precyzje Omoéwienie, Rozmowa ze MK2P_K01 P75_KR P7S_KK
konstrukcyjng, logike zaleznoscii |prezentacjai studentem oraz
bezawaryjne funkcjonowanie dyskusja. zespotem P7U_K
projektu ktory wspottworzy w studentéw. MK2P_K02 P7S_KR
kompetencji zesp.olet oraz Pqtrafi prze.lfazaé P7S_KK
spolecznych zatozenia SV\{OJeJ ko.ncepql w
sposob przejrzysty innym P7S_KR P75_KO
wspotpracownikom. MK2P_K04
P7U_K
P7S_KO P7S_KR
MK2P_KO05

Opis przedmiotu

W trakcie zaje¢ studenci nabywajg pogtebiong wiedze i umiejetnosci zwigzane z projektowaniem uktaddw, urzadzen i pojazdow
mechanicznych oraz wprawianiem w bezkolizyjny i logiczny ruch wspoétzaleznych elementéw tych urzgdzen. Do osiggniecia
zamierzonego efektu konieczne jest stworzenie koncepcji konstrukcji z uwzglednieniem specyficznych narzedzi dostepnych w
programach 3D. W trakcie ¢wiczen student zdobywa wiedze o tych narzedziach a takze ¢wiczy analityczne podejscie do problemu.
Wynikiem éwiczen jest szereg scen z réznymi animowanymi, korelujgcymi obiektami oraz bardziej ztozonym mechanizmem silnika

ttokowego.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

Wprowadzenie do specyfiki animowanych urzadzen mechanicznych w Srodowisku nie reprezentujacym naturalnych
wtasciwosci fizycznych.
Zastosowanie podstawowych mechanizmdw tgczenia wirtualnych obiektéw za pomocg parentowania i rigowania.
Zastosowanie narzedzia Driven Keys jako podstawowego przenosnika ruchu wielokanatowego.
Rozpoczecie wieloetapowego ¢wiczenia konstrukcyjnego w taczeniu poszczegdlnych elementéw silnika ttokowego, na bazie
gotowej do opracowania animacyjnego sceny z obiektami.
W kolejnych, wynikajgcych z poprzednich, ¢wiczeniach, student wprowadza do konstrukcji coraz bardziej skomplikowane i

zalezne od siebie, mechanizmy przenoszenia ruchu i tgczenia obiektéw, poznajac mozliwosci programu 3D w tym wzgledzie.
Wynikiem koAcowym éwiczen jest zaanimowany, prawidtowo dziatajacy mechanizm silnika ttokowego.
W trakcie kolejnych ¢wiczen oraz na ostatnim spotkaniu, ¢wiczenia s3 poddawane wspdlnej [studenci — nauczyciel] analizie i

ocenie.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Michael M. Stanisic, Mechanisms and Machines: Kinematics, Dynamics, and Synthesis, Cengage Learning, 2014

Bruce W. Jones, Animation, The Business: Mechanical and Architectural Visualization, Prentice Hall 2000.

John Uicker, Gordon Pennock and Joseph Shigley, Theory of Machines and Mechanisms, Oxford University Press 2010.
Andrew Gahan, 3ds Max Modeling for Games: Insider's Guide to Game Character, Vehicle, and Environment Modeling:
Volume |, Focal Press 2011.

G. Maestri, Animacja cyfrowych postaci, Helion 2000.

Lavender Daniel, Maya manual, Springer, London 2003.

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:
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Podstawg oceny jest wykonanie przez studenta serii ¢wiczen animacyjnych. Celem ¢wiczen jest sprawdzenie umiejetnosci studenta
bedacych celem ksztatcenia przedmiotu:

1. Uzycie relacji parent-child w celu odtworzenia rzeczywistego dziatania prostego mechanizmu.

2. Zaplanowanie i stworzenie rigu mechanizmu w oparciu o istniejagcy model z odpowiednimi lokalnymi transformacjami i relacjami
do pozostatych kosci w rigu, ocena przez studenta ruchomosci poszczegdélnych elementéw.

3. Natozenie odpowiednich funkcji na utworzone kosci w celu automatyzacji pracy rigu mechanicznego.

bardzo dobry — 91%-100% - Rigi maszyn zostaty poprawnie zaimplementowane i wykorzystujg zaawansowane relacje i funkcje w
celu automatyzacji i uwygodnienia procesu animacji przy jednoczesnym zachowaniu funkcjonalnosci.

dobry plus —81%-90% - Rigi maszyn zostaty poprawnie zaimplementowane i stosujg utatwiajgce animacje automatyzacje. Maszyna
w wiekszosci porusza sie zgodnie z jej rzeczywistg funkcjonalnoscia.

dobry — 71%-80% - Rigi maszyn zostaty zaimplementowane w wiekszosci poprawnie i stosujg proste funkcje i relacje w celu
automatyzacji animacji. Maszyna w wiekszosci porusza sie z jej rzeczywistg funkcjonalnoscia.

dostateczny plus— 61%-70% - Rigi maszyn posiadajg wady i niepoprawne lokalne transformacje kosci. Limitowane funkcje
automatyzujace animacje, maszyna w wielu aspektach odstepuje od swojego ruchu w rzeczywistosci.

dostateczny — 50%-60% Rigi maszyn posiadajg liczne wady w odwzorowaniu poprawnego ruchu maszyny, brak niektérych funkcji
umozliwiajgcych automatyzacje animacji, ruch maszyny jest bardzo uproszczony wzgledem rzeczywistosci.

niedostateczny ponizej 50% - Rig maszyny nie spetnia parametrow zadania, jest niedokoriczony lub zupetnie brakuje mu funkcji
automatyzujacych.

uzyskanych w ramach zaje¢

Liczba punktéw ECTS przypisanych ogoétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2 1,2 2
na studiach niestacjonarnych 2 0,5 2

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 50 godzin

na studiach niestacjonarnych 50 godzin
Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy |Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy
Udziat w zajeciach 30

na studiach stacjonarnych
Przygotowanie projektow 10
Przygotowanie do zaje¢ 10
Formy aktywnosci studenta Naktad pracy (Formy aktywnosci studenta Naktad pracy

. . . Udziat w zajeciach 12

na studiach niestacjonarnych -
Przygotowanie projektow 19
Przygotowanie do zajec 19

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia Opracowanie/ aktualizacja:

Wojciech Wéjcik Aktualizacja 2024
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Animacja twarzy

o Uniwersytet
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Animacja twarzy

N2-62-ANITWA-4
N2-62-ANITWA-4

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /

Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu

w zakresie

Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 36

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 16

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

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

. A Odniesienia L]
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposéb do efektow do char.akte’rysty
nauczania sprawdzania uczenia sie S[PCHIIEE
Student, ktodry zaliczyt przedmiot w zakresie: R Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji
Ma pogtebiong wiedze o uktadzie |[Omdwienie, Korekta MK2P_WO05 P7U_W
miesni i Sciegien w konstrukcji prezentacja i wykonanych P7S_WG
twarzy. Ma ogélng orientacje dyskusja. ¢wiczen i P7S_WK
ktére miednie twarzy i w jakim rozmowa ze
zakresie sg odpowiedzialne za studentem. MK2P_WO06 P7S_WG
poszczegdlne grymasy twarzy i
mimike. MK2P_WO07 P7U_W P7S_WG
Ma pogtebiong wiedze o tym, na
czym polegaja kluczowe zatozenia P7U_W P7S_WG
. gatunkowe wspétczesnych form MK2P_W09
wiedzy . " s A -
animacji oraz réznice miedzy P7S_WG
animacjg twarzy realistycznej a
typowa dla animacji typu MK2P_W10
disneyowskiego.
Wie jaka metodologie zastosowac
przy projektowaniu topologicznym
siatki obiektu gtowy i twarzy, aby
nadawata sie do ztozonej animacji.
Zna zrdznicowane metody kontroli
animacji twarzy.
Potrafi przeprowadzi¢ wyjsciowg |Prezentacja Korekta i MK2P_U02 P7U_U P7S_UO
analize potrzeb i na tej podstawie |praktycznaoraz [praktyczne P7S_UW
odwzorowac rysunkowo szeregu poprawki
zréznicowane grymasy twarzy przyktadow, wykonywanych P7S_UW
umiejetnosci oraz przeniesc¢ to na uktad éwiczenie ¢wiczen. Dyskusja|[MK2P_U03 P7S_UU
animacyjny twarzy. warsztatowe. na forum grupy.
Potrafi w animacji odtworzy¢ P7S_UO P7S_UW
proste i ztozone grymasy twarzy MK2P_U04 P7S_UU
aby osiggna¢ odwzorowanie
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zamierzonego stanu P7S_UW
emocjonalnego postaci,
wykorzystujgc w tym zakresie MK2P_U06
wiedze o komunikacji.

— Potrafi wykona¢ przekonujgca
animacje twarzy do wybranego
dialogu, wprawiajgc w ruch uktad
catej twarzy oraz usta artykutujgce

stowa.

—  Ma swiadomos¢ sity Omowienie, Rozmowa ze MK2P_K01 P7S_KR
oddziatywania animacji twarzy na |prezentacja i studentem oraz P7S_KK
odbiorce i potrafi dobrac dyskusja. zespotem

kompetencji odpowiedni charakter animacji do studentéw. MK2P_K02 P7U_K
roli przekazu. Potrafi w P7S_KR P7S_KK
spotecznych o i ,
odpowiedni sposdb sformutowacé
swoje zamierzenia i koncepcje P7U_K
animacyjne we wspdtpracy z MK2P_KO05 P7S_KO P7S_KR

innymi animatorami.

Opis przedmiotu

W trakcie zaje¢ studenci poznajg mechanizmy odpowiedzialne za zmiany wyrazu twarzy oraz proces mowy. Zdobyta wiedza
przektadana jest przez studentow na proces animacji twarzy. Studenci nabywajg doswiadczenie w kontrolowaniu rigu twarzy oraz
animowaniu grymaséw twarzy, ruchdw oczu oraz procesu mowy. Znajgc metode animacji twarzy, studenci odwzorowuja
skomplikowane uktady emocjonalne twarzy w procesie animacji. Wreszcie studenci tgczg opracowang animacje twarzy z ruchem
catej postaci, tworzac ztozong ekspresje.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

1.

Studenci zapoznajg sie z szeregiem norm i parametrow zwigzanych z tworzeniem animacji oraz z zasadami unifikacji
tworzonego kontentu.

Podczas omowienia narzedzi animacyjnych studenci zapoznajg sie miedzy innymi z réznicami w zastosowaniu programow
Maya i Blender.

Studenci zapoznaja sie z podstawowg budowg anatomiczna twarzy, z naciskiem na rozmieszczenie $ciegien i miesni i ich
rolg w ksztattowaniu wyrazéw twarzy. Zapoznajg sie z réznicami miedzy animacjg twarzy realistycznej a twarza typu
,cartoon”. Studenci zapoznajg sie réwniez z szeregiem rozwigzan usprawniajgcych proces animacji gtowy i twarzy.
Podczas ¢wiczenia analitycznego, studenci odwzorowuja rézne grymasy twarzy w uproszczonych szkicach, definiujgc
jednoczesnie stan emocjonalny odwzorowania.

Studenci zapoznaja sie z prostym i ztozonym kodem emocjonalnym twarzy i przenosza tg wiedze na éwiczenie animacyjne
w uksztattowaniu szeregu grymaséw nastepujacych po sobie. Podczas ¢wiczenia zapoznajg sie tez ze specyficzng
topologia siatki gtowy i twarzy, umozliwiajgcg skomplikowang deformacje partii twarzy. W trakcie zaje¢ studenci
zapoznajq sie rowniez ze zréznicowanymi formami artystycznymi odwzorowania twarzy.

Studenci zapoznaja sie metodami odwzorowania konkretnych standw emocjonalnych przez rozdzielanie lub faczenie
zmian w twarzy w uktadzie podziatu pionowego i poziomego. Podczas kolejnych ¢wiczer budowane s3 reprezentacje
takich standw emocjonalnych jak smutek czy rados¢ oraz wiele innych. W kolejnym éwiczeniu studenci odwzorowuja
animacje twarzy wybranej postaci na podstawie filmowych referencji aktorskich.

Studenci poznaja metody animacji twarzy do dialogu, poznajgc mechanizm ,lipsync” czyli synchronizacje animacji ust z
nagranym dialogiem oraz dodajgc do tego adekwatng animacje oczu.

Wreszcie studenci wykonujg w ¢wiczeniu catosciowa animacje postaci do dialogu, ktadac nacisk na ekspresje twarzy.

W trakcie zaje¢ i w podsumowaniu dokonywana jest korekta wykonanych ¢wiczen oraz omawiane wraz ze studentami
zastosowane metody, btedy oraz progresja poznawcza studentow.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa
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Rick Parent, Animacja komputerowa, PWN 2011

Jerry Beck, Sztuka Animacji - od otéwka do piksela, Arkady 2006

Tony Mullen, Blender Mistrzowskie Animacje 3D, Helion 2013

J'i M Pasek, Animacja postaci, Magazyn 3D 1999

Nathan Vogel, Sherri Sheridan, Tim Coleman, Maya 2. Animacja postaci, Helion 2001

Jan Mikotaj Michalski, Animacja cyfrowa postaci w oparciu o animacje klasyczna, Zeszyty Naukowe WSInf 2010
[http://wsinf.edu.pl/assets/img/pdf/Zeszyty%20naukowe/vol.9%20nr%201/1012s.pdf]

7. George Maestri, Animacja cyfrowych postaci, Helion 2000

8. Ollie Johnston Frank Thomas, The lllusion of Life: Disney Animation [12 zasad animacji], Hyperion 1981

9. Bill Fleming, Darris Dobbs, Animacja cyfrowych twarzy, Helion 2002

ounewWwN R

Literatura uzupetniajgca

1. Andrzej Wojnach, Film animowany sztuka czy biznes?, Wydawnictwo Wojciech Marzec 2017
Mysle¢ animacjg. Podrecznik dla filmowcdéw, Mike Wellins, Wydawnictwo Wojciech Marzec 2015
65 lat polskiej animacji dla dzieci, Muzeum Kinematografii w todzi 2012

Ryszard Czekata, Antologia polskiej animacji DVD, Narodowy Instytut Audiowizualny 2008

Bl S

Zasady i warunki zaliczenia:

Student w celu zaliczenia przedmiotu jest zobowigzany do wykonania serii éwiczen animacyjnych. Cwiczenia polegajg na:

1. Uzyciu zaawansowanego rigu twarzy postaci w celu odtworzenia mimiki i gestéw widocznych w materiale referencyjnym.

2. Zanimowaniu ztozonej sceny dialogowej na podstawie referencyjnego materiatu audio, tgcznie ze szczegétowym zaplanowaniem
i wdrozeniem mimiki twarzy postaci humanoidalnej.

3. Stworzeniu wtasnego materiatu referencyjnego, gry aktorskiej i odwzrowowaniu istotnych aspektéw aktorstwa animatora w
zachowaniu animowanej postaci.

Koncowa ocena zalezy od stopnia i jakosci wykonania ¢éwiczen:
bardzo dobry — 91%-100% - Gesty twarzy wygladaja wiarygodnie i realistycznie. Na twarzy postaci mozna odczytac proste oraz
ztozone emocje, ktdre pasujg w kontekscie zatgczonego materiatu audio. Synchronizacja ruchu ust postaci z dialogami jest

bezbtedna, a emocje na twarzy postaci nie zostajg utracone na potrzebe synchronizacji.

dobry plus — 81%-90% - Gesty twarzy wygladajg wiarygodnie i realistycznie. Na twarzy postaci mozna odczytac proste oraz ztozone
emocje, ktore w wiekszosci pasujg do zataczonego materiatu audio. Synchronizacja ruchu ust z dialogami jest w petni poprawna.

dobry — 71%-80% - Gesty twarzy wygladaja wiarygodnie i realistycznie. Na twarzy postaci mozna odczytac proste emocje, ktére
pasuja do zatgczonego materiatu audio. Synchronizacja ruchu ust z dialogami jest poprawna w kluczowych momentach.

dostateczny plus— 61%-70% - Kluczowe pozy twarzy wygladajg wiarygodnie, ale ruch twarzy nie zostat uwzgledniony. Na twarzy
postaci mozna odczytac proste emocje, synchronizacja ruchu ust z dialogami jest czesciowo poprawna.

dostateczny — 50%-60% - Kluczowe pozy twarzy wygladaja wiarygodnie, ale ruch twarzy nie zostat uwzgledniony. Na twarzy ciezko
jest odczyta¢ emocje postaci i nie sg one adekwatne do wybranego dialogu. Synchronizacja ruchu ust z dialogami jest pobierzna.

niedostateczny ponizej 50% - Cwiczenie animacyjne nie spetnia parametréw zadania. Animacja twarzy postaci jest niedokofczona i
posiada duze braki uniemozliwiajace jej odbidr.

uzyskanych w ramach zajec

Liczba punktéw ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,4
na studiach niestacjonarnych 3 0,6 3

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
na studiach stacjonarnych Formy aktywnosci studenta ‘ Naktad pracy [Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy

131



https://helion.pl/autorzy/bill-fleming
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Udziat w zajeciach 36
Przygotowanie projektéw 29
Przygotowanie do zajec 10
Formy aktywnosci studenta Naktad pracy (Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
Udziat w zajeciach 16
na studiach niestacjonarnych - —
Przygotowanie projektow 38
Przygotowanie do zajec 21

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Wojciech Wajcik

2022 / akutalizacja 2024

132




Processing w animacji
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Processing w animacji $2-62-PROWAN-4
N2-62-PROWAN-4
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animacji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne i niestacjonarne
Modut ksztatcenia lAnimacja 3D i efekty specjalna dla gier i filmow
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 36
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 12
studia niestacjonarne
Cele ksztatcenia
Celem ksztatcenia jest, aby student po zakonczeniu kursu dysponowat pogtebiong wiedzg na temat processingu jako metody|
tworzenia animacji, byt swiadomy unikalnych wtasciwosci estetycznych tego narzedzia oraz jego znaczenia dla nurtu
generative art, potrafit zaimplementowac skrypty processingu do swoich projektu, umiat stworzyé wybrane projekty graficzne
(animacje czasteczkowa, dynamiczna grafike lub ,pedzel”, gre wideo).
. . Odniesienia Odniesienia
Efekty ksztaicenia/uczenia sig Metody Sposéb do efektow do charakterystyk
Student, ktdry zaliczyt przedmiot w zakresie: naticzania sprawdzania dr:ﬁ:::;i ::zr:;n:&‘::: ;:Il(s;:jeij
—  Posiada pogtebiong wiedze (Wyktad, Projekty MK2P_WO05 P7U_W
na temat processingu jako |Realizacja wykonywane P7S_WG
jezyka programowania videotutoriali  [podczas zaje¢, P7S_WK
obiektowego wspierajgcego [Prezentacja Projekt koricowy
tworzenie animaciji. multimedialne MK2P_WO06 P7S_WG
—  Zna na pogtebionym Cwiczenia
poziomie wszystkie fazy MK2P_WO07 P7U_W
realizacji projektu Projekty P7S_WG
graficznego przy uzyciu Wyktad, czastkowe
wiedzy jezyka processingu Dyskusja, Projekt korncowy [MK2P_WQ9 P7U_W
Realizacja P7S_WG
—  Posiada pogtebiong wiedze [tutoriali
na temat ewolucji sztuki Cwiczenia MKZP_WIO P7S_WG
generatywnej i Ocena
generatywnego tworzenia aktywnosci i
efektéw cyfrowych Wyktad, dyskusji na
Dyskusja, zajeciach
Prezentacje Projekt kocowy
multimedialne
—  Postuguje siew Wyktad, Projekt MK2P_U02 P7U_U
zaawansowany sposéb Realizacja wykonywane P7S_UO
processingiem do tworzenia |videotutoriali  |podczas zajec, P7S_UW
projektéw animacji, w tym |Prezentacje projekty
systemow czasteczkowych |[multimedialne |czastkowe, MK2P_UO03 P7S_UW
.. , . oraz prostych gier i Cwiczenia Projekt koricowy P7S_UU
umiejetnosci . )
dynamicznych grafik,
—  Posiada warsztat artystyczny MK2P_U04 P7S_UO
do wykorzystania P7S_UW
processingu w animacgji i P7S_UU
potrafi odpowiednio
zaplanowac taki projekt, MK2P_U06 P7S_UW
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uwzgledniajgc wymagania
sprzetowe, techniczne oraz
oczekiwania
klientéw/odbiorcow.

