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l. 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 mtodym
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
rozwijajagcymi sie nowymi technologiami, odnoszac sie do duzego zapotrzebowania na rynku
wynikajgcego ze znaczacego wptywu tego zjawiska na rozwdj cywilizacyjny. Realizujac zatozenia
przyjetej strategii Akademia Sztuki w Szczecinie w ramach funkcjonujgcych struktur rozbudowata
zaplecze naukowe, dydaktyczne i technologiczne w sposéb umozliwiajgcy uruchomienie ksztatcenie na
drugim stopniu kierunku Gry Komputerowe i Rzeczywisto$¢ 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 wymog doksztatcania nowych
pracownikéw w poczgtkowym okresie zatrudnienia. Pracownicy i studenci uczestniczyli w targach i
imprezach branzowych, gdzie wystepowato bardzo duze zainteresowanie dziatalnoscig kota
naukowego oraz funkcjonujgcych pracowni realizujgcych elementy programu z zakresu gier i VR wsréd
potencjalnych pracodawcéw i studentow. Przyktadem potwierdzajgcym wtasciwy 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 Mediéw,
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 s3 inicjatywy podejmowane przez studentéw, ktérzy dziatajg preinie w sferze
projektowania gier, tworzgc zespoty interdyscyplinarne i prezentujac swoja 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 wsréd
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,
ktérej prowadzacy staje sie nie tylko promotorem gtdéwnym w drodze do uzyskania dyplomu magistra,
ale réowniez, jako branzowy praktyk - mentorem studenta. Sam mentoring polega na ocenie wiedzy,
doswiadczenia i uzdolnien studenta i pokierowanie jego sciezkg edukacji (m.in. poprzez wybdr
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
specjalistdw przygotowanych do podjecia pracy w branzy w zespotach realizujacych projekty w réznej
skali w aspektach zagadnien zwigzanych ze sztukami wizualnymi. Proces ksztatcenia ma umozliwié
rozwiniecie zaawansowanej wiedzy z zakresu catosciowego procesu projektowania gier i przestrzeni
wirtualnych, przy uwzglednieniu specyfikacji, preferencji i uzdolniert 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 wymadg 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 dziatalnosciag kota naukowego oraz funkcjonujgcych pracowni
realizujgcych elementy programu z zakresu gier i VR wsréd potencjalnych pracodawcdéw i studentow.
Program studidw na kierunku Gry Komputerowe i Rzeczywistos¢ Wirtualna drugiego stopnia
powstawat przy wspétpracy ze specjalistami i przedsiebiorcami z branzy, réwniez z obszaru
wojewoédztwa zachodniopomorskiego i miasta Szczecin oraz w oparciu o analize programéw
podobnych kierunkéw funkcjonujgcych 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,
zaréwno 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 Przemystéw Kreatywnych z
pracowniami i warsztatami z bogatym wyposazeniem technologicznym, wliczajagc sprzet
komputerowy, interfejsy iurzadzenia do prototypowania. Kadra uczelni od lat realizuje
interdyscyplinarne projekty artystyczno-naukowe na pograniczu nauki, sztuki i technologii, takze we
wspotpracy miedzynarodowej, podejmujac réwniez 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 dotyczacymi gier i przestrzeni wirtualnej. Zrealizowane zostaty rdwniez pierwsze
dyplomy powigzane z zagadnieniami z zakresu gier i VR. W uczelni dziatajg intensywnie studenckie kota
naukowe zainteresowane tematyka gier i przestrzeni wirtualnej czynnie uczestniczgc 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 wkfad naukowo-artystyczny. Sektor przemystéw 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 swiatowe] 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 uruchomié nowy kierunek bez potrzeby wiekszych
uzupetnien kadrowych. Wartym podkreslenia jest réwniez fakt utworzenia miedzywydziatowego
Zaktadu Gier Komputerowych i Rzeczywistosci Wirtualnej, ktéry z powodzeniem prowadzi ksztatcenie
na kierunku Gry Komputerowe i Rzeczywistos¢ Wirtualna (studia | stopnia) juz od roku akademickiego
2021/2022. taczac najlepszych dydaktykéw Uczelni, wraz z praktykami z branzy gier komputerowych i
po konsultacjach z uznanymi przedstawicielami tegoz segmentu rozrywki, udato sie uruchomi¢
kierunek cieszacy sie niestabngcym zainteresowaniem kandydatow i studentéw (w procesie
rekrutacyjnym na rok akademicki 2023/2024 kierunek zanotowat najwiekszg ilos¢ kandydatow w
przeliczeniu na liczbe miejsc). 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 ciggtos¢ w rekrutacji studentéw na kolejne roczniki na drugim
stopniu. Grupa ta, deklarujgca cheé¢ 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 studentéw w ramach przydzielonego limitu przyjec.

