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Charakterystyka kierunku 
 
Informacje podstawowe 
 

Nazwa dyscypliny: sztuki plastyczne i konserwacja dzieł sztuki 

Nazwa kierunku: Architektura wnętrz i przestrzeń interaktywna 

Poziom: drugiego stopnia 

Profil: ogólnoakademicki 

Forma: studia stacjonarne 

Język studiów: polski 

 
Charakterystyka kierunku, koncepcja i cele kształcenia 
 
Charakterystyka kierunku 

 
Kierunek Architektura wnętrz i przestrzeń interaktywna, prowadzony jest w Akademii Sztuki 

w Szczecinie na Wydziale Architektury Wnętrz. Studia II st. trwają 2 lata i kończą się dyplomem 

magisterskim.   

 

Koncepcja kształcenia 
 

Studia na kierunku Architektura wnętrz i przestrzeń interaktywna zapewniają studentom profesjonalne 

przygotowanie merytoryczne i praktyczne, niezbędne do wykonywania zawodu oraz prowadzenia dzia-

łalności naukowo-badawczej w obszarze szeroko pojętej architektury wnętrz i projektowania prze-

strzeni interaktywnej. 

Program studiów obejmuje zaawansowane treści kierunkowe, rozwijające i pogłębiające wiedzę 

oraz umiejętności nabyte na studiach pierwszego stopnia. Struktura programu opiera się na elastycz-

nym systemie przedmiotów obowiązkowych i fakultatywnych, umożliwiając studentom indywidualne 

kształtowanie ścieżki edukacyjnej zgodnie z ich zainteresowaniami, predyspozycjami oraz planami za-

wodowymi. 

Koncepcja kształcenia uwzględnia aktualne tendencje rozwojowe w dziedzinie architektury wnętrz, 

projektowania przestrzeni interaktywnej, projektowania mebla i form użytkowych (w ramach pracowni 

uzupełniających) oraz detalu, a także sztuki współczesnej, a jednocześnie pozostaje spójna z misją oraz 

strategią rozwoju uczelni. Przyjęte rozwiązania programowe sprzyjają kształtowaniu kompetencji 

twórczych, badawczych i społecznych, umożliwiających absolwentom skuteczne funkcjonowanie 

w środowisku zawodowym oraz naukowym. 

Na kierunku możliwy jest wybór kształcenia uzupełniającego w zakresie projektowania mebla oraz 

projektowania graficznego. Student ma możliwość wyboru pracowni artystycznych z obszaru sztuk wi-

zualnych. 
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Absolwent kierunku posiada pogłębioną wiedzę z zakresu projektowania architektury wnętrz i prze-

strzeni interaktywnej, jest przygotowany do samodzielnej działalności zawodowej, uczestnictwa w in-

terdyscyplinarnych zespołach projektowych oraz badawczych, a także do podjęcia studiów w Szkole 

Doktorskiej. 

Cele kształcenia 
 

Celem studiów na kierunku Architektura wnętrz i przestrzeń interaktywna jest przygotowanie absol-

wentów do samodzielnej i twórczej działalności projektowej oraz naukowo-badawczej w obszarze ar-

chitektury wnętrz, przestrzeni interaktywnych, mebla i form użytkowych (w ramach pracowni uzupeł-

niających), detalu architektonicznego oraz pokrewnych dziedzin sztuki. Program studiów zakłada roz-

wijanie pogłębionej wiedzy, umiejętności i kompetencji społecznych, umożliwiających wszechstronny 

rozwój zawodowy i artystyczny. 

 

W szczególności cele kształcenia obejmują: 

 

1. Rozszerzenie wiedzy teoretycznej i praktycznej w zakresie realizacji kompleksowych prac pro-

jektowych dotyczących architektury wnętrz różnorodnych przestrzeni, środowisk interaktyw-

nych, wystawiennictwa, małej architektury, mebla i form użytkowych (w ramach pracowni uzu-

pełniających) oraz detalu, w kontekście ich relacji z otoczeniem. 

2. Pogłębienie przygotowania teoretycznego poprzez zajęcia z psychofizjologii zmysłów, komu-

nikacji wizualnej, prawa autorskiego i działalności gospodarczo-prawnej twórców oraz wykłady 

monograficzne, stanowiących podstawę dla zrozumienia złożonych procesów projektowych. 

3. Rozszerzenie wiedzy o praktyczne aspekty zawodu, w tym znajomość materiałoznawstwa, 

technologii budowlanych oraz zagadnień związanych z nowymi mediami – w szczególności mo-

delowaniem informacji i technologiami interaktywnymi – zarówno w ujęciu teoretycznym, jak 

i praktycznym, w tym druku 3D. 

4. Wykorzystanie wzorcowni jako narzędzia praktycznego poznawania materiałów wykończe-

niowych stosowanych w architekturze wnętrz oraz rozwijania umiejętności świadomego ich 

doboru w procesie projektowym. 

5. Kształtowanie umiejętności rozwiązywania złożonych zadań projektowych, pracy zespołowej 

oraz samodzielnego i efektywnego wykorzystywania nabytej wiedzy w praktyce projektowej 

i badawczej. 

6. Pogłębienie kompetencji w zakresie prezentacji i obrony własnych koncepcji, a także umie-

jętności argumentacji i przekonującego komunikowania założeń projektowych. 

