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Charakterystyka kierunku

Informacje podstawowe

Nazwa wydziatu: Wydziat Informatyki

Nazwa kierunku: Tworzenie Przestrzeni Wirtualnych i Gier
Poziom: Studia licencjackie | stopnia

Profil: Ogdlnoakademicki

Forma: Stacjonarne

Klasyfikacja ISCED: 0613

Liczba punktédw ECTS konieczna do ukohczenia studiéw na danym poziomie: 180

Tytut zawodowy nadawany absolwentom: licencjat

Termin rozpoczecia cyklu: 2025/2026, semestr zimowy

Czas trwania studiow (liczba semestrow): 6

Dziedzina/-y nauki, do ktérej/-ych przyporzadkowany jest kierunek studiow:

Dziedzina nauk inzynieryjno-technicznych

Dziedzina nauk humanistycznych

Dyscyplina/-y naukowa/-e, do ktérej/-ych przyporzadkowany jest kierunek studidow:

Dyscyplina Udziat procentowy ECTS
Informatyka techniczna i telekomunikacja 70% 126
Nauki o kulturze i religii 30% 54

Wskazanie zwiazku kierunku studidw ze strategia rozwoju i misja uczelni

Kierunek wpisuje sie w strategie rozwoju AGH, ktérej priorytetem jest wysoka jako$¢ ksztatcenia oraz wysoka pozycja absolwentéw na
rynku pracy. Studia przeznaczone sg dla oséb, ktére chca podjag¢ prace w charakterze projektanta w firmie gamingowe;j.
Interdyscyplinarna wiedza, umiejetnosci i kompetencje spoteczne beda umozliwiaty samodzielne podejmowanie réznych rél zwigzanych
z projektowaniem i realizacja gier dla domowej konsoli, komputera osobistego, gier webowych, sieciowych oraz mobilnych. Studia maja
na celu projektowanie rozrywki, ale réwniez interaktywnego dzieta sztuki. W trakcie studiéw bedzie wdrazana zasada nauczania przez
projekt (Project-Based Learning) poprzez samodzielne i grupowe wykonanie prostych gier juz od | semestru. Program studiéw zapewnie
realizacje zaje¢ praktycznych we wspétpracy z firmami z branzy gamedev oraz kreatywne podejscie do tworzenia gier poprzez
praktyczne poznanie procesu produkcji gamingowej. Hasto Wiedza-Pasja-Wiez, zgodne polityka AGH, znajduje w tym kierunku
szczegblne potwierdzenie, ze wzgledu na swoja interdyscyplinarnos¢ i taczenie kreatywnych jednostek z réznych dyscyplin we
wspolnym projekcie.

Informacja na temat uwzglednienia w programie studiéw potrzeb spoteczno-gospodarczych oraz zgodnosci
zaktadanych efektow uczenia sie z tymi potrzebami

Dzieki starannie przygotowanemu programowi ksztatcenia, ktéry uwzglednia potrzeby spoteczno-gospodarcze (kraju, regionu) oraz
zgodnos¢ zaktadanych efektéw uczenia sie z tymi potrzebami, studia dobrze przygotowujg do pracy zawodowej, otwierajac droge do
awansu zawodowego i spotecznego.

Program kierunku zostat przygotowany w duzej mierze na bazie prognoz rozwoju technologii IT, a zwtaszcza rozwoju rynku gier. Zrédtem
potwierdzajgcym dynamiczny rozwéj rynku zatrudnienia i produkcji w gamedev jest doroczny "The Game Industry of Poland - Report
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2023" (najnowszy opublikowany) przygotowany przez PARP. Potwierdzenie trenddéw wynika tez z wiedzy i doswiadczenia pracownikéw
zaréwno Wydziatu Informatyki i Wydziatu Humanistycznego AGH, jak i Uniwersytetu Pedagogicznego, na podstawie prowadzenia
intensywnych, wieloletnich badan naukowych w miedzynarodowych oraz krajowych projektach naukowo-badawczych oraz we
wspotpracy z przemystem.

Sciezki ksztatcenia - zakres w jezyku polskim oraz w jezyku angielskim

Sciezki dyplomowania - zakres w jezyku polskim oraz w jezyku angielskim

Program studiéw przewiduje 3 Sciezki dyplomowania:1/graficzng, 2/producencka, 3/programistyczna.

Nazwy specjalnosci w jezyku polskim oraz w jezyku angielskim

Nazwa [pl] Nazwa [en]
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Ogoalne informacje o programie studiow

Kierunek: Tworzenie Przestrzeni Wirtualnych i Gier

0gdlne informacje zwigzane z programem studiow (ogdlne cele ksztatcenia oraz mozliwosci zatrudnienia,
typowe miejsca pracy i mozliwosci kontynuacji ksztatcenia przez absolwentow)

Studia dajg mozliwos¢ podjecia pracy w firmie gamingowe] zatrudniajgcej od 3 do 20 oséb (zgodnie z raportem "The Game Industry of
Poland" takie firmy obejmujg ponad 70% rynku), w agencjach reklamowych, w instytucjach kultury, przy tworzeniu produkc;ji
multimedialnych.

Informacja na temat uwzglednienia w programie studiow wnioskéw z analizy wynikéw monitoringu karier
zawodowych studentéw i absolwentéw

Kierunek podlega regulacjom Wydziatowego Systemu Zapewnienia JakosSci Ksztatcenia, ktéry, bedac elementem Uczelnianego Systemu
Zapewnienia Jakosci Ksztatcenia, realizuje zadania nadzoru nad procesem ksztatcenia oraz implementuje imperatyw ciggtej poprawy
jakosci ksztatcenia poprzez monitorowanie jakosSci ksztatcenia, tworzenie i stosowanie procedur oceny metod i warunkéw ksztatcenia,
podejmowania dziatan korygujacych i nowych inicjatyw dydaktycznych, ktére uwzgledniajg w programie studiéw m.in. wnioski z analizy
wynikéw monitoringu karier zawodowych studentéw i absolwentéw.

Informacja na temat uwzglednienia w programie studiéw wymagan i zalecen komisji akredytacyjnych, w
szczegolnosci Polskiej Komisji Akredytacyjnej i Srodowiskowych komisji akredytacyjnych

Na Wydziale Informatyki przeprowadzona zostata akredytacja PKA w 2018 roku, a w listopadzie 2022 odbyta sie wizyta zespotu
akredytacyjnego KAUT, ktéra poswiadczyta bardzo wysoki poziom jakosci ksztatcenia na kierunku Informatyka. Na Wydziale
Humanistycznym, na kierunku Kulturoznawstwo, ocena programowa PKA odbyta sie w roku 2022 i zakonczyta sie wydaniem decyzji
pozytywnej - wszystkie kryteria oceny zostaty spetnione. Kolejna wizytacja planowana jest dopiero na rok akademicki 2027/28. Zdobyte
podczas wiztyacji doswiadczenia zostaty wykorzystane podczas przygotowania dokumentacji niezbednej do utworzenia nowego
kierunku.

Informacja na temat uwzglednienia w programie studiéw przyktadéw dobrych praktyk

W planach studiéw oferowane sa moduty zaje¢ prowadzone przez zatrudnionych z zewnatrz specjalistéw przekazujacych wiedze
praktyczng, co w potaczeniu z rzetelnie przekazywana wiedzg teoretyczng stwarza przysztym kandydatom szanse na dobry start na
rynku pracy. Pracownicy zaréwno Wydziatu Informatyki, Wydziatu Humanistycznego, jak i wspétpracownicy spoza AGH kompetentnie
opiekuja sie studentami. Duzy udziat zaje¢ laboratoryjnych i projektowych, w oparciu o bogatg infrastrukture obu Wydziatéw, stwarza
studentom mozliwos¢ praktycznego rozwigzywania probleméw i weryfikacji znalezionych rozwigzan, co jest waznym i trwatym
elementem w ich przysztej pracy zawodowej.

Informacja na temat wspétdziatania w zakresie przygotowania programu studiow z interesariuszami
zewnetrznymi, w szczegodlnosci stowarzyszeniami i organizacjami zawodowymi, spotecznymi

Program studiéw pierwszego stopnia o profilu ogdinoakademickim "Tworzenie przestrzeni wirtualnych i gier" powstat przy wspétudziale
interesariuszy zewnetrznych:

Wojciecha Bilinskiego - dyrektora produkcji firmy Tate Multimedia - polskiego producenta i wydawcy gier komputerowych z siedzibg w

Warszawie, ktdry zostat zatozony w 2000 roku jako X-Ray Interactive. Firma prowadzi dziatania w Europie, Ameryce Pétnocnej, Japonii i
Chinach. Tate Multimedia

funkcjonuje w modelu "house of ideas", inwestujgc w niezalezne projekty. Autorzy programu studiéw oparli sie na opracowaniu
.Kondycja Polskiej Branzy Gier 2020"” - projekcie badawczym Krakowskiego Parku Technologicznego - kompleksowym opracowaniu
dotyczacym polskiego rynku gier wideo, prezentujagcym aktualny profil graczy w Polsce i analize trendéw w firmach dziatajacych na
rodzimym rynku (tekst opracowania w zatgczniku).
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W trakcie tworzenia program studiéw zostat skonsultowany z przedstawicielami Digital Dragons, m.in. Anng Krampus-Sepielak -
kierownikiem zespotu ds. branzy gier w Krakowskim Parku Technologicznym, ktéry od dziewieciu lat aktywnie wspiera sektor gier wideo
zaréwno na rynku polskim, jak i zagranicznym. Krakowska konferencja Digital Dragons to wiodace wydarzenie B2B w Europie (ostatnia
edycja miata miejsce w 2022) . Z kolei Digital Dragons Academy jest forma cyklicznych kurséw i warsztatéw przygotowanych w formie
webinaréw i stacjonarnej, przeznaczonych dla studentdéw, profesjonalistéw i 0séb aspirujacych do pracy w branzy gier komputerowych.
Digital Dragons wspoétorganizuje krakowskie tzw. "Game Jams" (KrakJam) - wydarzenia, w trakcie ktérych uczestnicy tworza gry (od
zera) oraz inne inicjatywy na rzecz branzy.

