Zatacznik do uchwaty Senatu nr 123/2023 Akademii Sztuki w Szczecinie z dnia 23 marca 2023r.

AKADEMIA SZTUKI

PROGRAM STUDIOW

Dyscyplina: sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki
Kierunek: Gry Komputerowe i Rzeczywistos¢ Wirtualna
Poziom ksztatcenia: studia Il stopnia

Forma ksztatcenia: studia stacjonarne

Rok akademicki: 2023/2024

SPIS TRESCI
l. Charakterystyka kierunku

. Nauka, badania, infrastruktura

1. Program
V. Efekty uczenia sie
V. Plany studiéw

VI. Sylabusy



I Charakterystyka kierunku

Informacje podstawowe

Nazwa dyscypliny: sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki
Nazwa kierunku: Gry Komputerowe i Rzeczywisto$¢ Wirtualna
Poziom: studia Il stopnia

Profil: ogélnoakademicki

Forma: studia stacjonarne

Jezyk studiéw: polski

Charakterystyka kierunku

Akademia Sztuki w Szczecinie wyrdznia sie w odniesieniu do innych uczelni artystycznych mfodym
wiekiem a takze funkcjonowaniem w dyscyplinach sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki oraz
sztuki muzyczne. Jako mtoda uczelnia Akademia Sztuki w Szczecinie, réwnolegle z funkcjonowaniem
tradycyjnych kierunkéw, stawia na rozwdj artystyczno-naukowo-dydaktyczny zwigzany z dynamicznie
rozwijajgcymi sie nowymi technologiami, odnoszac sie do duzego zapotrzebowania na rynku
wynikajgcego ze znaczgcego wptywu tego zjawiska na rozwdj cywilizacyjny. Realizujgc zatozenia
przyjetej strategii Akademia Sztuki w Szczecinie w ramach funkcjonujgcych struktur rozbudowata
zaplecze naukowe, dydaktyczne i technologiczne w sposdb umozliwiajgcy uruchomienie ksztatcenie na
drugim stopniu kierunku Gry Komputerowe i Rzeczywistos¢ Wirtualna.

Zespot ds. powotania nowego kierunku przeprowadzit rozmowy z przedstawicielami firm z branzy,
ktdrzy informowali o duzym zapotrzebowaniu na ksztatcenie specjalistyczne z zakresu projektowania
gier komputerowych i wirtualnej rzeczywistosci, ktérego brak powoduje wymodg doksztatcania nowych
pracownikéw w poczgtkowym okresie zatrudnienia. Pracownicy i studenci uczestniczyli w targach i
imprezach branzowych, gdzie wystepowato bardzo duze zainteresowanie dziatalnoscia kota
naukowego oraz funkcjonujgcych pracowni realizujgcych elementy programu z zakresu gier i VR wsréd
potencjalnych pracodawcow i studentéw. Przyktadem potwierdzajgcym wiasciwy kierunek przyjetych
koncepcji byta wizyta Polskiej Komisji Akredytacyjnej w 2018 roku, ktdra zauwazajgc duzy potencjat
prowadzonych pracowni w zakresie technologii VR zasugerowata poszerzenie oferty ksztatcenia.
Rozwdj naukowo-dydaktyczny zwigzany z projektowaniem gier i przestrzeni VR jest procesem, ktoéry
od kilku lat nabiera dynamiki na wydziatach Grafiki, Wzornictwa, Architektury Wnetrz i Sztuki Medidéw,
gdzie w programach poszczegdlnych specjalnosci wystepujg pracownie ksztatcgce przy wykorzystaniu
specjalistycznych programoéw i sprzetéw zwigzanych z tg tematyka. Na poszczegdlnych wydziatach od
kilku lat realizowane s prace dyplomowe wykorzystujace narzedzia do projektowania gier i przestrzeni
VR. Godne uwagi sg inicjatywy podejmowane przez studentéw, ktdérzy dziatajg preznie w sferze

projektowania gier, tworzac zespoty interdyscyplinarne i prezentujgc swojg dziatalnos¢ na targach



branzowych, wystawach i innych wydarzeniach kulturalnych w kraju i za granicg. Powyisze
okolicznosci, jak réwniez stale rosngca pozycja polskiej branzy projektowania gier i wirtualnej
rzeczywistosci na rynku miedzynarodowym sprawiajg, ze w spotecznosci akademickiej, zaréwno wsrod
wyktadowcéw, jak i wsrdod studentéw jest duzy entuzjazm zwigzany z mozliwoscig rozpoczecia

ksztatcenia na nowym kierunku.

Koncepcija ksztatcenia

Gtéwnym i innowacyjnym elementem programu ksztatcenia studiéw na drugim stopniu kierunku Gry
Komputerowe i Rzeczywisto$¢ Wirtualna jest umozliwienie studentom wyboru gtéwnej pracowni,
ktdrej prowadzacy staje sie nie tylko promotorem gtéwnym w drodze do uzyskania dyplomu magistra,
ale réwniez, jako branzowy praktyk - mentorem studenta. Sam mentoring polega na ocenie wiedzy,
doswiadczenia i uzdolnien studenta i pokierowanie jego sciezkg edukacji (m.in. poprzez wybor
odpowiednich pracowni uzupetniajgcych) w taki sposdb, by zmaksymalizowac i rozwingé jego
potencjat, co docelowo moze przetozyc sie na bardziej Swiadome kreowanie swojej kariery zawodowej

w branzy gier komputerowych.