7. Przygotowanie do podjęcia studiów w Szkole Doktorskiej poprzez rozwijanie umiejętności 

badawczych i metodologicznych związanych z architekturą i sztuką. 

8. Przekazanie wiedzy o nurtach architektonicznych i artystycznych oraz technologiach budow-

lanych, historii sztuki i architektury oraz współczesnych tendencjach projektowych, w tym zna-

jomości stylów, tradycji wykonawczych oraz zasad opracowywania projektów koncepcyjnych, 

budowlanych i wykonawczych. 

9. Rozwijanie umiejętności praktycznego stosowania zasad ergonomii oraz analizy projektów 

pod względem funkcjonalnym, konstrukcyjnym i wykonawczym, a także doskonalenie zdolno-

ści czytania i opracowywania dokumentacji projektowej. 

10. Kształcenie umiejętności badawczych i metodologicznych w zakresie projektowania architek-

tonicznego oraz prowadzenia badań w dziedzinie architektury i przestrzeni interaktywnej. 
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11. Doskonalenie kompetencji analitycznych i interpretacyjnych poprzez naukę właściwego ko-

rzystania z różnych źródeł wiedzy – publikacji, wystaw, opracowań teoretycznych – oraz roz-

wijanie umiejętności rozpoznawania relacji między teorią a praktyką. 

12. Kształtowanie wiedzy z zakresu interfejsów człowiek–cyfrowa przestrzeń informacji, w tym 

metod wizualizacji i modelowania przestrzeni informacyjnych w postaci trójwymiarowych, in-

teraktywnych środowisk architektonicznych. 

13. Rozwijanie wrażliwości twórczej i ekspresji architektonicznej, umiejętności wykorzystywania 

intuicji, emocji i wyobraźni w procesie projektowym oraz zrozumienia relacji między formą ar-

chitektoniczną a jej znaczeniem komunikacyjnym. 

14. Kształtowanie umiejętności współpracy interdyscyplinarnej w zespołach projektowych oraz 

w ramach przedsięwzięć architektonicznych i artystycznych, w tym konkursowych. 

15. Doskonalenie warsztatu architektonicznego, rozwijanie umiejętności komunikacji pisemnej 

i ustnej w zakresie problematyki specjalistycznej oraz umiejętności samodzielnego uczenia się 

i zdobywania wiedzy przez całe życie. 

16. Rozwijanie kompetencji cyfrowych w zakresie obsługi oprogramowania wspomagającego 

proces projektowy, silników gier i środowisk XR, a także wykorzystania nowych interfejsów 

człowiek–komputer w procesie twórczym. 

17. Kształcenie umiejętności modelowania i prototypowania za pomocą narzędzi cyfrowych 

i urządzeń technologicznych, takich jak drukarki 3D, wycinarki laserowe czy plotery CNC. 

18. Przygotowanie do realizacji autorskich koncepcji projektowych i działań architektonicznych, 

w tym projektowania przestrzeni interaktywnych, mebla i form użytkowych (w ramach pra-

cowni uzupełniających) oraz detalu, z wykorzystaniem wiedzy, wyobraźni i warsztatu twór-

czego. 

19. Rozwijanie kompetencji społecznych w zakresie komunikacji, współpracy i integracji w zespo-

łach projektowych, organizacyjnych i kulturalnych, a także adaptacji do zmiennych warunków 

pracy zawodowej i artystycznej. 

20. Kształtowanie postaw etycznych, świadomości znaczenia etyki zawodowej oraz znajomości 

zasad ochrony własności intelektualnej. 

21. Rozwijanie kompetencji językowych w zakresie języka obcego właściwego dla dziedziny sztuki 

na poziomie co najmniej B2+ Europejskiego Systemu Opisu Kształcenia Językowego. 

22. Przygotowanie do eksploracji nowych obszarów działalności zawodowej architektów, zwią-

zanych z wykorzystaniem technologii interaktywnych, w tym technik rzeczywistości rozszerzo-

nej (XR), w procesie projektowym i symulacjach użytkowych. 

 
 

Potrzeby społeczno-gospodarcze 
 
Wskazanie potrzeb społeczno-gospodarczych utworzenia kierunku 
 
Program studiów drugiego stopnia na kierunku Architektura wnętrz i przestrzeń interaktywna został 

opracowany w odpowiedzi na rosnące zapotrzebowanie społeczne i gospodarcze na wysoko wykwali-

fikowanych specjalistów w dziedzinie projektowania przestrzeni użytkowej, łączących kompetencje ar-

chitektoniczne, cyfrowe, artystyczne i technologiczne. 

Koncepcja kierunku powstała we współpracy z przedstawicielami środowisk zawodowych, przedsię-

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

województwa zachodniopomorskiego oraz miasta Szczecin. Program został również oparty na analizie 
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porównawczej programów studiów  zbliżonych kierunków funkcjonujących w uznanych ośrodkach aka-

demickich w kraju i za granicą, co umożliwiło dostosowanie treści dydaktycznych do współczesnych 

standardów międzynarodowych. 

