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CZESC A: PROGRAM STUDIOW

Zatacznik PG.I1.1 do uchwaly nr ... Senatu US z dnia ... r.

1.

Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
[Games and Virtual Reality Design]

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

Forma prowadzenia studiéw

stacjonarna

Kod ISCED

0211 (Techniki audiowizualne i produkcja mediow)

© (N |0~ |w]|N

Zwiazek kierunku studiéw ze strategia
rozwoju, w tym misja uczelni

Studia w zakresie Produkcji Rozrywki Interaktywnej (SPRINT) to wspélna inicjatywa kilku wydziatéw Uniwersytetu Slaskiego w
Katowicach, dziatajgcych we wspotpracy z firmami branzy gier komputerowych w celu wzbogacenia oferty dydaktycznej uczelni o
specjalnosci ksztatcace poszukiwanych na rynku pracy specjalistéw. Dwie specjalnosci studidéw i jeden kierunek, dziatajace pod wspélna
nazwa projektu SPRINT, ksztalci¢ beda informatykéw (SPRINT-CODE), grafikéw komputerowych gier (SPRINT-ART) i twércow narracji
(SPRINT-WRITE).

Dynamicznie rozwijajgca sie w Polsce branza gier komputerowych od poczatkdéw swego istnienia cierpi na niedostatki kadrowe.
Ekonomiczne znaczenie branzy podkresli¢ moze fakt, ze budzety produkcji polskich gier komputerowych niejednokrotnie znacznie
przewyzszajg budzety polskich produkciji filmowych, za$ za dynamicznym corocznym wzrostem sektora nie nadgza rynek pracy, na
ktorym zapotrzebowanie na specjalistow Swiadczacych ustugi w zakresie pre-produkcji, produkcji i postprodukcji rozrywki interaktywnej
rosnie proporcjonalnie do rozwoju branzy.

Dotychczasowa praktyka zatrudnienia w branzy gier komputerowych wskazuje wiec na systemowe braki w ksztatceniu kadry przez
polskie instytucje edukacyjne. Firmy sektora poszukujg pracownikéw gtéwnie wsrdd entuzjastow gier komputerowych, ktérych
wyksztalcenie kierunkowe nie zawsze odpowiada konkretnym potrzebom branzy, wymuszajac intensywne i kosztowne szkolenia kadry.
W odpowiedzi na te potrzeby powstata koncepcja studiéw wyzszych, oferujacych kierunkowe specjalistyczne wyksztatcenie.

Biorac pod uwage powyzsze uwarunkowania, kierunku Projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej (SPRINT-ART) ze specjalnosciami
Animacja oraz Mixed Reality i jego tre$ci programowe wpisuja sie znakomicie w strategie rozwoju Uniwersytetu Slaskiego, dlatego ze:

- poprzez ksztatcenie poszukiwanych specjalistéw w bezposredni sposéb wychodza na przeciw oczekiwaniom rynku pracy (Cele
operacyjne 2, C0O3.2.),

- w ramach praktyk nawigzana zostanie bezposrednia wspotpraca z przedsiebiorstwami z branzy gier komputerowych (Cele operacyjne
3, C03.1),

- w trakcie procesu ksztatcenia szczeg6lna uwaga zwrécona zostanie na umozliwienie studentom postugiwania sie najnowszymi
technologiami i na ustawiczne wdrazanie aktualnych rozwigzan technicznych (Cel operacyjny C03.3.),

- juz teraz zaobserwowa¢ mozna znaczne zainteresowanie tym nowatorskim i interdyscyplinarnym kierunkiem zaréwno ze strony
potencjalnych kandydatow, jak i interesariuszy zewnetrznych , co w dalszej perspektywie powinno przyczynic¢ sie do dalszego umacniania
wizerunku Uniwersytetu Slaskiego, jako uczelni idacej z duchem czasu (Cele operacyjne 3, CO3.6.)

Liczba semestréw

4

10.

Tytut zawodowy

magister

11.

Specjalnosci

animacja
Mixed Reality [Mixed Reality]

12.

Semestr od ktdrego rozpoczyna sie
realizacja specjalnosci

1

13.

Procentowy udziat dyscyplin

e [dyscyplina wiodgca] sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki (dziedzina sztuki): 100%
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naukowych lub artystycznych w
ksztatceniu (ze wskazaniem
dyscypliny wiodace)j)

14.| Procentowy udziat liczby punktow
ECTS dla kazdej z dyscyplin
naukowych lub artystycznych do
ktérych odnosza sie efekty uczenia
sie w fgcznej liczbie punktéw ECTS
(ze wskazaniem dyscypliny wiodacej)

Mixed Reality:
e [dyscyplina wiodgca] sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki (dziedzina sztuki): 100%

animacja:
e [dyscyplina wiodgca] sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki (dziedzina sztuki): 100%

15.| Liczba punktéw ECTS konieczna dla
uzyskania kwalifikacji
odpowiadajgcych poziomowi studiow

Mixed Reality: 120,
animacja: 120

16.| Procentowy udziat liczby punktéw
ECTS uzyskiwanych w ramach
wybieranych przez studenta modutéw
ksztatcenia w tacznej liczbie punktow
ECTS

Mixed Reality: 30%,
animacja: 30%

17.| taczna liczba punktéw ECTS, ktora
student musi uzyskac na zajeciach
wymagajacych bezposredniego
udziatu nauczycieli akademickich (lub
innych oséb prowadzacych zajecia) i
studentéw

Mixed Reality: 108,
animacja: 108

18.| Liczba punktéw ECTS, ktéra student
musi uzyska¢ w ramach zajec z
dyscyplin w ramach dziedzin nauk
humanistycznych lub nauk
spotecznych, nie mniejsza niz 5
punktéw ECTS — w przypadku
kierunkow studiow przypisanych do
dyscyplin w ramach dziedzin innych
niz odpowiednio nauki humanistyczne
lub nauki spoteczne

Mixed Reality: 10,
animacja: 10

19.| Warunki wymagane do ukonczenia
studiow z okreslong specjalnosciag

animacja

WARUNKI UKONCZENIA STUDIOW NA SPECJALNOSCI ANIMACJA:

Warunkiem ukohczenia studiéw i uzyskania dyplomu ukonczenia studiow jest:

1) uzyskanie efektéw uczenia sie okreslonych w programie studiéw, ktérym przypisano 120 punktéw ECTS,
2) ztozenie egzaminu dyplomowego,

3) pozytywna ocena pracy dyplomowej.

Praca dyplomowa jest samodzielnym napisang pracg pisemng obejmujacag zagadnienia artystyczne, a takze praktycznie zrealizowanym
dyplomem artystycznym, prezentujacym ogoing wiedze i umiejetnosci studenta zwigzane ze studiami na danym kierunku oraz
prezentacjg umiejetnosci samodzielnego analizowania i wnioskowania.
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Praca pisemna, uczelnia sprawdza przed egzaminem dyplomowym z wykorzystaniem Jednolitego Systemu Antyplagiatowego, o ktorym
mowa w art. 351 Jednolity System Antyplagiatowy ust. 1.
Recenzje pracy dyplomowej sg jawne.

Mixed Reality

WARUNKI UKONCZENIA STUDIOW NA SPECJALNOSCI MIXED REALITY:

Warunkiem ukohczenia studiéw i uzyskania dyplomu ukonczenia studiow jest:

1) uzyskanie efektéw uczenia sie okreslonych w programie studiéw, ktérym przypisano 120 punktéw ECTS,
2) ztozenie egzaminu dyplomowego,

3) pozytywna ocena pracy dyplomowe;j.

Praca dyplomowa jest samodzielnym napisang pracg pisemng obejmujacag zagadnienia artystyczne, a takze praktycznie zrealizowanym
dyplomem artystycznym, prezentujacym ogolng wiedze i umiejetnosci studenta zwigzane ze studiami na danym kierunku oraz
prezentacja umiejetnosci samodzielnego analizowania i wnioskowania.

Praca pisemna, uczelnia sprawdza przed egzaminem dyplomowym z wykorzystaniem Jednolitego Systemu Antyplagiatowego, o ktorym
mowa w art. 351 Jednolity System Antyplagiatowy ust. 1.
Recenzje pracy dyplomowej sg jawne.

20.

Organizacja procesu uzyskania
dyplomu

Magisterska praca dyplomowa na kierunku Projektowanie Gier i Przestrzeni Wirtualnej sktada sie z dwoch czesci realizowanych pod
opiekg dwoch promotoréw:

1. Dyplomowego projektu artystycznego — spojnych ideowo i artystycznie projekt gry lub jej fragmentu, wykonanych na wybranej przez
studenta specjalnosci Animacja lub specjalnosci Mixed Reality w ramach modutéw wskazanych w planie studiéw.

Dyplomowy projekt artystyczny musi uwzglednia¢ charakter kierunku oraz specjalnosci. Powinien by¢ wykonany na wysokim poziomie
technologicznym i artystycznym Swiadczacym o swiadomosci tworczej i biegtosci warsztatowej autora.

Projekt artystyczny jest recenzowany.

2. Pracy pisemnej nawigzujgcej tematem do realizowanego dyplomowego projektu artystycznego, stanowigcej forme pogtebionego
autokomentarza pozwalajacej umiescic¢ prace praktyczng w ogélnym kontekscie artystycznym, kulturowym, cywilizacyjnym, naukowym i
spotecznym. Objetos¢ pracy okoto 40 - 50 stron znormalizowanych.

Praca pisemna jest recenzowana.

Egzamin magisterski odbywa sie zaréwno w formie prezentacji artystycznej jak i zawiera czesc¢ ustng. Odbywa sie przed komisjg
egzaminacyjng w skiad ktérej wchodzg —przewodniczacy, promotorzy i recenzenci. Przewodniczgcym komisji zostaje przedstawiciel
Dyrekcji Instytutu lub wyznaczony samodzielny pracownik naukowo dydaktyczny.

Dyplomant w czasie egzaminu dokonuje prezentacji pracy artystycznej w formie wystawy lub prezentacji multimedialnej i jej omowienia.
Student otrzymuje pytania od promotoréw i recenzentow.

Podstawa do obliczenia ostatecznego wyniku studiéw wynika z Regulaminu Studiéw US. Stanowig ja;

Srednia arytmetyczna ze wszystkich ocen koricowych modutéw uzyskanych w ciggu catego okresu studiéw w tym ocen niedostatecznych;
oceny z wychowania fizycznego nie sg wliczane do sredniej;

ocena z pracy ustalona na podstawie ocen promotoréw i recenzentow,

ocena z egzaminu dyplomowego ustalona na podstawie ocen czastkowych uzyskanych na tym egzaminie.

Ostateczny wynik stanowi sume ¥z oceny wymienionej w pkt 1 oraz ¥ kazdej z ocen wymienionych w pkt 2 i 3. Jesli ocena wymieniona w
pkt 1 jest nizsza niz 3,0, ostateczny wynik nie moze by¢ wyzszy od dostatecznego. 3.

W dyplomie ukoriczenia studiéw wpisuje sie ostateczny wynik studiéw obliczony zgodnie z zasada;:

do 3,25 — dostateczny;

3,26 do 3,75 — dostateczny plus;

3,76 do 4,25 — dobry;

4,26 do 4,60 — dobry plus;
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4,61 do 4,80 — bardzo dobry;
od 4,81 — celujacy

21.

Wymiar, zasady i forma odbywania
praktyk zawodowych dla kierunku
studiéw o profilu praktycznym, a w
przypadku kierunku studiéw o profilu
ogolnoakademickim — jezeli program
studiéw na tych studiach przewiduje
praktyki

animacja

Celem praktyki zawodowej jest:

poszerzanie wiedzy i umiejetno$ci praktycznych zwigzanych z kreatywnym zastosowaniem sztuk plastycznych w dziatalnosci zawodowej;
ksztattowanie umiejetnosci niezbednych w przysziej pracy zawodowej; przygotowanie studenta do samodzielnosci i odpowiedzialnosci
za powierzone mu zadania;

stworzenie dogodnych warunkéw do aktywacji zawodowej studenta na rynku pracy.

Studenci kierowani na praktyki sg objeci ubezpieczeniem od nastepstw nieszczesliwych wypadkéw, na zasadach okreslonych w ustawie
z dnia 30 pazdziernika 2002r. o zaopatrzeniu z tytutu wypadkéw lub choréb zawodowych powstatych w szczegdlnych okolicznosciach.
Swiadczenia okre$lone w tej ustawie sa finansowane ze $rodkéw budzetu panstwa.

Praktyka zawodowa jest obowigzkowa powinna by¢ zrealizowana w ciggu dwdch miesiecy i obejmuje tgcznie 360 godz i 12 pkt ECTS.
Podstawg do zaliczenia praktyki zawodowej jest przedstawienie stosownych dokumentéw:

wypetnionym drukiem porozumienia o organizacji praktyki zawodowej studentéw Uniwersytetu Slaskiego;

skierowaniem na praktyke zawodowg;

o$wiadczeniem zobowigzujacym studenta do przestrzegania dyscypliny pracy i przepiséw BHP;

wypetnionym raportem o przebiegu praktyk zawodowych.

Wszystkie niezbedne dokumenty nalezy pobrac ze strony internetowej Instytutu Sztuk Plastycznych w Cieszynie.

Stosowne dokumenty nalezy wypehic i przedtozy¢ opiekunowi praktyk. Po odbyciu praktyk zawodowych nalezy ztozy¢ wypetniony druk
whniosku o zaliczenie praktyk do Dziekana Wydziatu Sztuki i Nauk o Edukaciji.

Praktyki zawodowe nie sg optacane przez uczelnie — student, organizuje je we wlasnym zakresie.

Praktyki zawodowe nalezy zrealizowa¢ w instytucjach lub przedsiebiorstwach o profilu zblizonym do studiowanego kierunku i/lub
wybranej specjalnosci.

Zaliczenie z oceng praktyk zawodowych okreslajg zasady zapisane w module praktyk zawodowych i potwierdza wpis do indeksu,
dokonany przez opiekuna praktyk zawodowych po jej odbyciu, spethieniu wyznaczonych warunkéw i ztozeniu stosownych dokumentéw.
Warunkiem zaliczenia praktyki jest jej odbycie w ustalonym terminie i wykazanie sie wiedza i umiejetnosciami, dla ktérych praktyka
zostata zorganizowana. Za praktyke bedaca czescig programu studiow przypisuje sie okreslong liczbe punktow

ECTS.

Dziekan moze zaliczy¢ praktyke na podstawie udokumentowanej pracy zawodowej studenta w kraju lub za granica, zgodnej z profilem
ksztatcenia na kierunku studiow/specjalnosci wykonywanej w okresie nie krotszym niz okreslony w planie studiéw lub innej dziatalnosci
np. w ramach projektéw naukowych.

Odbywanie praktyki nie zwalnia studenta z obowigzku zaliczania zajec¢ objetych planem studiow.

Mixed Reality

Celem praktyki zawodowej jest:

poszerzanie wiedzy i umiejetnosci praktycznych zwigzanych z kreatywnym zastosowaniem sztuk plastycznych w dziatalnosci zawodowej;
ksztalttowanie umiejetnosci niezbednych w przysziej pracy zawodowej; przygotowanie studenta do samodzielnosci i odpowiedzialnosci
za powierzone mu zadania,

stworzenie dogodnych warunkéw do aktywacji zawodowej studenta na rynku pracy.

Studenci kierowani na praktyki sg objeci ubezpieczeniem od nastepstw nieszczesliwych wypadkdw, na zasadach okreslonych w ustawie
z dnia 30 pazdziernika 2002r. o zaopatrzeniu z tytutu wypadkéw lub choréb zawodowych powstatych w szczegdélnych okolicznosciach.
Swiadczenia okres$lone w tej ustawie sa finansowane ze $rodkéw budzetu panstwa.

Praktyka zawodowa jest obowigzkowa powinna by¢ zrealizowana w ciggu dwdch miesiecy i obejmuje tgcznie 360 godz i 12 pkt ECTS.
Podstawg do zaliczenia praktyki zawodowej jest przedstawienie stosownych dokumentéw:

wypetnionym drukiem porozumienia o organizacji praktyki zawodowej studentéw Uniwersytetu Slaskiego;

skierowaniem na praktyke zawodowa;
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o$wiadczeniem zobowigzujgcym studenta do przestrzegania dyscypliny pracy i przepisow BHP;

wypetnionym raportem o przebiegu praktyk zawodowych.

Wszystkie niezbedne dokumenty nalezy pobrac ze strony internetowej Instytutu Sztuk Plastycznych w Cieszynie.

Stosowne dokumenty nalezy wypetnic i przedtozy¢ opiekunowi praktyk. Po odbyciu praktyk zawodowych nalezy ztozy¢ wypetniony druk
whniosku o zaliczenie praktyk do Dziekana Wydziatu Sztuki i Nauk o Edukacji.

Praktyki zawodowe nie sg optacane przez uczelnie — student, organizuje je we wlasnym zakresie.

Praktyki zawodowe nalezy zrealizowa¢ w instytucjach lub przedsiebiorstwach o profilu zblizonym do studiowanego kierunku i/lub
wybranej specjalnosci.

Zaliczenie z oceng praktyk zawodowych okres$lajg zasady zapisane w module praktyk zawodowych i potwierdza wpis do indeksu,
dokonany przez opiekuna praktyk zawodowych po jej odbyciu, spetnieniu wyznaczonych warunkoéw i ztozeniu stosownych dokumentéw.
Warunkiem zaliczenia praktyki jest jej odbycie w ustalonym terminie i wykazanie sie wiedzg i umiejetnosciami, dla ktérych praktyka
zostata zorganizowana. Za praktyke bedaca czescig programu studidw przypisuje sie okreslong liczbe punktéw

ECTS.

Dziekan moze zaliczy¢ praktyke na podstawie udokumentowanej pracy zawodowej studenta w kraju lub za granica, zgodnej z profilem
ksztatcenia na kierunku studidw/specjalnosci wykonywanej w okresie nie krétszym niz okreslony w planie studiéw lub innej dziatalnosci
np. w ramach projektéw naukowych.

Odbywanie praktyki nie zwalnia studenta z obowigzku zaliczania zaje¢ objetych planem studiow.

22.[ taczna liczba punktéw ECTS, ktérag

student musi uzyska¢ w ramach
praktyk zawodowych na kierunku

praktyki

studiow o profilu praktycznym, a w

przypadku kierunku studidw o profilu
ogodlnoakademickim — jezeli program
studiéw na tych studiach przewiduje

Mixed Reality: 12,
animacja: 12

23.[ taczna liczba punktéw ECTS,

ktorg student musi uzyskac:
¢ nakierunku o profilu

prowadzonymi badaniami
naukowymi w dyscyplinach
naukowych lub artystycznych
zwigzanych z tym kierunkiem
studiéw;

w ramach modutéw zajeé
ksztaltujgcych umiejetnosci
praktyczne

wieksza niz 50% ich ogdlnej liczby,

ogodlnoakademickim w ramach
modutéw zaje¢ powigzanych z

e nakierunku o profilu praktycznym

Mixed Reality: 100,
animacja: 100

24.[ Ogblna charakterystyka kierunku

Ogd6lnym celem ksztatcenia na kierunku Projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej jest wyksztatcenie absolwenta z tytutem magistra oraz
przygotowanie go do prowadzenia samodzielnej dziatalnosci w dziedzinie projektowania gier i przestrzeni wirtualnej. Uzyskane
wyksztalcenie pozwoli mu na otwarcie drogi do dalszego ksztalcenia na studiach doktoranckich oraz rozwijania wtasnej indywidualnosci.
Dzieki uzyskaniu wiedzy i umiejetnosci bardzo poszukiwanych na rynku pracy zdobedzie mozliwo$¢ zatrudnienia w
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szybko rozwijajacym sie rynku gier i rozrywki interaktywnej, a takze w agencjach reklamowych czy instytucjach kultury. Szeroki zakres
uzyskanych przez absolwenta kompetencji pozwoli na obszerne spektrum przysziej dziatalnosci zawodowe;j.

25.

Ogodlna charakterystyka specjalnosci

animacja

Studia Projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej, prowadzone w ramach specjalnosci animacja, ksztatcg specjalistow przygotowanych
do podjecia pracy w sektorze gier komputerowych i branzy cyfrowej jako twércy efektéw specjalnych, animacji 2D i 3D, prototypow
mockupu oraz jako projektanci storyboarddw i sekwencji filmowych. Specjalnosé powstaje przy wsparciu dydaktycznym ze strony
specjalistow branzy gier komputerowych (GD), animatoréw i wyktadowcow uniwersyteckich.

Specjalnos¢ animacja pozwala nie tylko poznac i zrozumiec techniki oraz metody jakie towarzysza pracy animatoréw przy
wspéitczesnych technologiach cyfrowych. Daje réwniez umiejetnosci do tworzenia wtasnych projektéw bogatych w odwzorowania
fizyczne, efekty specjalne,animacje postaci z wykorzystaniem szkieletu 2D 3D, interakcje otoczenia czy sceny filmowe.

Studia na specjalnosci animacja daja mozliwos$¢ wielokierunkowego rozwoju w tej dziedzinie.Od szczego6towych realistycznych projekciji i
odwzorowan opartych na mockupie, po autorskie stylizacje tak w obszarze animacji 2D, jak i 3D.

Specjalnos¢ w ramach programu utrwala szczeg6towg wiedze zwigzana z projektowaniem gier, w praktyczny sposéb implementujac
nabyte umiejetnosci bezposrednio z programéw cyfrowych, do Srodowiska silnikéw i rendereréw graficznych. Dzieki czemu pozwala
zrozumie¢ szereg ztozonych zaleznosci jakie towarzysza przy powstawaniu ruchu i oddzialywaniu na siebie obiektow, w kontekscie
Projektu jako spéjna catosé.

Studia w ramach tego programu dajg wyksztatcenie wyzsze zawodowe na poziomie magisterskim. Studia konczg sie uzyskaniem przez
absolwentéw dyplomu z tytutem zawodowym magistra na kierunku Projektowanie gier i rozrywki interaktywnej. Wraz z dyplomem
absolwent otrzymuje suplement. Suplement do dyplomu zawiera wykaz przedmiotéw ksztatcenia, wymiar godzin wraz z punktami ECTS,
wykaz uzyskanych ocen oraz informacje o nagrodach, praktykach zawodowych i innych osiggnieciach studenta.

Program specjalnosci Animacja funkcjonuje na kierunku o profilu praktycznym, przygotowujgcym do zawodu animatora w przemysle gier
komputerowych.

Specjalnosé Animacja tgczy w sobie kompetencije z zakresu animaciji artystycznej z naciskiem na znajomosc¢ warsztatu animacji
komputerowej ze szczegdlnym uwzglednieniem nowoczesnych technologii projektowania gier (animacja komputerowa 2D, animacja
komputerowa 3D, projektowanie silnikéw gier, projektowanie pozioméw gier, efekty specjalne, oswietlenie, tekstury, operowanie kadrem,
modelowanie obiektow 3D, mechanika postaci i obiektow, projektowanie Swiata gry).

Specjalnos¢ przygotowuje specjalistdw zdolnych do podjecia pracy w sektorze gier komputerowych i branzy cyfrowej jako twércow
efektdw specjalnych, animacji 2D i 3D, prototypdw mockupu oraz jako projektantéw storyboardéw i sekwenciji filmowych. Specjalnosé
powstaje przy wsparciu dydaktycznym ze strony specjalistow branzy gier komputerowych (GD), animatoréw i wyktadowcow
uniwersyteckich.

Specjalno$¢ Animacja pozwala nie tylko poznac i zrozumie¢ techniki oraz metody jakie towarzyszg pracy animatoréw przy
wspoétczesnych technologiach cyfrowych. Daje réwniez umiejetnosci do tworzenia wiasnych projektéw bogatych w odwzorowania
fizyczne, efekty specjalne, animacje postaci z wykorzystaniem szkieletu 2D, 3D, interakcje otoczenia czy sceny filmowe.

Studia na specjalnosci Animacja dajg mozliwos¢ wielokierunkowego rozwoju w tej dziedzinie. Od szczeg6towych realistycznych projekcji
i odwzorowarn opartych na mockupie, po autorskie stylizacje tak w obszarze animacji 2D, jak i 3D.

Specjalno$¢ w ramach programu utrwala szczegétowa wiedze zwigzang z projektowaniem gier, w praktyczny spos6b implementujac
nabyte umiejetnosci bezposrednio z programéw cyfrowych, do srodowiska silnikéw i rendereréw graficznych. Dzieki czemu pozwala
zrozumie¢ szereg ztozonych zaleznosci jakie towarzysza przy powstawaniu ruchu i oddziatlywaniu na siebie obiektow, w kontekscie
Projektu rozpatrywanego jako spdjna catosc.

Niezwykle wazna jest rowniez umiejetnosc pracy zespotowej ze wspottwadrcami gier komputerowych i rozrywki interaktywnej
(scenarzysci, producenci gier, programisci itd.)

Studia w ramach tego programu dajg wyksztatcenie wyzsze zawodowe na poziomie magisterskim. Studia konczg sie uzyskaniem przez
absolwentéw dyplomu z tytutem zawodowym magistra sztuki na kierunku Projektowanie Gier i Przestrzeni Wirtualnej. Wraz z
dyplomem absolwent otrzymuje suplement. Suplement do dyplomu zawiera wykaz przedmiotéw ksztatcenia, wymiar godzin wraz z
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punktami ECTS, wykaz uzyskanych ocen oraz informacje o nagrodach, praktykach zawodowych i innych osiagnieciach studenta.

Mixed Reality

Program specjalnosci Mixed Reality funkcjonuje na kierunku o profilu praktycznym, przygotowujgcym do zawodu specjalisty VR oraz AR
w przemysle gier komputerowych.

Specjalnos$¢ Mixed Reality tgczy w sobie kompetencije z zakresu technologii Augmented Reality, Virtual Reality, z naciskiem na
projektowanie interakcji w VR, projektowanie interakcji w AR, implementacje, animacje artystyczng z naciskiem na znajomos¢ warsztatu
animacji komputerowej ze szczeg6lnym uwzglednieniem nowoczesnych technologii projektowania gier (animacja komputerowa 2D,
animacja komputerowa 3D, projektowanie silnikdw gier, projektowanie poziomow gier, efekty specjalne, operowanie kadrem,
modelowanie obiektow 3D, mechanika postaci i obiektdw, projektowanie Swiata gry).

Specjalnos¢ przygotowuje specjalistéw zdolnych do podjecia pracy w sektorze gier komputerowych i branzy najnowszych technologii
jako specjalistéw w technologii Augmented Reality, Virtual Reality, tworcow efektow specjalnych, animacji 2D i 3D, oraz specjalistow w
zakresie implementacji obrazu na platformy AR oraz VR. Specjalnos¢ powstaje przy wsparciu dydaktycznym ze strony specjalistow
branzy gier komputerowych (GD), specjalistow VR, AR, animatoréw i wyktadowcow uniwersyteckich.

Specjalnos¢ Mixed Reality pozwala nie tylko poznac i zrozumiec¢ techniki oraz metody jakie towarzysza pracy we wspotczesnym rynku
branzy gier i najnowszych technologii, daje réwniez umiejetnosci do tworzenia wtasnych interaktywnych projektéw bogatych w
odwzorowania fizyczne, efekty specjalne, animacje z wykorzystaniem technologii 2D, 3D, interakcje otoczenia.

Studia na specjalnosci Mixed Reality daja mozliwos¢ wielokierunkowego rozwoju w tej dziedzinie. Od szczegbtowych realistycznych
projekcji i odwzorowan po autorskie stylizacje tak w obszarze animac;ji 2D, jak i 3D.

Specjalno$¢ w ramach programu utrwala szczeg6towa wiedze zwigzang z projektowaniem gier, w praktyczny sposéb implementujac
nabyte umiejetnosci bezposrednio z programow cyfrowych, do srodowiska silnikow i rendereréw graficznych oraz na platformy VR oraz
AR. Dzieki czemu pozwala zrozumieé szereg ztozonych zaleznosci jakie towarzysza przy powstawaniu interakcji, ruchu oraz
oddziatywaniu na siebie obiektéw, w kontekscie Projektu rozpatrywanego jako spodjna catosc.

Niezwykle wazng jest réwniez umiejetnosc pracy zespotowej ze wspoéttwodrcami gier komputerowych i rozrywki interaktywnej
(scenarzysci, producenci gier, programisci itd.)

Studia w ramach tego programu dajg wyksztalcenie wyzsze zawodowe na poziomie magisterskim. Studia koriczg sie uzyskaniem przez
absolwentow dyplomu z tytutem zawodowym magistra na kierunku Projektowanie Gier i Przestrzeni Wirtualnej. Wraz z dyplomem
absolwent otrzymuje suplement. Suplement do dyplomu zawiera wykaz przedmiotéw ksztatcenia, wymiar godzin wraz z punktami ECTS,
wykaz uzyskanych ocen oraz informacje o nagrodach, praktykach zawodowych i innych osiggnieciach studenta.
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CZESC B: EFEKTY UCZENIA SIE

1.

Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiéw stacjonarna
Kody charakterystyk Il
Kod efektu uczenia sie Efekty uczenia sie stopnia PRK do ktérych
kierunku Po ukoniczeniu studiéw drugiego stopnia o profilu praktycznym na kierunku studiéw projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej absolwent: odnosi sie efekt
kierunkowy
WIEDZA
W6-PG2P-W01 ma szczego6towg wiedze dotyczaca artystycznej realizacji gier 2018 dz.szt._ P7S_WG
W6-PG2P-W02 posiada wiedze dotyczacg srodkéw ekspres;ji i umiejetnosci warsztatowych pokrewnych dyscyplin artystycznych 2018_dz.szt._P7S_WG
W6-PG2P-W03 dysponuje rozszerzong wiedzg na temat kontekstu historycznego i kulturowego sztuki i jej zwigzkéw z innymi dziedzinami wspoétczesnego zycia 2018 dz.szt._ P7S_WG
W6-PG2P-W04 samodzielnie rozwija te wiedze w spos6b odpowiadajacy kierunkowi projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej 2018_dz.szt._P7S_WG
W6-PG2P-W05 umie tworzy¢ prace artystyczne o wysokim stopniu oryginalnosci na podstawie wiedzy o stylach w sztuce i zwigzanych z nimi tradycjami twérczymi 2018_dz.szt._P7S_WG
W6-PG2P-W06 wykazuje zrozumienie wzajemnych relacji pomiedzy teoretycznymi i praktycznymi aspektami studiowanego kierunku projektowanie gier i przestrzeni |2018_dz.szt._P7S_WG
wirtualnej
W6-PG2P-WO07 wykorzystuje nabyta wiedze dla dalszego artystycznego rozwoju 2018 dz.szt._ P7S_WG
W6-PG2P-W08 zna i rozumie wzorce lezace u podstaw kreacji artystycznej, umozliwiajgce swobode i niezalezno$¢ wypowiedzi artystycznej 2018_dz.szt._P7S_WG
W6-PG2P-W09 zna i rozumie podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony wtasnosci przemystowej i prawa autorskiego oraz konieczno$¢ zarzadzania zasobami [2018_P7S_WK,
wiasnosci intelektualnej 2018 _dz.szt._ P7S_WG
UMIEJETNOSCI
W6-PG2P-U01 posiada rozwinieta osobowos¢ artystyczng, umozliwiajacg tworzenie, realizowanie i wyrazanie wtasnych koncepcji w grach komputerowych 2018_dz.szt._P7S_UW
W6-PG2P-U02 umie realizowa¢ wtasne projekty artystyczne w zakresie projektowania gier 2018 dz.szt._P7S_UU,
2018 dz.szt._P7S_UW
W6-PG2P-U03 umie podejmowac samodzielne decyzje odnosnie projektowania i realizacji prac artystycznych 2018_dz.szt._P7S_UW
W6-PG2P-U04 umie projektowac efekty prac artystycznych w aspekcie estetycznym, spotecznym i prawnym 2018_dz.szt._P7S_UW
W6-PG2P-U05 posiada umiejetno$ci wykorzystania wzorcow lezacych u podstaw kreacji artystycznej gier, umozliwiajgcych swobode i niezaleznos¢ wypowiedzi 2018_dz.szt._P7S_UW
artystycznej
W6-PG2P-U06 jest przygotowany do wspotdziatania z innymi osobami w ramach prac zespotowych i jest zdolny do podjecia wiodacej roli w takim zespole 2018_P7S_UO,
2018 dz.szt._ P7S_UU,
2018_dz.szt._P7S_UW
W6-PG2P-U07 kontynuuje rozwijanie umiejetnosci warsztatowych umozliwiajgcych realizacje wtasnych realizacji artystycznych w stopniu wystarczajgcym do 2018_dz.szt._P7S_UU,
utrzymania i poszerzenia zdolnosci tworzenia, realizowania i wyrazania wtasnych koncepcji zgodnie ze kierunkiem projektowanie gier i przestrzeni 2018 _dz.szt._P7S_UW
wirtualnej
W6-PG2P-U08 posiada umiejetno$¢ przygotowania rozbudowanych prac pisemnych i wystapien ustnych, dotyczacych zagadnieh szczegotowych zwigzanych ze 2018_dz.szt._P7S_UK
kierunkiem projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej, z wykorzystaniem podstawowych uje¢ teoretycznych, a takze innych zrédet

8 /125




V Uniwersytet Slaski w Katowicach

W6-PG2P-U09 Porozumiewa sie w jezyku obcym postugujac sie komunikacyjnymi kompetencjami jezykowymi w stopniu zaawansowanym. Posiada umiejetno$¢ 2018 dz.szt._P7S_UK
czytania ze zrozumieniem skomplikowanych tekstéw naukowych oraz pogtebiong umiejetnos¢ przygotowania réznych prac pisemnych (w tym
badawczych) oraz wystgpien ustnych dotyczacych zagadnieh szczegétowych z zakresu danego kierunku w jezyku obcym.

W6-PG2P-U10 w spos6b odpowiedzialny podchodzi do publicznych wystgpien zwigzanych z prezentacjami artystycznymi 2018_dz.szt._P7S_UK

KOMPETENCJE SPOLECZNE

W6-PG2P-K01 jest w petni kompetentnym i samodzielnym artystg, zdolnym do Swiadomego integrowania zdobytej wiedzy w obrebie specjalnosci oraz w ramach 2018_dz.szt._P7S_KR
innych szeroko pojetych dziatan kulturotwérczych

W6-PG2P-K02 inicjuje dziatania artystyczne w zakresie szeroko pojetej kultury (podejmowanie projektéw o charakterze interdyscyplinarnym lub tez wymagajacych 2018 dz.szt._P7S_KO
wspolpracy z przedstawicielami innych dziedzin sztuki i nauki)

W6-PG2P-K03 w sposo6b swiadomy i odpowiedzialny przewodniczy r6znorodnym dziataniom zespotowym 2018 dz.szt._P7S_KO,

2018 dz.szt. P7S KR

W6-PG2P-K04 wykorzystuje mechanizmy psychologiczne, wykazuje sie umiejetnoscig funkcjonowania w spoteczenstwie w zakresie wykonywania wtasnych dziatann |2018_dz.szt._P7S_KK
artystycznych i dostosowywania sie do wspdétczesnego rynku pracy

W6-PG2P-K05 Swiadomie umie zaplanowac swojg Sciezke kariery zawodowej na podstawie zdobytych na studiach umiejetnosci i wiedzy, wykorzystujgc réwniez 2018 dz.szt._P7S_KR
wiedze zdobyta w procesie ustawicznego samoksztatcenia

W6-PG2P-K06 posiada umiejetno$¢ krytycznej oceny wiasnych dziatan twérczych oraz umie poddac takiej ocenie inne przedsiewziecia z zakresu kultury, sztuki i 2018_dz.szt._P7S_KK
innych dziedzin dziatalnosci artystycznej

W6-PG2P-K07 prezentuje skomplikowane i specjalistyczne zadania i projekty w przystepnej formie, w spos6b zrozumialy dla oséb niemajacych doswiadczenia w 2018 _dz.szt._P7S_KO,
pracy nad projektami artystycznymi 2018 dz.szt._P7S_KR

W6-PG2P-K08 prowadzi negocjacje i koordynuje wlasciwg organizacje przedsiewziecia 2018 dz.szt._P7S_KO,

2018 dz.szt. P7S KR
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CZESC C: PLAN STUDIOW

1. |INazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)

4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia

5. |Profil ksztatcenia praktyczny

6. |Forma prowadzenia studiéw stacjonarna

7. |Rok akademicki od ktérego 2020/2021

obowigzuje zmieniony
plan studiéw

Specjalnos$é: animacja

BLOK PRZEDMIOTOW KIERUNKOWYCH I rok Il rok
rodzaj zajec semestr 1 | semestr 2 | semestr 3 | semestr 4
Lp. Nazwa modutu Jﬁ;{:‘ Eiz|Razem| W | 1 REag.‘lfg‘ wli|elw|i1|e|lw|i|e|w|I]|E
1 |DIGITAL ART CZ.1 PL Z 45 45 3 45| 3
2 |PRACOWNIA KONCEPTOWANIA CZ.1 PL Z 45 45 4 45| 4
3 |[PRACOWNIA KREATYWNA CZ.1 PL Z 45 45 3 45| 3
4 [|SILNIKI GIER CZ.1 PL Z 45 45 5 45| 5
5 |TWORCZE DZIALANIA NA PLASZCZYZNIE, TWORCZE DZIALANIA W PRZESTRZENI - PRZEDMIOTY DO WYBORU 1 SEMESTR */zobacz opis ponizej] * * 45 45 3 45| 3
6 |[ZAAWANSOWANA KREACJA 2D CZ.1 PL z 45 45 2 45| 2
7 |ZAAWANSOWANA KREACJA 3D CZ.1 PL z 45 45 2 45| 2
8 |ZAGADNIENIA SPECJALNOSCIOWE (TEORIA) CZ.1 PL z 30 30 3 30| 3
9 |DIGITAL ART CZ.2 PL z 45 45 3 45| 3
10 |PRACOWNIA KONCEPTOWANIA CZ.2 PL z 45 45 4 45| 4
11 |PRACOWNIA KREATYWNA CZ.2 PL z 45 45 3 45| 3
12 |SILNIKI GIER CZ.2 PL z 45 45 5 45| 5
13 | TWORCZE DZIALANIA PLASZCZYZNIE, TWORCZE DZIALANIA W PRZESTRZENI - PRZEDMIOTY DO WYBORU 2 SEMESTR */zobacz opis ponizej] * * 45 45 2 451 2
14 |ZAAWANSOWANA KREACJA 2D CZ.2 PL z 45 45 2 451 2
15 |ZAAWANSOWANA KREACJA 3D CZ.2 PL z 45 45 2 451 2
16 |ZAGADNIENIA SPECJALNOSCIOWE (TEORIA) CZ.2 PL | Z 30 30 3 30| 3
17 |DIGITAL ART CZ.3 PL | Z 45 45 4 45| 4
18 |PRACOWNIA KONCEPTOWANIA CZ.3 PL | Z 45 45 4 45| 4
19 |SILNIKI GIER CZ.3 PL | Z 45 45 5 45| 5
20 |ZAAWANSOWANA KREACJA 2D, ZAAWANSOWANA KREACJA 3D - PRZEDMIOTY DO WYBORU 3 SEMESTR *zobacz opis ponizej] * * 45 45 1 451 1
21 |DIGITAL ART CZ.4 PL Z 45 45 1 451 1
22 |SILNIKI GIER CZ.4 PL Z 45 45 2 451 2
23 |ZAAWANSOWANA KREACJA 2D, ZAAWANSOWANA KREACJA 3D - PRZEDMIOTY DO WYBORU 4 SEMESTR */zobacz opis ponizej] * * 45 45 1 451 1
RAZEM BLOK PRZEDMIOTOW KIERUNKOWYCH:| 1005 0 (1005 67 0 |345(25| 0 (345/24| 0 [180| 14| O |135( 4
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BLOK PRZEDMIOTOW TEORETYCZNYCH 1 rok Il rok
rodzaj zaje¢ semestr 1 | semestr2 | semestr 3 | semestr 4
Jezyk Razem
Lp. Nazwa modutu Wykd. ElZ|Razem| W 1 ECTS W(I|[E[W|[I|[E[W|[I[E[W|[I|E
1 [WYBRANE ZAGADNIENIA KULTURY | SZTUKI CZ.1 PL E 30 15| 15 2 15]15]| 2
2 |WYBRANE ZAGADNIENIA KULTURY | SZTUKI CZ.2 PL E 30 15 | 15 2 15]15]| 2
3 [SEMINARIUM MAGISTERSKIE CZ.1 PL z 15 15 3 15| 3
4 |[SEMINARIUM MAGISTERSKIE CZ.2 PL z 15 15 3 15
RAZEM BLOK PRZEDMIOTOW TEORETYCZNYCH:| 90 30 | 60 10 15|(15| 2 [15|15| 2 | 0 |15( 3 | 0 (15| 3
BLOK INNYCH PRZEDMIOTOW OBOWIAZKOWYCH I rok Il rok
rodzaj zajeé semestr 1 | semestr 2 | semestr 3 | semestr 4
Jezyk Razem
Lp. Nazwa modutu wykt. E/Z|Razem| W 1 ECTS W|II]|JE|(W|]IT|E|W]I|[E|W|[I|E
1 |JEZYK OBCY - E 30 30 2 30| 2
2 |PRAKTYKI ZAWODOWE PL Z 360 360 12 360( 12
RAZEM BLOK INNYCH PRZEDMIOTOW OBOWIAZKOWYCH:| 390 0 | 390 14 0Ojof(fo0]|O0|30|(2]0(0)| 0|0 |[360]12
MODULY SPECJALNOSCI I rok Il rok
rodzaj zaje¢ semestr 1 | semestr 2 | semestr 3 | semestr 4
Jezyk Razem
Lp. Nazwa modutu Wykd. ElZ|Razem| W 1 ECTS W(I|E[W|[I|[E[W|[I[E|[W|[I|E
1 |ANIMACJA GUI, SYMULACJE | ODDZIALYWANIE NASTEPSTW - PRZEDMIOTY DO WYBORU (AN) 1 SEMESTR *[zobacz opis ponizej] * * 30 30 3 30| 3
2 |ANIMACJA GUI, SYMULACJA | ODDZIALYWANIE NASTEPSTW - PRZEDMIOTY DO WYBORU (AN) 2 SEMESTR *[zobacz opis ponizej] * * 30 30 2 30| 2
3 |ANIMATICS/CUTSCENES, MONTAZ | REZYSERIA OBRAZU - PRZEDMIOTY DO WYBORU (AN) 3 SEMESTR */zobacz opis ponizej] * * 45 45 4 45| 4
4 |PRACOWNIA DYPLOMOWA 2D, PRACOWNIA DYPLOMOWA 3D - PRZEDMIOTY DO WYBORU 3 SEMESTR *[zobacz opis ponizej] * * 90 90 9 90| 9
5 |ANIMATICS/CUTSCENES, MONTAZ | REZYSERIA OBRAZU - PRZEDMIOTY DO WYBORU (AN) 4 SEMESTR *[zobacz opis ponizej] * * 45 45 3 451 3
6 |PRACOWNIA DYPLOMOWA 2D, PRACOWNIA DYPLOMOWA 3D - PRZEDMIOTY DO WYBORU 4 SEMESTR *[zobacz opis ponizej] * * 105 105 8 105| 8
RAZEM MODULY SPECJALNOSCI:| 345 0 | 345 29 0|30 3]0]30| 2|0 (13513 0 |150(11
RAZEM SEMESTRY:| 1830 | 30 (1800 120 405 30 435 30 330 30 660 |30
OGOLEM 1830
Studia koncza sie nadaniem tytutu zawodowego magistra na kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej w specjalnosci animacja.
* Grupy modutéw
ANIMACJA GUI, SYMULACJE | ODDZIALYWANIE NASTEPSTW - PRZEDMIOTY DO WYBORU (AN) 1 SEMESTR
Opis:
Student wybiera jeden przedmiot z grupy dwéch do wyboru.
Moduty: Jezykl gz | w | 1 |EcTs
wykt.
ANIMACJA GUI (WYBOR) CZ.1 PL | Z 30
SYMULACJE | ODDZIALYWANIE NASTEPSTW (WYBOR) CZ.1 PL z 30
ANIMACJA GUI, SYMULACJA | ODDZIALYWANIE NASTEPSTW - PRZEDMIOTY DO WYBORU (AN) 2 SEMESTR
Opis:
Student wybiera jeden przedmiot z grupy dwéch do wyboru.
Moduty: |Jezyk| ElZ | W | 1 | ECTS
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wykt.

ANIMACJA GUI (WYBOR) CZ.2 PL z 30
SYMULACJE | ODDZIALYWANIE NASTEPSTW (WYBOR) CZ.2 PL z 30
ANIMATICS/CUTSCENES, MONTAZ | REZYSERIA OBRAZU - PRZEDMIOTY DO WYBORU (AN) 3 SEMESTR
Opis:
Student wybiera jeden przedmiot z grupy dwdéch do wyboru.

. Jezyk
Moduty: Wykt, EIZ I |ECTS
ANIMATICS/ CUTSCENES (WYBOR) CZ.1 PL z 45
MONTAZ | REZYSERIA OBRAZU (WYBOR) CZ.1 PL | Z 45
ANIMATICS/CUTSCENES, MONTAZ | REZYSERIA OBRAZU - PRZEDMIOTY DO WYBORU (AN) 4 SEMESTR
Opis:
Student wybiera jeden przedmiot z grupy dwdéch do wyboru.

. Jezyk
Moduty: Wykt, EIZ I |ECTS
ANIMATICS/ CUTSCENES (WYBOR) CZ.2 PL z 45
MONTAZ | REZYSERIA OBRAZU (WYBOR) CZ.2 PL | Z 45
TWORCZE DZIALANIA NA PLASZCZYZNIE, TWORCZE DZIALANIA W PRZESTRZENI - PRZEDMIOTY DO WYBORU 1 SEMESTR
Opis:
Student wybiera jeden przedmiot z grupy dwdéch do wyboru.

. Jezyk
Moduty: Wykt, EIZ I |ECTS
TWORCZE DZIALANIA NA PLASZCZYZNIE (WYBOR) CZ.1 PL z 45
TWORCZE DZIALANIA W PRZESTRZENI (WYBOR) CZ.1 PL z 45
TWORCZE DZIALANIA PLASZCZYZNIE, TWORCZE DZIALANIA W PRZESTRZENI - PRZEDMIOTY DO WYBORU 2 SEMESTR
Opis:
Student wybiera jeden przedmiot z grupy dwdéch do wyboru.

. Jezyk
Moduty: Wykt, EIZ I |ECTS
TWORCZE DZIALANIA NA PLASZCZYZNIE (WYBOR) CZ.2 PL z 45
TWORCZE DZIALANIA W PRZESTRZENI (WYBOR) CZ.2 PL z 45
ZAAWANSOWANA KREACJA 2D, ZAAWANSOWANA KREACJA 3D - PRZEDMIOTY DO WYBORU 3 SEMESTR
Opis:
Student wybiera jeden przedmiot z grupy dwdéch do wyboru.

. Jezyk
Moduty: Wykt, EIZ I |ECTS
ZAAWANSOWANA KREACJA 2D (WYBOR) CZ.3 PL z 45 1
ZAAWANSOWANA KREACJA 3D (WYBOR) CZ.3 PL z 45 1
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ZAAWANSOWANA KREACJA 2D, ZAAWANSOWANA KREACJA 3D - PRZEDMIOTY DO WYBORU 4 SEMESTR

Opis:

Studen wybiera jeden przedmiot z grupy dwéch do wyboru.

Jezyk

Moduty: ElZ I |ECTS
wykt.

ZAAWANSOWANA KREACJA 2D (WYBOR) CZ.4 PL z 45 1
ZAAWANSOWANA KREACJA 3D (WYBOR) CZ.4 PL Z 45 1
PRACOWNIA DYPLOMOWA 2D, PRACOWNIA DYPLOMOWA 3D - PRZEDMIOTY DO WYBORU 3 SEMESTR
Opis:
Student wybiera jeden przedmiot z grupy dwoch do wyboru.

. Jezyk
Moduty: Wykt, ElZ I |ECTS
PRACOWNIA DYPLOMOWA, 2D (WYBOR) CZ.1 PL z 90
PRACOWNIA DYPLOMOWA, 3D (WYBOR) CZ.1 PL Z 90
PRACOWNIA DYPLOMOWA 2D, PRACOWNIA DYPLOMOWA 3D - PRZEDMIOTY DO WYBORU 4 SEMESTR
Opis:
Student wybiera jeden przedmiot z grupy dwo6ch do wyboru.

. Jezyk
Moduty: Wykt, ElZ I |ECTS
PRACOWNIA DYPLOMOWA, 2D (WYBOR) CZ.2 PL z 105
PRACOWNIA DYPLOMOWA, 3D (WYBOR) CZ.2 PL Z 105

Legenda:
Kazdy semestr skfada sie z 15 tygodni
E/Z - egzamin/zaliczenie
E - punkty ECTS

W - wyktad, | - pozostate formy zajec¢ rézne od wyktadu (¢wiczenia, laboratorium, konwersatorium, seminarium, proseminarium, lektorat, cwiczenia terenowe, warsztat, praktyka, tutoring)

13/ 125




V_ Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztalcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
7. |Rok akademicki od ktérego 2020/2021
obowiagzuje zmieniony
plan studiéw

Specjalnosé: Mixed Reality

BLOK PRZEDMIOTOW KIERUNKOWYCH I rok Il rok
rodzaj zaje¢ semestr 1 | semestr 2 | semestr 3 | semestr 4
Lp. Nazwa modutu JV‘;’;K:‘ Eiz|Razem| w | 1 |20 w1 | e|w|1|E|w|1|E[w|I|E
1 |DIGITAL ART CZ.1 PL z 45 45 3 45| 3
2 |PRACOWNIA KONCEPTOWANIA CZ.1 PL z 45 45 4 45| 4
3 |[PRACOWNIA KREATYWNA CZ.1 PL z 45 45 3 45| 3
4 [SILNIKI GIER CZ.1 PL z 45 45 5 45| 5
5 |TWORCZE DZIALANIA NA PLASZCZYZNIE, TWORCZE DZIALANIA W PRZESTRZENI - PRZEDMIOTY DO WYBORU 1 SEMESTR *zobacz opis ponizej] * * 45 45 3 45| 3
6 |ZAAWANSOWANA KREACJA 2D CZ.1 PL z 45 45 2 45| 2
7 |ZAAWANSOWANA KREACJA 3D CZ.1 PL z 45 45 2 45| 2
8 |ZAGADNIENIA SPECJALNOSCIOWE (TEORIA) CZ.1 PL | Z 30 30 3 30| 3
9 |DIGITAL ART CZ.2 PL | Z 45 45 3 45| 3
10 [PRACOWNIA KONCEPTOWANIA CZ.2 PL | Z 45 45 4 45| 4
11 [PRACOWNIA KREATYWNA CZ.2 PL | Z 45 45 3 45| 3
12 [SILNIKI GIER CZ.2 PL | Z 45 45 5 45| 5
13 | TWORCZE DZIALANIA PLASZCZYZNIE, TWORCZE DZIALANIA W PRZESTRZENI - PRZEDMIOTY DO WYBORU 2 SEMESTR *[zobacz opis ponizej] * * 45 45 2 451 2
14 |ZAAWANSOWANA KREACJA 2D CZ.2 PL Z 45 45 2 451 2
15 |[ZAAWANSOWANA KREACJA 3D CZ.2 PL Z 45 45 2 451 2
16 | ZAGADNIENIA SPECJALNOSCIOWE (TEORIA) CZ.2 PL Z 30 30 3 30| 3
17 |[DIGITAL ART CZ.3 PL Z 45 45 4 45| 4
18 [PRACOWNIA KONCEPTOWANIA CZ.3 PL Z 45 45 4 45| 4
19 |SILNIKI GIER CZ.3 PL Z 45 45 5 45| 5
20 |ZAAWANSOWANA KREACJA 2D, ZAAWANSOWANA KREACJA 3D - PRZEDMIOTY DO WYBORU 3 SEMESTR */zobacz opis ponizej] * * 45 45 1 45| 1
21 [DIGITAL ART CZ.4 PL Z 45 45 1 45| 1
22 [SILNIKI GIER CZ.4 PL z 45 45 2 45| 2
23 |ZAAWANSOWANA KREACJA 2D, ZAAWANSOWANA KREACJA 3D - PRZEDMIOTY DO WYBORU 4 SEMESTR *zobacz opis ponizej] * * 45 45 1 45| 1
RAZEM BLOK PRZEDMIOTOW KIERUNKOWYCH:| 1005 | 0 (1005 67 0 |345| 25| 0 |345(24( 0 (180 14| 0 (135 4
BLOK PRZEDMIOTOW TEORETYCZNYCH I rok Il rok
rodzaj zajeé semestr 1 | semestr 2 | semestr 3 | semestr 4
Lp. Nazwa modutu Jﬁm‘ Eiz|Razem| w | 1 |R2ZeM w1 | E|w| 1| E|{w|1|E|{W|1|E
1 |WYBRANE ZAGADNIENIA KULTURY | SZTUKI CZ.1 PL | E 30 15 | 15 2 15] 15
2 |WYBRANE ZAGADNIENIA KULTURY | SZTUKI CZ.2 PL | E 30 15 | 15 2 15|15] 2
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BLOK PRZEDMIOTOW TEORETYCZNYCH 1 rok Il rok
rodzaj zaje¢ semestr 1 | semestr2 | semestr 3 | semestr 4
Jezyk Razem
Lp. Nazwa modutu Wykd. ElZ|Razem| W 1 ECTS W(I|[E[W|[I|[E[W|[I[E[W|[I|E
3 |SEMINARIUM MAGISTERSKIE CZ.1 p. | z| 15 15| 3 15| 3
4 |[SEMINARIUM MAGISTERSKIE CZ.2 PL z 15 15 3 15
RAZEM BLOK PRZEDMIOTOW TEORETYCZNYCH:| 90 30 | 60 10 15|(15| 2 [15|15| 2 | 0 |15( 3 | 0 (15| 3
BLOK INNYCH PRZEDMIOTOW OBOWIAZKOWYCH 1ok Il rok
rodzaj zajeé semestr 1 | semestr 2 | semestr 3 | semestr 4
Jezyk Razem
Lp. Nazwa modutu wykt, E/Z|Razem| W 1 ECTS W|II]|JE|(W|IT|E|W]|]I|[E|W|[I|E
1 |JEZYK OBCY - E 30 30 2 30| 2
2 |PRAKTYKI ZAWODOWE PL Z 360 360 12 360( 12
RAZEM BLOK INNYCH PRZEDMIOTOW OBOWIAZKOWYCH:| 390 0 | 390 14 0Ojof(fo0O]|]O0|30|2]0(0)| 0|0 |[360]12
MODULY SPECJALNOSCI I ok Il rok
rodzaj zaje¢ semestr 1 | semestr 2 | semestr 3 | semestr 4
Jezyk Razem
Lp. Nazwa modutu Wykd. ElZ|Razem| W 1 ECTS W(I|[E[W|[I|[E[W|[I[E|[W|[I|E
1 |PODST. | ZASADY PROJ. INTERAK. W AR, PODST. | ZASADY PROJ. INTERAK. W VR-PRZEDM. DO WYB. (MR) 1 SEM. *[zobacz opis ponizej] * * 30 30 3 30| 3
2 |PODST. | ZASADY PROJ. INTERAK. W AR, PODST. | ZASADY PROJ. INTERAK. W VR-PRZEDM. DO WYB. (MR) 2 SEM. *[zobacz opis ponizej] * * 30 30 2 30| 2
3 |PRACOWNIA DYPLOMOWA 2D, PRACOWNIA DYPLOMOWA 3D - PRZEDMIOTY DO WYBORU 3 SEMESTR *[zobacz opis ponizej] * * 90 90 9 90| 9
4 |PROJEKTY AR, PROJEKTY VR-PRZEDMIOTY DO WYBORU (MR) 3 SEMESTR *[zobacz opis ponizej] * * 45 45 4 45| 4
5 |PRACOWNIA DYPLOMOWA 2D, PRACOWNIA DYPLOMOWA 3D - PRZEDMIOTY DO WYBORU 4 SEMESTR *[zobacz opis ponizej] * * 105 105 8 105| 8
6 |PROJEKTY AR, PROJEKTY VR-PRZEDMIOTY DO WYBORU (MR) 4 SEMESTR *[zobacz opis ponizej] * * 45 45 3 451 3
RAZEM MODULY SPECJALNOSCI:| 345 0 | 345 29 0|30 3|0(|30| 2] 0 (135 13| 0 [150|11
RAZEM SEMESTRY:| 1830 | 30 (1800 120 405 30 435 30 330 30 660 |30
OGOLEM 1830
Studia koncza sie nadaniem tytutu zawodowego magistra na kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej w specjalnosci Mixed Reality.
* Grupy modutéw
TWORCZE DZIALANIA NA PLASZCZYZNIE, TWORCZE DZIALANIA W PRZESTRZENI - PRZEDMIOTY DO WYBORU 1 SEMESTR
Opis:
Student wybiera jeden przedmiot z grupy dwéch do wyboru.
Moduty: Jezykl gz | w | 1 |EcTs
wykt.
TWORCZE DZIALANIA NA PLASZCZYZNIE (WYBOR) CZ.1 PL z 45
TWORCZE DZIALANIA W PRZESTRZENI (WYBOR) Cz.1 PL z 45
TWORCZE DZIALANIA PLASZCZYZNIE, TWORCZE DZIALANIA W PRZESTRZENI - PRZEDMIOTY DO WYBORU 2 SEMESTR
Opis:
Student wybiera jeden przedmiot z grupy dwéch do wyboru.
Moduty: Jezykl gz | w | 1 |EcTs
wykt.
TWORCZE DZIALANIA NA PLASZCZYZNIE (WYBOR) CZ.2 PL z 45 2
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[TWORCZE DZIALANIA W PRZESTRZENI (WYBOR) CZ.2

[pelz] [as] 2 |

ZAAWANSOWANA KREACJA 2D, ZAAWANSOWANA KREACJA 3D - PRZEDMIOTY DO WYBORU 3 SEMESTR
Opis:
Student wybiera jeden przedmiot z grupy dwéch do wyboru.