Cele ksztatcenia
Kierunek Gry Komputerowe i Rzeczywistos¢ Wirtualna, studia Il stopnia ma w zatozeniu ksztatcenie
specjalistow przygotowanych do podjecia pracy w branzy w zespotach realizujgcych projekty w réznej
skali w aspektach zagadnien zwigzanych ze sztukami wizualnymi. Proces ksztatcenia ma umozliwic
rozwiniecie zaawansowanej wiedzy z zakresu catosciowego procesu projektowania gier i przestrzeni
wirtualnych, przy uwzglednieniu specyfikacji, preferencji i uzdolnier danego studenta. Docelowo ma
to za zadanie przygotowania do pracy w zespotach, réwniez interdyscyplinarnych oraz specjalistyczne
pogtebienie wiedzy w wybranych aspektach poprzez indywidualny dobdr pracowni kierunkowych.
W zatozeniu absolwent kierunku po zrealizowaniu programu ksztatcenia ma mozliwos¢ obrania
komercyjnej sciezki zawodowej w branzy projektowania gier i VR, jak réwniez prowadzenia dziatalnosci

artystycznej przy wykorzystaniu instrumentarium i technologii opanowanych w procesie ksztatcenia

Potrzeby spoteczno-gospodarcze

Zespot ds. powotania nowego kierunku przeprowadzit rozmowy z przedstawicielami firm z branzy,
ktdrzy informowali o duzym zapotrzebowaniu na ksztatcenie specjalistyczne z zakresu projektowania
gier komputerowych i wirtualnej rzeczywistosci, ktérego brak powoduje wymodg doksztatcania nowych
pracownikéw w poczatkowym okresie zatrudnienia. Pracownicy i studenci uczestniczyli w targach
i imprezach branzowych, jak np. Poznan Game Arena i Game Industry Conference, gdzie wystepowato
bardzo duze zainteresowanie dziatalnoscia kota naukowego oraz funkcjonujgcych pracowni
realizujgcych elementy programu z zakresu gier i VR wsrdéd potencjalnych pracodawcéw i studentéw.

Program studiow na kierunku Gry Komputerowe i Rzeczywisto$¢ Wirtualna drugiego stopnia



powstawat przy wspodtpracy ze specjalistami i przedsiebiorcami z branzy, réwniez z obszaru
wojewoddztwa zachodniopomorskiego i miasta Szczecin oraz w oparciu o analize programéw
podobnych kierunkéw funkcjonujacych na swiecie. W ramach Strategii rozwoju Szczecina 2025
wykazane zostato duze zapotrzebowanie i deklaracja wsparcia ze strony Miasta Szczecin na
rozszerzenie i unowocze$Snienie oferty ksztatcenia. Przeprowadzone zostaly rozmowy
z przedstawicielami firm z branzy, ktérzy aktywnie wiaczyli sie do wspdtpracy, m.in: Sebastian
Barabanow, Fabryka Gier; Tomasz Mazur, Forestlight Games; Jan Filipowiak, Pixel Legend; Radostaw
Nagay, VRR Projektowanie Przestrzeni Wirtualnych; Michat Jaworski, Draw Distance;

Powyzsze okolicznosci, jak réwniez stale rosngca pozycja polskiej branzy projektowania gier
i wirtualnej rzeczywistosci na rynku miedzynarodowym sprawiajg, ze w spotecznosci akademickiej,
zarowno wsréd wyktadowcdw, jak i wsrdd studentow jest duzy entuzjazm zwigzany z mozliwosciag

rozpoczecia ksztatcenia na drugim poziomie.

Wskazanie potrzeb spoteczno-gospodarczych utworzenia kierunku

Intensywna zmiana krajobrazu kulturalnego Szczecina 10 lat po powstaniu Akademii Sztuki
w Szczecinie pokazata jak bardzo potrzebny byt rozwdj publicznego szkolnictwa artystycznego dla
regionu. Jako uczelnia mtoda oraz prowadzaca ksztatcenie w sztukach plastycznych i muzycznych
Akademia Sztuki podejmuje wyzwanie wzbogacania oferty dydaktycznej zwigzanej
z zapotrzebowaniem wynikajgcym z dynamicznych zmian cywilizacyjnych zwigzanych z rozwojem
technologii. W celach wspétpracy Akademii Sztuki w Szczecinie z otoczeniem gospodarczym
i wzbogaceniem zaplecza technologicznego powstato Centrum Przemystow Kreatywnych z racowniami
i warsztatami z bogatym wyposazeniem technologicznym, wliczajgc sprzet komputerowy, interfejsy
i urzadzenia do prototypowania. Kadra uczelni od lat realizuje interdyscyplinarne projekty artystyczno-
naukowe na pograniczu nauki, sztuki i technologii, takze we wspodtpracy miedzynarodowej, podejmujgc
rowniez zagadnienia zwigzane z tworzeniem gier i przestrzeni wirtualnych, zaréwno o profilu
uzytkowym, jak i artystycznym. W wyniku rozwoju procesu dydaktycznego na poszczegdlnych
kierunkach wypracowana zostata metodologia pracy zwigzana z zagadnieniami dotyczgcymi gier
i przestrzeni wirtualnej. Zrealizowane zostaty réwniez pierwsze dyplomy powigzane z zagadnieniami
z zakresu gier i VR. W uczelni dziatajg intensywnie studenckie kota naukowe zainteresowane tematyka
gier i przestrzeni wirtualnej czynnie uczestniczac w wydarzeniach branzowych i wystawach w kraju i za
granicg. W Szczecinie i regionie pojawia sie coraz wiecej firm branzowych oraz zgodnie ze strategia
miasta rozwijane jest intensywnie zaplecze naukowo-technologiczne. Wszystkie te jednostki wykazujg
zapotrzebowanie na wykwalifikowanych absolwentéw oraz wktad naukowo-artystyczny. Sektor
przemystow kreatywnych, do ktérego nalezy branza gier i wirtualnej rzeczywistosci jest jednym

z najbardziej rozwijajacych sie rynkéw pracy w Polsce i na Swiecie. Polskie firmy projektujgce gry



