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Program Studiow

2026/2027

Wydziat Sztuki Nowych Mediow (filia Gdansk)

Kierunek: GRAFIKA
Stopien: PIERWSZY
Forma: STUDIA STACJONARNE

Podstawa prawna

Art. 53 i Art. 67 Ustawy — Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce z dnia z dnia 20 lipca 2018 r.
(Dz. U. 2018 poz. 1668), Rozporzadzenie Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 27
wrzesnia 2018 r. w sprawie studiéw oraz Rozporzadzenie Ministra Nauki i Szkolnictwa
Wyizszego z dnia 14 listopada 2018 r. w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektow
uczenia sie dla kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikacji.



Nazwa kierunku: GRAFIKA
Poziom: 1

Profil: OGOLNOAKADEMICKI
Forma: STUDIA STACJIONARNE
Jezyk wyktadowy: POLSKI

Kierunek przyporzadkowany do dyscypliny: SZTUKI PLASTYCZNE | KONSERWACJA DZIEL
SZTUKI

Liczba semestrow: 6
Liczbe punktow ECTS konieczna do ukonczenia studiow: 180
Tytut zawodowy nadawany absolwentom: LICENCJAT

taczna liczba godzin zajed:
e Modut ,Projektowanie Graficzne” — 2494
e Modut ,Animacja 2D” — 2524
e Modut ,Animacja 3D” — 2554

Liczbe punktéw ECTS w ramach zaje¢ z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych
(wliczajac jezyki obce):

e Modut ,Projektowanie Graficzne” — 37

e Modut ,Animacja 2D” —37

e Modut ,Animacja 3D” —37

Liczba godzin zaje¢ z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb
prowadzgcych zajecia i studentow:

e Modut ,Projektowanie Graficzne” — 2494

e Modut ,Animacja 2D” — 2524

e Modut ,Animacja 3D” — 2554

Liczbe punktow ECTS, jakg student musi uzyska¢ w ramach zaje¢ prowadzonych
z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia:

e Modut ,Projektowanie Graficzne” — 94,5

e Modut ,Animacja 2D” — 94

e Modut ,Animacja 3D” — 95

taczna liczba punktow ECTS przyporzgdkowana zajeciom zwigzanym z prowadzong w uczelni
dziatalnosciag naukowg w dyscyplinie lub dyscyplinach, do ktérych przyporzgdkowany jest
kierunek studidw:

e Modut ,Projektowanie Graficzne” — 143
e Modut ,Animacja 2D” — 143



e Modut ,Animacja 3D” — 143

Liczba punktéw ECTS objetych programem studidw uzyskiwana w ramach zaje¢ do wyboru:
e Modut ,Projektowanie Graficzne” — 68
e Modut ,Animacja 2D” — 68
e Modut ,Animacja 3D” — 68

Opis kierunku studiéw:

Studia na kierunku Grafika prowadzone na Wydziale Sztuki Nowych Mediéw (filia w Gdansku)
majg charakter ogdlnoakademicki i obejmujg szeroki zakres zagadnien zwigzanych ze
wspotczesng grafikg artystyczng, projektowg oraz mediami cyfrowymi. Program ksztatcenia
taczy tradycyjne podstawy sztuk plastycznych z nowoczesnymi technologiami obrazowania,
animacji i projektowania multimedialnego, przygotowujgc studentéw do twodrczej pracy w
obszarze komunikacji wizualnej i nowych mediéw.

Studia trwajg 6 semestréow i obejmujg 180 punktéw ECTS. Program oparty jest na stopniowym
rozwijaniu kompetencji artystycznych, projektowych oraz technologicznych poprzez zajecia
warsztatowe, projektowe i teoretyczne. Studenci zdobywajg wiedze z zakresu historii i teorii
sztuki, kultury wizualnej, typografii, grafiki projektowej, fotografii, ilustracji, grafiki
artystycznej, animacji oraz technologii cyfrowych. Istotng czescig programu sg takze zajecia
rozwijajace umiejetnosci pracy z narzedziami komputerowymi oraz srodowiskami produkcji
multimedialne;.