W Strategii Rozwoju Szczecina 2025 wskazano potrzebę intensywnego wspierania kierunków studiów 

związanych z nowoczesnymi technologiami i projektowaniem przestrzeni interaktywnej. Miasto Szcze-

cin zadeklarowało chęć współpracy i wsparcia inicjatyw uczelni w zakresie rozwoju oferty edukacyjnej 

odpowiadającej potrzebom rynku pracy oraz trendom rozwoju przemysłów kreatywnych i branż opar-

tych na innowacji. 

Utworzenie kierunku Architektura wnętrz i przestrzeń interaktywna jest również zgodne z założeniami 

Strategii Rozwoju Akademii Sztuki w Szczecinie, która zakłada rozwój interdyscyplinarnych form kształ-

cenia, integrujących sztukę, technologię i naukę w celu przygotowania absolwentów do efektywnego 

działania w dynamicznie zmieniającym się środowisku społeczno-gospodarczym. 

 

Wyszczególnienie potrzeb społeczno-gospodarczych: 
 

Potrzeby społeczno-gospodarcze uzasadniające utworzenie kierunku Architektura wnętrz i przestrzeń 

interaktywna obejmują rosnące zapotrzebowanie na specjalistów zdolnych do twórczego łączenia 

kompetencji z zakresu architektury wnętrz, projektowania interaktywnego, detalu, mebla i form użyt-

kowych (w ramach pracowni uzupełniających), sztuk wizualnych oraz nowych technologii cyfrowych. 

Kierunek ten odpowiada na aktualne trendy rozwoju społecznego, kulturowego i technologicznego, 

które wpływają na sposób kształtowania przestrzeni użytkowej i komunikacji człowieka z otoczeniem. 

W szczególności potrzeby te obejmują: 

1. Projektowanie architektury wnętrz, instalacji artystycznych, form użytkowych, mebla oraz 

małej architektury w przestrzeniach mieszkalnych, publicznych, rekreacyjnych, wystawienni-

czych i komercyjnych, z uwzględnieniem zmieniających się potrzeb społecznych wynikających 

z rozwoju technologii cyfrowych. 

2. Projektowanie przestrzeni interaktywnych – reagujących i dostosowujących się do potrzeb 

użytkownika, łączących aspekty estetyczne, funkcjonalne i technologiczne. 

3. Projektowanie przyjaznych, nowoczesnych interfejsów człowiek–otoczenie, umożliwiających 

interakcję użytkownika z przestrzenią oraz przekazywanie informacji na potrzeby komunikacji 

projektowej, nauki i przemysłu. 

4. Współpracę z biurami architektonicznymi i firmami technologicznymi zajmującymi się wdra-

żaniem rozwiązań interaktywnych w architekturze wnętrz lub prowadzenie własnej działalno-

ści w tym zakresie. 

5. Kooperację z branżą IT w zakresie wykorzystania technologii rzeczywistości rozszerzonej (XR) 

i innych interaktywnych narzędzi w procesach projektowych i prezentacyjnych. 

6. Projektowanie doświadczeń użytkownika (UX) w przestrzeni fizycznej i wirtualnej, szczególnie 

w kontekście przestrzeni wystawienniczych, edukacyjnych oraz aplikacji XR wykorzystywanych 

w różnych sektorach gospodarki i nauki. 

7. Wsparcie dla branży zarządzania nieruchomościami (PropTech) poprzez tworzenie nowocze-

snych metod prezentacji, wizualizacji i symulacji projektów architektonicznych. 

8. Modernizację sposobów projektowania przestrzeni publicznych i transportowych z wykorzy-

staniem technologii cyfrowych, w celu poprawy jakości ich użytkowania i zwiększenia efektyw-

ności wykorzystania zasobów naturalnych. 

9. Wspieranie sektora edukacyjnego poprzez projektowanie nowoczesnych, interaktywnych śro-

dowisk dydaktycznych wykorzystujących technologie adaptacyjne. 
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10. Tworzenie obiektów i instalacji architektonicznych w przestrzeni rzeczywistej, wirtualnej i hy-

brydowej, zarówno o charakterze użytkowym, jak i artystycznym. 

11. Działalność w obszarze kultury i sztuki, obejmującą zarówno twórczość artystyczną, jak i or-

ganizację przedsięwzięć kulturalnych. 

12. Kształtowanie świadomości społecznej poprzez indywidualne i zespołowe działania projek-

towe oraz artystyczne, sprzyjające rozwojowi kultury wizualnej i przestrzennej. 

13. Współpracę z instytucjami kultury i nauki, takimi jak galerie, centra sztuki, targi, ośrodki ba-

dawcze i uczelnie w kraju oraz za granicą, w celu wymiany doświadczeń i integracji środowiska 

projektowego. 

 
Nauka, badania, infrastruktura 
 
Główne kierunki badań naukowych 

Główne kierunki badań naukowych realizowanych w ramach kierunku Architektura wnętrz i przestrzeń 

interaktywna pozostają w ścisłym związku z działalnością artystyczną, projektową i naukową kadry dy-

daktycznej. Badania te wynikają z aktywności zawodowej wykładowców oraz realizowanych przez nich 

projektów badawczo-artystycznych i wdrożeniowych. Ich charakter ma wymiar interdyscyplinarny, 

obejmujący współpracę z przedstawicielami innych dziedzin nauki oraz z interesariuszami zewnętrz-

nymi – instytucjami kultury, samorządami, przedsiębiorstwami i środowiskiem branżowym. 

