V Uniwersytet Slaski w Katowicach
Wydziat Artystyczny

PROGRAM KSZTALCENIA

1. |Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
[Computer Game Graphics]

2. | Cykl rozpoczecia 2014/2015 (semestr zimowy)
Numer i data uchwaty Rady WydZziatu: 19 (04.07.2012r.)

3. | Poziom ksztalcenia studia pierwszego stopnia

4. | Profil ksztatcenia praktyczny

5. | Forma prowadzenia studiow stacjonarna

6. | Kod ISCED

Efekty kszatcenia

7.

Opis zaktadanych efektéw ksztatcenia

Zatgcznik nr 1

8.

Wzorcowe efekty ksztalcenia

Program studiéw

9.

Zwigzek kierunku studidw ze strategig
rozwoju, w tym misjg uczelni

Studia w zakresie Produkcji Rozrywki Interaktywnej (SPRINT) to wspdlna inicjatywa kilku wydziatéw Uniwersytetu Slaskiego w
Katowicach, dziatajgcych we wspétpracy z firmami branzy gier komputerowych w celu wzbogacenia oferty dydaktycznej uczelni o
specjalnosci ksztalcgce poszukiwanych na rynku pracy specjalistow. Dwie specjalnosci studiéw i jeden kierunek, dziatajace pod
wspolna nazwa projektu SPRINT, ksztatci¢ beda informatykéw (SPRINT-CODE), grafikéw komputerowych gier (SPRINT-ART) i
tworcow narracji (SPRINT-WRITE).

Dynamicznie rozwijajgca sie w Polsce branza gier komputerowych od poczatkéw swego istnienia cierpi na niedostatki kadrowe.
Ekonomiczne znaczenie branzy podkresli¢ moze fakt, ze budzety produkcji polskich gier komputerowych niejednokrotnie znacznie
przewyzszajg budzety polskich produkgiji filmowych, zas za dynamicznym corocznym wzrostem sektora nie nadgza rynek pracy, na
ktérym zapotrzebowanie na specjalistéw swiadczacych ustugi w zakresie pre-produkcii, produkcji i postprodukcji rozrywki interaktywne;j
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 gtownie 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 studiow wyzszych, oferujacych kierunkowe specjalistyczne wyksztatcenie.

Biorac pod uwage powyzsze uwarunkowania, kierunku Projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej (SPRINT-ART) ze specjalnosciami
Grafika komputerowa gier oraz DZwiek w grach i jego tresci programowe wpisujg sie znakomicie w strategie rozwoju Uniwersytetu
Slaskiego, dlatego ze:

- poprzez ksztatcenie poszukiwanych specjalistéw w bezposredni sposéb wychodzg na przeciw oczekiwaniom rynku pracy (Cele
operacyjne 2, CO3.2.),

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

- w trakcie procesu ksztatcenia szczegdlna 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
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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.)

10.| Liczba semestrow 6
11.| Tytut zawodowy licencjat
12.| Obszar (lub obszary ksztatcenia w

przypadku studiow wspdélnych lub
interdyscyplinarnych) do ktérego(-ych)
kierunek jest przyporzadkowany oraz
wiodgcg dyscypline nauki lub sztuki
na potrzeby systemu POL-on

13.

Obszary, dziedziny nauki lub sztuki i
dyscypliny naukowe lub artystyczne,
do ktérych odnoszg sie efekty
ksztatcenia dla danego kierunku
studidw, ze wskazaniem
procentowych udziatéw, w jakich
program studiéw odnosi sie do
poszczegolnych dziedzin nauki

14.

Specjalnosci

dzwiek w grach [Sound in Games]
grafika komputerowa gier [Computer Games Graphics]

15.

Liczba punktéw ECTS konieczna dla
uzyskania kwalifikacji
odpowiadajgcych poziomowi studiéw

dzwiek w grach: 180,
grafika komputerowa gier: 180

16.

Procentowy udziat liczby punktéw
ECTS dla kazdego z obszarow
ksztatcenia do ktérego odnoszg sie
efekty ksztalcenia w tacznej liczbie
punktéw ECTS

grafika komputerowa gier
obszar sztuki - 100%

17.