zaistniaty w Swiatowej czotéwce, co spotegowato zainteresowanie tego typu studiami, ktére znacznie
przekracza aktualng oferte w polskim szkolnictwie. Konsekwentny rozwdj w kierunku nowych
technologii w ostatnich latach, ksztatcenie i pozyskiwanie wykwalifikowanych pracownikéw, pozwala
uruchomi¢ nowy kierunek bez potrzeby wiekszych uzupetnien kadrowych. Wartym podkreslenia jest
rowniez fakt utworzenia miedzywydziatowego Zaktadu Gier Komputerowych i Rzeczywistosci
Wirtualnej, ktory z powodzeniem prowadzi ksztatcenie na kierunku Gry Komputerowe i Rzeczywistosc¢
Wirtualna (studia | stopnia) juz od roku akademickiego 2021/2022. taczac najlepszych dydaktykow
Uczelni, wraz z praktykami z branzy gier komputerowych i po konsultacjach z uznanymi
przedstawicielami tegoz segmentu rozrywki, udato sie uruchomié kierunek cieszacy sie niestabngcym
zainteresowaniem kandydatow i studentéw (w procesie rekrutacyjnym na rok akademicki 2022/2023
kierunek zanotowat najwiekszg ilos¢ kandydatow w przeliczeniu na liczbe miejsc (az 6 osdb na jedno
miejsce, co byto rekordowym wynikiem Uczelni - dla poréwnania, drugi w kolejnosci najpopularniejszy
kierunek - Grafika Projektowa zanotowata prawie dwukrotnie nizszy wynik)). Co réwnie istotne,
w obecnym roku akademickim wygaszeniu ulegnie specjalno$¢ Komunikacji Wizualnej i Gier
Komputerowych na Wzornictwie oraz kierunek Grafiki Interaktywnej (oba kierunki sg realizowane na
pierwszym poziomie ksztatcenia), pozostawiajgc liczne grono zdolnych absolwentdw,
zainteresowanych tematyka gier komputerowych, ktdrzy obecnie nie posiadajg mozliwosci
kontynuowania ksztatcenia na studiach Il stopnia w ramach obranej tematyki. Grupa ta, deklarujaca
chec¢ kontynuowania nauki i uzyskania dyplomu magistra na Akademii Sztuki w Szczecinie, gwarantuje
Uczelni, iz juz od pierwszego roku ksztatcenia na tymze kierunku, uzyskamy petne obtozenie studentow
w ramach przydzielonego limitu przyje¢. Pierwsi studenci realizujgcy zajecia na pierwszym stopniu
kierunku Gry Komputerowe i Rzeczywistos¢ Wirtualna, uzyskajg dyplomy licencjackie juz w roku
akademickim 2024/2025 - zostanie zatem zachowana ciggto$¢ w rekrutacji studentow na kolejne

roczniki na drugim stopniu.

1. Nauka, badania, infrastruktura

Gtéwne kierunki badan naukowych w jednostce

Kadra naukowo-dydaktyczna tworzaca kierunek Gry Komputerowe i Rzeczywistos¢ Wirtualna realizuje
badania naukowe zwigzane z programem studiéw. Ich efektami sg: wystawy krajowe i zagraniczne,
publikacje krajowe i zagraniczne, w tym monografie, katalogi i publikacje w wydawnictwach
branzowych i konferencyjnych, organizacja wystaw i konferencji ogélnopolskich i miedzynarodowych,
opracowania naukowe wynikajgce z przewoddw doktorskich, habilitacyjnych i profesorskich,

kuratorstwo wystaw, udziat w targach i konferencjach branzowych.
Przyktadowe projekty z zakresu zagadnien zwigzanych z kierunkiem:

prof. dr hab. Andreas Guskos,




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

Cel realizacji zadania: Poszukiwanie nowych rozwigzan warsztatowych bazujacych na narzedziach do

projektowania przestrzeni teleinformacyjnej wspomagajgcych prace projektowe i dziatalnosé
artystyczng w zakresie projektowania graficznego i architektury wnetrz.

Przyktady osiggnietych efektdw: wypracowanie nowych metod twérczych przy wykorzystaniu narzedzi

do projektowania w przestrzeni teleinformacyjnej typu: Swiat wirtualny Aheilos, oparty na platformie
Open Simulator. Implementacja w procesie edukacyjnym w postaci projektéw 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 silnikow gier w tworczosci artystycznej i projektowej oraz jako platform
dla zdalnej edukacji - na przyktadzie wybranych wspdtczesnych zastosowarn i srodowiska Aheilos.
Wydawnictwo pokonferencyjne PatchLAB Generator, Krakéw, 2015 r.

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

Projektowanie interaktywnych Srodowisk cyfrowych wspomagajqgcych graficzne i architektoniczne

procesy tworcze. Kierownik projektu: prof. dr hab. Andreas Guskos,

Cel realizacji zadania: Poszukiwanie nowych rozwigzan warsztatowych bazujgcych na narzedziach do

projektowania przestrzeni teleinformacyjnej wspomagajgcych prace projektowe i dziatalnosé
artystyczng w zakresie projektowania graficznego i architektury wnetrz.

Przyktady osiggnietych efektdw: wypracowanie nowych metod twdrczych przy wykorzystaniu narzedzi

do projektowania w przestrzeni teleinformacyjnej typu: Unreal Engine 4, Unity 5. Implementacja w
procesie edukacyjnym w postaci projektéw kursowych przy wykorzystaniu nowych narzedzi i ich
specyfiki. Pierwsze prace z zakresu sztuki algorytmicznej w srodowiskach typu Microsoft Visual Studio
i CH#.

