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Charakterystyka kierunku

Informacje podstawowe

Nazwa dyscypliny: sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki
Nazwa kierunku: Architektura wnetrz i przestrzen interaktywna
Poziom: drugiego stopnia

Profil: ogdlnoakademicki

Forma: studia stacjonarne

Jezyk studiow: polski

Charakterystyka kierunku, koncepcja i cele ksztatcenia

Charakterystyka kierunku

Kierunek Architektura wnetrz i przestrzen interaktywna, prowadzony jest w Akademii Sztuki
w Szczecinie na Wydziale Architektury Wnetrz. Studia Il st. trwajg 2 lata i koriczg sie dyplomem
magisterskim.

Koncepcja ksztatcenia

Studia na kierunku Architektura wnetrz i przestrzen interaktywna zapewniajg studentom profesjonalne
przygotowanie merytoryczne i praktyczne, niezbedne do wykonywania zawodu oraz prowadzenia dzia-
talnosci naukowo-badawczej w obszarze szeroko pojetej architektury wnetrz i projektowania prze-
strzeni interaktywne;.

Program studiéw obejmuje zaawansowane tresci kierunkowe, rozwijajace i pogtebiajgce wiedze
oraz umiejetnosci nabyte na studiach pierwszego stopnia. Struktura programu opiera sie na elastycz-
nym systemie przedmiotow obowigzkowych i fakultatywnych, umozliwiajgc studentom indywidualne
ksztattowanie sciezki edukacyjnej zgodnie z ich zainteresowaniami, predyspozycjami oraz planami za-
wodowymi.

Koncepcja ksztatcenia uwzglednia aktualne tendencje rozwojowe w dziedzinie architektury wnetrz,
projektowania przestrzeni interaktywnej, projektowania mebla i form uzytkowych (w ramach pracowni
uzupetniajgcych) oraz detalu, a takze sztuki wspotczesnej, a jednoczes$nie pozostaje spdjna z misjg oraz
strategig rozwoju uczelni. Przyjete rozwigzania programowe sprzyjajg ksztattowaniu kompetencji
twérczych, badawczych i spotecznych, umozliwiajgcych absolwentom skuteczne funkcjonowanie
w $rodowisku zawodowym oraz naukowym.

Na kierunku mozliwy jest wybor ksztatcenia uzupetniajgcego w zakresie projektowania mebla oraz
projektowania graficznego. Student ma mozliwos¢ wyboru pracowni artystycznych z obszaru sztuk wi-
zualnych.



Absolwent kierunku posiada pogtebiong wiedze z zakresu projektowania architektury wnetrz i prze-
strzeni interaktywnej, jest przygotowany do samodzielnej dziatalnosci zawodowej, uczestnictwa w in-
terdyscyplinarnych zespotach projektowych oraz badawczych, a takze do podjecia studiow w Szkole
Doktorskie;j.

Cele ksztatcenia

Celem studiow na kierunku Architektura wnetrz i przestrzen interaktywna jest przygotowanie absol-
wentdéw do samodzielnej i twdrczej dziatalnosci projektowej oraz naukowo-badawczej w obszarze ar-
chitektury wnetrz, przestrzeni interaktywnych, mebla i form uzytkowych (w ramach pracowni uzupet-
niajgcych), detalu architektonicznego oraz pokrewnych dziedzin sztuki. Program studidow zaktada roz-
wijanie pogtebionej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych, umozliwiajacych wszechstronny
rozwéj zawodowy i artystyczny.

W szczegdlnosci cele ksztatcenia obejmuja:

1. Rozszerzenie wiedzy teoretycznej i praktycznej w zakresie realizacji kompleksowych prac pro-
jektowych dotyczacych architektury wnetrz réznorodnych przestrzeni, Srodowisk interaktyw-
nych, wystawiennictwa, matej architektury, mebla i form uzytkowych (w ramach pracowni uzu-
petniajacych) oraz detalu, w kontekscie ich relacji z otoczeniem.

2. Pogtebienie przygotowania teoretycznego poprzez zajecia z psychofizjologii zmystéw, komu-
nikacji wizualnej, prawa autorskiego i dziatalnosci gospodarczo-prawnej twdrcéw oraz wyktady
monograficzne, stanowigcych podstawe dla zrozumienia ztozonych proceséw projektowych.

3. Rozszerzenie wiedzy o praktyczne aspekty zawodu, w tym znajomos¢ materiatoznawstwa,
technologii budowlanych oraz zagadnien zwigzanych z nowymi mediami—w szczegdlnos$ci mo-
delowaniem informacji i technologiami interaktywnymi — zaréwno w ujeciu teoretycznym, jak
i praktycznym, w tym druku 3D.

4. Wykorzystanie wzorcowni jako narzedzia praktycznego poznawania materiatéw wykoncze-
niowych stosowanych w architekturze wnetrz oraz rozwijania umiejetnosci Swiadomego ich
doboru w procesie projektowym.

5. Ksztattowanie umiejetnosci rozwigzywania ztozonych zadan projektowych, pracy zespotowe;j
oraz samodzielnego i efektywnego wykorzystywania nabytej wiedzy w praktyce projektowej
i badawczej.

6. Pogtebienie kompetencji w zakresie prezentacji i obrony wtasnych koncepcji, a takze umie-
jetnosci argumentacji i przekonujgcego komunikowania zatozen projektowych.

