Rysunek i Malarstwo (RML)

Celem zaje¢ jest zapoznanie sie i rozwiniecie ogdlnych zagadnien zwigzanych z formg i trescig utworu plastycznego. Poprzez studiowanie z natury
(studium przedmiotu, martwej natury, draperii, gtowy, postaci/aktu, itd.) sg studentowi stopniowo przyblizone zagadnienia zwigzane z kompozycja,
jako przemyslanym uktadem elementéw. Kadrem w ktérym swiadomie zestawione sg takie srodki wyrazu plastycznego jak linia, kreska, plama, barwa,
faktura. Wnikliwe studiowanie natury ma nauczy¢ analizowac ksztatty przedstawionych przez siebie obiektéw, badad ich proporcje i wzajemne relacje
przestrzenne, budowadé perspektywe. Nauczy¢ obserwowac. Dostrzec zjawisko bryty i zdoby¢ wiedze na temat srodkéw stuzgcych do jej wydobycia
(cieniowania, modelowania).

Badac zjawisko Swiatta i cienia, oraz ich wptywu na widzialno$¢ przedmiotu. Obserwowac zmiennos¢ i wielopostaciowosc¢ koloru. Planowaé tresc
dzieta plastycznego jako narzuconych przez autora i Swiadomie zorganizowanych elementéw zakomponowanych na ptaszczyznie. Poznaé réznorodne
techniki rysunkowe i malarskie (otéwek, wegiel, kreda, sepia, sangwina, pastele, tusz, farby akrylowe...).

Forma i Barwa w Sztuce Nowych Mediéw (FBS)

Celem zaje¢ jest rozwiniecie zagadnien zwigzanych z formga i barwa utworu plastycznego. Pobudzenie $wiadomosci i naktonienie studentéw do
odkrywania réznorodnosci postaw twoérczych. Zachecenie do eksperymentowania, ktére powinno pozwoli¢ w pdzniejszych dziataniach artystycznych
na wyrazanie sie w sposob nie tylko coraz bardziej profesjonalny, ale i oryginalny. A wiec wynikajgcy z osobistych przemyslen, indywidualnych cech
osobowosci, jednostkowej wrazliwosci i wypracowanego wtasnego poczucia estetyki. Student ma coraz bardziej umiejetnie (samodzielnie )
dokonywa¢ wyboru srodkéw formalnych. Pracownia otwarta na interdyscyplinarne poszukiwania taczace techniki klasyczne z technikami cyfrowymi,
poszerzajgcymi spektrum potencjalnych srodkéw wypowiedzi. Samodzielny wybdr tematdw i zastosowanych technik (rysunek, malarstwo,. collage,
assemblage, digital painting, interdyscyplinarne dziatania wizualne...) sprzyja indywidualnemu rozwojowi kreatywnosci i umiejetnosci warsztatowych
studenta.

Obraz, Przekaz, Personalizacja (OPP)

celem dziatan jest czytelne sformutowanie i przekazanie wieloma sposobami odbiorcy komunikatu w postaci obrazu - w wybranej Swiadomie i
dostosowanej do tresci przekazu formie .Waznym elementem procesu jest wybdr sposobow i technik obrazowania oraz przekazu i pozyskanie
Swiadomosci ksztattowania ztozonej relacji projektant - odbiorca.



Plener (PLN)

Coroczny plener dla wszystkich studentéw jest realizowany w Malborku. Podczas pobytu studenci majg nieograniczony wstep na teren zamku
krzyzackiego. Celem pleneru jest nabycie umiejetnosci wnikliwej obserwacji i wykorzystanie jej do realizacji prac. Studenci majg do dyspozycji
techniki tradycyjne, manualne, fotograficzne a takze elektroniczne. Prowadzgcy sg otwarci na ciekawe pomysty na prace réwniez w nieoczywistych
formach.