Wybrane informacje na temat upowszechnienia i popularyzacji wynikéw:

- Organizacja konferencji MEDEA2015, Back to the Future. Third International Symposium on
Art/Science/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
Kuriata, 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
projektowych zwigzanych z pojawieniem sie problematyki komputerowej przestrzeni wirtualnej ze
szczegblnym uwzglednieniem twadrczosci prof. Marcosa Novaka. PoWieFoNa 2015, Széste Warsztaty
Nanotechnologiczne. Chemia Nr 51, zeszyty naukowe, Politechnika tédzka, £6dz 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 redakcjg 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.

dr inz. Rafat Piérkowski

Ukonczyt studia na Wydziale Informatyki Zachodniopomorskiego Uniwersytetu Technologicznego. W
swoich badaniach zajmowat sie kwestig oceny jakosci obrazéw pochodzacych z gier komputerowych.
W roku 2020 obronit doktorat pod tytutem: , Percepcyjne metody jakos$ci obrazéow syntezowanych
przez silniki gier komputerowych”. Do najwiekszych osiggnie¢ naukowych nalezy opublikowanie
artykutu w czasopismie Transactions on Applied Percpetion (R.Pidrkowski, R.Mantiuk, , Automatic
detection of game engine artifacts using full reference image quality metrics”, 2017). Od kilku lat
zawodowo pracuje jako grafik 3D - pracowat miedzy innymi w firmach ,,Fabryka Gier” i ,,EXOR Studios”.
Obecnie jako grafik freelancer wspoétpracuje ze studiem Dekogon Studios. Brat udziat przy produkcji
gier takich jak ,X-morph: Defense” (modele pojazddéw, zniszczalnych budynkdw i dekoracji), dodatku
do gry ,X-morph: Defense — European Assault” (projekt poziomdw i rozgrywki). Najnowszy tytut przy
jakim pracowat to gra GodFall (modele srodowiska, teksturowanie postaci) wydana na platformie PCi

PS5.

dr Marcin Makaj

Jego najwazniejsza gra komputerowa - Bohemian Killing byta wielokrotnie nagradzana (miedzy innymi
nagroda Best Story podczas Pixel Awards 2016 i nominacja do Game Connection Developement
Awards w kategorii Best Desktop/Downloadable) i prezentowana w czasie targdw na catym $wiecie
(Pixel Heaven w Warszawie, Gamescom w Kolonii, Tokyo Game Show w Tokio, INDIGO w Amsterdamie,
Out of Index Experimental Game Fest w Seulu, Fan Expo Canada w Toronto i Game Connection Europe

w Paryzu).

Rowniez jego kolejna gra - Commander 85, zostata doceniona (otrzymujgc m.in. trzy nominacje do
Game Connection America 2020 - Indie Development Awards w kategoriach: Best PC Game, Best

Hardcore Game, Best Story/Storytelling, oraz nominacje do Indie Prize USA 2019), byta takze



prezentowana w wielu krajach (Chinaloy w Szanghaju, Tokyo Game Show w Tokio, GameDaily Connect

w Los Angeles i Playtopia w Kapsztadzie).

Marcin Makaj regularnie uczestniczy w wydarzeniach branzowych i jest aktywnym cztonkiem

spotecznosci zawodowych projektantéw gier komputerowych:

- jest cztonkiem International Choice Awards Network (ICAN) - grupy na zaproszenie, sktadajacej sie z
wiodacych twércow ze wszystkich czesci branzy gier wideo, ktdrzy nominujg i wybierajg zwyciezcéw
do Game Developers Choice Awards (GDCA),

- jest czestym prelegentem na réznych konferencjach (Game Developers Conference (GDC) w San
Francisco, Game Industry Conference (GIC) w Poznaniu, InCAST JAPAN w Tokio, Design Plus w
Szczecinie, oraz na konferencji Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego - Mastering the
Game w Warszawie),

- otrzymat stypendium na Game Developers Conference w San Francisco (2017), jako jeden z
pierwszych twércow gier z Europy Wschodniej,

- uczyt mtodziez tworzenia gier w Lighthouse International School w Goyang w Korei Potudniowej,

- trzykrotnie otrzymywat dofinansowanie Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego w ramach
programu Rozwdj Sektoréow Kreatywnych,

- byt jednym z pietnastu kandydatéw do Paszportu Polityki 2016 w kategorii Kultura Cyfrowa.

mgr inz. Radostaw Nagay

Wirtualna rzeczywisto$¢ i inne technologie immersyjne, jako narzedzie wspomagajgce wybrane
procesy medyczne, ze szczegdlnym uwzglednieniem rehabilitacji, fizjoterapii i redukcji bolu okoto
zabiegowego. Kierownik projektu: mgr inz. Radostaw Nagay. Zespdt badawczy: Jakub Palka, Patryk
Grygierczyk, Ksymena Gwiazdowska.

Hipoteza badawcza: technologie immersyjne mogg zwiekszy¢ efektywno$é¢ wybranych zabiegéw
medycznych lub zredukowaé dyskomfort pacjenta w trakcie ich wykonywania.

Charakterystyka projektu: zespét badawczy, w porozumieniu z wybranymi jednostkami medycznymi,
instytucjami i organizacjami pozarzagdowymi, (m.in. PUM w Szczecinie, Uniwersytet Medyczny w
Poznaniu, SPSK nr 2 w Szczecinie, SPSZOZ “Zdroje”, WSEIT oddziat w Szczecinie, FAR oddziat
zachodniopomorski, Fundacja Velo, Fundacja Dr. Clown) wdrozy rozwigzania, oparte na technologiach
immersyjnych (m.in. wirtualna i rozszerzona rzeczywisto$¢, haptyka, bio-feedback) do wybranych
procesow medycznych, rehabilitacji i terapii. W ramach prowadzonych badan, pacjenci lub
podopieczni partneréw medycznych projektu bedg korzystaé z urzadzen i oprogramowania
wytworzonego na potrzeby projektu. Po min. 6 miesigcach badan, wyniki osiggniete w grupach

badanych (liczacych od kilkunastu do kilkudziesieciu oséb) zostang poréwnane z wynikami grup



kontrolnych. Mierzalnymi wskaznikami beda zaréwno parametry medyczne, fizyczne, jak i jakosci zycia.
Pierwszy etap badan klinicznych w tym zakresie rozpoczat sie w lutym 2021 roku, gdzie zaprojektowane
przez zespot badawczy przezycia wirtualne i gry testowane sg z udziatem pacjentow
hemodializowanych na oddziale nefrologii w SPSK nr 2 w Szczecinie.