7. Przygotowanie do podjecia studiow w Szkole Doktorskiej poprzez rozwijanie umiejetnosci
badawczych i metodologicznych zwigzanych z architekturg i sztuka.

8. Przekazanie wiedzy o nurtach architektonicznych i artystycznych oraz technologiach budow-
lanych, historii sztuki i architektury oraz wspétczesnych tendencjach projektowych, w tym zna-
jomosci stylow, tradycji wykonawczych oraz zasad opracowywania projektéw koncepcyjnych,
budowlanych i wykonawczych.

9. Rozwijanie umiejetnosci praktycznego stosowania zasad ergonomii oraz analizy projektéw
pod wzgledem funkcjonalnym, konstrukcyjnym i wykonawczym, a takze doskonalenie zdolno-
$ci czytania i opracowywania dokumentacji projektowej.

10. Ksztatcenie umiejetnosci badawczych i metodologicznych w zakresie projektowania architek-
tonicznego oraz prowadzenia badan w dziedzinie architektury i przestrzeni interaktywnej.
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12.

13.

14.
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Doskonalenie kompetencji analitycznych i interpretacyjnych poprzez nauke wtasciwego ko-
rzystania z réznych zrédet wiedzy — publikacji, wystaw, opracowan teoretycznych — oraz roz-
wijanie umiejetnosci rozpoznawania relacji miedzy teorig a praktyka.

Ksztattowanie wiedzy z zakresu interfejsow cztowiek—cyfrowa przestrzen informacji, w tym
metod wizualizacji i modelowania przestrzeni informacyjnych w postaci tréjwymiarowych, in-
teraktywnych srodowisk architektonicznych.

Rozwijanie wrazliwosci tworczej i ekspresji architektonicznej, umiejetnosci wykorzystywania
intuicji, emocji i wyobrazni w procesie projektowym oraz zrozumienia relacji miedzy formg ar-
chitektoniczng a jej znaczeniem komunikacyjnym.

Ksztattowanie umiejetnosci wspotpracy interdyscyplinarnej w zespotach projektowych oraz
w ramach przedsiewzie¢ architektonicznych i artystycznych, w tym konkursowych.
Doskonalenie warsztatu architektonicznego, rozwijanie umiejetnosci komunikacji pisemnej
i ustnej w zakresie problematyki specjalistycznej oraz umiejetnosci samodzielnego uczenia sie
i zdobywania wiedzy przez cate zycie.

Rozwijanie kompetencji cyfrowych w zakresie obstugi oprogramowania wspomagajgcego
proces projektowy, silnikdw gier i Srodowisk XR, a takze wykorzystania nowych interfejséw
cztowiek—komputer w procesie twérczym.

Ksztatcenie umiejetnosci modelowania i prototypowania za pomoca narzedzi cyfrowych
i urzadzen technologicznych, takich jak drukarki 3D, wycinarki laserowe czy plotery CNC.
Przygotowanie do realizacji autorskich koncepcji projektowych i dziatan architektonicznych,
w tym projektowania przestrzeni interaktywnych, mebla i form uzytkowych (w ramach pra-
cowni uzupetniajgcych) oraz detalu, z wykorzystaniem wiedzy, wyobrazni i warsztatu twor-
czego.

Rozwijanie kompetencji spotecznych w zakresie komunikacji, wspotpracy i integracji w zespo-
tach projektowych, organizacyjnych i kulturalnych, a takze adaptacji do zmiennych warunkéw
pracy zawodowej i artystyczne;.

Ksztattowanie postaw etycznych, swiadomosci znaczenia etyki zawodowe] oraz znajomosci
zasad ochrony wtasnosci intelektualnej.

Rozwijanie kompetencji jezykowych w zakresie jezyka obcego wtasciwego dla dziedziny sztuki
na poziomie co najmniej B2+ Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego.
Przygotowanie do eksploracji nowych obszaréw dziatalno$ci zawodowej architektéw, zwig-
zanych z wykorzystaniem technologii interaktywnych, w tym technik rzeczywistosci rozszerzo-
nej (XR), w procesie projektowym i symulacjach uzytkowych.

Potrzeby spoteczno-gospodarcze

Wskazanie potrzeb spoteczno-gospodarczych utworzenia kierunku

Program studidow drugiego stopnia na kierunku Architektura wnetrz i przestrzen interaktywna zostat

opracowany w odpowiedzi na rosngce zapotrzebowanie spofeczne i gospodarcze na wysoko wykwali-

fikowanych specjalistow w dziedzinie projektowania przestrzeni uzytkowej, taczacych kompetencje ar-

chitektoniczne, cyfrowe, artystyczne i technologiczne.

Koncepcja kierunku powstata we wspodtpracy z przedstawicielami srodowisk zawodowych, przedsie-

biorstw oraz instytucji sektora kreatywnego, w tym z ekspertami i podmiotami dziatajgcymi na terenie

wojewoddztwa zachodniopomorskiego oraz miasta Szczecin. Program zostat rdwniez oparty na analizie



poréwnawczej programow studiow zblizonych kierunkéw funkcjonujgcych w uznanych osrodkach aka-
demickich w kraju i za granicg, co umozliwito dostosowanie tresci dydaktycznych do wspdtczesnych
standardéw miedzynarodowych.