Grafika Artystyczna (GA)

Program zajec zaktada zapoznanie studenta z klasycznymi technikami grafiki artystycznej w dziedzinach wypuktodruku ( linorytu tonowego,
walorowego), oraz wklestodruku ( od suchej igty po techniki trawione — np. akwaforte, akwatinte, odprysk ... ).

Wprowadzenie do kazdego nowego zadania, a co za tym idzie, nowego sposobu obrébki matrycy, oparte jest na przyktadach prac dawnych mistrzow,
oraz wspétczesnych, wybitnych tworcéw grafiki artystycznej. W kazdym semestrze, student poznaje nowa technike obrébki matrycy graficznej.
Ostatecznie, zobligowany jest do wykonania trzech, identycznych odbitek w poszczegdlnych technikach. Zdobyte umiejetnosci pozwalaja przysztym
absolwentom na swiadome operowanie poznanymi technikami grafiki warsztatowej, jak réwniez autorskie tworzenie srodkéw plastycznego wyrazu,
swobodng kreacje i rozwdj w wybrane] dziedzinie grafiki artystycznej.

Struktury Wizualne (STRW)

Zajecia w pracowni Struktur Wizualnych wprowadzajg studenta w szerokie spektrum zagadnien zwigzanych z: kompozycjg, konstrukcjg, przestrzenia,
formg, kolorem, swiattem i ruchem. Zagadnienia te majg uswiadamiad studentowi, jak wiele zjawisk w sztuce i technik plastycznych wzajemnie sie
przenika. Celem zajec jest poszukiwanie wtasnych koncepcji artystycznych w oparciu o analize ptaskich i tréjwymiarowych uktadéw wizualnych. Caty
proces ksztatcenia polega na korektach indywidualnych, z uwzglednieniem mozliwo$ci manualno-kreacyjnych kazdego studenta.



Komiks (KMK)

Cykl zajec¢ ztozony sie z bogato ilustrowanych wyktaddéw pozwalajgcych zrozumieé specyfike narracji komiksowej oraz pracy warsztatowej pozwalajgcej
zmierzy¢ sie z komiksem w praktyce.

W ramach zajeé teoretycznych prezentowane sg m.in.: historia i podstawy komiksu, sposoby taczenia obrazu ze stowem, relacje miedzy kadrami,
sposoby przedstawiania przestrzeni i Swiadomego wykorzystywania planéw.

W ramach pracy warsztatowej, tworzymy krdtkie, autorskie formy komiksowe. W ramach konsultacji i korekt indywidualnych poznajemy proces
tworzenia komiksu oraz wprowadzamy w zycie zagadnienia omawiane w trakcie wyktadow.

Podstawy Jezyka Wizualnego i Kompozycji (PJWK)

Zajecia majg na celu rozbudzenie wyobrazni plastycznej, zapoznanie sie z podstawowymi zasadami komunikacji w obrazie, tak, by studenci Swiadomie
dobierali srodki plastyczne i potrafili w ramach narzuconych ograniczen stworzy¢ spdjny komunikat. Formuta spotkan przewiduje cze$é teoretyczng i
praktyczna.

W trakcie wyktaddw systematyzujemy wiedze o budowie obrazu, analizujemy réznego rodzaju formy graficzne w kontekscie dziatania poszczegdlnych
elementow, takich jak: linia, faktura, skala, ruch; oraz ich wzajemnych relacji.

Cwiczenia prowadzone s3 w trybie indywidualnych sesji projektowych opartych na korektach kolejnych wariantéw rozwiazan zadanych tematéw (4-6
zadan). Réwnolegle grupa realizuje mniejsze ¢wiczenia, ktére majg na celu utrwalenie omawianych zagadnien.

llustracja (ILS)

Podczas zaje¢ studenci majg okazje poszukaé niekonwencjonalnych rozwigzan projektowych. Dziatania projektowe, jak i typowo artystyczne tgczg sie
w integralng catos¢. Studenci szukajg interesujgcych efektéw stosujgc techniki tradycyjne, komputerowe, taczone oraz eksperymentalne. Dzieki temu
studenci potrafig realizowac pomysty z potencjatem komercyjnym czy tez te bardziej nietypowe i awangardowe. W efekcie wspétpracy studenci
wzbogacajg umiejetnos¢ kreatywnego myslenia.


