Plan studiow obowiazujacy od roku akademickiego 2025/2026 Zatgcznik Nr 3 do Uchwaty Nr XXVI-8.7/25 Senatu UMCS z dnia 23 kwietnia 2025 r.

KIERUNEK: Technologie cyfrowe w animacji kultury
Specjalno$¢ studiow: Projektowanie na potrzeby rynku gier wideo
Poziom studiow: studia 1 stopnia
Profil studiow: ogdlnoakademicki
Forma studiow: stacjonarne
Wymiar godzin (taczny) Rok | Rok Il Rok I
" g Rodzaj za]. T 2 3 7 5
Nazwa modutu (przedmiotu)* % g- 5 L ﬁ 20 L E; Zo L ﬁ Zo ﬁ Zn L ] 2 0 L E Zo
a H g |wy|cA|LB| Kw KNSMWYCABKWKNSMEgBWYCABKWKNSMggBWYCABKWKNSMggBWYCALBKWKNSMgEBWYCABKWKNSMEESWYCABKW Egb
a 5|aw 5|at 5 |aw 5@ 5 e Y 5lat
L ' ' ' 'y 'y
Blok -A
1 Socjologia kultury BN/PS 5 45 15| 0 0 30 0| 0|15 30 E 5
2 Wstep do animagiji kultury BN 3 15 15| 0 0 0 0| 0|15 zlo| 3
3 Srodowisko programistyczne | 4 30 0 0 | 30 0 of o0 30 zlo| 4
4 Grafika komputerowa 2D 3 30 0 0 | 30 0 of o0 30 zlo| 3
5 Kultura spoteczeristwa informacyjnego (BN) BN 5 60 30| 0 0 30 of o0 30 30 zlo| 5
6 Srodowisko programistyczne |1 3 30 0 0 | 30 0 of o0 30 zlo| 3
7 Prototypowanie aplikacji i ustug sieciowych 2 30 0 0 0 30 of o0 30 zlo| 2
8 Tworzenie digital stories BN 3 30 0 0 0 30 of o0 30 zlo| 3
9 Design w kulturze BN 4 45 15| 0 0 30 of o0 15 30 E 4
Grafika komputerowa 3D 3 30 0 0 | 30 0 of o0 30 zlo| 3
Infografika i wizualna prezentacja danych BN 4 30 0 0 0 30 of o0 30 zlo| 4
Montaz audio-video i edytory obrazu 2 30 0 0 0 30 0 0 30 zlo| 2
Wstep do narratologii BN 3 30 0 0 0 30 0 0 30 zlo| 3
Netnografia w badaniach Internetu BN 5 30 0 0 0 30 of o0 30 E 5
Wstep do filozofii BN 4 45 15| 0 0 30 of o0 15 30 E 4
:\:::Edkﬂﬁgirz; badan kulturoznawczych z elementami BN 5 60 30| o 0 30 ol o 30 30 E 5
Problemy edukacji kulturalnej i animacji kultury BN 4 45 15| 0 0 30 of o0 15 30 E 4
Wybrane zagadnienia historii kultury BN 4 45 15| 0 0 30 of o0 15 30 zZio| 4
Wprowadzenie do historii sztuki BN 5 45 15| 0 0 30 of o0 15 30 E 5
Teoria nowych mediow BN 3 30 3| 0 0 0 [ 30 E|3
Sztuka i estetyka nowych mediow BN 2 15 15| 0| 0 0 of o 15
Podstawy dziennikarstwa internetowego 3 45 15| 0 0 30 of o0 15 30
Reklama i promocja kultury w Internecie 3 45 15| 0 0 30 of o0 15 30
Technologia informacyjna BN 4 30 0 0 0 30 0 0 30 zlo| 4
Ochrona wiasnosci intelektualnej 1 15 15| 0 0 0 0 0 |15 zlo| 1
Wychowanie fizyczne 0 60 0|60 0 0 0] 0 30 zZlo| O 30 zlo| 0O
Praktyki 3 75 0 0 |75 [ 0] 0 75 zlo| 3
Jezyk obcy nowozytny 8 120 0 0 0 120 0 0 30 zlo| 2 30 z/o 2 30 zlo| 2 30
Seminarium licencjackie BN 10 60 0 0 0 [ 0 | 60 30 |zo]| 5
Wydarzenie kulturalno-medialne. Zajecia warsztatowe 1 12 0|12] 0 [ of o0 12
I(_ei(;zzt::“r;:lzjl;t;\g"z]zve;?ce dyplomowa i jej obrone 5 0 0 0 0 0 ol o
azem A 114 1212 255| 72 [ 195| 630 0 [ 60| 45| 30 |60| 60 0 0 | 20 | 45| 30 | 60| 120 0]0 20 0 0 | 0150 0|0 16 | 60| O [ 75| 120 0 0 18 | 60 0 | 0] 9 30| 0 |19[45] 12 |0 9
Blok 6 iot6 ych -B
Przedmioty wybieralne *BN BN 37 345 0 0 0 345 [0 | O 75 zlo| 10 90 zZlo| 9 60 zlo| 6 60 zZlo| 6 60
Otwarte zasoby internetowe BN 4 30 0 0 0 30 of o0 30 zZlo| 4
Problemy wolnej kultury BN 4 30 0 0 0 30 of o0 30 zZlo| 4
Standardy kultury dostgpnej 4 30 0 0 0 30 0 0 30 zlo| 4
Instytucje kultury w praktyce BN 4 30 0 0 0 30 of o0 30 zZlo| 4
‘Wybrane problemy wielokulturowosci BN 2 15 0 0 0 15 0 0 15 zlo| 2
Przemysty kreatywne i ekonomika kultury BN 2 15 0 0 0 15 of o0 15 zZlo| 2
Historia mysli feministycznej BN 2 15 0 0 0 15 of o0 15 zZlo| 2
Moralne wyzwania epoki cyfrowej 2 15 0 0 0 15 of o0 15 zZlo| 2
‘Wybrane problemy dziedzictwa kulturowego BN 3 30 0 0 0 30 0 0 30 zlo 3
Wybrane problemy antropologii kultury BN 3 30 0 0 0 30 0 0 30 zlo 3
Wiedza o literaturze BN 3 30 0| 0 0 30 0f 0 30 zlo| 3
Komunikacja kulturowa BN 3 30 0 0 0 30 0 0 30 zlo 3
Kultura wybranych mniejszosci narodowych w Polsce BN 3 30 0 0 0 30 of o0 30 zlo| 3