W Strategii Rozwoju Szczecina 2025 wskazano potrzebe intensywnego wspierania kierunkéw studiéw
zwigzanych z nowoczesnymi technologiami i projektowaniem przestrzeni interaktywnej. Miasto Szcze-
cin zadeklarowato cheé wspétpracy i wsparcia inicjatyw uczelni w zakresie rozwoju oferty edukacyjnej
odpowiadajgcej potrzebom rynku pracy oraz trendom rozwoju przemystédw kreatywnych i branz opar-
tych na innowacji.

Utworzenie kierunku Architektura wnetrz i przestrzen interaktywna jest rowniez zgodne z zatozeniami
Strategii Rozwoju Akademii Sztuki w Szczecinie, ktdra zaktada rozwdj interdyscyplinarnych form ksztat-
cenia, integrujgcych sztuke, technologie i nauke w celu przygotowania absolwentéw do efektywnego
dziatania w dynamicznie zmieniajgcym sie Srodowisku spoteczno-gospodarczym.

Wyszczegolnienie potrzeb spoteczno-gospodarczych:

Potrzeby spoteczno-gospodarcze uzasadniajgce utworzenie kierunku Architektura wnetrz i przestrzen
interaktywna obejmujg rosngce zapotrzebowanie na specjalistéw zdolnych do twdrczego tgczenia
kompetencji z zakresu architektury wnetrz, projektowania interaktywnego, detalu, mebla i form uzyt-
kowych (w ramach pracowni uzupetniajgcych), sztuk wizualnych oraz nowych technologii cyfrowych.
Kierunek ten odpowiada na aktualne trendy rozwoju spotecznego, kulturowego i technologicznego,
ktdre wptywajg na sposéb ksztattowania przestrzeni uzytkowej i komunikacji cztowieka z otoczeniem.

W szczegdlnosci potrzeby te obejmuja:

1. Projektowanie architektury wnetrz, instalacji artystycznych, form uzytkowych, mebla oraz
matej architektury w przestrzeniach mieszkalnych, publicznych, rekreacyjnych, wystawienni-
czych i komercyjnych, z uwzglednieniem zmieniajgcych sie potrzeb spotecznych wynikajgcych
z rozwoju technologii cyfrowych.

2. Projektowanie przestrzeni interaktywnych — reagujgcych i dostosowujgcych sie do potrzeb
uzytkownika, taczacych aspekty estetyczne, funkcjonalne i technologiczne.

3. Projektowanie przyjaznych, nowoczesnych interfejséw cztowiek—otoczenie, umozliwiajgcych
interakcje uzytkownika z przestrzenig oraz przekazywanie informacji na potrzeby komunikacji
projektowej, nauki i przemystu.

4. Wspotprace z biurami architektonicznymi i firmami technologicznymi zajmujgcymi sie wdra-
zaniem rozwigzan interaktywnych w architekturze wnetrz lub prowadzenie wtasnej dziatalno-
$ci w tym zakresie.

5. Kooperacje z branzg IT w zakresie wykorzystania technologii rzeczywistosci rozszerzonej (XR)
i innych interaktywnych narzedzi w procesach projektowych i prezentacyjnych.

6. Projektowanie doswiadczen uzytkownika (UX) w przestrzeni fizycznej i wirtualnej, szczegdlnie
w kontekscie przestrzeni wystawienniczych, edukacyjnych oraz aplikacji XR wykorzystywanych
w réznych sektorach gospodarki i nauki.

7. Wsparcie dla branzy zarzgdzania nieruchomosciami (PropTech) poprzez tworzenie nowocze-
snych metod prezentacji, wizualizacji i symulacji projektdw architektonicznych.

8. Modernizacje sposobdéw projektowania przestrzeni publicznych i transportowych z wykorzy-
staniem technologii cyfrowych, w celu poprawy jakosci ich uzytkowania i zwiekszenia efektyw-
nosci wykorzystania zasobdow naturalnych.

9. Wspieranie sektora edukacyjnego poprzez projektowanie nowoczesnych, interaktywnych sro-
dowisk dydaktycznych wykorzystujacych technologie adaptacyjne.



10.

11.

12.

13.

Tworzenie obiektow i instalacji architektonicznych w przestrzeni rzeczywistej, wirtualnej i hy-
brydowej, zaréwno o charakterze uzytkowym, jak i artystycznym.

Dziatalnos¢ w obszarze kultury i sztuki, obejmujgcg zaréwno twdrczos¢ artystyczng, jak i or-
ganizacje przedsiewzie¢ kulturalnych.

Ksztattowanie swiadomosci spotecznej poprzez indywidualne i zespotowe dziatania projek-
towe oraz artystyczne, sprzyjajgce rozwojowi kultury wizualnej i przestrzennej.

Wspotprace z instytucjami kultury i nauki, takimi jak galerie, centra sztuki, targi, osrodki ba-
dawcze i uczelnie w kraju oraz za granicg, w celu wymiany doswiadczen i integracji sSrodowiska
projektowego.

Nauka, badania, infrastruktura

Gtowne kierunki badan naukowych

Gtéwne kierunki badan naukowych realizowanych w ramach kierunku Architektura wnetrz i przestrzen

interaktywna pozostajg w Scistym zwigzku z dziatalnoscig artystyczng, projektowa i naukowa kadry dy-

daktycznej. Badania te wynikajg z aktywnosci zawodowej wyktadowcdw oraz realizowanych przez nich

projektdw badawczo-artystycznych i wdrozeniowych. Ich charakter ma wymiar interdyscyplinarny,

obejmujacy wspotprace z przedstawicielami innych dziedzin nauki oraz z interesariuszami zewnetrz-

nymi — instytucjami kultury, samorzgdami, przedsiebiorstwami i Srodowiskiem branzowym.

