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Studiujgc w Collegium Da Vinci, masz wptyw na to, czego bedziesz sie uczy¢. Oprécz obowigzkowego zestawu modutéw
kierunkowych i miedzykierunkowych na program Twoich studiéw sktadad sie bedq takze moduty do wyboru. A wiec takie, ktdre
wybierasz sam(a). Wskazujesz az 10 modutéw sposrdd dziesigtek zagadnien — zaréwno w dyscyplinach zwigzanych bezposrednio
z Twoim kierunkiem, jak i miedzykierunkowych.

Pamietaj: w kazdym roku akademickim lista dostepnych modutéw jest nieco inna. Modyfikujemy jg dla naszych studentéw
i studentek, reagujgc na popularnos$é wybieranych przez nich przedmiotdw oraz zmieniajqce sie trendy rynkowe.

*studia stacjonarne/niestacjonarne

Moduty do wyboru — kierunkowe

Dostepnosc¢ w

Nazwa formie Zakres tematyczny
Tworzenie narracji graficznej: opracowanie fabuty, charakterystyka postaci i otoczenia, dobdr konwencji
Concept Art NST stylistycznej. Rozwdj umiejetnosci narzedziowych i teoretycznych w zakresie projektowania wizualnych
opowiesci.

_ Tworzenie i implementacja dzwieku w grach: przygotowanie planu pracy nad udzwiekowieniem,
Dzwigk w grach STiNST kategoryzacja sampli, tworzenie petli muzycznych. Praktyczna nauka FMOD Studio i jego integracji z
wideo | Unity — implementacja dZzwieku, zarzgdzanie dzwiekiem w przestrzeni gry oraz globalne sterowanie

warstwq audio.

_ Projektowanie i tworzenie warstwy audio w grach: podstawy sound designu, sktadniki dzwieku,
Dzwigk w grach STiNST narzedzia do obrdbki i ich wptyw na finalne brzmienie. Nagrywanie dZzwieku, wykorzystanie
wideo |l syntezatoréw oraz modyfikacja i tworzenie efektéw dZzwiekowych od podstaw. Praktyczne

zastosowanie wiedzy w zaawansowanym projektowaniu warstwy audio w grach.
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Nazwa

Dostepnosc¢ w
formie

Zakres tematyczny

Projektowanie gier i poziomoéw: tworzenie angazujgcych systeméw rozgrywki, dokumentacja i mockupy

Game design STiNST mechanik. Proces projektowania poziomdéw — struktura, balans oraz optymalizacja doswiadczenia
gracza.
Gra jako produkt: analiza rynku gier, identyfikacja grup docelowych, trendy i innowacje. Strategie
projektowania, budowania marki, pozyskiwania i utrzymywania uzytkownikéw. Monetyzacja, modele
Gra jako produkt STiNST dystrybugji i strategie cenowe. Projektowanie i optymalizacja strategii promocyjnych, wspétpraca z
agencjami reklamowymi i mediami. Rozwdj umiejetnosci analitycznych, projektowych i marketingowych
w kontekscie konkurencyjnej branzy gier.
Rzezbienie cyfrowe w ZBrush: podstawowe i zaawansowane techniki modelowania na potrzeby
Grafika 3D - ZBrush |ST animacji i gier. Tworzenie postaci od podstaw — anatomia, ubrania, wtosy, elementy hardsurface.
Praktyczne narzedzia i techniki wykorzystywane w pracy artystéw postaci.

_ Podstawowe zagadnienia profesjonalnego programu 3ds Max z zakresu modelowania 3D na potrzeby
Grafika 3D | - 3ds STiNST animacji, gier i prezentacji projektéw. Narzedzia low poly i high poly, zasady tworzenia poprawnej
Max | topologii. Podstawy przypisywania materiatéw, oswietlenia i renderingu dla profesjonalnej prezentag;i

projektu.

_ Metody i procesy modelowania 3D w programie 3ds Max na potrzeby animacji, produkgji gier i
Grafika 3D Il - 3ds STiNST prezentacji projektéw. Narzedzia do modelowania, teksturowania i animacji. Twércze wykorzystanie
Max animacji w pracy projektowej i artystycznej. Praca indywidualna i zespotowa, przypisywanie

materiatdw, oswietlenie i rendering dla profesjonalnej prezentacji projektu.
Grafika 3D Ill - 3ds T Zaawansowana praca w 3ds Max i Maya: integracja narzedzi, wprowadzenie do Maya i Advanced
Max/Maya Skeleton. Tworzenie produkcyjnych rigdw na potrzeby gier w silniku Unreal Engine.

