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Zatwierdzony uchwatg Senatu Akademii Sztuki w Szczecinie dn. 20.09.2019 r.

g ogodlna liczba godzin Rok | Rok Il Rok 111 Rok IV
Lp. nazwa przedmiotu kod 2 © w tym semestr 1 semestr 2 semestr 3 semestr 4 semestr 5 semestr 6 semestr 7
przedm. g g w ¢ L P lindyw] B zaL|W c'ILIP E|a|w CILlP 2 zal.|W CILlP B lal| w CILlP 2 zal.|W c’|L|P g zaI.|W c’|L|P g zaI.|W ¢ L|P ind
] pre b pre pre pre b b
A | Blok ogélnoakademicki 9 240 | 45 75 | 120
1. [Psychofizjologia widzenia i kompozycja Wz.l.A1 2 30| 15 15 2| Zo 1 1
2. [Jezyk angielski Wz.1.A2 5 120 120 1| Zo 2 1| Zo 2 1| Zo 2 2| E 2
3. |Wychowanie fizyczne Wz.1.A3 60 60 z 2 z 2
4. |Marketing i ochrona wtasnosci intelektualnej Wz.l.A4 2 30 30 2| Zo 2
B Blok podstawowy 38 566 | 351 | 210
1. [Historia i teoria sztuki Wz.1.B1 10 150 150 2| Zo 2 2| E 2 2| Zo 2 2| E 2 2| E 2
2. |Historia i teoria designu Wz.1.B2 8 90 90 2| Zo 2 2| Zo 2| Zo 2 2| E 2
3. [Antroposfera (antropologia, estetyka i socjologia designu) Wz.1.B4 5 75 45 30 2| zo 2 3| Zo 1 2
4. |Design management Wz.1.B4 4 60 30 30 4| Zo 2 2
5. [Mentoring Wz.1.B5 4 60 60 2| Zo 2 2| Zo 2
6. [Metodyka projektowania Wz.1.B6 2 60 60 2| Zo 4
7. |Trendy w projektowaniu Wz.1.B7 2 60 30 30 2| E 2 2
8. [Seminarium licencjackie* Wz.1.B8 1 6 6 1| zZ 6
9. | Dyplomowa praca pisemna* Wz.1.B9 5 5 2| Zo 5
C Blok artystyczny 26 | 420 420 5
1.[Rysunek zawodowy Wz.l.C1 8 120 120 2| Zo 2 2| Zo 2 2| Zo 2 2| Zo 2
2.[Malarstwo Wz.1.C2 45 45 2| Zo 3
3.[Rzezba Wz.1.C3 45 45 2| Zo 3
4.|Nowe media Wz.l.C4 30 30 2| Zo 2
5.|Wybrana pracownia artystyczna z kierunkéw: malarstwo i grafika Wz.1.C5 180 180 3| Zo 3 3| Zo 3 3| Zo 3 3| Zo 3
D Blok kierunkowy - Komunikacja wizualna 138 | 1665 1110 | 555
1.|Podstawy komunikacji wizualnej (specjalizacja kw) Wzkw.|.D1 4 60 60 2| Zo 2 2| Zo 2
2.[Podstawy projektowania wydawnictw i publikacji multimedialnych (specjalizacja kw) Wzkw.|.D2 4 60 60 2| Zo 2 2| Zo 2
3.|Podstawy projektowania opakowan (specjalizacja kw) Wzkw.|.D3 4 60 60 2| Zo 2 2| Zo 2
4.|Podstawy liternictwa i typografii (specjalizacja kw) Wzkw.|.D4 4 60 60 2| Zo 2 2| Zo 2
5 Labo-ratorium aplikacji‘mobi!nych (Podstawy projektowania interfejsow i aplikacji WS 4 60 60 5| 70 5 A oz S
mobilnych -specjalizacja kw i gk i vr) (POWER)
. I(_:gt\:)l\;::))rlum gier komputerowych (Podstawy gier komputerowych specjalizacja gk i vr) T 4 60 60 5| 70 ) A 5