Efekty prowadzonych badan naukowych i dziatan twérczych obejmuja:

1.

10.

Organizacje oraz udziat w wystawach indywidualnych i zbiorowych, zaréwno krajowych, jak
i miedzynarodowych.

Realizacje projektéw badawczych i artystycznych we wspétpracy z interesariuszami zewnetrz-
nymi, w tym z sektorem kreatywnym, kulturalnym i technologicznym.

Publikacje naukowe i artystyczne, w tym monografie, artykuty, katalogi wystaw oraz opraco-
wania dokumentujgce dziatalnos¢ indywidualng i instytucjonalna.

Organizacje ogolnokrajowych i miedzynarodowych przegladéw projektowych, stanowigcych
platforme wymiany doswiadczen pomiedzy srodowiskami akademickimi i zawodowymi.
Organizacje warsztatow specjalistycznych z udziatem zaproszonych ekspertéw branzowych,
umozliwiajgcych praktyczng wymiane wiedzy i doswiadczen.

Organizacje wyktadéw tematycznych poswieconych zagadnieniom architektury wnetrz, pro-
jektowania przestrzeni interaktywnych oraz nowych technologii w architekturze.

Udziat w konkursach, konferencjach, sympozjach naukowych i artystycznych, zaréwno krajo-
wych, jak i miedzynarodowych, oraz publikacje tekstéw w wydawnictwach pokonferencyjnych.
Prace naukowo-badawcze i artystyczne realizowane w ramach postepowan doktorskich, ha-
bilitacyjnych i profesorskich.

Kuratorstwo wystaw oraz opracowania merytoryczne towarzyszgce wydarzeniom artystycz-
nym.

Wspotprace z krajowymi i zagranicznymi uczelniami oraz osrodkami naukowymi, w tym z jed-
nostkami branzy IT, w zakresie rozwoju technologii interaktywnych i cyfrowych narzedzi pro-
jektowych.



11. Udziat w targach i wydarzeniach branzowych, promujacych dziatalnos¢ naukowg, artystyczng
i projektowa uczelni.

Zwigzek badan naukowych z dydaktyka

Badania naukowe prowadzone w ramach kierunku Architektura wnetrz i przestrzen interaktywna po-
zostajg w Scistym zwigzku z procesem dydaktycznym, wzbogacajgc go o aktualne osiggniecia i doswiad-
czenia wynikajgce z dziatalnosci naukowo-artystycznej kadry akademickiej. Integracja dziatalnosci ba-
dawczej z ksztatceniem sprzyja rozwijaniu postaw twérczych, badawczych i refleksyjnych u studentow,
a takze umozliwia im praktyczne uczestnictwo w projektach o charakterze naukowym, artystycznym
i wdrozeniowym.

Formy powigzania badan naukowych z dydaktykg obejmujg w szczegélnosci:

1. Wspoétudziat studentéw i kadry dydaktycznej w organizacji oraz prezentacji wystaw zbioro-
wych, stanowigcych element popularyzacji osiggnieé artystycznych i projektowych uczelni.

2. Udziat studentéw w projektach realizowanych na rzecz interesariuszy zewnetrznych, koor-
dynowanych przez wykfadowcoéw, umozliwiajgcych praktyczne zastosowanie zdobytej wiedzy
i umiejetnosci w kontekscie realnych zlecen projektowych.

3. Wspétprace studentéw i wyktadowcédw w ramach interdyscyplinarnych projektéw badaw-
czo-artystycznych, prowadzonych z udziatem przedstawicieli innych wydziatéw uczelni oraz
osrodkow akademickich w kraju i za granica.

4. Zaangaziowanie studentéw w organizacje i uczestnictwo w ogélnopolskich oraz miedzynaro-
dowych przegladach projektowych, konferencjach i targach branzowych, co pozwala na kon-
frontacje ich dorobku z praktyka zawodowg i Srodowiskiem naukowym.

5. Wiaczanie studentéw w organizacje wydarzen naukowo-artystycznych, takich jak konferen-
cje, sympozja, wyktady i warsztaty, prowadzonych we wspdtpracy z partnerami zewnetrznymi.

6. Bezposrednie przenikanie wynikow badan naukowych do procesu dydaktycznego, dzieki
czemu tresci programowe sg systematycznie aktualizowane o nowe i innowacyjne zagadnienia
wynikajace z rozwoju wspotczesnej architektury wnetrz, sztuki i technologii interaktywnych.

7. Umoizliwienie studentom udziatu w badaniach naukowych realizowanych w ramach badan
statutowych prowadzonych przez dydaktykéw co sprzyja rozwijaniu ich kompetencji nau-
kowo-badawczych oraz przygotowuje do dalszej dziatalnosci akademickiej.

Opis infrastruktury niezbednej do prowadzenia ksztatcenia

Charakter zajec realizowanych na kierunku Architektura wnetrz i przestrzen interaktywna wymaga
od studentéw umiejetnego postugiwania sie narzedziami cyfrowymi oraz korzystania z zasobdw infor-
macyjnych niezbednych do zdobywania wiedzy teoretycznej i praktycznych kompetencji oczekiwanych
przez przysztych pracodawcdw i klientéw.

Zajecia dydaktyczne prowadzone sg w budynkach Akademii Sztuki w Szczecinie w Patacu pod Globu-
sem przy Placu Orfa Biatego 2, w Centrum Przemystéw Kreatywnych przy ul. Tkackiej oraz przy ul. Ko-
lumba 61.