. Jezyk
Moduty: wyk. ElZ I |ECTS
ZAAWANSOWANA KREACJA 2D (WYBOR) CZ.3 PL Z 45 1
ZAAWANSOWANA KREACJA 3D (WYBOR) CZ.3 PL | Z 45 1
ZAAWANSOWANA KREACJA 2D, ZAAWANSOWANA KREACJA 3D - PRZEDMIOTY DO WYBORU 4 SEMESTR
Opis:
Studen wybiera jeden przedmiot z grupy dwéch do wyboru.

. Jezyk
Moduty: wyk. ElZ | |ECTS
ZAAWANSOWANA KREACJA 2D (WYBOR) CZ.4 PL Z 45 1
ZAAWANSOWANA KREACJA 3D (WYBOR) CZ.4 PL | Z 45 1
PODST. | ZASADY PROJ. INTERAK. W AR, PODST. | ZASADY PROJ. INTERAK. W VR-PRZEDM. DO WYB. (MR) 1 SEM.
Opis:
Student wybiera jeden przedmiot z grypy dwéch do wyboru.

. Jezyk
Moduty: wyk. ElZ I |ECTS
PODSTAWY | ZASADY PROJEKTOWANIA INTERAKCJI W AR (WYBOR) CZ.1 PL Z 30
PODSTAWY | ZASADY PROJEKTOWANIA INTERAKCJI W VR (WYBOR) CZ.1 PL | Z 30
PODST. | ZASADY PROJ. INTERAK. W AR, PODST. | ZASADY PROJ. INTERAK. W VR-PRZEDM. DO WYB. (MR) 2 SEM.
Opis:
Student wybiera jeden przedmiot z grupy dwéch do wyboru.

. Jezyk
Moduty: wyk. ElZ | |ECTS
PODSTAWY | ZASADY PROJEKTOWANIA INTERAKCJI W AR (WYBOR) CZ.2 PL Z 30
PODSTAWY | ZASADY PROJEKTOWANIA INTERAKCJI W VR (WYBOR) CZ.2 PL | Z 30
PROJEKTY AR, PROJEKTY VR-PRZEDMIOTY DO WYBORU (MR) 3 SEMESTR
Opis:
Student wybiera jeden przedmiot z grupy dwéch do wyboru.

. Jezyk
Moduty: wyk. ElZ I |ECTS
PROJEKTY AR (WYBOR) CZ.1 PL Z 45
PROJEKTY VR (WYBOR) CZ.1 PL | Z 45
PROJEKTY AR, PROJEKTY VR-PRZEDMIOTY DO WYBORU (MR) 4 SEMESTR
Opis:
Student wybiera jeden przedmiot z grupy dwéch do wyboru.
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. Jezyk
Moduty: wyk. ElZ I |ECTS
PROJEKTY AR (WYBOR) CZ.2 PL Z 45
PROJEKTY VR (WYBOR) CZ.2 PL | Z 45
PRACOWNIA DYPLOMOWA 2D, PRACOWNIA DYPLOMOWA 3D - PRZEDMIOTY DO WYBORU 3 SEMESTR
Opis:
Student wybiera jeden przedmiot z grupy dwéch do wyboru.

. Jezyk
Moduty: wyk. ElZ I |ECTS
PRACOWNIA DYPLOMOWA, 2D (WYBOR) CZ.1 PL Z 90
PRACOWNIA DYPLOMOWA, 3D (WYBOR) CZ.1 PL | Z 90
PRACOWNIA DYPLOMOWA 2D, PRACOWNIA DYPLOMOWA 3D - PRZEDMIOTY DO WYBORU 4 SEMESTR
Opis:
Student wybiera jeden przedmiot z grupy dwéch do wyboru.

. Jezyk
Moduty: wyk. ElZ I |ECTS
PRACOWNIA DYPLOMOWA, 2D (WYBOR) CZ.2 PL Z 105
PRACOWNIA DYPLOMOWA, 3D (WYBOR) CZ.2 PL | Z 105

Legenda:
Kazdy semestr sktada sie z 15 tygodni
E/Z - egzamin/zaliczenie
E - punkty ECTS

W - wykiad, | - pozostate formy zajec¢ rézne od wyktadu (¢wiczenia, laboratorium, konwersatorium, seminarium, proseminarium, lektorat, cwiczenia terenowe, warsztat, praktyka, tutoring)
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CZESC D: OPIS MODULOW

1. [Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztatcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

oo~ |wN

Forma prowadzenia studiow stacjonarna

Modut ksztatcenia:

ANIMACJA GUI (WYBOR) CZ.1

Kod modutu: W6-PG-S2-AG.1

1. Liczba punktéw ECTS: 3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-AG.1 |umie podejmowaé samodzielne decyzje odnosnie projektowania i realizacji prac artystycznych W6-PG2P-U03 3
1
W6-PG-S2-AG.1 [umie projektowac efekty prac artystycznych w aspekcie estetycznym, spotecznym i prawnym W6-PG2P-U04 4
2
W6-PG-S2-AG.1 [posiada umiejetnosci wykorzystania wzorcow lezacych u podstaw kreacji artystycznej gier, umozliwiajacych swobode i W6-PG2P-U05 3
3 niezalezno$¢ wypowiedzi artystycznej
W6-PG-S2-AG.1 [ prezentuje skomplikowane i specjalistyczne zadania i projekty w przystepnej formie, w sposéb zrozumialy dla oséb niemajgcych | W6-PG2P-K07 3
_4 doswiadczenia w pracy nad projektami artystycznymi
W6-PG-S2-AG.1 [wykorzystuje mechanizmy psychologiczne, wykazuje sie umiejetnoscia funkcjonowania w spoteczenstwie w zakresie W6-PG2P-K04 5
5 wykonywania wlasnych dziatan artystycznych i dostosowywania sie do wspétczesnego rynku pracy

3. Opis modutu

Opis

Tresci programowe modutu sg uzupetnieniem wiedzy zwigzanej z praktycznym zastosowaniem umiejetnosci projektowych, typografii i animacji przy
projektowaniu elementéw GUI. Program poszerza umiejetnosci projektowania GUI o animacje, wiedze z zakresu typografii i psychologie widzenia.
Student poznaje poszczegdblne zasady, narzedzia i metody przy kompleksowym tworzenia GUI oraz interaktywnych interfacéw do gier .Efektem jest
spojny z projektem interaktywny projekt GUI

Wymagania wstepne

Brak wymagan wstepnych.
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4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

nawigaciji i tutorialu w wybranym projekcie gry.

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2-AG.|projekt Wykonanie ergonomicznego modelu GUI, uwzgledniajacego interface, menu oraz elementy  (W6-PG-S2-AG.1 1, W6-PG-
1wl

S2-AG.1_2, W6-PG-S2-AG.
1_3, W6-PG-S2-AG.1_4, W6-
PG-S2-AG.1 5

5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

rodzaj prowadzonych zaje¢ praca wiasna studenta L
kod opis (z uwzglednieniem metod liczba liczba SI:OEOby weryfikacji
i efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- ¢wiczenia Praktyczne zastosowanie wiedzy z zakresu 30 Praktyczne zastosowanie wiedzy z zakresu 30 W6-PG-S2-AG.1_w_1
AG.1 fs 1 projektowania zaawansowanych elementéw ergonomii i psychologii widzenia przy
GUI projektowaniu i animaciji interaktywnego GUI
w grze
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Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiow stacjonarna

Modut ksztatcenia:

ANIMACJA GUI (WYBOR) CZ.2

1. Liczba punktéw ECTS: 2

Kod modutu: W6-PG-S2-AG.2

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-AG.2 [umie podejmowaé samodzielne decyzje odnosnie projektowania i realizacji prac artystycznych W6-PG2P-U03 3
1
W6-PG-S2-AG.2 [umie projektowaé efekty prac artystycznych w aspekcie estetycznym, spotecznym i prawnym W6-PG2P-U04 4
2
W6-PG-S2-AG.2 [posiada umiejetnosci wykorzystania wzorcow lezacych u podstaw kreacji artystycznej gier, umozliwiajacych swobode i W6-PG2P-U05 3
3 niezaleznos$¢ wypowiedzi artystycznej
W6-PG-S2-AG.2 [ prezentuje skomplikowane i specjalistyczne zadania i projekty w przystepnej formie, w sposéb zrozumialy dla oséb niemajgcych | W6-PG2P-K07 3
4 doswiadczenia w pracy nad projektami artystycznymi
W6-PG-S2-AG.2 |wykorzystuje mechanizmy psychologiczne, wykazuje sie umiejetnoscig funkcjonowania w spoteczeristwie w zakresie W6-PG2P-K04 5
5 wykonywania wlasnych dziatan artystycznych i dostosowywania sie do wspétczesnego rynku pracy

3. Opis modutu

Opis

Tresci programowe modutu sg uzupetnieniem wiedzy zwiazanej z praktycznym zastosowaniem umiejetnosci projektowych, typografii i animacji przy
projektowaniu elementéw GUI. Program poszerza umiejetnosci projektowania GUI o animacje, wiedze z zakresu typografii i psychologie widzenia.
Student poznaje poszczegolne zasady, narzedzia i metody przy kompleksowym tworzenia GUI oraz interaktywnych interfacéw do gier .Efektem jest

spéjny z projektem interaktywny projekt GUI

Wymagania wstepne

Zaliczenie modutu W6-PG-S2-AG.1

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod

nazwa (typ) opis

efekty uczenia sie modutu

W6-PG-S2-AG.|projekt
2 w1l

Wykonanie ergonomicznego modelu GUI, uwzgledniajacego interface, menu oraz elementy
nawigacji i tutorialu w wybranym projekcie gry.

W6-PG-S2-AG.2_1, W6-PG-
S2-AG.2_2, W6-PG-S2-AG.
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2_3, W6-PG-S2-AG.2_4, W6-

PG-S2-AG.2 5
5. Rodzaje prowadzonych zaje¢
rodzaj prowadzonych zajeé raca wlasna studenta
kod J p y - J_Q - P - sposoby weryfikacji
o hazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§l opis I|czb§1 efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Praktyczne zastosowanie wiedzy z zakresu 30 Praktyczne zastosowanie wiedzy z zakresu 30 W6-PG-S2-AG.2_w_1
AG.2 fs_ 1

projektowania zaawansowanych elementow
GUI

ergonomii i psychologii widzenia przy
projektowaniu i animaciji interaktywnego GUI
w grze
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1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)

4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia

5. |Profil ksztatcenia praktyczny

6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: ANIMATICS/ CUTSCENES (WYBOR) CZ.1

Kod modutu: W6-PG-S2-AC.1

1. Liczba punktéw ECTS: 4

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-AC.1 |kontynuuje rozwijanie umiejetnosci warsztatowych umozliwiajgcych realizacje wtasnych realizacji artystycznych w stopniu W6-PG2P-U07 3
1 wystarczajgcym do utrzymania i poszerzenia zdolnosci tworzenia, realizowania i wyrazania wtasnych koncepcji zgodnie z
kierunkiem projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
W6-PG-S2-AC.1 |jest przygotowany do wspétdziatania z innymi osobami w ramach prac zespotowych i jest zdolny do podjecia wiodacej roli w W6-PG2P-U06 3
2 takim zespole
W6-PG-S2-AC.1 |w sposOb swiadomy i odpowiedzialny przewodniczy r6znorodnym dziataniom zespotowym W6-PG2P-K03 4
_3
W6-PG-S2-AC.1 |prezentuje skomplikowane i specjalistyczne zadania i projekty w przystepnej formie, w sposdb zrozumialy dla os6b niemajacych |W6-PG2P-K07 5
4 doswiadczenia w pracy nad projektami artystycznymi
W6-PG-S2-AC.1 [zna i rozumie podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony wtasnosci przemystowej i prawa autorskiego oraz koniecznosé W6-PG2P-W09 3
5 zarzadzania zasobami wlasnosci intelektualnej
W6-PG-S2-AC.1 [posiada wiedze dotyczgca Srodkow ekspresji i umiejetnosci warsztatowych pokrewnych dyscyplin artystycznych W6-PG2P-W02 3
_6

3. Opis modutu

Opis Tresci programowe modutu sg uzupetieniem wiedzy zwigzanej z praktycznym zastosowaniem storyboardow i rozwinieciem w animatiki przy
projektowaniu gier. Program poszerza umiejetnosci game designu, projektowania i animacji i wzbogaca o praktyczne zastosowanie edytorow w grach.
Student poznaje poszczegolne etapy, narzedzia i sposoby przy rezyserowaniu i montowaniu scen filmowych (cutscenek), wykorzystywanych w produkgji
gier oraz zastosowanie animatikdéw przy réznych aspektach tworzenia gier .Efektem jest spéjny z projektem animowany obraz cyfrowy.

Wymagania wstepne Zaliczenie modutu: W6-PG-S2-SG.2, W6-PG-S2-DA.2, W6-PG-S2-PK.2, W6-PG-S2-KR.
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4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod

nazwa (typ)

opis

efekty uczenia sie modutu

1wl

W6-PG-S2-AC. |projekt

Wykonanie i prezentacja projektu w oparciu o umiejetnosci projektowe storyboardu i animacji
wybranych elementéw w grze. Zaprojektowany animatik wybranego fragmentu gry lub
animacja sekwencji fabularnej wedtug uzgodnionego scenariusza

W6-PG-S2-AC.1_1, W6-PG-
S2-AC.1_2, W6-PG-S2-AC.
1_3, W6-PG-S2-AC.1_4, W6-
PG-S2-AC.1_5, W6-PG-S2-
AC.1 6

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

rodzaj prowadzonych zajeé

praca wlasna studenta

- . - - sposoby weryfikacji
kod nazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§l opis Ilczbg efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Praktyczne wykorzystanie wiedzy z zakresu 45 Praktyczne zastosowanie wiedzy zwigzanej z 45 W6-PG-S2-AC.1_w_1
AC.1 fs 1 tworzenia animatikéw w grach. montazem animatikow i cutscenek w grach.
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1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: ANIMATICS/ CUTSCENES (WYBOR) CZ.2

Kod modutu: W6-PG-S2-AC.2

1. Liczba punktéw ECTS: 3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-AC.2 |kontynuuje rozwijanie umiejetnosci warsztatowych umozliwiajgcych realizacje wtasnych realizacji artystycznych w stopniu W6-PG2P-U07 3
1 wystarczajgcym do utrzymania i poszerzenia zdolnosci tworzenia, realizowania i wyrazania wtasnych koncepcji zgodnie z
kierunkiem projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej.
W6-PG-S2-AC.2 |jest przygotowany do wspétdziatania z innymi osobami w ramach prac zespotowych i jest zdolny do podjecia wiodacej roli w W6-PG2P-U06 3
2 takim zespole.
W6-PG-S2-AC.2 |w spos6b swiadomy i odpowiedzialny przewodniczy r6znorodnym dziataniom zespotowym. W6-PG2P-K03 4
_3
W6-PG-S2-AC.2 |prezentuje skomplikowane i specjalistyczne zadania i projekty w przystepnej formie, w sposdb zrozumialy dla oséb niemajacych |W6-PG2P-K07 5
4 doswiadczenia w pracy nad projektami artystycznymi.
W6-PG-S2-AC.2 [zna i rozumie podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony wtasnosci przemystowej i prawa autorskiego oraz koniecznosé W6-PG2P-W09 3
5 zarzadzania zasobami wtasnosci intelektualnej.

3. Opis modutu

Opis TresSci programowe modutu sg uzupetnieniem wiedzy zwigzanej z praktycznym zastosowaniem storyboardéw i rozwinieciem w animatiki przy
projektowaniu gier. Program poszerza umiejetnosci game designu, projektowania i animacji i wzbogaca o praktyczne zastosowanie edytorow w grach.
Student poznaje poszczegdblne etapy, harzedzia i sposoby przy rezyserowaniu i montowaniu scen filmowych (cutscenek), wykorzystywanych w produkcji
gier oraz zastosowanie animatikdw przy réznych aspektach tworzenia gier .Efektem jest spéjny z projektem animowany obraz cyfrowy.

Wymagania wstepne Zaliczenie modutu: W6-PG-S2-AC.1.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu

W6-PG-S2-AC. |projekt Wykonanie i prezentacja projektu w oparciu o umiejetnosci projektowe storyboardu i animaciji
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2 w1l

wybranych elementéw w grze. Zaprojektowany animatik wybranego fragmentu gry lub
animacja sekwencji fabularnej wedtug uzgodnionego scenariusza

W6-PG-S2-AC.2_1, W6-PG-
S2-AC.2_2, W6-PG-S2-AC.
2 3, W6-PG-S2-AC.2_4, W6-
PG-S2-AC.2_ 5

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

kod

rodzaj prowadzonych zajeé¢

praca wlasna studenta

- . - - sposoby weryfikacji
nazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§1 opis I|czb§1 efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Praktyczne wykorzystanie wiedzy z zakresu 45 Praktyczne zastosowanie wiedzy zwigzanej 45 W6-PG-S2-AC.2 _w_1
AC.2 fs 1 tworzenia animatikéw w grach. z montazem animatikdw i cutscenek w grach.
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Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

olo|s|wvik

Forma prow

adzenia studiow stacjonarna

Modut ksztatcenia:

DIGITAL ART CZ.1

1. Liczba punktéw ECTS: 3

Kod modutu: W6-PG-S2-DA.1

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-DA.1 |Zna zasady grafiki rastrowej i wektorowej. W6-PG2P-W02 2
1
W6-PG-S2-DA.1 | Zna formaty zapisu grafiki komputerowej. W6-PG2P-W02 2
2
W6-PG-S2-DA.1 [Zna zaawansowane mozliwosci programéw komputerowych do edycji grafiki komputerowe;. W6-PG2P-W02 3
3
W6-PG-S2-DA.1 [Potrafi samodzielnie tworzyc i przetwarza¢ grafike komputerowa,. W6-PG2P-U01 4
4 W6-PG2P-U03 4
W6-PG2P-W05 5

3. Opis modutu

Opis

w autorskiej kreacji plastycznej.

Student rozwinie wiedze i umiejetnosci z zakresu cyfrowego przetwarzania obrazow, zna narzedzia edycji, potrafi umiejetnie wykorzysta¢ zdobytg wiedze

Wymagania wstepne

Brak wymagan wstepnych.

4. Sposoby wer

yfikacji efektow uczenia sie¢ modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia si¢ modutu
W6-PG-S2-DA. | Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-DA.1_1, W6-PG-
1wl zaliczeniowego realizowanego przez studenta. S2-DA.1_2, W6-PG-S2-DA.
1 3, W6-PG-S2-DA.1_4
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5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wiasna studenta

. — - - sposoby weryfikacji
kod opis (z uwzglednieniem metod liczba . liczba . PN
efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- ¢wiczenia Realizacja ¢wiczen w pracowni. Omowienie 45 Praca w oparciu o omawiane techniki 45 W6-PG-S2-DA.1_w_1
DAl fs_1

zagadnien technicznych, warsztatowych itp.
Indywidualna praca ze studentem: korekty,
konsultacje, podsumowania.

plastyczne obejmujgca wiedze i umiejetnosci
niezbedne w realizacji projektu
zaliczeniowego.
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Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiow stacjonarna

Modut ksztatcenia:

DIGITAL ART CZ.2

1. Liczba punktéw ECTS: 3

Kod modutu: W6-PG-S2-DA.2

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-DA.2 [Posiada poszerzong wiedze na temat klasycznych i nowoczesnych technik graficznych oraz sposobach ich wykorzystania w W6-PG2P-W02 2
1 grafice cyfrowej.
W6-PG-S2-DA.2 |Zna i rozumie wzorce lezgce u podstaw kreacji artystycznej w zakresie grafiki cyfrowej, ktére umozliwiajg mu swobode i W6-PG2P-W08 2
2 niezalezno$¢ wypowiedzi artystyczne;.
W6-PG-S2-DA.2 [Potrafi realizowa¢ zaawansowane i indywidualne - wyrazajace osobowos¢ tworczg - projekty artystyczne w zakresie grafiki W6-PG2P-U02 4
_3 cyfrowej i nowoczesnych mediow graficznych. W6-PG2P-W05 3
W6-PG-S2-DA.2 | Posiada wysoki stopieh samoswiadomosci i artystycznej, w obszarze artystycznej grafiki cyfrowej. W6-PG2P-K01
4
W6-PG-S2-DA.2 | Potrafi podejmowac samodzielne decyzje twércze, Swiadomie realizowaé wtasne wizje artystyczne. W6-PG2P-K01 3
5
W6-PG-S2-DA.2 [Potrafi czerpac inspiracje z roznych wzorcow artystycznych i kulturowych i transponowac jg na jezyk grafiki cyfrowe;. W6-PG2P-UQ7 4

6

3. Opis modutu

Opis

Celem przedmiotu jest odnajdywanie i rozwijanie mozliwosci dziatan kreacyjnych w obszarze grafiki cyfrowej i dalsze pogtebianie doswiadczen i wiedzy z

tej dziedziny.

Wymagania wstepne

Zaliczenie modutu W6-PG-S2-DA.1.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod

nazwa (typ) opis

efekty uczenia sie modutu

W6-PG-S2-DA. | Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu
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2 w1l

zaliczeniowego realizowanego przez studenta.

W6-PG-S2-DA.2_1, W6-PG-
S2-DA.2_2, W6-PG-S2-DA.
2_3, W6-PG-S2-DA.2_4, W6-
PG-S2-DA.2_5, W6-PG-S2-
DA.2 6

5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wiasna studenta

kod opis (z uwzglednieniem metod liczba liczba | ShoSoby weryfikacii
i efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- ¢wiczenia Realizacja ¢wiczeh w pracowni. Oméwienie 45 Praca w oparciu o omawiane techniki 45 W6-PG-S2-DA.2_ w_1
DA.2 fs 1

zagadnien technicznych, warsztatowych itp.
Indywidualna praca ze studentem: korekty,
konsultacje, podsumowania.

plastyczne obejmujgca wiedze i umiejetnosci
niezbedne w realizacji projektu
zaliczeniowego.
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1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)

4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia

5. |Profil ksztatcenia praktyczny

6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: DIGITAL ART CZ.3

Kod modutu: W6-PG-S2-DA.3

1. Liczba punktéw ECTS: 4

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-DA.3 [Posiada poszerzong wiedze na temat klasycznych i nowoczesnych technik graficznych oraz sposobach ich wykorzystania w W6-PG2P-W03 2
1 grafice projektowe;j.
W6-PG-S2-DA.3 |Zna i rozumie wzorce lezgce u podstaw kreacji artystycznej w zakresie grafiki cyfrowej, ktére umozliwiajg mu swobode i W6-PG2P-W05 2
2 niezalezno$¢ wypowiedzi artystyczne;.
W6-PG-S2-DA.3 [Potrafi realizowa¢ zaawansowane i indywidualne - wyrazajace osobowos¢ tworczg - projekty artystyczne w zakresie grafiki W6-PG2P-U02 4
_3 cyfrowej i nowoczesnych mediow graficznych. W6-PG2P-W05
W6-PG-S2-DA.3 | Posiada wysoki stopieh samoswiadomosci i artystycznej, w obszarze artystycznej grafiki cyfrowej. W6-PG2P-K01
4
W6-PG-S2-DA.3 | Potrafi podejmowac samodzielne decyzje twércze, Swiadomie realizowaé wtasne wizje artystyczne. W6-PG2P-U03 3
5
W6-PG-S2-DA.3 [Potrafi w sposéb krytyczny oceni¢ wlasne dziatania tworcze oraz inne dziatania z zakresu grafiki cyfrowej oraz szeroko pojetej W6-PG2P-K06 3
_6 kultury.
W6-PG-S2-DA.3 [Ma swiadomos¢ koniecznosci ciggtego doskonalenia umiejetnosci warsztatowych w zakresie grafiki cyfrowej, tak by realizowa¢ | W6-PG2P-U07 4
7 wlasne koncepcje artystyczne.
W6-PG-S2-DA.3 |Potrafi czerpaé inspiracje z réznych wzorcow artystycznych i kulturowych i transponowac ja na jezyk grafiki cyfrowej. W6-PG2P-W02 2
_8

3. Opis modutu

Opis Realizacja modutu pozwala studentowi na rozwdéj mozliwosci realizacji zamierzen tworczych z wykorzystaniem warsztatu cyfrowego. Umozliwia
znalezienie srodkéw wyrazu artystycznego w oparciu o rézne metody komputerowego ksztattowania obrazu.

Wymagania wstepne Zaliczenie modutu W6-PG-S2-DA.2.
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4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

zaliczeniowego realizowanego przez studenta.

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2-DA. | Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-DA.3 1, W6-PG-
3wl

S2-DA.3_2, W6-PG-S2-DA.

3 3, W6-PG-S2-DA.3_4, W6-
PG-S2-DA.3_5, W6-PG-S2-
DA.3_6, W6-PG-S2-DA.3_7,
W6-PG-S2-DA.3_8

5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wiasna studenta

zagadnien technicznych, warsztatowych itp.
Indywidualna praca ze studentem: korekty,
konsultacje, podsumowania.

plastyczne obejmujgca wiedze i umiejetnosci
niezbedne w realizacji projektu
zaliczeniowego.

kod opis (z uwzglednieniem metod liczba liczba sposoby weryfikacji
i efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- ¢wiczenia Realizacja ¢wiczeh w pracowni. Oméwienie 45 Praca w oparciu o omawiane techniki 45 W6-PG-S2-DA.3_w_1
DA3 fs 1
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1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: DIGITAL ART CZ.4

Kod modutu: W6-PG-S2-DA.4

1. Liczba punktéw ECTS: 1

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-DA.4 [Posiada poszerzong wiedze na temat klasycznych i nowoczesnych technik graficznych oraz sposobach ich wykorzystania w W6-PG2P-W03 3
1 grafice projektowe;j.
W6-PG-S2-DA.4 |Zna i rozumie wzorce lezgce u podstaw kreacji artystycznej w zakresie grafiki cyfrowej, ktére umozliwiajg mu swobode i W6-PG2P-W05 3
2 niezalezno$¢ wypowiedzi artystyczne;.
W6-PG-S2-DA.4 |Potrafi realizowa¢ zaawansowane i indywidualne - wyrazajace osobowos¢ tworczg - projekty artystyczne w zakresie grafiki W6-PG2P-U02 4
_3 cyfrowej i nowoczesnych mediow graficznych. W6-PG2P-W05
W6-PG-S2-DA.4 | Posiada wysoki stopieh samoswiadomosci i artystycznej, w obszarze artystycznej grafiki cyfrowej. W6-PG2P-K01
4
W6-PG-S2-DA.4 | Potrafi podejmowac samodzielne decyzje twércze, Swiadomie realizowaé wtasne wizje artystyczne. W6-PG2P-U03 4
5
W6-PG-S2-DA.4 [Potrafi w sposéb krytyczny oceni¢ wlasne dziatania tworcze oraz inne dziatania z zakresu grafiki cyfrowej oraz szeroko pojetej W6-PG2P-K06 3
_6 kultury.
W6-PG-S2-DA.4 [Ma swiadomos¢ koniecznosci ciggtego doskonalenia umiejetnosci warsztatowych w zakresie grafiki cyfrowej, tak by realizowa¢ | W6-PG2P-U07 4
7 wlasne koncepcje artystyczne.
W6-PG-S2-DA.4 |Potrafi czerpaé inspiracje z réznych wzorcow artystycznych i kulturowych i transponowac ja na jezyk grafiki cyfrowej. W6-PG2P-W02 3
_8

3. Opis modutu

Opis Realizacja modutu pozwala studentowi na rozwdéj mozliwosci realizacji zamierzen tworczych z wykorzystaniem warsztatu cyfrowego. Umozliwia
znalezienie srodkéw wyrazu artystycznego w oparciu o rézne metody komputerowego ksztattowania obrazu.

Wymagania wstepne Zaliczenie modutu W6-PG-S2-DA.3.
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4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2-DA. | Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-DA.4 1, W6-PG-
4 w1

zaliczeniowego realizowanego przez studenta.

S2-DA.4_2, W6-PG-S2-DA.
4_3, W6-PG-S2-DA.4_4, W6-
PG-S2-DA.4_5, W6-PG-S2-
DA.4_6, W6-PG-S2-DA.4_7,
W6-PG-S2-DA.4_8

5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wiasna studenta

kod opis (z uwzglednieniem metod liczba liczba sposoby weryfikacji
i efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- ¢wiczenia Realizacja ¢wiczeh w pracowni. Oméwienie 45 Praca w oparciu o omawiane techniki 45 W6-PG-S2-DA.4 w_1
DA4 fs 1

zagadnien technicznych, warsztatowych itp.

