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ONLINE
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Grupa 1
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08:00 - 09:30

Prawo autorskie i prawo nowoczesnych technologii

Mer Ewelina Wréblewska

ONLINE

08:00 - 09:30

Ludologia

Dr Marcin Makaj

ONLINE
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Mer Karolina Kaleta

105 Pafac pod Globusem
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Mer Ewelina Wréblewska
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Osoba prowadzaca
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Biogram osoby prowadzacej

Portfolio osoby prowadzacej

Lista temat6w realizowanych w pracowni

Uwagi

Stopien Trie T nazwisko
Doktor sztuki i magister prawa oraz ekonomii, jest adiunktem w Akademii Sztuki
w Szczecinie, gdzie kieruje Katedra Gier
i Rzeczywistosci Wirtualnej. L stopiert
Wielokrotnie nagradzany (m.in. w Pixel Awards, Game Connection Developement Wybrana pracownia kierunkowa
Awards oraz Indie Prize) twdrca zaangazowanych gier komputerowych, ktrego themoonwalls.com - zaangaiowane gry komputerowe; Promotor
Pracownia dziefa byly prezentowane na calym $wiecie (m.n. w Los Angeles, Toronto,
Dr Marcin Makaj orcid.org/0000-0001-5911-3382 - 3D i rzeiba 3D;
GKiRW 1 Kapsztadzie, Paryzu, Amsterdamie, Kolonii, Szanghaju, Seulu i Tokio).
linkedin.com/in/MarcinMakaj - iie wirtualne i level design; Il stopie
Juror w mi y (m.in. Game Choice Awards
i Indie Cup), prelegent na braniowych konferencjach (m.in. na Game Developers Wybrana pracownia kierunkowa
Conference w San Francisco), czonek rady programowej Game Industry Promotor gtowny
Conference, Kultury i Dziedzict oraz
ekspert Komisii w zakresie gier
Artystka wizualna, edukatorka i badaczka edukacji artystycznej. W latach 2016~
2025 wykfadata na Akademii Sztuk Pigknych w Warszawie, a od 2014 roku prowadzi
zajecia w Warszawskiej Szkole Filmowej.
L stopi
Tworzy instalacje wideo, animacje, dziatania partycypacyjne i kompozycje ruchowe, =
bediachmodeleNruchulwikonteketachiispotecanyeh Billpolitycnych e fprace - projekt kolektywny, obejmujacy zaréwno dziatania w przestrzeni Wybrana pracownia kierunkowa
. . B ) martajarnuszkiewicz.com
[EeleiEe G w St A o W, @ w @, rzeczywistej (terenie), jak i wirtualnej (gry, media cyfrowe, AR, symulacie); Promotor
Pracownia Westergasfabriek w Amsterdamie, Teatrze Nowym w Warszawie, BWA w Zielonej 3-elements.org
Dr Marta Jarnuszkiewicz - projekt indywidualny lub w duecie, obejmujacy zakres od fotografii i wideo,
GKIiRW 2 Gorze i Muzeum Etnograficznym w Warszawie; jest laureatka m.in. Nagrody spotify - ART ASK
Gtéwnej WRO Media Art. przez i pogry, i I stopieri:
dziatania spoteczne; Wybrana pracownia kierunkowa
W swojej twdrczosci i dydaktyce interesuje sig projektowaniem proceséw — P
ruchowych, jnych oraz dyskusje. Od
dwoch lat bada edukacje artystyczna, kwestionujac jej status quo. W 2024 r.
rozpoczefa projekt ART ASK — przestrzen tworczego dialogu o edukacji w sztuce,
oraz kuratoruje platforme 3-ELEMENTS faczaca sztuke, edukacie i ekologie.
Projektantka gier, grafik i asystentka w Akademii Sztuki w Szczecinie. Specjalizuje sig
w game designie, UX oraz tworzeniu concept artu z wykorzystaniem grafiki 3D,
- concept art przestrzeni, postaci, kreatur, broni;
w szczegdlnosci rzefby cyfrowej. Prowadzi zajecia z projektowania gier i concept | stopie:
artu, faczac kreatywnosé w tworzeniu grafiki z nowoczesnymi metodami produkeji - modelowanie 3D i rzezba 30; i
Wybrana pracownia kierunkowa