http://m.in/

Warsztaty Komputerowe (WAK)

Celem warsztatéw jest nauczenie studentow jak sprawnie i trafnie dobiera¢ narzedzia do tworzenia projektéw cyfrowych DTP (graficznych,
typograficznych i multimedialnych), tak aby tworzy¢ materiaty graficzne, wykonywac obrébke fotografii oraz projektowaé na wysokim poziomie
zaawansowania wielostronicowe publikacje. W trakcie zajeé studenci poznajg procesy projektowe z udziatem potaczonych aplikacji pakietu Adobe.
Cwiczenia i projekty wykonywane na zajeciach wzbogacaja studentdw o wiedze i ¢wiczg praktyczne umiejetnosci graficzne, ktére pozwola im
samodzielnie przygotowywac cyfrowg edycje publikacji opartg o zdjecia, grafiki cyfrowe i tym samym projektowac wielostronicowe dokumenty
wydawnicze, oparte o nowoczesne rozwigzania typograficzne i kompozycyjne. Do ¢wiczen wykorzystywane sg gtéwnie podstawowe aplikacje pakietu
Adobe: InDesign, Photoshop, Illustrator, Camera Raw, Lightroom oraz Adobe Premiere.

Podstawy Dziatan Tréjwymiarowych (PDT)

Statym i wrecz integralnym komponentem projektow powstatych w Pracowni Dziatan Tréjwymiarowych jest element przestrzeni. Dotyczy to zaréwno
prac reliefowych na ptaszczyznie - ze znacznie zredukowanym trzecim wymiarem - jak rowniez petnoplastycznych obiektow tréjwymiarowych. Zajecia
W pracowni oparte sg o elementarne umiejetnosci dotyczace ksztattowania formy. Kompozycja, relief, Swiattocien, faktura, bryta, azur, proporcje, to
gtéwne zagadnienia, z ktédrymi studenci zapoznajg sie podczas wykonywania ¢wiczen na zadane tematy. Celem ksztatcenia jest opanowanie
umiejetnosci warsztatowych oraz ksztattowanie $wiadomosci przestrzennej, potrzebnych do zrealizowania prac w fatwych w obrébce materiatach
(karton, styropian, plastelina, drut). Na kazdy z tematdw student moze odpowiedzie¢ réwniez w sposéb wirtualny. Stosunkowo proste zagadnienia i
postugiwanie sie elementarnymi ksztattami, sprzyjajg podejmowaniu pierwszych préb w opanowaniu podstaw programéw 3D. Proces ksztatcenia w
pracowni PDT polega na korektach indywidualnych, z uwzglednieniem mozliwo$ci manualno-kreacyjnych kazdego studenta.

Wprowadzenie do Modelowania 3D, Grafika i Animacja 3D (WM3D, GA3D)

Uczestnicy przedmiotu Grafika 3D poznajg cyfrowe narzedzie do grafiki tréjwymiarowe;j.
Na podstawie szeregu ¢wiczen, wykonajg wtasne kompozycje graficzne, oparte na stworzonych przez siebie modelach. Grafika 3D poruszona zostanie
w wielu kontekstach, od grafiki statycznej po elementy animacji.



Liternictwo i Typografia (LIT)

Gtéwnym celem ksztatcenia w ramach przedmiotu Liternictwo i Typografia jest zapoznanie studentéw z podstawowymi zagadnieniami pozwalajgcymi
na zrozumienie istoty litery w szerokopojetym projektowaniu graficznym. Zajecia majg charakter ¢wiczen potaczonych z krétkimi prezentacjami. W
ramach spotkan studenci samodzielnie realizujg obowigzkowe zadania, podczas ktérych nabywajg zawodowe doswiadczenie z zakresu literniczej lub
typograficznej kreacji. Poszukujgc nowych rozwigzan w trakcie realizacji projektéw siegamy po profesjonalne narzedzia, dziatajgc w oparciu o
nabywang wiedze i doswiadczenie. Stawiamy pytania, dyskutujemy, dziatamy i sprawdzamy.