Patac pod Globusem

W obiekcie tym znajduja sie przestrzenie dydaktyczne oraz zaplecze techniczne wykorzystywane do re-
alizacji projektow i badan naukowych. Do dyspozycji studentéw udostepnione sg dwa kompleksowo
wyposazone studia fotograficzne, zapewniajgce dostep do profesjonalnych aparatéw fotograficznych,
oswietlenia btyskowego, softboxdow, statywdw oraz namiotdéw bezcieniowych.

Zajecia teoretyczne odbywajg sie w salach wyposazonych w stoty, krzesta, tablice, komputery, projek-
tory cyfrowe, ekrany oraz telewizory 52", obstugujace sie¢ Wi-Fi. Sale wyposazone sg rowniez w system
nagtosnienia umozliwiajacy prezentacje materiatéw audiowizualnych.

Centrum Przemystow Kreatywnych

W Centrum Przemystow Kreatywnych (CPK) zlokalizowane sg specjalistyczne laboratoria dydaktyczne
i badawcze, m.in.:

e Laboratorium Projektowania Architektury Wnetrz,

e Laboratorium Cyfrowego Modelowania 2D i 3D,

e Laboratorium Form Przestrzennych,

e Laboratorium Realizacji (Modelarnia),

e orazsale dydaktyczne.
Laboratorium Realizacji wyposazone jest w profesjonalne narzedzia umozliwiajgce wykonywanie mo-
deli i prototypow w skali rzeczywistej, takie jak frezarka cyfrowa CNC, pity formatowe i taSmowe, to-
karka, laser CO,, cyfrowa wycinarka do styroduru, drukarki 3D, termoformierka oraz szlifierki tasmowe.
Wyposazenie laboratoridow CPK obejmuje ponadto nowoczesny sprzet komputerowy wraz ze specjali-
stycznym oprogramowaniem oraz urzgdzeniami peryferyjnymi, w tym: tablety graficzne do modelo-
wania 3D, drukarki wielkoformatowe, systemy komputerowe do edycji i renderingu, monitory wizyjne
27", hosty serwerowe do wirtualizacji oraz zestawy okularéw VR ze sterownikami.
W ramach CPK dostepne sg rowniez systemy motion capture, umozliwiajgce rejestrowanie i analize
ruchu w projektach interaktywnych i multimedialnych.

Wzorcownia

W sali 216 CPK funkcjonuje Wzorcownia — laboratorium materiatéw, druku 3D i technologii interak-
tywnych, stanowigca przestrzen badawczo-projektowg, w ktdrej tgczone sg tradycyjne techniki rze-
mieslnicze z nowoczesnymi technologiami cyfrowymi.

Wzorcownia wyposazona jest w bogaty zaséb materiatédw budowlanych i wykoriczeniowych, prébni-
kow oktadzin $ciennych, podfogowych, farb, tkanin i elementéw wyposazenia wnetrz. Umozliwia
to studentom nauke swiadomego doboru materiatéw w kontekscie funkcji, percepcji i indywidualnych
potrzeb uzytkownika.

Laboratorium petni réwniez funkcje pracowni prototypowania, wyposazonej w drukarke 3D do reali-
zacji modeli koncepcyjnych i prototypow elementéw wyposazenia wnetrz.

Sala wykorzystywana jest takze jako przestrzen dydaktyczno-konferencyjna, stuzgca do prowadzenia
zaje¢, kameralnych spotkan roboczych oraz specjalistycznych wyktaddw i warsztatéw z udziatem eks-
pertow zewnetrznych.

W pomieszczeniu znajduje sie zamykana szafa magazynowa, umozliwiajaca bezpieczne przechowywa-
nie sprzetu wypozyczanego studentom i wyktadowcom.



Udogodnienia dla oséb z niepetnosprawnos$ciami

Infrastruktura dydaktyczna Akademii jest dostosowana do potrzeb osdb z niepetnosprawnosciami. Sale
dydaktyczne, windy, toalety i ciggi komunikacyjne spetniajg wymagania dostepnosci dla oséb porusza-
jacych sie na wézkach.

Podczas modernizacji budynkéw wyréwnano poziomy posadzek w celu utatwienia przemieszczania sie,
a stanowiska komputerowe zostaty zaprojektowane tak, by umozliwiaty korzystanie z nich osobom
z ograniczong mobilnoscia.

W przypadku braku mozliwosci uczestnictwa w zajeciach w pracowniach, uczelnia umozliwia wypozy-
czenie sprzetu komputerowego i pomocy dydaktycznych (m.in. literatury, prébek materiatowych).
Przed budynkami uczelni wyznaczone sg miejsca parkingowe dla oséb z niepetnosprawnosciami.
Dostep do infrastruktury w ramach pracy wtasnej studentéw obejmuje mozliwos¢ wypozyczania roz-
norodnych narzedzi i urzadzen, takich jak laptopy z oprogramowaniem, tablety, aparaty fotograficzne,
obiektywy, dalmierze, prébniki tkanin i materiatéw, ktére moga by¢ wykorzystywane réwniez poza sie-
dzibg uczelni.
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Program

Podstawowe informacje

Opis realizacji programu

Doktadny przebieg realizacji programu studiéw drugiego stopnia na kierunku Architektura wnetrz
i przestrzen interaktywna okresla plan studiow, w ktorym sprecyzowano strukture, zakres tresci pro-
gramowych, liczbe godzin dydaktycznych, przypisane punkty ECTS oraz formy i metody prowadzenia
zajec.

