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Czego sie nauczysz?

» Poznasz zaawansowane techniki tworzenia grafiki 3D, w tym modelowania, teksturowania i
animacji, ktére sa fundamentem dla gier komputerowych.

= Dowiesz sie, jak korzysta¢ z silnika Unreal Engine, co pozwoli Ci tworzy¢ realistyczne
srodowiska i mechaniki gier.

= Opanujesz metody riggowania i animacji 3D, co umozliwi Ci tworzenie postaci i obiektéw do
gier

» Poznasz techniki pracy z zaawansowana grafika VR, co otworzy przed Tobg mozliwosci pracy w
branzy wirtualnej rzeczywistosci.

= Nauczysz sie tworzy¢ efekty specjalne do gier, dzieki ktorym Twoje projekty zyskajg na
atrakcyjnosci i dynamice.

= Zdobedziesz wiedze o historii animacji i grafiki, co pomoze Ci lepiej zrozumie¢ kontekst rozwoju
branzy gier komputerowych.

Praca dla Ciebie

= Jako grafik komputerowy 3D, bedziesz tworzy¢ modele, tekstury i animacje wykorzystywane w
grach komputerowych.

» Pracujac jako scenarzysta gier komputerowych, zaprojektujesz wciggajace historie i mechaniki
do réznych typdw gier.

* Mozesz zosta¢ designerem gier komputerowych, odpowiedzialnym za projektowanie pozioméw
i 0gblng koncepcje gry.

= Jako specjalista od efektéow specjalnych, stworzysz dynamiczne elementy wizualne
wzbogacajace rozgrywke.

= Mozesz pracowac jako projektant VR, kreujgc wirtualne srodowiska dla branzy gier i innych
aplikacji interaktywnych.

* Praca w studiu animacji umozliwi Ci wspéttworzenie animacji do gier.
Program studiow

Praktyczne studia

Uczymy tak, aby jak najlepiej przygotowac Cie do rzeczywistych wyzwan, z jakimi spotkasz sie w pracy
zawodowej.

= Projekty grupowe - realne problemy biznesowe.
= Symulacje - decyzje w warunkach rynkowych.
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= Staze i praktyki - doswiadczenie w firmach.

Wyktady z praktykami - eksperci z rynku.
= Nowoczesne narzedzia - aktualne technologie.

» Case studies - analiza realnych przypadkoéw.

Wybrane zajecia kierunkowe:

= Storytelling

= Budowanie portfolio

= Kompozycja i psychologia widzenia
= Grafika rastrowa

= Grafika wektorowa

= Fotografia

= Przygotowanie projektu do druku

= Typografia

= Podstawy projektowania stron internetowych
= Branding i rebranding

= Podstawy projektowania postaci

= Silniki gier

= Podstawy grafiki 3D

Wybrane zajecia specjalnosciowe:

= Zaawansowane projektowanie postaci

Silnik gier Unreal Engine

= Zaawansowana grafika 3D

= Zaawansowane technologie VR
= Animacja 3D

= Riggowanie

Teksturowanie i cieniowanie 3D

Efekty specjalne w grach
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= Historia animacji

Nauka jezyka obcego

Na studiach stacjonarnych:

= 360 godzin nauki jezyka obcego (90 godz. na semestr) od 1 do 4 semestru.
Na studiach niestacjonarnych:

= 90 godzin nauki jednego jezyka obcego (45 godz. na semestr) w 3 i 4 semestrze.

Do wyboru: j. angielski, j. niemiecki, j. hiszpanski.

Praktyki i staze

Praktyki studenckie to wazny element studidw. Studenci studidw licencjackich oraz jednolitych studidw
magisterskich realizujg 960 godzin praktyk (24 tygodnie), zdobywajac doswiadczenie zawodowe. Jesli
pracujesz w zawodzie zgodnym z kierunkiem studiéw, mozesz zaliczy¢ praktyki na podstawie
zatrudnienia. W trakcie studiéw masz tez szanse na ptatny staz. Programy stazowe przygotowujg
pracodawcy, z ktérymi wspétpracujemy, dostosowujgc wymagania do stanowisk, co utatwia pierwsze
kroki zawodowe.

Sposadb zaliczenia studiow

Tworzysz w zespole projekt dyplomowy, ktéry rozwigzuje praktyczny lub teoretyczny problem zwigzany z
Twoim kierunkiem. Badajac literature i przeprowadzajac wtasne analizy, pracujesz nad autorska
propozycja rozwigzania problemu. Wszystko, czego nauczysz sie podczas studiéw, pozwala Ci na
stworzenie profesjonalnej pracy opartej na realnych danych i dziataniach. by uzyskac tytut licencjata,
taki projekt musisz obroni¢ przed komisja. To Ty wyznaczasz kierunek swojego projektu!