Procentowy udziat liczby punktéw
ECTS uzyskiwanych w ramach
wybieranych przez studenta modutow
ksztatcenia w tgcznej liczbie punktéw
ECTS

dzwiek w grach: 39%,
grafika komputerowa gier: 39%

18.

taczna liczba punktow ECTS, ktora
student musi uzyskac¢ na zajeciach
wymagajacych bezposredniego
udziatu nauczycieli akademickich i
studentéw

dzwiek w grach: 90,
grafika komputerowa gier: 90

19.

Liczba punktéw ECTS, ktéra student
musi uzyskac¢ w ramach zajec z
obszaréw nauk humanistycznych lub

dzwiek w grach: ,
grafika komputerowa gier:
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nauk spotecznych, nie mniejszg niz 5
punktéw ECTS — w przypadku
kierunkéw studiéw przypisanych do
obszardéw innych niz odpowiednio
nauki humanistyczne lub nauki
spoteczne

20.

Opis modutéw ksztatcenia (wraz z
przypisaniem do kazdego modutu
zaktadanych efektéw ksztatcenia i
liczby punktéw ECTS oraz sposobami
weryfikacji zaktadanych efektow
ksztatcenia osigganych przez
studenta)

Zatgcznik nr 2

21.

Plan studiow

Zalgcznik nr 3

22.

Warunki wymagane do ukoriczenia
studidw z okreslong specjalnoscia

dzwiek w grach

grafika komputerowa gier

23.

Organizacja procesu uzyskania
dyplomu

Student studiéw pierwszego stopnia wybiera promotora licencjackiej pracy teoretycznej oraz opiekuna dyplomu artystycznego po 4
semestrze nauki.

Egzamin licencjacki sktadany jest przed komisjg sktadajaca sie z przewodniczgcego i czterech cztonkdéw (promotor pracy teoretycznej,
opiekun dyplomu artystycznego, recenzent pracy teoretycznej, recenzent dyplomu artystycznego) powotywang przez Instytut Sztuki lub
Instytut Muzyki.

Dyplom artystyczny moze by¢ realizowany indywidualnie lub przez zespdt oséb, pod warunkiem, ze cztonek zespotu realizowac bedzie
samodzielnie Scisle okreslony, stanowigcy integralng calos¢, element projektu, po uzyskaniu zgody opiekuna dyplomu artystycznego.
Praca pisemna powinna miesci¢ sie w obszarze sztuk plastycznych z wykorzystaniem odniesieh do pokrewnych dziedzin plastycznych
i muzycznych.

24,

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

dzwiek w grach

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk dla studentow kierunku Projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej na Wydziale
Artystycznym w Cieszynie

Celem praktyki zawodowej jest:

poszerzanie wiedzy i umiejetnosci praktycznej dotyczacej technik, technologii oraz procedur stosowanych w realizacjach z zakresu
procesoéw produkcji gier i rozrywki interaktywneyj;

praktyczne zastosowanie i weryfikacja umiejetnosci nabytych na zajeciach;

zapoznanie sie z procesami technologicznymi w praktyce dziatania firm dziatajgcych na rynku gier i rozrywki interaktywnej;
przygotowanie studenta do samodzielnosci i odpowiedzialnosci za powierzone mu zadania;

stworzenie dogodnych warunkéw do aktywacji zawodowej studenta na rynku pracy.

UWAGI OGOLNE

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 wypadkow lub choréb zawodowych powstatych w szczego6lnych
okoliczno$ciach. Swiadczenia okre$lone w tej ustawie sa finansowane ze $rodkéw budzetu panstwa. Praktyka zawodowa jest
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obowigzkowa i obejmuje tgcznie 10 tygodni na pierwszym stopniu studiow.

Podstawg do zaliczenia praktyki zawodowej jest przedstawienie stosownych dokumentéw:

wypetnionym drukiem porozumienia o organizacji praktyki zawodowej studentéw Uniwersytetu Slaskiego;

skierowaniem na praktyke zawodowa;

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 Wydziatu Artystycznego w Cieszynie. Stosowne dokumenty
nalezy wypetni¢ i przedtozy¢ opiekunowi praktyk. Po odbyciu praktyk zawodowych nalezy ztozy¢ wypetniony druk wniosku o zaliczenie
praktyk do Dziekana Wydzialu Artystycznego. Praktyki zawodowe nie sg optacane przez uczelnie - student, bez wzgledu na tryb
studidw, organizuje je we wlkasnym zakresie.