Tresci ksztatcenia zostaty uporzgdkowane w nastepujace bloki programowe:

e blok podstawowy,

e blok przedmiotéw obieralnych,

¢ blok technik wspomagajacych warsztat,

e blok kierunkowy,

e blok dyplomowy,

e interdyscyplinarny blok przedmiotéw do wyboru.

Kazdy z blokéw petni okreslong funkcje w procesie dydaktycznym, zapewniajgc studentom stopniowe
rozwijanie kompetencji artystycznych, projektowych i badawczych. Blok podstawowy obejmuje przed-
mioty poszerzajgce wiedze teoretyczng oraz ksztattujgce umiejetnosci analityczne. Blok technik wspo-
magajgcych warsztat koncentruje sie na doskonaleniu kompetencji praktycznych i technologicznych,
natomiast blok kierunkowy i dyplomowy skupiajg sie na realizacji zaawansowanych zadan projekto-
wych oraz przygotowaniu pracy magisterskie;j.

Najwazniejsze tresci programowe prowadzone sg w bloku kierunkowym i dyplomowym, w ramach
ktorego student uczestniczy w wybranych pracowniach dyplomujacych. Na drugim roku studiéw stu-
dent realizuje prace magisterska, sktadajgca sie z czesci praktycznej (projektowej) oraz teoretycznej
(pisemnej), pod opiekg promotora lub zespotu promotorow.

Taka struktura programu umozliwia elastyczne ksztattowanie indywidualnej $ciezki edukacyjnej,
uwzgledniajacej zainteresowania i predyspozycje studentéw, a takze zapewnia spdjne potgczenie wie-
dzy teoretycznej, umiejetnosci praktycznych i doswiadczenia twérczego.

Liczba punktéow ECTS

a) konieczna do ukonczenia studidow - 120

b) w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich
lub innych oséb prowadzacych zajecia — 60

c) ktéra student musi uzyskaé¢ w ramach zajeé z zakresu nauki jezykéw obcych - 2

d) ktéra student musi uzyskaé¢ w ramach zajeé z dziedziny nauk humanistycznych lub
nauk spotecznych — 6
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Liczba godzin zajec

taczna liczba godzin zaje¢: 1500
Sylwetka absolwenta

Absolwent kierunku Architektura wnetrz i przestrzen interaktywna drugiego stopnia posiada zaa-
wansowang wiedze teoretyczng i praktyczne umiejetnosci w zakresie projektowania architektury
wnetrz, ze szczegdlnym uwzglednieniem rozwigzan interaktywnych, immersyjnych oraz wykorzystujg-
cych wspodtczesne technologie cyfrowe. Dysponuje przygotowaniem umozliwiajagcym projektowanie
przestrzeni mieszkalnych, publicznych, wirtualnych i hybrydowych, z uwzglednieniem aspektéw funk-
cjonalnych, uzytkowych, ergonomicznych, estetycznych i technologicznych.

Absolwent posiada pogtebiong wiedze z zakresu psychofizjologii zmystéw, teorii projektowania
oraz uwarunkowan dziatalnosci twérczej. Rozumie interdyscyplinarny charakter wspétczesnej archi-
tektury i potrafi fgczy¢ wiedze z obszarédw sztuki, nauki i technologii.

W zakresie technologii cyfrowych absolwent biegle postuguje sie narzedziami i Srodowiskami pro-
jektowymi wykorzystujgcymi rzeczywisto$¢ wirtualng i rozszerzong (VR, AR, MR, XR). Potrafi wykorzy-
stywad silniki czasu rzeczywistego, takie jak Unreal Engine, w procesie koncepcyjnym, analitycznym
i prezentacyjnym, tworzac interaktywne przestrzenie, instalacje oraz symulacje architektoniczne. Zna
zasady projektowania srodowisk immersyjnych i reagujacych na potrzeby uzytkownika.

W obszarze technologii architektonicznych absolwent posiada wiedze dotyczacg systemow auto-
matyzacji i zarzadzania budynkiem (loT), a takze zasad projektowania obiektow kinetycznych, adapta-
cyjnych i zréwnowazonych srodowiskowo. Dysponuje podstawowg wiedzg o nowoczesnych materia-
tach, ich wtasciwosciach i zastosowaniu w projektowaniu wnetrz.

W procesie projektowym absolwent postuguje sie technikami cyfrowymi, wizualizacjg i modelo-
waniem 3D, technologiami BIM (Building Information Modeling), a takze metodami prototypowania
i druku 3D. Potrafi przygotowa¢ petng dokumentacje projektowg — techniczng, rysunkowa i opisowa,
z uwzglednieniem detalu form uzytkowych — niezbedng do realizacji projektu. Rozumie zagadnienia
zwigzane z oswietleniem, akustyka, projektowaniem uniwersalnym, technologiami budowlanymi i za-
sadami zréwnowazonego projektowania.

Absolwent jest przygotowany do pracy samodzielnej, zespotowej oraz interdyscyplinarnej. Posiada
rozwiniete kompetencje komunikacyjne i potrafi efektywnie wspdtpracowac w srodowisku miedzyna-
rodowym, wykorzystujac jezyk obcy w stopniu umozliwiajgcym udziat w projektach i wymianie wiedzy
w obszarze sztuki i architektury na poziomie B2+ Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego.