Indywidualna praca ze studentem: korekty,
konsultacje, podsumowania.

plastyczne obejmujgca wiedze i umiejetnosci
niezbedne w realizacji projektu
zaliczeniowego.
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Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiéw

stacjonarna

Modut ksztatcenia:

JEZYK OBCY

1. Liczba punktéw ECTS: 2

Kod modutu: W6-PG-S2-JO

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-JO_1|Rozumie znaczenie przekazu ustnego i zawartego w tekstach o réznej ztozonosci, tacznie z rozumieniem dyskusji, na tematy W6-PG2P-U09 3
ogolne i specjalistyczne z dziedziny przedmiotu.
W6-PG-S2-JO_2|Formutuje jasne i przejrzyste wypowiedzi ustne i pisemne postugujac sie regutami organizacji wypowiedzi i odpowiednim W6-PG2P-U09 3
rejestrem.
W6-PG-S2-JO_3|Porozumiewa sie z wykorzystaniem réznych kanatéw i technik komunikacyjnych w zakresie r6znych dziedzin nauki | dyscyplin W6-PG2P-U09 3
naukowych wiasciwych dla danego kierunku studiéw.
W6-PG-S2-JO_4|Wyszukuje, wybiera, analizuje, ocenia, klasyfikuje informacje z wykorzystaniem réznych zrodet i sposobdw. W6-PG2P-U09
W6-PG-S2-JO_5|Rozumie potrzebe dalszego ksztalcenia, dokonuje samooceny, potrafi uzupetniac i doskonali¢ nabytg wiedze i umiejetnosci; W6-PG2P-K05 3
potrafi pracowac w zespole, komunikowac sie z otoczeniem w miejscu pracy i poza nim, potrafi wykorzystywac zdolnosci W6-PG2P-U05 3
interpersonalne.

3. Opis modutu

Opis

Modut ma na celu rozwijanie komunikacyjnych kompetencji jezykowych w zakresie dziatan jezykowych (czytanie, stuchanie, méwienie, pisanie,
interakcja) z uwzglednieniem niezbednych strategii jezykowych. Modut zawiera elementy ksztatcenia w zakresie jezyka specjalistycznego z dziedziny
przedmiotu. Modut rozwija umiejetno$¢ samodzielnego uczenia sie, zdobywania wiedzy oraz pracy w zespole i skutecznego porozumiewania sie z
otoczeniem.

Wymagania wstepne

Brak wymagan wstepnych.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod

nazwa (typ)

opis

efekty uczen

ia sie modutu

W6-PG-S2-J0O
w1

Egzamin

Calosciowe pisemne i(lub) ustne sprawdzanie kompetencji jezykowych nabytych w trakcie
zaje€ i w ramach pracy wtasnej, z uwzglednieniem aktywnosci na zajeciach, w skali ocen 2-5.

W6-PG-S2-JO_1, W6-PG-S2-
JO_2, W6-PG-S2-JO_3, W6-
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PG-S52-JO_4, W6-PG-S2-

JO_5
5. Rodzaje prowadzonych zaje¢
rodzaj prowadzonych zajeé raca wlasna studenta
kod J p y - j.e - P - sposoby weryfikacji
o hazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§l opis I|czb§1 efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2-JO |éwiczenia Cwiczenia przedmiotowe przy zastosowaniu 30 Praca z podrecznikiem, stownikiem, 30 W6-PG-S2-JO_w_1

_fs_1

komunikacyjnej metody nauczania, z
elementami dyskusiji, z pisemng lub ustng
informacja zwrotnag, z udziatem pracy wtasnej
studenta. Cwiczenia prowadzone sg z
wykorzystaniem metody aktywizujgcej (w tym
np. projektowej, webquest, studium
przypadku (case study) oraz metod i technik
ksztalcenia na odlegtos¢ i zastosowaniem
TIK.

¢wiczeniami, literaturg uzupeiajgca,
zrédtami internetowymi. Przyswajanie i
utrwalanie kompetencji jezykowych nabytych
w trakcie zaje€. Przygotowywanie form
ustnych i pisemnych (na przyktad projekt,
prezentacja, dialog, esej, list ). Praca na
platformie e-learningowe;j.
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Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiéw

stacjonarna

Modut ksztatcenia:

MONTAZ | REZYSERIA OBRAZU (WYBOR) CZ.1

1. Liczba punktéw ECTS: 4

Kod modutu: W6-PG-S2-MRO.1

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- kontynuuje rozwijanie umiejetnosci warsztatowych umozliwiajgcych wtasnag realizacje artystyczna w stopniu wystarczajgcym do | W6-PG2P-UQ7 3
MRO.1 1 utrzymania i poszerzenia zdolno$ci tworzenia, realizowania i wyrazania wkasnych koncepcji zgodnie z kierunkiem projektowanie
gier i przestrzeni wirtualnej

W6-PG-S2- jest przygotowany do wspotdziatania z innymi osobami w ramach prac zespotowych i jest zdolny do podjecia wiodacej roli w W6-PG2P-U06 3
MRO.1 2 takim zespole
W6-PG-S2- w spos6b swiadomy i odpowiedzialny przewodniczy réznorodnym dziataniom zespotowym W6-PG2P-K03 2
MRO.1_3
W6-PG-S2- prezentuje skomplikowane i specjalistyczne zadania i projekty w przystepnej formie, w sposdb zrozumialy dla oséb niemajacych |W6-PG2P-K07 4
MRO.1 4 doswiadczenia w pracy nad projektami artystycznymi
W6-PG-S2- zna i rozumie podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony wtasnosci przemystowej i prawa autorskiego oraz koniecznosé W6-PG2P-W09 3
MRO.1 5 zarzadzania zasobami wlasnosci intelektualnej
W6-PG-S2- posiada wiedze dotyczgcg srodkow ekspresji i umiejetnosci warsztatowych pokrewnych dyscyplin artystycznych W6-PG2P-W02 3
MRO.1_6

3. Opis modutu

Opis

poszczegolne etapy, narzedzia i sposoby przy rezyserowaniu i montazu.Efektem jest spdjny z projektem obraz wideo.

Tresci programowe modutu sg uzupetieniem wiedzy zwigzanej z praktycznym zastosowaniem montazu przy sktadaniu wyrezyserowanych materiatow
filmowych w grze. Program poszerza umiejetnosci planowania, projektowania i montazu o edytory rezyserskie w silniku gry. Student poznaje

Wymagania wstepne

Zaliczenie modutu: W6-PG-S2-SG.2, W6-PG-S2-DA.2, W6-PG-S2-PK.2, W6-PG-S2-KR.
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4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- projekt pracy Wykonanie i prezentacja projektu w oparciu o umiejetnosci rezyserskie i montazowe w grach. [W6-PG-S2-MRO.1 1, W6-PG-
MRO.1 w 1

S2-MRO.1_2, W6-PG-S2-
MRO.1_3, W6-PG-S2-MRO.
1_4, W6-PG-S2-MRO.1_5,
W6-PG-S2-MRO.1_6

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

rodzaj prowadzonych zajeé praca wlasna studenta .
kod i ani : - sposoby weryfikacji
nazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§l opis I|czb§1 efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Zastosowanie praktyczne wiedzy z zakresu 45 Praktyczne zastosowanie wiedzy zwigzanej 45 W6-PG-S2-MRO.
MRO.1_fs_1 rezyserii i montazu obrazu cyfrowego w Z montazem i rezyserig wybranych 1wl
grach i filmach. fragmentéw gry
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Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiéw

stacjonarna

Modut ksztatcenia:

MONTAZ | REZYSERIA OBRAZU (WYBOR) CZ.2

1. Liczba punktéw ECTS: 3

Kod modutu: W6-PG-S2-MRO.2

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- kontynuuje rozwijanie umiejetnosci warsztatowych umozliwiajgcych wtasnag realizacje artystyczna w stopniu wystarczajgcym do | W6-PG2P-UQ7 3
MRO.2_1 utrzymania i poszerzenia zdolno$ci tworzenia, realizowania i wyrazania wkasnych koncepcji zgodnie z kierunkiem projektowanie
gier i przestrzeni wirtualnej

W6-PG-S2- jest przygotowany do wspotdziatania z innymi osobami w ramach prac zespotowych i jest zdolny do podjecia wiodacej roli w W6-PG2P-U06 3
MRO.2_2 takim zespole
W6-PG-S2- w spos6b swiadomy i odpowiedzialny przewodniczy réznorodnym dziataniom zespotowym W6-PG2P-K03 2
MRO.2_3
W6-PG-S2- prezentuje skomplikowane i specjalistyczne zadania i projekty w przystepnej formie, w sposdb zrozumialy dla oséb niemajacych |W6-PG2P-K07 4
MRO.2_4 doswiadczenia w pracy nad projektami artystycznymi
W6-PG-S2- zna i rozumie podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony wtasnosci przemystowej i prawa autorskiego oraz koniecznosé W6-PG2P-W09 3
MRO.2_5 zarzadzania zasobami wlasnosci intelektualnej
W6-PG-S2- posiada wiedze dotyczgcg srodkow ekspresji i umiejetnosci warsztatowych pokrewnych dyscyplin artystycznych W6-PG2P-W02 3
MRO.2_6

3. Opis modutu

Opis

poszczegolne etapy, narzedzia i sposoby przy rezyserowaniu i montazu.Efektem jest spdjny z projektem obraz wideo.

Tresci programowe modutu sg uzupetieniem wiedzy zwigzanej z praktycznym zastosowaniem montazu przy sktadaniu wyrezyserowanych materiatow
filmowych w grze. Program poszerza umiejetnosci planowania, projektowania i montazu o edytory rezyserskie w silniku gry. Student poznaje

Wymagania wstepne

Zaliczenie modutu: W6-PG-S2-MRO.1
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4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- projekt pracy Wykonanie i prezentacja projektu w oparciu o umiejetnosci rezyserskie i montazowe w grach  (W6-PG-S2-MRO.2_1, W6-PG-

MRO.2_ w_1 S2-MRO.2_2, W6-PG-S2-

MRO.2_3, W6-PG-S2-MRO.
2_4, W6-PG-S2-MRO.2_5,
W6-PG-S2-MRO.2_6

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

rodzaj prowadzonych zajeé praca wlasna studenta .
kod i ani : - sposoby weryfikacji
nazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§l opis I|czb§1 efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Zastosowanie praktyczne wiedzy z zakresu 45 Praktyczne zastosowanie wiedzy zwigzanej 45 W6-PG-S2-MRO.
MRO.2_fs_1 rezyserii i montazu obrazu cyfrowego w Z montazem i rezyserig wybranych 2wl
grach i filmach. fragmentéw gry.
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1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: PODSTAWY | ZASADY PROJEKTOWANIA INTERAKCJI W AR (WYBOR) Cz1

Kod modutu: W6-PG-S2- PZPIAR.1

1. Liczba punktéw ECTS: 3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- Ma szczegétowg wiedze dotyczaca realizacji grafiki zwigzanej z grami. W6-PG2P-W01 3
PZPIAR.1_1 W6-PG2P-W02

W6-PG-S2- Umie tworzy¢ prace graficzne o wysokim stopniu oryginalnosci na podstawie wiedzy o stylach w sztuce i zwigzanych z nimi W6-PG2P-W03 3
PZPIAR.1_2 tradycjami tworczymi. W6-PG2P-W04 3
W6-PG2P-WO05 3
W6-PG-S2- Umie podejmowa¢ samodzielne decyzje odnosnie projektowania i realizacji prac graficznych. W6-PG2P-U01 3
PZPIAR.1_3 W6-PG2P-U02 4
W6-PG-S2- Posiada umiejetnosci wykorzystania wzorcéw lezacych u podstaw kreacji graficznej, umozliwiajgcych swobode i niezaleznos¢ W6-PG2P-U06 3
PZPIAR.1_4 wypowiedzi artystycznej. W6-PG2P-U07 3
W6-PG-S2- Ma szczegdtowa wiedze dotyczaca realizacji grafiki zwigzanej z grami. W6-PG2P-W01 3
PZPIAR.1_5 W6-PG2P-W02 3
W6-PG-S2- Umie tworzy¢ prace graficzne o wysokim stopniu oryginalnosci na podstawie wiedzy o stylach w sztuce i zwigzanych z nimi W6-PG2P-W03 3
PZPIAR.1_6 tradycjami tworczymi. W6-PG2P-W04 3
W6-PG2P-WO05 3

3. Opis modutu

Opis Tresci programowe modutu sg zwigzane z praktycznym zastosowaniem AR (Rzeczywistosci Rozszerzonej) oraz projektowaniem interakcji. Student
poznaje podstawy i zasady projektowania interakcji w AR. Program poszerza umiejetnos¢ projektowania animacji dedykowanej potrzebg rzeczywistosci
rozszerzonej. Student poznaje poszczegodlne etapy, sposoby oraz narzedzia niezbedne do poruszania sie w tematyce AR. Marker Based, Marker Less,
Superimposision Base. Kazdy student pracuje na swoich autorskich materiatach.
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|Wymagania wstepne Zaliczenie modutu: W6-PG-S2-SG.2, W6-PG-S2-DA.2, W6-PG-S2-PK.2, W6-PG-S2-KR.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

filmu lub animacji oraz zastosowania interakcji na platformie AR.

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6PG-S2- projekt Wykonanie i prezentacja projektu w oparciu o umiejetnosci tworzenia animacji, implementacji |W6-PG-S2-PZPIAR.1_1, W6-
PZPIAR.1 w_

PG-S2-PZPIAR.1_2, W6-PG-
S2-PZPIAR.1_3, W6-PG-S2-
PZPIAR.1_4, W6-PG-S2-
PZPIAR.1_5, W6-PG-S2-
PZPIAR.1_6

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wiasna studenta

kod

opis (z uwzglednieniem metod liczba liczba sposoby weryfikacii
i efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- ¢wiczenia Praktyczne wykorzystanie wiedzy z zakresu 30 Praktyczne zastosowanie wiedzy zwigzanej z 30 W6PG-S2- PZPIAR.
PZPIAR.1_f tworzenia interakcji na platformie AR animacja, implementacja oraz 1 w_
wykorzystaniem platformy AR
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Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiow stacjonarna

Modut ksztatcenia:

PODSTAWY | ZASADY PROJEKTOWANIA INTERAKCJI W AR (WYBOR) CZ.2

Kod modutu: W6-PG-S2-PZPIAR.2

1. Liczba punktéw ECTS: 2

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- Ma szczegétowg wiedze dotyczaca realizacji grafiki zwigzanej z grami. W6-PG2P-W01 5
PZPIAR.2_1 W6-PG2P-W02
W6-PG-S2- Umie tworzy¢ prace graficzne o wysokim stopniu oryginalnosci na podstawie wiedzy o stylach w sztuce i zwigzanych z nimi W6-PG2P-W03 5
PZPIAR.2_2 tradycjami tworczymi. W6-PG2P-W04 5
W6-PG2P-WO05 5
W6-PG-S2- Umie podejmowa¢ samodzielne decyzje odnosnie projektowania i realizacji prac graficznych. W6-PG2P-U01 5
PZPIAR.2_3 W6-PG2P-U02 5
W6-PG-S2- Posiada umiejetnosci wykorzystania wzorcéw lezacych u podstaw kreacji graficznej, umozliwiajgcych swobode i niezaleznosé W6-PG2P-U06 5
PZPIAR.2_4 wypowiedzi artystycznej. W6-PG2P-U07 5
W6-PG-S2- Zna i rozumie podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony wtasno$ci przemystowej i prawa autorskiego oraz koniecznos¢ W6-PG2P-W09 3
PZPIAR.2_ 5 zarzadzania zasobami wtasnosci intelektualnej.

3. Opis modutu

Opis

Tresci programowe modutu sg zwigzane z praktycznym zastosowaniem AR (Rzeczywistosci Rozszerzonej). Program poszerza umiejetnosci studenta
zZwigzane z zasadami projektowania a przede wszystkim zastosowania interakcji w AR. Program w spos6b zaawansowany poszerza umiejetnosé
projektowania animacji dedykowanej potrzebg rzeczywistosci rozszerzonej. Student poznaje zaawansowane poszczegolne etapy, sposoby oraz
narzedzia niezbedne do poruszania sie w tematyce AR. Marker Based, Marker Less, Superimposision Base, Projection AR. Student implementuje swoje
projekty przy zastosowaniu narzedzi takich jak: AR Core, Vuforia, Ar Kit. Kazdy student pracuje na swoich autorskich materiatach. Student poznaje
poszczegolne etapy, narzedzia i sposoby niezbedne do zaprojektowania filmu — animacji oraz wprowadzenia w nie elementéw interakcji
odpowiadajgcych wymoga platformy AR.

Wymagania wstepne

Zaliczenie modutu: W6-PG-S2- PZPIAR.1
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4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

potrzeby platformy AR

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- projekt Wykonanie i prezentacja projektu w oparciu o umiejetnosci projektowania interakcji na W6-PG-S2-PZPIAR.2_1, W6-
PZPIAR.2_w

PG-S2-PZPIAR.2_2, W6-PG-
S2-PZPIAR.2_3, W6-PG-S2-
PZPIAR.2_4, W6-PG-S2-
PZPIAR.2_5

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

kod

rodzaj prowadzonych zajeé¢

praca wlasna studenta

tworzenia animacji oraz implementacji na
platforme AR elementdw interaktywnych

implementacjg elementdw interaktywnych na
platforme AR

- . - - sposoby weryfikacji
nazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§1 opis I|czb§1 efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Praktyczne wykorzystanie wiedzy z zakresu 30 Praktyczne zastosowanie wiedzy zwigzanej 15 W6-PG-S2- PZPIAR.
PZPIAR.2_f

2w
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V Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: PODSTAWY | ZASADY PROJEKTOWANIA INTERAKCJI W VR (WYBOR) Cz1

Kod modutu: W6-PG-S2-PZPIVR.1

1. Liczba punktéw ECTS: 3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)

W6-PG-S2- Zna zasady tworzenia graficznego srodowiska gry. W6-PG2P-W01 3
PZPIVR.1_1
W6-PG-S2- Potrafi umiejetnie tgczy¢ r6zne techniki graficzne i wykorzystywac¢ w przestrzeni wirtualne;j. W6-PG2P-U01 3
PZPIVR.1_2 W6-PG2P-U02
W6-PG-S2- Potrafi tworzy¢ interesujgca przestrzen gry zgodng z zatozeniami projektowymi. W6-PG2P-U03
PZPIVR.1_3
W6-PG-S2- Potrafi wspétpracowac w zespole z innymi osobami tworzacym projekt gry. W6-PG2P-K03 4
PZPIVR.1_4
W6-PG-S2- Zna i rozumie podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony wiasnos$ci przemystowej i prawa autorskiego oraz koniecznosé W6-PG2P-W09 3
PZPIVR.1_5 zarzadzania zasobami wlasnosci intelektualnej
W6-PG-S2- Posiada wiedze dotyczgcg srodkow ekspresji i umiejetnosci warsztatowych pokrewnych dyscyplin artystycznych W6-PG2P-W02 3
PZPIVR.1_6

3. Opis modutu

Opis Tresci programowe modutu sa uzupetnieniem wiedzy zwigzanej z praktycznym zastosowaniem animacji 2D oraz 3D, obstugi silnikéw, oraz
zastosowaniu interakcji na platformie VR przy projektowaniu gier. Program poszerza wiedze na temat Virtual Reality, interakcji stosowanej przy uzyciu tej
platformy, zaréwno stosowania interakcji w animacji jak i interakcji z obiektami w grze. Poszerza wiedze na temat stosowania r6znorodnych narzedzi i
odpowiedniego ich doboru (Inside-out vs Outsaid-in; PC vs Standalone) Student poszerza swojg wiedze z zakresu mix reality, motion sickness. Student
poznaje poszczegolne narzedzia i sposoby ich zastosowania. Posiada umiejetnos¢ stworzenia autorskiego projektu z elementami interakcji na
platformie VR.

Wymagania wstepne Zaliczenie modutu: W6-PG-S2-SG.2, W6-PG-S2-DA.2, W6-PG-S2-PK.2, W6-PG-S2-KR.
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4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- projekt Wykonanie i prezentacja projektu w oparciu o umiejetnosci zastosowania platformy VR oraz ~ (W6-PG-S2- PZPIVR.1_1, W6-
PZPIVR.1_w

zastosowania w niej interakcji. Stworzenie scenariusza oraz animacji 2D jak i 3D
zaimplementowanej na platforme VR.

PG-S2- PZPIVR.1_2, W6-PG-
S2- PZPIVR.1_3, W6-PG-S2-
PZPIVR.1_4, W6-PG-S2-
PZPIVR.1_5, W6-PG-S2-
PZPIVR.1_6

5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wiasna studenta

kod opis (z uwzglednieniem metod liczba liczba sposoby weryfikacji
i efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- ¢wiczenia Praktyczne wykorzystanie wiedzy z zakresu 30 Praktyczne zastosowanie wiedzy zwigzanej 30 W6-PG-S2- PZPIVR.
PZPIVR.1-f

tworzenia animacji 2D oraz 3D

na platforme VR

z interakcjg w projekcie oraz implementacjg

1w
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V Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)

4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia

5. |Profil ksztatcenia praktyczny

6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: PODSTAWY | ZASADY PROJEKTOWANIA INTERAKCJI W VR (WYBOR) Cz.2

Kod modutu: W6-PG-S2-PZPIVR.2

1. Liczba punktéw ECTS: 2

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)

W6-PG-S2- Zna zaawansowane zasady tworzenia graficznego $rodowiska gry. W6-PG2P-W01 4
PZPIVR.2_1
W6-PG-S2- Potrafi umiejetnie tgczy¢ rézne techniki graficzne i wykorzystywaé w przestrzeni wirtualnej. W6-PG2P-U01 4
PZPIVR.2_2 W6-PG2P-U02
W6-PG-S2- Potrafi tworzy¢ interesujgca przestrzen gry zgodng z zatozeniami projektowymi. W6-PG2P-U03
PZPIVR.2_3
W6-PG-S2- Potrafi wspétpracowac w zespole z innymi osobami tworzacym projekt gry. W6-PG2P-K03 4
PZPIVR.2_4
W6-PG-S2- Zna i rozumie podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony wlasnosci przemystowej i prawa autorskiego oraz koniecznos¢ W6-PG2P-W09 3
PZPIVR.2_5 zarzadzania zasobami wlasnosci intelektualne;j.

3. Opis modutu

Opis

Tresci programowe modutu sg uzupetnieniem wiedzy zwigzanej z praktycznym zastosowaniem animacji 2D oraz 3D, obstugi silnikéw, przy
projektowaniu gier. Program poszerza wiedze na temat podstaw i zasad projektowania Virtual Reality oraz stosowania w niej interakcji.

Poszerza wiedze na temat stosowania r6znorodnych narzedzi przy projektowaniu rzeczywistosci rozszerzonej i odpowiedniego ich doboru, na poziomie
podstawowym. Student poszerza swojg wiedze z zakresu mix reality, motion sickness. Student poznaje poszczegoélne narzedzia i sposoby ich
zastosowania. Posiada umiejetnos$¢ stworzenia prostego autorskiego projektu na platformie VR.

Wymagania wstepne Zaliczenie modutu: W6-PG-S2-PZPIVR.1

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod

nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu

Wykonanie i prezentacja prostego projektu w oparciu o umiejetnosci zastosowania platformy
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W6-PG-S2- projekt VR. Stworzenie scenariusza oraz animacji 2D z elementami 3D, zaimplementowanie grafiki |W6-PG-S2- PZPIVR.2_1, W6-
PZPIVR.2_w na platforme VR. PG-S2- PZPIVR.2_2, W6-PG-
S2- PZPIVR.2_3, W6-PG-S2-
PZPIVR.2_4, W6-PG-S2-
PZPIVR.2_5
5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢
rodzaj prowadzonych zaje¢ praca wiasna studenta .
kod opis (z uwzglednieniem metod liczba liczba | ShoSoby weryfikacii
i efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- ¢wiczenia Praktyczne wykorzystanie wiedzy z zakresu 30 Praktyczne zastosowanie wiedzy zwigzanej 15 W6-PG-S2- PZPIVR.
PZPIVR.2_f pracy na platformie VR z animacjg 2D z elementami 3D i 2w
implementacjg na platforme VR
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V Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: PRACOWNIA DYPLOMOWA, 2D (WYBOR) CZ.1

Kod modutu: W6-PG-S2-PD2D.1

1. Liczba punktéw ECTS: 9

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- Znajomosc¢ powigzan pomiedzy teoretycznymi i praktycznymi aspektami projektowania gier 2D. W6-PG2P-W06 4
PD2D.1_1 W6-PG2P-W08 3
W6-PG-S2- Umiejetnos¢ samodzielnego realizowania koncepcji graficznych gier 2D w oparciu o samodzielne i niezalezne wykorzystanie W6-PG2P-K01 3
PD2D.1 2 wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci. W6-PG2P-U07 4
W6-PG-S2- Znajomosc formy prezentacji publicznych, umiejetnos¢ zaprezentowania swoich dokonan. W6-PG2P-K04 3
PD2D.1 3 W6-PG2P-K08 2
W6-PG2P-U10 3
W6-PG-S2- Umiejetnosc¢ zbierania, analizowania i interpretowania informacji niezbednych do samodzielnej pracy. W6-PG2P-K02 3
PD2D.1 4 W6-PG2P-U01 4
W6-PG-S2- Umiejetnos¢ samooceny zdolnos$¢ do budowania konstruktywnej krytyki w obrebie dziatan. W6-PG2P-K06 2
PD2D.1_5 W6-PG2P-U04 2
W6-PG-S2- Umiejetno$¢ adaptacji do rozwoju technologicznego rynku pracy. W6-PG2P-K05 3
PD2D.1 6

3. Opis modutu

Opis Student bedzie potrafit samodzielnie, w oparciu o wskazéwki, wykona¢ kompletny, logicznie spojny, interesujacy artystycznie, poparty wiedzg
teoretyczng oraz wysokim poziomem umiejetnosci technicznych projekt dyplomowy. Student bedzie potrafit samodzielnie zaprojektowac i wykonac
projekt dyplomowy, ktéry obejmuje takie zagadnienia jak: dziatajgca jednostka gry, concept art, projektowanie postaci, projektowanie srodowiska,
projektowanie elementow GUI. Bedzie potrafit wykona¢ kompletna dokumentacje gry, a takze zaprezentowac¢ wiasng koncepcje.

Wymagania wstepne Realizacja modutu: W6-PG-S2-SG.2, W6-PG-S2-DA.2, W6-PG-S2-PK.2.
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4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- Projekt dyplomowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-PD2D.1_1, W6-
PD2D.1_w_1 realizowanego przez studenta.

PG-S2-PD2D.1_2, W6-PG-S2-
PD2D.1_3, W6-PG-S2-PD2D.
1_4, W6-PG-S2-PD2D.1_5,
W6-PG-S2-PD2D.1_6

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

rodzaj prowadzonych zajeé praca wlasna studenta .
kod i ani : - sposoby weryfikacji
nazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§1 opis I|czb§1 efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Pracownia przygotowujgca do 90 Praca w oparciu 0 omawiane techniki 90 W6-PG-S2-PD2D.
PD2D.1 fs 1 samodzielnego i $wiadomego przygotowania obejmujgca wiedze i umiejetnosci niezbedne 1wl
indywidualnych projektéw. w realizacji projektu zaliczeniowego.
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V Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: PRACOWNIA DYPLOMOWA, 2D (WYBOR) CZ.2

Kod modutu: W6-PG-S2-PD2D.2

1. Liczba punktéw ECTS: 8

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- Znajomosc¢ powigzan pomiedzy teoretycznymi i praktycznymi aspektami projektowania gier 2D. W6-PG2P-W06 4
PD2D.2_1 W6-PG2P-W08 4
W6-PG-S2- Umiejetnos¢ samodzielnego realizowania koncepcji graficznych gier 2D w oparciu o samodzielne i niezalezne wykorzystanie W6-PG2P-K01 3
PD2D.2_2 wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci. W6-PG2P-U07 5
W6-PG-S2- Znajomosc formy prezentacji publicznych, umiejetnos¢ zaprezentowania swoich dokonan. W6-PG2P-K04 4
PD2D.2_3 W6-PG2P-K08 2
W6-PG2P-U10 4
W6-PG-S2- Umiejetnos¢ zbierania, analizowania i interpretowania informacji niezbednych do samodzielnej pracy. W6-PG2P-K02 4
PD2D.2_4 W6-PG2P-U01 4
W6-PG-S2- Umiejetnos¢ samooceny zdolnos$¢ do budowania konstruktywnej krytyki w obrebie dziatan . W6-PG2P-K06 4
PD2D.2_5 W6-PG2P-U04 4
W6-PG-S2- Umiejetno$¢ adaptacji do rozwoju technologicznego rynku pracy. W6-PG2P-K05 4
PD2D.2_6

3. Opis modutu

Opis

Student bedzie potrafit samodzielnie, w oparciu o wskazéwki, wykona¢ kompletny, logicznie spojny, interesujacy artystycznie, poparty wiedzg

projektowanie elementow GUI. Bedzie potrafit wykona¢ kompletna dokumentacje gry, a takze zaprezentowac¢ wiasng koncepcje.

teoretyczng oraz wysokim poziomem umiejetnosci technicznych projekt dyplomowy. Student bedzie potrafit samodzielnie zaprojektowac i wykonac
projekt dyplomowy, ktéry obejmuje takie zagadnienia jak: dziatajgca jednostka gry, concept art, projektowanie postaci, projektowanie srodowiska,

Wymagania wstepne Zaliczenie modutu W6-PG-S2-PD2D.1.
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4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- Projekt dyplomowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-PD2D.2_1, W6-
PD2D.2_w_1

realizowanego przez studenta.