—  Posiada kompetencje do
zrealizowania samodzielnych
animacji processingowych
lub do ich wykorzystania w
innych projektach.

Dysponuje krytycznym ogladem  [Wyktad, Projekt MK2P_K01 P7S_KR
projektow zrealizowanych przy  [Dyskusja, wykonywane P7S_KK
kompetencji  |uzyciu processingu, jest Swiadomy|Prezentacja podczas zaje¢,
spotecznych unikalnej estetyki tych projektow iimultimedialna |Projekt koricowy [MK2P_K02 P7U_K
potrafi jej uzywac w swoich Cwiczenia P7S_KR
pracach P7S_KK

Opis przedmiotu
Przedmiot przygotowuje studentow do zaawansowanej pracy z obiektowym jezykiem processing, ktéry pozwala na
tworzenie skomplikowanej grafiki i animacji bez pogtebionej wiedzy programistycznej. W trakcie kursu studenci opanuja
umiejetnos¢ pracy w srodowisku processing, poznajg jego mozliwosci programistyczne i estetyczne, nauczg sie takze
tworzyc¢ z posrednictwem tego narzedzia, dynamiczne grafiki, animacje czasteczkowe, gry i ,pedzle”. Kurs dostarczy takze
wiedzy o warunkach licencji processingu i mozliwosciach jego uzytkowania w potgczeniu z oprogramowaniem graficznym i
silnikami gier.
Tresci ksztatcenia — éwiczenia
1. Podstawowe operacje graficzne i ksztatty: rysowanie okna, punktu, linii, prostokata, elipsy, operowanie kolorem,
wiasciwosci ksztattow.
2. Przetwarzanie zmiennych, podstawowe funkcje systemy (follow, click, type, location, map, translate, rotate,
scale).
3. Operowanie obiektami medialnymi (obrazy, ksztatty, czcionki).
4. Podstawowe funkcje zwigzane z animacjg i ruchem (klatki, szybkos¢, kierunek, animowanie, genreowanie losowe,
liczniki czasu, ruch w petli.
5.  Wykorzystanie tablic i baz danych do tworzenia animacji.
6. Wykorzystanie processingu w tworzeniu pedzli.
7. Wykorzystanie processingu w tworzeniu efektow czgsteczkowych.
8
9

Projekt gry wideo z uzyciem processingu.
. Processing jako narzedzie sztuki generatywnej.
10. Wykorzystanie processingu w grafice webowe;j.
11. Processing i arduino.
Literatura podstawowa
1.  Wybrane kursy z portalu: https://openprocessing.org/learn/
2. Wybrane tutoriale z portalu: https://processing.org/tutorials/
3.  Wybrane materiaty z portalu: https://happycoding.io/tutorials/processing/
Literatura uzupetniajgca
1. Casey Reas, Ben Fry, Make: Getting Started with Processing, 2nd Edition, Make: Community 2015 (udostepnia
wyktadowca).
2. Casey Reas, Ben Fry, Processing, second edition: A Programming Handbook for Visual Designers and Artists, MIT
Press 2014. (udostepnia wyktadowca).
Zasady i warunki zaliczenia:
Frekwencja: Uczestniczy¢ w co najmniej 80% zajec.
Aktywnosc: Brac aktywny udziat w dyskusjach i pracach grupowych.
Projekty i prace:
Dwa projekty czesciowe:

®  Projekt 1: Animacja czgsteczkowa

®  Projekt 2: Dynamiczna grafika
Projekt koricowy: Gra wideo z uzyciem Processing
Przydziat punktow
®  Projekty czesciowe:
O Maksymalna liczba punktéw: 26 pkt
O Minimalna liczba punktéw potrzebna do zaliczenia: 14 pkt
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Projekt Koricowy:
O Maksymalna liczba punktow: 24 pkt
O Minimalna liczba punktéw potrzebna do zaliczenia: 12 pkt

tkaczna liczba punktéw: 50 pkt

Skala ocen

25-29 pkt — 2,0 (niedostateczny) - Student nie opanowat podstawowych umiejetnosci pracy z Processing. Projekty
sg niekompletne, majg powazne btedy techniczne i nie spetniajg minimalnych wymagan. Brak zrozumienia
kluczowych koncepcji programistycznych i graficznych.

30-34 pkt — 3,0 (dostateczny) - Student opanowat podstawowe umiejetnosci pracy z Processing, ale prace sg
nierdwne pod wzgledem jakosci. Projekty sg poprawne, ale zawierajg btedy techniczne i estetyczne, brak
zaawansowanych technik animacji i grafiki.

35-39 pkt — 3,5 (dostateczny plus) - Student posiada solidne podstawy w pracy z Processing, ale prace wymagajg
dopracowania. Projekty s3 poprawne i zawierajg pewne zaawansowane techniki, lecz s3 pewne niedociggniecia w
zakresie implementacji i estetyki. Wymagana jest poprawa w zakresie kreatywnosci i zaawansowania projektow.

40-44 pkt — 4,0 (dobry) - Student dobrze opanowat umiejetnosci pracy z Processing. Projekty sg dobrze wykonane,
z zastosowaniem zaawansowanych technik i rozwigzan. Prace sg estetyczne, poprawne technicznie i spetniajg
wymagania projektu. Wykazuje zdolnos¢ do samodzielnej pracy i kreatywnego podejscia.

45-49 pkt — 4,5 (dobry plus) - Student wykazuje zaawansowane umiejetnosci w pracy z Processing. Projekty sg
innowacyjne, dobrze dopracowane, technicznie poprawne i estetyczne. Demonstracja zaawansowanych technik,
kreatywnosci i efektywnosci w realizacji projektow. Prace sa kompletne, estetyczne i prezentuja wysoki poziom
zaawansowania.

50 pkt — 5,0 (bardzo dobry) - Student wykazuje doskonate umiejetnosci w pracy z Processing. Projekty sg
wyjatkowe pod wzgledem technicznym i artystycznym. Demonstracja petnej biegtosci w zaawansowanych
technikach animacji i grafiki. Wysoka kreatywnos¢, precyzja i profesjonalizm w realizacji projektéw. Prace sg
kompletnga realizacjg wizji artystycznej i technicznej.

Liczba punktéw ECTS

uzyskanych w ramach zajec

przypisanych do przedmiotu / ogoétem wymagajacych o charakterze praktycznym
modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2 1,4 2
na studiach niestacjonarnych 2 0,5 2

kaczny naktad pracy studenta/tki (1LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 50 godzin

na studiach niestacjonarnych 50 godzin

::Jcr’r;\:‘::tywnosa Naktad pracy [Formy aktywnosci studenta| Nakfad pracy
Udziat w zajeciach 36
na studiach stacjonarnych Realizacja projektow 10
czgstkowych
Realizacja projektu 4
koncowego
z::ur:;ieynf:tywnosq Naktad pracy [Formy aktywnosci studenta| Naktad pracy
Udziat w zajeciach 12
na studiach niestacjonarnych |Realizacja projektéw 16
czastkowych
Realizacja projektu
. 22
korcowego
Imieg i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
|Adrian Jackowski aktualizacja 2024
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Matte painting i techniki 2,5d

Uniwersytet

H Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Matte painting i techniki 2,5d

$2-62-MATPAT-4
N2-62-MATPAT-4

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Animacja i efekty specjalna dla gier i filmu

Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 36

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 16

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajed jest umozliwienie studentowi nauki zaawansowanych technik wzbogacania materiatu filmowego o domaldwki (matte
painting) oraz poznanie metod wykorzystywanych w kinematografii, pozwalajgcych poszerzy¢ sfilmowany plan filmowy o

scenografie domalowang (set extension), a takze wyksztatceniu zmystu art

stycznego i analizie postrzeganego obrazu filmowego.

. A Odniesienia (e RS
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposéb do efektow do char_akte’rysty
. . .. k poziomoéw
Student, ktdry zaliczyt przedmiot w zakresie: nauczania sprawdzania ucze.ma S Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji
Zna na pogtebionym poziomie Dyskusja, Ewaluacja MK2P_WO05 P7U_W P7S_WG
techniki domaldwek, prezentacja projektow P7S_WK
wykorzystywane w kinemagrafii i indywidualnych
potrafi odpowiednio P7S_WG
profesjonalnie je rozpoznac i MK2P_W10
wiedzy opisac
Zna nowoczesne techniki
malowania cyfrowego, z
wykorzystaniem fragmentéw
zdjec¢ oraz uzycia scenografii 3D w
formie makiety
Potrafi na pogtebionym poziomie |Cwiczenia Ewaluacja MK2P_U02 P7U_U P7S_UO
przeprowadzac analize mozliwosci |warsztatowe, projektow P7S_UW
wykonania z wykorzystaniem praca nad indywidualnych
referencyjnych fotografii projektami P7S_UW P7S_UU
cyfrowych jako elementu MK2P_U03
domaléwek i implementowac to P7S_UO P7S_UW
do projektu P7S_UU
umiejetnosci Potrafi postugiwaé sie w stopniu MK2P_U04
profesjonalnym narzedziami do P7S_UW
edycji zdje¢ i malowania w
programie Photoshop P7U_U P7S_UW
Potrafi stworzy¢ kompletng MK2P_U06
wirtualng scenografie w oparciu o
matte painting oraz technike MK2P_U10
projekcji z kamery 3D
Rozumie i dba o strukture zespotu |Wyktad, Ewaluacja MK2P_KO01 P7S_KR P7S_KK
kompetencji produkcyjnego. prezentacja, projektow
spotecznych praca nad indywidualnych P7S_KO
projektami MK2P_K03
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— Potrafi pracowac ze specyfikacja P7U_K
techniczng i rozumie tzw. “Brief” MK2P_KO05 P7S_KO P7S_KR
rezysera.

Opis przedmiotu

Studenci w czasie trwania kursu bedg zdobywac pogtebiong wiedzg o jednej z najstarszych technik filmowych, ktéra w dalszym
ciggu jest rozwijana i unowoczesniana. Stuchacze we wtasnym zakresie bedg tworzy¢ tzw. domaldwki i faczy¢ je z wezesniej
powstatym kadrem filmowym, a takze kreowac¢ petnowartosciowg wirtualng scenografie, wykorzystujgc matte painting oraz
projekcje z kamery, w Srodowisku 3D.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

1. Co to jest Matte Painting

2. Historia domaléwek w kinematografii

3. Domaldwki ptaskie oraz przestrzenne

4. Efekt paralaksy

5. Wykorzystanie fotografii w matte paintingu

6. Wykorzystanie fragmentarycznych scen 3D w matte paintingu

7. Wpykorzystanie scen 3D jako referencji scenografii

8. Ujecie filmowe z domaldwka bazujaca na fotografiach

9. Korekcja perspektywy zdjeé

10. Korekcja barwna elementéw sktadowych domaléwk

11. Perspektywa powietrzna

12. Kompozycja domaldwki z ujeciem filmowym

13. Tworzenie sceny 3D w oparciu o ptaskie obrazy (2.5D)

14. Tworzenie domaléwki do ujecia filmowego z ruchem kamery “z reki”
15. Woykorzystanie trackingu 3D, trackingu planarnego i rotoskopii w tworzeniu spdjnego ujecia filmowego, bazujgcego na

domaldwkach.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

1. David B. Mattingly, The Digital Matte Painting Handbook, 2011
2. Mark Cotta Vaz and Craig Barron, The Invisible Art, 2002

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Student do zaliczania przedmiotu zobowigzany jest do uczestniczenia w zajeciach praktycznych oraz wykonania projektéw
¢wiczeniowych, przy uzyciu programéw takich jak Adobe After Effects, Photoshop, Blender 3D, 3DsMax lub Maya 3D. Na wysokos$¢
oceny ma wptyw frekwencja, ilos¢ wykonanych projektéw w ciggu semestru oraz ich stopien zaawansowania. llo$¢ projektéw jakie
wykonuje dana grupa jest uzalezniona od ilosci godzin dydaktycznych w danej grupie oraz od poziomu zaawansowania grupy.
Wysokos$¢ ocen przyznawana jest na podstawie ponizszej formuty:

5,0 - 91%-100% - student wykonat wszystkie projekty przewidziane w semestrze oraz jego frekwencja wynosi co najmniej 80%.
- 4,5 - 81%-90% - studentowi brakuje jednego projektu, lub s3 one niekompletne, natomiast wykazuje sie wysoka frekwencjg co
najmniej 80%

- 4,0 — 71%-80% - studentowi brakuje projektu o najwyzszym poziomie zaawansowania, jednak wcigz wykazuje sie wysoka
frekwencja na zblizonym 80%

- 3,5 -51%-70% - studentowi brakuje co najmniej 2-3 projektéw, oraz jego frekwencja nie przekracza 70%

- 3,0 — 30%-50% - student wykonat jeden lub dwa projekty, ale frekwencja nie jest nizsza niz 50%.

- 2,0 - <30%. - student nie skoriczyt zadnego projektu

uzyskanych w ramach zajec
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Uniwersytet

H Dolnoslgski DSW
Liczba punktéw ECTS przypisanych ogoétem wymag:auqcych . o charakterze praktycznym
. bezposredniego udziatu
do przedmiotu / modutu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2 1,4
na studiach niestacjonarnych 2 0,6

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 50 godzin

na studiach niestacjonarnych 50 godzin
Formy aktywnosci studenta Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
Udziat w zajeciach 36

na studiach stacjonarnych
Przygotowanie do zajec 11
Przygotowanie projektu 3
Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy |[Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy
Udziat w zajeciach 16

na studiach niestacjonarnych -
Przygotowanie do zajec 23
Przygotowanie projektu 11

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia Opracowanie/ aktualizacja:

Patryk Scelina Aktualizacja 2024
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Postprodukcja - montaz wideo

Uniwersytet

H Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Postprodukcja - montaz wideo

$2-62-POSMOW-4
N2-62-POSMOW-4

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Animacja i efekty specjalne dla gier i filmu

Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 36

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 16

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest przedstawienie studentowi wiedzy oraz zaawansowanych technik pracy wykorzystywanych przy postprodukcji,
animacji oraz montazu materiatéw wideo w takim stopniu aby po zakonczeniu kursu nabyt on pogtebione umiejetnosci
umozliwiajgce zaawansowang prace przy produkcji materiatéw multimedialnych.

. A Odniesienia (e RS
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposéb do efektow do char_akte’rysty
. . .. k poziomoéw
Student, ktdry zaliczyt przedmiot w zakresie: nauczania sprawdzania ucze.ma S Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji
Posiada pogtebiong wiedze na Cwiczenia Materiat wideo z |MK2P_WO06 P7S_WG
temat obstugi programéw do warsztatowe autorskim
. edycji i montazu wideo — Adobe  |Projekt efektem kamery [MK2P_WO09 P7U_W P7S_WG
wiedzy . .
Premiere Pro oraz Adobe przemystowej.
AfterEffects.
Wykorzystuje umiejetnosci oraz Cwiczenia Autorski projekt [MK2P_UO06 P7S_UW
narzedzia edytorskie do tworzenia |warsztatowe materiatu wideo
autorskich i estetycznych Projekt promujacego MK2P_U10 P7U_U P7S_UW
. . L . materiatéw audio-wizualnych. dowolnie
umiejetnosci . L L. . .
Potrafi stworzy¢ ztozony projekt wybrane miasto.
filmowy charakteryzujacy sie
odpowiednig warstwa wizualna,
dzwiekowa i komunikacyjna
Podczas pracy wykazuje sie Cwiczenia Autorski projekt z[MK2P_K02 P7U_K
dbatoscig o szczegdty oraz warsztatowe wykorzystaniem P7S_KR P7S_KK
doktadnoscig co do doboru i Projekt elementu
kompetencji przygotowywaniu materiatu, trackingu P7S_KO
spotecznych kierujac sie krytyczna zdolnoscia statycznego MK2P_KO03
oceny wybieranych materiatéw obrazu na
dostarczonym
materiale wideo.