Kaligrafia (KAL)

Zajecia trwajg trzy semestry i obejmujg nastepujace tresci:

1.

2.
3.
4

N

Zapoznanie sie z historig pisma na sSwiecie

Poznanie podstawowych zasad kaligrafii

Poznanie tradycyjnych oraz nietradycyjnych przyboréw kaligraficznych

Zapoznanie sie z podstawowymi krojami pisma tacinskiego (uncjata, minuskuta karolinska, tekstura, bastardy, minuskuta humanistyczna,
italika, copperplate, spencerian)

Twdrcze wykorzystanie poznanych wiadomosci:

- kaligrafia wielkoformatowa

- kaligrafia nietypowymi przyborami

- tworzenie wtasnego kroju pisma

- tworzenie kaligramu

- tworzenie filigranu

- opracowanie ozdobnego inicjatu

Kroje wspodtczesne staléwka oraz brush pen’em

Zapoznanie sie z podstawami kaligrafii japonskiej, ruskiej, hebrajskiej i arabskiej
Twadrcze wykorzystanie wszystkim poznanych elementéw w projektach artystycznych



Projektowanie Graficzne, Projektowanie Graficzne 2D (PGR, PGR2D)

Zajecia majaca celu tworzenie logicznych komunikatéw wizualnych, budowanych celowo dobranymi i precyzyjnie stosowanymi $srodkami plastycznymi
adekwatnymi do przekazywanych tresci, poszukiwanie wtasciwych proporcji i relacji miedzy obrazem a typografig oraz tworzenie obrazu-komunikatu.
Zatozeniem jest zréznicowanie charakteru poszczegdlnych zadan, tak by student rozwigzujgc rézne problemy projektowe miat jednoczesnie szanse
okreslenia swoich mozliwosci i preferencji warsztatowych czy typu ekspresji. Cwiczenia prowadzone sg w trybie sesji projektowych opartych na
korektach samodzielnie przygotowywanych przez studentéw kolejnych wariantéw rozwigzan poszczegdlnych tematow, zmierzajgcych do wyboru
wersji ostatecznej i jej realizacji wtasciwymi srodkami warsztatowymi. W ramach zajec studenci projektujg znaki, plakaty, publikacje, identyfikacje
wizualng, formy cyfrowe itd.

Fotografia, Fotografia w Projektowaniu (FOT, FOP)

Program zaje¢ z Fotografii obejmuje zagadnienia z dziedziny fotografii rozumianej jako medium. Podczas zaje¢ przedstawiane sg one od strony historii

i teorii, w ramach zajec praktycznych.

Zajecia praktyczne dotyczg, realizacji obrazu fotograficznego, zaréwno od strony techniki, jak zastosowania charakterystycznych dla fotografii sSrodkéw
wyrazu. Opanowania umiejetnosci fotograficznego sposobu patrzenia i ,przektadania” rzeczywistosci na jezyk obrazu,

formutowania komunikatu wizualnego. Student nabywa umiejetnosci i wiedze, ktérg bedzie stosowac takze przy realizacji zadan w innych dziedzinach
dziatalnosci plastycznej i projektowe;j.

Grafika Wydawnicza i Typografia (GRWT)

Przedmiot Grafika Wydawnicza i Typografia jest kontynuacjg zagadnien studiowanych w poprzednich semestrach. Celem spotkan jest dostarczenie
studentom narzedzi do samodzielnej pracy przy profesjonalnych i twérczych projektach, opartych na rozwigzaniach typograficznych. Podczas éwiczen
studenci samodzielnie realizujg rozbudowane zadanie. Semestralny projekt sktada sie z kilku etapéw, wprowadzajgcych nowe, typograficzne
wyzwania i zagadnienia. Projektujemy plakaty, publikacje lub bardziej rozbudowane i eksperymentalne projekty, obejmujgce holistyczng oprawe
graficzng wydarzen czy kampanii. Na tym etapie edukacji istotng role odgrywa prezentacja realizacji i zdobywanie doswiadczenia w uzasadnianiu
decyzji projektowych.