Realizacje praktyk rozpoczyna sie dla studentow studiow 1 st. po pierwszym roku studiéw. Zaliczenie praktyk odbedzie na
zakonczenie semestru, w ktorym wystepuja praktyki. Realizacja praktyk na studiach 1 st. jest mozliwa zarbwno w czasie wakacji jak i
w trakcie roku akademickiego. Zaliczenie praktyk zawodowych potwierdza wpis do indeksu, dokonany przez opiekuna praktyk
zawodowych po jej odbyciu, spetnieniu wyznaczonych warunkow 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 18 punktow kredytowych (ECTS).

Ze wzgleddw organizacyjnych i formalnych nalezy przestrzegac przyjetego sposobu realizacji praktyk zawodowych, cho¢ nie jest on
wprost zwigzany z trybem zaliczania kolejnych semestréw studiow.

grafika komputerowa gier

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk dla studentdw kierunku Projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej na Wydziale
Artystycznym w Cieszynie

Celem praktyki zawodowej jest:

poszerzanie wiedzy i umiejetnosci praktycznej dotyczacej technik, technologii oraz procedur stosowanych w realizacjach z zakresu
procesow produkcji gier i rozrywki interaktywnej;

praktyczne zastosowanie i weryfikacja umiejetnosci nabytych na zajeciach;

zapoznanie sie z procesami technologicznymi w praktyce dziatania firm dziatajacych na rynku gier i rozrywki interaktywnej;
przygotowanie studenta do samodzielnosci i odpowiedzialnosci za powierzone mu zadania;

stworzenie dogodnych warunkéw do aktywacji zawodowej studenta na rynku pracy.

UWAGI OGOLNE

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 wypadkow lub choréb zawodowych powstatych w szczeg6lnych
okoliczno$ciach. Swiadczenia okreélone w tej ustawie sa finansowane ze $rodkéw budzetu panstwa. Praktyka zawodowa jest
obowigzkowa i obejmuje tgcznie 10 tygodni na pierwszym stopniu studiow.

Podstawg do zaliczenia praktyki zawodowej jest przedstawienie stosownych dokumentéw:

wypetnionym drukiem porozumienia o organizacji praktyki zawodowej studentéw Uniwersytetu Slaskiego;

skierowaniem na praktyke zawodowa;

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 Wydziatu Artystycznego w Cieszynie. Stosowne dokumenty
nalezy wypetni¢ i przedtozy¢ opiekunowi praktyk. Po odbyciu praktyk zawodowych nalezy ztozy¢ wypetniony druk wniosku o zaliczenie
praktyk do Dziekana Wydzialu Artystycznego. Praktyki zawodowe nie sg optacane przez uczelnie - student, bez wzgledu na tryb
studidw, organizuje je we wlkasnym zakresie.

Realizacje praktyk rozpoczyna sie dla studentdéw studiéw 1 st. po pierwszym roku studidw. Zaliczenie praktyk odbedzie na
zakonczenie semestru, w ktorym wystepuja praktyki. Realizacja praktyk na studiach 1 st. jest mozliwa zarbwno w czasie wakacji jak i
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w trakcie roku akademickiego. Zaliczenie praktyk zawodowych potwierdza wpis do indeksu, dokonany przez opiekuna praktyk
zawodowych po jej odbyciu, spetnieniu wyznaczonych warunkow i ziozeniu 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 czescia programu studidw przypisuje sie 18 punktow kredytowych (ECTS).

Ze wzgledoéw organizacyjnych i formalnych nalezy przestrzegac przyjetego sposobu realizacji praktyk zawodowych, cho€ nie jest on
wprost zwigzany z trybem zaliczania kolejnych semestrow studiow.

25.

taczna liczba punktow ECTS, ktorg
student musi uzyska¢ w ramach
praktyk zawodowych na kierunku
studiow o profilu praktycznym, a w
przypadku kierunku studiéw o profilu
ogolnoakademickim — jezeli program
ksztatcenia na tych studiach
przewiduje praktyki

dzwiek w grach: ,
grafika komputerowa gier:

26.

taczna liczba punktéow ECTS,

wieksza niz 50% ich ogdlnej liczby,

kt6rg student musi uzyskacé:

¢ nakierunku o profilu
ogodlnoakademickim w ramach
modutdw zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki lub
sztuki zwigzanej z tym kierunkiem
studiéw, stuzgcych zdobywaniu
przez studenta pogiebionej
wiedzy oraz umiejetnosci
prowadzenia badan naukowych;

e nakierunku o profilu praktycznym
w ramach modutéw zajeé
powigzanych z praktycznym
przygotowaniem zawodowym,
stuzacych zdobywaniu

dzwiek w grach: ,
grafika komputerowa gier:

27.