46 Historia Zydéw polskich BN & 30 0 0 0 30 of o0 30 zlo| 3
47 Semiotyka BN 3 30 0 0 0 30 0 0 30 zlo 3
48 Upamigtnianie Zagtady: miejsca, strategie, narracje BN & 30 0 0 0 30 (O 30 zlo| 3
49 Niematerialne dziedzictwo kulturowe BN 3 30 0 0 0 30 of o 3
50 Mechanizmy kognitywne — kategoryzacja BN & 30 0 0 0 30 of o0 3
51 Dzwigk w mediach BN & 30 0 0 0 30 of o0 3
52 Historia mediow BN 3 30 0 0 0 30 of o 3
23 Antropologia nowych mediow BN & 30 0 0 0 30 of o0 3
54 Interpretacja utworu medialnego BN & 30 0 0 0 30 of o0 3
55 Fotografia i sztuka BN & 30 0 0 0 30 of o0 3
56 Wspdtczesna kultura muzyczna BN & 30 0 0 0 30 of o0 3
57 Warsztaty filmowe BN & 30 0 0 0 30 of o0 3
58 Antropologia ubioru i mody BN & 30 0 0 0 30 of o0 3
59 Kino - historia, techniki, ewolucja BN & 30 0 0 0 30 of o0 3
60 Projekty grantowe w praktyce & 30 0 0 0 30 of o0 3
61 Kino grozy BN 4 30 0 0 0 30 0 0 4
62 Nowe technologie w muzeach BN 4 30 0 0 0 30 of o0 4
63 Kultura popularna BN 4 30 0 0 0 30 of o0 4
64 Antropologia rzeczy BN 4 30 0 0 0 30 of o0 4
65 Nurty kina hollywoodzkiego BN 1 15 0 0 0 15 of o0 1
66 Wprowadzenie do Data Science BN il 15 0 0 0 15 of o0 1
67 Osobowosci animaciji artystycznej BN il 15 0 0 0 15 of o0 1
68 Wspdlczesne muzealnictwo BN il 15 0 0 0 15 of o0 1
Minimalna liczba punktéw ECTS dla zaje¢
69 ogolnouniwersyteckich lub na innym kierunku studiow 5 0 0 0 0 0 of o0 zlo| 1
(Wyktady ogélnouniwersyteckie)
$¢ Proj ie na p y rynku gier wideo - B1
70 ‘;Pvzgj;kiowanie 3D: $rodowisk, wnetrz i obiektéw do gier 3 30 0 o | 30 0 ol o
71 Projektowanie assetow 2D 3 30 0 0 | 30 0 of o0
72 Podstawy projektowania gier 2 30 0 0 0 30 of o0
73 Projektowanie 3D postaci do gier wideo 3 30 0 0 | 30 0 of o0
74 Podstawy pracy z silnikami gier wideo 2 30 0 0 | 30 0 of o0
75 Kulturowa historia gier wideo BN 3 30 30| 0 0 0 0] 0
76 Projektowanie interfejséw gier wideo 3 30 0 0 0 30 0] 0
7 Metody level designu 2 30 0 0 | 30 0 0] 0
78 Groznawstwo i metody badania gier BN 3 30 0 0 0 30 0] 0
Razem B+ B1 170 615 30| 0 [150( 435 0 0 0 0|]0|75(0 0 10 0 00|90 0 10 0 0
Razem A+B+B1 284 1827 |285| 72 [345| 1065 | 0 | 60 | 45 [ 30 |60[135 0 | O 30 | 45|30 |60[210| 0 | O 30 [o]o
Punkty ECTS w semestrze/godziny w semestrze 284 1827 |285| 72 | 345| 1065 | 0 | 60 270 30 345 30
Punkty ECTS w roku 180 1827 615 60
Legenda:

A - blok moduldw (przedmiotow) obowiazujacych wszystkich studentow danego kierunku i specjalnosci, o ile program studiow przewiduje ich realizacie

B/B1 - blok moduléw m.in. § wyklady

Symbole: WY-wykiad, CA-¢: , LB KI M

E- egzamin
2- zaliczenie z ocena

Program studiow umozliwia wybor modulow zajec za co najmniej 30% punktow ECTS

P - zajecia o - 8¢ tylko w przypadku kierunkow o profilu praktycznym
PS - przedmiot z dziedziny nauk spolecznych

BN - zajecia zwiazane  prowadzonymi przez jedostke badaniami naukowymi - koniecznos¢ oznaczenia tylko w przypadku kierunkow o profilu ogélnoakademickim

Zatwierdzony na posiedzeniu Senatu w dniu: 23 kwietnia 2025 .