PG-S2-PD2D.2_2, W6-PG-S2-
PD2D.2_3, W6-PG-S2-PD2D.
2_4, W6-PG-S2-PD2D.2_5,
W6-PG-S2-PD2D.2_6

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

rodzaj prowadzonych zajeé¢

praca wlasna studenta

- . - - sposoby weryfikacji
kod hazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§1 opis Ilczbg efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Pracownia przygotowujgca do 105 Praca w oparciu o omawiane techniki 90
PD2D.2 fs_1

samodzielnego i Swiadomego przygotowania
indywidualnych projektéw (wszyscy studenci).

obejmujgca wiedze i umiejetnosci niezbedne
w realizacji projektu zaliczeniowego.

51/ 125



V Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: PRACOWNIA DYPLOMOWA, 3D (WYBOR) CZ.1

Kod modutu: W6-PG-S2-PD3D.1

1. Liczba punktéw ECTS: 9

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- Znajomosc¢ powigzan pomiedzy teoretycznymi i praktycznymi aspektami projektowania gier 3D. W6-PG2P-W06 4
PD3D.1 1 W6-PG2P-W08 3
W6-PG-S2- Umiejetnos¢ samodzielnego realizowania koncepcji graficznych gier 3D w oparciu o samodzielne i niezalezne wykorzystanie W6-PG2P-K01 3
PD3D.1_2 wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci. W6-PG2P-U07 4
W6-PG-S2- Znajomosc formy prezentacji publicznych, umiejetnos¢ zaprezentowania swoich dokonan. W6-PG2P-K04 3
PD3D.1 3 W6-PG2P-K08 2
W6-PG2P-U10 3
W6-PG-S2- Umiejetnosc¢ zbierania, analizowania i interpretowania informacji niezbednych do samodzielnej pracy. W6-PG2P-K02 3
PD3D.1 4 W6-PG2P-U01 4
W6-PG-S2- Umiejetnos¢ samooceny zdolnos$¢ do budowania konstruktywnej krytyki w obrebie dziatan . W6-PG2P-K06 2
PD3D.1_5 W6-PG2P-U04 2
W6-PG-S2- Umiejetno$¢ adaptacji do rozwoju technologicznego rynku pracy. W6-PG2P-K05 3
PD3D.1 6

3. Opis modutu

Opis Student bedzie potrafit samodzielnie, w oparciu o wskazéwki, wykona¢ kompletny, logicznie spojny, interesujacy artystycznie, poparty wiedzg
teoretyczng oraz wysokim poziomem umiejetnosci technicznych projekt dyplomowy. Student bedzie potrafit samodzielnie zaprojektowac i wykonac
projekt dyplomowy, ktéry obejmuje takie zagadnienia jak: dziatajgca jednostka gry, concept art, projektowanie postaci, projektowanie srodowiska,
projektowanie elementow GUI. Bedzie potrafit wykona¢ kompletna dokumentacje gry, a takze zaprezentowac¢ wiasng koncepcje.

Wymagania wstepne Realizacja modutu: W6-PG-S2-SG.2, W6-PG-S2-DA.2, W6-PG-S2-PK.2.
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4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- Projekt dyplomowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-PD3D.1_1, W6-
PD3D.1_w_1 realizowanego przez studenta.

PG-S2-PD3D.1_2, W6-PG-S2-
PD3D.1_3, W6-PG-S2-PD3D.
1_4, W6-PG-S2-PD3D.1_5,
W6-PG-S2-PD3D.1_6

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

rodzaj prowadzonych zajeé praca wlasna studenta .
kod i ani : - sposoby weryfikacji
nazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§1 opis I|czb§1 efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Pracownia przygotowujgca do 90 Praca w oparciu 0 omawiane techniki 90 W6-PG-S2-PD3D.
PD3D.1 _fs 1 samodzielnego i $wiadomego przygotowania obejmujgca wiedze i umiejetnosci niezbedne 1 w1l
indywidualnych projektéw. w realizacji projektu zaliczeniowego.
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1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: PRACOWNIA DYPLOMOWA, 3D (WYBOR) CZ.2

Kod modutu: W6-PG-S2-PD3D.2

1. Liczba punktéw ECTS: 8

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- Znajomosc¢ powigzan pomiedzy teoretycznymi i praktycznymi aspektami projektowania gier 3D. W6-PG2P-W06 4
PD3D.2_1 W6-PG2P-W08 4
W6-PG-S2- Umiejetnos¢ samodzielnego realizowania koncepcji graficznych gier 3D w oparciu o samodzielne i niezalezne wykorzystanie W6-PG2P-K01 3
PD3D.2_2 wyobrazni, intuicji i emocjonalnosci. W6-PG2P-U07 5
W6-PG-S2- Znajomosc formy prezentacji publicznych, umiejetnos¢ zaprezentowania swoich dokonan. W6-PG2P-K04 4
PD3D.2_3 W6-PG2P-K08 2
W6-PG2P-U10 4
W6-PG-S2- Umiejetnos¢ zbierania, analizowania i interpretowania informacji niezbednych do samodzielnej pracy. W6-PG2P-K02 4
PD3D.2_4 W6-PG2P-U01 4
W6-PG-S2- Umiejetnos¢ samooceny zdolnos$¢ do budowania konstruktywnej krytyki w obrebie dziatan . W6-PG2P-K06 4
PD3D.2_5 W6-PG2P-U04 4
W6-PG-S2- Umiejetno$¢ adaptacji do rozwoju technologicznego rynku pracy. W6-PG2P-K05 4
PD3D.2_6

3. Opis modutu

Opis

Student bedzie potrafit samodzielnie, w oparciu o wskazéwki, wykona¢ kompletny, logicznie spojny, interesujacy artystycznie, poparty wiedzg

projektowanie elementow GUI. Bedzie potrafit wykona¢ kompletna dokumentacje gry, a takze zaprezentowac¢ wiasng koncepcje.

teoretyczng oraz wysokim poziomem umiejetnosci technicznych projekt dyplomowy. Student bedzie potrafit samodzielnie zaprojektowac i wykonac
projekt dyplomowy, ktéry obejmuje takie zagadnienia jak: dziatajgca jednostka gry, concept art, projektowanie postaci, projektowanie srodowiska,

Wymagania wstepne Zaliczenie modutu W6-PG-S2-PD3D.1.
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4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- Projekt dyplomowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-PD3D.2_1, W6-
PD3D.2_w_1

realizowanego przez studenta.

PG-S2-PD3D.2_2, W6-PG-S2-
PD3D.2_3, W6-PG-S2-PD3D.
2_4, W6-PG-S2-PD3D.2_5,
W6-PG-S2-PD3D.2_6

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

rodzaj prowadzonych zajeé¢

praca wlasna studenta

- . - - sposoby weryfikacji
kod hazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§1 opis Ilczbg efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Pracownia przygotowujgca do 105 Praca w oparciu 0 omawiane techniki 90 W6-PG-S2-PD3D.
PD3D.2 fs_1

samodzielnego i Swiadomego przygotowania
indywidualnych projektéw (wszyscy studenci).

obejmujgca wiedze i umiejetnosci niezbedne
w realizacji projektu zaliczeniowego.

2 w1
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1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)

4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia

5. |Profil ksztatcenia praktyczny

6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: PRACOWNIA KONCEPTOWANIA CZ.1

Kod modutu: W6-PG-S2-PK.1

1. Liczba punktéw ECTS: 4

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-PK.1 |Umiejetnos¢ obserwacji otaczajgcego Swiata. W6-PG2P-K01 1
1 W6-PG2P-U01 3
W6-PG-S2-PK.1 |Ma szczegbtowg wiedze dotyczacy artystycznej realizacji gier. W6-PG2P-W01 4
2
W6-PG-S2-PK.1 [Zna i rozumie wzorce lezgce u podstaw kreacji artystycznej, umozliwiajgce swobode i niezalezno$¢ wypowiedzi artystycznej. W6-PG2P-W08 3
3
W6-PG-S2-PK.1 |Posiada podstawowa umiejetnos¢ analizy i interpretacji spostrzezen i informacji oraz umiejetnosé przetozenia na jezyk W6-PG2P-K01 2
4 plastyczny obserwaciji i doswiadczen. W6-PG2P-W05
W6-PG-S2-PK.1 |Umie realizowa¢ wtasne projekty artystyczne w zakresie grafiki koncepcyjnej. W6-PG2P-U02
5

3. Opis modutu

Opis Student bedzie potrafit zaobserwowac i zanalizowac¢ otaczajaca rzeczywisto$¢. Bedzie potrafit zdobyte informacje przetransponowaé na jezyk graficzny
w autorskich grafikach koncepcyjnych. Bedzie poznawat rézne metody pracy, dzieki ktorym wzbogaci jezyk wypowiedzi plastycznej niezbedny w
wyrazeniu wlasnej prezentacji wizualnej projektu.

Wymagania wstepne Brak wymagarn wstepnych

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2-PK. | Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-PK.1_1, W6-PG-
1wil zaliczeniowego realizowanego przez studenta. S2-PK.1_2, W6-PG-S2-PK.
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1_3, W6-PG-S2-PK.1_4, W6-

PG-S2-PK.1_5
5. Rodzaje prowadzonych zaje¢
rodzaj prowadzonych zajeé raca wlasna studenta
kod J p y - J_Q - P - sposoby weryfikacji
o hazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§l opis I|czb§1 efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2-PK.|éwiczenia Realizacja ¢wiczeh w pracowni. Oméwienie 45 Praca w oparciu 0 omawiane techniki 45 W6-PG-S2-PK.1_w_1
1fs 1

zagadnien technicznych, warsztatowych itp.
Indywidualna praca ze studentem: korekty,
konsultacje, podsumowania.

plastyczne obejmujgca wiedze i umiejetnosci
niezbedne w realizacji projektu
zaliczeniowego.
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V_ Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)

4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia

5. |Profil ksztatcenia praktyczny

6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: PRACOWNIA KONCEPTOWANIA CZ.2

Kod modutu: W6-PG-S2-PK.2

1. Liczba punktéw ECTS: 4

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-PK.2 |Umiejetnos$¢ obserwacji otaczajgcego Swiata. W6-PG2P-K01 2
1 W6-PG2P-U01 3
W6-PG-S2-PK.2 |Ma szczegbtowg wiedze dotyczacy artystycznej realizacji gier. W6-PG2P-W01 4
2
W6-PG-S2-PK.2 [Zna i rozumie wzorce lezgce u podstaw kreacji artystycznej, umozliwiajgce swobode i niezalezno$¢ wypowiedzi artystycznej. W6-PG2P-W08 3
3
W6-PG-S2-PK.2 |Posiada umiejetnos¢ analizy i interpretacji spostrzezen i informacji oraz umiejetnos¢ przetozenia na jezyk plastyczny obserwacji | W6-PG2P-K01 3
_4 i doSwiadczen. W6-PG2P-W05
W6-PG-S2-PK.2 |Umie realizowa¢ wtasne projekty artystyczne w zakresie grafiki koncepcyjnej. W6-PG2P-U02
5

3. Opis modutu

Opis Student bedzie potrafit zaobserwowac i zanalizowac¢ otaczajaca rzeczywisto$¢. Bedzie potrafit zdobyte informacje przetransponowaé na jezyk graficzny
w autorskich grafikach koncepcyjnych. Bedzie poznawat rézne metody pracy, dzieki ktorym wzbogaci jezyk wypowiedzi plastycznej niezbedny w
wyrazeniu wlasnej prezentacji wizualnej projektu.

Wymagania wstepne Zaliczenie modutu W6-PG-S2-PK.1

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2-PK. | Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-PK.2_1, W6-PG-
2wl zaliczeniowego realizowanego przez studenta. S2-PK.2_2, W6-PG-S2-PK.
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2_3, W6-PG-S2-PK.2_4, W6-

PG-S2-PK.2_5
5. Rodzaje prowadzonych zaje¢
rodzaj prowadzonych zajeé raca wlasna studenta
kod J p y - j.e - P - sposoby weryfikacji
o hazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§l opis I|czb§1 efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2-PK.|éwiczenia Realizacja ¢wiczeh w pracowni. Oméwienie 45 Praca w oparciu 0 omawiane techniki 45 W6-PG-S2-PK.2_w_1
2 fs_1

zagadnien technicznych, warsztatowych itp.
Indywidualna praca ze studentem: korekty,
konsultacje, podsumowania.

plastyczne obejmujgca wiedze i umiejetnosci
niezbedne w realizacji projektu
zaliczeniowego.
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Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiéw

stacjonarna

Modut ksztatcenia:

PRACOWNIA KONCEPTOWANIA CZ.3

1. Liczba punktéw ECTS: 4

Kod modutu: W6-PG-S2-PK.3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)

W6-PG-S2-PK.3 | Posiada rozwinietg osobowos¢ artystyczna, umozliwiajaca tworzenie, realizowanie i wyrazanie wkasnych koncepcji artystycznych |W6-PG2P-K01 2
1 w grach komputerowych. W6-PG2P-U01 3
W6-PG-S2-PK.3 |Ma szczegbtowg wiedze dotyczacy artystycznej realizacji gier. W6-PG2P-W01 4
2
W6-PG-S2-PK.3 [Zna i rozumie wzorce lezgce u podstaw kreacji artystycznej, umozliwiajgce swobode i niezalezno$¢ wypowiedzi artystycznej. W6-PG2P-W08 3
_3
W6-PG-S2-PK.3 |Posiada umiejetnos¢ analizy i interpretacji spostrzezen i informacji oraz przetozenie na jezyk plastyczny obserwaciji i W6-PG2P-K01 3
4 doswiadczen. W6-PG2P-WO05 3
W6-PG-S2-PK.3 |Umie realizowa¢ zaawansowane projekty artystyczne w zakresie grafiki koncepcyjnej. W6-PG2P-U02
5
W6-PG-S2-PK.3 [Posiada i samodzielnie rozwija umiejetnosci warsztatowe umozliwiajgce realizacje autorskich projektéw koncepcyjnych. W6-PG2P-U02 3
6 W6-PG2P-U07 4
W6-PG-S2-PK.3 | Posiada umiejetnos¢ wspétdziatania z innymi osobami w ramach prac zespotowych. W6-PG2P-U06

7

3. Opis modutu

Opis

Student bedzie potrafit zaobserwowaé, zanalizowaé oraz zinterpretowaé otaczajgca rzeczywistosé. Bedzie potrafit zdobyte informacje przetransponowac
na jezyk grafiki koncepcyjnej. Bedzie rozwijat r6zne metody pracy, wzbogacat jezyk wypowiedzi plastycznej niezbedny w wyrazeniu wlasnej prezentacji
wizualnej projektu. Student bedzie przygotowany do pracy w zespole i jest zdolny do podjecia wiodacej roli w takim zespole.

Wymagania wstepne

Zaliczenie modutu W6-PG-S2-PK.2
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4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2-PK. | Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-PK.3_1, W6-PG-
3wl

zaliczeniowego realizowanego przez studenta.

S2-PK.3_2, W6-PG-S2-PK.
3 3, W6-PG-S2-PK.3_4, W6-
PG-S2-PK.3_5, W6-PG-S2-
PK.3_ 6, W6-PG-S2-PK.3_7

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

kod

rodzaj prowadzonych zajeé

praca wlasna studenta

sposoby weryfikacji

opis (z uwzglednieniem metod liczba . liczba | ofektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2-PK.|éwiczenia Realizacja ¢wiczeh w pracowni. Oméwienie 45 Praca w oparciu 0 omawiane techniki 45 W6-PG-S2-PK.3_w_1
3 fs_1

zagadnien technicznych, warsztatowych itp.
Indywidualna praca ze studentem: korekty,
konsultacje, podsumowania.

plastyczne obejmujgca wiedze i umiejetnosci
niezbedne w realizacji projektu
zaliczeniowego.
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1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: PRACOWNIA KREATYWNA CZ.1

Kod modutu: W6-PG-S2-KR.1

1. Liczba punktéw ECTS: 3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-KR.1 |Umiejetnos¢ kreatywnego rozwigzywania stawianych zadan. W6-PG2P-U03 2
1
W6-PG-S2-KR.1 [Rozumienie zwigzku Srodkéw wyrazu artystycznego w czasie i przestrzeni. W6-PG2P-W05 3
2
W6-PG-S2-KR.1 [Umiejetnos¢ autorskiej analizy i interpretacji. W6-PG2P-U02 3
3
W6-PG-S2-KR.1 [Umiejetnos¢ przetozenie na jezyk autorskiej wypowiedzi wtasnych obserwacji i doSwiadczen. W6-PG2P-U07 3
4
3. Opis modutu
Opis Student bedzie potrafit umiejetnie rozwigzywac¢ zadania wykorzystujgc réznorodne narzedzia i techniki artystyczne.
Wymagania wstepne Brak wymagan wstepnych.
4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu
kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2-KR. | Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-KR.1_1, W6-PG-
1wl zaliczeniowego realizowanego przez studenta. S2-KR.1_2, W6-PG-S2-KR.
1 3, W6-PG-S2-KR.1_4
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5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

kod rodzaj prowadzonych zaje¢ praca wiasna studenta sposoby weryfikacji
opis (z uwzglednieniem metod liczba . liczba | efektéw uczenia sie
nazwa . opis :
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Realizacja ¢wiczen w pracowni. Omowienie 45 Praca w oparciu o omawiane techniki 15 W6-PG-S2-KR.1_w_1
KR.1 fs_1

zagadnien technicznych, warsztatowych itp.
Indywidualna praca ze studentem: korekty,
konsultacje, podsumowania.

plastyczne obejmujgca wiedze i umiejetnosci
niezbedne w realizacji projektu
zaliczeniowego.
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V_ Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: PRACOWNIA KREATYWNA CZ.2

Kod modutu: W6-PG-S2-KR.2

1. Liczba punktéw ECTS: 3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-KR.2 |Umiejetnos¢ kreatywnego rozwigzywania stawianych zadan we wspétpracy z innymi osobami. W6-PG2P-U03 2
1
W6-PG-S2-KR.2 |Rozumienie zwigzku Srodkdw wyrazu artystycznego w czasie i przestrzeni. W6-PG2P-WO05 3
2
W6-PG-S2-KR.2 [Umiejetnos¢ autorskiej analizy i interpretacji. W6-PG2P-U02 3
3
W6-PG-S2-KR.2 [Umiejetnos¢ przetozenie na jezyk autorskiej wypowiedzi wtasnych obserwacji i doSwiadczen. W6-PG2P-U07 3
4

3. Opis modutu

Opis Student bedzie potrafit umiejetnie rozwigzywac¢ zadania wykorzystujgc réznorodne narzedzia i techniki artystyczne we wspotdziataniu w grupie.

Wymagania wstepne Realizacja modulu W6-PG-S2-PK.1.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2-KR. | Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-KR.2_1, W6-PG-
2wl zaliczeniowego realizowanego przez studenta. S2-KR.2_2, W6-PG-S2-KR.
2_3, W6-PG-S2-KR.2_4
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5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

kod rodzaj prowadzonych zaje¢ praca wiasna studenta sposoby weryfikacji
opis (z uwzglednieniem metod liczba . liczba | efektéw uczenia sie
nazwa . opis :
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Realizacja ¢wiczen w pracowni. Omowienie 45 Praca w oparciu o omawiane techniki 15 W6-PG-S2-KR.2_w_1
KR.2_fs_1

zagadnien technicznych, warsztatowych itp.
Indywidualna praca ze studentem: korekty,
konsultacje, podsumowania.

plastyczne obejmujgca wiedze i umiejetnosci
niezbedne w realizacji projektu
zaliczeniowego.
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V_ Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: PRAKTYKI ZAWODOWE

Kod modutu: W6-PG-S2-PRA

1. Liczba punktéw ECTS: 12

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-PRA |Znajomos¢ zasady pracy zespotowej w firmach projektujacych gry. W6-PG2P-K02 4
1 W6-PG2P-K06 4
W6-PG2P-K07 4
W6-PG2P-U05 4
W6-PG-S2-PRA [Umiejetno$¢ adaptacii sie do zmiennych warunkow pracy na réznych stanowiskach pracy. W6-PG2P-K05 3
2
W6-PG-S2-PRA |Umiejetnos¢ samodzielnego doskonalenia swoich umiejetnosci warsztatowych. W6-PG2P-U07 3
3
W6-PG-S2-PRA [Umiejetnos¢ czynnego uczestnictwa w pracach firmy projektujacej gry. W6-PG2P-K02 4
4 W6-PG2P-K03 4
W6-PG2P-K04 4
W6-PG2P-K07 4
W6-PG-S2-PRA |Znajomos¢ zasad z zakresu ochrony wlasnos$ci przemystowej i prawa autorskiego. W6-PG2P-W09 4
5
W6-PG-S2-PRA [Znajomos¢ postugiwania sie terminologig fachowa w jezyku obcym. W6-PG2P-U09 4
_6
W6-PG-S2-PRA [Znajomosc¢ form prezentacji publicznych, umiejetnosé zaprezentowania swoich dokonan. W6-PG2P-K08 3
7 W6-PG2P-U10 3
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3. Opis modutu

Opis Student bedzie potrafit wykorzysta¢ wiedze i doSwiadczenie w procesie produkcji gier w pracy zespotowej z osobami z ro6znych dyscyplin artystycznych i

inzynierskich. Pozna r6znorodne podejscie praktykéw z zakresu studiowanego kierunku.

Wymagania wstepne Brak wymagan wstepnych.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- Udziat w praktykach Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-PRA_1, W6-PG-
PRA.1 w_ 1 realizowanego przez studenta. S2-PRA_2, W6-PG-S2-

PRA_3, W6-PG-S2-PRA_4,
W6-PG-S2-PRA_5, W6-PG-
S2-PRA_6, W6-PG-S2-PRA_7

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

rodzaj prowadzonych zajeé praca wlasna studenta

sposoby weryfikacji

kod opis (z uwzglednieniem metod liczba . liczba 5 o o
efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- praktyka Pracownia przygotowujgca do 360 Przygotowanie w oparciu o0 omawiane 0 W6-PG-S2-PRA.
PRA.1 fs_1 samodzielnego i zespotowego techniki obejmujgce wiedze i umiejetnosci 1wl
wspotdziatania w srodowisku zawodowym niezbedne w odbyciu praktyk.
(wszyscy studenci).
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Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiow stacjonarna

Modut ksztatcenia:

PROJEKTY AR (WYBOR) CZ.1

1. Liczba punktéw ECTS: 4

Kod modutu: W6-PG-S2-PAR.1

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- Zna zaawansowane zasady tworzenia projektu przestrzeni do gry. W6-PG2P-WO01 3
PAR.1_1
W6-PG-S2- Posiada umiejetnos¢ poprawnego przedstawiania przestrzeni (architektury, pejzazu). W6-PG2P-U01 1
PAR.1_2 W6-PG2P-U02 3
W6-PG2P-W07 2
W6-PG-S2- Potrafi tworzy¢ interesujgca przestrzen gry zgodng z zatozeniami projektowymi. W6-PG2P-U03 5
PAR.1_3
W6-PG-S2- Posiada umiejetnosé przetozenia na jezyk plastyczny obserwaciji i doswiadczen. W6-PG2P-K01 1
PAR.1_4 W6-PG2P-W05 2
W6-PG-S2- Posiada umiejetnos¢ pracy w przestrzeni dwuwymiarowej. W6-PG2P-K06 3
PAR.1_5 W6-PG2P-U06 3
W6-PG2P-W02 2
W6-PG-S2- Posiada wiedze dotyczgcg srodkéw ekspresji i umiejetnosci warsztatowych pokrewnych dyscyplin artystycznych W6-PG2P-W02 3
PAR.1_6

3. Opis modutu

Opis

Tresci programowe modutu sg zwigzane z praktycznym zastosowaniem AR (Rzeczywistosci Rozszerzonej). Student poznaje podstawy i zasady
projektowania animacji dedykowanej potrzeba platformy rzeczywistosci rozszerzonej. Student poznaje poszczegdlne etapy, sposoby oraz narzedzia
niezbedne do poruszania sie w tematyce AR. Marker Based, Marker Less, Superimposision Base. Kazdy student pracuje na swoich autorskich
materiatach. Student poznaje poszczegélne etapy, narzedzia i sposoby niezbedne do zaprojektowania filmu — animacji odpowiadajgcych wymogom

platformy AR.
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|Wymagania wstepne

Zaliczenie modutu: W6-PG-S2-SG.2, W6-PG-S2-DA.2, W6-PG-S2-PK.2, W6-PG-S2-KR.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

zastosowaniem markeréw AR

Zaprojektowany fragment gry lub animacja sekwencji wedlug uzgodnionego scenariusza z

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- projekt Wykonanie i prezentacja projektu w oparciu o umiejetnosci projektowe wykorzystania AR, W6-PG-S2- PAR.1_1, W6-PG-
PAR.1 w 1

S2- PAR.1_2, W6-PG-S2-
PAR.1_3, W6-PG-S2- PAR.
1_4, W6-PG-S2- PAR.1_5,
W6-PG-S2- PAR.1_6

5. Rodzaje prowadzonych zajeé

kod

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wlasna studenta

tworzenia rzeczywisto$ci rozszerzonej

Z montazem animacji, marker base, marker
less, superimposition base

- . - - sposoby weryfikacji
nazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§1 opis Ilczbg efektow uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Praktyczne wykorzystanie wiedzy z zakresu 45 Praktyczne zastosowanie wiedzy zwigzanej 45 W6-PG-S2- PAR.
PAR.1_fs_1

1wl

69 / 125



V Uniwersytet Slaski w Katowicach

Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiow stacjonarna

Modut ksztatcenia:

PROJEKTY AR (WYBOR) CZ.2

Kod modutu: W6-PG-S2-PAR.2

1. Liczba punktéw ECTS: 3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- Zna zaawansowane zasady tworzenia projektu przestrzeni do gry. W6-PG2P-W01 3
PAR.2_1
W6-PG-S2- Posiada umiejetno$¢é samodzielnego przedstawiania przestrzeni (architektury, pejzazu). W6-PG2P-U01 4
PAR.2_2 W6-PG2P-U02 3
W6-PG2P-W07 2
W6-PG-S2- Potrafi tworzy¢ interesujgca przestrzen gry zgodng z zatozeniami projektowymi. W6-PG2P-U03 5
PAR.2_3
W6-PG-S2- Posiada umiejetnosé przetozenia na jezyk plastyczny obserwaciji i doswiadczen. W6-PG2P-K01 1
PAR.2_4 W6-PG2P-W05 2
W6-PG-S2- Posiada umiejetnos¢ pracy w przestrzeni dwuwymiarowej. W6-PG2P-K06 3
PAR.2_5 W6-PG2P-U06 4
W6-PG2P-W02 3

3. Opis modutu

Opis

Tresci programowe modutu sg zwigzane z praktycznym zastosowaniem AR (Rzeczywistosci Rozszerzonej). Program poszerza umiejetnosci studenta
zwigzane z zasadami projektowania oraz zastosowania interakcji w AR. Program poszerza umiejetnos¢ projektowania animacji dedykowanej potrzebg
rzeczywistosci rozszerzonej. Student poznaje zaawansowane poszczegolne etapy, sposoby oraz narzedzia niezbedne do poruszania sie w tematyce
AR. Marker Based, Marker Less, Superimposision Base, Projection AR. Student implementuje swoje projekty przy zastosowaniu narzedzi takich jak: AR
Core, Vuforia, Ar Kit. Kazdy student pracuje na swoich autorskich materiatach. Student poznaje poszczegélne etapy, narzedzia i sposoby niezbedne do
zaprojektowania filmu — animacji odpowiadajgcych wymogom platformy AR.

