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Charakterystyka kierunku

Akademia Sztuki w Szczecinie dynamicznie rozwija swojg dziatalnos$¢ artystyczng, naukowg i eduka-
cyjng w dyscyplinach sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki oraz w dyscyplinie sztuki muzyczne.
Realizuje swojg misje prowadzac ksztatcenie w oparciu o tradycje kultury narodowej i szeroko poje-
tej kultury Swiatowej przy wspotpracy z uczelniami artystycznymi oraz instytucjami kultury w Polsce

i poza jej granicami, promujac talenty i chronigc swobody artystyczne oraz integrujgc i pobudzajac
Srodowisko twdrcze do kreacji we wszystkich obszarach zycia spotecznego. Uczelnia od wielu lat rea-
lizuje konsekwentnie zadania wynikajace z przyjetej strategii stawiajgcej na nowoczesnos$é i innowa-
cje, czego efektem jest przygotowanie zaplecza do uruchomienia nowego kierunku w ramach dziatan
realizowanych w obecnie funkcjonujacych strukturach. Przyktadem potwierdzajgcym wtasciwy kieru-
nek przyjetych koncepcji byta wizyta Polskiej Komisji Akredytacyjnej na Wydziale Architektury Wnetrz
w 2018 roku, ktéra zauwazajac duzy potencjat prowadzonych pracowni w zakresie technologii VR za-
sugerowata poszerzenie oferty ksztatcenia, czego efektem byta zmiana kierunku Architektura Wnetrz
na kierunek Architektura Wnetrz i Przestrzen Wirtualna. Dalszy rozwdéj na tym kierunku doprowadzito
to otwarcia nowej drogi rozwoju i poszerzenia oferty — utworzenia kierunku jakim jest Scenografia

i Przestrzen Wirtualna.

Kierunek Scenografia i Przestrzen Wirtualna bedzie jednym z kierunkéw realizowanym w dyscyplinie
sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki, zgodnie z systemem ewaluacji jakosci dziatalnosci nauko-
wej, prowadzonym na Wydziale Architektury Wnetrz i Scenografii . Koncepcja dziatan w tym zakresie
jest zgodna ze Strategig Wydziatu Architektury Wnetrz i Scenografii oraz statutem i misjg Akademii
Sztuki w Szczecinie, ktéra od poczatku jej istnienia, opiera sie na wszechstronnym ksztatceniu arty-
stéw w dziedzinie sztuk.

Kierunek Scenografia i Przestrzen Wirtualna na Akademii Sztuki w Szczecinie obejmuje trzy pracow-
nie dyplomujace: Pracownie Projektowania Scenografii Teatralnej, Pracownie Scenografii Filmowej i
Telewizyjnej oraz Pracownie Przestrzeni Wirtualnej. Studia | st. trwajg 3 lata i koriczg sie dyplomem
licencjackim.



Cele ksztatcenia
Celem studidw jest:

przekazanie wiedzy w zakresie rzetelnej znajomosci i rozumienia podstawowych nurtédw z zakresu
scenografii, historii sztuki, architektury i architektury wnetrz, przestrzeni wirtualnej, oraz orientacji
w pismiennictwie dotyczacym kierunku Scenografii i Przestrzeni Wirtualnej zaréwno w aspekcie hi-
storii, jak tez jej obecnych nurtéw scenograficznych, projektéw wirtualnych i architektonicznych;
podstawowych informacji na temat wspotczesnej scenografii i przestrzeni wirtualnej, znajomosci
elementéw projektu koncepcyjnego i wykonawczego, znajomosci styldéw w architekturze i sztuce i
zwigzanych z nimi tradycji wykonawczych; wiadomosci w zakresie praktycznego zastosowania wiedzy
o technikach i technologii w teatrze, filmie oraz przestrzeni wirtualnej i zdolnosci analizowania pro-
jektu pod tym katem wykonywanego projektu; czesci sktadowych projektu, czytania rysunkéw pro-
jektowych w tym rzutéw, przekrojow, detali, w tym detali scenograficznych, znajomos¢ podstawy
aranzacji scen teatralnych, planéw filmowych i telewizyjnych a takze obiektédw uzytecznosci publicz-
nej, znajomos¢ anatomii i psychofizjologii cztowieka; ogdlnej orientacji w zakresie problematyki zwia-
zanej z technologiami stosowanymi w scenografii oraz przestrzeni wirtualne;j.

przekazanie wiedzy w zakresie docierania do niezbednych informacji (ksigzki, albumy, wystawy) oraz
ich analizowania i interpretowania we wtasciwy sposdb, rozpoznawania i definiowania wzajemnych
relacji zachodzacych pomiedzy teoretycznymi i praktycznymi elementami studiowania; teorii dotyczg-
cych uczenia sie procesdw komunikowania interpersonalnego i spotecznego;

przekazanie wiedzy z zakresu zagadnien zwigzanych z ksztattowaniem interfejsu cztowiek-cyfrowa
przestrzen informacji, w szczegdlnosci z metod wizualizacji i sonifikacji przestrzeni informacyjne;j

w postaci tréjwymiarowych interaktywnych srodowisk architektonicznych

Przekazanie wiedzy z zakresu historii wirtualnej rzeczywistosci i przestrzeni wirtualnej oraz projekto-
wania przestrzeni wirtualnej w ujeciu uzytkowym, komercyjnym oraz artystycznym.