Opis przedmiotu

W trakcie zajec studenci beda rozwija¢ pogtebione umiejetnosci zwigzane z pracg w programach do edycji i animacji materiatéw
wideo, szczegdlnie zaawansowane funkcje pakietu Adobe.
Studenci bedg pracowaé na podstawie wyznaczonych zadan wspomagajac sie przygotowanym kursem przedstawiajacym caty

proces twdrczy materiatu multimedialnego. Uczestnicy zostang zaznajomieni z pracg przy edycji materiatéw audiowizualnych oraz

animacjach.

Tresci ksztatcenia — wyktad
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Wprowadzenie do sposobu pracy w programie Adobe AfterEffects
Podstawowe pojecia i narzedzia programu Adobe AfterEffects
Wykorzystanie podstawowych narzedzi programu Adobe Premiere Pro
Techniki wykorzystywane podczas edycji materiatéw wideo
Wprowadzenie do mechaniki wykonywania trackingu wideo
Podstawowe metody edycji Audio w materiatach wideo

Podstawowe metody animacji obiektéw 2D w materiatach wideo
Korekcja oraz zmiana koloréw przy pomocy programéw do edycji wideo
Tworzenie autorskich materiatéw wideo

LoONOOEWNR

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

1. Zygmunt Dus$ — Podstawy Montazu Filmowego — Kamera 2000

Karel Reisz, Gavin Millar — Technika Montazu filmowego. Praca Zbiorowa — Wojciech Marzec 2015
Wellins Mike — Mysle¢ animacjg. Podrecznik dla filmowcéw — Wydawnictwo Wojciech Marzec 2015
Pomostowski Piotr — Muzyka w Filmie - Wydawnictwo Wojciech Marzec 2020

Richard Williams — The Animator’s Survival Kit — Faber&Faber 2009

vk wnN

Literatura uzupetniajaca

1. Maxim Jago — Adobe Premiere Pro CC. Oficjalny podrecznik — Helion 2018
2.  Fridsma Lisa, Gyncild Brie — Adobe AfterEffects CC. Oficjalny podrecznik — Helion 2018

Zasady i warunki zaliczenia:
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Uniwersytet

H Dolnoslgski DSW

Aby zaliczy¢ przedmiot, student musi:

Przygotowac 5 autorskich projektow:

Ocena projektow:

Ocena aktywnosci:

Skala ocen:

Dodatkowe punkty:

Projekty muszg by¢ wykonane na podstawie przygotowanego kursu, przedstawiajacego caty proces tworczy
materiatu multimedialnego.

Projekty powinny wykorzystywac¢ zaawansowane funkcje pakietu Adobe, takie jak Adobe AfterEffects i Adobe
Premiere Pro.

Kazdy projekt powinien zawiera¢ elementy omawiane podczas zaje¢, w tym edycje wideo, animacje, efekty
specjalne i korekcje koloréw.

Projekty zostang ocenione na podstawie jakosci wykonania oraz kreatywnosci. Wazne bedzie réwniez
zastosowanie technik i narzedzi omawianych w trakcie wyktaddw i ¢wiczen.
tacznie za projekty mozna zdoby¢ 80 punktow.

Student musi utrzymac frekwencje na poziomie co najmniej 75% w trakcie semestru.
Student bedzie oceniany rowniez za aktywnos$¢ na zajeciach, udziat w dyskusjach oraz wspoétprace z innymi
studentami. Aktywnosc jest oceniana na 20 punktéw.

Bardzo dobry (91%-100%) — Student dostarczyt projekty o wysokim poziomie zaawansowania technicznego i
estetycznego, wykazujac petne zrozumienie materiatu i kreatywne podejscie.

Dobry plus (81%-90%) — Student dostarczyt projekty dobrze wykonane technicznie, wykazujac sie dobrg
znajomoscig omawianych narzedzi i technik.

Dobry (71%-80%) — Student dostarczyt projekty, ktdre sg poprawne technicznie i estetycznie, jednak mogtyby
wymagac pewnych poprawek lub dodatkowej kreatywnosci.

Dostateczny plus (61%-70%) — Projekty sa poprawne, ale wymagaja ulepszenia w zakresie techniki i/lub
kreatywnosci.

Dostateczny (50%-60%) — Projekty s3 wykonane w podstawowy sposdb, z minimalnym zastosowaniem
omawianych narzedzi i technik.

Niedostateczny (ponizej 50%) — Student nie dostarczyt projektéw spetniajgcych minimalne wymagania lub nie
utrzymat wymaganej frekwencji.

Student moze uzyska¢ dodatkowe punkty za szczegdlnie innowacyjne i zaawansowane podejscie do projektow
oraz za dodatkowe prace zwigzane z animacjg i efektami specjalnymi.

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,4 3
na studiach niestacjonarnych 3 0,6 3

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych

75 godzin

na studiach niestacjonarnych

75 godzin

na studiach stacjonarnych

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta

Naktfad pracy
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Udziat w zajeciach 36
Przygotowanie do zajec 22
Przygotowanie zaliczenia 17
Formy aktywnosci studenta Naktad pracy (Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
Udziat w zajeciach 16
na studiach niestacjonarnych - —
Przygotowanie do zajec 30
Przygotowanie zaliczenia 29

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Maciej Godzina

Aktualizacja 2024
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Uniwersytet

H Dolnoslgski DSW
Postprodukcja - montaz dzwieku
Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
. s sk $2-62-POSMOD-4
Postprodukcja - montaz dzwieku N2-62-POSMOD-4
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i animacji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /

Animacja 3D i efekty specjalna dla gier i filméw

w zakresie

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

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest wyposazenie studentow w pogtebione kompetencje do realizacji dziatan w sferze edycji dzwieku cyfrowego oraz
sprawnego postugiwania sie urzadzeniami do realizacji i edycji dzwieku. Student ma ukonczy¢ kurs z biegtoscig w zakresie tworzenia
wtasnych zdarzen dzwiekowych.

. o Odniesienia LIl
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposéb do efektéw do char.akte,rystyk
. . . poziomow
Student, ktéry zaliczyt przedmiot w zakresie: nauczania sprawdzania ucze;ma . Polskiej Ramy
dla kierunku o
Kwalifikacji
— w pogtebionym stopniu rozumie i Wyktad, Udziat w dyskusji, | MK2P_W06 P7S_WG
opisuje kluczowe etapy produkcji prezentacja, projekt
iy projektu kreatywnego z dyskusja, praca MK2P_W09 P7U_W
uwzglednieniem miejsca edycji projektowa, P7S_WG
diwiekow w tych procesach analiza materiatu
dzwiekowego
— tworzy wihasny, zaawansowany Dyskusja, Udziat w dyskusji, | MK2P_U06 P7S_UW
projekt zdarzenia dZzwiekowego w prezentacja, projekt
umiejetnosci oparciu o przygotowany plan i analiza materiatu MK2P_U10 P7U_U
odpowiednie srodowisko dzwiekowego P7S_UW
technologiczne
— Potrafi precyzyjnie komunikowac Dyskusja, praca Udziat w dyskusji, | MK2P_K01 P7S_KR
wymagania oraz weryfikowaé projektowa projekt P7S_KK
kompetencji materiat dZzwiekowy
spotecznych MK2P_K05 P7U_K
P7S_KO
P7S_KR

Opis przedmiotu
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H Dolnoslgski DSW

Przedmiot zapoznaje studentdw z pogtebionymi umiejetnosciami i zaawansowanymi technikami produkcji dZzwieku. Uwaga poswiecona jest
procesowi pracy z dzwiekiem poprzez zapoznawanie studentdw z podstawami rejestracji oraz obrébki dzwieku. Szczegdlnie istotng czescig
zajec jest zapoznanie stuchaczy ze specjalistycznym oprogramowaniem audio.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

Whprowadzenie do rejestracji i edycji dZzwieku w wybranych srodowiskach audio
Podstawy pracy z dedykowanymi narzedziami do rejestracji dzwieku

Wprowadzenie do obrébki audio

Podstawy pracy z dedykowanymi narzedziami do edycji dzwieku

Przygotowanie obiektow dZzwiekowych w projektach przygotowywanych przez studentéw

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

R. Beauchamp - Designie sound for animation (2013)

T. Gibbs - The Fundamentals of Sonic Arts and Sound Design

J-L. Sinclair - Principles of Game Audio and Sound Design Sound Design and Audio Implementation for Interactive and Immersive
Media

J. Sterne - The Sound Studies Reader

C. Cox, D. Warner - Kultura dzwieku

Literatura uzupetniajgca

M. Fritsch, T. Summers - The Cambridge Companion to Video Game Music (2021)
D. Williams, N. Lee - Emotion in Video Game Soundtracking

Zasady i warunki zaliczenia:

Student do zaliczenia przedmiotu jest obowigzany przygotowac autorska prace oraz wykazywac aktywnos¢ na zajeciach.

Podstawg oceny bedzie odniesienie wyniku uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiagniecie w petni efektéw

uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:

. bardzo dobry — 91%-100% - student opanowat wymagang wiedze teoretyczng i praktyczng na temat problematyki podstaw produkc;ji
dzwieku, potrafi kreatywnie i w petni samodzielnie stworzy¢ referencyjng wizje projektu oraz zweryfikowaé zadany materiat dzwiekowy

*  dobry plus — 81%-90 - student opanowat wymagang wiedze teoretyczng i praktyczng na temat problematyki podstaw produkcji
dzwieku, naprowadzony potrafi w samodzielnie stworzy¢ referencyjng wizje projektu oraz zweryfikowac¢ zadany materiat dzwiekowy

. dobry — 71%-80% - student opanowat wymagang wiedze teoretyczng i praktyczng na temat problematyki podstaw produkcji dzwieku,
naprowadzony potrafi w samodzielnie stworzy¢ referencyjng wizje projektu oraz po przeanalizowaniu wskazéwek prowadzacego
zweryfikowaé zadany materiat dzwiekowy

. dostateczny plus— 61%-70% - student w umiarkowany sposéb opanowat podstawowg wiedze teoretyczng i praktyczng na temat
problematyki podstaw produkcji dzwieku, wielokrotnie naprowadzony prébuje stworzy¢ referencyjng wizje projektu oraz po
przeanalizowaniu wskazéwek prowadzgcego probuje zweryfikowaé zadany materiat dZzwiekowy

e dostateczny — 50%-60% - student stabo opanowat podstawowgq wiedze teoretyczng i praktyczng na temat problematyki podstaw
produkcji dZzwieku, wielokrotnie naprowadzony potrzebuje pomocy w stworzeniu referencyjng wizje projektu oraz po przeanalizowaniu
wskazowek prowadzacego potrzebuje pomocy w weryfikowacji zadanego materiatu dzwiekowego

. niedostateczny ponizej 50% - student nie opanowat podstawowej wiedzy teoretycznej i praktycznej na temat problematyki podstaw
produkcji dZwieku i nawet z pomoca prowadzacego nie jest w stanie stworzy¢ sSrodowiska dzwiekowego w podstawowej formie

uzyskanych w ramach zaje¢

Liczba punktéw ECTS przypisanych
do przedmiotu / modutu ogoétem wymagajacych bezposredniego o charakterze praktycznym
udziatu prowadzgcych

na studiach stacjonarnych 2 1,2 2

na studiach niestacjonarnych 2 0,5 2

144




o Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 50 godzin

na studiach niestacjonarnych 50 godzin
Formy aktywnosci studenta Naktad pracy | Formy aktywnosci studenta Naktfad pracy
Udziat w zajeciach 30

na studiach stacjonarnych Przygotowanie projektu 20
zaliczeniowego
Formy aktywnosci studenta Naktad pracy | Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
Udziat w zajeciach 12

na studiach niestacjonarnych Przygotowanie projektu s
zaliczeniowego

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia Opracowanie/ aktualizacja:

Pawet Pietruszewski 2022 / aktualizacja 2024
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Moduty ksztatcenia specjalnosciowego — Game design

Organizacja produkcji i tworzenie dokumentac;ji gry

o Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Organizacja produkcji i tworzenie dokumentac;ji gry

$2-62-ORPRG-2
N2-62-ORPRG-2

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i animacji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /

Game design

w zakresie

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

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 16

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

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

po ukonczeniu kursu student dysponowat wiedzg z zakresu dokumentowania gier wideo w kontekscie organizacji projektu

interaktywnego i komunikacji zespotowej w jego zakresie, posiadat wiedze na temat roli dokumentacji w procesie budowania
skutecznej komunikacji wewnatrz i na zewnatrz zespotu projektowego, potrafit stosowac popularne typy dokumentdw i znat dobre
praktyki zwigzane z ich przygotowaniem i prezentacja.

Odniesie
nia
do chara
L kterysty
Efekty ksztatcenia/uczenia sie , 0dn|e5|etua k
Metody nauczania S . e efe.kto.w poziomé
. . . . sprawdzania uczenia sie
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . w
dla kierunku ..
Polskiej
Ramy
Kwalifik
acji
W pogtebionym stopniu charakteryzuje |Dyskusja, Prezentacja MK2P_W03 P7S_WK
proces produkcji gier oraz kluczowe
elementy metodyki zarzagdzania MK2P_W04 P7U_W
wiedzy projektem, wskazujac miejsce P7S_WK
prototypowania w procesie tworczym i
zasady komunikowania w obrebie
projektow
Opracowuje dokumenty projektowe Cwiczenia Dokumentacja MK2P_U03 P7S_UW
gry wideo na wszystkich etapach praktyczne gry P7S_UU
produkcji.
Dostosowuje dokumentacje i jej MK2P_U04 P7S_UO
strukture, oraz sposéb komunikacji do P7S_UW
wymogow rynkow i typow gier. P7S_UU
Przedstawia plan strategii produkcji z
umiejetnosci uwzglednieniem kanatéw komunikacji i MK2P_U07 P7S_UW
promociji P7S_UK
Postuguje sie profesjonalnym jezykiem
angielskim w celu pogtebiania wiedzy MK2P_U08 P7S_UW
praktycznej i wspdtpracy w P7S_UO
miedzynarodowym srodowisku P7S_UK
MK2P_U11
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P7U_U
P7S_UW
P7S_UK
- Potrafi wspétpracowacd z innymi Cwiczenia Prezentacja MK2P_K01 P75_KR
. cztonkami zespotu produkcyjnego. praktyczne, P7S_KK
k —
soz::s:n:: Rozpoznaje role cztonkdw zespotu i Prezentacja MK2P_K06 P7U_K
P v dostosowuje tresc i forme komunikacji P7S_KO
do sytuacji i odbiorcy. P75_KK

Opis przedmiotu

W trakcie zaje¢ studenci zdobedg pogtebiong wiedze na temat produkc;ji gry, ze szczegélnym uwzglednieniem elementéw dotyczacych
planowania i budowania zespotu, oraz sposobow komunikacji. Zapoznajg sie z typowymi formami dokumentéw stosowanych w produkcji
gier, a nastepnie zrealizujg prezentacje hipotetycznej gry, z uwzglednieniem koncepcji rozgrywki, gtéwnych mechanik, analizy
konkurencji, struktury zespotu oraz elementéw kosztorysu, harmonogramu i analizy rynkowego potencjatu produktu.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

1. Charakterystyka kluczowych etapow produkcji gry.

Charakterystyka rél projektowych w produkc;ji gry.

Budowanie zespotu produkcyjnego.

Wybér technologii i modelu biznesowego.

Metodologie prowadzenia projektu.

Tworzenie harmonogramu i budzetowanie produkcji gry.

Rola dokumentacji w procesie projektowania i produkcji gier komputerowych. Historyczne i wspdtczesne podejscie do

dokumentacji.

8. Project Pitch — cele projektowe i biznesowe, struktura, dobre praktyki przy tworzeniu dokumentacji.

9. Game Proposal—- cele biznesowe, struktura, dobre praktyki przy tworzeniu dokumentaciji.

10. Game Design Document — cele projektowe i biznesowe, struktura, dobre praktyki przy tworzeniu dokumentacji.

11. Dodatkowa dokumentacja projektowa: rola rejestru zmian, rejestru btedéw i rejestru zadan.

12. Charakterystyka prowadzenia projektdw dla gier premium, online i free to play. Rdznice w procesie produkcyjnym i zwigzane z
nimi wyzwania dla dokumentacji.

NounkwnN

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

1. Chandler H. M., The Game Production Handbook, Jones & Bartlett Learning 2013
2. Dunlop R., Production Pipeline Fundamentals for Film and Games, Focal Press 2014

Literatura uzupetniajaca

1. http://www.gamasutra.com/blogs/ErnstTenBosch/20130912/200168/What Makes a Good Game Producer Part 1.php
http://www.gamasutra.com/blogs/ErnstTenBosch/20130919/200659/What Makes a Good Game Producer Part 2.php
http://www.artofmanliness.com/2010/09/29/so-you-want-my-job-video-game-producer/
http://www.gamasutra.com/view/feature/130222/becoming a stellar games industry .php
http://www.gamasutra.com/blogs/AlistairDoulin/20100107/86323/Building A Strong Indie Game Development Team.php
6. http://www.develop-online.net/opinions/project-management-there-is-no-right-or-wrong/0197141

vk wnN

Zasady i warunki zaliczenia:
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http://www.gamasutra.com/blogs/AlistairDoulin/20100107/86323/Building_A_Strong_Indie_Game_Development_Team.php
http://www.develop-online.net/opinions/project-management-there-is-no-right-or-wrong/0197141

o Uniwersytet
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Aby zaliczy¢ przedmiot, student musi przygotowaé dokumentacje hipotetycznej gry, oceniang etapowo. Kazdy z etapow, takich jak
przedstawienie koncepcji gry, opracowanie mechanik, projekt wizualny, scenariusz fabularny oraz plan testowania, bedzie oceniany

osobno, co pozwoli na biezgce monitorowanie postepow studenta.

Warunki zaliczenia:

Frekwencja: Uczestnictwo w co najmniej 50% zajec.