Publikacja Cyfrowa i DTP (DTPC)

Specjalistyczne zajecia, podczas ktérych studenci poznajg techniki stosowane w druku oraz zasady przygotowania plikdw do druku cyfrowego oraz
offsetowego. Realizowane sg ¢wiczenia z uwzglednieniem programéw z pakietu Adobe, ze szczegdlnym naciskiem na In Design, Photoshop oraz
Illustrator. Omawiane sg uszlachetnienia, rodzaje papieréw stosowanych w poligrafii, jak i fizyczne przykfady takich zastosowan. Poznajemy rdznice
miedzy przestrzenig barwng RGB a CMYK,

oraz jaka role odgrywa w tym zestawieniu kolor Pantone. Podejmujemy réwniez takie zagadnienia

jak kalibracja softwear’owa, zarzadzenie kolorem, a przede wszystkim nauczymy sie unika¢ kosztownych btedéw w druku offsetowym.

Grafika Reklamowa i Multimedialna (GRM)

Specjalistyczne zajecia, podczas ktdrych tworzone sg krétkie formy filmowe. Studenci zapoznajg sie z réznymi formami prezentacji multimedialnych
opartych na grafice, typografii oraz ruchomym obrazie. Umiejetnie bedg taczy¢ ze sobg techniki interdyscyplinarne podczas pracy nad projektem.
Rozwing umiejetnosci nagrywania obrazu filmowego oraz jego montaz. Projekty montowane sg w Adobe Premiere oraz Da Vinci. Wysokiej jakosci
komputery umozliwiajg profesjonalng obrébke samodzielnie stworzonych materiatéw wideo. Praktyki te wyzwalajg potencjat twérczy oraz pokazuja,
ze smartfon potrafi by¢ poteznym narzedziem w reku swiadomego uzytkownika.

Audiowizualne Formy Uzytkowe (AFU)

Dzieki dynamicznemu rozwojowi cyfrowych technologii komunikacyjnych formy audiowizualne wykorzystywane sg na bardzo wielu polach eksploatacji. Telewizja,
film, social media, komunikatory, wystawiennictwo, prezentacje, gry, tresci internetowe. Poprzez wprowadzenie do uzytku i umasowienie uzycia urzadzen
rejestrujacych i emisyjnych oraz edytujgcych obraz wideo, wcigz poszerza sie zakres wykorzystania tego medium. To co potocznie rozumiemy jako film to ruchomy
obraz z towarzyszgcym mu dzwiekiem emitowany przez urzadzenia elektroniczne. Wykorzystuje sie w nim rejestracje kamerowg, grafike, animacje, grafike
generowang, dzwiek rejestrowany i generowany. taczac te elementy film korzysta z dorobku sztuk pieknych, sztuki filmowej jednoczesnie wykorzystujac
eksperyment jako atrakcyjng sciezke twdrczg. Formy audiowizualne zatem korzystajg z wielu dyscyplin i majg wiele zastosowan.

Ksztatcenie twércoéw uzytkowych form audiowizualnych opierac sie bedzie na dwéch filarach. Produkcyjnym i wykonawczym. Filar produkcyjny ma zapoznac
studentéw ze sktadowymi tworzgcymi utwory audiowizualne, specyfika procesu planowania, tworzenia i zastosowan tych form. Dostarczy¢ wiedzy, jak tgczy¢ wiele
elementéw sktadowych dzieta i planowac finalng emisje uwzgledniajgc przewidywane réznorodne specyfiki zastosowan. Filar wykonawczy, to dostarczenie
studentowi umiejetnosci w zakresie kreatywnego operowania elementami sktadowymi tworzgcymi obraz filmowy. Rejestracji kamerowej, rejestracji audio,
tworzenia grafiki oraz edycje. Oba filary majg dostarczy¢ zaplecze przysztym twdércom form audiowizualnych do wykonywania tych form z umiejetnoscig planowania
ich zastosowan.