Podstawe ksztatcenia stanowig przedmioty warsztatowe rozwijajgce umiejetnosci rysunkowe,
malarskie, kompozycyjne i projektowe, ktére stanowia fundament dalszej pracy w obszarze
grafiki cyfrowej i animacji. Program obejmuje réwniez zagadnienia zwigzane z typografig,
publikacja cyfrowa, fotografig, grafika narracyjng oraz projektowaniem interfejsow
uzytkownika (UX/Ul). W toku studidw studenci zdobywajg takze wiedze z zakresu prawa
autorskiego, historii kultury oraz wybranych zagadnien humanistycznych, co pozwala im
Swiadomie funkcjonowaé w kontekscie wspotczesnej kultury wizualne;j.

Od czwartego semestru studenci wybierajg jeden z trzech modutéw ksztatcenia:
Projektowanie Graficzne, Animacja 2D lub Animacja 3D. Kazdy z modutéw rozwija
specjalistyczne kompetencje projektowe i technologiczne — od projektowania komunikacji
wizualnej i grafiki wydawniczej, poprzez animacje rysunkowq i produkcje filmowa, po
modelowanie, animacje i realizacje projektéw w $rodowisku grafiki tréjwymiarowej oraz
silnikéw gier.

Program studidéw zakfada realizacje licznych projektéw indywidualnych i zespotowych,
rozwijajgcych umiejetnos¢ pracy koncepcyjnej, krytycznego myslenia oraz samodzielnego
rozwigzywania problemow projektowych. Istotnym elementem ksztatcenia jest takze



interdyscyplinarnosé¢, tagczgca praktyke artystyczng z elementami technologii, komunikacji
wizualnej oraz produkcji audiowizualnej.

W ramach studidow studenci odbywajg praktyki zawodowe w wymiarze 120 godzin (5 ECTS) w
instytucjach kultury, studiach projektowych, agencjach kreatywnych, firmach medialnych lub
innych podmiotach zwigzanych z dziatalnoscig artystyczng i projektowa. Praktyki pozwalajg na
konfrontacje zdobytej wiedzy z realiami rynku pracy oraz rozwijanie kompetencji
zawodowych.

Absolwent kierunku Grafika uzyskuje tytut licencjata i posiada przygotowanie do pracy w
obszarze szeroko rozumianej komunikacji wizualnej, projektowania graficznego, animacji oraz
produkcji multimedialnej. Jest przygotowany do podjecia dziatalnosci twérczej i projektowe;j,
wspotpracy w zespotach interdyscyplinarnych oraz dalszego ksztatcenia na studiach drugiego
stopnia.

Kierunkowe efekty uczenia sie:

Ponizsza tabela prezentuje petny zakres efektéw uczenia sie okreslonych w rozporzadzeniu
MNiSW z dnia 14 listopada 2018 r. w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektéw uczenia
sie dla kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikacji wydanym na podstawie art. 68
ust 3 ustawy, okreslajgcym standard ksztatcenia przygotowujgcego do wykonywania zawodu
wiasciwy dla prezentowanych w tym Programie Studiéw.

OPIS ZAKLADANYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
dla kierunku studiéw GRAFIKA | STOPIEN STACJONARNE

studia pierwszego profil ogélnoakademicki

Numer Odniesienie do
efektu Kategoria obszarowych
uczenia sie efektédw uczenia sie

WIEDZA: ABSOLWENT ZNA | ROZUMIE

Gl wWo1 znaczenie i miejsce historii i tradycji sztuki w obrebie nauk P6S_ WG
humanistycznych oraz w kontekscie historii grafiki
projektowej i animacji;

pojecia o epokach, kierunkach, stylach, faktach, dzietach,
twodrcach oraz procesach kulturowych w powszechnych P6S_WG
dziejach sztuki (facznie ze sztukg najnowszg oraz P6S_WK
wspotczesnymi problemami cywilizacyjnymi);