W kolejnych etapach przewidziane sg badania na oddziatach onkologii, chirurgii dzieciecej, w
dziennych domach opieki seniora i podczas zajec¢ rehabilitacyjnych, organizowanych przez partneréw
projektu. Badania prowadzone bedg z udziatem kolejnych grup odbiorcow, konsekwentnie przez co
najmniej 3 lata (tj. Do roku 2024).

Prognozowane efekty: realizacja projektu przyczyni sie do powstania wzoréow uzytkowych urzadzen
(min. 2) oraz min. 10 dziet w zakresie sztuk wizualnych (projekty gier i przezy¢ wirtualnych, aplikacje
mobilne) o udowodnionej skutecznosci dla swojego przeznaczenia. W trakcie realizacji badan
cztonkowie zespotu opublikujg min. 3 artykuty naukowe, gtéwnie skupione wokét analizy efektéow
osiggnietych w trakcie prac badawczych i wnioskdw ptyngcych ze wspodtpracy z beneficjentami

opracowywanej technologii.

mgr Jakub Palka

Od 2014 roku zawodowo zajmuje sie projektowaniem architektury wnetrz oraz tworzeniem

wizualizacji wnetrzarskich, architektonicznych i projektowaniem przestrzeni wirtualnych. Od 2016r

stazysta a od 2017r. asystent w pracowni Wystawiennictwa i Nowych Technologii w Projektowaniu

Wydziatu Sztuk Wizualnych Akademii Sztuki w Szczecinie. Od roku 2015 rozpoczat réwniez pogtebianie

swojej wiedzy i umiejetnosci projektowych z zakresu projektowania w oparciu o wirtualng i

rozszerzong rzeczywisto$¢ (VR i AR),widzgc w goglach coraz wiekszy potencjat w réznorodnych

dziedzinach: rozrywki, edukacji oraz w projektowaniu. Od roku 2018 prowadzacy pracownie

Projektowania VR na Wydziale Wzornictwa na kierunku Komunikacja Wizualna i Gry Komputerowe w

Akademii Sztuki w Szczecinie . Jest kuratorem i czestym uczestnikiem licznych miedzynarodowych

wystaw.

- Wirtualna Medytacja, projekt na gogle VR. Projekt poza publikacjg w sieci dodatkowo prezentowany
byt réwniez na wystawach w Polsce, Grecji oraz w Niemczech. Projekt zostat zrealizowany w ramach
programu stypendialnego Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego — Kultura w sieci

- Aqua VR - Decathlon: Gtéwny projektant wirtualnych doswiadczen do projektu ,,Aqua VR” dla sieci
sklepéw Decathlon.

- Wirtualna Galeria Filharmonii im. Mieczystawa Kartowicza w Szczecinie: Lider projektu Wirtualnej
Galerii dla Filharmonii im. Mieczystawa Kartowicza w Szczecinie. Wirtualna Galeria ktéra powstata na
zlecenie Filharmonii im. Mieczystawa Kartowicza w Szczecinie na potrzeby wystaw online ktére

odbywaja sie cyklicznie w Galerii P4.



- Syntopia — miedzynarodowa wystawa sztuki elektronicznej — kurator, wspdtorganizator. Wyzsza
Szkota Sztuk Pieknych w Atenach, 2019r. Galeria Cyklad, Hermoupolis, Grecja, 2020r.

- GRA ARTCHEMIA PORCELANY _ W SWIECIE CIEKAWYCH ZDARZEN: Gtéwny projektant wirtualnego
Srodowiska gry oraz odpowiedzialny za jego animacje, interakcje, modelowanie oraz teksturowanie
czesci obiektow.

- Proto-Lab : Projektant 3d w projekcie Proto-Lab ktdrego celem byto opracowanie innowacyjnego
zestawu do wspomagania rehabilitacji w trybie zdalnym, ze szczegdlnym uwzglednieniem
rehabilitacji uktadu oddechowego i powiktan powodowanych przez wirus COVID-19

- MINI : Lider projektu oraz gtdwny projektant aplikacji - gry VR dla dilera koncernu motoryzacyjnego
MINI .

- UNREAL: Kurator Wystawy UNREAL, Technopark Pomerania, Galeria T, Szczecin

- Uczestnik Miedzynarodowej Wystawy Sztuki Interaktywnej ,,Exmachina 2”. Galeria Cyklad,
Hermoupolis, Grecja, 2020r. Kurator: Arkadiusz Marcinkowski

- Lider projektu oraz gtéwny projektant wirtualnego showroomu dla dilera koncernu motoryzacyjnego

BMW.

mgr Olga Sliwowska

Absolwentka Uniwersytetu Szczecinskiego — Wydziatu Prawa i Administracji na kierunku prawo (2010),
oraz Wydziatu Humanistycznego na kierunku europeistyka (2011). Temat pracy magisterskiej:
»Miedzynarodowe delikty internetowe prawa autorskiego”, Temat pracy licencjackiej: ,Prawo
autorskie w Polsce i Unii Europejskiej” Z zawodu adwokat, z Akademig Sztuki zwigzana od 2011 roku,
od kiedy prowadzi zajecia dydaktyczne z zakresu prawa ochrony wtasnosci intelektualnej i dziatalnosci
prawno-gospodarczej twoércéw. Wspdtpracowata réwniez z Wydziatem Prawa i Administracji
Uniwersytetu Szczecinskiego jako asystent w Katedrze Prawa Miedzynarodowego Publicznego, w takze
Wyzszg Szkotg Bankowg w Poznaniu, Wyzszg Szkotg Humanistyczng Towarzystwa Wiedzy Powszechnej
w Szczecinie, Wyzszg Szkotg Integracji Europejskiej w Szczecinie. Praktyk prawa koncentrujacy sie na
zagadnieniach prawa autorskiego i gospodarczego, uczestnik konferencji naukowych, w tym w zakresie
prawa nowych technologii.
Publikacje:
- dr Piotr Chrobak, Olga Sliwowska, ,Szczecin po przystapieniu Polski do Unii Europejskiej w latach
2004-2008" w: Zeszyty Naukowe US nr 615, Acta Politica nr 23,
- mgr Olga Sliwowska, mgr Barbara Kubiak: NBP a EBC — konsekwencje przesunie¢ kompetencji z

uwzglednieniem polityki pienieznej.
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Zwigzek badan naukowych z dydaktyka