przekazywanie wiedzy z zakresu projektowania scenografii, wiedzy o teatrze. Nauka zagadnien zwia-
zanych z praca przy projektowaniu przestrzeni spektaklu ze szczegdlnym uwzglednieniem przestrzeni
teatralnych. Nauka interpretacji tekstéw kultury pod wzgledem ich adaptacji do warunkdw scenicz-
nych.

wyrobienie umiejetnosci potrzebnych do tworzenia i realizowania wtasnych koncepcji scenograficz-
nych oraz sposobdw wykorzystania swej intuicji, emocjonalnosci i wyobrazni w obszarze ekspresji
projektowej i artystycznej, zrozumienia wzajemnych relacji zachodzgcych pomiedzy rodzajem stoso-
wanej w danym dziele ekspresji, a niesionym przez niego komunikatem, umiejetnosci wykorzystania
wiedzy dotyczgcej podstawowych kryteriow stylistycznych wykonywanych projektéw scenograficz-
nych, wtasciwego odczytania rysunku technicznego, biegtego i petnego przekazania zaprojektowa-
nego projektu scenograficznego, jego funkc;ji, idei i formy

wyrobienie umiejetnosci wspdtpracy z innymi projektantami w réznego typu zespotach projekto-
wych oraz w ramach innych wspélnych prac w tym konkursdw; przyswojenia dobrych nawykéw doty-
czacych rysunku, w tym odrecznego, doskonalenia wtasnego warsztatu zgodnego z dang specjaliza-
cjg; w zakresie wzrokowego rozpoznawania nurtu i stylu w sztuce, zapamietywania rozwigzan tech-
nicznych i operowania nim; przyswojenia dobrych nawykow dotyczgcych wtasnego warsztatu oraz
jego doskonalenia; w zakresie wypowiedzi sie w mowie i piSmie, na tematy wtasnej dziedziny; samo-
dzielnego zdobywaniu wiedzy oraz uczenia sie przez cate zycie.

wyrobienie umiejetnosci pracy w programach wspomagajgcych proces projektowy oraz w silnikach
gier i innych nowych srodowiskach zwigzanych z projektowaniem VR wraz z mozliwoscig wykorzysty-
wania nowych interfejséw cztowiek-komputer.



przygotowanie do realizacji wtasnych koncepcji scenograficznych i dziatan architektonicznych, opar-
tych na zréznicowanej problematyce i roznych funkcjach danego projektu, wynikajacej z wykorzysta-
nia wyobrazni, ekspresji i intuicji oraz warsztatu projektanta; komunikacji w obrebie wtasnego srodo-
wiska i spotecznosci, wspdtpracy i integracji podczas realizacji zespotowych zadan projektowych oraz
przy pracach organizacyjnych zwigzanych z réznymi przedsiewzieciami kulturalnymi; adaptowania sie
do nowych, zmiennych okolicznosci, ktére mogg wystepowac podczas wykonywania pracy zawodo-
wej lub twdrczej; przekonania o sensie, wartosci i potrzebie przestrzegania zasad etyki zawodowej;
do aktywnego uczestnictwa w grupach, organizacjach i instytucjach realizujgcych dziatania arty-
styczne i projektowe; rozpoznawania problemdéw ochrony wtasnosci intelektualnej; nabycie umiejet-
nosci w zakresie jezyka obcego w dziedzinie sztuk plastycznych zgodnie z wymaganiami okreslonymi
dla poziomu B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego.

przygotowanie do eksploracji potencjalnych nowych pél dziatan dla projektantéw zwigzanych z wy-
korzystaniem technik VR, zaréwno w procesie projektowym i symulacjach uzytkowych, jak i w sztuce
oraz scenografii teatralnej, telewizyjnej i estradowej

Potrzeby spoteczno-gospodarcze

— Projektowanie scenografii, detalu scenograficznego, form uzytkowych i matej architektury dedyko-
wanych okreslonej przestrzeni, obiektéw w przestrzeni publicznej zwigzanych z funkcjg i estetyka
otoczenia oraz innymi potrzebami spotecznymi;

— Projektowanie przyjaznych interfejsdw stuzacych przekazywaniu informacji, symulacji VR na po-
trzeby komunikacji projektowej oraz dla potencjalnych zastosowan w nauce i w przemysle;

— Wspodtpraca w biurach architektonicznych i firmach zajmujgcych sie technologig VR;
— Wspodtpraca z branzg IT w zakresie wykorzystania aspektow wizualnych technologii VR;

— Wspotpraca z rezyserami, choreografami w teatrach dramatycznych, filmach, operze, telewizji, re-
klamie;

— Wspotpraca scenograficzna przy realizacji koncertow i widowisk

— Tworzenie form i obiektow z zakresu scenografii w przestrzeni rzeczywistej, hybrydowej i wirtualnej
funkcjonujacych w kontekscie uzytkowym lub jako forma ekspresji artystycznej

— Dziatalno$¢ w kulturze i sztuce w sferze artystycznej i organizacyjnej
— Kreowanie indywidualnych i zespotowych dziatan artystycznych
— Ksztattowanie swiadomosci spotecznej indywidualnymi i zespotowymi dziataniami artystycznymi

i projektowymi;

— Wspotpraca z galeriami, targami, centrami kultury i sztuki, innymi o$rodkami naukowymi i artystycz-

nymi w kraju i zagranica.