_ Podstawowe zagadnienia programu Blender z zakresu modelowania 3D na potrzeby animagji, gier i
Grafika 3D I - STiNST prezentacji projektéw. Obstuga narzedzi do modelowania low poly i high poly, zasady tworzenia
Blender poprawnej topologii. Praktyczne zastosowanie w przypisywaniu materiatdw, oswietleniu oraz

renderingu.
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Nazwa

Dostepnosc¢ w
formie

Zakres tematyczny

Grafika 3D Il -
Blender

STiNST

Pogtebione metody i procesy modelowania 3D w programie Blender. Zaawansowane narzedzia do
animagji i symulacji oraz ich twdrczego wykorzystania w pracy projektowej i artystycznej.
Modelowanie, teksturowanie oraz animacja. Pracy samodzielna i w grupach z poszerzeniem
umiejetnosci z zakresu przypisywania materiatéw oraz oswietlenia i renderingu.

Grafika 3D Il —
Blender

ST

Poszerzenie wiedzy i umiejetnosci z modelowania, teksturowania oraz animacji. Znajomos¢ technik
dopasowania styléw graficznych do réznych projektéw.

Grafika koncepcyjna

ST

Elementy i zasady sztuki uzywane podczas tworzenia konceptéw. Wptywanie na kompozycje i nastrd;.
Narracja w grach i filmie. Wybrane metody malunku cyfrowego.

Jezyk hiszpanski

ST

Rozwdj umiejetnosci jezykowych — mdéwienie, czytanie, pisanie oraz stuchanie w kontekscie Game
Development. Przygotowanie do funkcjonowania w srodowisku miedzynarodowym. Ocena biezgcych
trendéw w branzy gier poprzez analize sytuacji, konkretnych dziatan oraz sukceséw i wyzwan
wybranych studidw deweloperskich.

Level design

STiNST

Projektowanie doswiadczenia gracza, implementacja mechanik, narracji i assetéw w celu stworzenia
petnej gry. Praktyczne zastosowanie zasad projektowania pozioméw w Unreal Engine 5, tworzenie i
implementacja questéw oraz srodkdéw narracyjnych, majgcych na celu wzbogacenie i ozywienie gry.
Tworzenie projektdw etapowych oraz finalnej pracy, ktéra moze by¢ czesciq portfolio lub stanowic
podstawe do kolejnych projektéw.

Muzyka w grach

ST

Podstawy teorii muzycznej, komponowanie muzyki i dobieranie dzwiekdw w kontekscie gier. Analiza
stylistyki dzwieku w grach, tgczenie muzyki i efektéw dzwiekowych w celu stworzenia spdéjnej warstwy
audio. Praktyczne zastosowanie wiedzy na temat komponowania, dobierania sampli i tworzenia
muzyki, aby wspierata narracje i doswiadczenie gracza.

Narracje filmowe i
literackie w grach

ST

Analiza jezyka narragji kina, literatury i komiksu oraz ich adaptacja do projektowania gier. Poznanie
réznych rodzajéw narracji i estetyk, ktére mozna wykorzystac i dostosowad do specyfiki réznych
gatunkdw gier. Praktyczne zastosowanie technik narracyjnych w procesie tworzenia gier, z naciskiem
na tworzenie angazujqcych historii.
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Nazwa

Dostepnosc¢ w
formie

Zakres tematyczny

Projektowanie i

Podstawy pracy z silnikiem Unity, w tym wprowadzenie do interfejsu i mozliwosci tworzenia gier.
Podstawy programowania w jezyku C# oraz wykorzystanie skryptéw w Unity, projektowanie

programowanie | - |STiNST interfejséw uzytkownika (Ul) i zasady pracy projektowej. Analiza przyktaddw rynkowych i najlepszych
Unity praktyk branzowych. Praca z zasobami zewnetrznymi oraz systemami kontroli wersji, przygotowujgca
do pracy w zespotach projektowych.

