PLAN STUDIOW - 3 letnie studia stacjonarne, |stopnia. Kierunek - Gry Komputerowe i Rzeczywistos¢ Wirtualna,

Miedzywydziatowa Katedra Gier Komputerowych i Rzeczywistosci Wirtualnej Akademii Sztuki w Szczecinie

Rok akademicki 2026/2027

Zatwierdzony uchwatg nr 68/2026 Senatu Akademii Sztuki w dniu 28 wrze$nia 2026 r.

suma ogolna liczba godzin Rok | Rok Il Rok Il
Lp.|nazwa przedmiotu kod przedm. w tym semestr 1 semestr 2 semestr 3 semestr 4 semestr 5 semestr 6
ECTS suma w ¢ L P [Ind.|ECT{ zal.| W | ¢ | L | P | Ind. |ECT{ zal.| W | ¢ | L | P | Ind. [ECTY zal.| W | ¢ | L | P | Ind. [ECTY zal.| W | ¢ | L | P [ Ind. |ECTY zal.| W | ¢ | L | P | Ind. |ECTY zal. W| ¢ | L | P | Ind
A |Blok ogélnoakademicki 32 | 510 | 1801330
1. [Jezyk obcy GKRW.I.A1 8 | 120 120 2|70 30 2|70 30 2|70 30 2| E 30
2.|Wychowanie fizyczne GKRW.I.A2 60 60 z 30 z 30
3. [Proces dystrybucyjny i wydawniczy gier GKRW.IA3 6 60 60 3 {20 30 3|20 30
komputerowych
4. |Prawo autiarsklelprawo nowoczesnych GKRW.LAG 4 60 | 60 2 20| 30 2 17030
technologii
5. [Podstawy i techniki pracy zespotowej GKRW.I.A5 4 60 60 2| Zo 30 2 | Zo 30
6. Podsta\fvy prowadzenia narracji i GKRW.LAG6 2 30 | 30 2| 20|30
scenoplsarstwa
7.|Podstawy prawa dla twércow gier GKRW.I.A7 2 30 30 2| Zo0 30
8. |Kultura wizualna i narracje cyfrowe GKRW.I.A8 6 90 | 90 2 | Zo| 30 2 | Zo| 30 2 |Zo| 30
B |Blok technik wspomagajacych warsztat 41 | 615 180| 435
1. |Podstawy pracy z silnikami gier GKRW.I.B1 8 120 120 4 | Zo 60 4|70 60
2.|Podstawy programowania GKRW.I.B2 6 90 90 3|Zo 45 3 |Zo 45
3.|Podstawy projektowania graficznego GKRW.I.B3 4 60 60 2| Zo 30 2 |Zo 30
4. Podstawy projektowania dwieku w grach GKRW.1.B4 3 45 45 3|Zo 45
5. |Podstawy technik artystycznych GKRW.1.B5 8 | 120 120 4 |Zo 60 4 |Zo 60
6. Techvnlczne przygotowanie tresci kreatywnych GKRW.L.86 12| 180 180 3|z 45 3|z 45 3|z 45 3|z 45
do gier komputerowych
C [Blok kierunkowy 87 | 1140 1140 wprowadzajacy rozszerzony zaawansowany - dyplomowy
L Podstawy environmental artu i level designu GKRW.I.C1 6 90 90 3|Zo 45 3 |Zo 45
2.|Podstawy projektowania interfejséw GKRW.I.C2 3 45 45 3 |Zo 45
3.|Podstawy concept artu GKRW.I.C3 6 90 90 3 |Zo 45 3 |Zo 45
4. |Podstawy digital paintingu GKRW.I.C4 6 90 90 3 |Zo 45 3|20 45
5.|Podstawy modelowania 3D GKRW.I.C5 6 90 90 3 |Zo 45 3 |Zo 45
6. |Podstawy rzezbienia cyfrowego GKRW.1.C6 3 45 45 3 |Zo 45
7.|Podstawy animacji w grach GKRW.I.C7 6 90 90 3 |Zo 45 3 |Zo 45
8.|Game design GKRW.I.C8 6 60 60 3|20 30 3 |Zo 30
9.|Wybrana pracownia kierunkowa 1* GKRW.I.C9 15 | 180 180 5|Zo 60 51|Zo 60 5|Zo 60
10. |Wybrana pracownia kierunkowa 2* GKRW.1.C10 15 | 180 180 5|Zo 60 51|Zo 60 5|Zo 60
11.|Wybrana pracownia kierunkowa 3* GKRW.I.C11 15 | 180 180 5|Zo 60 51|Zo 60 5|Zo 60
D |Blok dyplomowy 16| 80 | 15 60 5
* [Kierunkowa praca dyplomowa (licencjacka)** GKRW.I.D1 12 60 60 12| z 60
2. Metodologia pisemnej pracy licencjackiej GKRW.I.D2 1 15 15 1(z]|15
3.|pisemna praca dyplomowa** GKRW.I.D3 3 5 5 3|12 5
E |Blok praktyk 4 | 50 50
1. |Plener GKRW.I.E1 2] 25 25 2|2 25
2. |Praktyka GKRW.I.E2 2 | 25 25 2|2 25
F [Interdyscyplinarny blok przedmiotéw do wyboru***
suma caty tok studiow 180 2395 195510 1635 55|34 30 | 150( 330 35 30(120| 375 33 60| 60| 345 B2 60| 120( 255 27 60[ 225 50|19 15 105 5
sumy kontrolne| 180 | 2395 | 195 | 510 @ 1635 55 godz. wsem.| 510 godz. wsem. | 535 godz. w sem.| 465 godz. wsem.| 435 godz. w sem.| 335 godz.wsem.| 125
|Punkty ECTS do wyboru: 60 |co stanowi 33 % ogodtu punktow ECTS.

* do wyboru z listy pracowni kierunkowych
** realizowana w wybranej pracowni kierunkowej
*** student moze uzyskac dodatkowe punkty ECTS, otrzymane punkty nie wchodzg w sktad punktéw niezbednych do ukonczenia studiow