Nauka, badania, infrastruktura

Gtowne kierunki badan naukowych w jednostce

Gtéwne kierunki badan naukowych na kierunku Scenografii i Przestrzeni Wirtualnej s3 powigzane ze
sobg oraz nastawione sg na wspodtprace interdyscyplinarna.

Ich efektami sa:

— tworzenie scenografii,

— tworzenie scenografii z zastosowaniem nowych technologii (video, VR, Fotografia)

— kuratorstwo wystaw

— wystawy indywidualne i zbiorowe — organizacja i udziat,

— wydawnictwa zwigzane z dziatalnoscig indywidualng i wydziatowa, w tym monografie i katalogi,
— opracowania wynikajgce z przewodéw doktorskich, habilitacyjnych i profesorskich,

— projekty oparte na wspoétpracy z innymi podmiotami ( Teatrem, Operg, domami produkcyjnymi
etc...)

— organizacja oraz udziat w konferencjach i sympozjach oraz wydawnictwach pokonferencyjnych
ogolnopolskich i miedzynarodowych,

— opracowania wynikajgce z przewodéw doktorskich, habilitacyjnych i profesorskich,

—twoérczosc i edukacja w przestrzeni informacji.

— projektowanie interaktywnych srodowisk cyfrowych wspomagajacych graficzne i architektoniczne
procesy tworcze.

Przyktady aktualnej dziatalnosci naukowej:

Kierownik projektu: prof. dr hab. Andreas Guskos
Swiat wirtualny Aheilos. Twdrczo$¢ i edukacja w przestrzeni informacji.

Cel realizacji zadania: Poszukiwanie nowych rozwigzan warsztatowych bazujgcych na narzedziach do
projektowania przestrzeni teleinformacyjnej wspomagajgcych prace projektowe i dziatalnos¢ arty-
styczng w zakresie projektowania graficznego i architektury wnetrz.

Przyktady osiggnietych efektow: wypracowanie nowych metod twdrczych przy wykorzystaniu narze-
dzi do projektowania w przestrzeni teleinformacyjnej typu: Swiat wirtualny Aheilos, oparty na plat-
formie Open Simulator. Implementacja w procesie edukacyjnym w postaci projektow kursowych przy
wykorzystaniu nowych narzedzi i ich specyfiki.

Wybrane informacje na temat upowszechnienia i popularyzacji wynikéw:

ISEA2014, Miedzynarodowe Sympozjum na Temat Sztuki Elektronicznej, Uniwersytet Zayed

w Dubaju, Zjednoczone Emiraty Arabskie, 2014 r. Udziat w konferencji i wystawie towarzyszacej.
Wybrane publikacje:

- Mozliwosci wykorzystania silnikdw gier w twdrczosci artystycznej i projektowej oraz jako platform
dla zdalnej edukacji - na przyktadzie wybranych wspoétczesnych zastosowan

i Srodowiska Aheilos. Wydawnictwo pokonferencyjne PatchLAB Generator, Krakéw, 2015 r.

- Aheilos virtual world. Creation and education in the space of information. Wydawnictwo pokonfe-
rencyjne ISEA2014, Dubaj, Zjednoczone Emiraty Arabskie, 2015 r.

Kierownik projektu: prof. dr hab. Andreas Guskos

Projektowanie interaktywnych srodowisk cyfrowych wspomagajqcych graficzne i architektoniczne ro-
cesy tworcze.



Cel realizacji zadania: Poszukiwanie nowych rozwigzan warsztatowych bazujgcych na narzedziach do
projektowania przestrzeni teleinformacyjnej wspomagajacych prace projektowe i dziatalnos¢ arty-
styczng w zakresie projektowania graficznego i architektury wnetrz.

Przyktady osiggnietych efektéw: wypracowanie nowych metod twérczych przy wykorzystaniu narze-
dzi do projektowania w przestrzeni teleinformacyjnej typu: Unreal Engine 4, Unity 5. Implementacja
w procesie edukacyjnym w postaci projektéw kursowych przy wykorzystaniu nowych narzedziiich
specyfiki. Pierwsze prace z zakresu sztuki algorytmicznej w sSrodowiskach typu Microsoft Visual Studio
i C#.

Wybrane informacje na temat upowszechnienia i popularyzacji wynikow:

- Organizacja konferencji MEDEA2015, Back to the Future. Third International Symposium on Art/Sci-
ence/Technology. Zakintos, Grecja, 6-12 wrzesnia 2015r.

- HYBRID EFFECTS | From Solid Body to Liquid Cities. Udziat w wystawie, video-art, You will not enter
into the same river. Today, yesterday, tomorrow, idea i obraz: Andreas Guskos, dzwiek: Ireneusz Ku-
riata, It’s LIQUID Group & International ArtExpo, Palazzo Radetzky, Mediolan, Wtochy, 2015 r.
Wybrane publikacje:

- Andreas Guskos, Pionierzy sztuki w przestrzeni wirtualnej. Przyktady koncepcji artystycznych i pro-
jektowych zwigzanych z pojawieniem sie problematyki komputerowej przestrzeni wirtualnej ze szcze-
golnym uwzglednieniem twdrczosci prof. Marcosa Novaka. PoWieFoNa 2015, Szdste Warsztaty Nano-
technologiczne. Chemia Nr 51, zeszyty naukowe, Politechnika tédzka, todz 2015.

- Niko Guskos, Andreas Guskos: Is there a God’s Spark?. CyberEmpathy — Visual and Media Studies
Academic Journal. ISSUE 10. Krakdéw, 2015.