Grafika Narracyjna (NAR)

Przedmiot, ktérego celem jest nauka opowiadania obrazem i zrozumienie mechanizmdw uniwersalnego jezyka wizualnego. Obrazy zwigzane z otaczajgcym nas
Swiatem, symbolami, kultura, sztuka, mitologia i religiag wyryte w naszych umystach stajg sie kluczem do tworzenia i do odczytywania wizualnej narracji. Studenci
uczg sie taczyd te obrazy, w zaleznosci od tworzonej opowiesci, w proste lub bardziej ztozone narracje.

Do dziedzin, ktérymi zajmuje sie pracownia Grafiki Narracyjnej jest ilustracja w réznych formach:

* [llustracja prasowa, grafika koncepcyjna, ilustracja ksigzkowa - Przektadanie tekstu na obraz polega na wycigganiu istotnych informacji, ale tez korzystania z
wiasnej interpretacji czy skojarzen.

* Infografiki, instrukcje obstugi, ilustracja encyklopedyczna, atlasowa — Klarownos¢ i zrozumienie jest wazne przy budowaniu tego typu grafik. Studenci
wybierajg docelowego odbiorce obrazu i dostosowujg uzyte srodki, charakter grafiki dla danej grupy. Istotnym elementem jest tutaj typografia, znaki
graficzne, piktogramy.

* Historyjki graficzne, strip komiksowy — Zadania z tej dziedziny polegajg na tworzeniu lapidarnych opowiesci, czesto o humorystycznej tresci. Mata ilos¢
sekwencji, brak tekstu, oszczedno$¢ w kolorze, narzucenie elementu narracji czy tematu opowiesci jest gimnastyka dla umystu grafika, ktory uczy sie
tworzy¢ skrotowe fabuty i formutowad zrozumiate puenty opowiesci wizualnej.

Postawy Animacji 2D, Animacja 2D (PA2D, A2D)

Program pracowni zaktada rozwdj indywidualnej wypowiedzi artystycznej w oparciu o znajomos¢ poszczegdlnych mediow. Projekty ktére powstajg w
ramach funkcjonowania przedmiotu scisle zwigzane sg z szeroko rozumiang animacja 2d . Tematy podejmowane w trakcie semestrow przyjmuja
forme animacji komputerowej. Projekty wykonywane sg w oparciu o znajomos¢ technik: animacji 2D, montazu obrazu i dzwigku, obrobki fotografii
cyfrowej. W pierwszym semestrze studenci oraz studentki dowiadujg sie jak zestawiac¢ ze sobg kadry oraz poszczegdlne sceny. Nauka odbywa sie w
programie Adobe Premiere Pro, ktéry jest wykorzystywany do obrébki i montazu materiatéw wideo oraz do sktadania animacji poklatkowej. Drugim
programem jest Adobe After Effects niezbedny do realizacji animacji 2d. Prace ktore powstajg w pierwszym semestrze w duzej mierze bazujg na
materiatach found footage. Podczas wyktaddw prezentowana jest antologia polskiej animacji oraz przyktady najciekawszych realizacji z zakresu
animacji 2D. Kolejny semestr polega na samodzielny przygotowaniu wszystkich materiatéw niezbednych do stworzenia krétkiej animacji. Animacja
odbywa sie dowolng techniky. Gtdwnym celem jest twdrcze wykorzystywanie narzedzi cyfrowych tj. kamera, aparat fotograficzny, komputer oraz
nabycie wiedzy odnosnie mozliwosci kreowania animaciji.