G1_W02

pojecia z zakresu teorii rysunku, malarstwa, grafiki
G1l_wo3 warsztatowej, rzezby, grafiki projektowej, grafiki 3D, P6S_WG
multimedidéw, animacji i interakcji, w tym gier;




praktyczne i teoretyczne zagadnienia oparte na
wspotczesnych technologiach, uwzgledniajgce tendencje
rozwojowe w dyscyplinach artystycznych,

Gl Wo04 metodologicznych i praktycznych, zwigzane z technikami i P6S_ WG
technologiami stosowanymi we wspétczesnej grafice
artystycznej i projektowej, animacji, grafice 3D, grafice
czasu rzeczywistego oraz systemach interaktywnych;
G1 W05 na?rzedz'la, metody i techniki |t1forr?1atszne rozszerzajgce P6S_ WG
wiedze i warsztat cyfrowy twércy i projektanta;
zagadnienia z zakresu dyscyplin pochodnych sztukom
G1_WO06 plastycznym (rezyseria, obrébka dzwieku, poligrafia, P6S_WG
projektowanie na potrzeby systemoéw informatycznych);
G1 W07 sppsoby dokument:iql fotograficznej i fl|m0\.N.EJ; Ioglke. P6S WG
dziatania technologii cyfrowych, zasady grafiki cyfrowej;
G1 W08 poww).zama graflkl zinnymi dys.cyplmaml artystycznymi, P6S_ WG
technicznymi oraz spotecznymi;
G1 W09 termmologle'oraz Ilt‘eratu're'z hlﬁtorll i teorii sztuki oraz z P6S_ WG
zakresu studiowanej specjalizacji;
pojecia i zasady z zakresu ochrony wtasnosci intelektualneji | P6S_WG
G1_W10 ) .
- przemystowej oraz prawa autorskiego; P6S_WK
aspekty finansowe, marketingowe i prawne zwigzane z P6S_WG
Gl Wil . , . .
- dziatalnoscia artysty grafika. P6S_WK
UMIE.IF,TNO$CI: ABSOLWENT POTRAFI
samodzielnie projektowad i realizowac prace w zakresie
L . S P6S_UW
G1l_uo1 sztuk plastycznych, w oparciu o indywidualne i twoércze PES UO
motywacje i inspiracje; -
swobodnie poruszaé sie w obrebie podstaw kompozycji
G1_U02 prz.estr,zennych i struktur W|z_ualnych, ze zrozqmlenlem . P6S_UW
zwigzkéw zachodzacych pomiedzy obrazowaniem dwu, i
trojwymiarowym;
Swiadomie korzystac z réznorodnych mozliwosci
kreacyjnych w obrebie grafiki projektowej i artystycznej,
G1_U03 . . ., L P6S_UW
grafiki 3D oraz multimediéw w zakresie wizualizacji,
animacji i interakcji, w tym gier komputerowych;
dobraé wtasciwg technike realizacji projektéw do P6S _UW
G1_Uo4 N A .
osiggniecia zaplanowanych wczesniej celdw i efektéw; P6S_UO
podejmowaé swiadome dziatania twdrcze w zakresie
G1_U05 analogowej i cyfrowej kreacji obrazu i dzwieku, animacji i P6S_UW
interakcji;
tworzy¢ krétkie etiudy filmowe w oparciu o rozumienie
G1_Uo6 zasad konstruowania scenariusza, rezyserii i podstaw P6S_UW
animacji oraz systemoéw interaktywnych;
swobodnie poruszaé sie w dziedzinach rysunku, malarstwa i
rzezby ze Swiadomym wykorzystaniem wiedzy na temat
G1 Uo7 anatomii, kompozycji, proporcji, perspektywy, swiattocienia | P6S_UW

oraz koloru jako podstawy do narzedzi warsztatu
cyfrowego, w tym modelowania 2D i 3D;




postugiwac sie sprawnie rysunkiem zawodowym w zakresie
podstaw ilustracji, storyboardu, animacji, rysunku