- Katedra Grafiki Projektowej 2010-2014, Pod redakcja Leszka Zebrowskiego. Publikacja osiggnie¢
zwigzanych z dziatalnoscig artystyczno-naukowo-pedagogiczng z lat 2010-2014 (6 stron). Wydziat
Sztuk Wizualnych, Akademia Sztuki w Szczecinie. Szczecin, 2015 r.

Kierownik Projektu: dr Mikotaj Matek

O wspottworzeniu obrazéw w teatrze. Wywiady z twércami teatru. ( Projekt jest w procesie)

Cel realizacji zadania: Zapoznanie sSrodowiska akademickiego w tym przede wszystkim studentow
z zyjgcymi twdrcami: rezyserami, scenografami, kostiumografami.

Przyktady osiggnietych efektow: Zapoznanie studentéw z twérczoscia zyjacych i praktykujacych arty-
stéw zwigzanych z teatrem, filmem, operg i sztukami wizualnymi.

Zwiagzek badan naukowych z dydaktyka

e wspotudziat studentéw wraz z kadrg wydziatu w organizowanych wystawach zbiorowych,

e udziat studentéw w koordynowanych przez wyktadowcdédw projektach dla interesariuszy ze-
wnetrznych lub projektach miedzywydziatowych

e udziat studentéw w organizacji i uczestnictwie w ogdlnopolskich i miedzynarodowych przegla-
dach projektowych, festiwalach teatralnych, targach branzowych,

e wigczenie studentéw w organizacje konferencji, sympozjéw, wyktadow i warsztatow.

Opis infrastruktury niezbednej do prowadzenia ksztatcenia

Charakter prowadzonych zaje¢ wymaga od studentéw sprawnego postugiwania sie narzedziami i ko-
rzystania z danych niezbednych do pozyskania wiedzy i praktycznych umiejetnosci pozgdanych przez
pozniejszych pracodawcoéw i klientéw. Zajecia na kierunku realizowane sg w budynku przy ul. Ko-
lumba 61, w Patacu Pod Globusem i Patacu Jonskim przy Placu Orta Biatego 2 oraz w Centrum Prze-
mystéw Kreatywnych przy ul. Tkackiej.



Patac pod Globusem

Na potrzeby realizacji projektow i badan naukowych do dyspozycji studentéw sg dwa kompleksowo
wyposazone studia fotograficzne zapewniajgce dostep do profesjonalnych aparatéw fotograficznych,
oswietlenia btyskowego, softboxdw, statywéw czy namiotéw bezcieniowych. Na potrzeby realizacji
przedmiotow teoretycznych dostepne sg sale wyposazone w stoty, krzesta, tablice, komputery, pro-
jektory cyfrowe, ekrany oraz telewizory 52" obstugujgce siec Wi-Fi wzbogacone systemem gtosnikow
umozliwiajgcych odstuch sciezek dzwiekowych.

Patac Jonski

Sala warsztatowa przygotowana do dziatan scenograficznych, budowy elementéw scenograficznych

z lekkich materiatéw. Wyposazona jest w stoty montazowe, narzedzia do budowy makiet i mniejszych
obiektéw. Jest wysoka, posiada maty magazyn jako wydzielony kantorek.

Centrum Przemystow Kreatywnych

Edukacja na kierunku odbywa sie poprzez laboratoria: Laboratorium Projektowe Architektury
Whnetrz, Laboratorium Cyfrowego Modelowania 2d i 3d Architektury Wnetrz, Laboratorium Form
Przestrzennych oraz sale dydaktyczne na Il pietrze. Ponadto studenci mogg korzystac z Laboratorium
Realizacji (modelarnia) oferujgce narzedzia takie jak frezarka cyfrowa CNC, pilarka formatowa, pilarka
katowa, szlifierka tasmowa, pita tasmowa, tokarka, laser CO2, cyfrowa wycinarka do styroduru, dru-
karka 3D czy termoformierka, stwarzajgce mozliwos¢ przeniesienia idei projektowej na rzeczywisty
obiekt uzytkowy, detal architektoniczny, itp. w docelowych wymiarach lub skali. W ramach wyposa-
zenia laboratoriéw CPK zakupiono sprzet komputerowy wraz ze specjalistycznym oprogramowaniem
oraz urzadzenia peryferyjne, m.in. drukarki 3D, tablety graficzne do modelowania 3D, tablet LCD,
drukarki wielkoformatowe, bazowy system komputerowy do stanowiska edycyjnego, monitor wi-
zyjny 27", hosty serwerdw do wirtualizacji, okulary VR ze sterownikami recznymi. W ramach CPK do-
stepne sg réwniez zaawansowane jak i podstawowe systemy motion capture.

Infrastruktura a praktyki zawodowe

Student w ramach odbywania praktyk korzysta z dostepnego w danej instytucji lub zaktadzie pracy
oprogramowania, narzedzi lub parku maszynowego. W 2017 roku przez Rade WSW zostata zatwier-
dzona umowa na podstawie, ktérej studenci wydziatu mogg realizowaé praktyke studencka z wyko-
rzystaniem infrastruktury badawczej CPK - Centrum Przemystow Kreatywnych - jednostki transferu
wiedzy i technologii Akademii Sztuki w Szczecinie.