Wymagania wstepne

Zaliczenie modutu: W6-PG-S2-PAR.1
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4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- projekt Zaprojektowany fragment gry lub animacja sekwencji wedlug uzgodnionego scenariusza z W6-PG-S2- PAR.2_1, W6-PG-
PAR.2 w_ 1

Vuforia, AR Core, AR Kit.

zastosowaniem markerdéw AR, implementacja za pomoca odpowiednich narzedzi takich jak:

S2- PAR.2_2, W6-PG-S2-
PAR.2_3, W6-PG-S2- PAR.
2_4, W6-PG-S2- PAR.2_5

5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wiasna studenta

kod opis (z uwzglednieniem metod liczba liczba sposoby weryfikacji
i efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- ¢wiczenia Praktyczne wykorzystanie wiedzy z zakresu 45 Praktyczne zastosowanie wiedzy zwigzanej z 45 W6-PG-S2- PAR.
PAR.2 fs_1

poruszania sie w rzeczywistosci rozszerzonej

animacja, rzeczywistoscig rozszerzong oraz
implementacjg

2 w1
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1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: PROJEKTY VR (WYBOR) CZ.1

Kod modutu: W6-PG-S2-PVR.1

1. Liczba punktéw ECTS: 4

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- kontynuuje rozwijanie umiejetnosci warsztatowych umozliwiajgcych realizacje wtasnych realizacji artystycznych w stopniu W6-PG2P-U07 3
PVR.1_1 wystarczajgcym do utrzymania i poszerzenia zdolnosci tworzenia, realizowania i wyrazania wtasnych koncepcji zgodnie z
kierunkiem projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
W6-PG-S2- jest przygotowany do wspotdziatania z innymi osobami w ramach prac zespotowych i jest zdolny do podjecia wiodacej roli w W6-PG2P-U06 3
PVR.1 2 takim zespole
W6-PG-S2- w spos6b swiadomy i odpowiedzialny przewodniczy réznorodnym dziataniom zespotowym W6-PG2P-K03 4
PVR.1_3
W6-PG-S2- prezentuje skomplikowane i specjalistyczne zadania i projekty w przystepnej formie, w sposdb zrozumialy dla oséb niemajacych |W6-PG2P-K07 5
PVR.1 4 doswiadczenia w pracy nad projektami artystycznymi
W6-PG-S2- zna i rozumie podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony wtasnosci przemystowej i prawa autorskiego oraz koniecznosé W6-PG2P-W09 3
PVR.1 5 zarzadzania zasobami wlasnosci intelektualnej
W6-PG-S2- posiada wiedze dotyczgcg srodkow ekspresji i umiejetnosci warsztatowych pokrewnych dyscyplin artystycznych W6-PG2P-W02 3
PVR.1_6

3. Opis modutu

Opis Tresci programowe modutu sg uzupetnieniem wiedzy zwigzanej z praktycznym zastosowaniem animacji 2D oraz 3D, obstugi silnikdw, przy
projektowaniu gier. Program poszerza wiedze na temat Virtual Reality oraz stosowania w niej interakciji jak i interakcji z obiektami w grze. Poszerza
wiedze na temat stosowania roznorodnych narzedzi i odpowiedniego ich doboru (Inside-out vs Outsaid-in; PC vs Standalone) Student poszerza swojg
wiedze z zakresu mix reality, motion sickness. Student poznaje poszczeg6lne narzedzia i sposoby ich zastosowania. Posiada umiejetnos¢ stworzenia
autorskiego projektu na platformie VR.

Wymagania wstepne Zaliczenie modutu: W6-PG-S2-SG.2, W6-PG-S2-DA.2, W6-PG-S2-PK.2, W6-PG-S2-KR.
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4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- projekt Wykonanie i prezentacja projektu w oparciu 0 umiejetnosci zastosowania platformy VR. W6-PG-S2- PVR.1_1, W6-PG-
PVR.1 w_ 1 Stworzenie scenariusza oraz animacji 2D jak i 3D zaimplementowanej na platforme VR. S2- PVR.1_2, W6-PG-S2-

PVR.1_3, W6-PG-S2- PVR.
1_4, W6-PG-S2- PVR.1_5,
W6-PG-S2- PVR.1_6

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

rodzaj prowadzonych zajeé praca wlasna studenta .
kod i ani : - sposoby weryfikacji
nazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§l opis I|czb§1 efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Praktyczne wykorzystanie wiedzy z zakresu 45 Praktyczne zastosowanie wiedzy zwigzanej z 45 W6-PG-S2- PVR.
PVR.1_fs_1 pracy na platformie VR animacja 2 oraz 3D i implementacjag na 1 w1l
platforme VR
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1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: PROJEKTY VR (WYBOR) CZ.2

Kod modutu: W6-PG-S2-PVR.2

1. Liczba punktéw ECTS: 3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- kontynuuje rozwijanie umiejetnosci warsztatowych umozliwiajgcych realizacje wlasnych realizacji artystycznych w stopniu W6-PG2P-U07 3
PVR.2_1 wystarczajgcym do utrzymania i poszerzenia zdolnosci tworzenia, realizowania i wyrazania wtasnych koncepcji zgodnie z
kierunkiem projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej.
W6-PG-S2- jest przygotowany do wspotdziatania z innymi osobami w ramach prac zespotowych i jest zdolny do podjecia wiodacej roli w W6-PG2P-U06 3
PVR.2_2 takim zespole.
W6-PG-S2- w spos6b swiadomy i odpowiedzialny przewodniczy réznorodnym dziataniom zespotowym. W6-PG2P-K03 4
PVR.2_3
W6-PG-S2- prezentuje skomplikowane i specjalistyczne zadania i projekty w przystepnej formie, w sposdb zrozumialy dla oséb niemajacych |W6-PG2P-K07 5
PVR.2_4 doswiadczenia w pracy nad projektami artystycznymi.
W6-PG-S2- zna i rozumie podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony wtasnosci przemystowej i prawa autorskiego oraz koniecznosé W6-PG2P-W09 3
PVR.2 5 zarzadzania zasobami wtasnosci intelektualnej.

3. Opis modutu

Opis Student kontynuuje rozwijanie umiejetnosci warsztatowych. Tresci programowe modutu sg uzupetnieniem wiedzy zwigzanej z praktycznym
zastosowaniem animacji 2D oraz 3D, obstugi silnikbw, przy projektowaniu gier. Program poszerza zaawansowang wiedze na temat Virtual Reality oraz
stosowania w niej interakcji jak i interakcji z obiektami w grze. Poszerza na poziomie zaawansowanym wiedze na temat stosowania r6znorodnych
narzedzi i odpowiedniego ich doboru (Inside-out vs Outsaid-in; PC vs Standalone) Student poszerza swojg wiedze z zakresu mix reality, motion
sickness. Student poznaje poszczegdlne narzedzia i sposoby ich zastosowania. Posiada umiejetno$¢ stworzenia oryginalnego autorskiego projektu na
platformie VR.

Wymagania wstepne Zaliczenie modutu: W6-PG-S2-PVR.1
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4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- projekt Wykonanie i prezentacja projektu w oparciu o umiejetnosci implementacji animacji 2D oraz 3D [W6-PG-S2- PVR.2_1, W6-PG-
PVR.2_ w_1 na platforme VR. Zaprojektowanie interaktywnej animacji wybranego fragmentu gry lub S2- PVR.2_2, W6-PG-S2-
animacja sekwencji fabularnej wedtug uzgodnionego scenariusza PVR.2_3, W6-PG-S2- PVR.
2 4, W6-PG-S2- PVR.2 5

5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

rodzaj prowadzonych zaje¢ praca wiasna studenta L
kod opis (z uwzglednieniem metod liczba liczba sposoby weryfikacji
i efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- ¢wiczenia Praktyczne wykorzystanie wiedzy z zakresu 45 Praktyczne zastosowanie wiedzy zwigzanej 45 W6-PG-S2- PVR.
PVR.2 fs 1 animaciji 2D, 3D oraz platformy VR. z implementacjg animacji oraz filméw na 2 w1
platforme VR
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1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: SEMINARIUM MAGISTERSKIE CZ.1

Kod modutu: W6-PG-S2-SEM.1

1. Liczba punktéw ECTS: 3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- Posiada zr6znicowang wiedze w zakresie teoretycznej refleksji o sztuce. W6-PG2P-W03 2
SEM.1 1
W6-PG-S2- Potrafi zastosowac¢ w praktyce w pracy pisemnej (badz prezentacji ustnej) okreslong koncepcje Interpretacyjng zwigzang z W6-PG2P-U08 4
SEM.1_10 opisem i analizg dzieta sztuki.
W6-PG-S2- Posiada pogtebione umiejetnosci redagowania prac pisemnych. W6-PG2P-U08 4
SEM.1_11
W6-PG-S2- Posiada umiejetnos¢ i swobode wystgpien ustnych i prezentacji z wykorzystaniem technologii cyfrowych. W6-PG2P-U08 4
SEM.1_12 W6-PG2P-U10
W6-PG-S2- Dysponuje umiejetno$cig analitycznego wykorzystania zrodet w praktyce interpretacyjnej i w przygotowywaniu prac pisemnych i | W6-PG2P-U08
SEM.1 13 wystgpien ustnych.
W6-PG-S2- Dysponuje $wiadomoscig uwarunkowan kontekstualnych dyskursu o sztuce. W6-PG2P-W03 4
SEM.1_2
W6-PG-S2- Dysponuje ugruntowana wiedza o wybranych metodach analizy i interpretacji dzieta sztuki oraz kulturowych, historycznych i W6-PG2P-W03 4
SEM.1 3 metodologicznych aspektach doswiadczenia sztuki.
W6-PG-S2- Ma swiadomos¢ reorientacji i zmian charakteryzujacych kulture wspétczesna. W6-PG2P-W03 4
SEM.1_4
W6-PG-S2- Dysponuje wiedzg o relacjach sztuki z innymi dziedzinami kultury W6-PG2P-W02 3
SEM.1_5 W6-PG2P-W03 3
W6-PG-S2- Zna wiodgce strategie interpretacyjne sztuki oraz zwigzang z tym literature. W6-PG2P-W03
SEM.1 6
W6-PG-S2- Samodzielnie pogtebia swiadomos$¢ metodologiczng dyskursu o sztuce. W6-PG2P-W03 3
SEM.1_7
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W6-PG2P-W04 3
W6-PG-S2- Dysponuje wiedza o kulturze artystycznej i praktyce interpretacyjnej i potrafi ja wykorzysta¢ w obrebie wiasnych przedsiewzieé W6-PG2P-W03 4
SEM.1_8 teoretycznych. W6-PG2P-W07 4

W6-PG2P-W08 4
W6-PG-S2- Zna zasady przygotowania i tworzenia prac pisemnych (w zakresie ksztattowania problematyki). Potrafi przygotowac W6-PG2P-U08 5
SEM.1 9 rozbudowang prace pisemng (np. prace magisterska).

3. Opis modutu

Opis

Modut prowadzi do nabycia umiejetnosci zastosowania zdobytej wiedzy zwigzanej z kierunkiem studiéw (roznych obszarow refleksji teoretycznej) oraz
wiedzy metodologicznej w samodzielnej refleksji teoretycznej, w szczegdlnosci chodzi o realizacje rozbudowanych prac pisemnych. Cel poznawczy
seminarium dyplomowego to przede wszystkim rozwijanie Swiadomosci meto-dologicznej w zakresie wybranej koncepcji oraz umiejetnosc jej
zastosowania w pracy teoretycznej z obszaru grafiki, sztuki i kultury artystycznej. Cel praktyczny wigze sie z ksztalceniem niezbednych umiejetnosci
zwigzanych z przygotowywaniem i redagowaniem prac pisemnych. Ksztattuje rowniez umiejetnosci w zakresie r6znych form wystgpien ustnych i
prezentacji multimedialnych.

Wymagania ws

tepne

Ogodlna wiedza z dziejow sztuki, grafiki, kultury artystycznej oraz wybranych koncepcji teoretycznych w zakresie analizy i interpretacji dzieta sztuki.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6- PG2A- Wystgpienie ustne, prezentacja Ocena umiejetnosci analizy problematyki oraz Swiadomosci metodologicznej, ocena i W6-PG-S2-SEM.1_1, W6-PG-
SEM.1_w_1 podejmowanej w pracy weryfikacja znajomosci oraz praktycznego zastosowania wybranej koncepcji interpretacyjnej. |S2-SEM.1_12, W6-PG-S2-
SEM.1_13, W6-PG-S2-SEM.
1 2, W6-PG-S2-SEM.1_3,
W6-PG-S2-SEM.1_4, W6-PG-
S2-SEM.1_5, W6-PG-S2-
SEM.1_6, W6-PG-S2-SEM.
1 7, W6-PG-S2-SEM.1_8
W6- PG2A- Praca pisemna Ocena merytorycznej i problemowej spdjnosci pracy, Swiadomosci i umiejetnosci redagowania |W6-PG-S2-SEM.1_1, W6-PG-
SEM.1_w_2 prac pisemnych z uwzglednieniem zasad adjustaciji, bibliografii i przypiséw oraz umiejetnosci  [S2-SEM.1_10, W6-PG-S2-

konstruowania problematyki szczegotowej i Swiadomosci kontekstualnych uwiktan dzieta
sztuki.
Warunkiem pozytywnej weryfikacji jest rozpoczecie realizacji teoretycznej pracy dyplomowe;j.

SEM.1_11, W6-PG-S2-SEM.
1 12, W6-PG-S2-SEM.1_13,
W6-PG-S2-SEM.1_2, W6-PG-
S2-SEM.1_3, W6-PG-S2-
SEM.1_4, W6-PG-S2-SEM.
15, W6-PG-S2-SEM.1_6,
W6-PG-S2-SEM.1_7, W6-PG-
S2-SEM.1_8, W6-PG-S2-
SEM.1 9
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5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

kod rodzaj prowadzonych zaje¢ praca wiasna studenta sposoby weryfikacji
hazwa opis (z uwzglednieniem metod liczba obis liczba | efektow uczenia sie
dydaktycznych) godzin P godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Zréznicowane metody obejmujg: oméwienia, 15 Indywidualna praca z literaturg przedmiotu 45 W6- PG2A-SEM.
SEM.1 fs 1 wyktady problemowe, konsultacje, prowadzgca do samodzielnego poszerzania 1 w_1, W6- PG2A-

prezentacje audiowizualne, analize
zagadnien przygotowywanych przez
studentow, prace nad tekstami i Zrédtami.
Studenci ponadto opracowujg wybrane
zagadnienia w formie pisemnej oraz
uczestniczg w omawianiu prezentacji
opracowanych przez inne osoby.

wiedzy oraz lektura uzupetniajaca w zakresie
wskazanych zagadnienh zwiazanych z
realizowang praca pisemna; pogtebianie
Swiadomosci metodologicznej i znajomosci
zastosowanej koncepcji interpretacyjne;.
Pisanie i redagowanie pracy pisemnej.

SEM.1_w_2

78 1 125




V Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: SEMINARIUM MAGISTERSKIE CZ.2

Kod modutu: W6-PG-S2-SEM.2

1. Liczba punktéw ECTS: 3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- Posiada zr6znicowang wiedze w zakresie teoretycznej refleksji o sztuce. W6-PG2P-W03 2
SEM.2_1
W6-PG-S2- Potrafi zastosowac¢ w praktyce w pracy pisemnej (badz prezentacji ustnej) okreslong koncepcje Interpretacyjng zwigzang z W6-PG2P-U08 4
SEM.2_10 opisem i analizg dzieta sztuki.
W6-PG-S2- Posiada pogtebione umiejetnosci redagowania prac pisemnych. W6-PG2P-U08 4
SEM.2_11
W6-PG-S2- Posiada umiejetnos¢ i swobode wystgpien ustnych i prezentacji z wykorzystaniem technologii cyfrowych. W6-PG2P-U08 4
SEM.2_12 W6-PG2P-U10
W6-PG-S2- Dysponuje umiejetno$cig analitycznego wykorzystania zrodet w praktyce interpretacyjnej i w przygotowywaniu prac pisemnych i | W6-PG2P-U08
SEM.2_13 wystgpien ustnych.
W6-PG-S2- Dysponuje $wiadomoscig uwarunkowan kontekstualnych dyskursu o sztuce. W6-PG2P-W03 4
SEM.2_2
W6-PG-S2- Dysponuje ugruntowana wiedza o wybranych metodach analizy i interpretacji dzieta sztuki oraz kulturowych, historycznych i W6-PG2P-W03 4
SEM.2_3 metodologicznych aspektach doswiadczenia sztuki.
W6-PG-S2- Ma swiadomos¢ reorientacji i zmian charakteryzujacych kulture wspétczesna. W6-PG2P-W03 4
SEM.2_4
W6-PG-S2- Dysponuje wiedzg o relacjach sztuki z innymi dziedzinami kultury W6-PG2P-W02 3
SEM.2_5 W6-PG2P-W03 3
W6-PG-S2- Zna wiodgce strategie interpretacyjne sztuki oraz zwigzang z tym literature. W6-PG2P-W03
SEM.2_6
W6-PG-S2- Samodzielnie pogtebia swiadomos$¢ metodologiczng dyskursu o sztuce. W6-PG2P-W03 3
SEM.2_7
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W6-PG2P-W04 3
W6-PG-S2- Dysponuje wiedza o kulturze artystycznej i praktyce interpretacyjnej i potrafi ja wykorzysta¢ w obrebie wiasnych przedsiewzieé W6-PG2P-W03 4
SEM.2_8 teoretycznych. W6-PG2P-W07 4

W6-PG2P-W08 4
W6-PG-S2- Zna zasady przygotowania i tworzenia prac pisemnych (w zakresie ksztattowania problematyki). Potrafi przygotowac W6-PG2P-U08 5
SEM.2 9 rozbudowang prace pisemng (np. prace magisterska).

3. Opis modutu

Opis

Modut prowadzi do nabycia umiejetnosci zastosowania zdobytej wiedzy zwigzanej z kierunkiem studiéw (roznych obszarow refleksji teoretycznej) oraz
wiedzy metodologicznej w samodzielnej refleksji teoretycznej, w szczegdlnosci chodzi o realizacje rozbudowanych prac pisemnych. Cel poznawczy
seminarium dyplomowego to przede wszystkim rozwijanie Swiadomosci meto-dologicznej w zakresie wybranej koncepcji oraz umiejetnosc jej
zastosowania w pracy teoretycznej z obszaru grafiki, sztuki i kultury artystycznej. Cel praktyczny wigze sie z ksztalceniem niezbednych umiejetnosci
zwigzanych z przygotowywaniem i redagowaniem prac pisemnych. Ksztattuje rowniez umiejetnosci w zakresie r6znych form wystgpien ustnych i
prezentacji multimedialnych.

Wymagania wstepne

Zrealizowany modut CZ.1.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod

nazwa (typ)

opis

efekty uczenia sie modutu

W6-PG-S2-
SEM.2_w_1

Wystgpienie ustne, prezentacja
podejmowanej w pracy

Ocena umiejetnosci analizy problematyki oraz Swiadomosci metodologicznej, ocena i
weryfikacja znajomosci oraz praktycznego zastosowania wybranej koncepcji interpretacyjnej.

W6-PG-S2-SEM.2_1, W6-PG-
S2-SEM.2_12, W6-PG-S2-
SEM.2_13, W6-PG-S2-SEM.
2 2, W6-PG-S2-SEM.2_3,
W6-PG-S2-SEM.2_4, W6-PG-
S2-SEM.2_5, W6-PG-S2-
SEM.2_6, W6-PG-S2-SEM.

2 7, W6-PG-S2-SEM.2_8

W6-PG-S2-
SEM.2_w_2

Praca pisemna

Ocena merytorycznej i problemowej spdjnosci pracy, Swiadomosci i umiejetnosci redagowania
prac pisemnych z uwzglednieniem zasad adjustacji, bibliografii i przypiséw oraz umiejetnosci
konstruowania problematyki szczegotowej i Swiadomosci kontekstualnych uwiktan dzieta
sztuki.

Warunkiem pozytywnej weryfikacji jest ukonczenie realizacji teoretycznej pracy dyplomowej
wraz z gotowoscig do obrony.

W6-PG-S2-SEM.2_1, W6-PG-
S2-SEM.2_10, W6-PG-S2-
SEM.2_11, W6-PG-S2-SEM.
2 12, W6-PG-S2-SEM.2_13,
W6-PG-S2-SEM.2_2, W6-PG-
S2-SEM.2_3, W6-PG-S2-
SEM.2_4, W6-PG-S2-SEM.
2_5, W6-PG-S2-SEM.2_6,
W6-PG-S2-SEM.2_7, W6-PG-
S2-SEM.2_8, W6-PG-S2-
SEM.2 9
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5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

kod rodzaj prowadzonych zaje¢ praca wiasna studenta sposoby weryfikacji
hazwa opis (z uwzglednieniem metod liczba obis liczba | efektow uczenia sie
dydaktycznych) godzin P godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Zréznicowane metody obejmujg: oméwienia, 15 Indywidualna praca z literaturg przedmiotu 105 |W6-PG-S2-SEM.
SEM.2 fs 1 wyktady problemowe, konsultacje, prowadzgca do samodzielnego poszerzania 2_w_1, W6-PG-S2-

prezentacje audiowizualne, analize
zagadnien przygotowywanych przez
studentow, prace nad tekstami i Zrédtami.
Studenci ponadto opracowujg wybrane
zagadnienia w formie pisemnej oraz
uczestniczg w omawianiu prezentacji
opracowanych przez inne osoby.

wiedzy oraz lektura uzupetniajaca w zakresie
wskazanych zagadnienh zwiazanych z
realizowang praca pisemna; pogtebianie
Swiadomosci metodologicznej i znajomosci
zastosowanej koncepcji interpretacyjne;.
Pisanie i redagowanie pracy pisemnej.

SEM.2_w_2
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1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)

4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia

5. |Profil ksztatcenia praktyczny

6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: SILNIKI GIER CZ.1

Kod modutu: W6-PG-S2-SG.1

1. Liczba punktéw ECTS: 5

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-SG.1|Posiada znajomos¢ podstawowych rodzajow silnikow gier. W6-PG2P-W06 3
1
W6-PG-S2-SG.1 |Posiada znajomos$¢ podstawowych technik i technologii wykorzystywanych w silnikach gier. W6-PG2P-W06 3
2
W6-PG-S2-SG.1 [Posiada umiejetnos$¢ tworzenia poziomow gier. W6-PG2P-U06 3
3
W6-PG-S2-SG.1 [Umiejetnos¢ importowania i przetwarzania obiektow graficznych i dzwiekowych w silnikach gier. W6-PG2P-U07 4
4

3. Opis modutu

Opis Przygotowanie do pracy z oprogramowaniem umozliwiajgcym tworzenie gier i aplikacji interaktywnych. Student zdobedzie podstawowg wiedze i
umiejetnosci pozwalajace na samodzielne tworzenie pozioméw gier.

Wymagania wstepne Brak wymagan wstepnych.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2-SG.|Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-SG.1 1, W6-PG-
1wil zaliczeniowego realizowanego przez studenta. S2-SG.1_2, W6-PG-S2-SG.
1 3, W6-PG-S2-SG.1 4
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5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

kod

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wiasna studenta

sposoby weryfikacji

opis (z uwzglednieniem metod liczba . liczba | otektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- ¢wiczenia Realizacja ¢wiczen w pracowni. Oméwienie 45 Przygotowanie do ¢wiczen przez 45 W6-PG-S2-SG.1_w_1
SG.1 fs 1 zagadnien technicznych, warsztatowych itp. samodzielng prace z wykorzystaniem

Indywidualna praca ze studentem: korekty,
konsultacje, podsumowania.

wskazanego oprogramowania i okreslonych
technik pracy.
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1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)

4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia

5. |Profil ksztatcenia praktyczny

6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: SILNIKI GIER CZ.2

Kod modutu: W6-PG-S2-SG.2

1. Liczba punktéw ECTS: 5

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-SG.2 |Posiada znajomos¢ podstawowych rodzajow silnikow gier. W6-PG2P-W06 3
1
W6-PG-S2-SG.2 |Posiada znajomos¢ podstawowych technik i technologii wykorzystywanych w silnikach gier. W6-PG2P-W06 3
2
W6-PG-S2-SG.2 [Posiada umiejetno$¢ tworzenia poziomow gier. W6-PG2P-U06 3
3
W6-PG-S2-SG.2 [Umiejetnos¢ importowania i przetwarzania obiektow graficznych i dzwiekowych w silnikach gier. W6-PG2P-U07 4
4

3. Opis modutu

Opis Przygotowanie do pracy z oprogramowaniem umozliwiajgcym tworzenie gier i aplikacji interaktywnych. Student zdobedzie podstawowg wiedze i
umiejetnosci pozwalajace na samodzielne tworzenie pozioméw gier.

Wymagania wstepne Zaliczenie modutu W6-PG-S2-SG.1.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2-SG.|Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-SG.2_1, W6-PG-
2wl zaliczeniowego realizowanego przez studenta. S2-SG.2_2, W6-PG-S2-SG.
2 3, W6-PG-S2-SG.2 4
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5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

kod

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wiasna studenta

sposoby weryfikacji

opis (z uwzglednieniem metod liczba . liczba | otektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- ¢wiczenia Realizacja ¢wiczen w pracowni. Oméwienie 45 Przygotowanie do ¢wiczen przez 45 W6-PG-S2-SG.2_w_1
SG.2 fs 1 zagadnien technicznych, warsztatowych itp. samodzielng prace z wykorzystaniem

Indywidualna praca ze studentem: korekty,
konsultacje, podsumowania.

wskazanego oprogramowania i okreslonych
technik pracy.
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Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiow stacjonarna

Modut ksztatcenia:

SILNIKI GIER CZ.3

1. Liczba punktéw ECTS: 5

Kod modutu: W6-PG-S2-SG.3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-SG.3|Posiada znajomos¢ réznych rodzajéw silnikéw gier. W6-PG2P-W06 3
1
W6-PG-S2-SG.3 |Posiada znajomosc¢ réznych technik i technologii wykorzystywanych w silnikach gier. W6-PG2P-W06 3
2
W6-PG-S2-SG.3 [Posiada umiejetnos$¢ tworzenia poziomow gier. W6-PG2P-U06 3
3
W6-PG-S2-SG.3 [Umiejetnos¢ importowania i przetwarzania obiektow graficznych i dzwiekowych w silnikach gier. W6-PG2P-U07 4
4
W6-PG-S2-SG.3 |Umiejetnos¢ tworzenia interakciji pomiedzy obiektami w silniku gry. W6-PG2P-U07 4

5

3. Opis modutu

Opis

Student bedzie swiadom mozliwosci silnikéw gier, a takze zasad tworzenia rozgrywki w oparciu o oprogramowanie. Nabedzie wiedze i umiejetnosci
kreowania Swiata gry, importowania i osadzania obiektow w silnikach gier. Nabedzie wiedze i umiejetnosci w tworzeniu podstawowych interakcji

pomiedzy graczem i Swiatem gry.

Wymagania wstepne

Zaliczenie modutu W6-PG-S2-SG.2.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2-SG.|Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-SG.3_1, W6-PG-
3wl zaliczeniowego realizowanego przez studenta. S2-SG.3_2, W6-PG-S2-SG.
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3 3, W6-PG-S2-SG.3_4, W6-
PG-S2-SG.3_5

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

rodzaj prowadzonych zajeé

praca wlasna studenta

- . - - sposoby weryfikacji
kod hazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§l opis Ilczbg efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Realizacja ¢wiczen w pracowni. Omoéwienie 45 Przygotowanie do ¢wiczen przez 45 W6-PG-S2-SG.3_w_1
SG.3_fs_1 zagadnien technicznych, warsztatowych itp. samodzielng prace z wykorzystaniem

Indywidualna praca ze studentem: korekty,
konsultacje, podsumowania.

wskazanego oprogramowania i okreslonych
technik pracy.
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Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiow stacjonarna

Modut ksztatcenia:

SILNIKI GIER CZ.4

1. Liczba punktéw ECTS: 2

Kod modutu: W6-PG-S2-SG .4

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-SG.4 |Posiada znajomosc¢ réznych rodzajéw silnikéw gier. W6-PG2P-W06 3
1
W6-PG-S2-SG.4 |Posiada znajomosc¢ réznych technik i technologii wykorzystywanych w silnikach gier. W6-PG2P-W06 3
2
W6-PG-S2-SG.4 |Posiada umiejetnos¢ tworzenia poziomow gier. W6-PG2P-U06 3
3
W6-PG-S2-SG.4 |Umiejetnos¢ importowania i przetwarzania obiektéw graficznych i dZzwiekowych w silnikach gier. W6-PG2P-U07 4
4
W6-PG-S2-SG.4 |Umiejetnos¢ tworzenia interakcji pomiedzy obiektami w silniku gry. W6-PG2P-UQ7 4

5

3. Opis modutu

Opis

Student bedzie swiadom mozliwosci silnikéw gier, a takze zasad tworzenia rozgrywki w oparciu o oprogramowanie. Nabedzie wiedze i umiejetnosci
kreowania Swiata gry, importowania i osadzania obiektow w silnikach gier. Nabedzie wiedze i umiejetnosci w tworzeniu podstawowych interakcji

pomiedzy graczem i Swiatem gry.