Il. Nauka, badania, infrastruktura

Gtéwne kierunki badan naukowych w jednostce

Kadra naukowo-dydaktyczna tworzgca 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 ogdlnopolskich i miedzynarodowych,
opracowania naukowe wynikajagce 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. Jarostaw Rybicki,

Urodzony 22 stycznia 1960 r. W Gdansku. Ukonczyt Wydziat Fizyki Technicznej na Politechnice
Gdanskiej w 1983 roku i pozostajgc na swoim wydziale, pracowat jako asystent i starszy asystent do

1989 roku. Otrzymat stopien doktora na Politechnice Gdanskiej w 1989 roku, a habilitowat sie na



Akademii Gérniczo-Hutniczej im. Stanistawa Staszica w Krakowie w 2002 r. Adiunkt na Wydziale Fizyki
Technicznej i Matematyki Stosowanej na Politechnice Gdanskiej w latach 1989-2002. W 2003 r. zostat
mianowany profesorem nadzwyczajnym na Wydziale Fizyki Technicznej i Matematyki Stosowanej na

Politechnice Gdanskiej. Tytut profesora zwyczajnego nauk fizycznych uzyskat w 2004 roku.

Zainteresowania naukowe profesora Rybickiego koncentrujg sie na kwestiach fizyki teoretycznej i
obliczeniowej. Jego prace dotyczg struktury materiatéw nieuporzgdkowanych (szkto tlenkowe, metale
ciekte i stopy), przemian fazowych (kondensacja z fazy gazowej, topnienie powierzchniowe) i
wtasciwosci mechaniczne nanostruktur (mechanizmy deformacji plastycznej, pochodzenie i ruch
dyslokacji, molekularne mechanizmy tarcia). Jego gtdéwne narzedzia badawcze to klasyczne i kwantowe

symulacje z wykorzystaniem czgstek i metod geometrii stochastyczne;.

Autor ponad stu artykutéw naukowych, promotor kilkudziesieciu prac magisterskich i dziewieciu prac
doktorskich. Wspodtpracuje z kilkoma uniwersytetami. Jest koordynatorem umdw naukowych
pomiedzy Politechnikg Gdariskg a uniwersytetami w Atenach, Camerino, Florencji, L'Aquila, Lwowie,

tucku i lIwano-Frankowsku.

Petni wiele funkcji, w tym przewodniczgcego gdanskiego oddziatu Polskiego Towarzystwa Fizycznego
(od 2011r.); jest cztonkiem zarzadu Polskiego Towarzystwa Symulacji Komputerowej; jest zatozycielem
(1997 r.) oraz redaktorem TASK Quarterly. Organizowat lub wspdtorganizowat kilkadziesigt konferencji

naukowych w dziedzinie fizyki i interdyscyplinarnego potgczenia sztuki, fizyki i technologii.

prof. dr hab. Andreas Guskos,

Swiat wirtualny Aheilos. Twdrczosé 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 efektow: wypracowanie nowych metod twdrczych 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 wynikow:

- 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 wspomagajacych prace projektowe i dziatalnosé
artystyczng w zakresie projektowania graficznego i architektury wnetrz.

Przyktady osiggnietych efektéw: wypracowanie nowych metod twérczych przy wykorzystaniu narzedzi

do projektowania w przestrzeni teleinformacyjnej typu: Unreal Engine 4, Unity 5. Implementacja w
procesie edukacyjnym w postaci projektow 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 wynikow:

- 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
szczeg6lnym uwzglednieniem tworczosci prof. Marcosa Novaka. PoWieFoNa 2015, Szdste Warsztaty
Nanotechnologiczne. Chemia Nr 51, zeszyty naukowe, Politechnika tddzka, £édz 2015.

- Niko Guskos, Andreas Guskos: Is there a God’s Spark?. CyberEmpathy — Visual and Media Studies
Academic Journal. ISSUE 10. Krakow, 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 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 targéw na catym swiecie
(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 takie

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 projektantédw gier komputerowych:

- jest cztonkiem International Choice Awards Network (ICAN) - grupy na zaproszenie, sktadajacej sie z
wiodgcych twdrcow ze wszystkich czesci branzy gier wideo, ktérzy nominujg i wybierajg zwyciezcow
do Game Developers Choice Awards (GDCA),

- jest czestym prelegentem na rdznych 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 twdrcow 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.

dr inz. Radostaw Nagay

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

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

Charakterystyka projektu: zesp6t badawczy, w porozumieniu z wybranymi jednostkami medycznymi,
instytucjami i organizacjami pozarzadowymi, (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$é, haptyka, bio-feedback) do wybranych
procesdw 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 zespdt badawczy przezycia wirtualne i gry testowane s3 z udzialem pacjentéw
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 zajeé rehabilitacyjnych, organizowanych przez partneréw
projektu. Badania prowadzone bedg z udziatem kolejnych grup odbiorcéw, konsekwentnie przez co
najmniej 3 lata (tj. Do roku 2024).