Etapowe zadania projektowe:

e  Etap 1: Przedstawienie koncepcji gry (10%)

Skala ocen

Etap 2: Opracowanie mechaniki gry (20%)
Etap 3: Przygotowanie projektu wizualnego (20%)
Etap 4: Stworzenie scenariusza fabularnego (20%)
Etap 5: Opracowanie planu testowania (30%)

Podstawg oceny bedzie odniesienie wyniku uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza petne osiaggniecie
efektdw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:

—  Bardzo dobry (5,0): 91%-100% Student wykazuje zaawansowang znajomosc¢ procesu produkcji gier i dokumentowania
projektu. Przedstawione dokumenty sg kompletne, logiczne, szczegdtowe, a ich struktura doskonale wspiera proces
komunikacji w zespole projektowym.

Dobry plus (4,5): 81%-90% Student posiada dobrg znajomos¢ zasad dokumentowania projektéw gier, stosujagc skuteczne
rozwigzania komunikacyjne. Dokumentacja jest przejrzysta i dobrze przygotowana, ale moze wymagac drobnych poprawek.
Dobry (4,0): 71%-80% Student dobrze opanowat podstawy dokumentowania projektéw gier. Dokumentacja jest poprawna, ale
moze wymagac usprawnien w zakresie struktury, szczegétowosci lub logiki przedstawionych informacji.

Dostateczny plus (3,5): 61%-70% Student wykazuje podstawowe zrozumienie procesu tworzenia dokumentacji gier, jednak
jego prace zawierajg pewne btedy lub braki. Wymagana jest poprawa w zakresie jakosci dokumentdw oraz ich dopasowania do
wymogow projektu.

Dostateczny (3,0): 50%-60% Student wykazuje minimalne opanowanie umiejetnosci zwigzanych z dokumentowaniem projektu
gry. Dokumentacja jest niepetna lub chaotyczna, ale spetnia minimalne wymagania przedmiotu.

Niedostateczny (2,0): ponizej 50% Student nie opanowat wymaganych umiejetnosci. Dokumentacja jest niewystarczajaca,
niekompletna lub nie spetnia wymagan dotyczgcych projektu.

uzyskanych w ramach zajec

ogoétem wymagajacych bezposredniego udziatu prowadzacych o
Liczba punktow ECTS przypisanych charakte
do przedmiotu / modutu rze
praktycz
nym
na studiach stacjonarnych 2 1,2 2
na studiach niestacjonarnych 2 0,6 2

taczny naktad pracy studenta/tki (1LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych

50 godzin

na studiach niestacjonarnych

50 godzin

na studiach stacjonarnych

Formy aktywnosci
studenta

Naktad pracy Formy aktywnosci studenta

Naktfad
pracy

Udziat w zajeciach

30

Analiza zadanych lektur i
tresci ze stron
internetowych

30

Przygotowanie i realizacja
zadania zaliczeniowego

20
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na studiach niestacjonarnych

internetowych

Formy aktywnosci L. Naktad
y akly Naktad pracy Formy aktywnosci studenta
studenta pracy
Udziat w zajeciach 16 Prz.ygotc.Jwanle i realizacja zadania 15
zaliczeniowego
Analiza zadanych lektur i
tresci ze stron 19

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Ziemowit Poniewierski
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Uniwersytet

H Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Game design

$2-62-GAMDES-2
N2-62-GAMDES-2

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Game design

Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze a4

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 24

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest umozliwienie studentowi uzyskania pogtebionej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim
zakresie, by po ukonczeniu kursu student dysponowat wiedzg z zakresu projektowania gier video, w tym: dysponowat wiedzg na
temat roli projektanta gier w zespole produkcyjnym, znat i potrafit stosowac charakterystyczne mechanizmy uzywane w
projektowaniu gier w grach, znat zalety i ograniczenia poszczegdlnych rozwigzan, rozumiat réznice i podobienstwa miedzy
najwazniejszymi rynkami gier video pod wzgledem stosowanych rozwigzan projektowych, modeli biznesowych i oczekiwan

graczy, a takze potrafit tworzy¢ profile graczy i dostosowywac rozwigzania projektowe do ich oczekiwan.
s Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterysty
Metody Sposdb do efektow .,
nauczania sprawdzania uczenia sie SEHEITER
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji
Definiuje i charakteryzuje formy |Dyskusja, Prezentacja MK2P_WO05 P7U_W P7S_WG
narracji stosowane w grach Prezentacja P7S_WK
komputerowych i konsekwencje
ich uzycia ze wzgledu na jakos¢ i P7U_W P7S_WG
dynamike rozgrywki. MK2P_WO07
. Rozpoznaje i objasnia narzedzia P7S_WG
wiedzy . . ) .
osiggania okreslonych efektéw w
rozgrywce na przyktadzie MK2P_W10
popularnych gier.
Ma pogtebiong wiedze o
wspotczesnych gatunkach gier i
regutach nimi rzadzacych
Formutuje i uzasadnia koncepcje |Cwiczenia Prezentacja, MK2P_U01 P7U_U P7S_UW
gry dowolnego gatunku w warsztatowe Projekt
sposéb zrozumiaty dla cztonkéw indywidualny P7S_UW P7S_UU
zespotu produkcyjnego. MK2P_U03
R e Tw‘orzy spdjng falbule i opisuje P7S_UW
Swiat gry w sposob
umozliwiajacy ich realizacje w MK2P_U06 P7S_UK P7S_UO
procesie projektowym.
MK2P_U09
Jest Swiadom roli zespotu Dyskusja, Projekt grupowy |MK2P_K05 P7U_K
kompetencji produkcyjnego, koniecznosci Cwiczenia P7S_KO P7S_KR
spotecznych wyznaczenia kluczowych rél i warsztatowe
petnienia w nim réznorodnych P7U_K
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funkcji ze szczegdlnym MK2P_K06 P75_KO P7S_KK
uwzglednieniem umiejetnosci
ksztattowania profesjonalnych i
efektywnych relacji z innymi.

Opis przedmiotu

W trakcie zajec studenci zdobeda wiedze i umiejetnosci zwigzane z projektowaniem dynamicznej rozgrywki, mechaniki, oraz
warstwy narracyjnej gier. Zapoznajg sie z psychologicznymi i kulturowymi aspektami gier video oraz metodykami pracy nad
rozwigzaniami projektowymi z uwzglednieniem potrzeb i nawykow graczy o réznych profilach psychologicznych.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

1. Game design jako czesc procesu produkcji gry. Rola projektanta w zespole produkcyjnym, zakres dziatan i obowigzkow.

2. Gra-—definicje, elementy sktadowe; model MDA i model systemowy.

3. Formalne elementy struktury gier: cele, reguty, zasoby, przeszkody i konflikty. Rola formalnej mechaniki w ksztattowaniu
doswiadczen graczy.

4. Dynamiczna warstwa gier. Gra jako system zaleznosci. Otwarty i zamkniety model rozgrywki. Petla rozgrywki. Rola gracza
w ksztattowaniu dynamiki.

5. Estetyka, motywacja i zabawa. Psychologiczne aspekty gier wynikajace z mechaniki i dynamiki systemu z uwzglednieniem
wptywu kulturowego.

6. Narracja w grach. Miejsce narracji w strukturze rozgrywki. Popularne modele narracji. Rola bohatera, przestrzeni i postaci
niezaleznych w grach o réznym modelu rozgrywki.

7. Elementy spoteczne w grach. Rywalizacja, kooperacja i ich modele. Gry multiplayer synchroniczne i asynchroniczne.
Efekty stosowania réznych modeli rozgrywki.

8. Balans w grach. Najpopularniejsze typy. Teoria Flow. Sposoby balansowania gier w praktyce. Wewnetrzna ekonomia gier.

9. Proces projektowania: konceptualizacja. Metody ksztattowania pomystow i ich weryfikacji. Komunikacja pomystow w
zespole projektowym.

10. Proces projektowania: prototypowanie. Prototypy analogowe i cyfrowe. Metody weryfikacji jakosci prototypdw.
Zagrozenia zwigzane z prototypami.

11. Proces projektowania: playtesting. Jakos¢ rozgrywki i jej subiektywnosé. Rola testow w ewaluacji jakosci rozgrywki.
Interacyjnosc procesu produkcji gry i miejsce na zmiany.

12. Dokumentowanie procesu projektowania. Rola dokumentacji. Typy dokumentacji. Zasady aktualizacji dokumentacji.
Alternatywne sposoby komunikacji wykraczajgce poza dokumentacje.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

1. Salen K., Zimmerman E., Rules of Play: Game Design Fundamentals, MKT Press, 2003

2. Fullerton T., Game Design Workshop, 3rd Edition: A Playcentric Approach to Creating Innovative Games, AK Peters/CRC
Press, 2014

3. Koster R., A Theory of Fun for Game Design, Paraglyph Press, 2004

4. Bethke E., Game development and production, Wordware Publishing, 2003

5. Schell, Jesse, The Art of Game Design: A Book of Lenses, CRC Press, 2020

Literatura uzupetniajaca

1. Sylvester T., Designing Games: A Guide to Engineering Experiences, O'Reilly Media 2013
2. Heussner T, Finley T., Helper J., Lemay A., The Game Narrative Toolbox, Focal Press, 2015

Zasady i warunki zaliczenia:
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Student zobowigzany jest do wykazania frekwencji na poziomie minimum 50% oraz aktywnego udziatu w projektach, prezentacjach
i dyskusjach podczas zajec.

Ocena koncowa bedzie oparta na nastepujgcych elementach:

—  Udziat w projektach i ¢wiczeniach warsztatowych,
—  Przygotowanie dokumentacji projektowe;j,
—  Prezentacja projektow grupowych.

Ocena zostanie wystawiona na podstawie realizacji efektéw uczenia sie, zgodnie z ponizszg skalg, gdzie 100% oznacza petne
osiggniecie zaktadanych efektow:

—  Bardzo dobry: 91%-100%

—  Dobry plus: 81%-90%

—  Dobry: 71%-80%

—  Dostateczny plus: 61%-70%
—  Dostateczny: 50%-60%

— Niedostateczny: ponizej 50%.

uzyskanych w ramach zaje¢

Liczba punktéw ECTS przypisanych ogoétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,8
na studiach niestacjonarnych 3 1 3

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin

Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy |Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy

Udziat w zajeciach 44
na studiach stacjonarnych

Projekt zaliczeniowy 19

Przygotowanie do zaje¢ 12

Formy aktywnosci studenta Naktad pracy (Formy aktywnosci studenta Naktad pracy

. . . Udziat w zajeciach 24
na studiach niestacjonarnych
Projekt zaliczeniowy 26
Przygotowanie do zajec 25
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia Opracowanie/ aktualizacja:

Ziemowit Poniewierski
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Praca z silnikiem Unity1

o Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Praca z silnikiem Unity1

§2-62-PSUNI1-2
N2-62-PSUNI1-2

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i

animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Game design

Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 0

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 20

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest przygotowanie studentow do samodzielnej pracy projektowej w kierunku wytwarzania profesjonalnych
aplikacji gamingowych na przyktadzie silnika Unity 3D z wiedza o pogtebionym charakterze i zaawansowanym zestawem
umiejetnosci niezbednych do profesjonalnej pracy.

. A Odniesienia (e RS
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposéb do efektow do char_akte’rysty
. . .. k poziomoéw
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: nauczania sprawdzania ucze.nla o Polskiej Ramy
dla kierunku e .
Kwalifikacji
Wyjasnia podstawowe fazy Prezentacja Projekt MK2P_W06 P7S_WG
opracowania projektéw w silniku
. Unity, wymieniajac kluczowe MK2P_W09 P7U_W P7S_WG
wiedzy o -
etapy takie jak planowanie,
prototypowanie, implementacja
oraz testowanie.
Dokonuje wstepnej analizy Prezentacja, projekt MK2P_U05 P7U_U P7S_UO
potrzeb projektu kreatywnego i dyskusja
ocenia jego podstawowa P7S_UW
wykonalnos¢. Tworzy proste MK2P_U06
umiejetnosci projekty w silniku Unity, P7S_UK P7S_UO
zawierajace podstawowe MK2P_UQ9
elementy rozgrywki oraz sceny z
ograniczong interaktywnoscig w
wymiarze 3D.
Rozumie podstawowe zasady Projekt Prezentacja MK2P_K01 P7S_KR P7S_KK
pracy w zespotach tworzacych zaliczeniowy projektu
aplikacje gamingowe i uzytkowe w P7U_K
kompetencji Unity. Wykazuje znajomos¢ MK2P_K05 P7S_KO P7S_KR
spotecznych podstaw komunikacji zespotowej,
takich jak dzielenie sie zadaniami
oraz informowanie o postepach
prac.

Opis przedmiotu

Zatozeniem przedmiotu jest przygotowanie studentdw do profesjonalnego implementowania mechanizméw rozgrywkowych do
projektow gamingowych, zaawansowana praca ze sceng i jej komponentami oraz projektowanie wstepne Al (artificial inteligence)
przeciwnikdw, a takze rozwijanie umiejetnosci komunikowania za pomoca gier.

Tresci ksztatcenia — wyktad
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Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

1. Zaawansowane techniki programowania a skrypty Unity

2. Shadery w Unity

3. Dynamiczna modyfikacja siatki

4. Integracja systemu skryptédw Unity z zewnetrznymi modutami

5. Integracja bibliotek niezarzadzalnych z Unity

6. Nawigacja — wprowadzamy przeciwnikéw z bardzo prostym Al

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Bond J.G., Projektowanie gier przy uzyciu Srodowiska Unity i jezyka C#, Helion, Gliwice 2019
Materiaty zapewniane przez prowadzacego

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Aby zaliczy¢ przedmiot, student musi oddac co najmniej 60% zadanych ¢wiczen praktycznych z Unity. Ocena koricowa opiera sie na
jakosci wykonania projektow, a takze poziomie zdobytych umiejetnosci.

Podstawg oceny sg nastepujace umiejetnosci studenta:

—  Bardzo dobry (91%-100%): Student biegle korzysta z podstawowych narzedzi Unity. Tworzy funkcjonalne projekty z
elementarng interaktywnoscig, zna i umie zastosowac podstawowe skrypty oraz wprowadzi¢ proste elementy nawigacji
(np. poruszajacy sie przeciwnik). Potrafi takze samodzielnie rozwigzywac napotkane problemy.
—  Dobry plus (81%-90%): Student bardzo dobrze radzi sobie z podstawowymi mechanizmami Unity. Tworzy projekty z
elementami interaktywnosci, implementuje proste skrypty i potrafi zintegrowac kilka komponentéw (np. animacje,
podstawowe kolizje). Potrzebuje jednak wsparcia w bardziej ztozonych przypadkach.
—  Dobry (71%-80%): Student poprawnie korzysta z Unity na podstawowym poziomie, tworzy proste gry z elementami
interaktywnosci i podstawowymi mechanikami. Umie zastosowac proste skrypty, ale napotyka trudnosci przy bardziej
zaawansowanych funkcjach.
—  Dostateczny plus (61%-70%): Student potrafi stworzy¢ prosty projekt w Unity z podstawowymi elementami gry (np.
poruszanie sie gracza, proste kolizje). Ma jednak trudnosci z wdrazaniem skryptéw lub napotyka problemy przy
rozwigzywaniu btedéw w projekcie.
—  Dostateczny (50%-60%): Student posiada minimalne umiejetnosci, potrafi stworzy¢ bardzo prosty projekt, ale ma
trudnosci z poprawnym wykorzystaniem narzedzi Unity oraz implementacja skryptéw.
— Niedostateczny (ponizej 50%): Student nie opanowat podstaw pracy w Unity, nie jest w stanie poprawnie stworzy¢
projektu ani zrealizowa¢ podstawowych zadan.

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,6
na studiach niestacjonarnych 4 0,8
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 100 godzin
na studiach niestacjonarnych 100 godzin
Formy aktywnosci studenta Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 40
Praca nad projektami 36

zaliczeniowymi
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Przygotowanie do zaje¢ 24

Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy |[Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy
na studiach niestacjonarnych Udziat w zajeciach 20 Przygotowanie do zajec 40

Praca nad projektami 40

zaliczeniowymi

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Grzegorz Kosior

Praca z silnikiem Unreall
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Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Praca z silnikiem Unreall

$2-62-PSUNR1-2
N2-62-PSUNR1-2

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:

projektowanie gier i

animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Game design

Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 40

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 20

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Zdobycie pogtebionej wiedzy zasadach tworzenia i dziatania gier produkowanych przy pomocy silnika Unreal Engine.
Zdobycie pogtebionej wiedzy o zatozeniach i sposobach budowania gry w silniku UE4.

Umiejetnos¢ tworzenia mechanik w silniku Unreal Engine 4.

Podstawy skryptowania w UE4.

. s Odniesienia (e G
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposéb do efektéw do char?kterysty
) nauczania sprawdzania uczenia sie SEHEITER
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku i
Kwalifikacji

— definiuje i omawia fazy tworzenia |Prezentacja Projekt MK2P_WO06 P7S_WG

gier komputerowych —
. preprodukcyjng, produkcyjng i MK2P_W09 P7U_W P7S_WG
wiedzy .
postprodukcyjng wraz z metodyka
ich realizacji i rolg pracy z
silnikiem w cyklu produkcyjnym.

—  Wiasciwie okresla priorytety Prezentacja, projekt MK2P_U04 P7S_UO P7S_UW
stuzgce realizacji projektu gry dyskusja P7S_UU
komputerowej realizowanej na
potrzeby witasne lub w ramach P7U_U P7S_UO

umiejetnosci zlecen. MK2P_U05

— Operuje profesjonalng P7U_U P7S_UW
terminologig anglojezyczng w P7S_UK
zakresie obstugi silnika graficznego MK2P_U11
i jego funkcji

— Potrafi terminowo zrealizowa¢ Projekt Prezentacja MK2P_K03 P7S_KO
prototyp wybranego aspektu gry |zaliczeniowy projektu
komputerowej, dostarczajac na MK2P_K04 P7S_KR P7S_KO

kompetencji czas efekty swojej pracy wraz z jej

spotecznych krytyczng oceng w formie
prezentacji, zgodne z
wymaganiami stawianymi
projektom interaktywnym

Opis przedmiotu

Poznanie podstaw tworzenie gier w UE4. Umiejetnos¢ tworzenia prostych mechanik gry. Poznanie filozofii tworzenia gry w UE4

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia
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1. Uruchomienie UE4 i zatozenie nowego projektu w UE4 na bazie wzorcéw

Tworzenie prostego aktora z podstawowymi komponentami

Oprogramowanie w Blueprintach bazowych zdarzen/eventéw (OnTick, OnOverlap, ...)