_ o Zaawansowana praca w Unity: rozwijanie umiejetnosci animacji, wykorzystanie Scriptable Objects do
Projektowanie i zarzgdzania danymi i komunikacji komponentéw, dynamiczne tadowanie assetéw. Pogtebianie
programowanie |l — |ST i NST umiejetnosci programowania w C#, implementacja i dostosowywanie interfejséw uzytkownika (Ul).
Unity Nauka debugowania oraz tworzenie narzedzi edytorowych, optymalizacja pracy w silniku.

Woprowadzenie do wzorcéw projektowych, projektowanie modularnych i skalowalnych rozwigzan.

_ o Zaawansowana praca w Unity: programowanie w C#, tworzenie narzedzi edytorowych, zarzqdzanie
Projektowanie i pamieciq i assetami przy uzyciu Addressables. Wykorzystanie wzorcédw projektowych do budowy
programowanie lll = |ST modularnych i skalowalnych rozwigzan. Implementacja systemdw zapisu i tadowania stanu gry oraz
Unity lokalizacja gier na rézne rynki. Optymalizacja i analiza wydajnosci, kluczowe dla wysokiej jakosci

produkcji.

Projektowanie i tworzenie obiektdw do gier: techniki modelowania, mapowania UV, teksturowania i
Projektowanie STiNST integracji w silniku gry. Praktyczne umiejetnosci w tworzeniu realistycznych i stylizowanych elementéw
obiektéw do gier sSwiata gry. Kompozycja, oswietlenie i animacja kamery w silniku gry na potrzeby prezentacji i portfolio.

Analiza i ocena prac, rozwijajgca umiejetnosci krytycznego myslenia oraz samooceny.

Projektowanie postaci 3D do gier i filmu: techniki tworzenia szkicow 2D, modelowania postaci 3D,
Projektowanie STiNST teksturowania i integracji w silniku Unreal Engine. Praktyczne umiejetnosci w tworzeniu stylizowanych

postaci

postaci 3D. Kompozycja, oswietlenie i prezentacja postaci w silniku gry na potrzeby portfolio. Cykl
konsultacji, analiza i ocena prac rozwijajgca umiejetnosci krytycznego myslenia oraz samooceny.
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Nazwa Dostgpnosc W | Zakres tematyczny
formie
Praca z Unreal Engine: wprowadzenie do silnika UES, przeglad panelu narzedziowego (Ul) i praktyczne
Projektowanie w STiNST rozwiqzania branzowe, takie jak grupowanie elementéw projektu i zarzqdzanie procesami grupowymi.
Unreal Engine | Nauka korzystania z zasobéw UE5 Market, tworzenie i edycja lokacji, oswietlanie, udZzwiekowienie oraz
optymalizacja projektéw.
Zaawansowana praca w Unreal Engine 5: hierarchizacja i etapizacja prac w silniku, efektywne
wykorzystanie narzedzi diagnostycznych oraz integracja animowanych postaci i obiektdow. Szczegdlny
Projektowanie w STiNST nacisk na kontrole wersji oraz integracje zasobdw z réznych zrédet (MoTive, Blender, Adobe, Autodesk,
Unreal Engine |l Oculus3). Nauka formutowania zapytan w kontekscie globalnym, rozwigzywania problemdw i
odszyfrowywania backlogéw w przygotowaniach publikacyjnych. Praktyczne ¢wiczenia z zasobami
UES Market, realizacja projektéw w srodowisku repozytoryjnym oraz zaawansowana optymalizacja.
Riggowanie i STiNST Tworzenie szkieletéw/riggowanie wraz z kontrolkami do animagji postaci 3D, weight painting/skinning
animacja 3D ! postaci i nauka animacji w Blender 3D.
Storytelling: metody i praktyki opowiadania historii, rozwdj kreatywnych umiejetnosci przez ¢wiczenia
praktyczne i prace w grupie. Nauka wykorzystywania storytellingu w tworzeniu angazujgcych historii,
Storytelling ST produktéw, materiatéw marketingowych oraz tre$ci w mediach spotecznosciowych. Poznanie
réznorodnych metod storytellingu, ich ewolucji i zastosowania w branzy kreatywnej, z uwzglednieniem
teorii i praktyki, umozliwiajgcych dopasowanie narracji do wspdtczesnych wymogdéw odbiorcéw.
Tworzenie gier na Nauka tworzenia aplikacji VR, w tym ustawienie srodowiska Unity, uruchamianie aplikacji na Meta
platformie Meta STiNST Quest przez sideload. Praktyczne umiejetnosci w zakresie tworzenia tresci 3D, obstugi Shader Graph,
Quest w srodowisku ! optymalizacji wydajnosci oraz implementacji interakgji, takich jak teleportacja, free movement,
Unity interaktywne obiekty i zdarzenia wywotujqce animacje oraz skrypty.
U | Endine Met Nauka implementacji i generowania dzwieku oraz muzyki przy uzyciu rewolucyjnego systemu Meta
Snrec; ngine Meta STiNST Sounds. Praktyczne umiejetnosci zwiqzane z tworzeniem responsywnej i proceduralnej muzyki oraz
ounds implementacjg dzwieku, poréwnywalne z rozwiqzaniami takimi, jak FMOD Studio czy Wwise.
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Dostepnosc¢ w