Projektowanie Wizualnych Produktow Cyfrowych (PWPC)

Projektowanie produktow cyfrowych to zakres projektowania graficznego, ktére koncentruje sie na tworzeniu i projektowaniu interfejséw. Kurs uczy
studentdw, jak projektowaé przyjazne dla uzytkownika i atrakcyjne wizualnie interfejsy dla stron internetowych, aplikacji mobilnych i innych mediow
interaktywnych. Kurs zapewnia studentom zrozumienie zasad, praktyk i technik zwigzanych z projektowaniem efektywnych interfejséw uzytkownika.
Studenci dowiedzg sie, jak badaé potrzeby uzytkownikéw, tworzy¢ prototypy, poznajg zasady liternictwa przystosowanego do

responsywnosci. Kurs obejmie takie tematy, jak projektowanie zorientowane na uzytkownika, testowanie uzytecznosci, architektura informacji,
projektowanie wizualne, projektowanie interakcji. Studenci zdobedg praktyczne doswiadczenie przy uzyciu standardowych

w branzy narzedzi do projektowania, takich jak Figma. Kurs obejmie réwniez zasady typografii, teorie koloréw i projektowanie uktadu. Po ukonczeniu
studenci bedg mieli portfolio prac

demonstrujgcych ich umiejetnos¢ projektowania efektywnych i angazujgcych interfejséw cyfrowych. Studenci zdobedg umiejetnosci tworzenia
interfejsdw spetniajgcych potrzeby uzytkownikdw i cele biznesowe.

Historia Sztuki (HIS)

Historia Sztuki 1

Wyktad dotyczy zagadnien zwigzanych z szeroko pojetg historig sztuki od zarania dziejéw ludzkosci. Procesy zwigzane ze zmianami w dziatalnosci ludzkiej zwanej
sztukg ukazane bedg na tle zmian zachodzacych w kulturze oraz przemian spoteczno-ekonomicznych, od czaséw prahistorycznych po okres sredniowiecza. Wyktady
odbywaja sie w porzadku chronologicznym. Podczas wyktadéw student bedzie miat szanse zapoznad sie z podstawowg terminologig i zagadnieniami z historii

sztuki , estetyki oraz z historii kultury, by lepiej rozumie¢ wptyw kultur starozytnych na sztuke nowozytna.

Historia Sztuki 2

Wyktad stanowi kontynuacje zagadnien poruszanych podczas wyktaddw , Historia Sztuki 1” i obejmuje zakres od pdZnego Sredniowiecza do poczgtkéw XX wieku. Na
wyktadach student zapozna sie z chronologicznie przedstawionymi zagadnieniami sztuki nowozytnej oraz sylwetkami wybranych twdércéw. Przemiany sztuki zostang
ukazane w szerszym kontekscie spotecznym, historycznym i politycznym. Oprdcz najwazniejszych osiggniec architektury, malarstwa i rzezby, student bedzie miat
szanse poznac réwniez historie fotografii i kinematografii, jako wynalazkéw majgcych niebagatelny wptyw na sztuke.

Historia Sztuki 3

Wyktad stanowi kontynuacje zagadnien poruszanych podczas wyktadéw , Historia Sztuki 2” i obejmuje zakres od pierwszych nurtéw przed-awangardowych w sztuce
dwudziestowiecznej do czasdw wspdtczesnych. Podczas wyktaddw szczegdlny nacisk zostanie potozony na wyjasnienie kontekstu awangardy i znaczenia nowych
zjawisk, takich jak sztuka performance, sztuka konceptualna czy sztuka nowych mediéw. Poruszone zostang rowniez aspekty awangardowej architektury,
wzornictwa, fotografii i filmu w dwudziestym wieku.



Historia Grafiki (HIG)

Wyktad jest kursem, ktory obejmuje swoim zakresem zagadnienia zwigzane z szeroko pojetg grafikg, zarowno tg artystyczng, jak i uzytkowg. Podczas
wyktaddw student zapozna sie z terminologig i technologiag poszczegdlnych rodzajow grafiki artystycznej, pozna zarys historii plakatu, reklamy,
ilustracji ksigzkowej, prasowej i uzytkowej oraz animacji tradycyjnej. Poruszone zostang réwniez zagadnienia wspotczesnej grafiki komputerowej i
zjawisk takich jak grafika generatywna i nft. W rozszerzonym zakresie opisana zostanie specyfika polskiej powojennej grafiki uzytkowe;.