Minimum kadrowe wraz z proporcja
minimum kadrowego do liczby
studentéw

Zakgcznik minimum kadrowe

Informacje dodatkowe

28.

Ogodlna charakterystyka kierunku

Ogolnym celem ksztatcenia na kierunku ,Projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej” jest wyksztatcenie absolwenta z tytutem licencjata
oraz przygotowanie go do prowadzenia samodzielnej dziatalnosci w dziedzinie projektowania gier i przestrzeni wirtualnej. Uzyskane
wyksztalceniu pozwoli mu na otwarcie drogi do dalszego ksztalcenia na studiach drugiego stopnia oraz rozwijania wtasnej
indywidualnosci. Dzieki uzyskaniu wiedzy i umiejetnosci bardzo poszukiwanych na rynku pracy zdobedzie mozliwos¢ 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 dziatalno$ci zawodowe;j.

29.

Ogollna charakterystyka specjalnosci

dzwiek w grach

Specjalnos¢ Dzwiek w grach skierowana jest do 0s6b o szerokich zainteresowaniach w kreaciji i przetwarzaniu muzyki i dzwieku.
Studia te beda przygotowywaly specjalistow w zakresie kompozycji i aranzacji, metod cyfrowej rejestracji dzwieku, przetwarzania
cyfrowego, dzwieku przestrzennego, rejestracji i przetwarzania gtosu, sprzetu i oprogramowania MIDI, a takze postprodukcji dzwieku
w grach. Nie zabraknie rowniez zaje¢ o charakterze teoretycznym dajgcych rzetelng wiedze z zakresu historii i teorii muzyki, muzyki,
klasycznej harmonii czy muzyki uzytkowej, a takze zwigzkéw muzyki z innymi mediami. Absolwent tej specjalnosci bedzie mogt
wykorzysta¢ zdobyta wiedze i umiejetnosci na stanowisku tworcy warstwy dzwiekowej w grach

grafika komputerowa gier

Program specjalnosci ,Grafika komputerowa gier” funkcjonuje na kierunku o profilu praktycznym, przygotowujgcym do zawodu grafika
w przemysle gier komputerowych. Specjalnos¢ ,Grafika komputerowa gier” tgczy w sobie zaréwno kompetencije z zakresu grafiki
artystycznej i projektowania graficznego z naciskiem na znajomos¢ warsztatu grafiki komputerowej ze szczegélnym uwzglednieniem
nowoczesnych technologii projektowania gier (animacja komputerowa 2D, animacja komputerowa 3D, projektowanie silnikow gier,
projektowanie pozioméw gier, efektow specjalnych, odwietlenia, tekstur, operowanie kadrem, modelowanie obiektéw 3D, mechanika
postaci i obiektoéw, projektowanie Swiata gry). Niezwykle wazng jest rowniez umiejetnos¢ pracy zespotowej ze wspottworcami gier
komputerowych i rozrywki interaktywnej (scenarzysci, producenci gier, programisci itd.)

30.

Matryca pokrycia efektow ksztalcenia
(pokrycie efektoéw kierunkowych przez
efekty modutowe)

Zalgcznik nr 4

31.

Spos6b uwzgledniania wynikow
monitorowania karier absolwentéw

Zatgcznik nr 5

32.

Sposo6b uwzglednienia wynikow
analizy zgodnosci zaktadanych
efektéw ksztalcenia z potrzebami
rynku pracy

Zalkgcznik nr 6

33.

Sposob wykorzystania wzorcow
miedzynarodowych

Zakgcznik nr 7

34.

Sposéb wspotdziatania z
interesariuszami zewnetrznymi

Zakgcznik nr 8

35.

Opis wewnetrznego systemu jakosci
ksztalcenia

Zatgcznik nr 9

36.

Uchwata Rady Wydziatu w sprawie
utworzenia kierunku Projektowanie
gier i przestrzeni wirtualnej

Zakgcznik nr 10

37.

Opis warunkéw ksztatcenia na
odlegtosc
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38.

Uchwata Rady Wydziatu w sprawie
powstania specjalnosci DZzwiek w
grach

Zakgcznik nr 12
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