Studenci kierunku majg mozliwos¢ udziatu w prowadzonych przez dydaktykéw badaniach naukowych
poprzez tworzenie na ich rzecz wtasnych, powigzanych z tematyky badan prac artystycznych oraz
udziat w towarzyszacych im wystawach. Ma to bezposrednie przetozenie na zdobywanie przez

studentdw doswiadczenia niezbednego do prowadzenia wiasnej dziatalnosci naukowej.

Prowadzone przez dydaktykéw badania naukowe pozwalaja takie na wzbogacenie ksztatcenia

studentdw o nowe i innowacyjne tresci.

Uczelnia oferuje program dofinansowywania badan nukowych, ktére z powodzeniem mogg by¢

realizowane we wspdtpracy ze studentami realizujgcymi program studidw.

Opis infrastruktury niezbednej do prowadzenia ksztatcenia

Na potrzeby procesu dydaktycznego dostepne sg obiekty: Patac Pod Globusem przy pl. Orfa Biatego 2

oraz Centrum Przemystéw Kreatywnych przy ul. Tkackiej 55.
Patac pod Globusem

Na potrzeby realizacji projektéw i badan naukowych do dyspozycji studentéw sg dwa kompleksowo
wyposazone studia fotograficzne zapewniajgce dostep do profesjonalnych aparatéow fotograficznych,
oswietlenia btyskowego, softboxdw, statywdéw, czy namiotéw bezcieniowych. Na potrzeby realizacji
przedmiotow teoretycznych dostepne sg sale wyposazone w stoty, krzesta, tablice, komputery,
projektory cyfrowe, ekrany oraz telewizory 52" obstugujgce siec Wi-Fi wzbogacone systemem

gtosnikéw umozliwiajacych odstuch sciezek dzwiekowych.
Centrum Przemystéw Kreatywnych

Edukacja na kierunku odbywa sie poprzez laboratoria komputerowe oraz sale dydaktyczne
wyposazone w komputery z oprogramowaniem do edycji obrazu, dzwieku, modelowania 3d, CAD,
silniki gier i inne specjalistyczne oprogramowanie. 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,
drukarka 3D czy termoformierka. W ramach wyposazenia laboratoriow CPK zakupiono sprzet
komputerowy wraz ze specjalistycznym oprogramowaniem oraz urzadzenia peryferyjne, m.in. drukarki
3D, tablety graficzne zwykte oraz ekranowe, drukarki wielkoformatowe, bazowy system komputerowy
do stanowisk edycyjnych, monitory 27", hosty serwerdw do wirtualizacji, stacjonarne
i przenosne okulary VR wraz z kontrolerami . W ramach CPK dostepne sg réwniez zaawansowane jak

i podstawowe systemy motion capture.

Dostep do technologii informacyjno — komunikacyjnej
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Wszystkie pracownie dydaktyczne w obiektach Akademii posiadajg dostep do bezprzewodowego
Internetu umozliwiajacy sprawne wyszukiwanie informacji niezbednych podczas prowadzenia zajeg,
konsultacji indywidualnych, ale takze konsultacji i konferencji online za posrednictwem dostepnego
powszechnie oprogramowania. Tworzone sg serwery wirtualne umozliwiajgce generowanie baz
danych, cyfrowych archiwéw, w ktdrych przechowywane sg prace studenckie z mozliwoscig szybkiego
korzystania z nich w kazdej chwili, badZz 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 wdzkdéw
inwalidzkich. Podczas prac modernizacyjnych budynkéw Akademii wyréwnane zostaty poziomy
ptaszczyzn utatwiajgce przemieszczanie sie o0séb niepetnosprawnych. Sprzet komputerowy
wykorzystywany w procesie ksztatcenia zlokalizowany jest na stotach i biurkach umozliwiajgcych
korzystanie z niego przez osoby poruszajgce sie na wodzkach. W przypadku braku mozliwosci
realizowania przez osoby niepetnosprawne zadan objetych programem studiéw w pracowniach i
salach dydaktycznych, istnieje mozliwos¢ wypozyczenia sprzetu takiego jak komputery z niezbednym
oprogramowaniem lub pomocy naukowych. Osoby niepetnosprawne majg réwniez do dyspozycji

specjalnie wyznaczone miejsca parkingowe przed budynkiem Uczelni.
Dostep do infrastruktury w ramach pracy wtasnej

Wiele dostepnych na terenie uczelni narzedzi i pomocy naukowych takich jak Ilaptopy z
oprogramowaniem, tablety, aparaty fotograficzne, obiektywy i akcesoria mogg zosta¢ wypozyczone na

okreslony indywidualnie z kazdym studentem czas i by¢ uzywane poza budynkami Uczelni.

1. Program

Podstawowe informacje

Program ksztaftcenia na kierunku Gry Komputerowe i Rzeczywistos¢ Wirtualna zaktada system
ksztatcenia oparty na stosowaniu punktow kredytowych ECTS oraz blokach zajeé. Peten zakres efektow
uczenia sie, charakteryzujgcych program ksztatcenia na studiach stacjonarnych Il stopnia na kierunku
w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych, opisuje tabela odniesien kierunkowych
efektdw w odniesieniu do Poziomu sidédmego Polskiej Ramy Kwalifikacji dla dziedziny sztuki.