Wspéttworzenie programu studiéw ze specjalistami z branzy gamedev i aktywnymi jej uczestnikami jest gwarantem dostosowania
kierunku do wymogéw rynku pracy oraz zapewnienia odpowiednich kompetencji absolwentom.

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych
Program studiéw przewiduje praktyki zawodowe w wymiarze 150h.

Praktyki beda realizowang we wspdtpracy z firmami z branzy gamedev, studiami multimedialnymi i innymi podmiotami, gdzie student
moze dziata¢ kreatywnie i praktycznie poznaé proces poszczegélnych etapdw projektowania i produkcji gier. Realizacja praktyk
przebiega zgodnie z Zarzadzeniem Nr 94/2023 Rektora Akademii Gérniczo-Hutniczej im. Stanistawa Staszica w Krakowie z dnia 14
grudnia 2023 r. w sprawie zasad organizacji praktyk studenckich w Akademii Gérniczo-Hutniczej im. Stanistawa Staszica w Krakowie.
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Warunki rekrutacji na studia

Kierunek: Tworzenie Przestrzeni Wirtualnych i Gier

Opis kompetencji oczekiwanych od kandydata ubiegajacego sie o przyjecie na studia

Od potencjalnego kandydata, oprécz wysokich wynikéw maturalnych, oczekujemy kreatywnosci, wyobrazZni plastycznej, dyscypliny w
logicznym mysleniu.

Warunki rekrutacji, z uwzglednieniem laureatéw oraz finalistéw olimpiad stopnia centralnego, a takze

laureatow konkurséw miedzynarodowych oraz ogdlnopolskich

Warunki rekrutacji okresla obowigzujgca w danym roku akademickim Uchwata Senatu AGH. Z postepowania kwalifikacyjnego w oparciu
o wyniki z egzaminu maturalnego zwolnieni sg laureaci i finalisci olimpiad stopnia centralnego oraz laureaci konkurséw ogdlnopolskich,
zgodnie z uchwatg Senatu AGH w sprawie zasad przyjmowania na studia laureatéw oraz finalistéw olimpiad stopnia centralnego, a takze
laureatéw konkurséw ogélnopolskich.

Przewidywany limit przyje¢ na studia wraz ze wskazaniem minimalnej liczby oséb przyjetych, warunkujacej
uruchomienie edycji studiow

Minimalna liczba studentéw: 20. Maksymalna liczba studentéw: 30.
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Efekty uczenia sie

Kierunek: Tworzenie Przestrzeni Wirtualnych i Gier

Wiedza

Symbol KEU

PPWG1A_WO1

PPWG1A_W02

PPWG1A W03

PPWG1A_WO04

PPWG1A W05
PPWG1A_WO06

PPWG1A_WO07

PPWG1A_WO08

Umiejetnosci

Symbol KEU

PPWG1A_UO1

PPWG1A _U02

PPWG1A U03

PPWG1A_U0O4

PPWG1A _UO5

PPWG1A_U06

PPWG1A_UO07

PPWG1A _U08

Efekty kierunkowe

Kierunkowe efekty uczenia sie

Ma wiedze z matematyki obejmujaca logike elementarna, podstawy geomatrii analitycznej,
algebry, rachunku prawdopodobienstwa i statystyki w zakresie potrzebnym w projektowaniu
gier.

Ma wiedze teoretyczng i praktyczng dotyczaca réznych dyscyplin artystycznych pozwalajgca
wykorzystac rézne srodki ekspresji artystycznej w celu projektowania przestrzeni wirtualnych
i gier.

Zna podstawy programowania w jezykach C#, JavaScript, Python i Kotlin oraz srodowiska do
tworzenia programéw w tych jezykach, w zakresie uzycia w grach i grafice. Zna podstawy
popularnych systemdw operacyjnych: Linux, Windows, Android i iOS oraz techniki pracy z
nimi.

Zna i rozumie trendy rozwojowe réznych gatunkéw gier, modeli wirtualnej rzeczywistosci i
technik grafiki komputerowej i animacji.

Ma wiedze dotyczaca finansowych, marketingowych i prawnych aspektdéw zwigzanych z
wykonywaniem zawodu projektanta gier komputerowych.

Student zna rodzaje i specyfike technologii immersyjnych.

Ma wiedze na temat wptywu technologii komunikacyjnych i mediéw cyfrowych na praktyki
ich uzytkowania.

Student wie, jaka role odgrywaja w projektowaniu gry cyfrowej takie elementy jak scenariusz,
projektowanie questéw, projektowanie postaci, dobér mechanik, rozwigzania UX.

Kierunkowe efekty uczenia sie

Potrafi definiowad oraz realizowad projekty gier, wymagajace twdrczego i innowacyjnego
podejscia , wybierajac, wykorzystujac i w razie potrzeb adaptujac stosowne narzedzia
programistyczne i sprzetowe.

Umie tworzy¢ i realizowad wtasne koncepcje artystyczne oraz skutecznie wykorzystywac
réznorodne metodologie twércze we wtasnych realizacjach o charakterze dzieta.

Potrafi opracowac dokumentacje dla zespotu, poprowadzi¢ dyskusje na temat projektu,
zaprezentowac projekt na réznych stopniach szczegdtowosci na forum zewnetrznym -
réwniez w jezyku obcym.

Potrafi pracowac indywidualnie, a takze zorganizowac prace zespotu GameDev oraz kierowac
jego praca, zapewniajac komunikacje zgodng ze standardami uzywanymi w tej branzy.

Ma umiejetnosci i techniki Swiadomego samodoskonalenia w warsztacie projektanta gier i
przestrzeni wirtualnej, potrafi planowa¢ swéj rozwéj zawodowy i pomagac innym w tym
zakresie.

Potrafi uczestniczy¢ w dyskusji, wyrazac i przyjmowac uwagi krytyczne, formutowa¢ wnioski i
propozycje rozwigzan problemdw.

Potrafi stosowac¢ narzedzia z zakresu projektowania graficznego, grafiki komputerowej i
komunikacji wizualnej.

Potrafi analizowac gre cyfrowg w wymiarze UX i zaproponowa¢ wtasne rozwigzania.

Symbol CEU
P6S WG_A

P6S WG_A

P6S_WG_A

P6S_WG_A

P6S_WK_A

P6S_WG A
P6S_WG_A

P6S_ WG A

Symbol CEU
P6S_UW_A

P6S_UW A

P6S_UK_A

P6S_UO A

P6S_UU_A

P6S_UK_A

P6S_UW A

P6S_UW A
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Kompetencje spoteczne

Symbol KEU Kierunkowe efekty uczenia sie Symbol CEU

Samodzielnie podejmuje niezalezne prace, wykazujac sie umiejetnosciami zbierania, P6S_KK A
PPWGI1A K01 analizowania i interpretowania informacji, rozwijania idei i formutowania krytycznej

argumentacji oraz wewnetrzna motywacja i umiejetnoscia organizacji pracy.

Jest przygotowany do wspétdziatania i pracy z innymi osobami w ramach zespotu P6S_KO_A
PPWG1A_KO02 projektowego gier, umie zorganizowac prace wiasna i zespotowa w ramach realizacji

wspélnych zadan i projektdw.
Ma swiadomos¢ roli spotecznej absolwenta uczelni i wagi przestrzegania zasad etyki, rozumie P6S KR A

PPWG1A_KO03 znaczenie gier komputerowych w spoteczenstwie i ich wptywu na nie, potrafi etycznie
rozwigza¢ dylematy moralne z tym zwigzane.
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Matryca pokrycia efektéow kierunkowych