gier. Bada potencjat gier w kulturze, edukacji i instytucjach publicznych. - texture painting, tworzenie materiatéw, tworzenie shaderéw;
artstation.com/karotene Promotor
Pracownia - projektowanie gier 2D i 3D;
Mgr Karolina Kaleta Stworzyta gre , Agentka Sedina na Tropie Historii Szczecina” dla Muzeum Techniki kerolLitch.io
GKiRW 3 - projektowanie gier planszowych i TTRPG;
i Komunikacji w Szczecinie. Podczas studiéw zalozyla i prowadzita Koto Naukowe ematitchio |l stopier
PRYZMAT, z ktorym wspttworzyta liczne gry prezentowane na wystawach w Polsce - tworzenie gier i aplikacji mobilnych;
Wybrana pracownia uzupetniajaca
1zagranica. - tworzenie gier i aplikacji wspotpracujacych z elektronika (np. Arduino,
Promotor pomocniczy
ESP32);
Prywatnie interesuje sig elektronika, drukiem 3D oraz malowaniem miniatur do gier
planszowych i TTRPG.
- animacja 2D 3D;
- rigging 2D 3D; Lstopi
Graficzka projektowa, motion designerka i asystentka w Akademii Sztuki B
w Szczecinie. Specjalizuje sig w animacji 2D i 3D, ilustracji oraz oprawie wizualnej - motion design; Wybrana pracownia kierunkowa
gier i aplikacji. Pracuje takie w studiu Riotters (riotters.com), gdzie zajmuje sig AT S, Promotor
Pracownia motion designem oraz projektowaniem graficznym. artstation.com/werserker_draws
Mgr Weronika Zieziulewicz - digital painting i ilustracja;
GKiRW 4 pryzmat.tch.io
Podczas studiow wspéttworzyla Koo Naukowe PRYZMAT, w ramach ktorego - concept art; Ui stopiert:.
przygotowywata grafiki i animacje do licznych projektow gier. Jej pasje obejmuja - projektowanie publikacji; Wybrana pracownia uzupetniajaca
6wniez gry fabularne (TTRPG), pl i ksigzkowe. . .
rowniet gry fabulame { ), planszowe i ksiazkowe. - projektowanie pod druk; Promotor pomocniczy
- projektowanie graficzne interfejsow;
Lstoy
grafiki aktualnie instruktorki .
- tekstura w renderze ilustracyjnym; Wybrana pracownia kierunkowa
w Akademii Sztuki w Szczecinie. Zajmuje sig szeroko rozumiang ilustracja,
5 w szczegolnosci splash artem oraz character designem, ale nie s3 jej obce rowniez - projekt irealizacja seril spritow ; Promotor
Pracownia
Mgr Ewa ilustracje oraz propéw. llustruje dla Wydawnictwa Czarna Owca. artstation - i mapy 2D w ujeciu ilustracji cyfrowej;
GKiRW 5
- projektowanie i realizacja rekwizytow; Il stopier
Wystawy: uczestniczka wystaw w Szczecinie, Krakowie, Drawnie i Stargardzie,
- splash art; Wybrana pracownia uzupetniajaca
laureatka konkursu na lustracje japorisk w todzi. P ybrana p: peiniala
Promotor pomocniczy
Przedsigbiorca z ponad 20-letnim doswiadczeniem w branzy IT/CG, ktory pozyskat 2
miliony euro na rozwdj i i i. Zaczynat jako
illustrator i projektant wagencjach
w Polsce i UK dla firm . Toyota, Unity Line, Mercedes i Tunnocks.
- gry i aplikacje immersyjne w silniku Unreal Engine; Lstopie
Zafozyciel i CEO Pixel Legend produkujacej oprogramowanie i doswiadczenia § o "
- tworzenie cyfrowych ludzi i asystentéw napedzanych Al; Wybrana pracownia kierunkowa
immersyjne dla globalnych marek (DHL, IBM, Boston Globe). wyroznionej przez
Forbes, Business Insider i MIT. CTO w w irlandzkim projekcie Virtualist - 4 sztuczna Spatial Al); Promotor
Pracownia pixellegend.com
Mgr Jan Filipowiak finansowanym przez Enterprise Ireland i wyroznionym przez Autodesk za modut - wirtualna i rozszerzona rzeczywistosé (VR/AR);
GKiRW 6 dalne) wsndtor o istosc linkedin.com/in/jan-filipowiak
e Bl U T I G (AR S22 - produkeja filmowa 3D w czasie rzeczywistym; 1l stopie

CTO w estofiskiej firmie Rarelight Immersive, ktéra $wiadczyta konsulting i ustugi

dia i jnych startupéw i i koncernéw tj.