Tworzenie zdarzen, funkcji i makr

Praca ze zmiennymi, rodzaje zmiennych

Wykorzystanie kontenerdw i réznice miedzy nimi: tablica, zbidr, mapa

Struktura klas blueprintowych, ich rola i wykorzystanie

Definiowanie powigzan pomiedzy aktorami na scenie

. Dynamiczne tworzenie aktoréw

10. Wykorzystanie materiatéw (modeli, animcji, efektow, itp.) udostepnionych w Epic Marketplace i projektach przyktadowych

CEeNO TR BN

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

1. Unreal Engine Documentation - https://docs.unrealengine.com/4.27/en-US/
2. Unreal Engine Forum - https://forums.unrealengine.com/

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Obecnos¢ na zajeciach:

>=50% obecnosci — ocena 3,0 (dostateczny)
>=62.5% obecnosci — ocena 3,5 (dostateczny plus)
>=75% obecnosci — ocena 4,0 (dobry)

Projekt zrealizowany w trakcie semestru:

e +1,0-Projekt w UE4, ktéry wykorzystuje wiedze zdobytg podczas zajec i zawiera podstawowe elementy, takie jak:
Stworzenie aktora z podstawowymi komponentami.
Uzycie zdarzen Blueprint (np. OnTick, OnOverlap).
Implementacja prostych funkcji i zmiennych.
Podstawowa praca z materiatami i animacjami z Epic Marketplace.
e  +2,0-Projekt w UE4, ktéry wykracza poza podstawowy zakres materiatu i zawiera bardziej zaawansowane elementy,
takie jak:
Dynamiczne tworzenie aktoréw.
Skorzystanie z konteneréw (tablice, zbiory, mapy).
Ztozona interakcja pomiedzy aktorami na scenie.
Wykorzystanie zaawansowanych mechanik, np. bardziej skomplikowanych eventéw i powigzan miedzy obiektami.

Umiejetnosci studenta po zaliczeniu:

e Ocena 3,0: Student potrafi stworzy¢ prosty projekt w UE4, wykorzystujgc podstawowe elementy takie jak aktorzy,
zdarzenia i proste mechaniki gry. Ma ograniczong wiedze na temat zaawansowanych funkcji UE4.

e  Ocena 4,0: Student wykazuje znajomos¢ podstawowych funkcji UE4, takich jak tworzenie i zarzgdzanie aktorami,
zdarzeniami Blueprint oraz podstawowymi materiatami. Zna tez strukture klas blueprintowych i ich podstawowe
wykorzystanie.

e  Ocena 5,0: Student potrafi tworzy¢ bardziej zaawansowane mechaniki w UE4, samodzielnie korzysta z konteneréw,
dynamicznie tworzy aktorow, a jego projekty zawierajg wiecej elementéw wykraczajgcych poza zakres zajec. Potrafi
rowniez zarzgdzad interakcjami miedzy aktorami na scenie i wdrazac ztozone mechanizmy.

uzyskanych w ramach zajec
Liczba punkt6éw ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 5 1,6 5
na studiach niestacjonarnych 5 0,8 5

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):
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na studiach stacjonarnych 125 godzin

na studiach niestacjonarnych 125 godzin

Formy aktywnosci studenta Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta Naktad pracy

Udziat w zajeciach 46

na studiach stacjonarnych Praca nad projektami

. . . 79
zaliczeniowymi

Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy

Udziat w zajeciach 20

na studiach niestacjonarnych Praca nad projektami

) . . 105
zaliczeniowymi

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia Opracowanie/ aktualizacja:

Michat Nowak
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Level design
Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Level design $2-62-LEVDES-2
& N2-62-LEVDES-2
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Game design

Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 36

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 18

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

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

Odniesienia (e RS
Efekty ksztatceni ia si , h
ekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposcb do efektéw do char_akte’rysty
nauczania sprawdzania uczenia sie Lk
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji
— Rozumie w jaki sposdb stosowaé |Dyskusja, Projekt MK2P_WO07 P7U_W P7S_WG
wiedze o komunikacji do prezentacja
wiedzy manipulowania zachowaniami P7S_WK
gracza i realizowania zatozenia MK2P_W08
kompozycji i teorii koloru.
—  Obstuguje kluczowe funkje silnika [Cwiczenia Projekt MK2P_U06 P7S_UW
Unreal Engine 4, manipuluje warsztatowe,
umiejetnosci silnikowa geometrig. prezentacja,
— Komponuje sceny w silniku Unreal |dyskusja
Engine 4
— Jest zdolny do dopasowania Dyskusja, Projekt MK2P_K01 P7S_KR P7S_KK
. wiasnej pracy i poziomu prezentacja,
kompetencji . .
s ol:czn dl‘ skomplikowania dostarczanego ¢wiczenia P7S_KO
g g produktu na podstawie podanych |warsztatowe MK2P_K03
wytycznych.

Opis przedmiotu

W trakcie kursu studentom zostang zaprezentowane narzedzia konieczne do pracy na pozycji level designera na przykfadzie silnika
Unreal Engine 4, ale uniwersalne dla wiekszosci silnikdéw uzywanych w branzy game developmentu. Oprécz umiejetnosci
silnikowych przekazana tez zostanie wiedza teoretyczna obejmujgce mechanizmy psychologiczne uzywane w projektowaniu gier,
oraz podstawy wiedzy z dziedzin wizualnych; kompozycja, teoria koloru, zasady oswietlenia.

Tresci ksztatcenia — wyktad

1.

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia
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. Podstawy Silnika - Static Mesh

. Podstawy Silnika - Landscape Tool

. Podstawy Silnika - Geometry Editing Tool

. Podstawy Silnika - Foliage Tool

. Podstawy Silnika - Podstawy oswietlenia

. Przeksztatcanie geometrii w obiekty statyczne

. Operacje na siatce w silniku

. Okreslenie kompetencji level designera w pracy zawodowe;j
. Podstawy skryptowania

10. Struktura leveli i subleveli, operacje na poziomie Persistent.
11. Struktura obiektéw w silniku.

12. Cykl zycia poziomu w produkcji

13. Podstawowe techniki LD — Landmark

14. Podstawowe techniki LD - Bait&Switch

15. Podstawowe techniki LD - Breadcrumbing

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

2.

Literatura podstawowa

9.

LD — In pursuit of better levels; https://docs.google.com/document/d/1fAIf2MwEFTwePwzbP3tryl1H0aYa9kpVBHPBkylq-
caY/mobilebasic

10. Ten Principles of Good Level Design; https://www.youtube.com/watch?v=iNEe3KhMvXM&t=30s
11. Level Design Workshop: Blockemsh and Lighting Tips https://www.youtube.com/watch?v=09r1B9cVEQY&t=1747s

12.

Literatura uzupetniajaca

5.

Zasady i warunki zaliczenia:

Frekwencja: Uczestnictwo w co najmniej 50% zajec.
Etapowe zadania projektowe:

e  Etap 1: Przygotowanie podstawowego blockoutu poziomu (20%)

e  Etap 2: Implementacja podstawowych technik level designu (30%)

e  Etap 3: Manipulacja geometrig i oswietleniem (20%)

e  Etap 4: Wykorzystanie narzedzi silnika Unreal Engine 4 w projekcie (20%)
e  Etap 5: Prezentacja i obrona projektu (10%)

—  Bardzo dobry (5,0): 91%-100% Student demonstruje zaawansowane umiejetnosci w tworzeniu poziomow, efektywnie
korzysta z narzedzi UE4, prezentuje innowacyjne i dobrze przemyslane rozwigzania.

—  Dobry plus (4,5): 81%-90 Student dobrze opanowat techniki level designu i narzedzia UE4. Projekt jest solidny, ale moze
wymagac drobnych poprawek.

—  Dobry (4,0): 71%-80%Student wykazuje poprawne umiejetnosci w zakresie level designu i uzycia narzedzi silnikowych,
jednak projekt moze wymagac usprawnien.

—  Dostateczny plus (3,5): 61%-70% Student ma podstawowe zrozumienie level designu i narzedzi UE4, ale projekt zawiera
pewne btedy i wymaga poprawek.

—  Dostateczny (3,0): 50%-60% Student spetnia minimalne wymagania przedmiotu. Projekt jest niepetny lub chaotyczny, ale
podstawowe umiejetnosci sg opanowane.

— Niedostateczny (2,0): ponizej 50% Student nie spetnia wymagan przedmiotu. Projekt jest niewystarczajacy i
niekompletny.

uzyskanych w ramach zajec
Liczba punkt6w ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,4 3
na studiach niestacjonarnych 3 0,7

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):
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na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin

Formy aktywnosci studenta Naktad pracy

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Udziat w zajeciach 36
na studiach stacjonarnych

Przygotowanie zaliczenia 14

Przygotowanie do zajec 25

Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

. . . Udziat w zajeciach 18

na studiach niestacjonarnych
Przygotowanie zaliczenia 40
Przygotowanie do zajec 23

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Piotr Cieslak

2022 /2024
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Praca z silnikiem Unity2

Uniwersytet

H Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Praca z silnikiem Unity2

$2-62-PSUNI2-3
N2-62-PSUNI2-3

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i

animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Game design

Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 36

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 18

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

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

Efekty ksztatcenia/uczenia sie

Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie:

Metody
nauczania

Sposdb
sprawdzania

Odniesienia
do charakterysty
k poziomoéw
Polskiej Ramy
Kwalifikacji

Odniesienia
do efektow
uczenia sie
dla kierunku

wiedzy

— W szczegotowy sposdb opisuje
fazy opracowania projektow w
Unity, ze szczegdlnym
uwzglednieniem etapdw takich jak
projektowanie, tworzenie
assetow, implementacja skryptéw
oraz integracja elementéw
graficznych i dZzwiekowych, a takze
ich testowanie.

Prezentacja

Projekt, dyskusja
na zajeciach

MK2P_WO06 P7S_WG

MK2P_W10 P7S_WG

umiejetnosci

— Przeprowadza doktadng analize
potrzeb i wykonalnosci projektu
kreatywnego, uwzgledniajac
zasoby i technologie. Tworzy
bardziej ztozone projekty w Unity,
obejmujace rézne elementy
rozgrywki, sceny o zréznicowanej
strukturze oraz interaktywne
elementy 3D, takie jak obiekty
reagujace na akcje gracza.

Prezentacja,
dyskusja

projekt

MK2P_U04 P7S_UO P7S_UW

P7S_UU

P7S_UW
MK2P_U06

kompetenc;ji
spotecznych

— Przygotowuje sie do pracy w
zespotach tworzacych aplikacje w
Unity, stosujac zasady efektywne;j
komunikacji, w tym jasne
formutowanie celéw, biezace
raportowanie postepow oraz
udzielanie informacji zwrotne;j.
Potrafi wspétpracowac z réoznymi
dziatami (programistami,
grafikami, projektantami).

Projekt
zaliczeniowy

Prezentacja
projektu

MK2P_K03 P7S_KO
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Opis przedmiotu

Zatozeniem przedmiotu jest zoptymalizowanie wiedzy i umiejetnosci studentéw tak, by posiadali oni zdolnosci do zorganizowanej i
logicznej implementacji zaawansowanych systemow do silnika Unity, ktére bedg spdjne ze srodowiskiem silnika oraz
projektowanymi mechanizmami i logikg danej gry.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

1. Zaawansowane techniki programowania a implementacja systemdw w silniku Unity
2. Zaawansowana praca z komponentami

3. Zaawansowana modyfikacja siatki

4. Zaawansowana integracja systemu skryptow Unity z zewnetrznymi modutami

5. Zaawansowana integracja bibliotek niezarzgdzalnych z Unity

6. Nawigacja — wprowadzamy przeciwnikow z rozbudowanym Al

Literatura podstawowa

Bond J.G., Projektowanie gier przy uzyciu sSrodowiska Unity i jezyka C#, Helion, Gliwice 2019
Materiaty zapewniane przez prowadzacego

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:
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Aby zaliczy¢ przedmiot, student musi zrealizowac zaawansowany projekt w silniku Unity 3D, ktéry bedzie oceniany etapowo.
Projekt powinien obejmowac elementy rozgrywki, tworzenie assetéw, implementacje skryptow oraz integracje réznych
elementdw.

Warunki zaliczenia:

Frekwencja: Uczestnictwo w co najmniej 50% zajec.
Etapowe zadania projektowe:
Etap 1: Przygotowanie i prezentacja zaawansowanego planu projektu (20%)

Przedstawienie koncepcji projektu, analiza potrzeb, oraz plan implementacji.

Etap 2: Implementacja podstawowych mechanik gry (25%)

Stworzenie i zaimplementowanie podstawowych mechanik oraz interaktywnych elementéw.
Etap 3: Integracja elementdw graficznych i dzwiekowych (25%)

Integracja assetéw, grafik, oraz dzwiekow w silniku Unity.

Etap 4: Testowanie i optymalizacja projektu (20%)

Przeprowadzenie testow funkcjonalnych i optymalizacja projektu.

Etap 5: Prezentacja i obrona projektu (10%)

Prezentacja koricowa projektu oraz obrona przed komisja.

Skala ocen:

Bardzo dobry (5,0): 91%-100%

Student wykazuje zaawansowane umiejetnosci w tworzeniu projektow w Unity. Projekt jest kompleksowy, dobrze zaplanowany,
poprawnie zaimplementowany oraz efektywnie wykorzystuje rézne aspekty silnika. Integracja grafiki i dZzwieku jest doskonata, a
testowanie wykazuje wysokg jakosc.

Dobry plus (4,5): 81%-90%
Student dobrze opanowat techniki zaawansowanego programowania i implementacji w Unity. Projekt jest solidny, ale moze
wymagac drobnych poprawek w zakresie integracji elementéw lub optymalizacji.

Dobry (4,0): 71%-80%
Student posiada poprawne umiejetnosci w zakresie zaawansowanego projektowania i implementacji w Unity. Projekt jest
funkcjonalny, lecz wymaga usprawnien w zakresie integracji elementdéw i testowania.

Dostateczny plus (3,5): 61%-70%
Student wykazuje podstawowe zrozumienie zaawansowanych technik w Unity. Projekt jest niepetny lub zawiera btedy, ktére
wymagajg poprawy. Integracja elementéw oraz optymalizacja sg na podstawowym poziomie.

Dostateczny (3,0): 50%-60%
Student spetnia minimalne wymagania przedmiotu. Projekt jest podstawowy, z wieloma btedami i brakiem zaawansowanych
funkcji. Wymagana jest poprawa w zakresie implementacji i integracji.

Niedostateczny (2,0): ponizej 50%
Student nie spetnia wymagan przedmiotu. Projekt jest niewystarczajacy, niekompletny lub zawiera powazne btedy. Brak
zaawansowanych umiejetnosci i niewystarczajgca implementacja.

uzyskanych w ramach zajec
Liczba punktow ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,4
na studiach niestacjonarnych 3 0,7 3

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):
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na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin

Formy aktywnosci studenta Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta Naktad pracy

Udziat w zajeciach 36
na studiach stacjonarnych

Przygotowanie zaliczenia 25

Przygotowanie do zajec 14

Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy |[Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy

. . . Udziat w zajeciach 18
na studiach niestacjonarnych
Przygotowanie zaliczenia 35
Przygotowanie do zajec 22
Imig i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia Opracowanie/ aktualizacja:

Grzegorz Kosior
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Praca z silnikiem Unreal2

o Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Praca z silnikiem Unreal2

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

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animagji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /

Game design

w zakresie

Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 36

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 18

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

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

Tworzenie interakcji miedzy wieloma aktorami w UEA4.
Umiejetnos¢ stworzenia builda gry.

. A Odniesienia L]
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposéb do efektow do char.akte’rysty
nauczania sprawdzania uczenia sie S[PCHIIEE
Student, ktodry zaliczyt przedmiot w zakresie: R Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji

— definiuje i omawia komponenty |Prezentacja Projekt MK2P_WO06 P7S_WG
technologiczne i projektowe gier
komputerowych zwigzane z MK2P_W09 P7U_W P7S_WG

. fazami — preprodukcyjng,
eazy produkcyjna i postprodukcyjng
wraz z metodyka ich realizacji i
rolg pracy z silnikiem w cyklu
produkcyjnym.