Kierunek: Tworzenie Przestrzeni Wirtualnych i Gier

2025/2026/S/1/WI1/PPWG/all

[ [ m < n O ~ =] - o m < n o ~ 0 - N m
5 555555828 5S5883S88S885SSE¢§E¢gE¢
Przedmiot Kod g T £ 3 g 53333 333533
3222222222222 223232:3
2 2 24222222 ETaTETETEEE
Psychofizjologia widzenia WIPPWGS.I1K.16854.25 1s X X X X
Rysunek i kompozycja WIPPWGS.I1K.16855.25 1s X X X X
Dziatania przestrzenne WIPPWGS.I10.16856.25 1s X X X
Wstep do grafiki komputerowej WIPPWGS.I1K.02792.25 1s x X X X X X X X X X
Oprogramowanie do modelowania WIPPWGS.I1K.16857.25 1s X X X X X X X X
Elementy logiki WIPPWGS.11P.16858.25  1s X X X X X
Praktyczne podstawy tworzenia gier komputerowych WIPPWGS.11K.16859.25  1s X X X X X X X X X
Elementy programowania gier komputerowych WIPPWGS.I1K.16860.25 1s X X X X X
Psychologia technologii komunikacyjnych i mediéw cyfrowych WIPPWGS.I1K.17384.25 1s X X X X
Historia gatunkéw gier cyfrowych WIPPWGS.I1K.17385.25 1s X X X X X X X X
Komunikacja interpersonalna i praca zespotowa WIPPWGS.I10.09140.25 1s X X X X
Komunikacja wewnetrzna i zewnetrzna w studiu growym WIPPWGS.I2K.17386.25  2s X X X X X X
Teoria narracji WIPPWGS.I2K.17387.25  2s X X X X X X X
Storyboard: tworzenie scenoryséw i animatikéw WIPPWGS.I12K.17388.25  2s X X X X X X X X
Projektowanie questéw WIPPWGS.12K.17389.25  2s X X X X X X X X X X X
Projektowanie narracji Srodowiskowej WIPPWGS.12K.17390.25  2s X X X X X X X X

Matryca pokrycia efektéw kierunkowych
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Przedmiot

Animacja

Prototypowanie rozgrywki |

Wprowadzenie do silnikéw gier

Projektowanie pozioméw gier |

Swiatotwérstwo w grach cyfrowych

Aspekty teoretyczne projektowania gier

Higiena cyfrowa

Jezyk angielski B-2 - kurs obowigzkowy 135 godzin semestr 1/3
Jezyk niemiecki B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 1/3
Jezyk francuski B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 1/3
Jezyk rosyjski B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 1/3
Jezyk hiszpanski B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 1/3
Projektowanie interfesjéw do gier

Projektowanie pozioméw gier Il

Projektowanie gier - aspekty techniczne

Projektowanie interfejsu uzytkownika (Ul) |

Projektowanie doswiadczen uzytkownika (UX) |

Gry VR i AR

Fotogrametria w modelowaniu 3D

Filozofia i kultura gier cyfrowych

Matryca pokrycia efektéw kierunkowych

Kod

WIPPWGS.12K.04508.25
WIPPWGS.12K.16882.25
WIPPWGS.12K.17391.25
WIPPWGS.12K.16874.25
WIPPWGS.12K.17392.25
WIPPWGS.I2P.16875.25
WIPPWGS.120.17393.25
WIPPWGS.12)0.15470.25
WIPPWGS.12)0.16877.25
WIPPWGS.12)0.16878.25
WIPPWGS.12)0.16879.25
WIPPWGS.12)0.16880.25
WIPPWGS.14K.17394.25
WIPPWGS.14K.16896.25
WIPPWGS.14K.17395.25
WIPPWGS.14K.17471.25
WIPPWGS.14K.17470.25
WIPPWGS.14K.17396.25
WIPPWGS.14K.16884.25

WIPPWGS.14P.17397.25

Semestr

N
(7]

N
(2]

2s

2s

2s

2s

2s

2s

2s

2s

2s

2s

PPWG1A_ W01

PPWG1A_WO02

x

PPWG1A_WO03

PPWG1A_WO04

x

>

PPWG1A_WO05

PPWG1A_WO06

PPWG1A_WO07

PPWG1A_WO08

PPWG1A_UO1

x

x

PPWG1A_U02

>

PPWG1A_UO3

PPWG1A_U04

PPWG1A_UO5

x

PPWG1A_U06

PPWG1A_U07

PPWG1A_UO8

PPWG1A_KO01

x

PPWG1A_K02

PPWG1A_KO03

x
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Przedmiot

Jezyk angielski B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 2/3
Jezyk niemiecki B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 2/3
Jezyk francuski B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 2/3
Jezyk rosyjski B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 2/3

Jezyk hiszpanski B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 2/3

Projektowanie graficzne

Modelowanie 3D

Oprogramowanie do modelowania 3D
Nowe trendy w grach

Zarzadzanie produkcjg gier |

Pisanie wnioskéw o dofinansowanie
Zarzadzanie projektem

Matematyka w grach komputerowych
Jezyki programowania

Programowanie mechaniki gry
Projektowanie interfejsu uzytkownika (Ul) Il
Projektowanie doswiadczen uzytkownika (UX) II
Projektowanie pozioméw gier llI
Prototypowanie rozgrywki Il

Design Thinking

Matryca pokrycia efektéw kierunkowych

Kod

WIPPWGS.14)0.16886.25
WIPPWGS.14)0.16887.25
WIPPWGS.14)0.16888.25
WIPPWGS.14)0.16889.25
WIPPWGS.14)0.16890.25
WIPPWGS.14K.13184.25
WIPPWGS.14K.16892.25
WIPPWGS.14K.16894.25
WIPPWGS.14K.17399.25
WIPPWGS.14K.16864.25
WIPPWGS.14K.17400.25
WIPPWGS.14K.05410.25
WIPPWGS.14K.16901.25
WIPPWGS.14K.16921.25
WIPPWGS.14K.16904.25
WIPPWGS.18K.17472.25
WIPPWGS.18K.17474.25
WIPPWGS.18K.17401.25
WIPPWGS.18K.16907.25

WIPPWGS.180.05101.25

Semestr

3s

3s

3s

3s

3s

3s

3s

3s

3s

3s

4s

4s

4s

4s

4s

PPWG1A_ W01

PPWG1A_WO02

PPWG1A_WO03

PPWG1A_WO04

PPWG1A_WO05

PPWG1A_WO06

PPWG1A_WO07

PPWG1A_WO08

PPWG1A_UO1

PPWG1A_U02

PPWG1A_UO3

x

x

PPWG1A_U04

PPWG1A_UO5

PPWG1A_U06

PPWG1A_U07

PPWG1A_UO8

PPWG1A_KO01

PPWG1A_K02

PPWG1A_KO03
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Przedmiot

Sztuczna inteligencja w grach

Praktyka zawodowa

Jezyk angielski B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 3/3
Jezyk niemiecki B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 3/3
Jezyk francuski B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 3/3
Jezyk rosyjski B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 3/3

Jezyk hiszpanski B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 3/3

Modelowanie postaci 3D

Projektowanie gier - aspekty produkcyjne
Programowanie sztucznej inteligencji
Projektowanie i inzynieria dzwieku
Programowanie diagraméw blueprint
Architektury komputerowe dla gier
Metody symulacji w grach komputerowych
Zagadnienia teorii sztuki

Ochrona wtasnosci intelektualnej
Animacja postaci 2D/3D

Narzedzia do animacji Unreal Engine
Metody o$wietlania sceny

Marketing produktu z elementami przedsiebiorczosci

Matryca pokrycia efektéw kierunkowych

Kod

WIPPWGS.18K.16922.25
WIPPWGS.18K.00035.25
WIPPWGS.18)0.16910.25
WIPPWGS.18)0.16911.25
WIPPWGS.18)0.16912.25
WIPPWGS.18)0.16913.25
WIPPWGS.18)0.16914.25
WIPPWGS.I8K.16917.25
WIPPWGS.18K.17402.25
WIPPWGS.18K.17403.25
WIPPWGS.110K.16873.25
WIPPWGS.110K.16881.25
WIPPWGS.110P.17404.25
WIPPWGS.110K.16865.25
WIPPWGS.110P.16906.25
WIPPWGS.1100.00147.25
WIPPWGS.110K.16893.25
WIPPWGS.110K.16916.25
WIPPWGS.110K.16925.25

WIPPWGS.110K.16930.25

Semestr

B
(2]

S
(2]

4s

4s

4s

4s

4s

4s

4s

4s

5s

5s

5s

5s

5s

5s

5s

5s

5s

PPWG1A_ W01

x

PPWG1A_WO02

x

PPWG1A_WO03

PPWG1A_WO04

PPWG1A_WO05

PPWG1A_WO06

PPWG1A_WO07

PPWG1A_WO08

PPWG1A_UO1

x

x

PPWG1A_U02

PPWG1A_UO3

PPWG1A_U04

PPWG1A_UO5

PPWG1A_U06

PPWG1A_U07

PPWG1A_UO8

PPWG1A_KO01

x

x

PPWG1A_K02

PPWG1A_KO03

x

x
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Przedmiot

Testowanie QA i GUR

Publikacja i dystrybucja gier

Zarzadzanie produkcjg gier Il

Programowanie VR i AR

Programowanie animacji komputerowej
Technologie programowania webowego
Programowanie grafiki komputerowej

Wstep do programowania urzadzen mobilnych
Podstawy sieciowych gier wieloosobowych
Analiza i krytyka sztuki nowych mediéw

Theory of Fun in Games

Pracownia problemowa - $ciezka graficzna (artystyczna)
Pracownia problemowa - $ciezka producencka
Pracownia problemowa - $ciezka programistyczna
Projekt dyplomowy

Suma (obowigzkowy):

Suma (fakultatywny):

Suma:

Matryca pokrycia efektéw kierunkowych

Kod

WIPPWGS.I10K.17405.25
WIPPWGS.110K.17406.25
WIPPWGS.110K.16883.25
WIPPWGS.110K.17407.25
WIPPWGS.110K.17408.25
WIPPWGS.I10K.16867.25
WIPPWGS.120K.16927.25
WIPPWGS.120K.16929.25
WIPPWGS.120K.06803.25
WIPPWGS.120K.16931.25
WIPPWGS.120K.16932.25
WIPPWGS.120K.17411.25
WIPPWGS.120K.17412.25
WIPPWGS.I120K.17413.25