 

Efekty prowadzonych badań naukowych i działań twórczych obejmują: 

1. Organizację oraz udział w wystawach indywidualnych i zbiorowych, zarówno krajowych, jak 

i międzynarodowych. 

2. Realizację projektów badawczych i artystycznych we współpracy z interesariuszami zewnętrz-

nymi, w tym z sektorem kreatywnym, kulturalnym i technologicznym. 

3. Publikacje naukowe i artystyczne, w tym monografie, artykuły, katalogi wystaw oraz opraco-

wania dokumentujące działalność indywidualną i instytucjonalną. 

4. Organizację ogólnokrajowych i międzynarodowych przeglądów projektowych, stanowiących 

platformę wymiany doświadczeń pomiędzy środowiskami akademickimi i zawodowymi. 

5. Organizację warsztatów specjalistycznych z udziałem zaproszonych ekspertów branżowych, 

umożliwiających praktyczną wymianę wiedzy i doświadczeń. 

6. Organizację wykładów tematycznych poświęconych zagadnieniom architektury wnętrz, pro-

jektowania przestrzeni interaktywnych oraz nowych technologii w architekturze. 

7. Udział w konkursach, konferencjach, sympozjach naukowych i artystycznych, zarówno krajo-

wych, jak i międzynarodowych, oraz publikację tekstów w wydawnictwach pokonferencyjnych. 

8. Prace naukowo-badawcze i artystyczne realizowane w ramach postępowań doktorskich, ha-

bilitacyjnych i profesorskich. 

9. Kuratorstwo wystaw oraz opracowania merytoryczne towarzyszące wydarzeniom artystycz-

nym. 

10. Współpracę z krajowymi i zagranicznymi uczelniami oraz ośrodkami naukowymi, w tym z jed-

nostkami branży IT, w zakresie rozwoju technologii interaktywnych i cyfrowych narzędzi pro-

jektowych. 
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11. Udział w targach i wydarzeniach branżowych, promujących działalność naukową, artystyczną 

i projektową uczelni. 

 

Związek badań naukowych z dydaktyką 

 
Badania naukowe prowadzone w ramach kierunku Architektura wnętrz i przestrzeń interaktywna po-

zostają w ścisłym związku z procesem dydaktycznym, wzbogacając go o aktualne osiągnięcia i doświad-

czenia wynikające z działalności naukowo-artystycznej kadry akademickiej. Integracja działalności ba-

dawczej z kształceniem sprzyja rozwijaniu postaw twórczych, badawczych i refleksyjnych u studentów, 

a także umożliwia im praktyczne uczestnictwo w projektach o charakterze naukowym, artystycznym 

i wdrożeniowym. 

 

Formy powiązania badań naukowych z dydaktyką obejmują w szczególności: 

 

1. Współudział studentów i kadry dydaktycznej w organizacji oraz prezentacji wystaw zbioro-

wych, stanowiących element popularyzacji osiągnięć artystycznych i projektowych uczelni. 

2. Udział studentów w projektach realizowanych na rzecz interesariuszy zewnętrznych, koor-

dynowanych przez wykładowców, umożliwiających praktyczne zastosowanie zdobytej wiedzy 

i umiejętności w kontekście realnych zleceń projektowych. 

3. Współpracę studentów i wykładowców w ramach interdyscyplinarnych projektów badaw-

czo-artystycznych, prowadzonych z udziałem przedstawicieli innych wydziałów uczelni oraz 

ośrodków akademickich w kraju i za granicą. 

4. Zaangażowanie studentów w organizację i uczestnictwo w ogólnopolskich oraz międzynaro-

dowych przeglądach projektowych, konferencjach i targach branżowych, co pozwala na kon-

frontację ich dorobku z praktyką zawodową i środowiskiem naukowym. 

5. Włączanie studentów w organizację wydarzeń naukowo-artystycznych, takich jak konferen-

cje, sympozja, wykłady i warsztaty, prowadzonych we współpracy z partnerami zewnętrznymi. 

6. Bezpośrednie przenikanie wyników badań naukowych do procesu dydaktycznego, dzięki 

czemu treści programowe są systematycznie aktualizowane o nowe i innowacyjne zagadnienia 

wynikające z rozwoju współczesnej architektury wnętrz, sztuki i technologii interaktywnych. 

7. Umożliwienie studentom udziału w badaniach naukowych realizowanych w ramach badań 

statutowych prowadzonych przez dydaktyków co sprzyja rozwijaniu ich kompetencji nau-

kowo-badawczych oraz przygotowuje do dalszej działalności akademickiej. 

 

 

Opis infrastruktury niezbędnej do prowadzenia kształcenia 
 

Charakter zajęć realizowanych na kierunku Architektura wnętrz i przestrzeń interaktywna wymaga 

od studentów umiejętnego posługiwania się narzędziami cyfrowymi oraz korzystania z zasobów infor-

macyjnych niezbędnych do zdobywania wiedzy teoretycznej i praktycznych kompetencji oczekiwanych 

przez przyszłych pracodawców i klientów.  