Zdobyte kompetencje umozliwiajg mu podjecie pracy w biurach architektonicznych, pracowniach
projektowania wnetrz i przestrzeni interaktywnych, firmach technologicznych, instytucjach kultury,
sektorze kreatywnym, centrach badawczo-rozwojowych oraz w branzach typu PropTech (technologie
dla sektora nieruchomosci) i Smart Building.

W toku studiéw absolwent uczestniczy w projektach realizowanych we wspétpracy z partnerami
branzowymi oraz realizuje prace dyplomowg (réwniez w ramach wspotpracy z firmami i instytucjami
z sektora architektonicznego oraz technologicznego).
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Absolwent kierunku jest przygotowany do prowadzenia samodzielnej dziatalnosci projektowe;j,
artystycznej, eksperymentalnej i badawczo-rozwojowej, a takze do kontynuowania ksztatcenia
w Szkole Doktorskiej.

Wymogi zwigzane z ukonczeniem studiow

Koncowa weryfikacja osiggnietych efektow uczenia sie odbywa sie w ramach pracy dyplomowej i eg-
zaminu dyplomowego.

Po zaliczeniu wszystkich zajeé objetych programem studiéw student, za zgodg promotora, zostaje do-
puszczony do obrony pracy magisterskiej, ktdra sktada sie z dwdch integralnych czesci:

e czesci praktycznej (projektowej) — realizowanej w wybranej pracowni kierunkowej pod opieka
promotora,

e czesci teoretycznej (pisemnej) — opracowywanej w tej samej lub innej pracowni, pod kierun-
kiem promotora lub wspétpromotora.

Praca magisterska jest kompleksowym podsumowaniem zdobytej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji
spotecznych, a jej obrona stanowi koncowy etap procesu ksztatcenia.

Egzamin dyplomowy przeprowadza komisja egzaminacyjna powotana przez dziekana, w sktad ktérej
wchodza: przewodniczacy, promotor (lub promotorzy), recenzent (lub recenzenci) oraz inni cztonkowie
komisji. Egzamin obejmuje prezentacje i omdwienie obu czesci pracy dyplomowej, a takze pytania do-
tyczace tresci programu studidw.

Po uzyskaniu pozytywnych ocen z obu czesci pracy dyplomowej i pomysinym zdaniu egzaminu dyplo-
mowego, komisja nadaje absolwentowi tytut zawodowy magistra.
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Tabela odniesien kierunkowych efektéw uczenia sie (EKU)

do efektdw uczenia sie dla dziedziny sztuki

AKADEMIA SZTUKI W SZCZECINIE

Kierunek: Architektura wnetrz i przestrzen interaktywna
STUDIA I STOPNIA

PROFIL ogélnoakademicki

STUDIA STACJONARNE — 4 SEMESTRY

ROK AKADEMICKI 2026/2027

LICZBA PUNKTOW ECTS — 120

Matryca kierunkowych efektow uczenia sie
w odniesieniu do blokow ksztatcenia

Odniesienie
do
symbol EKU kierunkowe efekty uczenia sie Efek'fo“f
uczenia sig
dla dzie-
dziny sztuki
WIEDZA - zna i rozumie
1) wiedza w zakresie realizacji prac projektowych oraz artystycznych:
Posiada pogtebiong wiedze z zakresu realizacji projektdw w dziedzinie architek- P7S_WG
AWPI2_WO1 | tyury wnetrz oraz projektowania przestrzeni interaktywnej.
Dysponuje szeroka wiedzg dotyczgcg wykorzystania réznorodnych mediow w P7S_WG
AWPI2_WO02 | projektowaniu architektury wnetrz i form uzytkowych.
Wykazuje poszerzong wiedze na temat rozwoju oraz wspoétczesnych tendencjiw | P7S_WG
AWPI2_WO03 | opszarze sztuk wizualnych.
2) wiedza w zakresie zrozumienia kontekstu dyscyplin projektowych oraz arty-
stycznych:
AWPI2_WO04 | Posiada wiedze z zakresu historii architektury wnetrz. P7S_WG
AWPI2_WO05 | wykazuje sie znajomoscia teorii architektury, wystawiennictwa i designu P7S_WG
AWPI2 W06 Dysponuje poszerzong wiedzg w obszarze projektowania i technologii realizacji P7S_WG
- architektury wnetrz oraz wystawiennictwa, w tym przestrzeni interaktywnych. P7S_WK
AWPI2 Wo7 | 2N Przepisy prawne dotyczace prawa autorskiego oraz prawa architektoniczno- | P7S_WG
- budowlanego P7S_WK
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Posiada rozszerzong wiedze na temat ksztattowania i rozwoju wtasnego warsz-