G1_Uo08 . . . . ) P6S_UW
- prezentacyjnego z wykorzystaniem narzedzi tradycyjnych i -
cyfrowych;
G1_U09 SW|ag|om|e StO?OV\./aC elementy typograflczne i liternicze w P6S_UW
formie tradycyjnej oraz cyfrowej;
wykorzystywac nabytg wiedze na temat techniki i
G1 U10 technologii druku tradycyjnego oraz wspoétczesnych technik | P6S_UW
transferu obrazu i systemow rzeczywistosci mieszanej;
61 U1l w sposz sp_rawn_y pos,h'ngwa'c sie tech'n|kam| ‘|nforn_1acyjln(')— PES UW
- komunikacyjnymi wtasciwymi dla studiowanej specjalnosci; -
zaprojektowad elementy szaty graficznej i interfejsu
uzytkownika systemu informatycznego, w tym aplikacji
L . , I . P6S_UW
Gl _U12 mobilnej i webowej oraz systemoéw rzeczywistoSci mieszanej -

. L . . . P6S_UO
2D i 3D z uwzglednieniem zasad projektowania, ergonomii i -
uzytecznosci;

61 U13 samodzielnie przygotowad projekt do druku lub tez innej P6S _UW
- formy prezentacji lub publikacji; P6S_UU
pozyskiwaé i konsolidowac informacje w zakresie
) L . P6S_UO
Gl U14 specjalistycznej literatury i podstawowych zasad
. . P6S_UU
gromadzenia i analizy danych; -
Gl Ule6 realizowaé zadania o charakterze interdyscyplinarnym; P6S_UO
wypowiadac sie w sposéb spdjny na piSmie na tematy
przypisane ., . P6S_UW
Gl _U17 problematyce studidw, korzystajgc z dorobku wybranych
e . . . . P6S_UK
dziedzin i dyscyplin, w szczegdlnosci humanistycznych i -
spotecznych;
przygotowaé ustne wystgpienie w oparciu o metody
Gl _U18 prezentacji zagadnienia oraz prowadzi¢ konstruktywna P6S_UK
debate zachowujac zasady kultury dyskusji;
wykorzystywa¢ w mowie i piSmie posiadane umiejetnosci z
jezyka obcego w zakresie dziedzin nauki i dyscyplin
G1_U19 naukowych, wtasciwych dla studiowanego kierunku P6S_UK
studidw, zgodnie z wymaganiami okreslonymi dla poziomu
B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego;
G1_U20 real!zowac z.adanla zawodowe zgodme.: z wymaganiami P6S_UW
realizowanej praktyki oraz potrzebami rynku pracy;
zainicjowac proces ciggtego ksztatcenia, umozliwiajac
Gl _U21 J P ag_ 8 hacy P6S_UU
- rozwoéj poprzez samodzielng prace. -
KOMPETENCJE SPOLECZNE: ABSOLWENT JEST GOTOW DO
G1 Kol realizowania wtasnych koncepcji artystycznych opartych na | P6S_KK
- zrdéznicowanej tematyce i réznorodne;j stylistyce; P6S_KR
efektywnej organizacji podstawowego warsztatu
G1_K02 metodyczno-twdrczego niezbednego do realizacji zadan P6S_KK

indywidualnych i zespotowych;