Zajęcia dydaktyczne prowadzone są w budynkach Akademii Sztuki w Szczecinie w Pałacu pod Globu-

sem przy Placu Orła Białego 2 , w Centrum Przemysłów Kreatywnych przy ul. Tkackiej oraz przy ul. Ko-

lumba 61. 
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Pałac pod Globusem 
 

W obiekcie tym znajdują się przestrzenie dydaktyczne oraz zaplecze techniczne wykorzystywane do re-

alizacji projektów i badań naukowych. Do dyspozycji studentów udostępnione są dwa kompleksowo 

wyposażone studia fotograficzne, zapewniające dostęp do profesjonalnych aparatów fotograficznych, 

oświetlenia błyskowego, softboxów, statywów oraz namiotów bezcieniowych.  

Zajęcia teoretyczne odbywają się w salach wyposażonych w stoły, krzesła, tablice, komputery, projek-

tory cyfrowe, ekrany oraz telewizory 52'', obsługujące sieć Wi-Fi. Sale wyposażone są również w system 

nagłośnienia umożliwiający prezentację materiałów audiowizualnych. 

 

Centrum Przemysłów Kreatywnych 
 

W Centrum Przemysłów Kreatywnych (CPK) zlokalizowane są specjalistyczne laboratoria dydaktyczne 

i badawcze, m.in.: 

• Laboratorium Projektowania Architektury Wnętrz, 

• Laboratorium Cyfrowego Modelowania 2D i 3D, 

• Laboratorium Form Przestrzennych, 

• Laboratorium Realizacji (Modelarnia), 

• oraz sale dydaktyczne. 

Laboratorium Realizacji wyposażone jest w profesjonalne narzędzia umożliwiające wykonywanie mo-

deli i prototypów w skali rzeczywistej, takie jak frezarka cyfrowa CNC, piły formatowe i taśmowe, to-

karka, laser CO₂, cyfrowa wycinarka do styroduru, drukarki 3D, termoformierka oraz szlifierki taśmowe. 

Wyposażenie laboratoriów CPK obejmuje ponadto nowoczesny sprzęt komputerowy wraz ze specjali-

stycznym oprogramowaniem oraz urządzeniami 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 okularów VR ze sterownikami. 

W ramach CPK dostępne są również systemy motion capture, umożliwiające rejestrowanie i analizę 

ruchu w projektach interaktywnych i multimedialnych. 

 

Wzorcownia 
 

W sali 216 CPK funkcjonuje Wzorcownia – laboratorium materiałów, druku 3D i technologii interak-

tywnych, stanowiąca przestrzeń badawczo-projektową, w której łączone są tradycyjne techniki rze-

mieślnicze z nowoczesnymi technologiami cyfrowymi.  

Wzorcownia wyposażona jest w bogaty zasób materiałów budowlanych i wykończeniowych, próbni-

ków okładzin ściennych, podłogowych, farb, tkanin i elementów wyposażenia wnętrz. Umożliwia 

to studentom naukę świadomego doboru materiałów w kontekście funkcji, percepcji i indywidualnych 

potrzeb użytkownika.  

Laboratorium pełni również funkcję pracowni prototypowania, wyposażonej w drukarkę 3D do reali-

zacji modeli koncepcyjnych i prototypów elementów wyposażenia wnętrz.  

Sala wykorzystywana jest także jako przestrzeń dydaktyczno-konferencyjna, służąca do prowadzenia 

zajęć, kameralnych spotkań roboczych oraz specjalistycznych wykładów i warsztatów z udziałem eks-

pertów zewnętrznych.  

W pomieszczeniu znajduje się zamykana szafa magazynowa, umożliwiająca bezpieczne przechowywa-

nie sprzętu wypożyczanego studentom i wykładowcom. 
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Udogodnienia dla osób z niepełnosprawnościami 

 

Infrastruktura dydaktyczna Akademii jest dostosowana do potrzeb osób z niepełnosprawnościami. Sale 

dydaktyczne, windy, toalety i ciągi komunikacyjne spełniają wymagania dostępności dla osób porusza-

jących się na wózkach.  

Podczas modernizacji budynków wyrównano poziomy posadzek w celu ułatwienia przemieszczania się, 

a stanowiska komputerowe zostały zaprojektowane tak, by umożliwiały korzystanie z nich osobom 

z ograniczoną mobilnością.  

W przypadku braku możliwości uczestnictwa w zajęciach w pracowniach, uczelnia umożliwia wypoży-

czenie sprzętu komputerowego i pomocy dydaktycznych (m.in. literatury, próbek materiałowych). 

Przed budynkami uczelni wyznaczone są miejsca parkingowe dla osób z niepełnosprawnościami. 

Dostęp do infrastruktury w ramach pracy własnej studentów obejmuje możliwość wypożyczania róż-

norodnych narzędzi i urządzeń, takich jak laptopy z oprogramowaniem, tablety, aparaty fotograficzne, 

obiektywy, dalmierze, próbniki tkanin i materiałów, które mogą być wykorzystywane również poza sie-

dzibą uczelni. 
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Program 
 
Podstawowe informacje 
 
 

Opis realizacji programu 

 
Dokładny przebieg realizacji programu studiów drugiego stopnia na kierunku Architektura wnętrz 

i przestrzeń interaktywna określa plan studiów, w którym sprecyzowano strukturę, zakres treści pro-

gramowych, liczbę godzin dydaktycznych, przypisane punkty ECTS oraz formy i metody prowadzenia 

zajęć. 