— Wiasciwie okresla priorytety Prezentacja, projekt MK2P_U04 P7S_UO P7S_UW
stuzgce realizacji projektu gry dyskusja P7S_UU
komputerowej realizowanej na
potrzeby wtasne lub w ramach P7U_U P7S_UW

umiejetnosci zlecen. MK2P_U11 P7S_UK

— Operuje fachowg terminologia z
zakresu grafiki i obstugi silnika
Unreal umozliwiajaca realizacje
profesjonalnych projektow

— Potrafi terminowo zrealizowaé Projekt Prezentacja MK2P_K03 P7S_KO
prototyp wybranego aspektu gry [zaliczeniowy projektu
komputerowej, dostarczajac na MK2P_K04 P7S_KR P7S_KO

kompetenc;ji czas efekty swojej pracy wraz z jej

spotecznych krytyczng oceng w formie
prezentacji, zgodne z
wymaganiami stawianymi
projektom interaktywnym

Opis przedmiotu

Doskonalenie umiejetnosci tworzenia gier w UE4. Tworzenie ztozonych mechanik wykorzystujgcych wielu aktorow

Tresci ksztatcenia — wyktad
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Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

1. Tworzenie interfejsu uzytownika: HUD, ekran startowy gry, inne ekrany

Uzycie skryptu konstrukcyjnego: definiowanie niestandardowych parametréw

Uzycie skryptu konstrukcyjnego: generowanie geometrii aktoréw

Referencje miedzy aktorami: budowanie mechanik taczacych kilku aktoréw

Podstawy materiatow: tworzenie materiatow, instancje materiatéw, modyfikowanie parametrow
Level Blueprint: definiowanie przebiegu gry

Tworzenie builda gry

Sub-levele: praca na wielu warstwach

9. Sub-levele: dynamiczne wczytywanie fragmentéw planszy

NV kWwN

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

1. Unreal Engine Documentation - https://docs.unrealengine.com/4.27/en-US/
2. Unreal Engine Forum - https://forums.unrealengine.com/

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Aby zaliczy¢ przedmiot, student musi uczestniczy¢ w zajeciach oraz zrealizowac projekt w silniku Unreal Engine 4 (UE4). Ocena
koncowa bedzie oparta na frekwencji oraz jakosci projektu.
Warunki zaliczenia:
Frekwencja:
>= 50% obecnosci: Ocena minimalna 3,0
>= 62.5% obecnosci: Ocena minimalna 3,5
>= 75% obecnosci: Ocena minimalna 4,0
Projekt zaliczeniowy:
e  +1,0 punktu: Projekt w UE4 wykorzystujgcy wiedze zdobytg podczas zaje¢ w podstawowym zakresie.
e  +2,0 punkty: Projekt w UE4 stworzony z uzyciem wiedzy wykraczajgcej poza zakres materiatu przerabianego na zajeciach.
Skala ocen:
e  Bardzo dobry (5,0): 91%-100%
Student wykazuje zaawansowane umiejetnosci w tworzeniu ztozonych mechanik gry i implementacji w Unreal Engine 4.
Projekt jest kompleksowy, profesjonalnie wykonany, zawiera innowacyjne rozwigzania oraz efektywnie wykorzystuje
wiele aktoréw i komponentdéw. Wszystkie elementy gry sg w petni zintegrowane i zoptymalizowane.
e  Dobry plus (4,5): 81%-90%
Student dobrze opanowat umiejetnosci w zakresie Unreal Engine 4. Projekt jest dobrze wykonany, ale moze wymaga¢
drobnych poprawek lub ulepszen. Wykorzystuje zaawansowane techniki, ale niektdre aspekty moga by¢ niedoskonate.
e  Dobry (4,0): 71%-80%
Student wykazuje solidne umiejetnosci w zakresie Unreal Engine 4. Projekt jest funkcjonalny i dobrze wykonany, ale
moze wymagac kilku usprawnien lub poprawek. Integracja elementéw jest poprawna, ale nie w petni zaawansowana.
e  Dostateczny plus (3,5): 61%-70%
Student wykazuje podstawowe umiejetnosci w pracy z Unreal Engine 4. Projekt spetnia minimalne wymagania, ale
zawiera btedy lub braki. Wymagana jest poprawa w zakresie zaawansowanych technik i optymalizacji.
e  Dostateczny (3,0): 50%-60%
Student spetnia minimalne wymagania przedmiotu. Projekt jest podstawowy i zawiera liczne btedy. Wymagana jest
znaczna poprawa w zakresie implementacji i integracji mechanik gry.
e Niedostateczny (2,0): ponizej 50%
Student nie spetnia wymagan przedmiotu. Projekt jest niewystarczajacy, niekompletny lub zawiera powazne btedy. Brak
zaawansowanych umiejetnosci i niedostateczna implementac;ja.

uzyskanych w ramach zajec
Liczba punktéw ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,4 3
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Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

na studiach niestacjonarnych 3 0,7 I

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci studenta Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
Udziat w zajeciach 36

na studiach stacjonarnych Projekty czastkowe 24
wykonywane w domu
Przygotowanie pracy 15
zaliczeniowej
Formy aktywnosci studenta Naktad pracy [Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
Udziat w zajeciach 18

na studiach niestacjonarnych Projekty czastkowe 22
wykonywane w domu
Przygotowanie pracy 35

zaliczeniowej

Imig i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Michat Nowak
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Uniwersytet

H Dolnoslgski DSW
Technical level designl
Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
. . $2-62-TLEVD1-3
Technical level designl N2-62-TLEVD1-3
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i

animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Game design

Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 32

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 16

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

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

Odniesienia (e RS
Efekty ksztatceni ia si P .
ekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposcb do efektéw do char_akte’rysty
nauczania sprawdzania uczenia sie SEHEITE
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji
— Posiada wiedze na temat narzedzi |Dyskusja, Projekt MK2P_W09 P7U_W P7S_WG
. oferowanych przez silnik. prezentacja,
wiedzy . . . .
— Rozumie strukture obiektowg ¢wiczenia
silnika Unreal Engine 4 warsztatowe
— Tworzy ztozone narzedzia Cwiczenia Projekt MK2P_U04 P7S_UO P7S_UW
proceduralne warsztatowe, P7S_UU
- j iki rezentacja
umiejetnosci Skr\(thJe proste mechaniki na p ]
poziomach
— Przeprowadza proste
optymalizacje na poziomach
— Jest w stanie dopasowac sie do Dyskusja, Projekt MK2P_K02 P7U_K
kompetencii wytyc?nych techr;ologlcznych prezentacja P7S_KR P7S_KK
przysztego pracodawcy
spotecznych P75_KO
MK2P_K03

Opis przedmiotu

W trakcie zaje¢ studentom przedstawione zostang elementy sktadowe silnika Unreal Engine 4, podstawy dziatania blueprintéw -
wizualnej reprezentacji kodu C++ uzywanej do skryptowania wewnatrz silnika. Oprdcz tego studenci nabeda wiedze dotyczaca
podstaw optymalizacji sprzetowej z wykorzystaniem silnikowych narzedzi. Zapoznaja sie takze z potencjalnymi wytycznymi

technologicznymi, ktére mogg spotkaé pracujac nad komercyjnymi projektami interaktywnymi.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia
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H Dolnoslgski DSW

. Zaawansowana struktura obiektéw w silniku

. Zaawansowane skryptowanie

. Procedural tools - linijka

. Procedural tools - Torowisko na spline

. Procedural tools - kable i tancuchy

. Procedural tools - Poruszanie obiektami wzdtuz spline'a

. Level streaming

. Zaawansowana struktura podpoziomow przypisanych do poziomu Persistent.
. Optymalizacja - Draw Calls

10. Optymalizacja - Statyczna geometria

11. Optymalizacja - Overlap eventy, kolizje, interakcje fizyczne obiektéw dynamicznych.
12. Optymalizacja - Translucency vs Masked vs Opaque

13. Optymalizacja - Level of Detail system

14. Optymalizacja - DrawDistances, software occlusion

15. Optymalizacja - Profiler tool.

OO NOTULD WN B

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

1.

3.

Profiler tool documentation https://docs.unrealengine.com/4.27/en-
US/TestingAndOptimization/PerformanceAndProfiling/Profiler/

Blueprint Essentials series: https://docs.unrealengine.com/4.27/en-
US/TestingAndOptimization/PerformanceAndProfiling/Profiler/

Getting Started With Level Streaming Live Training https://www.youtube.com/watch?v=GkDg9GPpzXE

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Prezentacja przyktadowego blockoutu poziomu: Poziom musi dziata¢ w odpowiednim klatkazu, posiadac proste prototypy
mechanik oraz poprawnie zaimplementowane fadowanie i wytadowywanie poziomow.

Skala ocen:

Bardzo dobry (5,0): 91%-100% Projekt wykazuje zaawansowane umiejetnosci w zakresie struktury obiektow,
skryptowania oraz optymalizacji w Unreal Engine 4. Wszystkie elementy s profesjonalnie wykonane, a poziom jest
kompletny i dobrze zoptymalizowany, uwzgledniajgc zaawansowane techniki proceduralne i optymalizacyjne.

Dobry plus (4,5): 81%-90% Projekt jest dobrze wykonany, ale moze wymagac drobnych poprawek. Student wykazuje
solidne umiejetnosci w zakresie struktury obiektédw, skryptowania oraz optymalizacji, ale niektére aspekty moga by¢
nieco niedopracowane.

Dobry (4,0): 71%-80% Projekt spetnia podstawowe wymagania, ale zawiera pewne braki lub btedy w zakresie struktury
obiektéw, skryptowania lub optymalizacji. Student wykazuje dobra znajomos¢ narzedzi, ale projekt wymaga kilku
usprawnien.

Dostateczny plus (3,5): 61%-70% Projekt wykazuje podstawowe umiejetnosci w zakresie Unreal Engine 4. Student
spetnia minimalne wymagania, ale projekt zawiera btedy lub braki, ktére wymagajg poprawy, szczegdlnie w zakresie
optymalizacji i skryptowania.

Dostateczny (3,0): 50%-60% Projekt jest podstawowy i zawiera liczne btedy. Student spetnia minimalne wymagania
przedmiotu, ale wymagana jest znaczna poprawa w zakresie implementacji i optymalizacji.

Niedostateczny (2,0): ponizej 50% Projekt jest niewystarczajacy, niekompletny lub zawiera powazne btedy. Student nie
spetnia wymagan przedmiotu w zakresie struktury obiektéw, skryptowania i optymalizacji.

uzyskanych w ramach zajec
Liczba punktow ECTS przypisanych ogotem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,3 3
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https://docs.unrealengine.com/4.27/en-US/TestingAndOptimization/PerformanceAndProfiling/Profiler/
https://docs.unrealengine.com/4.27/en-US/TestingAndOptimization/PerformanceAndProfiling/Profiler/
https://docs.unrealengine.com/4.27/en-US/TestingAndOptimization/PerformanceAndProfiling/Profiler/
https://docs.unrealengine.com/4.27/en-US/TestingAndOptimization/PerformanceAndProfiling/Profiler/
https://www.youtube.com/watch?v=GkDg9GPpzXE

Uniwersytet

H Dolnoslgski DSW

na studiach niestacjonarnych 3 0,6 I 3

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin

Formy aktywnosci studenta Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta Naktad pracy

Udziat w zajeciach 32
na studiach stacjonarnych

Przygotowanie zaliczenia 28

Przygotowanie do zajec 15

Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy |[Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy

. . . Udziat w zajeciach 16
na studiach niestacjonarnych - - -
Przygotowanie zaliczenia 37
Przygotowanie do zajec 22
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia Opracowanie/ aktualizacja:

Piotr Cieslak
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Mechaniki wybranych gatunkéw

Uniwersytet

H Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Mechaniki wybranych gatunkéw1

$2-62-MECHG1-3
N2-62-MECHG1-3

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Game design

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

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 24

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

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

. A Odniesienia L]
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposéb do efektow do char.akte’rysty
nauczania sprawdzania uczenia sie S[PCHIIEE
Student, ktodry zaliczyt przedmiot w zakresie: R Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji
— Posiada i wykorzystuje pogtebiong [Prezentacja, Prezentacja MK2P_W01 P7U_W P7S_WG
i istotng w projektowaniu dyskusja
mechanik wiedze na temat P7U_W P7S_WG
przygotowywania dokumentacji MK2P_W02
— Nazywa mechanike na P7U_W P7S_WG
niskopoziomowej ptaszczyznie
wiedzy koncepcyjnej i rozumie zasady MK2P_WO07 P7S_WG
funkcjonowania gatunkéw i
odmian gatunkowych gier
— Wskazuje i charakteryzuje MK2P_W10
wykorzystanie mechanik w
roéznych dzietach z dziedziny gier
komputerowych
— Dostosowuje uzycie mechaniki w |Dyskusja, Projekt MK2P_U01 P7U_U P7S_UW
odpowiednim kontekscie ¢wiczenia indywidualny
holistycznej konstrukcji gry warsztatowe P7U_U P7S_UO
— Porzadkuje wybrane elementy MK2P_U02 P7S_UW
umiejetnosci mechanik celem tworzenia
nowych P7S_UK P7S_UO
— Potrafi zaprojektowac wybrane
mechaniki od poczatku (model MK2P_U09
koncepcyjny) do korca (prototyp)
— Jest otwarty na koncept Dyskusja Udziat w dyskusji |MK2P_K02 P7U_K
wyczerpania sie pojecia P7S_KR P7S_KK
Rarneentl gatunkowosci gier
e — Jest $wiadom przyczyn P7S_KR P7S_KO
gatunkowania gier MK2P_KO04
— Jest Swiadom niedoskonatosci
projektowanych mechanik i
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Uniwersytet

H Dolnoslgski DSW

wykazuje wrazliwos¢ w ocenie
pracy innych twoércéw

Opis przedmiotu

W trakcie zaje¢ studenci zapoznaja sie z podstawami metodyki budowania mechanik w grach. Nabedg wiedze o niskopoziomowych
metodach wyodrebniania mechanik, celéw umieszczania ich w grach i nastepstw tych dziatan. Poznajg metody przygotowania
dokumentacji mechanik potrzebng przy ich implementacji. Nabedg kompetencji do projektowania mechanik. Zajecia w tym module
skoncentrowane sg na stworzeniu gry opartej na wybranej przez siebie mechanice.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

1. Definicja mechaniki

2. Gatunkowosc gier jako piesn przesztosci
3.  Przenikanie i hybrydy gatunkowe

4. Metagatunkowosc¢ gier

5. Okreslanie ram mechaniki

6. Dokumentowanie mechaniki - design

7. Dokumentowanie mechaniki - spis programistyczny
8. Projektowanie mechanik

9. System wzajemnej wspotpracy mechanik
10. Prototypowanie mechanik

11. Kryteria oceny prototypu mechaniki

12. Dopracowanie projektu mechaniki na podstawie syntezy wnioskéw

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

1. L.Laurie Building your game mechanics — tips from the league of gamemakers, leagueofgamemakers.com
2. A.Dori, Designing your game mechanics based on player types, uxdesign.cc
3. D.Mullich, The mechanics of Game Genres, davidmullich.com
4. N. Burmester The Bartle Test of Gamer Psychology — Gamer types, gamify.com

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Student aby zaliczy¢ przedmiot, musi przygotowac koncept mechaniki, na podstawie ktérej nastepnie wykona dowolng technika
prototyp catej gry, a takze wykaza¢ sie frekwencja na poziomie 75%.
tacznie do zdobycia w semestrze: 100 punktéw, z czego:

- 80 za projekt

- 10 za aktywnosc¢

- 10 za frekwencje
Podstawg oceny, dla wyzej wymienionych elementéw sktadowych oceny koricowej, bedzie odniesienie wyniku uzyskanego przez
studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:

- - bardzo dobry — 91%-100%

- - dobry plus — 81%-90%

- - dobry — 71%-80%

- - dostateczny plus— 61%-70%

- - dostateczny — 50%-60%

- - niedostateczny ponizej 50%.

uzyskanych w ramach zajec
Liczba punkt6éw ECTS przypisanych ogbtem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,7 1,8
na studiach niestacjonarnych 3 1 1,5

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):
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na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin

Formy aktywnosci studenta Naktad pracy

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

Udziat w zajeciach 42

na studiach stacjonarnych
Przygotowanie prezentacji 33

Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy

Formy aktywnosci studenta

Naktad pracy

. . . Udziat w zajeciach 24

na studiach niestacjonarnych
Przygotowanie prezentacji 33
Przygotowanie projektu 18

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Maciej Jaroszewicz

2022
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H Dolnoslgski DSW
Quest writing
Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Quest writin $2-62-QUWRIT-3
& N2-62-QUWRIT-3
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek media kreatywne: Stopien ksztatcenia studia Il stopnia
projektowanie gier i
animagji
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /

Game design

w zakresie

Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 36

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 18

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

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

Odniesienia (S RIEE B
Efekty ksztatceni ia si
ekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposcb do efektéw do char.akte’rysty
nauczania sprawdzania uczenia sie S[PCHIIEE
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji
W pogtebionym stopniu wyjasnia, |Dyskusja Prezentacja MK2P_W01 P7U_W P7S_WG
w jaki sposob tworzyé umiejetnie projektu questa
zadania graczy w obrebie fabut P7U_W P7S_WG
gier z wykorzystaniem jezyka MK2P_W02
komunikacji stosowanego w P7U_W P7S_WG
wiedzy odpowiednich gatunkach
MK2P_W07 P7S_WG
MK2P_W10
Potrafi zaprojektowac przebieg Projekt ¢wiczenie |Prezentacja MK2P_U04 P7S_UO P7S_UW
umiejetnosci wiasnego questa pobf)cznegc{ projektu questa P7S_UU
zgodnego z tematem i specyfikg
projektu
Potrafi wykorzysta¢ wiedze z Projekt ¢wiczenie |Prezentacja MK2P_U10 P7U_U P7S_UW
zakresu gatunku danego medium projektu questa
Umiejetnosci do optymalnego zaprojektowania
relacji miedzy postaciami w
quescie
Potrafi zaprojektowad narracje Projekt ¢wiczenie |Prezentacja MK2P_K01 P7S_KR P7S_KK

Kompetencje
spoteczne

jako forme komunikatu
interpersonalnego na linii gracz-
gra

projektu questa

Opis przedmiotu
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Studenci w trakcie ¢wiczen poznajg podstawy wiedzy dotyczace zasad tworzenia questdéw do gier video. Zajecia s tak
skonstruowane, aby wiedza teoretyczna z zaje¢ przektadata sie bezposrednio na ¢wiczenia praktyczne. Studentom zostajg
zaprezentowane przebiegi questow z gier oraz ich scenariusze z biblioteki wtasnej prowadzgcego lub napisane celowo pod zajecia
w celach edukacyjnych. Nastepnie studenci maja mozliwos¢ sprawdzi¢ opanowang wiedze przy tworzeniu wtasnego questa
zgodnego z typem gry i specyfikacjg projektu.

Tresci ksztatcenia — wyktad

1. Zasady tworzenia questa go gry
2. Narracyjny przebieg questa
3. Relacje miedzy postaciami w questach — zasady konstrukgji, typy relacji
4. Przebieg nieliniowy questéw — wprowadzenie teoretyczne

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

1. Woykorzystanie wiedzy praktycznej w celu stworzenia wtasnych questow do gier i zaprojektowania ich przebiegdw.

2. Praca nad specyfika projektu, praca z mapg gry — dostosowanie questu pod juz sporzgdzone gameplayowe mozliwosci gry w
celu przecwiczenia pracy w symulacji realnego srodowiska game-devowego, gdzie liczy sie mocno praca nad detalami.

3. Projektowanie relacji miedzy postaciami w dialogach z wyborami

4. Typy rozwigzan dramaturgicznych, twisty i zwroty akcji w questach gier. Planowanie questéw z uwzglednieniem ich typow w
dalszej czesci rozgrywki.