Nazwa formie Zakres tematyczny
Projektowanie interfejséw uzytkownika w grach: proces od badan i prototypowania do stworzenia
UXi Ul w grach STiNST kompletnego i funkcjonalnego interfejsu. Praktyczne umiejetnosci zgodne z wytycznymi material design
oraz uwzglednieniem aspektéw dostepnosci.
_ _ Wirtualna produkcja i animacja w Unreal Engine: podstawy wirtualnej produkcji (VP) i animacji,
Wirtualna produkc-Jo wspdtpraca interdyscyplinarna miedzy dziatami produkgji (rezyseria, operatorzy, Motion Capture,
oraz wprowadzenie STiNST oswietlenie, scenografia, IT). Przygotowanie projektu do VP, korzystanie z Sequencera, wirtualnej

do animacji w Unreal
Engine

kamery oraz technologii fotogrametrii. Optymalizacja scen w trakcie produkgji, testowanie na duzym
ekranie. Nauka technik animacji, ozywianie swiatéw w Unreal Engine, rozwijanie umiejetnosci VP i
animacji.

ST - stacjonarnie | NST - niestacjonarnie | NET - online

Moduty do wyboru — miedzykierunkowe

Nazwa

Dostepnosc¢ w
formie

Zakres tematyczny

Business Practice

Realizacja projektéw, zdobywanie doswiadczenia poprzez studia przypadkéw dla firm.
Przygotowywanie praktycznych rozwigzan do wdrozenia w organizacjach. Wspétpraca z firmami przy

Case ST realizacji "mini" projektéw, z oceng i mozliwoscig implementacji najlepszych rozwiqzan. Certyfikat
potwierdzajqcy wykonanie projektu dla organizacji.

Kurs jezyka Kurs jezyka japorskiego od podstaw dla osdb, ktére chcqg w praktyczny sposdb zgtebié tajniki tego

japonskiego w STiNST : Jezykajap 9 P ' QW praxtyczny sp gte J 9
jezyka.

grupach
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Dostepnosc¢ w

Nazwa formie Zakres tematyczny

Stawianie celéw krétko- i dtugoterminowych, planowanie, organizowanie i priorytetyzacja zadan.
Time Skills STiNST Zarzqdzanie strumieniem zadan, wykorzystanie narzedzi do podejmowania decyzji. Analiza problemdéw
Management z realizacjq celdw oraz praca nad motywacjq. Rozpoznawanie wtasnych wartosci i przekonan w

kontekscie efektywnego zarzgdzania sobg w czasie.

Praca z narzedziami Power Query i Power Pivot w Excelu, obstuga duzych zbioréw danych i
Analiza i wizualizacja danych przy uzyciu narzedzi Bl. Rozwdj umiejetnosci analizy danych oraz wykorzystanie

: o NET . . " o . . . . :

wizualizacja danych narzedzi Bl do wspierania decyzji biznesowych. Przygotowanie do kariery w analizie danych i business

intelligence.
Cyberbezpieczerstw Podstowy cybe.rbe.zp.leczenstwc, .ospelfty prowno—ejt)/czn.e oraz :ce.chn|k| ochrony danych. Procgs

NET rekrutacji w dziedzinie cyberbezpieczenstwa. Rozwdj umiejetnosci w zakresie ochrony danych i

o od podstaw : . .

zarzqgdzania bezpieczenstwem.