WIPPWGS.120K.00034.25

Semestr
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Matryca charakterystyk efektow uczenia sie w odniesieniu do modutow zajec

Kierunek: Tworzenie Przestrzeni Wirtualnych i Gier

2025/2026/S/1/WI1/PPWG/all

TEEFEEREE.
Przedmiot Kod g 3 3 5 5 35 3 ¥ ¥ ¥
Psychofizjologia widzenia WIPPWGS.I1K.16854.25 1s X X X X
Rysunek i kompozycja WIPPWGS.I1K.16855.25 1s x X X X
Dziatania przestrzenne WIPPWGS.I10.16856.25  1s
Wstep do grafiki komputerowej WIPPWGS.I1K.02792.25 1s
Oprogramowanie do modelowania WIPPWGS.11K.16857.25  1s
Elementy logiki WIPPWGS.I1P.16858.25  1s
Praktyczne podstawy tworzenia gier komputerowych WIPPWGS.I1K.16859.25 1s
Elementy programowania gier komputerowych WIPPWGS.11K.16860.25 1s
Psychologia technologii komunikacyjnych i mediéw cyfrowych WIPPWGS.I1K.17384.25 1s
Historia gatunkéw gier cyfrowych WIPPWGS.I1K.17385.25 1s
Komunikacja interpersonalna i praca zespotowa WIPPWGS.110.09140.25 1s
Komunikacja wewnetrzna i zewnetrzna w studiu growym WIPPWGS.I2K.17386.25  2s
Teoria narracji WIPPWGS.I2K.17387.25  2s
Storyboard: tworzenie scenoryséw i animatikéw WIPPWGS.I12K.17388.25  2s
Projektowanie questéw WIPPWGS.I12K.17389.25  2s
Projektowanie narracji srodowiskowej WIPPWGS.I12K.17390.25 2s

Matryca charakterystyk efektéw uczenia sie w odniesieniu do modutéw zajec



< < < g € €« €« < <
E 0 ¥ 2 v o o ¥ o &
Przedmiot Kod E 3 E' 3 3 3 3 ¥ ¥ ¥
SEEgEs L e et
Animacja WIPPWGS.I2K.04508.25 25 x X X X X
Prototypowanie rozgrywki | WIPPWGS.12K.16882.25 25 X X X X X
Wprowadzenie do silnikéw gier WIPPWGS.I12K.17391.25 25 X X X
Projektowanie pozioméw gier | WIPPWGS.I12K.16874.25 25 X X X X X
Swiatotwérstwo w grach cyfrowych WIPPWGS.I12K.17392.25 2s X X X X X
Aspekty teoretyczne projektowania gier WIPPWGS.I2P.16875.25 2s X X X X X
Higiena cyfrowa WIPPWGS.I120.17393.25 2s x X X
Jezyk angielski B-2 - kurs obowigzkowy 135 godzin semestr 1/3 ~ WIPPWGS.12)0.15470.25 2s X
Jezyk niemiecki B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 1/3 ~ WIPPWGS.I12)0.16877.25 2s X
Jezyk francuski B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 1/3 ~ WIPPWGS.12)0.16878.25 2s X
Jezyk rosyjski B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 1/3 WIPPWGS.12)0.16879.25  2s X
Jezyk hiszpanski B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 1/3  WIPPWGS.12J0.16880.25  2s X
Projektowanie interfesjéow do gier WIPPWGS.14K.17394.25 3s X X X
Projektowanie pozioméw gier Il WIPPWGS.14K.16896.25 3s X X X X X
Projektowanie gier - aspekty techniczne WIPPWGS.I14K.17395.25 3s x X X X X X X
Projektowanie interfejsu uzytkownika (Ul) | WIPPWGS.I14K.17471.25 3s x X X X
Projektowanie doswiadczen uzytkownika (UX) | WIPPWGS.14K.17470.25 3s X X X X
Gry VRi AR WIPPWGS.14K.17396.25 35 X X X X X
Fotogrametria w modelowaniu 3D WIPPWGS.14K.16884.25  3s x X X X
Filozofia i kultura gier cyfrowych WIPPWGS.14P.17397.25 35 x X X X X
Jezyk angielski B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 2/3 ~ WIPPWGS.14)0.16886.25  3s X

Matryca charakterystyk efektéw uczenia sie w odniesieniu do modutéw zajec 16 /30



Przedmiot

Jezyk niemiecki B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 2/3
Jezyk francuski B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 2/3
Jezyk rosyjski B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 2/3

Jezyk hiszpanski B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 2/3

Projektowanie graficzne

Modelowanie 3D

Oprogramowanie do modelowania 3D
Nowe trendy w grach

Zarzadzanie produkcja gier |

Pisanie wnioskéw o dofinansowanie
Zarzadzanie projektem

Matematyka w grach komputerowych
Jezyki programowania

Programowanie mechaniki gry
Projektowanie interfejsu uzytkownika (Ul) Il
Projektowanie doswiadczen uzytkownika (UX) II
Projektowanie poziomdéw gier Il
Prototypowanie rozgrywki Il

Design Thinking

Sztuczna inteligencja w grach

Praktyka zawodowa

Kod

WIPPWGS.14)0.16887.25
WIPPWGS.14)0.16888.25
WIPPWGS.14)0.16889.25
WIPPWGS.14)0.16890.25
WIPPWGS.14K.13184.25
WIPPWGS.14K.16892.25
WIPPWGS.14K.16894.25
WIPPWGS.14K.17399.25
WIPPWGS.14K.16864.25
WIPPWGS.14K.17400.25
WIPPWGS.14K.05410.25
WIPPWGS.14K.16901.25
WIPPWGS.14K.16921.25
WIPPWGS.14K.16904.25
WIPPWGS.I8K.17472.25
WIPPWGS.18K.17474.25
WIPPWGS.18K.17401.25
WIPPWGS.18K.16907.25
WIPPWGS.180.05101.25
WIPPWGS.18K.16922.25

WIPPWGS.I8K.00035.25

Matryca charakterystyk efektéw uczenia sie w odniesieniu do modutéw zajec

Semestr

w
(2]

w
(7]

3s

3s

3s

3s

3s

3s

3s

3s

3s

3s

3s

4s

4s

4s

4s

4s

4s

4s

P65 WG A

P65_WK_A

P6S_UW_A

P6S_UK_A

x

x

P6S_UO A

P6S_UU_A

P6S_KK_ A

P6S_KO_A

P6S_KR_A
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Przedmiot

Jezyk angielski B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 3/3
Jezyk niemiecki B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 3/3
Jezyk francuski B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 3/3
Jezyk rosyjski B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 3/3

Jezyk hiszpanski B-2- kurs obowigzkowy 135 godzin- semestr 3/3

Modelowanie postaci 3D

Projektowanie gier - aspekty produkcyjne
Programowanie sztucznej inteligencji
Projektowanie i inzynieria dzwieku
Programowanie diagraméw blueprint
Architektury komputerowe dla gier
Metody symulacji w grach komputerowych
Zagadnienia teorii sztuki

Ochrona wtasnosci intelektualnej
Animacja postaci 2D/3D

Narzedzia do animacji Unreal Engine
Metody o$wietlania sceny

Marketing produktu z elementami przedsiebiorczosci
Testowanie QA i GUR

Publikacja i dystrybucja gier

Zarzadzanie produkcjg gier Il

Kod

WIPPWGS.18)0.16910.25
WIPPWGS.18)0.16911.25
WIPPWGS.18)0.16912.25
WIPPWGS.18)0.16913.25
WIPPWGS.18)0.16914.25
WIPPWGS.I8K.16917.25
WIPPWGS.I8K.17402.25
WIPPWGS.18K.17403.25
WIPPWGS.110K.16873.25
WIPPWGS.110K.16881.25
WIPPWGS.110P.17404.25
WIPPWGS.110K.16865.25
WIPPWGS.I110P.16906.25
WIPPWGS.1100.00147.25
WIPPWGS.110K.16893.25
WIPPWGS.110K.16916.25
WIPPWGS.110K.16925.25
WIPPWGS.110K.16930.25
WIPPWGS.110K.17405.25
WIPPWGS.110K.17406.25

WIPPWGS.I10K.16883.25

Matryca charakterystyk efektéw uczenia sie w odniesieniu do modutéw zajec

Semestr
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Przedmiot

Programowanie VR i AR

Programowanie animacji komputerowe;j
Technologie programowania webowego
Programowanie grafiki komputerowej

Wstep do programowania urzadzeh mobilnych
Podstawy sieciowych gier wieloosobowych
Analiza i krytyka sztuki nowych mediéw

Theory of Fun in Games

Pracownia problemowa - Sciezka graficzna (artystyczna)
Pracownia problemowa - Sciezka producencka
Pracownia problemowa - $ciezka programistyczna
Projekt dyplomowy

Suma (obowigzkowy):

Suma (fakultatywny):

Suma:

Kod

WIPPWGS.110K.17407.25

WIPPWGS.110K.17408.25

WIPPWGS.110K.16867.25

WIPPWGS.120K.16927.25

WIPPWGS.I20K.16929.25

WIPPWGS.120K.06803.25

WIPPWGS.120K.16931.25

WIPPWGS.120K.16932.25

WIPPWGS.120K.17411.25

WIPPWGS.120K.17412.25

WIPPWGS.120K.17413.25

WIPPWGS.120K.00034.25

Matryca charakterystyk efektéw uczenia sie w odniesieniu do modutéw zajec

Semestr
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Matryca kierunkowych efektow uczenia sie w odniesieniu do form zajec i sposobu zaliczenia, ktére pozwalaja na ich

uzyskanie

Kierunek: Tworzenie Przestrzeni Wirtualnych i Gier

2025/2026/S/1/WI/PPWG/all

Forma zajec

Nazwa modutu zajec dydaktycznych

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Psychofizjologia widzenia

Rysunek i kompozycja Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Dziatania przestrzenne

Wstep do grafiki komputerowej Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Oprogramowanie do modelowania

Wyktad, Cwiczenia
audytoryjne

Elementy logiki

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Praktyczne podstawy tworzenia gier
komputerowych

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Elementy programowania gier
komputerowych

Psychologia technologii Wyktad
komunikacyjnych i mediéw cyfrowych

Wyktad, Cwiczenia
audytoryjne

Historia gatunkéw gier cyfrowych

Sposob weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie

osiagnietych przez studenta w ramach poszczegéinych Odniesienia do KEU

form zajec i dla catego modutu zajec

Aktywnos$¢ na zajeciach, Prezentacja, OdpowiedZ ustna,
Projekt

Aktywnos$¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen, Projekt

Aktywnos$¢ na zajeciach, Prezentacja, OdpowiedZ ustna,
Wykonanie ¢wiczen, Projekt

Wykonanie ¢wiczen

Aktywnos¢ na zajeciach, OdpowiedzZ ustna, Wykonanie
¢wiczen, Projekt

Egzamin, Odpowiedz ustna, Aktywnos¢ na zajeciach,
Wykonanie ¢wiczen, Kolokwium, Zaangazowanie w prace
zespotu

Wynik testu zaliczeniowego, Aktywnos¢ na zajeciach,
Wykonanie ¢wiczen

Egzamin, Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen

laboratoryjnych, Kolokwium

Kolokwium

Egzamin, Kolokwium, Esej

Matryca kierunkowych efektéw uczenia sie w odniesieniu do form zaje¢ i sposobu zaliczenia, ktére

pozwalaja na ich uzyskanie

PPWG1A_WO02, PPWG1A_UO02, PPWG1A_U05, PPWG1A_KO01

PPWG1A_W02, PPWG1A_U02, PPWG1A_UO5, PPWG1A_KO1
PPWG1A_WO02, PPWG1A_UO02, PPWG1A K01

PPWG1A_WO01, PPWG1A_WO02, PPWG1A_WO07, PPWG1A_WO04,
PPWG1A_W08, PPWG1A_U02, PPWG1A_U07, PPWG1A_KO1,
PPWG1A_K02, PPWG1A_KO03

PPWG1A_WO02, PPWG1A W04, PPWG1A_UO1, PPWG1A_UO2,
PPWG1A_UO5, PPWG1A_U0O4, PPWG1A KO1, PPWG1A KO3

PPWG1A_WO01, PPWG1A _UO1, PPWG1A_U06, PPWG1A_KO1,
PPWG1A_K02

PPWG1A W03, PPWG1A W04, PPWG1A_U01, PPWG1A UO5,
PPWG1A_U06, PPWG1A U07, PPWGI1A K01, PPWGI1A K02,
PPWG1A K03

PPWG1A_WO03, PPWG1A_ W01, PPWG1A_UO1, PPWG1A_UO7,
PPWG1A K01

PPWG1A_WO07, PPWG1A_UO5, PPWG1A_U06, PPWG1A_KO03

PPWG1A_WO06, PPWG1A W07, PPWG1A_WO02, PPWG1A_WO05,
PPWG1A_UO02, PPWG1A_UO5, PPWG1A KO1, PPWG1A KO3
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Nazwa modutu zajec

Komunikacja interpersonalna i praca
zespotowa

Komunikacja wewnetrzna i zewnetrzna
w studiu growym

Teoria narracji

Storyboard: tworzenie scenoryséw i
animatikéw

Projektowanie questéw

Projektowanie narracji Srodowiskowej

Animacja

Prototypowanie rozgrywki |

Wprowadzenie do silnikéw gier

Projektowanie pozioméw gier |

Swiatotwérstwo w grach cyfrowych

Aspekty teoretyczne projektowania gier

Higiena cyfrowa

Forma zajec
dydaktycznych

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Wyktad

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Zajecia warsztatowe
Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne
Wyktad, Cwiczenia

laboratoryjne

Wyktad

Wyktad

Zajecia warsztatowe

Sposodb weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie
osiagnietych przez studenta w ramach poszczegodinych
form zajec i dla catego modutu zajec

Aktywnos$¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Studium przypadkdw , Zaangazowanie w prace
zespotu, Prezentacja

Projekt, Prezentacja
Projekt, Egzamin
Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie projektu,

Zaangazowanie w prace zespotu

Projekt

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Projekt, Studium
przypadkéw

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Studium
przypadkéw , Odpowiedz ustna, Wykonanie ¢wiczen,
Wykonanie projektu, Projekt

Aktywnos$¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen, Wykonanie
projektu, Projekt, Prezentacja
Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych

Kolokwium, Wykonanie ¢wiczen, Wykonanie projektu

Projekt, Egzamin

Wykonanie projektu, Prezentacja

Aktywnos$¢ na zajeciach, Zaangazowanie w prace zespotu

Matryca kierunkowych efektéw uczenia sie w odniesieniu do form zaje¢ i sposobu zaliczenia, ktére

pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

PPWG1A_WO07, PPWG1A_U06, PPWG1A_U04, PPWG1A_K02

PPWGI1A W05, PPWG1A W07, PPWG1A_U03, PPWG1A_U04,
PPWG1A K01, PPWGI1A K02

PPWG1A_WO02, PPWG1A_WO07, PPWG1A_UO1, PPWG1A_U02,
PPWG1A_U06, PPWG1A_KO1, PPWG1A_KO03

PPWG1A_WO04, PPWG1A W02, PPWG1A_W08, PPWG1A_U02,
PPWG1A_U04, PPWG1A_UO7, PPWG1A K01, PPWG1A_K02

PPWG1A W02, PPWG1A W04, PPWG1A W08, PPWG1A_UO1,
PPWG1A_U02, PPWG1A U06, PPWG1A U07, PPWG1A U08,
PPWGI1A K01, PPWG1A K02, PPWG1A KO3

PPWG1A_WO04, PPWG1A_ W08, PPWG1A_UO1, PPWG1A_UOG,
PPWG1A_U08, PPWG1A_U02, PPWG1A K01, PPWG1A_K02

PPWG1A W02, PPWG1A W04, PPWG1A_UO1, PPWG1A U02,
PPWG1A_U05, PPWGIA K01, PPWG1A KO3

PPWGIA W04, PPWG1A UO1, PPWG1A_U03, PPWG1A U04,
PPWG1A_K02

PPWG1A W04, PPWG1A U07, PPWGI1A K02

PPWG1A W04, PPWG1A W07, PPWG1A W02, PPWG1A_ W08,
PPWG1A_UO1, PPWG1A UO3, PPWG1A U06, PPWG1A_U07,
PPWG1A K01, PPWG1A K02

PPWG1A W02, PPWG1A W08, PPWG1A W04, PPWG1A W07,
PPWG1A_UO1, PPWG1A U02, PPWG1A U03, PPWG1A U08,
PPWG1A_K02, PPWG1A KO3

PPWGI1A W04, PPWG1A W05, PPWG1A_U03, PPWG1A_U04,
PPWG1A_K02

PPWG1A_WO07, PPWG1A_UO1, PPWG1A K01
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Nazwa modutu zajec

Jezyk angielski B-2 - kurs obowigzkowy
135 godzin semestr 1/3

Jezyk niemiecki B-2- kurs obowigzkowy
135 godzin- semestr 1/3

Jezyk francuski B-2- kurs obowigzkowy
135 godzin- semestr 1/3

Jezyk rosyjski B-2- kurs obowigzkowy
135 godzin- semestr 1/3

Jezyk hiszpanski B-2- kurs obowigzkowy
135 godzin- semestr 1/3

Projektowanie interfesjéw do gier

Projektowanie pozioméw gier Il

Projektowanie gier - aspekty
techniczne

Projektowanie interfejsu uzytkownika
(unl

Projektowanie doswiadczen
uzytkownika (UX) |

Gry VR i AR

Forma zajec
dydaktycznych

Lektorat

Lektorat

Lektorat

Lektorat

Lektorat

Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Cwiczenia laboratoryjne

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Sposodb weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie
osiagnietych przez studenta w ramach poszczegodinych
form zajec i dla catego modutu zajec

Aktywnos$¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Kolokwium, Wynik testu zaliczeniowego,
Wypracowania pisane na zajeciach, Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Kolokwium, Wynik testu zaliczeniowego,
Wypracowania pisane na zajeciach, Prezentacja