 

Treści kształcenia zostały uporządkowane w następujące bloki programowe: 

 

• blok podstawowy, 

• blok przedmiotów obieralnych, 

• blok technik wspomagających warsztat, 

• blok kierunkowy, 

• blok dyplomowy, 

• interdyscyplinarny blok przedmiotów do wyboru. 

 

Każdy z bloków pełni określoną funkcję w procesie dydaktycznym, zapewniając studentom stopniowe 

rozwijanie kompetencji artystycznych, projektowych i badawczych. Blok podstawowy obejmuje przed-

mioty poszerzające wiedzę teoretyczną oraz kształtujące umiejętności analityczne. Blok technik wspo-

magających warsztat koncentruje się na doskonaleniu kompetencji praktycznych i technologicznych, 

natomiast blok kierunkowy i dyplomowy skupiają się na realizacji zaawansowanych zadań projekto-

wych oraz przygotowaniu pracy magisterskiej. 

Najważniejsze treści programowe prowadzone są w bloku kierunkowym i dyplomowym, w ramach 

którego student uczestniczy w wybranych pracowniach dyplomujących. Na drugim roku studiów stu-

dent realizuje pracę magisterską, składającą się z części praktycznej (projektowej) oraz teoretycznej 

(pisemnej), pod opieką promotora lub zespołu promotorów. 

Taka struktura programu umożliwia elastyczne kształtowanie indywidualnej ścieżki edukacyjnej, 

uwzględniającej zainteresowania i predyspozycje studentów, a także zapewnia spójne połączenie wie-

dzy teoretycznej, umiejętności praktycznych i doświadczenia twórczego. 

 

 

Liczba punktów ECTS 
 

a) konieczna do ukończenia studiów - 120      
b) w ramach zajęć prowadzonych z bezpośrednim udziałem nauczycieli akademickich 

lub innych osób prowadzących zajęcia – 60     
c) którą student musi uzyskać w ramach zajęć z zakresu nauki języków obcych - 2 
d) którą student musi uzyskać w ramach zajęć z dziedziny nauk humanistycznych lub 

nauk społecznych – 6 
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Liczba godzin zajęć 
 
Łączna liczba godzin zajęć: 1500 

Sylwetka absolwenta 
 

Absolwent kierunku Architektura wnętrz i przestrzeń interaktywna drugiego stopnia posiada zaa-

wansowaną wiedzę teoretyczną i praktyczne umiejętności w zakresie projektowania architektury 

wnętrz, ze szczególnym uwzględnieniem rozwiązań interaktywnych, immersyjnych oraz wykorzystują-

cych współczesne technologie cyfrowe. Dysponuje przygotowaniem umożliwiającym projektowanie 

przestrzeni mieszkalnych, publicznych, wirtualnych i hybrydowych, z uwzględnieniem aspektów funk-

cjonalnych, użytkowych, ergonomicznych, estetycznych i technologicznych. 

Absolwent posiada pogłębioną wiedzę z zakresu psychofizjologii zmysłów, teorii projektowania 

oraz uwarunkowań działalności twórczej. Rozumie interdyscyplinarny charakter współczesnej archi-

tektury i potrafi łączyć wiedzę z obszarów sztuki, nauki i technologii. 

W zakresie technologii cyfrowych absolwent biegle posługuje się narzędziami i środowiskami pro-

jektowymi wykorzystującymi rzeczywistość wirtualną i rozszerzoną (VR, AR, MR, XR). Potrafi wykorzy-

stywać silniki czasu rzeczywistego, takie jak Unreal Engine, w procesie koncepcyjnym, analitycznym 

i prezentacyjnym, tworząc interaktywne przestrzenie, instalacje oraz symulacje architektoniczne. Zna 

zasady projektowania środowisk immersyjnych i reagujących na potrzeby użytkownika. 

W obszarze technologii architektonicznych absolwent posiada wiedzę dotyczącą systemów auto-

matyzacji i zarządzania budynkiem (IoT), a także zasad projektowania obiektów kinetycznych, adapta-

cyjnych i zrównoważonych środowiskowo. Dysponuje podstawową wiedzą o nowoczesnych materia-

łach, ich właściwościach i zastosowaniu w projektowaniu wnętrz. 

W procesie projektowym absolwent posługuje się technikami cyfrowymi, wizualizacją i modelo-

waniem 3D, technologiami BIM (Building Information Modeling), a także metodami prototypowania 

i druku 3D. Potrafi przygotować pełną dokumentację projektową — techniczną, rysunkową i opisową, 

z uwzględnieniem detalu form użytkowych — niezbędną do realizacji projektu. Rozumie zagadnienia 

związane z oświetleniem, akustyką, projektowaniem uniwersalnym, technologiami budowlanymi i za-

sadami zrównoważonego projektowania. 

Absolwent jest przygotowany do pracy samodzielnej, zespołowej oraz interdyscyplinarnej. Posiada 

rozwinięte kompetencje komunikacyjne i potrafi efektywnie współpracować w środowisku międzyna-

rodowym, wykorzystując język obcy w stopniu umożliwiającym udział w projektach i wymianie wiedzy 

w obszarze sztuki i architektury na poziomie B2+ Europejskiego Systemu Opisu Kształcenia Językowego. 