Dostep do technologii informacyjno — komunikacyjnej

Wszystkie pracownie dydaktyczne w obiektach Akademii posiadajg dostep do bezprzewodowego In-
ternetu umozliwiajgcy sprawne wyszukiwanie informacji niezbednych podczas prowadzenia zajec,
konsultacji indywidualnych, ale takze konsultacji i konferencji online za posrednictwem dostepnego
powszechnie oprogramowania. Tworzone sg serwery wirtualne umozliwiajgce generowanie baz da-
nych, cyfrowych archiwéw, w ktérych przechowywane sg prace studenckie z mozliwoscig szybkiego
korzystania z nich w kazdej chwili, bgdZ udostepniania kuratorom na potrzeby wystaw krajowych

i zagranicznych lub w ramach publikacji materiatéw prasowych.

Udogodnienia dla oséb niepetnosprawnych

Sale dydaktyczne, windy, toalety i ciggi komunikacyjne dostosowane zostaty do gabarytéw wdézkow
inwalidzkich. Podczas prac modernizacyjnych budynkéw Akademii wyréwnane zostaty poziomy ptasz-
czyzn utatwiajgce przemieszczanie sie 0sdb niepetnosprawnych. Sprzet komputerowy wykorzysty-
wany w procesie ksztatcenia zlokalizowany jest na stotach i biurkach umozliwiajacych korzystanie z
niego przez osoby poruszajace sie na wozkach. W przypadku braku mozliwosci realizowania przez
osoby niepetnosprawne zadan objetych programem studidéw w pracowniach i salach dydaktycznych,
istnieje mozliwos¢ wypozyczenia sprzetu takiego jak komputery z niezbednym oprogramowaniem lub
pomocy naukowych tj. literatura, prébniki etc. Osoby niepetnosprawne maja réwniez do dyspozycji
specjalnie wyznaczone miejsca parkingowe przed budynkiem Uczelni.



Dostep do infrastruktury w ramach pracy wtasnej mozliwy jest poprzez wiele dostepnych na terenie
uczelni narzedzi i pomocy naukowych, takich jak prébniki (tkanin, koloréw, materiatéw ktérych uzywa
sie w budowie scenografii ), laptopy z oprogramowaniem, profesjonalne dalmierze, tablety, aparaty
fotograficzne, obiektywy i akcesoria mogg zosta¢ wypozyczone na okreslony indywidualnie z kazdym
studentem czas i by¢ uzywane poza budynkami Uczelni.

Program

Podstawowe informacje

Opis realizacji programu:

Studia na kierunku Scenografia i Przestrzer Wirtualna | stopnia bedg trwa¢ 6 semestréw. Kierunkowe
efekty uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych na kierunku bedg reali-
zowane w szesciu blokach przedmiotdow (A,B,C,D,E,F). W okresie studiéw obowigzuje odbycie praktyki
zawodowej i pleneru (G). Poza realizacjg obowigzkowego zakresu ksztatcenia student ma mozliwos¢
uczenia w przedmiotach interdyscyplinarnego bloku przedmiotéw wyboru ze wszystkich kierunkow
studidw funkcjonujacych w Akademii Sztuki w Szczecinie

A. Blok ogdlnoakademicki, 12 ECTS

Cztery przedmioty obowigzkowe wchodzace w sktad bloku ogélnoakademickiego przekazuje
studentom wiedze, umiejetnosci i kompetencje spoteczne zwigzane z wykonywaniem zawodu
artysty. Nalezg do nich Marketing, Ochrona wtasnosci intelektualnej. Zaktada on réwniez
opanowanie jezyka obcego w zakresie sztuk plastycznych, zgodnie z wymaganiami dla poziomu B2
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego. W bloku tym znajduje sie réwniez
wychowanie fizyczne.

B. Blok podstawowy, 25 ECTS

W ramach przedmiotéw bloku podstawowego student uzyskuje wiedze, umiejetnosci i kompetencje
spoteczne w zakresie historii sztuki, historii teatru, filmu, interpretacji wspdtczesnych zjawisk kultury
wizualnej (Interpretacja tekstow i przedstawien), zagadnien i kierunkdw filozofii oraz psychofizjologii
widzenia.

C. Blok artystyczny, 20 ECTS

W ramach bloku artystycznego student uzyskuje wiedze, umiejetnosci i kompetencje spoteczne

w zakresie podstaw technik artystycznych gdzie do wyboru ma dwa przedmioty: Rysunek i
Malarstwo, oraz Rzezba i dziatania przestrzenne, a nastepnie dokonuje wyboru pracowni
artystycznych z puli pracowni funkcjonujgcych na wydziatach w ramach dyscypliny sztuki plastyczne i
konserwacja dziet sztuki.

D. Blok technik wspomagajacych warsztat, 46 ECTS

Blok technik wspomagajacych warsztat pozwala studentom na uzyskanie wiedzy, umiejetnosci i kom-
petencji spotecznych w zakresie operowania narzedziami potrzebnymi w procesie projektowym a
takze poznanie narzedzi i ich specyfiki zwigzanych z realizacjg przysztych prac w interdyscyplinarnych
zespotach projektowych.