Prognozowane efekty: realizacja projektu przyczyni sie do powstania wzoréw 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 efektow
osiggnietych w trakcie prac badawczych i wnioskédw ptyngcych ze wspdtpracy z beneficjentami

opracowywanej technologii.

Mgr Ewelina Wroéblewska

Ewelina Wrdblewska jest magistrem prawa (Wyzsza Szkota Umiejetnosci Spotecznych w Poznaniu) oraz
magistrem administracji (Uniwersytet Szczecinski). Od 2009 roku zajmuje sie doradztwem prawnym,
specjalizujgc sie w prawie cywilnym, rzeczowym, rodzinnym, gospodarczym, pracy oraz autorskim. Do
jej szczegdlnych zainteresowan nalezg prawne uwarunkowania branzy gier komputerowych - od wielu
lat pomaga niezaleznym twdércom gier komputerowych odnalezé sie w zawitych meandrach prawa.
Zakres jej pomocy skupia sie na prawnej ochronie gier komputerowych, prawie autorskim i, co
najwazniejsze - na zawieraniu korzystnych umoéw inwestycyjnych, wydawniczych i dystrybucyjnych gier
komputerowych. Uzyskujagc wiedze w zakresie regionalnych uwarunkowan i lokalnych przepisow,
gwarantuje swoim klientom obstuge dostosowang pod specyfike odpowiednich rynkéw i bezbolesne
przejscie przez proces uzyskiwania odpowiednich zezwolen, certyfikatéw i rejestracji. Udziela rowniez
wsparcia w zakresie uzyskiwania europejskich i ministerialnych dotacji na pre-produkcje i produkcje

gier komputerowych.



Ponadto, Ewelina Wréblewska jest wpisana na liste statych mediatoréw Sadu Okregowego w Gorzowie
Wielkopolskim i jako osoba zainteresowana psychologicznymi aspektami konfliktow i technikami
negocjacyjnymi, jest w stanie zapewnié¢ odpowiednie wsparcie podczas mediacji (z zakresu prawa
cywilnego, rodzinnego, gospodarczego i pracy), rozwigzywania konfliktéw pracowniczych oraz
negocjowania umow (ze szczegbélnym uwzglednieniem umoéw inwestycyjnych, wydawniczych i

dystrybucyjnych gier komputerowych).

Zwiazek badan naukowych z dydaktyka

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

studentow doswiadczenia niezbednego do prowadzenia wtasnej dziatalnosci naukowe;.

Prowadzone przez dydaktykéw badania naukowe pozwalajg takze na wzbogacenie ksztatcenia

studentdw o nowe i innowacyjne tresci.

Uczelnia oferuje program dofinansowywania badan naukowych, ktére z powodzeniem mogg byc¢

realizowane we wspotpracy ze studentami realizujgcymi program studiow.

Opis infrastruktury niezbednej do prowadzenia ksztatcenia

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

oraz Centrum Przemystow 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 aparatéw fotograficznych,
oswietlenia btyskowego, softboxow, statywdéw, czy namiotéw bezcieniowych. Na potrzeby realizacji
przedmiotéw teoretycznych dostepne sg sale wyposazone w stoly, krzesta, tablice, komputery,
projektory cyfrowe, ekrany oraz telewizory 52" obstugujgce siec Wi-Fi wzbogacone systemem

gtosnikdw umozliwiajgcych 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
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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

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 mozliwoscia 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 umozliwiajacych
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 laptopy z
oprogramowaniem, tablety, aparaty fotograficzne, obiektywy i akcesoria mogg zosta¢ wypozyczone na

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

1l. 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

11



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 siédmego 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 rozwéj naukowy pracownikéw poprzez wzrost projektéw naukowo

- badawczych oraz komercjalizacje innowacyjnych rozwigzan do gospodarki.