docenienia znaczenia sztuki dla kultury i cywilizacji
G1 KO3 Swiatowe] i uczestniczenia w szeroko rozumianym zyciu P6S_KK
kulturalnym i spotecznym;
definiowania wtasnych sgdéw na tematy spoteczne,
G1_Ko4 kulturowe, naukowe i etyczne odnoszac je do wtasnej pracy | P6S_KK
projektowej lub artystycznej;
efektywnego sterowania wtasng pracg i krytycznego
G1 K05 oceniania stopnia jej zaawansowania i poziomu P6S_KK
merytorycznego;
podjecia dziatan w zakresie doskonalenia osobistego i
G1_Ko06 zawodowego z wykorzystaniem nabytej wiedzy i P6S_KR
umiejetnosci oraz konsultacji trudnosci z ekspertami;
Swiadomego formutowania przemyslen w kontekscie
G1 Ko7 wartosci estetycznych, artystycznych, warsztatowych i P6S_KK
przestrzennych;
efektywnego komunikowania sie i inicjowania dziatan w P6S_KO
G1_K08 . .
otoczeniu spoteczno ekonomicznym P6S_KR
prezentowania zadan w przystepnej formie takze z
G1 K09 zastosowaniem technologii informacyjnych oraz P6S_KO
- wprowadzanie innowacyjnych rozwigzan w réznych P6S_KR
obszarach artystycznych;
o . . . . | P6S_KO
G1_K10 wypetniania roli spotecznej absolwenta uczelni artystyczne;j. PES KR
Lista przedmiotow obowigzkowych:
godziny ROK ROK2 | ROK3 E
. symb 1 C
Lp. Nazwa przedmiotu ol - v T
w (o | mjiv|v I S
SEMESTR 1
1 Rysunek i Malarstwo 1 RML1 75 |z 4
2 Liternictwo i Typografia 1 LIT1 45 | Z 4
3 Kaligrafia 1 KAL1 45 |z 4
4 Podstawy Dziatan Trdjwymiarowych PDT 45 | Z 3
> Fotografia 1 FOT1 15 | 30 |z 3
6 Podstawy Jezyka Wizualnego i
Kompozycji PJWK 45 | Z 3
7| Jezyk Angielski 1 ANG1 30 |z 2
8 Psychofizjologia Widzenia PSW 15 E 1
3 | warsztaty Komputerowe 1 WAKT 60 |z 4
10| Historia Sztuki 1 HIS1T | 30 E 2
11| szkolenie BHP BHP 4 y4 0
SEMESTR 2
12 | Rysunek i Malarstwo 2 RML2 75 z 4
13 | Liternictwo i Typografia 2 LIT2 45 Z 4
14 | Kaligrafia 2 KAL2 30 z 3
15 | Fotografia 2 FOT2 45 yA 3




godziny ROK ROK2 | ROK3 E
. symb 1 C
Lp. Nazwa przedmiotu ol v T
w ¢ Ijnpmjiv|v
| S
16 Projektowanie Graficzne 1 PGR1 45 Z 4
17 | Jezyk Angielski 2 ANG2 30 Z 2
18 Warsztaty Komputerowe 2 WAK2 60 Z 4
19 Struktury Wizualne STRW 45 Z 3
20 | prawo Autorskie PAU |15 z 1
21 | Historia Sztuki 2 HIS2 | 30 E 2
SEMESTR 3
22 | Rysunek i Malarstwo 3 RML3 60 z 4
23 Liternictwo i Typografia 3 LIT3 30 Z 2
24 | Kaligrafia 3 KAL3 30 y4 2
25 Projektowanie Graficzne 2 PGR2 45 Z 3
26 | Grafika Artystyczna 1 GA1 60 Z 4
27 | podstawy Animacji 2D PA2D 45 yA 3
28 Wprowadzenie do Modelowania 3D WM3D 45 Z 3
23 | Historia Sztuki 3 HIS3 | 30 E 2
30 | Jezyk Angielski 3 ANG3 30 y4 2
31 Grafika Narracyjna 1 NAR 1 60 Z 4
32 | plener artystyczny PLN 30 z 1
SEMESTR 4
33 | Historia Filmu i Animacji 1 HFA | 30 2
34 Historia Kultury Japonii HKJ 30
35 Wychowanie Fizyczne 1 WEF1 30
SEMESTR 5
36 | publikacja Cyfrowa i DTP DTPC 45 yA
37 | Filozofia FIL 30
38 Wychowanie Fizyczne 2 WF2 30 Z
SEMESTR 6
39
Historia Komunikacji Wizualnej HKW 30 E
40 Grafika Reklamowa i Multimedialna GRM 45 Z
41| portfolio PTF 15 y
42 Praktyki Pz 120 z

taczna liczba pkt. ECTS uzyskiwana z przedmiotéw obowigzkowych: 112 ECTS




Lista przedmiotow obieralnych:

Modut ,Projektowanie Graficzne”

godziny | ROK1 | ROK2 | ROK 3 E
. symbo C
Lp. Nazwa przedmiotu I
w | E|[1|(njmjiv| Vv |wv ;
SEMESTR 4
1 Forma i Barwa w Sztuce Nowych
Mediow (obieralny) FBS 60 7 6
2 Obraz, Przekaz, Personalizacja
(obieralny) OPP
3 Fotografia w Projektowaniu
(obieralny) FOP 45 Z 5
4 Projektowanie Graficzne 2D (obieralny) | PGR2D
> Grafika Artystyczna 2 (obieralny) GA2 60 3
6 Grafika Narracyjna 2 (obieralny) NARZ2 Z
7 Audiowizualne Formy Uzytkowe 1 AFU1 30 Z 2
8 | llustracja 1 ILS1 45 yi 4
3 | Koncept Art 1 KA1 45 z 4
10| Jezyk Obcy 1 (obieralny) LEK1 30 Z 2
SEMESTR 5
11 Pracownia Projektowania Graficznego
2D 1 (dyplomowa obieralna) PP2D1
12 Pracownia Grafiki Artystycznej 1
(dyplomowa obieralna) PGA1
13 Pracownia Formy i Barwy w Sztuce
Nowych Mediow 1 (dyplomowa 45 Z 6
obieralna.) PFBS1
14 Pracownia Fotografii Projektowej 1
(dyplomowa obieralna) PFP1
15 Pracownia Obrazu, Przekazu,
Personalizacji 1 (dyplomowa
obieralna.) POPP1
16 Grafika Wydawnicza i Typografia
(obieralny) GRWT 30 7 3
17 | Audiowizualne Formy Uzytkowe 2
(obieralny) AFU2
18 | llustracja 2 ILS2 45 Z 3
19 | Komiks KMK 45 z 3
20 | Historia Grafiki HIG | 30 E 2
21 | projektowanie UX i Ul PUXI 30 yA 3
22 | psychologia a Sztuka (obieralny) PAS
53 Wybrane Zagadnienia Sztuki Japonii 30 E 2
(obieralny) Z5)
24 | Jezyk Obcy 2 (obieralny) LEK?2 30 y4 2
SEMESTR 6
25 Pracownia Projektowania Graficznego
2D 2 (dyplomowa obieralna) PP2D2 45 E 6
26 Pracownia Grafiki Artystycznej 2
(dyplomowa obieralna) PGA?2