E. Blok kierunkowy, 61 ECTS

W ramach bloku kierunkowego student nabywa wiedze, umiejetnosci i kompetencje spoteczne

w zakresie podstaw poszczegdlnych zagadnien zwigzanych z wykonywaniem zawodu artysty sztuk
plastycznych w poszczegdlnych specjalistycznych zakresach procesu tworzenia scenografii teatralnej,
tworzenia przestrzeni wirtualnej, scenografii filmowej i telewizyjnej oraz wykorzystania nowych
medidw w scenografii. Po pierwszym roku podejmuje decyzje co do wyboru pracowni kierunkowych i
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uzupetniajgcych. W bloku pracowni kierunkowej 1 i 2 do wyboru sg : Pracownia Plastyki Sceny i
Scenografii (Pracownia Scenografii Teatralnej), Pracownia Scenografii Filmowej i Telewizyjnej,
Pracownia Wirtualnej Rzeczywistosci. W ramach bloku pracowni uzupetniajgcej student wybiera z: z
pracowni innych kierunkéw w ramach dyscypliny sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki.

E. Interdyscyplinarny blok przedmiotéw do wyboru
Przedmioty do wyboru sposrdd wszystkich pracowni innych kierunkéw studiéw funkcjonujgcych

w Akademii Sztuki w Szczecinie. Blok ten daje studentom szerokg mozliwos¢ interdyscyplinarnego
poszerzenia obszaréw indywidualnie realizowanych projektéw.

F. Blok dyplomowy, 17 ECTS

G. Blok praktyk, 6 ECTS

W okresie studiéw obowigzuje odbycie praktyki zawodowej powigzanej z kierunkiem studiéw

w wymiarze minimum 3 tygodni. W cyklu ksztafcenia realizowany jest plener, warsztat artystyczny
lub inna forma uczestnictwa organizowana przez uczelnie.

Liczba punktow ECTS

a) konieczna do ukoriczenia studidw - 181

b) w ramach zajeé prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych
0s0b prowadzacych zajecia — 90

c) ktdra student musi uzyskaé¢ w ramach zajec z zakresu nauki jezykéw obcych — 8

d) ktdra student musi uzyskaé¢ w ramach zaje¢ z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spo-
tecznych — 25

Liczba godzin zajec

taczna liczba godzin zajec:

Kierunek Scenografia i Przestrzen Wirtualna — 2420

Praktyki zawodowe

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

W okresie studiéw obowigzuje jeden plener lub warsztaty artystyczne w wymiarze jednego tygodnia
oraz minimum trzy tygodnie praktyki zwigzanej ze studiowanym kierunkiem w biurach projektowych,
teatrach lub innych instytucjach zwigzanych z profilem kierunku.

Sylwetka absolwenta
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Absolwent posiada interdyscyplinarng wiedze z zakresu historii sztuki, historii teatru, historii kultury

i cywilizacji, etyki, estetyki, filozofii, psychofizjologii zmystéw, marketingu oraz ochrony wtasnosci in-
telektualnej. Posiada wiedze i umiejetnosci warsztatowe oraz artystyczne w zakresie scenografii i ob-
szarow pokrewnych, wystawiennictwa oraz przestrzeni wirtualnej umozliwiajace podejmowanie
twdrczosci whasnej oraz pracy w zespole. Przygotowany jest do postugiwania sie tradycyjnymi i nowo-
czesnymi srodkami przekazu artystycznego w twdrczosci projektowej i artystycznej. Absolwent w za-
leznosci od ukonczonej pracowni kierunkowej/dyplomujacej przygotowany jest do samodzielnej
tworczosci artystycznej i projektowej lub pracy w biurach projektowych, instytucjach kultury, tea-
trach, studiach interaktywnych, studiach telewizyjnych i filmowych, firmach zajmujacych sie projekto-
waniem gier i aplikacji 3d.

Absolwent zna jezyk obcy na poziomie biegtosci B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezyko-
wego Rady Europy. Absolwent jest przygotowany do podjecia studidw drugiego stopnia (magister-
skich).

Ukonczenie studiow

Wymogi zwigzane z ukoriczeniem studiow (praca dyplomowa/egzamin
dyplomowy/inne)

Student po zaliczeniu wszystkich zaje¢ zwigzanych z programem studiow, w tym takze pleneru oraz
praktyki zawodowej zostaje za zgodg promotora dopuszczony do obrony pracy dyplomowej realizo-
wanej na 3 roku w jednej z czterech pracowni kierunkowych.

Na prace dyplomowg sktada sie praca praktyczna wraz z opisem dzieta. Komisja ztozona z przewodni-
czgcego, promotora, recenzenta i innych jej cztonkdw przeprowadza egzamin dotyczgcy pracy dyplo-
mowej oraz zakresu odbytych studidw. Po pomysinym zakoriczeniu obrony i pozytywnych ocenach
komisja nadaje tytut zawodowy licencjata.

TABELA ODNIESIEN KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE (EKU)
DO EFEKTOW UCZENIA SIE DLA DZIEDZINY SZTUKI

Kierunek: Scenografia i Przestrzen Wirtualna
STUDIA | STOPNIA

PROFIL ogélnoakademicki

STUDIA STACJONARNE — 6 SEMESTROW

ROK AKADEMICKI 2024/2025

LICZBA PUNKTOW ECTS —

Specjalnosé Scenografia i Przestrzen Wirtualna — 181

WIEDZA - znai rozumie
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1) wiedza w zakresie realizacji prac projektowych oraz artystycznych:

SPW1_Wwo1

w podstawowym stopniu zna metody projektowania przestrzeni fizycznej i
wirtualnej

P6S-WG

SPW1_W02

zna i rozumie w podstawowym zakresie Srodki ekspresji dyscyplin
pokrewnych

P6S-WG

SPW1_W03

zna i rozumie zagadnienia z zakresu dyscyplin pokrewnych, umozliwiajace
realizacje zadan zespotowych ( takze o charakterze interdyscyplinarnym)