Aktywnos$¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Kolokwium, Wynik testu zaliczeniowego,
Wypracowania pisane na zajeciach, Prezentacja
Aktywnos$¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Kolokwium, Wynik testu zaliczeniowego,
Wypracowania pisane na zajeciach, Prezentacja
Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Kolokwium, Wynik testu zaliczeniowego,
Wypracowania pisane na zajeciach, Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen, Projekt,
Prezentacja

Kolokwium, Wykonanie ¢wiczen, Wykonanie projektu

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Wykonanie projektu

Wykonanie ¢wiczen, Odpowiedz ustna

Aktywnos$¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Odpowiedz ustna

Kolokwium, Wykonanie projektu

Matryca kierunkowych efektéw uczenia sie w odniesieniu do form zaje¢ i sposobu zaliczenia, ktére

pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

PPWGIA UO3

PPWGIA UO3

PPWG1A UO3

PPWGIA UO3

PPWGIA UO3

PPWG1A_WO03, PPWG1A_ W02, PPWG1A_UO1, PPWG1A_UO2,
PPWG1A_KO01

PPWG1A_W02, PPWG1A_WO04, PPWG1A_WO06, PPWG1A_WO07,
PPWG1A_UO1, PPWG1A_UO3, PPWG1A_U06, PPWG1A_UO07,
PPWG1A_KO01, PPWG1A_K02

PPWG1A W04, PPWG1A W06, PPWG1A W08, PPWG1A W07,
PPWG1A_ W03, PPWG1A_U03, PPWG1A U04, PPWG1A UOS5,
PPWG1A_UO1, PPWG1A U07, PPWG1A U08, PPWG1A U06,
PPWG1A_K02, PPWG1A KO3

PPWGI1A W07, PPWGIA W04, PPWG1A UO7, PPWGIA KO1,
PPWGIA K02

PPWGI1A W02, PPWGIA W07, PPWGI1A_U02, PPWGIA_UOS,
PPWG1A K01, PPWG1A KO3

PPWG1A_WO02, PPWG1A W04, PPWG1A_W06, PPWG1A_UO1,

PPWGlA:UO7, PPWGlA__UOS, PPWG1A_UO02, PPWG1A _UO06,
PPWG1A_KO01, PPWG1A_K02
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Nazwa modutu zaje¢ Forma zajec

dydaktycznych
Fotogrametria w modelowaniu 3D Zajecia warsztatowe
Filozofia i kultura gier cyfrowych Wyktad

Jezyk angielski B-2- kurs obowigzkowy Lektorat
135 godzin- semestr 2/3

Jezyk niemiecki B-2- kurs obowigzkowy  Lektorat
135 godzin- semestr 2/3

Jezyk francuski B-2- kurs obowigzkowy  Lektorat
135 godzin- semestr 2/3

Jezyk rosyjski B-2- kurs obowigzkowy Lektorat
135 godzin- semestr 2/3

Jezyk hiszpanski B-2- kurs obowigzkowy Lektorat
135 godzin- semestr 2/3

Projektowanie graficzne Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Modelowanie 3D Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne
Oprogramowanie do modelowania 3D Wyktad, Cwiczenia

laboratoryjne

Nowe trendy w grach Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Sposodb weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie
osiagnietych przez studenta w ramach poszczegodinych
form zajec i dla catego modutu zajec

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen, Wykonanie
projektu

Projekt, Egzamin

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Kolokwium, Wynik testu zaliczeniowego,
Wypracowania pisane na zajeciach, Prezentacja

Aktywnos$¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Kolokwium, Wynik testu zaliczeniowego,
Wypracowania pisane na zajeciach, Prezentacja

Aktywnos$¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Kolokwium, Wynik testu zaliczeniowego,
Wypracowania pisane na zajeciach, Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Kolokwium, Wynik testu zaliczeniowego,
Wypracowania pisane na zajeciach, Prezentacja
Aktywnos$¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Kolokwium, Wynik testu zaliczeniowego,
Wypracowania pisane na zajeciach, Prezentacja
Projekt, Egzamin, Prezentacja, Wykonanie projektu,
Wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych

Aktywnos¢ na zajeciach, Projekt, Wykonanie projektu

Wynik testu zaliczeniowego, Aktywnos¢ na zajeciach,
Wykonanie ¢wiczen

Aktywnos$¢ na zajeciach, Egzamin, Kolokwium

Matryca kierunkowych efektéw uczenia sie w odniesieniu do form zaje¢ i sposobu zaliczenia, ktére

pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU
PPWG1A_WO02, PPWG1A_WO04, PPWG1A_WO07, PPWG1A_UO1,
PPWG1A_U02, PPWG1A_UO7, PPWG1A KO1, PPWG1A K02

PPWGI1A_ W02, PPWGIA W07, PPWG1A_U02, PPWGIA_U06,
PPWG1A K01, PPWG1A KO3

PPWGIA_UO3

PPWGIA U03

PPWGIA UO3

PPWGIA UO3

PPWG1A UO3

PPWG1A_WO02, PPWG1A_WO05, PPWG1A_U02, PPWG1A_UO7,
PPWG1A_U06, PPWG1A_U03, PPWG1A K02, PPWG1A_K03,
PPWG1A_KO01

PPWG1A_WO02, PPWG1A_WO04, PPWG1A_UO2, PPWG1A_UO3,
PPWG1A_UO5, PPWG1A_UO1, PPWG1A_KO1

PPWG1A W01, PPWG1A W03, PPWG1A W04, PPWG1A W02,
PPWG1A_U02, PPWG1A U05, PPWG1A U07, PPWG1A K01,
PPWG1A_K02, PPWG1A KO3

PPWG1A W04, PPWGIA W02, PPWG1A W08, PPWG1A UO1,
PPWG1A_U02, PPWG1A U03, PPWGI1A_U05, PPWGI1A K02
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Nazwa modutu zajec

Zarzadzanie produkcjg gier |

Pisanie wnioskéw o dofinansowanie

Zarzadzanie projektem

Matematyka w grach komputerowych
Jezyki programowania
Programowanie mechaniki gry
Projektowanie interfejsu uzytkownika

wnn

Projektowanie doswiadczen
uzytkownika (UX) Il

Projektowanie pozioméw gier llI

Prototypowanie rozgrywki Il

Design Thinking

Sztuczna inteligencja w grach

Praktyka zawodowa

Forma zajec
dydaktycznych

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Cwiczenia projektowe

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne
Cwiczenia projektowe

Cwiczenia projektowe

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Zajecia warsztatowe

Zajecia warsztatowe

Wyktad

Praktyka zawodowa

Sposodb weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie
osiagnietych przez studenta w ramach poszczegodinych
form zajec i dla catego modutu zajec

Aktywnos$¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Wykonanie projektu, Prezentacja, Udziat w pracach
badawczych, konferencjach, dodatkowych stazach i
szkoleniach

Projekt

Aktywnos$¢ na zajeciach, Projekt, Studium przypadkéw

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen, Kolokwium,
Zaangazowanie w prace zespotu

Aktywnos¢ na zajeciach, Egzamin, Wykonanie ¢wiczen

Kolokwium, Wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych

Projekt

Projekt

Kolokwium, Wykonanie ¢wiczen, Wykonanie projektu

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen, Projekt,
Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Projekt,
Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium, Egzamin

Sprawozdanie z odbycia praktyki , Potwierdzenie realizacji
programu praktyki

Matryca kierunkowych efektéw uczenia sie w odniesieniu do form zaje¢ i sposobu zaliczenia, ktére

pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

PPWGI1A W03, PPWGIA W04, PPWGIA W05, PPWG1A U03,
PPWG1A_U04, PPWG1A U05, PPWGI1A K01, PPWGI1A K02,
PPWG1A K03

PPWG1A_WO05, PPWG1A_UO1, PPWG1A _UO3, PPWG1A _KO1,
PPWG1A_KO02

PPWG1A_WO02, PPWG1A_WO04, PPWG1A_WO5, PPWG1A_WO07,
PPWG1A_UO1, PPWG1A_U02, PPWG1A_U06, PPWG1A_UO07,
PPWG1A_KO01, PPWG1A_KO03, PPWG1A_KO02

PPWGI1A_WO1, PPWGIA_UO1, PPWGI1A U06, PPWGI1A KO1,
PPWGIA K02

PPWG1A W03, PPWG1A U04, PPWG1A K02
PPWGI1A W04, PPWG1A W06, PPWG1A_U07, PPWG1A_UOL,
PPWG1A K02

PPWG1A_ W02, PPWG1A_UO2, PPWG1A_U08, PPWG1A K01
PPWG1A_WO02, PPWG1A_UO2, PPWG1A_U08, PPWG1A K01

PPWGI1A_ W02, PPWGIA W04, PPWG1A W07, PPWG1A UO1,
PPWG1A_UO3, PPWG1A U06, PPWG1A U07, PPWGI1A K01,
PPWGIA K02

PPWGI1A W02, PPWGIA W04, PPWGI1A_U02, PPWGIA_UO3,
PPWG1A_U04, PPWG1A K02, PPWG1A KO3

PPWG1A_ W08, PPWG1A_U06, PPWGI1A_U08, PPWG1A K01,
PPWGIA K02

PPWG1A W01, PPWG1A UO01, PPWGI1A K01, PPWG1A KO3
PPWGI1A_ W02, PPWGIA_ W03, PPWGI1A_UO1, PPWGIA_UO3,

PPWG1A_U04, PPWG1A U02, PPWG1A U05, PPWG1A U07,
PPWG1A K01, PPWG1A K02, PPWG1A KO3
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Nazwa modutu zajec

