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2025/2026
LEGENDA DO PLANUS STUDIOW NA KIERUNKU GRY KOMPUTEROWE | RZECZYWISTOSC WIRTUALNA, | ST.

PLAN STUDIOW - Trzyletnie (6 semestrow) studia stacjonarne | stopnia.
Kierunek: GRY KOMPUTEROWE | RZECZYWISTOSC WIRTUALNA
profil: ogélnoakademicki

Legenda:

** BLOK KIERUNKOWY / WYBRANA PRACOWNIA KIERUNKOWA/: Il i Ill rok studiéw, (semestr 3,4 i 5)
Osoby studiujgce na kierunku Gry Komputerowe i Rzeczywistos¢ Wirtualna wybieraja:

cztery z siedmiu pracowni kierunkowych:

Pracownia GKiRW 1
Pracownia GKiRW 2
Pracownia GKiRW 3
Pracownia GKiRW 4
Pracownia GKiRW 5
Pracownia GKiRW 6
Pracownia GKiRW 7

(Student/ka moze dokona¢ zmiany pracowni po zakoriczeniu kazdego semestru)

*** BLOK DYPLOMOWY / WYBRANA PRACOWNIA DYPLOMOWA (LICENCJACKA)/: 11l rok studiéw, (semestr 6)
Osoby studiujgce na kierunku Gry Komputerowe i Rzeczywistos¢ Wirtualna wybieraja:

jedna z siedmiu pracowni kierunkowych:

Pracownia GKiRW 1
Pracownia GKiRW 2
Pracownia GKiRW 3
Pracownia GKiRW 4
Pracownia GKiRW 5
Pracownia GKiRW 6
Pracownia GKiRW 7

Warunkiem realizacji dyplomu jest zaliczenie minimum 2 semestréw w jednej pracowni kierunkowej. Semestr 5i 6
musi by¢ realizowany w tej samej pracowni.

METODOLOGIA PISEMNEJ PRACY LICENCIACKIEJ: 15 godzin wyktadow dla wszystkich.

PISEMNA PRACA DYPLOMOWA: 5 godzin zajec¢ indywidualnych z promotorem gtéwnym.