P6S-WG

SPW1_W04

zna i rozumie w podstawowym w stopniu zastosowanie nowych technologii
oraz sposoby projektowania swiatta w procesie produkcji spektaklu,
wystawy, koncertu

P6S-WG

2) wiedza w zakresie zrozumienia kontekstu dyscyplin projektowych oraz
artystycznych:

SPW1_WO05

posiada ogdlng znajomos¢ literatury na temat scenografii teatralnej i fil-
mowej, przestrzeni wirtualnych, wystawiennictwa, sztuk pieknych oraz wie-
dze umozliwiajgcg docieranie do niezbednych informacji na ich temat
(ksiazki, czasopisma, materiaty filmowe, internet), potrafi je analizowac i in-
terpretowac we wtasciwy sposob

P6S-WG

SPW1_W06

posiada ogdlng wiedze w zakresie kultury i sztuki oraz zagadnien i
kierunkow filozofii

P6S-WG

SPW1_Wo07

wykazuje sie znajomoscig stylow w sztuce ( takze w teatrze, filmie, operze) i
architekturze i zwigzanymi z nimi tradycjami twérczymi.

P6S-WG

SPW1_WO08

zna okreslony zakres problematyki zwigzanej z technologiami realizacji pro-
jektowych obiektéw i przestrzeni z zakresu scenografii, wystawiennictwa,
przestrzeni wirtualnej oraz jest Swiadom ich ciggtego rozwoju

P6S-WG

SPW1_W09

zna ogolne zasady tworzenia i rozwoju form indywidualnej przedsiebio-
rczosci oraz ochrony wtasnosci intelektualnej

P6S_WK
P6S_WG

SPW1_W10

posiada podstawowg wiedze z zakresu historii sztuki, filozofii, architektury,
designu, teatru, filmu, literatury pieknej

P6S_WG

SPW1_W11

zna relacje miedzy wiedzg teoretyczng a praktyczna, w tym rozumie i czyta
rysunki techniczne, opisy techniczne projektowanych obiektéw i przestrzeni

P6S_WG

SPW1_W12

posiada wiedze z zakresu materiatoznawstwa i technologii, ma swiadomos¢
ich wptywu na proces powstawania projektu

P6S_WG

SPW1_W13

zna i rozumie uwarunkowania finansowe, prawne i spoteczne w kontekscie
realizowanych projektow

P6S_WG

3) wiedza w zakresie umiejetnosci kreatywnych:

SPW1_W14

w podstawowym stopniu zna i rozumie podstawy projektowania w zakresie
formy, kompozycji, konstrukcji, struktury i sposobu dziatania

P6S_WG

4) wiedza w zakresie kompetencji spotecznych:
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SPW1_W15

zna zakres pracy projektanta przestrzeni wirtualnych i wystawiennictwa
oraz zwigzki z przedstawicielami innych branz na etapie realizacji projektu,
zna zakres pracy scenografa i kostiumografa oraz potrafi wspotpracowac ze
wspottwdrcami (rezyserzy, dramaturdzy, muzycy, choreografowie),
wytwaorcami (stolarze, $lusarze, montazysci, krawcy, oswitleniowcy)

P6S_WG

UMIEJETNOSCI - potrafi:

1) umiejetnosci w zakresie ekspresji artystycznej:

SPW1_U01

umie tworzyc¢ i realizowac wtasne koncepcje projektowe i artystyczne oraz
dysponuje umiejetnosciami potrzebnymi do ich wyrazania

P6S_UW

2) umiejetnosci realizacji prac projektowych oraz artystycznych:

SPW1_U02

umie w podstawowym stopniu postugiwacé sie narzedziami warsztatu ar-
tystycznego i projektowego (2D i 3D)

SPW1_U03

umie postugiwac sie wtasciwg technikg i technologia w trakcie realizacji
prac projektowych oraz artystycznych

SPW1_uo04

umie podejmowac samodzielne decyzje w zakresie projektowania i realizacji
wtasnych prac artystycznych

P6S_UW

P6S_UW

P6S_UW

3) umiejetnosci w zakresie pracy w zespole:

SPW1_U05

jest przygotowany do wspdtdziatania i pracy z innymi osobami przy tworze-
niu wspolnego projektu lub innych dziatarn zawodowych oraz artystycznych

P6S_UK

4) umiejetnosci warsztatowe

SPW1_U06

umie odczytywac i formutowad zapis techniczny projektowanych obiektow i
przestrzeni, w tym przestrzeni wirtualnych i wystawienniczych

SPW1_U07

umie dobra¢ odpowiednie umiejetnosci warsztatowe do realizacji wtasnych
koncepcji projektowych oraz artystycznych w modelach 2D i 3D

P6S_UW

P6S_UW,P6S_
uu

SPW1_U08

opanowat efektywne techniki ¢wiczenia umiejetnosci warsztatowych, um-
ozliwiajace ciggty rozwdj poprzez samodzielng prace

P6S_UU

5) zakresie kreacji tworczej

SPW1_U09

wykazuje umiejetnos¢ projektowania wedtug wymagan zwigzanych ze spe-
cyfikg podejmowanego zadania projektowego, potrafi projektowac i porus-
zac sie w obrebie ograniczonych warunkéw projektowych