Wymagania wstepne

Zaliczenie modutu W6-PG-S2-SG.3.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6_PG1A Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-SG.4_1, W6-PG-
_SG4 w_ 1 realizowanego przez studenta. S2-SG.4_2, W6-PG-S2-SG.
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4 3, W6-PG-S2-SG.4_4, W6-
PG-S2-SG.4 5
5. Rodzaje prowadzonych zaje¢
rodzaj prowadzonych zajeé raca wlasna studenta
kod J p y - j.e - P - sposoby weryfikacji
o nazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§l opis I|czb§1 efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Realizacja ¢wiczeh w pracowni. Oméwienie 45 Przygotowanie do ¢wiczeh przez 45 W6_PG1A_SG.4 w_1
SG.4_fs_1 zagadnien technicznych, warsztatowych itp. samodzielng prace z wykorzystaniem
Indywidualna praca ze studentem: korekty, wskazanego oprogramowania i okreslonych
konsultacje, podsumowania. technik pracy.
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1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: SYMULACJE | ODDZIALYWANIE NASTEPSTW (WYBOR) Cz1

Kod modutu: W6-PG-S2-SON.1

1. Liczba punktéw ECTS: 3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- umie podejmowaé samodzielne decyzje odnosnie projektowania i realizacji prac artystycznych W6-PG2P-U03 5
SON.1 1
W6-PG-S2- umie projektowac efekty prac artystycznych w aspekcie estetycznym, spotecznym i prawnym W6-PG2P-U04 3
SON.1 2
W6-PG-S2- jest przygotowany do wspotdziatania z innymi osobami w ramach prac zespotowych i jest zdolny do podjecia wiodacej roli w W6-PG2P-U06 3
SON.1_3 takim zespole
W6-PG-S2- kontynuuje rozwijanie umiejetnosci warsztatowych umozliwiajgcych realizacje wkasnych realizacji artystycznych w stopniu W6-PG2P-U07 2
SON.1 4 wystarczajgcym do utrzymania i poszerzenia zdolnosci tworzenia, realizowania i wyrazania wtasnych koncepcji zgodnie z
kierunkiem projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

3. Opis modutu

Opis Tresci programowe modutu sg uzupetnieniem wiedzy zwigzanej z praktycznym projektowaniem efektéw specjalnych oraz elementdw interaktywnych w
grze. Student implementuje zaprojektowane efekty i animacje do levelu gry. Program poszerza umiejetnosci i wiedze zwigzang z level designem o
animacje i efekty specjalne oraz uczy zaawansowanych edytoréw silnika w grze. Student poznaje skomplikowane wspoétzaleznosci i wzajemne
oddzialywanie obiektow, zastosowania efektéw i animacji 2D i 3D na poszczeg6lnych etapach projektowania levelu gry.Efektem jest spdjny level gry w
warstwie obiektow efektdw i animacji.

Wymagania wstepne Brak wymagan wstepnych.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- wykonanie zadan i projektu Weryfikacja umiejetnosci i wiedzy W6-PG-S2-SON.1 1, W6-PG-
SON.1_w_ 1 w oparciu o stopien realizacji zadan i poziomu przedstawionego projektu. weryfikacja wiedzy [S2-SON.1_2, W6-PG-S2-
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w zakresie wybranego problemu. Animacja obiektow wybranego poziomu gry i wykorzystanie |SON.1_3, W6-PG-S2-SON.
particli jako dopetnienie efektu koncowego 14
5. Rodzaje prowadzonych zaje¢
o rodzaj |_3rowadzonych_ za!ec _ praca wiasna studenta _ sposoby weryfikacji
nazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§l opis I|czb§1 efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Praktyczne zastosowanie wiedzy na 30 Rozwigzywanie zadan praktycznych — 30 W6-PG-S2-SON.
SON.1 fs 1 poszczegoblnych etapach projektowania tworzenie i animacja assetow 2D i 3D, 1wl
poziomdéw w grze. Projektowanie i symulacja projektowanie symulacji i interakcji na
poszczegoblnych poziomach
gry.Konsultowanie postepu z prowadzacym,
prezentowanie na przegladach. Samodzielna
realizacja koricowa projektu bedgcego
odpowiedzig na zadania.
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1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: SYMULACJE | ODDZIALYWANIE NASTEPSTW (WYBOR) Cz.2

Kod modutu: W6-PG-S2-SON.2

1. Liczba punktéw ECTS: 2

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- umie podejmowaé samodzielne decyzje odnosnie projektowania i realizacji prac artystycznych W6-PG2P-U03 5
SON.2_1
W6-PG-S2- umie projektowac efekty prac artystycznych w aspekcie estetycznym, spotecznym i prawnym W6-PG2P-U04 3
SON.2_2
W6-PG-S2- jest przygotowany do wspotdziatania z innymi osobami w ramach prac zespotowych i jest zdolny do podjecia wiodacej roli w W6-PG2P-U06 3
SON.2_3 takim zespole
W6-PG-S2- kontynuuje rozwijanie umiejetnosci warsztatowych umozliwiajgcych realizacje wkasnych realizacji artystycznych w stopniu W6-PG2P-U07 2
SON.2_4 wystarczajgcym do utrzymania i poszerzenia zdolnosci tworzenia, realizowania i wyrazania wtasnych koncepcji zgodnie z
kierunkiem projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

3. Opis modutu

Opis Tresci programowe modutu sg uzupetnieniem wiedzy zwigzanej z praktycznym projektowaniem efektéw specjalnych oraz elementdw interaktywnych w
grze. Student implementuje zaprojektowane efekty i animacje do levelu gry. Program poszerza umiejetnosci i wiedze zwigzang z level designem o
animacje i efekty specjalne oraz uczy zaawansowanych edytoréw silnika w grze. Student poznaje skomplikowane wspoétzaleznosci i wzajemne
oddzialywanie obiektow, zastosowania efektéw i animacji 2D i 3D na poszczeg6lnych etapach projektowania levelu gry.Efektem jest spdjny level gry w
warstwie obiektow efektdw i animacji.

Wymagania wstepne Zaliczenie modutu W6-PG-S2-SON.1

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- wykonanie zadan i projektu Weryfikacja umiejetnosci i wiedzy w oparciu o stopien realizacji zadan i poziomu W6-PG-S2-SON.2_1, W6-PG-
SON.2_w_ 1 przedstawionego projektu. weryfikacja wiedzy w zakresie wybranego problemu. Animacja S2-SON.2_2, W6-PG-S2-
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obiektow wybranego poziomu gry i wykorzystanie particli jako dopetnienie efektu koncowego |SON.2_3, W6-PG-S2-SON.
2 4
5. Rodzaje prowadzonych zaje¢
rodzaj prowadzonych zajeé raca wlasna studenta
kod J p y - j.e - P - sposoby weryfikacji
o nazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§l opis I|czb§1 efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Praktyczne zastosowanie wiedzy na 30 Rozwigzywanie zadan praktycznych — 30 W6-PG-S2-SON.
SON.2 fs 1 poszczegoblnych etapach projektowania tworzenie i animacja assetow 2D i 3D, 2 w1l
poziomdéw w grze. Projektowanie i symulacja projektowanie symulacji i interakcji na
poszczegoblnych poziomach
gry.Konsultowanie postepu z prowadzacym,
prezentowanie na przegladach. Samodzielna
realizacja koricowa projektu bedgcego
odpowiedzig na zadania.
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1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: TWORCZE DZIALANIA NA PLASZCZYZNIE (WYBOR) CZ.1

Kod modutu: W6-PG-S2-TDNP.1

1. Liczba punktéw ECTS: 3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- Zna narzedzia oraz r6znorodne srodki techniczne i koncepcje artystyczne niezbedne w pracy na ptaszczyznie obrazu. W6-PG2P-W02 3
TDNP.1 1
W6-PG-S2- Realizuje wlasne koncepcje artystyczne tagczac wiedze i umiejetnosci poznane na przedmiotach kierunkowych. W6-PG2P-U02 4
TDNP.1 2 W6-PG2P-W04 4
W6-PG-S2- Zna i rozumie wzorce lezace u podstaw kreacji artystycznej, umozliwiajgce swobode i niezaleznos¢ wypowiedzi artystycznej. W6-PG2P-U03 4
TDNP.1_3 W6-PG2P-W08 4
W6-PG-S2- Umie realizowaé wiasne projekty artystyczne w zakresie projektowania gier. W6-PG2P-U02 3
TDNP.1 4
W6-PG-S2- Wykorzystuje poznang wiedze i umiejetnosci praktyczne w realizacji zespotowych projektéw artystycznych. W6-PG2P-K03 3
TDNP.1_5 W6-PG2P-U05 3
3. Opis modutu
Opis Student bedzie potrafit zaobserwowac i zanalizowac otaczajgca rzeczywistos¢. Bedzie potrafit zdobyte informacje przetransponowac na jezyk plastyki w

obrebie zaréwno tradycyjnego jak i cyfrowego warsztatu. Bedzie poznawat narzedzia malarskie i graficzne oraz r6zne metody pracy, dzieki ktérym
wzbogaci jezyk wypowiedzi plastycznej.

Wymagania wstepne Brak wymagan wstepnych.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-TDNP.1_1, W6-
TDNP.1_w_1 zaliczeniowego realizowanego przez studenta. PG-S2-TDNP.1_2, W6-PG-
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S2-TDNP.1_3, W6-PG-S2-
TDNP.1_4, W6-PG-S2-TDNP.

15
5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢
rodzaj prowadzonych zaje¢ praca wiasna studenta .
kod opis (z uwzglednieniem metod liczba liczba sposoby weryfikacji
i efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- ¢wiczenia Realizacja ¢wiczen w pracowni. Omowienie 45 Praca w oparciu 0 omawiane techniki 45 W6-PG-S2-TDNP.
TDNP.1_fs 1 zagadnien technicznych, warsztatowych itp. plastyczne obejmujgca wiedze i umiejetnosci 1 w1l

Indywidualna praca ze studentem: korekty,
konsultacje, podsumowania.

niezbedne w realizacji projektu
zaliczeniowego.
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1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: TWORCZE DZIALANIA NA PLASZCZYZNIE (WYBOR) CZ.2

Kod modutu: W6-PG-S2-TDNP.2

1. Liczba punktéw ECTS: 2

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- Zna narzedzia oraz r6znorodne srodki techniczne i koncepcje artystyczne niezbedne w pracy na ptaszczyznie obrazu. W6-PG2P-W02 3
TDNP.2_ 1
W6-PG-S2- Realizuje wlasne koncepcje artystyczne tagczac wiedze i umiejetnosci poznane na przedmiotach kierunkowych. W6-PG2P-U02 4
TDNP.2_2 W6-PG2P-W04 4
W6-PG-S2- Zna i rozumie wzorce lezace u podstaw kreacji artystycznej, umozliwiajgce swobode i niezaleznos¢ wypowiedzi artystycznej. W6-PG2P-U03 4
TDNP.2_3 W6-PG2P-W08 4
W6-PG-S2- Umie realizowaé wiasne projekty artystyczne w zakresie projektowania gier. W6-PG2P-U02 3
TDNP.2_4
W6-PG-S2- Wykorzystuje poznang wiedze i umiejetnosci praktyczne w realizacji zespotowych projektéw artystycznych. W6-PG2P-K03 3
TDNP.2_5 W6-PG2P-U05 3
3. Opis modutu
Opis Student bedzie potrafit zaobserwowac i zanalizowac otaczajgca rzeczywistos¢. Bedzie potrafit zdobyte informacje przetransponowac na jezyk plastyki w

obrebie zaréwno tradycyjnego jak i cyfrowego warsztatu. Bedzie poznawat narzedzia malarskie i graficzne oraz r6zne metody pracy, dzieki ktérym
wzbogaci jezyk wypowiedzi plastycznej.

Wymagania wstepne Brak wymagan wstepnych.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-TDNP.2_1, W6-
TDNP.2_w_1 zaliczeniowego realizowanego przez studenta. PG-S2-TDNP.2_2, W6-PG-
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S2-TDNP.2_3, W6-PG-S2-
TDNP.2_4, W6-PG-S2-TDNP.

25
5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢
rodzaj prowadzonych zaje¢ praca wiasna studenta .
kod opis (z uwzglednieniem metod liczba liczba sposoby weryfikacji
i efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- ¢wiczenia Realizacja ¢wiczen w pracowni. Omowienie 45 Praca w oparciu 0 omawiane techniki 45 W6-PG-S2-TDNP.
TDNP.2_fs 1 zagadnien technicznych, warsztatowych itp. plastyczne obejmujgca wiedze i umiejetnosci 2. w1

Indywidualna praca ze studentem: korekty,
konsultacje, podsumowania.

niezbedne w realizacji projektu
zaliczeniowego.
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Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiow stacjonarna

Modut ksztatcenia:

TWORCZE DZIALANIA W PRZESTRZENI (WYBOR) CZ.1

1. Liczba punktéw ECTS: 3

Kod modutu: W6-PG-S2-TDWP.1

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- Zna narzedzia oraz r6znorodne srodki techniczne i koncepcje artystyczne niezbedne w pracy w przestrzeni rzezbiarskiej. W6-PG2P-W02 3
TDWP.1_1
W6-PG-S2- Realizuje wlasne koncepcje artystyczne tgczgc wiedze i umiejetnosci poznane na przedmiotach kierunkowych. W6-PG2P-U02 4
TDWP.1_2 W6-PG2P-W04 4
W6-PG-S2- Zna i rozumie wzorce lezace u podstaw kreacji artystycznej, umozliwiajgce swobode i niezaleznos¢ wypowiedzi artystycznej. W6-PG2P-U03 4
TDWP.1_3 W6-PG2P-W08 4
W6-PG-S2- Umie realizowaé wiasne projekty artystyczne w zakresie projektowania gier. W6-PG2P-U02 3
TDWP.1_4
W6-PG-S2- Wykorzystuje poznang wiedze i umiejetnosci praktyczne w realizacji zespotowych projektow artystycznych. W6-PG2P-K03 3
TDWP.1_5 W6-PG2P-U05 3

3. Opis modutu

Opis

Student opanuje zasady modelowania obiektéw rzezbiarskich w oparciu o umiejetnosc¢ rzetelnej analizy i obserwacji otaczajacego Swiata. Zna zasady

postugiwania sie warsztatem rzezbiarskim zaréwno tradycyjnym jak i cyfrowym. Potrafi wykorzysta¢ go w autorskiej wypowiedzi plastycznej.

Wymagania wstepne

Brak wymagan wstepnych.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-TDWP.1 1, W6-
TDWP.1 w_1 zaliczeniowego realizowanego przez studenta. PG-S2-TDWP.1_2, W6-PG-
S2-TDWP.1_3, W6-PG-S2-
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TDWP.1_4, W6-PG-S2-
TDWP.1 5

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

rodzaj prowadzonych zajeé

praca wlasna studenta

sposoby weryfikacji

kod opis (z uwzglednieniem metod liczba i liczba 5 o o
efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- ¢wiczenia Realizacja ¢wiczeh w pracowni. Oméwienie 45 Praca w oparciu 0 omawiane techniki 45 W6-PG-S2-TDWP.
TDWP.1 fs 1 zagadnien technicznych, warsztatowych itp. plastyczne obejmujgca wiedze i umiejetnosci 1wl

Indywidualna praca ze studentem: korekty,
konsultacje, podsumowania.

niezbedne w realizacji projektu
zaliczeniowego.
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Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiow stacjonarna

Modut ksztatcenia:

TWORCZE DZIALANIA W PRZESTRZENI (WYBOR) CZ.2

1. Liczba punktéw ECTS: 2

Kod modutu: W6-PG-S2-TDWP.2

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- Zna narzedzia oraz r6znorodne srodki techniczne i koncepcje artystyczne niezbedne w pracy w przestrzeni rzezbiarskiej. W6-PG2P-W02 3
TDWP.2_1
W6-PG-S2- Realizuje wlasne koncepcje artystyczne tgczgc wiedze i umiejetnosci poznane na przedmiotach kierunkowych. W6-PG2P-U02 4
TDWP.2_2 W6-PG2P-W04 4
W6-PG-S2- Zna i rozumie wzorce lezace u podstaw kreacji artystycznej, umozliwiajgce swobode i niezaleznos¢ wypowiedzi artystycznej. W6-PG2P-U03 4
TDWP.2_3 W6-PG2P-W08 4
W6-PG-S2- Umie realizowaé wiasne projekty artystyczne w zakresie projektowania gier. W6-PG2P-U02 3
TDWP.2_4
W6-PG-S2- Wykorzystuje poznang wiedze i umiejetnosci praktyczne w realizacji zespotowych projektow artystycznych. W6-PG2P-K03 3
TDWP.2_5 W6-PG2P-U05 3

3. Opis modutu

Opis

Student opanuje zasady modelowania obiektéw rzezbiarskich w oparciu o umiejetnosc¢ rzetelnej analizy i obserwacji otaczajacego Swiata. Zna zasady

postugiwania sie warsztatem rzezbiarskim zaréwno tradycyjnym jak i cyfrowym. Potrafi wykorzysta¢ go w autorskiej wypowiedzi plastycznej.

Wymagania wstepne

Brak wymagan wstepnych.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-TDWP.2_1, W6-
TDWP.2_w_1 zaliczeniowego realizowanego przez studenta. PG-S2-TDWP.2_2, W6-PG-
S2-TDWP.2_3, W6-PG-S2-
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TDWP.2_4, W6-PG-S2-
TDWP.2 5

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

rodzaj prowadzonych zajeé

praca wlasna studenta

sposoby weryfikacji

kod opis (z uwzglednieniem metod liczba i liczba 5 o o
efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- ¢wiczenia Realizacja ¢wiczeh w pracowni. Oméwienie 45 Praca w oparciu 0 omawiane techniki 45 W6-PG-S2-TDWP.
TDWP.2 fs 1 zagadnien technicznych, warsztatowych itp. plastyczne obejmujgca wiedze i umiejetnosci 2 w1l

Indywidualna praca ze studentem: korekty,
konsultacje, podsumowania.

niezbedne w realizacji projektu
zaliczeniowego.
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Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiéw

stacjonarna

Modut ksztatcenia:

WYBRANE ZAGADNIENIA KULTURY | SZTUKI| CZ.1

1. Liczba punktéw ECTS: 2

Kod modutu: W6-PG-S2-WZKS.1

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

tworczosci graficzne;.
Jest zdolny do definiowania wlasnych sgdéw i przemys$len na tematy spoteczne, naukowe i etyczne oraz umie je umiejscowi¢ w
obrebie wlasnej pracy artystycznej.

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- Posiada wiedze z zakresu poje¢ zwigzanych z terminologig wykorzystywang w grach, gatunkami gier itp., rozumnie ich W6-PG2P-W01 3
WZKS.1 1 wzajemne zwigzki, potrafi gromadzi¢ i analizowaé podstawowe informacje zwigzane z treSciami modutu.
W6-PG-S2- Posiada wiedze pozwalajgcg na scharakteryzowanie rozwoju gatunkow gier na przestrzeni dziejow oraz wiedze dotyczaca W6-PG2P-W03 3
WZKS.1 2 wspotczesnych gier komputerowych i ich zwigzkéw z kultura. W6-PG2P-W04 3
Posiada wiedze dotyczacag szeroko rozumianej kultury i rozrywki, rozumie zachodzace pomiedzy nimi relacje i na tej podstawie
potrafi realizowa¢ wtasne koncepcje tworcze. W6E-PG2P-W07 3
W6-PG-S2- Posiada wiedze dotyczacag szeroko rozumianej kultury i rozrywki, rozumie zachodzgce pomiedzy nimi relacje i na tej podstawie W6-PG2P-W02 3
WZKS.1_3 potrafi realizowa¢ wtasne koncepcje twdrcze. W6-PG2P-W03 3
W6-PG2P-W04 3
W6-PG2P-W07 3
W6-PG-S2- Posiada umiejetnosé przygotowania rozbudowanych prac pisemnych i wystgpien ustnych (takze o charakterze multimedialnym) | W6-PG2P-K06 3
WZKS.1 4 zwigzanych ze studiowanym kierunkiem studiow, z wykorzystaniem réznych uje¢ i koncepcji teoretycznych oraz innych zrédet. W6-PG2P-U08 3
W6-PG-S2- Potrafi swobodnie wypowiada¢ sie w formie ustnej i pisemnej na temat twérczosci wkasnej oraz na temat szeroko pojetej kultury, |W6-PG2P-U10 3
WZKS.1 5 wykazujac umiejetnos¢ poprawnego formutowania wtasnych sadéw i wyciggania trafnych wnioskow.
W6-PG-S2- Posiada swiadomos¢ poziomu swojej wiedzy i umiejetnosci praktycznych i rozumie potrzebe pogtebiania wiedzy w obrebie W6-PG2P-K01 3
WZKS.1 6 wlasnej specjalizacji oraz szeroko pojetych dziatan kulturotwérczych. W6-PG2P-W04 3
W6-PG-S2- Posiada zdolnos¢ do komunikowania sie z reprezentantami r6znych srodowisk spotecznych, profesjonalistow i W6-PG2P-K02 3
WZKS.1_7 nieprofesjonalistow w ramach réznych przedsiewzie¢ kulturalnych i dziatan artystycznych, ze szczegélnym uwzglednieniem W6-PG2P-K06 3
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3. Opis modutu

Opis

Tresci programowe modutu stanowig uzupeienie wiedzy z zakresu historii sztuki, wiedzy o kulturze oraz wybranych zagadnien antropologii kulturowe;.
Cele poznawcze przedmiotu sprowadzajg sie do rozpoznania zatozen, fundamentow oraz odrebnosci kultury modernistycznej i postmodernistycznej, ze
szczegblnym uwzglednieniem postmodernistycznych reorientacji w réznych obszarach dzisiejszej kultury — szeroki kontekst (hauka, filozofia, kultura
artystyczna, literatura, sztuka). W tym takze rozpoznania i zrozumienia kontekstow historyczno-kulturowych ponowoczesnych transgresji i dekonstrukciji,
zwigzanych z tym pojec i koncepcji, niezbednych dla rozumienia wspétczesnej kultury i praktyki artystycznej. Studenci powinni dysponowac wiedzg i
orientacjg w obszarze charakterystycznych dla ponowoczesnosci tendencji i zjawisk kulturowych, ale takze umiejetnoscia ich krytycznej analizy i oceny.

Wymagania ws

tepne

Wstepna orientacja w zakresie historii sztuki i antropologii kulturowej

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6_PG2A Egzamin Weryfikacja wiedzy z zakresu calosci tresci ksztatcenia realizowanych na wyktadach i W6-PG-S2-WZKS.1 1, W6-
~WZKS.1 w 1 ¢wiczeniach, w tym znajomosci wybranych zagadnien w obszarze kultury i sztuki PG-S2-WzZKS.1 2, W6-PG-
ponowoczesnej, pojec i kategorii zwigzanych z projektem postmodernizmu oraz zaleznoscii  |S2-WZKS.1_3, W6-PG-S2-
uwarunkowan kontekstualnych, istotnych dla wspétczesnej kultury i kultury artystycznej. WZKS.1 4, W6-PG-S2-
WZKS.1_5, W6-PG-S2-
WZKS.1_6, W6-PG-S2-
WZKS.1 7
W6_PG2A Kolokwium/praca pisemna Weryfikacja wiedzy z wybranego zakresu tresci ksztatcenia realizowanych na wyktadach i W6-PG-S2-WZKS.1_1, W6-
_WZKS.1_ w_2 ¢éwiczeniach. Ocena merytorycznosci i rzeczowosci argumentéw, weryfikacja wiedzy w PG-S2-WZKS.1 2, W6-PG-
zakresie wybranego problemu. S2-WZKS.1_3, W6-PG-S2-
WZKS.1_4, W6-PG-S2-
WZKS.1_5, W6-PG-S2-
WZKS.1_6, W6-PG-S2-
WZKS.1 7

5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

rodzaj prowadzonych zajeé praca wiasna studenta .
kod opis (z uwzglednieniem metod liczba . liczba Sé'::;%w L‘:\:gg’r?il;a;{;
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin
W6-PG-S2- wyktad Wyktad. Dotyczy wybranych aspektéw 15 Indywidualna praca z literatura przedmiotu 15 W6_PG2A_WZKS.
WZKS.1_fs 1 wiedzy o genezie, czasoprzestrzeni i prowadzgca do samodzielnego poszerzania 1 w1l
zalozeniach kultury ponowoczesnej, w tym wiedzy oraz lektura uzupetniajgca w zakresie
nauki, poznania, filozofii, a przede wszystkim wskazanych zagadnien.
sztuki i praktyki artystycznej.
Wyktad w potgczeniu z prezentacijg
audiowizualna.
W6-PG-S2- ¢wiczenia Analiza wybranych zagadnien, praca nad 15 Przygotowanie do ¢wiczen zwigzane z pracg 15 W6_PG2A_WZKS.
WZKS.1 fs 2 tekstem i Zrédtami, pogtebienie refleksji o nad wskazanymi tekstami oraz zrodtami. 1w?2
wybranych zagadnieniach kultury i sztuki
ponowoczesne).
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Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiéw

stacjonarna

Modut ksztatcenia:

WYBRANE ZAGADNIENIA KULTURY | SZTUKI| CZ.2

Kod modutu: W6-PG-S2-WZKS.2

1. Liczba punktéw ECTS: 2

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

tworczosci graficzne;j.
Jest zdolny do definiowania wlasnych sgdow i przemyslen na tematy spoteczne, naukowe i etyczne oraz umie je umiejscowic¢ w
obrebie wlasnej pracy artystycznej.

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6_PG2A Dysponuje rozszerzong wiedzag na temat kontekstu historycznego i kulturowego sztuk plastycznych w powigzaniu z innymi W6-PG2P-W02 3
_WzKS.2 1 dziedzinami wiedzy, zjawiskami wspétczesnego zycia i kultury (kultura ponowoczesna) oraz samodzielnie doskonali t¢ wiedze W  |\ws.pG2P-W03 3
odniesieniu do zmian zachodzgcych w sztuce wspoéitczesnej. W6-PG2P-W04 3
W6_PG2A Posiada umiejetnosé przygotowania rozbudowanych prac pisemnych i wystapien ustnych (takze o charakterze multimedialnym) | W6-PG2P-K06 3
~WZKS.2 2 zwigzanych ze studiowanym kierunkiem studiéw, z wykorzystaniem réznych ujec i koncepcji teoretycznych oraz innych Zrédet. W6-PG2P-U08 3
W6-PG2P-U10 3
W6_PG2A Potrafi swobodnie wypowiadac sie w formie ustnej i pisemnej na temat tworczosci wkasnej oraz na temat szeroko pojetej kultury, |W6-PG2P-U10 3
~WZKS.2_3 wykazujac umiejetnos¢ poprawnego formutowania wtasnych sadéw i wyciggania trafnych wnioskéw.

W6_PG2A Posiada swiadomos¢ poziomu swojej wiedzy i umiejetnosci praktycznych i rozumie potrzebe pogtebiania wiedzy w obrebie W6-PG2P-K01 3
_WZKS.2_4 wihasnej specjalizacji oraz szeroko pojetych dziatan kulturotwérczych. W6-PG2P-W04 3
W6_PG2A Posiada zdolno$¢ do komunikowania sie z reprezentantami roznych srodowisk spotecznych, profesjonalistéw i W6-PG2P-K02 3
~WZKS.2 5 nieprofesjonalistow w ramach réznych przedsiewzie¢ kulturalnych i dziatan artystycznych, ze szczegélnym uwzglednieniem W6-PG2P-K06 3

3. Opis modutu

Opis

Tresci programowe modutu sprowadzajg sie do dalszego pogtebiania refleksji o kulturze ponowoczenej, ze szczegolnym uwzglednieniem wybranych
zagadnien teorii sztuki ponowoczenej oraz wiodacych, dwudziestowiecznych i ponowoczesnych koncepciji interpretacyjnych dzieta sztuki. Chodzi o
najbardziej reprezentatywne dla wspétczesnosci metodologie i strategie interpretacyjne, istotne w perspektywie rozumienia wspotczesnej kultury i
praktyki artystycznej (wieloparadygmatycznosé, partycypacyjnosé, interaktywnosg€). Swoiste zamkniecie tej problematyki wigze sie z prezentacja tak
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zwanego ,zwrotu kulturowego” w humanistyce, eksponujgcego nowg ptaszczyzne poznawczo-interpretacyjng oraz status nauk o kulturze, jako nauk
podstawowych.

Wymagania wstepne

Brak wymagan wstepnych

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu

W6_PG2A Egzamin Weryfikacja wiedzy z zakresu tresci ksztalcenia realizowanych na wyktadach i ¢wiczeniach, w |W6_PG2A_WZKS.2_1,
~WZKS.2 w 1 tym znajomosci wybranych koncepcji metodologicznych i interpretacyjnych, dominujgcychw  |W6_PG2A_WZKS.2_2,
dwudziestowiecznym dyskursie o sztuce i kulturze artystycznej. W6_PG2A WZKS.2_3,

W6_PG2A_WZKS.2_4,

W6_PG2A_WZKS.2 5

W6_PG2A Kolokwium/praca pisemna Weryfikacja wiedzy z wybranego zakresu tresci ksztalcenia realizowanych na wyktadach i W6_PG2A WZKS.2 1,
_WZKS.2_w_2 ¢wiczeniach. Ocena merytoryczno$ci i rzeczowosci argumentow, weryfikacja wiedzy w W6_PG2A_WZKS.2_2,

zakresie wybranego problemu.