Zdobyte kompetencje umożliwiają mu podjęcie pracy w biurach architektonicznych, pracowniach 

projektowania wnętrz i przestrzeni interaktywnych, firmach technologicznych, instytucjach kultury, 

sektorze kreatywnym, centrach badawczo-rozwojowych oraz w branżach typu PropTech (technologie 

dla sektora nieruchomości) i Smart Building. 

W toku studiów absolwent uczestniczy w projektach realizowanych we współpracy z partnerami 

branżowymi oraz realizuje pracę dyplomową (również w ramach współpracy z firmami i instytucjami 

z sektora architektonicznego oraz technologicznego). 
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Absolwent kierunku jest przygotowany do prowadzenia samodzielnej działalności projektowej, 

artystycznej, eksperymentalnej i badawczo-rozwojowej, a także do kontynuowania kształcenia 

w Szkole Doktorskiej. 

 

Wymogi związane z ukończeniem studiów  

 
Końcowa weryfikacja osiągniętych efektów uczenia się odbywa się w ramach pracy dyplomowej i eg-

zaminu dyplomowego. 

 

Po zaliczeniu wszystkich zajęć objętych programem studiów student, za zgodą promotora, zostaje do-

puszczony do obrony pracy magisterskiej, która składa się z dwóch integralnych części: 

 

• części praktycznej (projektowej) – realizowanej w wybranej pracowni kierunkowej pod opieką 

promotora, 

• części teoretycznej (pisemnej) – opracowywanej w tej samej lub innej pracowni, pod kierun-

kiem promotora lub współpromotora. 

 

Praca magisterska jest kompleksowym podsumowaniem zdobytej wiedzy, umiejętności i kompetencji 

społecznych, a jej obrona stanowi końcowy etap procesu kształcenia. 

Egzamin dyplomowy przeprowadza komisja egzaminacyjna powołana przez dziekana, w skład której 

wchodzą: przewodniczący, promotor (lub promotorzy), recenzent (lub recenzenci) oraz inni członkowie 

komisji. Egzamin obejmuje prezentację i omówienie obu części pracy dyplomowej, a także pytania do-

tyczące treści programu studiów. 

Po uzyskaniu pozytywnych ocen z obu części pracy dyplomowej i pomyślnym zdaniu egzaminu dyplo-

mowego, komisja nadaje absolwentowi tytuł zawodowy magistra. 
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Tabela odniesień kierunkowych efektów uczenia się (EKU) 

do efektów uczenia się dla dziedziny sztuki   

 

  

 
AKADEMIA SZTUKI W SZCZECINIE 

Kierunek: Architektura wnętrz i przestrzeń interaktywna 

STUDIA II STOPNIA 

PROFIL ogólnoakademicki 

STUDIA STACJONARNE – 4 SEMESTRY 

ROK AKADEMICKI 2026/2027 

LICZBA PUNKTÓW ECTS – 120 

 

 

Matryca kierunkowych efektów uczenia się  
w odniesieniu do bloków kształcenia 

symbol EKU kierunkowe efekty uczenia się 

Odniesienie 
do 

efektów 
uczenia się 

dla dzie-
dziny sztuki 

WIEDZA - zna i rozumie 

  
1) wiedza w zakresie realizacji prac projektowych oraz artystycznych:   

AWPI2_W01 
Posiada pogłębioną wiedzę z zakresu realizacji projektów w dziedzinie architek-
tury wnętrz oraz projektowania przestrzeni interaktywnej. 

P7S_WG 

AWPI2_W02 
Dysponuje szeroką wiedzą dotyczącą wykorzystania różnorodnych mediów w 
projektowaniu architektury wnętrz i form użytkowych. 

P7S_WG 

AWPI2_W03 
Wykazuje poszerzoną wiedzę na temat rozwoju oraz współczesnych tendencji w 
obszarze sztuk wizualnych. 

P7S_WG 

  
2) wiedza w zakresie zrozumienia kontekstu dyscyplin projektowych oraz arty-
stycznych: 

  

AWPI2_W04 Posiada wiedzę z zakresu historii architektury wnętrz. P7S_WG 

AWPI2_W05 wykazuje się znajomością teorii architektury, wystawiennictwa i designu  P7S_WG 

AWPI2_W06 
Dysponuje poszerzoną wiedzą w obszarze projektowania i technologii realizacji 
architektury wnętrz oraz wystawiennictwa, w tym przestrzeni interaktywnych. 

P7S_WG 
P7S_WK 

AWPI2_W07 
zna przepisy prawne dotyczące prawa autorskiego oraz prawa architektoniczno-
budowlanego 

P7S_WG 
P7S_WK 
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AWPI2_W08 
Posiada rozszerzoną wiedzę na temat kształtowania i rozwoju własnego warsz-
tatu twórczego. 

P7S_WG 

  3) wiedza w zakresie umiejętności kreatywnych:   

AWPI2_W9 
Rozumie źródła inspiracji kulturowych sprzyjające tworzeniu oryginalnych i nie-
zależnych wypowiedzi artystycznych. 

P7S_WG 

  4) wiedza w zakresie kompetencji społecznych:   

AWPI2_W10 
Zna i rozumie znaczenie roli projektanta w społeczeństwie oraz wpływ działalno-
ści projektowej na otoczenie kulturowe i społeczne. 