7 I(_:gt\:)l\;::))rlum przestrzeni wirtualnej (Podstawy projektowania VR -(specjalizacja gk i vr) T 4 60 60 5| 70 5 A oz S
8.|Podstawy animacji 2D i 3D (specjalizacja gk i vr) Wzkw.|.D8 4 60 60 2| zo 2 2| Zo 2
9.|Wybrana pracownia kierunkowa 1 Wzkw.l.D9 30 300 240 60 4| Zo 4 4| E 4 5| Zo 4 5| E 4 12| E 4
10.|Wybrana pracownia kierunkowa 2 (ze specjalizacji: komunikacja wizualna) Wzkw.|.D10 |13 180 180 4| Zo 3 4| E 3 4| Zo 3 4| E 3
11.|Wybrana pracownia kierunkowa 3 (ze specjalizacji: gry komputerowe i vr) Wzkw..D11 3 180 180 4| Zo 3 4| E 3 4| Zo 3 4| E 3
12.|Komputerowe wspomaganie komunikacji wizualnej Wzkw.l.D12 4 60 60 2| zo 2 2| Zo 2
13.|Komputerowe wspomaganie gier komputerowych i vr Wzkw.l.D13 4 60| 60 2| Zo 2 2| Zo 2
o Wybrane komputerowe wspomaganie komunikacji wizualnej lub gier komputerowych i - 2 120 120 5l 70 2 5l 70 2 5l 70 2 5l 70 2
vr
15.|Fotografia reklamowa i wydawnicza Wzkw.l.D12 4 60 60 2| zo 2 2| Zo 2
16.|Rysunek koncepcyjny Wzkw.l.D14 | 12 180 180 2| Zo 2 2| Zo 2 2| Zo 2 2| Zo 2 2| Zo 2 2| Zo 2
17.|Projektowanie aplikacji Wzkw.l.D16 2 30 30 2| Zo 2
18.|Kierunkowa praca dyplomowa (dyplom licencjacki) Wzkw..D17 i) 15 15 10| E 1
E | Blok praktyk
1.|Praktyka zawodowa | Wz.l.E2 p2 I I I I 8| z I I | I I 8| z | I | | I 8| z | | | | | | |
F | Interdyscyplinarny blok przedmiotéw do wyboru
1.|Przedmioty do wyboru z innych kierunkéw studiow** | Wz.I.F1
suma za caty tok studiow 235] 2891] 396| 285| 1650/ 555 5| 34,0 3| 5| 12| 16} 42,0 2| 2| 16| 16] 26 4 21 38 6] 2| 21 27 4] 4 19 39 3] 6] 21 29 10 5| 5
sumy kontrolne| 235] 2891] 396] 285| 1650] 555] 5| eoceinwiye./sem:| 36| s40 375 435 405

co stanowi
co stanowi

punkty ECTS (zajecia do wyboru):
zajecia o charakterze praktycznym:

47,66%
80,00%

wszystkich punktéw ECTS

188 wszystkich punktéw ECTS

Uwaga: po 1.,2. i 3. roku studiow obowigzuje praktyka zawodowa (tgcznie 6 miesigce, 24 punkty ECTS). Praktyka zawodowa nie wlicza sie do tgcznej sumy godzin studiow.
* seminarium licencjackie: 6 godzin wyktadéw dla wszystkich i 5 godzin zaje¢ indywidualnych (2p. ECTS do wyboru)
** Przedmioty do wyboru z innych kierunkéw studidw ujete w planie interdyscyplinarnego bloku przedmiotéw do wyboru - student moze uzyskaé 2 pkt. ECTS

POWER - zajecia realizowane w ramach projektu pt.”Akademia Sztuki w Szczecinie_INWESTYCJA W TALENTY”, wspétfinasowanego ze srodkdw Unii Europejskiej Dziatanie 3.5 Kompleksowe programy szkét wyzszych Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj 2014-2020.