. Al w reklamie i E-commerce od podstaw. Praktyczne wykorzystanie sztucznej inteligencji w
E-commerce i Al w . . . :
. NET kampaniach reklamowych oraz narzedzia do prowadzenia sklepu internetowego, w tym SEO, Google

reklamie . . .

Ads, Facebook Ads i analiza sprzedazy.

: Students will learn who is Project Manager and what kind of challenges they would solve if they chose
IT Project . . . o
NET this course. They will learn the best practices and understand the whole process of delivering software

management (EN) .

projects.
Jak dziata mézg?
Praktyczne NET Praktyczne zastosowania kognitywistyki, w tym percepcja, pamiec i podejmowanie decyzji. Negocjacje,
zastosowania skuteczna sprzedaz i wycena umiejetnosci. Rozwdéj zawodowy i poprawa jakosci zycia.
kognitywistyki
Jak sprzedawad
swoje ustugi i Skuteczne techniki sprzedazy i negocjacji oraz wycena wtasnych umiejetnosci. Budowanie relacji,
skutecznie NET odkrywanie potrzeb klienta i prowadzenie negocjacji w zgodzie ze sobq. Lepsze perspektywy
negocjowacd dobre zawodowe, wieksze zarobki.
kontrakty?
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Dostepnosc¢ w

Nazwa formie Zakres tematyczny
Zagadnienia zwigzane z osobami g/Gtuchymi, ich potrzebami oraz jezykiem migowym. Nauka
Jezyk migowy NET komunikacji za pomocg daktylografii i gramatyki polskiego jezyka migowego. Zrozumienie srodowiska
g/Gtuchych i nabycie praktycznych umiejetnosci w tej dziedzinie.
. Zarzqdzanie i przywodztwo, metody coachingu i facylitacji zespotowej. Rozwdj kompetenc;ji lidera
Kompetencje : . T . . .
. NET poprzez Leadership Training oraz Facylitacje i coaching zespotowy. Zastosowanie teorii i praktycznych
nowoczesnego lidera . - .
narzedzi w kontekscie przywddztwa.
Kreatywne . . P . . .
: Kreatywne programowanie, wykorzystanie komputerdw i jezykdw programowania w sztuce. Ekspresja
programowanie dla [NET .. . . . . :
kazdego artystyczna za pomocq technologii, z uwzglednieniem rewolucji cyfrowej i tokendw kryptograficznych.
Historia gier, podziaty na gatunki oraz ewolucja mechanik i sposobu tworzenia. Zrozumienie genezy
Kultura gier wideo NET metod projektowania gier i budowania wirtualnych swiatéw. Analiza przyczyn i okolicznosci
powstawania gier.
Praca z Excelem od podstaw do zaawansowanych funkcji, w tym automatyzacja zadan za pomocg
Kurs Excel NET VBA. Rozwdj umiejetnosci analizy danych i usprawniania proceséw biznesowych w Excelu. Efektywne
wykorzystanie narzedzi Excel w codziennej pracy.
O relacjach i
budowaniu Relacje i budowanie zwigzkéw na kazdym etapie zycia. Zjawiska w relacjach, analiza doswiadczen i
L NET . - . . . L . T .
zwigzkdéw narzedzia do autorefleksji. Pogtebiona wiedza o umiejetnosciach relacyjnych i ich rozwoju.
partnerskich
Osdi?\:::];)r?g W NET Zastosowanie Al w praktyce, uczenie maszynowe i sieci neuronowe. Rozpoznawanie problemoéw do
Eizynesie rozwigzania za pomocq algorytmow i projektowanie podstawowych algorytmow.
Podstawy animacji |NET Techniki animacji, tworzenie autorskich realizacji i zdobycie specjalistycznej wiedzy z zakresu animacji.

Samodzielna praca w obszarze animacji i motion designu.
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Nazwa

Dostepnosc¢ w
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Zakres tematyczny