P7S_WG 

UMIEJĘTNOŚCI - potrafi: 

  1) umiejętności w zakresie ekspresji artystycznej:   

AWPI2_U01 
Wykorzystuje wiedzę teoretyczną i umiejętności praktyczne w tworzeniu orygi-
nalnych projektów artystycznych. 

P7S_UW 

  2) umiejętności realizacji prac projektowych oraz artystycznych:   

AWPI2_U02 
Potrafi analizować, opisywać i rozwiązywać złożone zadania projektowe pod 
względem formalnym i funkcjonalnym. 

P7S_UW 

AWPI2_U03 
Umie kierować procesem projektowym, opierając się na dogłębnej analizie prze-
strzeni oraz własnych źródłach inspiracji. 

P7S_UW 

AWPI2_U04 
Dokonuje krytycznej oceny własnych koncepcji projektowych i artystycznych, 
wykorzystując refleksję twórczą w pracy projektowej i artystycznej. 

P7S_UW 

AWPI2_U05 
dysponuje zaawansowanymi umiejętnościami pozwalającymi w sposób twórczy 
konstruować własny, niezależny język wypowiedzi artystycznej 

P7S_UW 

  3) umiejętności w zakresie pracy w zespole:   

AWPI2_U06 
Jest przygotowany do współpracy i pracy zespołowej przy realizacji wspólnych 
projektów oraz działań artystycznych. 

P7S_UO 

  4) umiejętności warsztatowe:   

AWPI2_U07 
Kontynuuje rozwijanie umiejętności warsztatowych umożliwiających realizację 
własnych koncepcji projektowych w modelach 2D i 3D oraz środowiskach inte-
raktywnych 

P7S_UW 
P7S_UU 

AWPI2_U08 
Poszerza swoje umiejętności warsztatowe o wykorzystanie nowych mediów i 
technologii. 

P7S_UW 
P7S_UU 

  5) umiejętności w zakresie kreacji artystycznej:   

AWPI2_U09 
Potrafi w sposób kreatywny wykorzystywać poszerzone umiejętności warszta-
towe w procesie tworzenia koncepcji projektowych i artystycznych. 

P7S_UW 
P7S_UU 

  6) umiejętności werbalne:   
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AWPI2_U10 
Posiada umiejętność przygotowywania rozbudowanych prac pisemnych oraz wy-
stąpień ustnych dotyczących architektury wnętrz, wystawiennictwa, nowych 
technologii oraz przestrzeni interaktywnej. 

P7S_UK 

AWPI2_U11 
Posiada kompetencje językowe w zakresie architektury wnętrz i sztuk projekto-
wych na poziomie co najmniej B2+ Europejskiego Systemu Opisu Kształcenia Ję-
zykowego. 

P7S_UK 

  7) umiejętności w zakresie publicznych prezentacji:   

AWPI2_U12 
Potrafi realizować publiczne wystąpienia i prezentacje dotyczące zagadnień pro-
jektowych i artystycznych. 

P7S_UK 

KOMPETENCJE SPOŁECZNE - jest gotów do: 

  1) w aspekcie niezależności: 
  

AWPI2_K01 
Rozumie potrzebę stałego rozwoju oraz zna możliwości dalszego kształcenia 
(studia trzeciego stopnia, studia podyplomowe, kursy) w celu podnoszenia kom-
petencji zawodowych, osobistych i społecznych. 

P7S_UU 
P7S_KR 

AWPI2_K02 
Jest zdolny do samodzielnego działania jako projektant i twórca, wykorzystujący 
nabytą wiedzę i umiejętności w realizacji oraz organizacji przedsięwzięć arty-
stycznych. 

P7S_UU 
P7S_KR 

  
2) w aspekcie uwarunkowań psychologicznych:   

AWPI2_K03 
Jest zdolny do świadomego i efektywnego wykorzystywania nabytej wiedzy i 
umiejętności, a także do obrony oraz przekonującej prezentacji własnych kon-
cepcji artystycznych i projektowych. 

P7S_KK 

AWPI2_K04 
Posiada umiejętność krytycznej samooceny oraz refleksji nad własną działalno-
ścią twórczą. 

P7S_KK 

AWPI2_K05 
Potrafi formułować własne sądy i przemyślenia dotyczące zagadnień społecz-
nych, naukowych i etycznych oraz umiejscawiać je w kontekście własnej pracy 
artystycznej. 

P7S_KK 

  3) w aspekcie komunikacji społecznej:   

AWPI2_K06 
Potrafi efektywnie współpracować w zespole, inicjować działania projektowe, 
dzielić obowiązki między członków grupy oraz zachowywać postawę otwartą i 
kompromisową w procesie twórczym. 

P7S_KO 
P7S_KR 

 

objaśnienia oznaczeń: 
- kierunkowe efekty uczenia się (EKU): 
- AWPI2 - kształcenie dla kierunku Architektura wnętrz i przestrzeń interaktywna 
- kategoria efektów: 

W – wiedza, 
U – umiejętności, 
K – kompetencje społeczne; 

- numer efektu kierunkowego w obrębie danej kategorii, zapisany w postaci dwóch cyfr 
arabskich (numery 1-9 są poprzedzone cyfrą 0) 
- P7S_WG – kod składnika opisu kwalifikacji dla poziomu 7 w charakterystykach drugiego 
stopnia Polskiej Ramy Kwalifikacji 
 