W6_PG2A_WZKS.2_3,
W6_PG2A_WZKS.2_4,
W6_PG2A_WZKS.2 5

5. Rodzaje prowadzonych zajeé

rodzaj prowadzonych zajeé praca wlasna studenta .
kod obi lednieni d liczb liczb sposqby weryfl_kac_jl
pis (z uwzglednieniem meto iczba opis iczba | efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- wyktad Dotyczy wybranych aspektow wiedzy o 15 Indywidualna praca z literatura przedmiotu 15 W6_PG2A_WZKS.
WzZKS.2_fs 1 wiodacych koncepcjach metodologicznych w prowadzgca do samodzielnego poszerzania 2wl
obrebie dwudziestowiecznego, szczegdlnie wiedzy oraz lektura uzupetniajgca w zakresie
ponowoczesnego dyskursu o sztuce. Wyktad wskazanych zagadnien.
w potgczeniu z prezentacjg audiowizualng.
W6-PG-S2- ¢wiczenia Analiza wybranych zagadnien, praca nad 15 Przygotowanie do ¢wiczen zwigzane z praca 15 W6_PG2A_WZKS.
WZKS.2 fs 2 tekstem i zrodtami, pogtebienie refleksji o nad wskazanymi tekstami oraz zrodtami. 2 w2
wybranych zagadnieniach metodologicznych
i teoriach interpretaciji.
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1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: ZAAWANSOWANA KREACJA 2D CZ.1

Kod modutu: W6-PG-S2-K2D.1

1. Liczba punktéw ECTS: 2

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-K2D. |Posiada podstawowa wiedze w zakresie tworzenie samodzielnych form wypowiedzi artystycznej w warsztacie animaciji. W6-PG2P-W02 2
1.1
W6-PG-S2-K2D. |Zna i rozumie wzorce lezgce u podstaw kreacji artystycznej. W6-PG2P-W03 2
12
W6-PG-S2-K2D. [Podejmuje samodzielnie decyzje podczas realizacji wkasnych projektéw animacji. W6-PG2P-U03 3
13
W6-PG-S2-K2D. [Umie realizowac wiasne projekty artystyczne w zakresie projektowania animaciji. W6-PG2P-U02 4
14
W6-PG-S2-K2D. | Posiada umiejetnosci i zdolnosci inspirowania sie r6znymi wzorcami kulturowymi i spotecznymi dla wzbogacania wlasnej W6-PG2P-U07 4
15 tworczosci.
3. Opis modutu
Opis Celem przedmiotu jest odnajdywanie i rozwijanie mozliwosci dziatan kreacyjnych w obszarze animaciji, pogtebianie doswiadczen i wiedzy w tymze
zakresie.

Wymagania wstepne Brak wymagan wstepnych.
4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-K2D.1_1, W6-PG-
K2D.1 w 1 zaliczeniowego realizowanego przez studenta. S2-K2D.1 2, W6-PG-S2-K2D.

1 3, W6-PG-S2-K2D.1_4, W6-
PG-S2-K2D.1 5

106 / 125




V Uniwersytet Slaski w Katowicach

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wiasna studenta

kod opis (z uwzglednieniem metod liczba liczba sposoby weryfikacii
i efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- ¢wiczenia Realizacja ¢wiczen w pracowni. Omowienie 45 Praca w oparciu o omawiane techniki 45 W6-PG-S2- K2D.
K2D.1 fs_1

zagadnien technicznych, warsztatowych itp.
Indywidualna praca ze studentem: korekty,
konsultacje, podsumowania.

plastyczne obejmujgca wiedze i umiejetnosci
niezbedne w realizacji projektu
zaliczeniowego.

1wl
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Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiéw

stacjonarna

Modut ksztatcenia:

ZAAWANSOWANA KREACJA 2D CZ.2

1. Liczba punktéw ECTS: 2

Kod modutu: W6-PG-S2- K2D.2

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)

W6-PG-S2- Posiada podstawowag wiedze w zakresie tworzenie samodzielnych form wypowiedzi artystycznej w warsztacie animacji. W6-PG2P-W02 2
K2D.2_1
W6-PG-S2- Zna i rozumie wzorce lezace u podstaw kreacji artystycznej. W6-PG2P-W03 2
K2D.2_2
W6-PG-S2- Posiada wyksztatlcong osobowos$¢ artystyczng umozliwiajacg mu realizacje projektow. W6-PG2P-U01 3
K2D.2_3
W6-PG-S2- Podejmuje samodzielnie decyzje podczas realizacji wtasnych projektow animaciji. W6-PG2P-U03 3
K2D.2_4
W6-PG-S2- Posiada umiejetnosé przewidywania znaczacych estetycznie i tresciowo efektéw prac artystycznych w aspekcie estetycznym, W6-PG2P-U04 3
K2D.2_5 spotecznym i prawnym.
W6-PG-S2- Posiada umiejetnosci i zdolnoSci inspirowania sie roznymi wzorcami kulturowymi i spotecznymi dla wzbogacania wlasnej W6-PG2P-UQ7 4
K2D.2_6 tworczosci.

3. Opis modutu

Opis

Celem przedmiotu jest odnajdywanie i rozwijanie mozliwosci dziatan kreacyjnych w obszarze animacji, pogtebianie doSwiadczen i wiedzy w tymze

zakresie.

Wymagania wstepne

Realizacja modutu W6-PG-S2-K2D.1.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2- K2D.2_1, W6-PG-
K2D.2 w 1 zaliczeniowego realizowanego przez studenta. S2- K2D.2_2, W6-PG-S2-
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K2D.2_3, W6-PG-S2- K2D.
2_4, W6-PG-S2- K2D.2_5,
W6-PG-S2- K2D.2_6

5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wiasna studenta

sposoby weryfikacji

kod opis (z uwzglednieniem metod liczba . liczba 5 PN
efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- ¢wiczenia Realizacja ¢wiczeh w pracowni. Oméwienie 45 Praca w oparciu o omawiane techniki 45 W6-PG-S2- K2D.
K2D.2 fs_1 zagadnien technicznych, warsztatowych itp. plastyczne obejmujgca wiedze i umiejetnosci 2. w1

Indywidualna praca ze studentem: korekty,
konsultacje, podsumowania.

niezbedne w realizacji projektu
zaliczeniowego.
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Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiéw

stacjonarna

Modut ksztatcenia:

ZAAWANSOWANA KREACJA 2D (WYBOR) CZ.3

1. Liczba punktéw ECTS: 1

Kod modutu: W6-PG-S2- K2D.3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)

W6-PG-S2- Posiada szczeg6towa wiedze w zakresie tworzenie samodzielnych form wypowiedzi artystycznej w obszarze animaciji. W6-PG2P-W01 2
K2D.3_1
W6-PG-S2- Zna i rozumie wzorce lezace u podstaw kreacji multimedialnej. W6-PG2P-W03 2
K2D.3_2
W6-PG-S2- Posiada wyksztatlcong osobowos$¢ artystyczng umozliwiajgcg mu realizacje zaawansowanych projektow animacyjnych. W6-PG2P-U01 3
K2D.3_3
W6-PG-S2- Podejmuje samodzielnie decyzje podczas realizacji wtasnych projektow. W6-PG2P-U03 3
K2D.3 4
W6-PG-S2- Posiada umiejetnosé przewidywania znaczacych estetycznie i tresciowo efektéw prac artystycznych w aspekcie estetycznym, W6-PG2P-U04 3
K2D.3_5 spotecznym i prawnym.
W6-PG-S2- Posiada umiejetnosci i zdolnos$ci inspirowania sie roznymi wzorcami kulturowymi i spotecznymi dla wzbogacania wiasnej W6-PG2P-U07 4
K2D.3 6 tworczosci.

3. Opis modutu

Opis

Celem przedmiotu jest odnajdywanie i rozwijanie mozliwosci dziatan kreacyjnych w obszarze animacji, pogtebianie doSwiadczen i wiedzy w tymze

zakresie.

Wymagania wstepne

Brak wymagan wstepnych.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2- K2D.3 1, W6-PG-
K2D.3_ w_1 zaliczeniowego realizowanego przez studenta. S2- K2D.3_2, W6-PG-S2-
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K2D.3_3, W6-PG-S2- K2D.
3_4, W6-PG-S2- K2D.3_5,
W6-PG-S2- K2D.3_6

5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wiasna studenta

sposoby weryfikacji

kod opis (z uwzglednieniem metod liczba . liczba 5 PN
efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- ¢wiczenia Realizacja ¢wiczeh w pracowni. Oméwienie 45 Praca w oparciu o omawiane techniki 45 W6-PG-S2- K2D.
K2D.3 fs_1 zagadnien technicznych, warsztatowych itp. plastyczne obejmujgca wiedze i umiejetnosci 3_w_1

Indywidualna praca ze studentem: korekty,
konsultacje, podsumowania.

niezbedne w realizacji projektu
zaliczeniowego.
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V_ Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: ZAAWANSOWANA KREACJA 2D (WYBOR) Cz4

Kod modutu: W6-PG-S2- K2D.4

1. Liczba punktéw ECTS: 1

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2- Posiada szczeg6towa wiedze w zakresie tworzenie samodzielnych form wypowiedzi artystycznej w obszarze animaciji. W6-PG2P-W01 2
K2D.4 1
W6-PG-S2- Zna i rozumie wzorce lezace u podstaw kreacji multimedialnej. W6-PG2P-W03 2
K2D.4_2
W6-PG-S2- Posiada wyksztatlcong osobowos$¢ artystyczng umozliwiajgcg mu realizacje zaawansowanych projektow animacyjnych. W6-PG2P-U01 3
K2D.4_3
W6-PG-S2- Podejmuje samodzielnie decyzje podczas realizacji wtasnych projektow. W6-PG2P-U03 3
K2D.4_4
W6-PG-S2- Posiada umiejetnosé przewidywania znaczacych estetycznie i tresciowo efektéw prac artystycznych w aspekcie estetycznym, W6-PG2P-U04 3
K2D.4_5 spotecznym i prawnym.
W6-PG-S2- Posiada umiejetnosci i zdolnoSci inspirowania sie roznymi wzorcami kulturowymi i spotecznymi dla wzbogacania wlasnej W6-PG2P-UQ7 4
K2D.4 6 tworczosci.
3. Opis modutu
Opis Celem przedmiotu jest odnajdywanie i rozwijanie mozliwos$ci dziatah kreacyjnych w obszarze animaciji, pogtebianie doswiadczen i wiedzy w tymze
zakresie.
Wymagania wstepne Realizacja modutu W6-PG-S2-K2D.3.
4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu
kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2- K2D.4_1, W6-PG-
K2D.4 w 1 zaliczeniowego realizowanego przez studenta. S2- K2D.4_2, W6-PG-S2-
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K2D.4_3, W6-PG-S2- K2D.
4_4, W6-PG-S2- K2D.4_5,
W6-PG-S2- K2D.4_6

5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wiasna studenta

sposoby weryfikacji

kod opis (z uwzglednieniem metod liczba . liczba 5 PN
efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2- ¢wiczenia Realizacja ¢wiczeh w pracowni. Oméwienie 45 Praca w oparciu o omawiane techniki 45 W6-PG-S2- K2D.
K2D.4 fs_1 zagadnien technicznych, warsztatowych itp. plastyczne obejmujgca wiedze i umiejetnosci 4 w_1

Indywidualna praca ze studentem: korekty,
konsultacje, podsumowania.

niezbedne w realizacji projektu
zaliczeniowego.
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V_ Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: ZAAWANSOWANA KREACJA 3D CZ.1

Kod modutu: W6-PG-S2-K3D.1

1. Liczba punktéw ECTS: 2

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-K3D. |Umiejetnos¢ konstruowania dowolnej ,siatki” modelu organicznego oraz hard-surface uwzgledniajaca ich dalszg obrébke i uzycie |W6-PG2P-U01 4
11 w procesie tworzenia gier komputerowych. W6-PG2P-WO01 3
W6-PG-S2-K3D. [Umiejetnos¢ korzysta z dostepnych narzedzi do modelowania wirtualnych obiektéw tréjwymiarowych. W6-PG2P-U03 3
12 W6-PG2P-U07 4
W6-PG-S2-K3D. [Biegta umiejetnos¢ postugiwania sie terminologig wykorzystywang przy tworzeniu wirtualnych srodowisk tréjwymiarowych oraz W6-PG2P-WO07 4
1.3 gier komputerowych.
W6-PG-S2-K3D. |Umiejetno$¢ maksymalnego i efektywnie wykorzystania znanych programéw stuzacych do tworzenia wirtualnych obiektéw i W6-PG2P-U07 4
14 Srodowisk trojwymiarowych. W6-PG2P-WO01 3
W6-PG-S2-K3D. [Umiejetnos¢ pracy w zespole tworzacym gre komputerowa jak i wkasciwiej organizacji pracy jako lider zespotu. W6-PG2P-K03 3
15 W6-PG2P-U06 4
3. Opis modutu
Opis Modut przygotowujacy do samodzielnego i zespotowego tworzenia modeli tréjwymiarowych z wykorzystaniem najnowszych technik i oprogramowania do
tworzenia i edycji grafiki 3D.

Wymagania wstepne Brak wymagan wstepnych.
4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-K3D.1_1, W6-PG-
K3D.1 w 1 zaliczeniowego realizowanego przez studenta. S2-K3D.1_2, W6-PG-S2-K3D.
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1 3, W6-PG-S2-K3D.1_4, W6-
PG-S2-K3D.1 5
5. Rodzaje prowadzonych zaje¢
rodzaj prowadzonych zajeé raca wlasna studenta
kod J p y - j.e - P - sposoby weryfikacji
o hazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§l opis I|czb§1 efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Realizacja ¢wiczeh w pracowni. Oméwienie 45 Przygotowanie do ¢wiczeh przez 45 W6-PG-S2-K3D.
K3D.1_fs_1 zagadnien technicznych, warsztatowych itp. samodzielng prace z wykorzystaniem 1wl
Indywidualna praca ze studentem: korekty, wskazanego oprogramowania i okreslonych
konsultacje, podsumowania. technik pracy.
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V_ Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: ZAAWANSOWANA KREACJA 3D CZ.2

Kod modutu: W6-PG-S2-K3D.2

1. Liczba punktéw ECTS: 2

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-K3D. |Umiejetnos¢ konstruowania dowolnej ,siatki” modelu organicznego oraz hard-surface uwzgledniajaca ich dalszg obrébke i uzycie |W6-PG2P-U01 4
21 w procesie tworzenia gier komputerowych. W6-PG2P-WO01 3
W6-PG-S2-K3D. |Umiejetnos¢ korzystania z dostepnych narzedzi do modelowania ztozonych wirtualnych obiektow tréjwymiarowych. W6-PG2P-U03 3
2.2 W6-PG2P-U07 4
W6-PG-S2-K3D. [Biegta umiejetnos¢ postugiwania sie terminologig wykorzystywang przy tworzeniu wirtualnych srodowisk tréjwymiarowych oraz W6-PG2P-WO07 4
2.3 gier komputerowych.
W6-PG-S2-K3D. |Umiejetno$¢ maksymalnego i efektywnie wykorzystania znanych programéw stuzacych do tworzenia wirtualnych obiektéw i W6-PG2P-U07 4
2 4 Srodowisk trojwymiarowych. W6-PG2P-WO01 3
W6-PG-S2-K3D. [Umiejetnos¢ pracy w zespole tworzacym gre komputerowa jak i wkasciwiej organizacji pracy jako lider zespotu. W6-PG2P-K03 3
2.5 W6-PG2P-U06 4
3. Opis modutu
Opis Modut przygotowujacy do samodzielnego i zespotowego tworzenia zaawansowanych modeli tréjwymiarowych z wykorzystaniem najnowszych technik i
oprogramowania do tworzenia i edycji grafiki 3D.
Wymagania wstepne Zaliczenie modutu W6-PG-S2-K3D.1.
4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu
kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-K3D.2_1, W6-PG-
K3D.2 w 1 zaliczeniowego realizowanego przez studenta. S2-K3D.2_2, W6-PG-S2-K3D.
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2_3, W6-PG-S2-K3D.2_4, W6-
PG-S2-K3D.2_5
5. Rodzaje prowadzonych zaje¢
rodzaj prowadzonych zajeé raca wlasna studenta
kod J p y - j.e - P - sposoby weryfikacji
o hazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§l opis I|czb§1 efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Realizacja ¢wiczeh w pracowni. Oméwienie 45 Przygotowanie do ¢wiczeh przez 45 W6-PG-S2-K3D.
K3D.2_fs_1 zagadnien technicznych, warsztatowych itp. samodzielng prace z wykorzystaniem 2wl
Indywidualna praca ze studentem: korekty, wskazanego oprogramowania i okreslonych
konsultacje, podsumowania. technik pracy.
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V_ Uniwersytet Slaski w Katowicach

Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiéw

stacjonarna

Modut ksztatcenia:

ZAAWANSOWANA KREACJA 3D (WYBOR) CZ.3

1. Liczba punktéw ECTS: 1

Kod modutu: W6-PG-S2-K3D.3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-K3D. |Umiejetnos¢ wykonywania tekstur, umiejetnosc¢ teksturowania ztozonych obiektéw typu organicznego oraz typu high-poly i low- W6-PG2P-U02 3
31 poly. W6-PG2P-WO01 3
W6-PG-S2-K3D. [Znajomosc¢ postugiwania sie zaawansowang terminologig zwigzang z tworzeniem tekstur, renderowaniem, oswietleniem i fizyka | W6-PG2P-W07 3
32 wirtualnych obiektow tréjwymiarowych.
W6-PG-S2-K3D. [Znajomosc¢ stosowania zaawansowanej techniki renderowania oraz tworzenia i wykorzystania réznego typu tekstur (normal W6-PG2P-U01 3
33 maps, ambient occlusion maps itp.) przy tworzeniu modeli organicznych oraz typu hard surface. W6-PG2P-U07 4
W6-PG-S2-K3D. |Znajomos€ i umiejetnosé stosowania w prawidtowy sposéb réznych typdw oswietlenia wykorzystywanego podczas tworzenia W6-PG2P-U01 3
34 wirtualnych srodowisk trojwymiarowych. W6-PG2P-U07 4
W6-PG-S2-K3D. [Umiejetno$¢ symulowania zachowania obiektu trojwymiarowego w rzeczywistosci wirtualnej. W6-PG2P-U01 3
3.5 W6-PG2P-U07 4

3. Opis modutu

Opis

typu normal map, diffuse map, specular map itp.

Student bedzie potrafit korzysta¢ z narzedzi do teksturowania obiektow i edycji tekstur. Bedzie korzystat z programéw zewnetrznych do tworzenia tekstur

Wymagania wstepne

Realizacja modutu: W6-PG-S2-SG, W6-PG-S2-DA, W6-PG-S2-PK.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-K3D.3_1, W6-PG-
K3D.3 w 1 zaliczeniowego realizowanego przez studenta. S2-K3D.3 2, W6-PG-S2-K3D.
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3_3, W6-PG-S2-K3D.3_4, W6-
PG-S2-K3D.3 5
5. Rodzaje prowadzonych zaje¢
rodzaj prowadzonych zajeé raca wlasna studenta
kod J p y - j.e - P - sposoby weryfikacji
o hazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§l opis I|czb§1 efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Realizacja ¢wiczeh w pracowni. Oméwienie 45 Przygotowanie do ¢wiczeh przez 45 W6-PG-S2-K3D.
K3D.3_fs_1 zagadnien technicznych, warsztatowych itp. samodzielng prace z wykorzystaniem 3wl
Indywidualna praca ze studentem: korekty, wskazanego oprogramowania i okreslonych
konsultacje, podsumowania. technik pracy.
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V_ Uniwersytet Slaski w Katowicach

Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiéw

stacjonarna

Modut ksztatcenia:

ZAAWANSOWANA KREACJA 3D (WYBOR) CZ.4

1. Liczba punktéw ECTS: 1

Kod modutu: W6-PG-S2-K3D .4

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-K3D. |Umiejetnos¢ wykonywania tekstur, umiejetnosc¢ teksturowania ztozonych obiektéw typu organicznego oraz typu high-poly i low- W6-PG2P-U02 3
41 poly. W6-PG2P-W01 3
W6-PG-S2-K3D. [Znajomosc¢ postugiwania sie zaawansowang terminologig zwigzang z tworzeniem tekstur, renderowaniem, oswietleniem i fizyka | W6-PG2P-W07 3
4 2 wirtualnych obiektow tréjwymiarowych.
W6-PG-S2-K3D. [Znajomosc¢ stosowania zaawansowanej techniki renderowania oraz tworzenia i wykorzystania réznego typu tekstur (normal W6-PG2P-U01 4
4 3 maps, ambient occlusion maps itp.) przy tworzeniu modeli organicznych oraz typu hard surface. W6-PG2P-U07 3
W6-PG-S2-K3D. |Znajomosé i umiejetnosé stosowania w prawidtowy sposéb zaawansowanych typéw oswietlenia wykorzystywanego podczas W6-PG2P-U01 4
4 4 tworzenia wirtualnych srodowisk tréjwymiarowych. W6-PG2P-U07 3
W6-PG-S2-K3D. |Umiejetnosé symulowania zachowania ztozonego obiektu trojwymiarowego w rzeczywistosci wirtualnej. W6-PG2P-U01 4
4.5 W6-PG2P-U07 3

3. Opis modutu

Opis

typu normal map, diffuse map, specular map itp.

Student bedzie potrafit korzysta¢ z narzedzi do teksturowania obiektow i edycji tekstur. Bedzie korzystat z programéw zewnetrznych do tworzenia tekstur

Wymagania wstepne

Zaliczenie modutu W6-PG-S2-K3D.3.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2- Projekt zaliczeniowy Weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o stopien realizacji samodzielnego projektu W6-PG-S2-K3D.4_1, W6-PG-
K3D.4 w 1 zaliczeniowego realizowanego przez studenta. S2-K3D.4 2, W6-PG-S2-K3D.
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4 3, W6-PG-S2-K3D.4 4, W6-
PG-S2-K3D.4 5
5. Rodzaje prowadzonych zaje¢
rodzaj prowadzonych zajeé raca wlasna studenta
kod J p y - j.e - P - sposoby weryfikacji
o hazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§l opis I|czb§1 efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
W6-PG-S2- ¢wiczenia Realizacja ¢wiczeh w pracowni. Oméwienie 45 Przygotowanie do ¢wiczeh przez 45 W6-PG-S2-K3D.
K3D.4_fs_1 zagadnien technicznych, warsztatowych itp. samodzielng prace z wykorzystaniem 4 w_1
Indywidualna praca ze studentem: korekty, wskazanego oprogramowania i okreslonych
konsultacje, podsumowania. technik pracy.
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V_ Uniwersytet Slaski w Katowicach

Nazwa kierunku

projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2020/2021 (semestr zimowy)

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

olo|s|wvik

Forma prowadzenia studiéw

stacjonarna

Modut ksztatcenia:

ZAGADNIENIA SPECJALNOSCIOWE (TEORIA) CZ.1

1. Liczba punktéw ECTS: 3

Kod modutu: W6-PG-S2-ZS.1

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
W6-PG-S2-ZS.1 |Znajomos€ i rozumienie zasady tworzenia tzw. Game Design Document. W6-PG2P-W08 2
1
W6-PG-S2-ZS.1 |Znajomosé i rozumienie zasady tworzenia opisu przebiegu powstawania gry oraz wszelkich elementéw jej Srodowiska. W6-PG2P-W08 2
2
W6-PG-S2-ZS.1 [Znajomosc i rozumienie zasady opisu narracji, postaci, mechaniki i logiki rozgrywki. W6-PG2P-W08 2
3
W6-PG-S2-7ZS.1 [Umiejetnos¢ wykorzystania Game Design Document w procesie graficznej kreacji Swiata gry. W6-PG2P-U02 3
4
W6-PG-S2-ZS.1 |Umiejetno$¢ samodzielnego oraz zespotowego tworzenia Game Design Document. W6-PG2P-U06 4
5
3. Opis modutu
Opis Student uzyska umiejetnosé tworzenia Game Design Document zawierajacego szczegoétowy opis przebiegu rozgrywki, elementéw srodowiska, narraciji,

postaci, mechaniki i logiki rozgrywki.

Wymagania wstepne

Brak wymagan wstepnych.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis

efekty uczenia sie modutu

W6-PG-S2-ZS. | Praca pisemna
1wl

Sprawdzenie pod kgtem umiejetnosci samodzielnego postugiwania sie zdobytg wiedzg
niezbedna do rozwigzania okreslonego problemu pracy przygotowanej przez studenta.

W6-PG-S2-2S.1_1, W6-PG-
S2-7S.1_2, W6-PG-S2-ZS.
1_3, W6-PG-S2-ZS.1_4, W6-
PG-S2-7S.1 5
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5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

rodzaj prowadzonych zaje¢ praca wiasna studenta .
kod opis (z uwzglednieniem metod liczba liczba SI:OEOby weryfikacji
i efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2-ZS. | éwiczenia Pracownia przygotowujgca do 30 Praca ze wskazana literaturg przedmiotu 30 W6-PG-S2-7S.1 w_1
1fs 1 samodzielnego i Swiadomego przygotowania obejmujgca samodzielne przyswojenie
indywidualnych projektow. wiedzy odnosnie wskazanych zagadnien

podstawowych oraz lekture wybranych
tekstéw poszerzajgcych wiedze.

Praca w oparciu o omawiane techniki
obejmujgca wiedze i umiejetnosci niezbedne
w realizacji projektu zaliczeniowego.
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V_ Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia
5. |Profil ksztatcenia praktyczny
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: ZAGADNIENIA SPECJALNOSCIOWE (TEORIA) CZ.2

Kod modutu: W6-PG-S2-ZS.2

1. Liczba punktéw ECTS: 3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)

W6-PG-S2-7S.2 |Swiadomosci spotecznych kontekstéw sztuki. W6-PG2P-W04 3
1 W6-PG2P-W05 3
W6-PG-S2-ZS.2 | Znajomosé metod gromadzenia, analizowania i w Swiadomy sposéb interpretowania potrzebnych informacji. W6-PG2P-U08 2
2 W6-PG2P-W07 2
W6-PG2P-W08 2
W6-PG-S2-ZS.2 [Znajomos$¢ podstawowych pojec z zakresu teorii narracji. W6-PG2P-W03 3
3 W6-PG2P-W08 2
W6-PG-S2-ZS.2 |Znajomos¢ strategii narracyjnych dwudziestego wieku. W6-PG2P-W03 3
4 W6-PG2P-W08 2
W6-PG-S2-ZS.2 [Znajomos$¢ podstawowych zjawisk, pojec i terminologii zwigzanych z historig i rozwojem sztuki filmowej. W6-PG2P-W03 3
o W6-PG2P-W07 4

3. Opis modutu

Opis Student uzyska wiedze i umiejetnosci dotyczgce zagadnieh zwigzanych z teorig narracji i fabuty dzieta. Bedzie potrafit poprawnie identyfikowac rodzaje
narracji w dziele sztuki. Bedzie posiadat umiejetnosé stosowania réznych strategii narracyjnych we wspoétczesnym dziele sztuki. Student nabedzie
réwniez umiejetnos¢ przetozenia posiadanej wiedzy i kompetencji na jezyk wtasnej wypowiedzi tworczej.

Posiada znajomosé elementéw kultury popularnej.

Wymagania wstepne Brak wymagan wstepnych.
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4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
W6-PG-S2-ZS. | Praca pisemna Weryfikacja wiedzy w oparciu o tres¢ ¢wiczen i wskazang literature. W6-PG-S2-2S.2_1, W6-PG-
2 w1l Sprawdzenie pod katem umiejetnosci samodzielnego postugiwania sie zdobyta wiedzg S2-7S.2_2, W6-PG-S2-ZS.
niezbedna do rozwigzania okreslonego problemu pracy przygotowanej przez studenta. 2 3, W6-PG-S2-ZS.2_4, W6-
PG-S2-725.2 5
5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢
rodzaj prowadzonych zajeé raca wlasna studenta
kod oiji)s (z uwng:dnienjiZm metod liczba - liczba sposoby weryfikacji
i efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
W6-PG-S2-ZS. | ¢wiczenia Cwiczenia prowadzace do zrozumienia 30 Praca ze wskazang literaturg przedmiotu 30 W6-PG-S2-7S.2_w_1
2 fs 1 genezy i istoty najwazniejszych zagadnien

przedmiotu i pogtebiajace problematyke
omawiang w dostepnej literaturze

Pracownia przygotowujgca do
samodzielnego i Swiadomego przygotowania
indywidualnych projektéw.

obejmujgca samodzielne przyswojenie
wiedzy odnosnie wskazanych zagadnien
podstawowych oraz lekture wybranych
tekstéw poszerzajgcych wiedze.

Praca w oparciu o omawiane techniki
obejmujgca wiedze i umiejetnosci niezbedne
w realizacji projektu zaliczeniowego
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