Jezyk angielski B-2- kurs obowigzkowy
135 godzin- semestr 3/3

Jezyk niemiecki B-2- kurs obowigzkowy
135 godzin- semestr 3/3

Jezyk francuski B-2- kurs obowigzkowy
135 godzin- semestr 3/3

Jezyk rosyjski B-2- kurs obowigzkowy
135 godzin- semestr 3/3

Jezyk hiszpanski B-2- kurs obowigzkowy
135 godzin- semestr 3/3

Modelowanie postaci 3D

Projektowanie gier - aspekty
produkcyjne

Programowanie sztucznej inteligencji

Projektowanie i inzynieria dZwieku

Programowanie diagraméw blueprint

Architektury komputerowe dla gier

Metody symulacji w grach
komputerowych

Forma zajec
dydaktycznych

Lektorat

Lektorat

Lektorat

Lektorat

Lektorat

Cwiczenia laboratoryjne

Zajecia warsztatowe

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne
Zajecia warsztatowe

Wyktad, Konwersatorium

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Sposodb weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie
osiagnietych przez studenta w ramach poszczegodinych
form zajec i dla catego modutu zajec

Aktywnos$¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Kolokwium, Egzamin, Wynik testu zaliczeniowego,
Wypracowania pisane na zajeciach, Prezentacja

Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Kolokwium, Egzamin, Wynik testu zaliczeniowego,
Wypracowania pisane na zajeciach, Prezentacja

Aktywnos$¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Kolokwium, Egzamin, Wynik testu zaliczeniowego,
Wypracowania pisane na zajeciach, Prezentacja

Aktywnos$¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Kolokwium, Egzamin, Wynik testu zaliczeniowego,
Wypracowania pisane na zajeciach, Prezentacja
Aktywnos¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Kolokwium, Egzamin, Wynik testu zaliczeniowego,
Wypracowania pisane na zajeciach, Prezentacja
Wykonanie ¢wiczen, Wykonanie projektu

Aktywnos$¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Zaangazowanie w prace zespotu

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych

Aktywnos¢ na zajeciach, Egzamin, OdpowiedzZ ustna,
Wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych, Kolokwium,
Zaangazowanie w prace zespotu

Aktywnos$¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen, Wykonanie
projektu

Egzamin, Aktywnos¢ na zajeciach, Referat, Prezentacja

Kolokwium, Aktywnos$¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen,
Wykonanie projektu, Wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych

Matryca kierunkowych efektéw uczenia sie w odniesieniu do form zaje¢ i sposobu zaliczenia, ktére

pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

PPWGIA UO3

PPWGIA UO3

PPWG1A UO3

PPWGIA UO3

PPWGIA UO3

PPWG1A_W02, PPWG1A_ W04, PPWG1A_U02, PPWG1A_UO3,
PPWG1A_UO05, PPWG1A_UO01, PPWG1A K03, PPWG1A_KO1

PPWG1A_W02, PPWG1A_WO03, PPWG1A_WO04, PPWG1A_WO01,
PPWG1A_UO1, PPWG1A_U04, PPWG1A_UO5, PPWG1A_UO3,
PPWG1A_K02, PPWG1A_K03

PPWG1A_WO01, PPWG1A U011, PPWG1A_K02

PPWG1A_WO02, PPWG1A_WO06, PPWG1A_UO1, PPWG1A_U02,
PPWG1A_UO5, PPWG1A_UO3, PPWG1A K02, PPWG1A KO1

PPWG1A_WO03, PPWG1A_WO04, PPWG1A_UO7

PPWG1A_WO07, PPWG1A W04, PPWG1A_W06, PPWG1A_U07,
PPWG1A_UO05, PPWG1A_KO01

PPWG1A_WO01, PPWG1A_ W04, PPWG1A_UO1, PPWG1A_UO7,

PPWG1A K01
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Nazwa modutu zajec

Zagadnienia teorii sztuki

Ochrona wtasnosci intelektualnej
Animacja postaci 2D/3D

Narzedzia do animacji Unreal Engine
Metody oswietlania sceny

Marketing produktu z elementami
przedsiebiorczosci

Testowanie QA i GUR

Publikacja i dystrybucja gier

Zarzadzanie produkcjg gier Il

Programowanie VR i AR

Programowanie animacji komputerowej

Technologie programowania webowego

Programowanie grafiki komputerowej

Forma zajec
dydaktycznych

Wyktad

Wyktad

Cwiczenia laboratoryjne

Cwiczenia laboratoryjne

Cwiczenia laboratoryjne

Wyktad, Zajecia warsztatowe

Cwiczenia laboratoryjne

Konwersatorium

Zajecia warsztatowe

Cwiczenia laboratoryjne
Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Sposodb weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie
osiagnietych przez studenta w ramach poszczegodinych
form zajec i dla catego modutu zajec

Wynik testu zaliczeniowego

Kolokwium, Wynik testu zaliczeniowego

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen, Wykonanie

projektu, Projekt

Aktywnos$¢ na zajeciach, Wykonanie projektu, Wykonanie
¢wiczen laboratoryjnych

Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen, Wykonanie
projektu, Prezentacja

Egzamin, Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium, Projekt,
Prezentacja

Wykonanie projektu, Prezentacja

Aktywnos$¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Studium przypadkdéw , Zaangazowanie w prace
zespotu, Prezentacja, OdpowiedzZ ustna

Aktywnos$¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Wykonanie
¢wiczen, Wykonanie projektu, OdpowiedzZ ustna
Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie projektu, Wykonanie

¢wiczen laboratoryjnych

Zaliczenie laboratorium, Projekt

Egzamin, Zaliczenie laboratorium

Wynik testu zaliczeniowego, Aktywnos¢ na zajeciach,
Wykonanie ¢wiczen, Zaangazowanie w prace zespotu

Matryca kierunkowych efektéw uczenia sie w odniesieniu do form zaje¢ i sposobu zaliczenia, ktére

pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

PPWG1A_W02, PPWG1A_U06, PPWG1A_KO1

PPWG1A_WO05, PPWG1A_UO3, PPWG1A_U04, PPWG1A_UO6,
PPWG1A_KO01, PPWG1A_KO03

PPWGI1A W02, PPWGIA W04, PPWGIA_U02, PPWGIA_UO7,
PPWGIA K02

PPWG1A_WO04, PPWG1A_U07, PPWG1A_KO1, PPWG1A_KO02

PPWG1A_WO02, PPWG1A_ W04, PPWG1A_U02, PPWG1A_UO5,
PPWG1A_KO01, PPWG1A_K02

PPWG1A_WO05, PPWG1A_UO3, PPWG1A_U08, PPWG1A K02

PPWG1A_WO06, PPWG1A_WO07, PPWG1A_WO08, PPWG1A_UO6,
PPWG1A_UO08, PPWG1A K01

PPWG1A_WO04, PPWG1A_WO05, PPWG1A_UO3, PPWG1A_U0O4,
PPWG1A_U05, PPWG1A_UO01, PPWG1A K02, PPWG1A_KO03

PPWGI1A W02, PPWGIA W04, PPWGIA W05, PPWG1A U03,
PPWG1A_U04, PPWG1A U05, PPWGI1A K01, PPWGI1A K02,
PPWG1A K03

PPWGI1A W04, PPWG1A W06, PPWG1A_UO1, PPWG1A_U07,
PPWG1A K01, PPWGI1A K02

PPWG1A_WO03, PPWG1A_UO2, PPWG1A K02

PPWG1A_WO03, PPWG1A_UO2, PPWG1A _UO03, PPWG1A _KO1,
PPWG1A_KO02

PPWG1A_WO01, PPWG1A_WO03, PPWG1A_WO04, PPWG1A_WO02,

PPWG1A_UO1, PPWG1A | 002, PPWG1A_ uos, PPWGI1A_ Uo7,
PPWGlA_KOl PPWGlA_K02 PPWGlA_K03
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Nazwa modutu zajec

Wstep do programowania urzadzen
mobilnych

Podstawy sieciowych gier
wieloosobowych

Analiza i krytyka sztuki nowych mediéw

Theory of Fun in Games

Pracownia problemowa - Sciezka
graficzna (artystyczna)

Pracownia problemowa - Sciezka
producencka

Pracownia problemowa - $ciezka
programistyczna

Projekt dyplomowy

Forma zajec
dydaktycznych

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Wyktad, Konwersatorium

Zajecia warsztatowe

Konwersatorium

Konwersatorium

Konwersatorium

Projekt dyplomowy

Sposodb weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie
osiagnietych przez studenta w ramach poszczegodinych
form zajec i dla catego modutu zajec

Wykonanie projektu, Wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych,
Zaangazowanie w prace zespotu, Zaliczenie laboratorium

Wykonanie projektu, Wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych,
Zaliczenie laboratorium

Kolokwium, Aktywnos¢ na zajeciach

Projekt

Aktywnos$¢ na zajeciach, Udziat w dyskusji, Projekt, Studium
przypadkéw , Zaangazowanie w prace zespotu

Aktywnos¢ na zajeciach, Przygotowanie pracy dyplomowej,
Zaangazowanie w prace zespotu