godziny | ROK1 | ROK2 | ROK 3 E
. symbo C
Lp. Nazwa przedmiotu I
w | e |L|{njm{iv|v|wv T
S
27 Pracownia Formy i Barwy w Sztuce
Nowych Medidw 2 (dyplomowa
obieralna) PFBSZ2
28 Pracownia Fotografii Projektowej 2
(dyplomowa obieralna) PFP2
29 Pracownia Obrazu, Przekazu,
Personalizacji 2 (dyplomowa
obieralna) POPP2
30 Pracownia - Grafika Wydawnicza i
Typografia (obieralna - techniczna) PGWT
31 Pracownia - llustracja (obieralna -
technlczr}a) : : PILS 45 7 5
32 Pracownia - Grafika Narracyjna
(obieralna - techniczna) PNAR
33 Pracownia - Grafika Multimedialna
(obieralna - techniczna) PGMU
34 | Seminarium Dyplomowe - Filozofia
(obieralne) SFIL
35 Seminarium Dyplomowe - Historia
Sztuki (obieralne) SHIS 45 7 5
36 Seminarium Dyplomowe - Kultura
Japonii (obieralne) SDKJ
37 Seminarium Dyplomowe - Psychologia
a Sztuka (obieralne) SPAS
38 | Jezyk Obcy 3 (obieralny) LEK3 30 y4 2
taczna liczba pkt. ECTS uzyskiwana z przedmiotow obieralnych: 68 ECTS
Modut ,,Animacja 2D”
godziny | ROK1 | ROK 2 ROK 3
Lp. Nazwa przedmiotu synl1b0 EC
wleéeltjunjlmiiviv| w TS
SEMESTR 4
1 Animacja 2D 1(obieralny) A2D1 60
2 Warsztaty TOON BOOM (warsztaty) WTB 30 E 2
3 Techniki Operatorskie i Efekty 7
Specjalne TOES 45 3
4 Rezyseria i Storyboard RiSB 45 Z 4
5 Charakter i Background Design CHBD 45 Z 3
6 Realizacja Nagran i Montaz Dzwigku 1 RNMD 30 Z 2
7 Organizacja Produkgji OoP 15 Z 1
8 Development Wizualny 1 DWIZ1 30 Z 3
9 | Jezyk Obcy 1 (obieralny) LEK1 30 z 2
SEMESTR 5
10 Pre.lcownla Animacji 2D 1(dyplomowa PA2D 45 2 5
obieralna)
11 i
Character Design (OB) CHD 30 7 3
12| Background Design (OB) BD




symbo godziny | ROK1 | ROK2 ROK 3 EC
Lp. Nazwa przedmiotu I
w | €1 {njmjwv|iv| v TS
13 | Rezyseria i Storytelling (OB) RiST 30 2 5
14 Storyboard (OB) STR
15 | Development wizualny 2 DWIZ2 30 z 3
16 RNMD
Realizacja Nagran i Montaz DZzwieku 2 2 30 z 3
17 | Historia Filmu i Animacji 2 HFA | 30 E 2
18 Postprodukcja filmowa 1 (2D i 3D) POF1 30 z
19 Psychologia a Sztuka (obieralny) PAS
20 Wybrane Zagadnienia Sztuki Japaonii 30 E 2
(obieralny) ZS)
21 | Jezyk Obcy 2 (obieralny) LEK2 30 Z 2
SEMESTR 6
22 Prgcownla Animacji 2D 2 (dyplomowa PAZD2 45 E 6
obieralna)
23 | Compositing 2D COMP 30 yA 3
24 Postprodukcja filmowa 2 (2D i 3D) POF2 30 4 2
25 Seminarium Dyplomowe - Filozofia
(obieralne) SFIL
26 Seminarium Dyplomowe - Historia
Sztuki (obieralne) SHIS 45 7 5
27 Seminarium Dyplomowe - Kultura
Japonii (obieralne) SDKJ
28 Seminarium Dyplomowe - Psychologia
a Sztuka (obieralne) SPAS
23 | Jezyk Obcy 3 (obieralny) LEK3 30 z 2
taczna liczba pkt. ECTS uzyskiwana z przedmiotow obieralnych: 68 ECTS
Modut ,,Animacja 3D”
godziny | ROK1 | ROK?2 ROK 3
Lp. Nazwa przedmiotu S jul:l -~
I w | e [1|{njmjwv|iv]| v TS
SEMESTR 4
1 Animacja 3D (Maya 3D) 1(obieralny) A3DM 60 ~ 6
rigowanie A1l
2 Wprowadzenie do Silnikow Gier 7
(warsztaty) WSG 30 2
3 Techniki Operatorskie i Efekty ~
Specjalne TOES 45 3
4 Rezyseria i Storyboard RiSB 45 Z 4
5 Charakter i Background Design CHBD 45 Z 3
6 Realizacja Nagran i Montaz Dzwieku 1 RNMD 30 Z 2
J g €
7| organizacja Produkciji oP |15 yi 1
8 Development Wizualny 1 DWIZ1 30 Z 3
9 Jezyk Obcy 1 (obieralny) LEK1 30 Z
SEMESTR 5
10 Pra.cownla Animac;ji 3D 1 (dyplomowa PA3D1 45 7 5
obieralna)