Proponowany program studiéw z jednej strony zapewnia mozliwos¢ zdobycia wysokiej jakosci poziomu
ksztatcenia dostosowanego do indywidualnych potrzeb, wymagan rynku pracy i przysztych karier
zawodowych, z drugiej umozliwia rozwdéj naukowy pracownikéw poprzez wzrost projektéw naukowo

- badawczych oraz komercjalizacje innowacyjnych rozwigzan do gospodarki.
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Opis realizacji programu

Proponowany program ksztatcenia opiera sie na dobrym zaznajomieniu studenta z zaawansowanymi
zagadnieniami z zakresu game designu, bedgcymi podstawg procesu powstawania gier. Student ma
mozliwos¢ zapoznania sie z réznymi rolami artysty i projektanta w procesie powstawania projektow
gier oraz przestrzeni VR i uzyskania niezbednych umiejetnosci do pracy w branzy. Studia na kierunku
Gry Komputerowe i Rzeczywistos¢ Wirtualna |l stopnia bedg trwaé 4 semestry. Kierunkowe efekty
uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych na kierunku bedga realizowane
w pieciu blokach przedmiotow (A, B, C, D, E). Poza realizacjg obowigzkowego zakresu ksztatcenia
student ma mozliwos$é wyboru przedmiotdéw z interdyscyplinarnego bloku przedmiotéw do wyboru,
ktéry sktada sie z okreslonych przedmiotéw ze wszystkich kierunkéw prowadzonych na Akademii

Sztuki w Szczecinie.

Program ksztatcenia ma na celu w szczegdlnosci przekazanie zaawansowanej wiedzy, wyksztatcenie
szerszych umiejetnosci i kompetencji spotecznych. Podczas toku studidw student uzyskuje poszerzong
wiedze dotyczacag realizacji prac projektowych w zakresie projektowania gier i wirtualnej
rzeczywistosci, ma pogtebiong wiedze z zakresu réznych dyscyplin powigzanych z procesem tworzenia
gier komputerowych pozwalajagcg na realizacje zadan zespotowych (takze o charakterze
interdyscyplinarnym), a takze ma poszerzong wiedze dotyczacg $rodkdow komunikacji wizualnej
i ekspresji artystycznej, w tym z zakresu psychofizjologii widzenia i kompozycji. W zakresie rozumienia
kontekstu dziatalnosci zwigzanej z tworzeniem gier, student umiejetnie definiuje i interpretuje
wzajemne relacje pomiedzy teoretycznym i praktycznym aspektem pracy projektanta gier, ma rozlegtay
wiedze na temat technologii realizacji z zakresu projektowania gier i wirtualnej rzeczywistosci oraz
Swiadomos¢ ich ciggtego rozwoju, zna fachowg terminologie z zakresu sztuk projektowych ze
szczegdlnym uwzglednieniem projektowania gier i wirtualnej rzeczywistosci oraz powigzanych
dziedzin, posiada poszerzong wiedze z zakresu finansowych i prawnych aspektéw zawodu projektanta
z uwzglednieniem form indywidualnej przedsiebiorczosci oraz zagadnien zwigzanych z prawem
autorskim, marketingiem i dystrybucja gier i aplikacji, a takze ma poszerzong swiadomos¢ na temat
wptywu technologii na rozwdj cywilizacyjny i kulture. W zakresie kompetencji spotecznych, absolwent
posiada poszerzong wiedze z zakresu tworzenia prezentacji; umiejetnie potrafi sie wypowiadac takze
o wiasnej twdrczosci, szczegdlnie w zakresie wybranej specjalnosci, takze w jezyku obcym oraz zna
aspekty dotyczace pracy zespotowej zwigzanej z projektowaniem gier i wirtualnej rzeczywistosci,
w tym zakres swoich dziatan i relacji z zespotem oraz rézinych metod zarzadzania nim. Ponadto,
absolwent potrafi, w zakresie ekspresji twérczej, realizowac i analizowac¢ wtasne dziatania twércze
W oparciu o zrdznicowane koncepcje i nieustannie je rozwija¢ w oparciu o umiejetno$¢ konstruktywnej
autoanalizy, autokorekty i samokrytyki, analizowaé rézne formy ekspresji artystycznej, wybierac te,