AWPI2_W08 , P7S_WG
tatu tworczego.
3) wiedza w zakresie umiejetnosci kreatywnych:
AWPI2 W9 Rozgmle zrédta |n.sp|r'ac1| kulturowych sprzyjajace tworzeniu oryginalnych i nie- P7S WG
- zaleznych wypowiedzi artystycznych. -
4) wiedza w zakresie kompetencji spotecznych:
. . . Lo e . | P7S_WG
Zna i rozumie znaczenie roli projektanta w spoteczenstwie oraz wptyw dziatalno
AWPI2_W10 |, . . . . .
- Sci projektowej na otoczenie kulturowe i spoteczne.
UMIEJETNOSCI - potrafi:
1) umiejetnosci w zakresie ekspresji artystycznej:
AWPI2 UO1 WykorzystUJ.e WIledze teoretyczng i umiejetnosci praktyczne w tworzeniu orygi- P7S UW
- nalnych projektéw artystycznych. -
2) umiejetnosci realizacji prac projektowych oraz artystycznych:
AWPI2 U02 Potrafi analizowa¢, opl'sywacll rozwigzywac ztozone zadania projektowe pod P7S UW
- wzgledem formalnym i funkcjonalnym. -
AWPI2 U03 Umie I'<|erowac proces?nj pro;e.ktovyym.,. opierajac sie na dogtebnej analizie prze- P7S UW
- strzeni oraz wtasnych zrédtach inspiracji. -
AWPI2 UO4 Dokonuje krytycznej gcenylwfasnych koncepql prOJe.k.towych i artystycznych, P7S UW
- wykorzystujac refleksje tworczg w pracy projektowej i artystyczne;. -
AWPI2 U0S dysponuje zelaawansow:?nyml .uml.ejetnosuaml. poz.walajqcyml w sposdb twérczy P7S UW
- konstruowac wtasny, niezalezny jezyk wypowiedzi artystycznej -
3) umiejetnosci w zakresie pracy w zespole:
AWPI2 UOG Jest. przygotowan\f do ’wspoipracy i pracy zespotowej przy realizacji wspdlnych P7S UO
- projektdw oraz dziatan artystycznych. -
4) umiejetnosci warsztatowe:
Kontynuuje rozwijanie umiejetnosci warsztatowych umozliwiajgcych realizacje P7S UW
AWPI2_U07 | wtasnych koncepcji projektowych w modelach 2D i 3D oraz srodowiskach inte- P7S_UU
raktywnych -
AWPI2_U0S Poszerza S'\'NOJe umiejetnosci warsztatowe o wykorzystanie nowych mediéw i P7S_UW
technologii. P7S_UU
5) umiejetnosci w zakresie kreacji artystycznej:
Potrafi w sposdb kreatywny wykorzystywac poszerzone umiejetnosci warszta- P7S_UW
AWPI2_U09 . . A .
towe w procesie tworzenia koncepcji projektowych i artystycznych. P7S_UU

6) umiejetnosci werbalne:
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Posiada umiejetnos¢ przygotowywania rozbudowanych prac pisemnych oraz wy-

AWPI2_U10 |stgpien ustnych dotyczacych architektury wnetrz, wystawiennictwa, nowych P7S_UK
technologii oraz przestrzeni interaktywnej.
Posiada kompetencje jezykowe w zakresie architektury wnetrz i sztuk projekto-
AWPI2_U11 | wych na poziomie co najmniej B2+ Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Je- P7S_UK
zykowego.
7) umiejetnosci w zakresie publicznych prezentacji:
AWPI2_U12 F’otrafl real.lzowac publiczne wystapienia i prezentacje dotyczace zagadnien pro- P7S_UK
jektowych i artystycznych.
KOMPETENCJE SPOLECZNE - jest gotow do:
1) w aspekcie niezaleznosci:
Rozumie potrzebe statego rozwoju oraz zna mozliwosci dalszego ksztatcenia P75_UU
AWPI2_KO01 | (studia trzeciego stopnia, studia podyplomowe, kursy) w celu podnoszenia kom- | P7S_KR
petencji zawodowych, osobistych i spotecznych.
Jest zdolny do samodzielnego dziatania jako projektant i twdrca, wykorzystujacy | P7S_UU
AWPI2_K02 | nabytg wiedze i umiejetnosci w realizacji oraz organizacji przedsiewziec arty- P7S_KR
stycznych.
2) w aspekcie uwarunkowan psychologicznych:
Jest zdolny do Swiadomego i efektywnego wykorzystywania nabytej wiedzy i
AWPI2_KO03 |umiejetnosci, a takze do obrony oraz przekonujgcej prezentacji wtasnych kon- P7S_KK
cepcji artystycznych i projektowych.
AWPI2 K04 I?c?smda’ umiejetnos¢ krytycznej samooceny oraz refleksji nad wtasng dziatalno- P7S KK
- $cig tworcza. -
Potrafi formutowac wtasne sady i przemyslenia dotyczgce zagadnien spotecz-
AWPI2_KO5 | nych, naukowych i etycznych oraz umiejscawiac je w kontekscie wtasnej pracy P7S_KK
artystycznej.
3) w aspekcie komunikacji spofecznej:
Potrafi efektywnie wspdtpracowac w zespole, inicjowad dziatania projektowe,
- C ) ) . P7S_KO
AWPI2_KO06 | dzieli¢ obowigzki miedzy cztonkdw grupy oraz zachowywac postawe otwartg i P7S_KR

kompromisowg w procesie twdrczym.

objasnienia oznaczen:
- kierunkowe efekty uczenia sie (EKU):
- AWPI2 - ksztatcenie dla kierunku Architektura wnetrz i przestrzen interaktywna
- kategoria efektow:
W — wiedza,
U — umiejetnosci,
K —kompetencje spoteczne;
- numer efektu kierunkowego w obrebie danej kategorii, zapisany w postaci dwdch cyfr
arabskich (numery 1-9 sg poprzedzone cyfrg 0)
- P7S_WG — kod sktadnika opisu kwalifikacji dla poziomu 7 w charakterystykach drugiego
stopnia Polskiej Ramy Kwalifikacji
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