Aktywnos$¢ na zajeciach, Przygotowanie pracy dyplomowej,
Zaangazowanie w prace zespotu

Praca dyplomowa, Przygotowanie pracy dyplomowej,
Przygotowanie i przeprowadzenie badan

Matryca kierunkowych efektéw uczenia sie w odniesieniu do form zaje¢ i sposobu zaliczenia, ktére

pozwalaja na ich uzyskanie

Odniesienia do KEU

PPWG1A_WO03, PPWG1A_UO1, PPWG1A_UO3, PPWG1A_U04,
PPWG1A_UO05, PPWG1A_U06, PPWG1A_U07, PPWG1A_UOS,
PPWG1A_UOQ2

PPWG1A W03, PPWG1A W04, PPWG1A W08, PPWG1A_UO1,
PPWG1A_U03, PPWG1A U04, PPWG1A UO5, PPWG1A_U06,
PPWG1A_U07, PPWGI1A_U08

PPWG1A_WO02, PPWG1A_WO04, PPWG1A_WO06, PPWG1A_WO7,
PPWG1A_U02, PPWG1A_KO01, PPWG1A_KO03

PPWG1A W08, PPWG1A_U06, PPWGI1A U08, PPWG1A UO1,
PPWG1A_U02, PPWG1A K02, PPWG1A KO3

PPWG1A_WO02, PPWG1A W04, PPWG1A_W08, PPWG1A_U01,
PPWG1A_U02, PPWG1A_UO5, PPWG1A_U07, PPWG1A_UOS,
PPWG1A_K01, PPWG1A_K03

PPWGI1A W04, PPWG1A W05, PPWG1A_UOL, PPWG1A_UO3,
PPWG1A_U04, PPWG1A UO5, PPWG1A_U06, PPWG1A_U0S,
PPWG1A K01, PPWG1A K02, PPWG1A KO3

PPWG1A_WO03, PPWG1A_WO04, PPWG1A_WO5, PPWG1A_WO07,
PPWG1A_W08, PPWG1A_UO1, PPWG1A_UO3, PPWG1A_U04,
PPWG1A_U05, PPWG1A_U06, PPWG1A_U07, PPWG1A_UOS,
PPWG1A_KO01, PPWG1A_K02, PPWG1A_KO03

PPWG1A W04, PPWG1A UO1, PPWG1A U02, PPWG1A U07,

PPWG1A_UO3, PPWG1A_UO05, PPWG1A_U08, PPWG1A_KO02,
PPWG1A_K03
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ECTS

Kierunek: Tworzenie Przestrzeni Wirtualnych i Gier

taczna liczba punktéw ECTS, ktdéra student musi uzyska¢ w ramach:

zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia
zajec z zakresu nauk podstawowych wiasciwych dla danego kierunku studiéw

zajec o charakterze praktycznym, ksztattujgcych umiejetnosci praktyczne, w tym zajec laboratoryjnych,
projektowych, praktycznych i warsztatowych

zajec podlegajacych wyborowi przez studenta (w wymiarze nie mniejszym niz 30% liczby punktéw ECTS
koniecznych do uzyskania kwalifikacji odpowiadajacych poziomowi ksztatcenia)

zajec z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych - w przypadku kierunkéw studiéow
przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki
spoteczne

zajec z jezyka obcego
praktyk zawodowych

zajec zwigzanych z prowadzong w Uczelni dziatalnoscig naukowa w dyscyplinie lub dyscyplinach, do ktérych
przyporzadkowany jest kierunek studiéw, w wymiarze wiekszym niz 50% liczby punktéw ECTS wymaganej do
ukonczenia studiéw na danym poziomie, z uwzglednieniem udziatu studentéw w zajeciach przygotowujacych do
prowadzenia dziatalnosci naukowej lub udziatu w tej dziatalnosci (dotyczy tylko studidéw o profilu
ogdlnoakademickim)

zajec ksztattujgcych umiejetnosci praktyczne w wymiarze wiekszym niz 50% liczby punktéw ECTS wymaganej do

ukonczenia studiéw na danym poziomie (dotyczy tylko studidéw o profilu praktycznym)

taczna liczba punktéw ECTS

90
12

72

54

10

91

nie dotyczy
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Szczegotowe zasady realizacji programu studiow ustalone przez dziekana wydziatu
(tzw. zasady studiowania)

Kierunek: Tworzenie Przestrzeni Wirtualnych i Gier

Zasady wpisu na kolejny semestr

Zasady wpisu na kolejny semestr reguluje obowigzujacy w danym roku akademickim Regulamin Studidw. Aby uzyska¢ wpis na kolejny
semestr nalezy:

1. zaliczy¢ wszystkie moduty zaje¢ okreslone w programie studiéw obowiazujgcym na kierunku "Tworzenie przestrzeni wirtualnych
i gier" przewidzianych w planie danego semestru studiéw,
2. uzyska¢ wymagang w danym semestrze studiéw liczbe punktéw ECTS.

Zasady wpisu na kolejny semestr studiow w ramach tzw. dopuszczalnego deficytu punktéw ECTS

Student jest wpisywany na kolejny semestr z deficytem punktowym, ktéry nie moze przekraczac tacznie 15 punktéw ECTS.

Dopuszczalny deficyt punktéw ECTS

Dopuszczalny deficyt punktéw wynosi 15.

Organizacja zaje¢ w ramach tzw. blokéw zaje¢ (tj. taka organizacja przedmiotéw lub poszczegdinych form
zajed, ktora zaktada odstepstwa od cyklicznosci prowadzenia zaje¢ w poszczegdinych tygodniach w danym
semestrze studiéw)

taczenie zaje¢ w bloki jest mozliwe zgodnie z obowigzujgcymi na Wydziatach zasadami.

Semestry kontrolne

Nie przewiduje sie semestréw kontrolnych, a jedynie powtarzanie przedmiotu w ramach tzw. grupy poscigowej do nadrobienia w ciggu
kolejnego roku.

Zasady odbywania studiow wedtug indywidualnej organizacji studiow

0 indywidualng organizacje studiéw student moze starac sie najwczesniej w semestrze 3. Pozostate zasady okresla Regulmian studiéw
AGH.

Warunki realizacji praktyk zawodowych, w tym w szczegdlnosci system kontroli praktyk i ich zaliczania

Zapewnienie warunkéw niezbednych do przeprowadzenia praktyk - odpowiednich stanowisk pracy, urzadzen, narzedzi i materiatéw
uzgodnionych wczesniej z koordynatorem ds. praktyk, zapoznanie studentéw z zaktadowym regulaminem pracy, przepisami o
bezpieczenstwie i higienie pracy oraz o ochronie tajemnicy stuzbowej, jak réwniez wynikajgcej z przepiséw odrebnych. Zapewnienie
nadzoru nad wykonaniem przez studentéw praktyk; umozliwienie opiekunom dydaktycznym sprawdzenie kierownictwa dydaktycznego
nad praktykami oraz ich kontroli. Do praktyk zostang dopuszczeni studenci, ktérzy posiadajg indywidualne ubezpieczenie od nastepstw
nieszczesliwych wypadkdéw i odpowiedzialnosci cywilnej.

Zasady obieralnosci modutéw zajec

Student wybiera jedna z trzech oferowanych w programie studiéw sciezek dyplomowania. Zobowigzany jest do zrealizowania i zaliczenia
wszystkich przedmiotdw, ktére konstytuuja wybrang Sciezke. Dodatkowo w semestrze 6 student wybiera przedmioty z oferty
Uczelnianej Bazy Przedmiotdw Obieralnych i/lub z kafeterii wskazanej w programie studiéw. Student ma takze obowigzek wybra¢ zajecia
lektoratowe z jezyka obcego z oferty Studium Jezykéw Obcych AGH.

Szczegotowe zasady realizacji programu studiéw ustalone przez 29/30
dziekana wydziatu



Zasady obieralnosci sciezek ksztatcenia, sciezek dyplomowania lub specjalnosci albo kwalifikacji na nie

Przed rozpoczeciem semestru 3. zostajg zebrane preferencje studentéw co do zapiséw na Sciezki dyplomowania. W przypadku
ograniczonej liczby miejsc na Sciezce, pierwszehstwo wyboru konkretnej sciezki majg osoby, ktére osiggnety wyzsze wyniki w nauce w
poprzednich semestrach.

Warunki i wymagania zwiazane z przygotowaniem projektow dyplomowych i prac dyplomowych oraz realizacja
procesu dyplomowania

Student wykonuje projekt dyplomowy w grupach dwu-, trzyosobowych badz indywidualnie. Podczas egzaminu dyplomowego
przystepuje do obrony pracy. Student/studenci przezentuja swéj projekt, nastepnie odpowiadajg na pytania zadane przez Cztonkéw
Komisji.

Zasady ustalania ogéinego wyniku ukonczenia studiow

Wynik ukonczenia studiéw wyzszych wpisywany do dyplomu ukonczenia studiéw ustalany jest jako $rednia wazona ponizszych ocen:

$rednia ocena ze studiéw- waga 0,6; ostateczna ocena pracy dyplomowej- waga 0,2; ocena egzaminu dyplomowego- waga 0,2.

Inne wymagania zwiazane z realizacja programu studiow wynikajace z Regulaminu studiéw albo innych
przepiséw obowiazujacych w Uczelni

Nie ma.
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