ktore sg spdjne z witasng ideg, broni¢ swoich racji oraz wyraza¢ je w postaci dojrzatej koncepcji
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projektowej oraz umie zrozumie¢ wzajemne relacje zachodzace pomiedzy rodzajem stosowanej
ekspresji twoérczej a niesionym przez dzieto komunikatem. Absolwent, w zakresie realizacji prac
projektowych, posiada umiejetno$é samodzielnego podejmowania decyzji oraz adaptacji do nowych
i zmiennych okolicznosci, wystepujgcych podczas wykonywania pracy zawodowej zwigzanej
z tworzeniem gier komputerowych. W zakresie zarzadzania oraz pracy w zespole, absolwent potrafi
kierowac zespotem oraz wspodtpracowaé z innymi jego cztonkami w ramach realizacji wspdlnych
projektéw, takze o charakterze interdyscyplinarnym, oraz postugiwac sie witasciwymi metodami
organizacji pracy w zespole oraz potrafi stosowac sie do wytycznych otrzymanych od innych cztonkdéw
zespotu podczas pracy nad swoimi zadaniami, poprawnie je odczytac i zaimplementowac, jak réwniez
formutowac wytyczne dla innych cztonkdw zespotu. W zakresie warsztatu, absolwent umie swiadomie
dobierac i postugiwac sie wtasciwg technologia do realizacji prac projektowych i artystycznych,
dostosowang do zatozonych celéw projektowych, a takze potrafi dostosowywacé rodzaj metod pracy
i technik warsztatowych do koncepcji projektu, umozliwiajace ciggty rozwdj przez samodzielng prace
oraz ukierunkowac innych w tym zakresie. W zakresie umiejetnosci werbalnych i komunikowania sie,
absolwent Potrafi postugiwaé sie jezykiem obcym na poziomie B2+ Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykdw oraz w wyzszym stopniu postugiwaé sie specjalistyczng terminologia z zakresu
sztuk wizualnych i projektowania gier komputerowych, a takze potrafi przygotowaé rozbudowane
prace pisemne i wystgpienia ustne dotyczace szczegdtowych zagadnien zwigzanych z réznymi
dziedzinami twdrczosci, z wykorzystaniem podstawowych uje¢ teoretycznych i réinych Zrddet.
Natomiast, w zakresie publicznych prezentacji, absolwent w sposdéb profesjonalny podchodzi do
publicznych prezentacji wtasnych dokonan, posiada umiejetnosci niezbedne do organizowania
i przeprowadzenia publicznych prezentacji z wykorzystaniem aktualnych technik i technologii.
W obszarze kompetencji spotecznych, absolwent rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego
doksztatcania sie oraz podnoszenia kompetencji zawodowych z zakresu projektowania gier
komputerowych i rzeczywistosci wirtualnych, celem witasnego rozwoju oraz rozwoju branzy, a takze
jest gotédw do samodzielnej selekcji i integrowania nabytej wiedzy oraz potrafi w zaawansowanym
stopniu realizowa¢ wtasne koncepcje projektowe i artystyczne przy jej uzyciu. W aspekcie
uwarunkowan psychologicznych, absolwent posiada umiejetnos¢ samodzielnego myslenia w celu
rozwigzywania problemoéw oraz efektywnego organizowania pracy witasnej oraz innych oséb, a takze
posiada umiejetnos¢ oceny poziomu trudnosci planowanych przedsiewzie¢ o charakterze twérczym
i jest gotow przystosowac sie do pojawiajacych sie nowych, zmiennych okolicznosci. Finalnie,
w zakresie komunikacji spotecznej, absolwent komunikuje sie w obrebie wtasnego sSrodowiska
i spotecznosci, postugujgc sie w zaawansowanym stopniu fachowg terminologig z zakresu branzy gier
i wirtualnej rzeczywistosci, posiada umiejetnos¢ pracy w zespole, inicjowania dziatan, podziatu

obowigzkéw i zachowan kompromisowych, podejmuje refleksje na temat etycznych aspektow
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zwigzanych z pracg, ze szczegdlnym uwzglednieniem branzy gier komputerowych, a takze korzysta
zpomocy ekspertéw z danej dziedziny w przypadku, kiedy ma trudnosci w samodzielnym

rozwigzywaniu probleméw poznawczych i praktycznych.

Liczba punktow ECTS

konieczna do ukonczenia studiow 122

w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb

prowadzgcych zajecia 60
ktorg student musi uzyska¢ w ramach zajeé z zakresu nauki jezykéw obcych 2
ktdrg student musi uzyska¢ w ramach praktyk zawodowych nie dotyczy

ktdrg student musi uzyska¢ w ramach zajec z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych

32

Liczba godzin zajec

taczna liczba godzin zajec: 1500

Praktyki zawodowe (wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych)

Nie dotyczy.

Sylwetka absolwenta

Absolwent posiada interdyscyplinarng wiedze z zakresu ochrony wtasnosci intelektualnej i prawa
przemystowego, procesu produkcji i przystosowania gier komputerowych do grup docelowych,
ekonomii dla twércow gier, proceséw dystrybucyjnych i wydawniczych gier komputerowych, ludologii,
kreacji wirtualnych swiatow i level designu oraz matematycznych i fizycznych podstawy gier.

Posiada zaawansowane umiejetnosci warsztatowe oraz artystyczne w zakresie projektowania gier
i wirtualnej rzeczywistosci oraz obszaréw pokrewnych umozliwiajgce prace indywidualng oraz
zespotowg rowniez w zespotach interdyscyplinarnych. Absolwent przygotowany jest do podjecia pracy
w firmach projektujgcych gry i przestrzenie VR, instytucjach kultury, firmach z branzy pokrewnych
wykorzystujgcych techniki modelowania 3d oraz do samodzielnej pracy artystycznej i projektowej.
Dzieki nabyciu szerokich umiejetnosci z zakresu techniki i technologii dysponuje kwalifikacjami
cenionymi w branzach kreatywnych. Potrafi porozumiewad sie w jezyku obcym w codziennej pracy.
Poprzez swiadomosé ciggtego rozwoju i umiejetnosci adaptacyjne dostosowanie sie do dynamicznie
zmieniajgcej sie rzeczywistosci XXI wieku.

Ukonczenie studiow
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Wymogi zwigzane z ukoriczeniem studidéw (praca dyplomowa/egzamin dyplomowy/inne)
Student po zaliczeniu wszystkich zajeé zwigzanych z programem studiéw zostaje za zgodg promotora
lub promotoréw dopuszczony do obrony pracy dyplomowej realizowanej na 2 roku w wybranej
pracowni dyplomujgcej. Na prace dyplomowa sktada sie dyplomowa praca praktyczna wraz z opisem
dzieta (praca zwigzana z tematykg dyplomowej pracy praktycznej) oraz praca pisemna. Komisja ztozona
z przewodniczgcego, promotora lub promotordw, recenzenta i innych jej cztonkéw przeprowadza
ustny egzamin dyplomowy dotyczacy dyplomowej pracy praktycznej oraz tematyki zwigzanej

z kierunkiem studidw. Po pomysinym zakorczeniu obrony komisja nadaje tytut zawodowy magistra.

Iv. Efekty uczenia sie — tabele wzoru Zatgcznik nr 1

V. Plany studiow — tabele wedtug wzoru Zatgcznik nr 2
VI. Sylabusy — wedtug wzoru Zatgcznik nr 4 oraz Zatacznik nr 6
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