symbo godziny | ROK1 | ROK 2 ROK 3 EC
Lp. Nazwa przedmiotu I
w e ltjujlmiiviv| w TS
11 i
Game Design (OB) GADE 30 7 5
12 | Design Thinking (OB) BT
13 Rezyseria i Previs 3D 1 R”?I?’D 30 z 2
14 | Development wizualny 2 DWIZ2 30 z 3
15 RNMD
Realizacja Nagran i Montaz Dzwieku 2 2 30 Z 3
16 | Historia Filmu i Animacji 2 HFA | 30 E 2
17 | postprodukcja filmowa 1 (2D i 3D) POF1 30 z 2
18 Maotion Capture Camp (Bytom) MCC 30 Z 1
19 Psychologia a Sztuka (obieralny) PAS
>0 Wybrane Zagadnienia Sztuki Japonii 30 E 2
(obieralny) Z5S)J
21 | Jezyk Obcy 2 (obieralny) LEK2 30 Z 2
SEMESTR 6
22 Prgcownla Animacji 3D 2 (dyplomowa PA3D2 45 E 6
obieralna).
23 RIP3D 7 3
Rezyseria i Previs 3D 2 2 30
24 Postprodukcja filmowa 2 (2D i 3D) POF2 30 Y4 2
25 Seminarium Dyplomowe - Filozofia
(obieralne) SFIL
26 Seminarium Dyplomowe - Historia
Sztuki (obieralne) SHIS 45 7 5
27 Seminarium Dyplomowe - Kultura
Japonii (obieralne) SDKJ
28 Seminarium Dyplomowe - Psychologia
a Sztuka (obieralne) SPAS
23 | Jezyk Obcy 3 (obieralny) LEK3 30 y4 2

taczna liczba pkt. ECTS uzyskiwana z przedmiotdéw obieralnych: 68 ECTS

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych oraz liczba punktéw ECTS, jaka
student musi uzyskaé¢ w ramach tych praktyk.

Wymiar godzinowy praktyk: 120 godzin
Liczba punktow ECTS: 5

Praktyki studenckie mogg odbywaé sie w czasie roku akademickiego, o ile nie utrudniajg wypetniania
obowigzkéw studenckich. Praktyki nalezy odby¢ do kornca toku studiow. Zaliczenie obowigzkowe;j
liczby godzin praktyk studenckich jest warunkiem koniecznym do uzyskania absolutorium.

Praktyki mogg odbywaé sie w firmach, instytucjach, fundacjach, muzeach, ambasadach, szkotach,
teatrach, w kraju i za granicg, o ile charakter przydzielonych zadan odpowiada programowi nauczania
na danym kierunku studidw.

W uzasadnionych przypadkach jako praktyke studenckg mozna zaliczy¢ odpowiednio
udokumentowang prace zarobkowa, staz lub wolontariat, o ile ich charakter spetnia wymagania




programu praktyk na danym kierunku, a student posiada status studenta w czasie realizowania
przydzielonych zadan.

Warunkiem zaliczenia praktyk jest poprawne wypetnienie sprawozdania z praktyk oraz dostarczenie
niezbednych zatgcznikdw, umozliwiajgcych weryfikacje osiggniecia wymaganych efektéw uczenia sie.

Karty przedmiotéw (sylabusy) — aktywny link

Sylabusy 2026-2027



https://drive.google.com/drive/folders/1kBW6VW3s2rJcMBqoI8LTUQsEuxA_d9Ig?usp=drive_link