Opis realizacji programu

Proponowany program ksztatcenia opiera sie na dobrym zaznajomieniu studenta z zaawansowanymi
zagadnieniami z zakresu game designu, bedacymi podstawg procesu powstawania gier. Student ma
mozliwo$é 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 Il stopnia beda trwac¢ 4 semestry. Kierunkowe efekty
uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych na kierunku bedg realizowane
w pieciu blokach przedmiotow (A, B, C, D, E). Poza realizacjg obowigzkowego zakresu ksztatcenia
student ma mozliwosé wyboru przedmiotéw z interdyscyplinarnego bloku przedmiotéw do wyboru,
ktory 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 studiéw student uzyskuje poszerzong
wiedze dotyczacg 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 sSrodkéow 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 rozlegty
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
szczegélnym 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$¢é na temat

wplywu technologii na rozwéj cywilizacyjny i kulture. W zakresie kompetencji spotecznych, absolwent
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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 dotyczgce 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 analizowaé¢ wtasne dziatania twércze
w oparciu o zrédznicowane koncepcje i nieustannie je rozwija¢ w oparciu o umiejetno$¢ konstruktywnej
autoanalizy, autokorekty i samokrytyki, analizowa¢ rézne formy ekspresji artystycznej, wybierac te,
ktdre sg spdjne z witasng ideg, broni¢ swoich racji oraz wyrazac¢ je w postaci dojrzatej koncepcji
projektowej oraz umie zrozumie¢ wzajemne relacje zachodzace pomiedzy rodzajem stosowanej
ekspresji twodrczej a niesionym przez dzieto komunikatem. Absolwent, w zakresie realizacji prac
projektowych, posiada umiejetno$é samodzielnego podejmowania decyzji oraz adaptacji do nowych
i zmiennych okolicznos$ci, wystepujacych 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 cztonkéw
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
dobiera¢ i postugiwac sie witasciwg technologia do realizacji prac projektowych i artystycznych,
dostosowang do zatozonych celdw projektowych, a takze potrafi dostosowywaé rodzaj metod pracy
i technik warsztatowych do koncepcji projektu, umozliwiajgce 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 postugiwac sie specjalistyczng terminologia z zakresu
sztuk wizualnych i projektowania gier komputerowych, a takze potrafi przygotowaé rozbudowane
prace pisemne i wystgpienia ustne dotyczgce szczegdtowych zagadnien zwigzanych z réznymi
dziedzinami twdrczosci, z wykorzystaniem podstawowych uje¢ teoretycznych i réinych Zrddet.
Natomiast, w zakresie publicznych prezentacji, absolwent w sposéb 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 wtasnego rozwoju oraz rozwoju branzy, a takze
jest gotow do samodzielnej selekcji i integrowania nabytej wiedzy oraz potrafi w zaawansowanym

stopniu realizowa¢ wtasne koncepcje projektowe i artystyczne przy jej uzyciu. W aspekcie
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uwarunkowan psychologicznych, absolwent posiada umiejetnos¢ samodzielnego myslenia w celu
rozwigzywania probleméw oraz efektywnego organizowania pracy wtasnej 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 wfasnego sSrodowiska
i spotecznosci, postugujgc sie w zaawansowanym stopniu fachowg terminologia 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
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 problemdéw poznawczych i praktycznych.

Liczba punktéw ECTS

konieczna do ukonczenia studiow 122

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

prowadzacych zajecia 60
ktdrg student musi uzyskaé w ramach zajec z zakresu nauki jezykéw obcych 2
ktdrg student musi uzyskaé w ramach praktyk zawodowych nie dotyczy

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

32

Liczba godzin zajec

taczna liczba godzin zaje¢: 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 twércdw gier, proceséw dystrybucyjnych i wydawniczych gier komputerowych, ludologii,
kreacji wirtualnych swiatéw 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
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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

Wymogi zwigzane z ukornczeniem studidéw (praca dyplomowa/egzamin dyplomowy/inne)
Student po zaliczeniu wszystkich zaje¢ 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 dyplomowg skfada sie dyplomowa praca praktyczna wraz z opisem
dzieta (praca zwigzana z tematyka dyplomowej pracy praktycznej) oraz praca pisemna. Komisja ztozona
z przewodniczgcego, promotora lub promotoréw, recenzenta i innych jej cztonkdw przeprowadza
ustny egzamin dyplomowy dotyczacy dyplomowej pracy praktycznej oraz tematyki zwigzanej

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

Iv. Efekty uczenia sie — tabele wzoru Zatgcznik nr 1

V. Plany studiow — tabele wedtug wzoru Zatacznik nr 2

VL. Sylabusy — wedtug wzoru Zatacznik nr 4 oraz Zatgcznik nr 6
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