Produkcja muzyki —

Produkcja muzyki, w tym praca z DAW, samplami i wtyczkami VST. Miksowanie, mastering oraz

pierwsze kroki NET narzedzia i zasady tworzenia muzyki w warunkach domowych, w tym oprogramowanie i sprzet
muzyczny.
Przygotowanie Organizacja wydarzen: planowanie, budzetowanie, komunikacja, zarzqdzanie dokumentacjq i
NET . . .
eventu od A-Z zespotem. Event marketing i skuteczna prezentacja pomystow.
Psychologla . Psychologia podejmowania decyzji i jej wptyw na zycie zawodowe i osobiste. Zrozumienie emocji i
podejmowania NET oo . . R . .
decyzji czynnikéw wptywajqcych na procesy decyzyjne. Lepsze wybory dzieki wiedzy psychologiczne;j.
Psychologia NET Odkrywanie talentéw, odnajdywanie zyciowej misji i angazowanie sie w dziatania zgodne z
pozytywna wartosciami. Rozwdj, dobrostan i praktyczne wskazdwki z zakresu psychologii pozytywne;.
Sound design - : Podstawy sound designu, nagrywanie i tworzenie dzwiekdw do gier i filméw. Obstuga syntezatoréw i
podstawy tworzenia o , . .
efektow NET wykorzystanie ich w muzyce oraz efektach dzwiekowych. Nauka praktycznych technik tworzenia
L unikalnych brzmien.
dzwiekowych
Strategiczne Tworzenie tresci reklamowych w formie paskdéw komiksowych, budowanie postaci komunikacyjnych i
komunikowanie NET dobdr emocji oraz jezyka. Dopasowanie contentu do strategii marki, by angazowad odbiorcéw i
marki wptywad na ich zachowania. Skuteczne narzedzia kreowania silnej marki.

s Podstawowe strategie biznesowe i ich zastosowanie w przedsiebiorstwach. Réznice miedzy biezgcym
Strategie biznesowe . . : . . . : :
. . . NET planowaniem a planowaniem strategicznym oraz praca nad taktykq i strategiq. Nauka identyfikowania
i analiza trendow : . . o . .

i analizowania dziatan strategicznych firm.
SXO - praktyczne
wykorzystanie w NET Wdrazanie strategii zwiekszania ruchu organicznego i optymalizacja konwersji na stronach
produktach internetowych. Pozycjonowanie, analiza danych, optymalizacja konwersji oraz poprawa uzytecznosci.
cyfrowych
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Zakres tematyczny

Zastosowanie Al w praktyce, uczenie maszynowe i sieci neuronowe. Rozpoznawanie problemoéw do

Sztuczna inteligencja |[NET . : e . .
rozwiqzania za pomocq algorytmow i projektowanie podstawowych algorytmdw.

Tworzenie rozwigzan Grywalizacja i jej zastosowanie w zarzqdzaniu oraz edukagji. Projektowanie rozwiqzan
grywalizacyjnych dla |[NET grywalizacyjnych i analiza ich skutecznosci. Nauka wykorzystania mechanik gry w celu zwiekszenia
biznesu i edukagji zaangazowania i motywagji.
Uczenie maszynowe
_é?:an%I:%ZfSIC Eksploracja ustrukturyzowanych i nieustrukturyzowanych danych. Wykorzystanie uczenia
P 4 nyen, NET maszynowego do wykrywania wzorcdw, klasyfikacji oraz analizy tekstu, obrazéw i nagran
aby uzyskac lepsze . : . o . .

S . , audio-wideo. Nauka efektywnych technik wydobywania informacji z réznych typdw danych.
wyniki i podejmowad
madre decyzje
Whprowadzenie do Podstawowa wiedza o procesie produkcji wideo, rola producenta filmowego oraz jego obowigzki,
procesu produkgcji NET . . Iy . . : = . L .
video metody pracy i odpowiedzialnosé. Wspdtpraca producenta z innymi specjalistami w produkg;ji filmowej.
Wspétpraca z
influencerem/
youtuberem/twdrcg NET Funkcjonowanie w internecie, w tym social media, prawa autorskie, odpowiedzialnos¢ oraz wspdtpraca
internetowym — co z influencerami i twdércami internetowymi.
zrobi¢, aby byta
legalna?
i?erlfg/(\j/\frc:gle NET Tworzenie strategii employer brandingowej, narzedzia i metody pomiaru efektywnosci dziatan
komunikacjq firmy wizerunkowych. tqczenie strategii EB z strategiq firmy.
Zarzqdzanie NET Zarzqdzanie réznorodnosciq i inkluzywng komunikacjg w zespotach. Korzysci dla organizacji, dobre

réznorodnosciq

praktyki i inkluzywne formy komunikagji.
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ST - stacjonarnie | NST - niestacjonarnie | NET - online
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