P6S_UW
P6S_UU

SPW1_U10

posiada umiejetnosci w realizowaniu wtasnych dziatan artystycznych

W oparciu o zréznicowane stylistycznie koncepcje wynikajgce ze swobod-
nego i niezaleznego wykorzystywania wyobrazni, intuicji, emocjonalnosci i
posiadanego warsztatu

P6S_UW

6) umiejetnosci werbalne:
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SPW1_U11l

potrafi przygotowac prace pisemne i wystapienia ustne dotyczace
szczegbtowych zagadnien zwigzanych z réznymi dziedzinami twérczosci, z
wykorzystaniem podstawowych pojec¢ teoretycznych i réznych zrédet

P6S_UW
P6S_UK

SPW1_U12

ma umiejetnosci jezykowe w zakresie scenografii teatralnej i filmowej,
przestrzeni wirtualnej, sztuk projektowych, zgodnie z wymaganiami okreslo-
nymi dla poziomu B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego

P6S_UK

SPW1_U13

umie postugiwac sie fachowa terminologia z zakresu podejmowane;j
dziedziny: projektowania scenografii i projektowania przestrzeni wirtualne;j.

P6S_UK

7) umiejetnosci w zakresie publicznych prezentacji:

SPW1_uU14

zna formy zachowan zwigzane z publicznymi prezentacjami wtasnych do-
konan

P6S_UK

8) w zakresie dbatosci o kondycje fizyczng:

SPW1_U15

umie wykona¢ podstawowe elementy ¢wiczen fizycznych

KOMPETENCJE SPOLECZNE - jest gotéw
do:

1) w aspekcie niezaleznosci:

SPW1_K01

rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie: podnoszenia
kompetencji zawodowych, osobistych i spotecznych, np. poprzez studia dru-
giego i trzeciego stopnia, studia podyplomowe, warsztaty, sympozja, szkole-
nia, kursy, tutoriale etc.

P6S_KR

SPW1_K02

Jest zdolny do podejmowania samodzielnych i niezaleznych przedsiewziec.
Posiada umiejetnosc¢ zbierania, analizowania i interpretowania informacji.
Jest zdolny do rozwijania idei i formutowania krytycznej argumentaciji.
Potrafi wspotpracowac z przedstawicielami innych dziedzin sztuki i nauki,
jest zdolny do podejmowania projektéw o charakterze interdyscyplinarnym.

P6S_KR

P6S_KK

2) w aspekcie uwarunkowan psychologicznych:

SPW1_K03

posiada umiejetno$¢ adaptowania sie do nowych, zmiennych okolicznosci,
ktére moga wystepowaé podczas wykonywania pracy zawodowej, szczegdl-
nie podejmujac wspotprace w projektach o rozbudowanej strukturze sku-
piajacej wielu wspottworcow i wykonawcdw takich jak produkcje teatralne,
filmowe, eventowe i telewizyjne.

P6S_KO

P6S_KK

SPW1_K04

jest zdolny do efektywnego wykorzystania wyobrazni, intuicji, tworczej
postawy i samodzielnego myslenia w celu rozwigzywania problemow.

P6S_KK

SPW1_K05

wie jak istotne jest panowanie nad emocjami i podejmowanie
przemyslanych i Swiadomych decyzji w warunkach zawodowych szczegdlnie
w tych warunkach w ktérych jest sie czescig wiekszej grupy realizatoréw

P6S_KO

P6S_KR
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SPW1_K06

posiada umiejetnos¢ samooceny, jest zdolny do budowania konstruktywnej
krytyki w obrebie dziatan projektowych, artystycznych oraz w obszarze
szeroko pojmowanej kultury

P6S_KK

SPW1_K07

jest zdolny do definiowania wtasnych sgdow. Potrafi krytycznie myslec i wy-
korzystac tg zdolnos¢ w obrebie wtasnej pracy artystycznej.

P6S_KK

3) w zakresie komunikacji spotecznej:

SPW1_K08

umiejetnie komunikuje sie w obrebie wtasnego srodowiska i spotecznosci,
takze w jezyku obcym, przestrzega zasad etyki zawodowej i poszanowania
réznorodnosci pogladdw i kultur

P6S_KR
P6S_KO

SPW1_K09

wspotpracuje i potrafi integrowac sie podczas realizacji zespotowych zadan
twarczych/projektowych, zwigzanych z réznymi przedsiewzieciami o charak-
terze publicznym i prywatnym

P6S_KO

SPW1_K10

w sposdb zorganizowany podchodzi do rozwigzywania probleméw doty-
czacych szeroko pojetych prac projektowych, jak rowniez wtasnych dziatan
artystycznych

P6S_KK

SPW1_K11

potrafi w sposéb zrozumiaty i estetyczny zaprezentowac efekty pracy pro-
jektowe;j

P6S_KK

SPW1_K12

podejmuje refleksje na temat etycznych aspektow zwigzanych z pracj i jej
etosem; korzysta z pomocy ekspertek/ /ekspertéw z danej dziedziny w
przypadku, kiedy ma trudnosci w samodzielnym rozwigzywaniu problemoéow
poznawczych i praktycznych

P6S_KK

®  objasnienia oznaczen:

®  kierunkowe efekty uczenia sie (EKU)
—  K:uczenie dla kierunku;

—  kategoria efektéw: W-wiedza, U- umiejetnosci, K- kompetencje spoteczne;
— numer efektu kierunkowego w obrebie danej kategorii, zmiany w postaci dwdch cyfr arabskich
(numery 1-9 sg poprzedzone cyfra 0)
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