Mattel. Obecnie wspétzatozyciel i CTO w berliniskiej Kukan Al, opracowujacej

sztuczng i je w pr; i 3DGS.
Doswiadczony wykfadowca (m.in. TU Dublin, PARP, BCFE Dublin) i mentor

startupowy (m.in. Techstars, Samsung).

- szybkie prototypowanie i strategia startupowa;

- technologie web i mobilne;

Wybrana pracownia uzupetniajaca

Promotor pomocniczy



https://themoonwalls.com/
https://orcid.org/0000-0001-5911-3382
https://www.linkedin.com/in/MarcinMakaj
https://martajarnuszkiewicz.com/
https://www.3-elements.org
https://open.spotify.com/show/5Ubp9tfygbOlEavGo7K4x1
https://www.artstation.com/karotene
https://k-roll.itch.io/
https://pryzmat.itch.io/
http://riotters.com
https://www.artstation.com/werserker_draws
https://pryzmat.itch.io/
https://www.artstation.com/ewagawdzinska
https://www.pixellegend.com/
https://www.linkedin.com/in/jan-filipowiak

Urodzony w 2000 roku w Szczecinie. Absolwent studiéw magisterskich na kierunku

Gry Komputerowe i Rzeczywisto$¢ Wirtualna na Akademii Sztuki w Szczecinie.

- modelowanie 3D i rzezba 3D;
- druk 3D;

- cinematic trailers;

Lstopi

- proste gry 3D; Wybrana pracownia kierunkowa
Grafik 3D i 2D oraz UX/UI Designer pracujacy od 2023 roku w charakterze  animacja 30; Promotor
Pracownia instruktora na swojej Alma Mater. Wspétorganizator szczecifiskich game jaméw -
Megr Olgierd Gacki artstation.com/wariusog. - teksturowanie manualne i generatywne;
GKiRW 7 Gryf Jam 2023 i NaGrybek Game Jam 2025. Wspdftworca inicjatywy OnBoard
Saczecin, ktéra koncentruje si¢ na organizacji wydarzen zwiazanych z grami - grafika generatywna; Lstopien:
planszowymi, komputerowymi, TTRPG oraz szeroko pojeta popkultura. - projektowanie i renderowanie produktu w 3D; Wybrana pracownia uzupetniajaca
- projektowanie Ul; Promotor pomocniczy
Pasjonat historil starozytnej, wszelkich religii i mitologi oraz gier strategicznych.
- przestrzenie wirtualne i level design;
- konceptowanie i projektowanie postaci przy uzyciu narzedzi rzesbiarskich;
- jna wi ja fabuty narracji za pomoca
sekwencji obrazow);
- mitologie wspétczesne (reinterpretacja mitow, legend i basni na potrzeby
Agnieszka Dajczak zajmuie sie projektowaniem graficznym, plakatem, ilustracja oraz autorskich projektw);
narracja wizualna. Jej prace byly prezentowane na wystawach i wydarzeniach
. . - tart (projekt taci, obiektow i elemento Lty
artystycznych w Polsce i za granica oraz nagradzane w migdzynarodowych narracyjny concept art (projektowanie postaci, obiektw | elementtw HoriiA
konkursach plakatu. éwiata i ieraj iadanie historii); Wybrana pracownia kierunkowa
instagram - envi rytelling iadanie historii poprzez przestrzer); Promotor
Pracownia W 2014 roku uzyskata stopieri doktora na Wydziale Grafiki i Komunikacji Wizualnej
or Agnieszka Dajczak dajczak.com E ildi j $wiatéw, kultur, Sci oraz zasad
GKIRW 8 Uniwersytetu Artystycznego w Poznaniu. Ukoriczyta studia podyplomowe llustraca i
Komiks z elementami Concept Art, program Concept Art Master oraz kurs instagram form fikeyjnych); Ii stopieri:.

scenariopisarstwa realizowany przez StoryLab.pro.

Studenci realizujacy projekty pod jej opieka zdobywali nagrody i wyréznienia w

konkursach artystycznych oraz prezentowali swoje prace na wystawach.

- przerywnik narracyjny (projektowanie scen przejéciowych i kiuczowych
momentsw fabularnych);
- motion comics (tworzenie animowanych form narracyjnych na pograniczu

komiksu i animacji);

- komiks i j ie wi ych narracji

Wybrana pracownia kierunkowa

Promotor gléwny



https://www.artstation.com/wariusog
https://www.instagram.com/agnieszkadajczak
https://dajczak.com/index.php/rysunek
https://www.instagram.com/pracownia.narracyjnych.form