5. Dodatkowe materiaty w questach — znajdki, ksigzki, dokumenty i ich funkcja w budowaniu immersji w przebiegu questa.

Literatura podstawowa

Materialy przygotowane przez prowadzacego
Lista gier dedykowana danej grupie (i platformom, z ktérych studenci korzystajg na co dzier\) modelowana na potrzeby grupy i
zajec

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Podstawowag zaliczenia jest obecno$é, a takze realizacja projektu zaliczeniowego , ktdry polega na przygotowaniu questa do gry
zgodnego z zasadami i specyfikg projektu. Student ma dostosowac zaproponowane przez siebie rozwigzania do opisanych
wczesniej warunkow gameplayowych, terenowych i ograniczen technicznych. Moze otrzymac dziesie¢ punktéw za zadanie. Z tego:

3 punkty — za zgodnos$¢ ze specyfikg projektu questa i jego wymaganiami.

2 punkty — za pomyst i jego logiczne wykonanie.

2 punkty- za poprawnosc jezykowa i zgodnosc¢ z formatem.

3 punkty- za stworzenie naturalnej i wiarygodnej relacji pomiedzy postaciami w quescie.

Podstawg oceny, dla wyzej wymienionych elementéw sktadowych oceny koricowej, bedzie odniesienie wyniku uzyskanego przez
studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektoéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry — 71%-80%
dostateczny plus— 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
nidostateczny ponizej 50%.

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,4
na studiach niestacjonarnych 3 0,7 3

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin
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Formy aktywnosci studenta Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta Naktad pracy

Udziat w zajeciach 36
na studiach stacjonarnych

Przygotowanie zaliczenia 22

Przygotowanie do zajec 17

Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy |[Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy

. . . Udziat w zajeciach 18
na studiach niestacjonarnych
Przygotowanie zaliczenia 30
Przygotowanie do zajec 27
Imig i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia Opracowanie/ aktualizacja:

Szymon Stoczek
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Psychologia gier
Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Psychologia gier 52-62-PSYCHGI-4
yehologla g N2-62-PSYCHGI-4
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Game design

Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 6

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

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

uzywania gier

Odniesienia ORI
Efekty ksztatceni ia si P .
ekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposcb do efektéw do char.akte’rysty
nauczania sprawdzania uczenia sie P
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji
— Posiada pogtebiong wiedze z Dyskusja, Praca MK2P_WO01 P7U_W P7S_WG
zakresu wybranych zagadnien prezentacja zaliczeniowa, P7U_W P7S_WG
psychologii istotnych dla aktywnosé na MK2P_W02
przebiegu projektowania gier zajeciach P7U_W P7S_WG
wiedzy
MK2P_W07 P7S_WK
MK2P_WO08
— Rozpoznaje mozliwosci Analiza Praca MK2P_UO01 P7U_U P7S_UW
zastosowania wiedzy z zakresu przyktaddw, zaliczeniowa
umiejetnosci psychologii w tworzeniu gry przygotowanie
pracy
zaliczeniowej
. — Rozpoznaje wazne spoteczne dyskusja dyskusja MK2P_KO01 P7S_KR P7S_KK
kompetencji A , .
zapotrzebowania na ktére moze
spotecznych , o
by¢ wrazliwa gra

Opis przedmiotu

Zajecia z psychologii gier dla kierunku game design majg za zadanie zapoznac przysztych twércéw gier z wybranymi zagadnieniami z
psychologii, ktére z jednej strony bedg pomagaty im tworzy¢ gry, dopasowane do mozliwosci poznawczych graczy, a z drugiej
strony rozpoznawac i odpowiada¢ na nowe zapotrzebowania wynikajgce nie tylko ze sfery ludycznej, ale tez szeroko rozumianego

wspierania spotecznych potrzeb

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia
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1. jakdziata pamieé? pamiec¢ operacyjna, pamiec przestrzenna a dziatanie mdzgu, modyfikacje pamieci dtugotrwatej
(dotyczace tresci i tadunku emocjonalnego, "fatszywe wspomnienia"), mnemotechniki.

2. psychologia uwagi- procesy zachodzace podczas koncentrowania uwagi, efekt selektywnej uwagi

3. Flow (przeptyw)- jako przyktad ekstremalnej koncentracji uwagi i towarzyszace mu efekty.

4. efekty fabularne wynikajace z celowego wprowadzania zmian pozostajgcych poza sSwiadomga uwagg (na przyktadzie
filmow)

5.  Woyprawa Bohatera- monomit Campbella w filmach, ksigzkach, grach, uwarunkowanie psychologiczne takiego wzorca
narracji

6. archetypy w Podrdzy Bohatera inaczej- wg C. Pearson

7. Kolory jako metakomunikacja na poziomie obstugi gry przez gracza, narzedzie narracji, "kod emocjonalny", dialog z
odbiorca, dialog z (pop)kultura i jej wytworami (filmy, animacje, gry komputerowe)

8. gry w terapii (PDSM, medycyna, terapia bdlu, itd)

9. problematyczne uzywanie gier, metody terapii i profilaktyki

10. inne spojrzenie na tworzenie relacji w grze- role grupowe Belbina.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

1. Belbin M., Twoja rola w zespole (Team Roles at Work), Gdarskie Wydawnictwa Psychologiczne, Gdansk 2008

2. Campbell J., Bohater o tysigcu twarzy. Poznan: Zysk i S-ka, 1997

3. Bellantoni P., Jesli to fiolet, kto$ umrze. Teoria koloru w filmie. Wydawnictwo Wojciech Marzec, 2009

4. McCann V., Johnson R., Zimbardo P., Psychologia. Kluczowe koncepcje. Tom 2. Motywacja i uczenie sie Wydawnictwo
Naukowe PWN

Literatura uzupetniajaca

1. Pearson C., Awakening the Heroes Within: Twelve Archetypes To Help Us Find Ourselves and Transform Our World, San
Francisco; HarperElixer, 1991.

2. Chabris Ch., Simons D. Niewidzialny goryl. Dlaczego intuicja nas zawodzi?
Wydawnictwo: Laurum

Zasady i warunki zaliczenia:

Udziat w zajeciach: Aktywne uczestnictwo w zajeciach wyktadowych i éwiczeniach.

Aktywnos¢: Regularne uczestniczenie w dyskusjach i angazowanie sie w zajecia.

Praca pisemna (tryb stacjonarny): Przygotowanie pracy zaliczeniowej dotyczacej psychologicznych aspektéw projektowania gier, w
tym rozpoznawanie mozliwosci zastosowania wybranych zagadnien psychologicznych w tworzeniu gier oraz analiza przyktadow z
zakresu terapii i problematycznego uzywania gier.

—  Bardzo dobry (5,0): 91%-100% Praca pisemna wykazuje gteboka znajomos¢ psychologicznych aspektéw projektowania
gier i ich zastosowania. Student efektywnie integruje wiedze z psychologii z projektowaniem gier oraz prezentuje
zaawansowang analize zagadnien terapeutycznych i problematycznego uzywania gier. Aktywnosc¢ na zajeciach jest
wysoka.

—  Dobry plus (4,5): 81%-90% Praca jest dobrze przygotowana, wykazuje solidne zrozumienie psychologicznych aspektéw
gier i ich zastosowania. Student skutecznie integruje wiedze z psychologii z projektowaniem gier i analizuje zagadnienia
terapeutyczne i problematyczne, choé niektére aspekty mogg wymagac drobnych poprawek. Aktywnos¢ na zajeciach jest
dobra.

—  Dobry (4,0): 71%-80% Praca spetnia podstawowe wymagania, wykazuje dobrg znajomos¢ psychologicznych aspektow
projektowania gier, ale zawiera pewne braki w analizie lub integracji wiedzy. Student dobrze uczestniczy w zajeciach, ale
wymagana jest poprawa w niektdrych obszarach.

—  Dostateczny plus (3,5): 61%-70% Praca pisemna jest podstawowa i zawiera pewne btedy w analizie psychologicznych
aspektéw projektowania gier. Student spetnia minimalne wymagania, ale projekt wymaga poprawy w zakresie integracji
wiedzy i analizy terapeutycznej. Aktywnosc¢ na zajeciach jest przecietna.

—  Dostateczny (3,0): 50%-60% Praca jest niewystarczajgca, zawiera istotne braki w zakresie analizy psychologicznych
aspektéw projektowania gier. Student spetnia minimalne wymagania przedmiotu, ale wymagana jest znaczna poprawa w
zakresie wiedzy i aktywnosci na zajeciach.

—  Niedostateczny (2,0): ponizej 50% Praca jest nieckompletna lub zawiera powazne btedy w analizie psychologicznych
aspektdw gier. Student nie spetnia wymagan przedmiotu w zakresie wiedzy i aktywnosci na zajeciach.
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uzyskanych w ramach zajec

Liczba punkt6w ECTS przypisanych ogbtem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,8
na studiach niestacjonarnych 3 0,5

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin

Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy

na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 46

Przygotowanie zada w domu 29

Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy |Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy

na studiach niestacjonarnych Udziat w zajeciach 12

Przygotowywanie pracy

; . . 63
zaliczeniowej

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia Opracowanie/ aktualizacja:

Dorota Chmielewska tuczak
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H Dolnoslgski DSW
Praca z silnikiem Unity3
Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
oo . $2-62-PSUNI3-4
Praca z silnikiem Unity3 N2-62-PSUNI3-4
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Game design

Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 36

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 16

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest przygotowanie studentdw do zaawansowane] pracy nad strukturg i kontrolg zaawansowanych projektéw
zawierajacych elementy rozgrywki z réznych gatunkow gier i ich implementac;ji do silnika Unity 3D

s Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterysty
Metody Sposdb do efektow .,
nauczania sprawdzania uczenia sie SEHEITER
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
— W pogtebionym stopniu wyjasnia |Prezentacja Projekt, dyskusja |MK2P_WO06 P7S_WG
fazy opracowania projektéw w na zajeciach
silniku Unity, szczegétowo MK2P_W09 P7U_W P7S_WG
opisujgc poszczegolne etapy, takie
jak planowanie, produkcja
prototypu, implementacja
wiedzy skryptdw, integracja elementéw
graficznych i dzwiekowych,
optymalizacja, testy jakosciowe
oraz faza postprodukgji,
uwzgledniajac zarzadzanie
zasobami, iteracje i wdrazanie
poprawek.
— Dokonuje kompleksowej analizy  |Prezentacja, projekt MK2P_U02 P7U_U P7S_UO
potrzeb projektu kreatywnego, dyskusja P7S_UW
biorgc pod uwage ograniczenia
techniczne i dostepne zasoby. P7S_UO P7S_UW
Opracowuje zaawansowane MK2P_U04 P7S_UU
projekty w Unity, integrujac
szczegotowe elementy rozgrywki, P7U_U P75_UO
umiejetnosci wielowarstwowe sceny z
dopracowang dynamika i MK2P_U05 P7S_UW
ztozonymi interakcjami w
Srodowisku 3D, wykorzystujac
zaawansowane techniki MK2P_U0O6 P7S_UK P7S_UO
implementacji i optymalizacji.
MK2P_U09
kompetencii — W petni przygotowany do. praFy w Pr(?jekt . Pre.zentacja MK2P_K03 P7S_KO
spolecznych zespp’rach tV\'/or.zacych apllkac.Je zaliczeniowy projektu
gamingowe i uzytkowe w Unity,
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korzystajgc z zaawansowanych
umiejetnosci komunikacyjnych.
Koordynuje prace zespotu,
zarzadza komunikacjg miedzy
dziatami, prowadzi spotkania
projektowe oraz rozwigzuje
konflikty, dbajac o spdjnosc i
efektywnos¢ wspotpracy.

Opis przedmiotu

Zatozeniem przedmiotu jest wypracowanie u studentéw nauki systematycznej kontroli optymalizacji projektu gamingowej w silniku
unity, by posiadali oni zdolnos¢ kontroli proceséw implementacji nowych komponentow gry, jak rowniez nadzorowali spéjnosé
tychze z systemami gry oraz silnika unity

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

—  Importowanie modelu postaci i jej zachowan do gry oraz jej konfiguracja.

—  Programowanie sterowania.

—  Optymalizacja i nadzor na obstugg kamery (w zaleznosci od gatunku)

— Implementacja przygdd bohatera w oparciu o dokument fabularny

—  Dodawanie dZwiekdw i efektéw audiowizualnych

—  Uzycie podstaw symulacji fizycznych w Unity oraz potgczen fizycznych pomiedzy obiektami.
—  Optymalizacja sSrodowiska do kompilacji dla urzadzen mobilnych (Android).

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Bartneck, C., Soucy, M., Fleuret, K., & Sandoval, E. B. (2015, August). The robot engine—Making the unity 3D game engine work for

HRI. In 2015 24th IEEE International Symposium on Robot and Human Interactive Communication (RO-MAN) (pp. 431-437). |EEE.
da Silva Lima, G. B., de Araujo, C. S., Rodriguez, L. C., Pinheiro, C. L., & da Silva Junior, J. M. DEVOPS METHODOLOGY IN GAME
DEVELOPMENT WITH UNITY3D

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:
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Oddanie ¢wiczen z Unity: Ukonczy¢ zadane ¢wiczenia w Unity, uzyskujac co najmniej 60% poprawnych rozwigzan.

Projekt zaliczeniowy: Przygotowac i zaprezentowac projekt zaliczeniowy, ktéry powinien obejmowac zaawansowane aspekty pracy
w Unity, takie jak importowanie modeli, programowanie sterowania, optymalizacja srodowiska, implementacja dzwiekdw i

efektow oraz symulacje fizyczne.

Skala ocen:

—  Bardzo dobry (5,0): 91%-100% Student wykazuje petne opanowanie zaawansowanych funkcji Unity, w tym efektywne
zarzadzanie projektami, optymalizacje, implementacje zaawansowanych mechanik i integracje elementéw
audiowizualnych. Prace sg wykonane bezbtednie, a prezentacja projektu jest doskonata.

—  Dobry plus (4,5): 81%-90% Student dobrze opanowat funkcje Unity, z dobrym zarzadzaniem projektami i optymalizacja.
Prace sg poprawne, ale mogg wymagac drobnych poprawek. Prezentacja projektu jest na wysokim poziomie.

—  Dobry (4,0): 71%-80% Student pokazuje solidng znajomos$¢ Unity, ale prace mogg zawieraé pewne niedociggniecia w
zakresie optymalizacji lub integracji elementéw. Projekt jest dobrze wykonany, ale wymaga poprawek.

—  Dostateczny plus (3,5): 61%-70% Student spetnia minimalne wymagania, ale prace wymagaja znacznych poprawek w
zakresie optymalizacji i zarzagdzania projektami. Prezentacja projektu jest poprawna, ale nie w petni rozwinieta.

—  Dostateczny (3,0): 50%-60% Student wykonuje prace na minimalnym poziomie, jednak zawiera one istotne btedy w
zakresie funkcjonalnosci i optymalizacji. Prezentacja projektu jest niedostateczna, wymagajaca znacznej poprawy.

— Niedostateczny (2,0): ponizej 50% Prace sg niekompletne lub zawierajg powazne btedy w zakresie zaawansowanej pracy
z Unity. Projekt jest niedostateczny, a student nie spetnia podstawowych wymagan przedmiotu.

uzyskanych w ramach zaje¢

Liczba punktéw ECTS przypisanych ogoétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,4
na studiach niestacjonarnych 3 0,6 3
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy |Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy
Udziat w zajeciach 36
na studiach stacjonarnych Przygotowanie zadan 29
zaliczeniowych
Formy aktywnosci studenta Naktad pracy (Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
Udziat w zajeciach 16
na studiach niestacjonarnych Przygotowanie do zaje¢ 20
Przygotowanie zadan
zaliczeniowych 39
Imieg i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia Opracowanie/ aktualizacja:
Grzegorz Kosior
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H Dolnoslgski DSW
Praca z silnikiem Unreal3
Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
S $2-62-PSUNR3-4
Praca z silnikiem Unreal3 N2-62-PSUNR3-4
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Game design

Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 36

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 16

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

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

Tworzenie zachowan przeciwnikéw w UEA4.
Tworzenie fizycznych obiektéw w UE4.

. A Odniesienia L]
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposéb do efektow do char.akte’rysty
nauczania sprawdzania uczenia sie S[PCHIIEE
Student, ktodry zaliczyt przedmiot w zakresie: R Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji
— definiuje i omawia komponenty |Prezentacja Projekt MK2P_WO06 P7S_WG
technologiczne i projektowe gier zaliczeniowy
komputerowych zwigzane z MK2P_W09 P7U_W P7S_WG
. fazami — preprodukcyjng,
eazy produkcyjna i postprodukcyjng
wraz z metodyka ich realizacji i
rolg pracy z silnikiem w cyklu
produkcyjnym
— Wiasciwie okresla priorytety Prezentacja, Projekt MK2P_U04 P7S_UO P7S_UW
stuzgce realizacji projektu gry dyskusja zaliczeniowy P7S_UU
komputerowej realizowanej na
potrzeby wtasne lub w ramach P7U_U P7S_UW
umiejetnosci zlecen. MK2P_U11 P7S_UK
— Operuje fachowg terminologia z
zakresu grafiki i obstugi silnika
Unreal umozliwiajaca realizacje
profesjonalnych projektow
— Potrafi terminowo zrealizowa¢ Projekt Prezentacja MK2P_K03 P75_KO
prototyp wybranego aspektu gry [zaliczeniowy projektu
komputerowej, dostarczajac na MK2P_K04 P7S_KR P7S_KO
kompetenc;ji czas efekty swojej pracy wraz z jej
spotecznych krytyczng oceng w formie
prezentacji, zgodne z
wymaganiami stawianymi
projektom interaktywnym

Opis przedmiotu

Doskonalenie umiejetnosci tworzenia gier w UE4. Wykorzystanie zaawansowanych funkcjonalnosci UE4. Tworzenie Al, animacji,

obiektow fizycznych.
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Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

1. Animacje
a. sktadowe elementy: szkielet, animacja, animation blueprint

b. retargetowanie animacji
c. tworzenie prostego blueprinta animacyjnego
d. Animation Mongages
e. zaawansowane: blend space, layer blend

2. Al
a. podstawy dziatania, behavior tree i black board
b. sequence, selector, tasks, decorators, services
c. debuggowanie Al
d. zmysty

3. Fizyka

a. parametry i ich modyfikowanie: sity, impulsy
b. taczenie obiektéw fizycznych ze soba
c. niszczalne obiekty

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

1. Unreal Engine Documentation - https://docs.unrealengine.com/4.27/en-US/
2. Unreal Engine Forum - https://forums.unrealengine.com/

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:
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Obecnos¢ na zajeciach:

>=50% obecnosci — 3,0
>=62.5% obecnosci - 3,5
>=75% obecnosci — 4.0
Projekt zaliczeniowy:

Podstawowy zakres:

Projekt w Unreal Engine 4 wykorzystujacy wiedze zdobytg podczas zaje¢ w podstawowym zakresie.
Ocena za taki projekt to maksymalnie 4,0, jesli obecnos¢ wynosi co najmniej 75%.
Rozbudowany zakres:

Projekt w Unreal Engine 4 stworzony z uzyciem wiedzy wykraczajacej poza zakres materiatu przerabianego na zajeciach.
Mozliwos$¢ uzyskania dodatkowych punktow:

+1,0 — Projekt w UE4 wykorzystujgcy wiedze podstawowa.