Zasady rekrutacji Stypendia i znizki

= Studentem studiéw | stopnia (licencjackich lub = Na studiach | stopnia i jednolitych

inzynierskich) na Uniwersytecie WSB Merito magisterskich mozesz skorzysta¢ z Programu
mozesz zosta¢ po ukonczeniu szkoty sredniej, Very Important Student (VIS) i studiowa¢
zdaniu matury i odebraniu Swiadectwa pierwszy semestr nawet za darmo.

dojrzatosci. O przyjeciu na studia decyduje
kolejnos¢ zgtoszen oraz ztozenie kompletu
dokumentéw i spetnienie wymogow
wynikajacych z zasad rekrutacji.
Dowiedz sie wiecej = Dodatkowo, elastyczny system optat pozwala
Ci wybra¢, w ilu ratach chcesz optacac czesne.

Dowiedz sie wiecej

» Mozesz otrzymac te same stypendia, co
studenci uczelni publicznych, w tym naukowe,
sportowe, socjalne i zapomogi.
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Wyktadowcy

dr Marta Frackowiak

mgr

mgr

Specjalizuje sie w projektowaniu oraz analizie identyfikacji i komunikacji wizualnej oraz psychologii
reklamy. Zajmuje sie wptywem rozwoju Al na wspétczesng sztuke oraz praktyki projektowe.

Doswiadczony ekspert w tworzeniu materiatéw wizualnych, audytach graficzno-marketingowych i
doradztwie w zakresie spdjnej identyfikacji wizualnej wspierajacej strategie marki.

Tworca kilkuset prac graficznych. Uczestnik ponad 230 wystaw i projektéw interdyscyplinarnych.
Pomystodawca i kurator wydarzen artystycznych, wtasciciel galerii sztuki, pedagog, szkoleniowiec.

Specjalizuje sie w projektowaniu 2D/3D, animacji, Ul, fotomontazu, edycji wideo i typografii.
Integruje techniki cyfrowe z potrzebami druku i mediéw cyfrowych, w szczegdlnosci social
mediow.

Barbara Zuziak

Absolwentka prawa oraz filologii polskiej Uniwersytetu Slaskiego, taczaca wiedze prawnicza z
humanistycznym spojrzeniem na jezyk, komunikacje i kulture, co wzbogaca jej doswiadczenie
zawodowe.

Ukonhczyta prestizowy program Diploma in Professional Marketing organizowany przez The
Chartered Institute of Marketing, zdobywajac miedzynarodowe kwalifikacje w obszarze
marketingu.

Posiada ponad 30-letnie doswiadczenie w pracy w agencji reklamowej, gdzie zdobyta wiedze i
praktyke w obszarze strategii marketingowych, kreacji oraz kompleksowej obstugi marek i
klientow.

Jej pasja jest reklama Out of Home, w ktdrej tgczy kreatywnos¢ z praktycznym podejsSciem do
komunikacji. Skupia sie na tworzeniu skutecznych kampanii docierajgcych do szerokiego grona
odbiorcéw.

Natalia Smiechowicz

Animatorka, ilustratorka i projektantka graficzna. Od 2017 roku rezyseruje i tworzy autorskie
produkcje animowane pod szyldem N.STATION. Absolwentka Akademii Sztuk Pieknych w
Katowicach.

Autorka ponad 60 animowanych wideoklipéw dla polskich i zagranicznych wykonawcéw oraz
licznych projektéw dla branzy muzycznej. Tworzyta m.in. dla Uriah Heep, Motdrhead i Dokken.

Jej realizacje byty doceniane i prezentowane na festiwalach, m.in. O!PLA Polska Animacja,
Animator Festival, Rzewicz Open oraz Obiektywnie Slaskie, zyskujac uznanie publiczno$ci i jury.

Posiada bogate doswiadczenie w tworzeniu teledyskéw oraz w projektowaniu multimedialnym dla
branzy filmowej i telewizyjnej, a takze przy realizacji scenografii teatralnych i koncertowych.
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mgr Wojciech Zemto

= Pracuje w obszarze przestrzeni wirtualnej i grafiki komputerowej. Szczegdlnie interesuje sie
rozwojem technologicznym, sledzac nowe rozwigzania i ich praktyczne zastosowania.

= Posiada doswiadczenie w GameDevie, obejmujgce obstuge silnikdéw gier oraz prace jako
generalista 3D. Zajmuje sie takze technologiami VR i drukiem 3D, tgczgc wiedze techniczng z
kreatywnoscia.

= Ma na swoim koncie kilka tytutéw komputerowych dostepnych na platformie Steam. Obecnie
rozwija wtasng dziatalnos¢ gospodarczg zwigzang z tworzeniem gier, tgczac pasje z biznesem.

= Pracuje w srodowisku 3D, zajmujac sie modelowaniem, teksturowaniem, retopologig, animacja i
renderingiem. Doswiadczenie obejmuje takze silniki gier, technologie VR oraz druk 3D.
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