+2,0 — Projekt w UE4 stworzony z wiedzg wykraczajgcy poza zakres zajec.

Skala ocen:

e Bardzo dobry (5,0):
Obecnos¢ wynosi co najmniej 75%.
Projekt w UE4 wykraczajacy poza podstawowy zakres materiatu.
e Dobryplus(4,5):
Obecnos¢ wynosi co najmniej 62.5%.
Projekt w UE4 wykorzystujgcy wiedze wykraczajgcy poza podstawowy zakres materiatu.
e Dobry (4,0):
Obecnos¢ wynosi co najmniej 75%.
Projekt w UE4 w podstawowym zakresie.
e Dostateczny plus (3,5):
Obecnos¢ wynosi co najmniej 62.5%.
Projekt w UE4 w podstawowym zakresie, ale wymaga pewnych poprawek.
e Dostateczny (3,0):
Obecnos¢ wynosi co najmniej 50%.
Projekt w UE4 na minimalnym poziomie, wymagajacy istotnych poprawek.
e Niedostateczny (2,0):
Obecnosc¢ ponizej 50% lub projekt niedostateczny, nie spetniajacy podstawowych wymagan.

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punkt6éw ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,4
na studiach niestacjonarnych 3 0,6 3

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin

Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy |Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy

na studiach stacjonarnych

Udziat w zajeciach 36
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Przygotowanie pracy

. . . 39
zaliczeniowej
Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy |[Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy
Udziat w zajeciach 16 Prz.ygot(.)wan.|e pracy 29
na studiach niestacjonarnych zaliczeniowej
Projekty czastkowe 30

wykonywane w domu

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Michat Nowak
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H Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Technical level design2

$2-62-TLEVD2-4
N2-62-TLEVD2-4

Status przedmiotu (modutu)

wybieralny

Jezyk wyktadowy

polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Game design

Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze a4

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 18

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

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

. .. Odniesienia L]
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposcb do efektéw do char.akte’rysty
nauczania sprawdzania uczenia sie P
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku P
Kwalifikacji
Rozumie, w jaki sposdb Dyskusja, Projekt MK2P_W09 P7U_W P7S_WG
. poszczegdlne sktadowe silnika prezentacja
wiedzy . L
wchodzg ze sobg w interakcje i
komunikuja sie ze soba.
Potrafi tworzy¢ proste animacje  |Cwiczenia Projekt MK2P_U06 P7S_UW
na poziomach warsztatowe,
Potrafi stworzy¢ proste narzedzia |prezentacja
umiejetnosci dla level designeréw.
Potrafi rozwigzywac srednio
zaawansowane problemy
optymalizacyjne
Jest w stanie poprawnie Dyskusja, Projekt MK2P_K05 P7U_K
komunikowa¢ potrzeby prezentacja P7S_KO P7S_KR
kompetencji narzedziowe
spotecznych Potrafi okresla¢ zapotrzebowanie
czasowe poszczegdlnych
elementéw produkcji

Opis przedmiotu

W trakcie zaje¢ dotychczasowa wiedza technologiczna o sktadowych silnika Unreal Engine 4 zostanie wzbogacona o kolejne
elementy i narzedzia wykorzystywane przy komercyjnych produkcjach interaktywnych, takie jak animacja, tworzenie renderéw, czy
generowanie narzedzi dla siebie i wspdtpracownikdéw. Oprocz tego pokrdtce zaprezentowany zostanie silnik Unreal Engine 5 w
ramach przygotowania do pracy za kilka lat, kiedy ten stanie sie standardem.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

188




Uniwersytet

H Dolnoslgski DSW

. Sequencer tool - podstawy

. Sequencer tool —animowanie geometrii

. Sequencer tool —animowanie skeletal meshes

Wspotpraca skryptdw na poziomie z sequencer toolem

. Renderowanie sekwencji do video

. Editor tools — unreal editor widget

. Editor tools — blutility

. Editor tools — custom editor events

. Editor tools — cheat manager

10. Operacje na poziomach — world compositor

11. Operacje na poziomach — przedstawienie nomenklatury produkcyjnej
12. Optymalizacja — Profilowanie GPU

13. Optymalizacja - Rdznice platformowe miedzy PC a konsolami
14. Wstep do Unreal Engine 5 — Nanite system

15. Wstep do Unreal Engine 5 - Roznice miedzy silnikami

CoNOUswWN P

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Animation Tricks of the Trade https://www.youtube.com/watch?v=zEYITZUHpo4

Nanite | Inside Unreal https://www.youtube.com/watch?v=TMorJX3Nj6U&t=609s

GPU Profiler documentation https://docs.unrealengine.com/4.27/en-US/TestingAndOptimization/PerformanceAndProfiling/GPU/
Cinematics with Sequencer https://www.youtube.com/watch?v=uEnfMV-4afA&list=PLdh88bpMSAhLvnh3YGE4zpy47G8xvY078

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:
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Student do zaliczenia przedmiotu jest zobowigzany zaprezentowac autorski “set piece scene” z uzyciem narzedzi omawianych na
zajeciach, takich jak narzedzia animacyjne (Sequencer tool), narzedzia edytora (blutility, custom editor events), operacje na
poziomach oraz techniki optymalizacyjne. Projekt ten musi odzwierciedla¢ srednio zaawansowany poziom pracy z narzedziami
Unreal Engine 4, z uwzglednieniem aspektow optymalizacji i funkcjonalnosci narzedziowych.

Ocena koricowa bedzie opierac sie na:

Prezentacji projektu — Student musi przedstawi¢ projekt na zajeciach, omawiajac proces twoérczy, wyzwania napotkane podczas
pracy oraz zastosowane rozwigzania techniczne.

Kryteria techniczne — Projekt powinien wykorzystywaé zaawansowane funkcje animacji, narzedzia edytora oraz optymalizacje GPU,
z ewentualnym uwzglednieniem nowych funkcji z Unreal Engine 5, takich jak Nanite.

Ocena koricowa — Opiera sie na stopniu zaawansowania projektu oraz zgodnosci z materiatem z zaje¢, wedtug ponizszej skali:

e bardzo dobry — 91%-100% — Projekt spetnia wszystkie wymagania, prezentuje wysoki poziom zaawansowania
technicznego, optymalizacji i innowacyjnosci.

e dobry plus — 81%-90% — Projekt spetnia wiekszo$¢ wymagan, zawiera dobrze zaimplementowane rozwigzania
techniczne.

e dobry—71%-80% — Projekt jest zgodny z podstawowymi wymaganiami, ale brakuje niektérych bardziej
zaawansowanych elementow.

e dostateczny plus — 61%-70% — Projekt zawiera podstawowe funkcjonalnosci, ale nie spetnia wszystkich
wymagan co do optymalizacji i narzedzi.

e dostateczny — 50%-60% — Projekt jest zgodny z minimalnymi wymaganiami, jednak nie zawiera wszystkich
elementéw wymaganych do petnego zaliczenia.

e niedostateczny — ponizej 50% — Projekt nie spetnia wymagarn zaliczeniowych, brakuje kluczowych funkgji i
optymalizacji.

Dodatkowe wymagania — Uczestnictwo w zajeciach oraz realizacja ¢wiczen praktycznych. Student musi by¢ obecny na co najmniej
50% zajed, a kazdy brakujgcy element projektu moze wptyna¢ na obnizenie oceny koncowej.

uzyskanych w ramach zajec

Liczba punkt6w ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,8 3
na studiach niestacjonarnych 3 0,7 3
taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin

Formy aktywnosci studenta Naktad pracy [Formy aktywnosci studenta Naktad pracy

Udziat w zajeciach 44

na studiach stacjonarnych
Przygotowanie projektu

. . 31
zaliczeniowego

Formy aktywnosci studenta | Nakfad pracy |Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy

Przygotowanie projektu

na studiach niestacjonarnych Udziat w zajeciach 18 zaliczeniowego 30
Przygotowanie do zajec 27

Imieg i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia Opracowanie/ aktualizacja:

Piotr Cieslak 2024
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Swiatotwérstwo w grach

Uniwersytet

H Dolnoslgski DSW

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Swiatotworstwo w grach 52-62-SWIAT-4
8 N2-62-SWIAT-4
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski

Kierunek

media kreatywne:
projektowanie gier i
animagji

Stopien ksztatcenia

studia Il stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow

stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia wybieralnego /
w zakresie

Game design

Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 6

studia stacjonarne

Liczba godzin w semestrze 16

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest umozliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w takim zakresie, by po
ukonczeniu kursu student dysponowat wiedzg z zakresu projektowania swiatow na potrzeby gier cyfrowych oraz

analogowych, by rozumiat znaczenie immersji oraz technik swiatotwérczych stosowanych w branzy multimedialnej rozrywki

. A Odniesienia (e RS
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposéb do efektow do char_akte’rysty
. . .. k poziomoéw
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: nauczania sprawdzania ucze.nla o Polskiej Ramy
dla kierunku e .
Kwalifikacji
Definiuje i charakteryzuje formy |Dyskusja, Prezentacja MK2P_WO01 P7U_W P7S_WG
Swiatotwadrcze stosowane w Prezentacja
grach komputerowych i P7U_W P7S_WG
konsekwencje ich uzycia ze MK2P_W02
e szgledu na jakoéé i f:l\./namike P7U_W P7S_WG
Swiata oraz opowiesci.
Rozpoznaje i objasnia narzedzia MK2P_WO07 P7S_WG
osiggania okreslonych efektéw w
opowiesci w zwigzku ze Swiatem
przedstawionym MK2P_W10
Zna i umie zastosowa¢ techniki  [Cwiczenia Prezentacja, MK2P_UO03 P7S_UW P7S_UU
Swiatotworcze dedykowane warsztatowe Projekt
poszczegdlnym konwencjom indywidualny P7S_UO P7S_UW
. . L estetycznym MK2P_U04 P7S_UU
umiejetnosci L
Tworzy i opisuje $wiat gry w
sposdb umozliwiajacy jego P7S_UW
realizacje w procesie
projektowym. MK2P_U06
Jest Swiadom roli zespotu Dyskusja, Projekt grupowy |MK2P_KO01 P7S_KR P7S_KK
produkcyjnego, koniecznosci Cwiczenia
wyznaczenia kluczowych rél i warsztatowe P7U_K
kompetenc;ji petnienia w nim réznorodnych MK2P_K02 P7S_KR P7S_KK
spotecznych funkcji ze szczegdlnym
uwzglednieniem umiejetnosci
ksztattowania profesjonalnych i
efektywnych relacji z innymi.

Opis przedmiotu

W trakcie zaje¢ studenci zdobedg wiedze i umiejetnosci zwigzane z projektowaniem $wiata na potrzeby gry, jego esencji,
gtéwnych zatozen, srodowiska oraz elementy zaleznych od konwencji $wiata.
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Uniwersytet

H Dolnoslgski DSW

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia — ¢wiczenia

Swiatotwdrstwo - definicje, typy $wiatdw i réznice miedzy nimi (utopie, dystopie, allotopie etc.)
Znaczenie mapy i sposoby jej tworzenia - od typologii przez funkcjonalnosci az do zastosowania
Esencje swiatdw - magia, technologia, zasoby, hybrydy

Najwazniejsze elementy sSwiata i ich systemowosc¢ (zywioty, religie, spoteczenstwa)

Specyfika swiatow fantasy

Specyfika swiatow sci-fi

Specyfika swiatéw dystopijnych

Specyfika swiatow post-apokaliptycznych

Software do tworzenia swiatow najwazniejsze sSwiaty fantasy i ich kosmogonia

Wptywowe uniwersa sci fi oraz ich rozplanowanie

Bohater a $wiat - relacje, problemy i koherencja

Hermeneutyka Swiatotworstwa

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Maj, K. M. (2014). Eutopie i dystopie. Typologia narracji utopijnych z perspektywy filozoficznoliterackiej. Ruch Literacki, (2).
Maj, K. M. (2015). Transmedial world-building in fictional narratives. IMAGE. Zeitschrift fiir interdisziplindre
Bildwissenschaft, 11(2), 83-96.

Maj, K. M. (2019). Antyutopia—o gatunku, ktérego nie byto. Zagadnienia Rodzajéw Literackich, 62(4), 9-29.

Roszczynialska, M. (2009). Sztuka fantasy Andrzeja Sapkowskiego: problemy poetyki. Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu
Pedagogicznego, Krakow.

Kochanowicz, R. (2020). Opisac Swiat wspomnieniem. Antecedencje w najnowszych fabularyzowanych grach cyfrowych.

In Forum Poetyki (No. 19, pp. 34-47). Uniwersytet Adama Mickiewicza.

Literatura uzupetniajaca

Filipowicz, K. (2019). W kierunku doswiadczenia. Specyfika budowania swiata w grach Fumito Uedy.
Hassler-Forest, D. (2016). Science fiction, fantasy, and politics: Transmedia world-building beyond capitalism. Rowman &
Littlefield.

Zasady i warunki zaliczenia:
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o Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

Student zobowigzany jest do przygotowania autorskiego projektu oraz wykazania sie aktywnoscig na zajeciach, zaréwno w czesci
teoretycznej (wyktady), jak i praktycznej (¢wiczenia). Projekt zaliczeniowy musi obejmowac stworzenie kompleksowego Swiata gry,
ktory zostanie oceniony na podstawie nastepujacych kryteriow:

Prezentacja autorskiego projektu: Student powinien stworzyc¢ i zaprezentowa¢ kompletng wizje Swiata gry, uwzgledniajac takie
elementy jak: typ swiata (np. dystopia, utopia, fantasy, sci-fi), jego esencje (technologie, magia, zasoby), systemy spoteczne, religie,
a takze szczegotowe relacje bohaterdw z tym swiatem. Prezentacja powinna rowniez obejmowac mapy, struktury i zasady
funkcjonowania zaprojektowanego uniwersum.

Praktyczne zastosowanie technik swiatotwdrczych: W ocenie projektu brane beda pod uwage umiejetnosci wykorzystania technik
Swiatotwdrczych omawianych podczas zajeé. Student musi wykazac sie zdolnoscig do projektowania spdjnego, realistycznego i
immersyjnego swiata, ktdry bedzie zgodny z wybrang konwencja estetyczng i gatunkowa (fantasy, sci-fi, dystopia, post-apokalipsa).

Warsztaty grupowe: Czescig oceny jest réwniez praca w grupach, podczas ktdrej studenci bedg mieli za zadanie tworzenie
fragmentdw swiatdw gier oraz ich omawianie i modyfikowanie na podstawie wzajemnej krytyki. W tym aspekcie wazne bedg
kompetencje spoteczne, takie jak umiejetnos¢ wspdtpracy, petnienie réznych rél w zespole oraz konstruktywne formutowanie
opinii.

Aktywnos¢ na zajeciach: Studenci sg zobowigzani do regularnej obecnosci i aktywnego uczestnictwa w zajeciach (dyskusje,
warsztaty), co bedzie miato wptyw na ostateczng ocene.

Kryteria oceny:

Projekt zaliczeniowy — maksymalnie 40 punktow.
e Tworzenie i opisanie oryginalnego swiata gry.
e  Prezentacja zgodnosci z konwencjqg estetyczng i spdjnosci narracyjnej.
e  Poprawnos¢ zastosowania technik swiatotwdrczych omawianych na zajeciach.
e Innowacyjnos¢ i kreatywnos$¢ w podejsciu do Swiatotwdrstwa.

Minimalna liczba punktéw potrzebna do zaliczenia przedmiotu: 20 punktéw.
Skala ocen:

—  21-24 punkty — ocena dostateczna (3,0)

—  25-28 punktéw — ocena dostateczna plus (3,5)

—  29-33 punkty — ocena dobra (4,0)

—  34-37 punktéw — ocena dobra plus (4,5)

—  38-40 punktéw — ocena bardzo dobra (5,0)

Dodatkowe wymagania:

—  Uczestnictwo w co najmniej 50% zajec.
—  Terminowe dostarczenie projektu oraz jego prezentacja na zajeciach koricowych.

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS przypisanych ogétem wymagajacych o charakterze praktycznym
do przedmiotu / modutu bezposredniego udziatu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,8 2
na studiach niestacjonarnych 3 1 1,7

taczny naktad pracy studenta/tki (LECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75h
na studiach niestacjonarnych 75h
na studiach stacjonarnych Formy aktywnosci studenta ‘ Naktad pracy [Formy aktywnosci studenta | Naktad pracy
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o Uniwersytet
Dolnoslgski DSW

Udziat w zajeciach 46
Projekt zaliczeniowy 20
Przygotowanie do zajec 9
Formy aktywnosci studenta Naktad pracy |Formy aktywnosci studenta Naktad pracy
Udziat w zajeciach 26
na studiach niestacjonarnych - - -
Projekt zaliczeniowy 30
Przygotowanie do zajec 19

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Adam Flamma

2022 /2024
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