Historia Komunikacji Wizualnej (HKW)

Zajecia w formie wyktadu, prezentacji i dyskusji przedstawiajg najwazniejsze zjawiska w kulturze wizualnej, ze szczegélnym uwzglednieniem historii
wizualnej XX i XXI wieku. Komunikacja wizualna w nowych mediach, propagandzie, memach internetowych, reklamie, plakacie, fotografii mody, prasie
czy filmie zostanie omdwiona w ujeciu antropologicznym. Wspdlnie ze studentami podjeta zostanie prdba rozréznienia komunikatéw wizualnych pod
wzgledem ich funkgcji, celu i kontekstéw kulturowych, na podstawie réznorodnych przyktadéw historycznych i wspotczesnych, zaréwno doskonatych
formalnie, jak i tych nieudanych. Wspélnie zastanowimy sie nad tym, jak projektowaé, by nasz komunikat wizualny byt adekwatny pod wzgledem
tredci i formy.

Historia i Kultura Japonii (HKJ)

Przedmiot ma charakter wyktadu i trwa jeden semestr. Student zapoznaje sie w tym czasie z historig Japonii oraz wybranymi zagadnieniami z zakresu
kultury tradycyjnej oraz wspotczesnej. Sg to nastepujace tresci: malarstwo japonskie, architektura tradycyjna oraz wspoétczesna, religia, zagadnienia z
grafiki wspotczesnej potgczone z wiedzg na temat techniki drzeworytniczej, tradycyjne formy teatru japonskiego, historia japonskich wojownikdw i
kodeks bushidd, wybrane zagadnienia z zakresu estetyki japonskiej, wspotczesna tradycja festiwalowa, japoriska demonologia, Swiat wspotczesnej
kobiety, swiat wspotczesnego mezczyzny w Japonii.

Estetyka Sztuki Japonii (ES))

Przedmiot ma charakter wyktadu i trwa jeden semestr. Skupia sie na zagadnieniach estetyki japoniskiej w kontekscie estetyki europejskiej oraz na
réznych aspektach sztuki japoniskiej.

Poruszane tematy to: cechy charakterystyczne estetyki japonskiej, kategorie estetyczne w obrebie kultury japoniskiej, malarstwo japoniskie, jego cechy
oraz konotacje z manggq i anime, tradycyjna technika drzeworytnicza oraz jej kontynuacja w postaci grafiki wspétczesnej, architektura tradycyjna i
wspotczesne problemy architektury, rzezba, teatr, estetyka kaligrafii japoniskiej, pojecie ,,drogi”, wybrane zagadnienia z zakresu sztuki wspotczesne;.



Psychofizjologia Widzenia (PSW)

Przedmiot Psychofizjologia widzenia obejmuje tresciowo zagadnienia zwigzane z fizjologicznymi i psychologicznymi podstawami procesu postrzegania
wzrokowego Zagadnienia ztudzen i préby ich wyjasnienia. W ramach przedmiotu dostarczana jest wiedza oraz analizowane sg mechanizmy
percepcyjne odpowiedzialne za odbiér informacji wizualnej. Omawiane sg takze uwarunkowania fizjologiczne, anatomiczne, osobowosciowe
wptywajgce na proces widzenia. Analizowany jest takze rozwéj Swiadomosci wzrokowej w aspekcie historycznym i spotecznym. Dostarczana jest
wiedza z zakresu formy plastycznej, ktéra wazna jest w procesie percepcji i recepcji tresci wizualnych w dziele sztuki i w otoczeniu. W sposéb
szczegolny natozony jest nacisk na zjawiska barwne i Swietlne.

Psychologia a Sztuka (PAS)

Przedmiot ma na celu wprowadzenie stuchaczy w tematyke psychologicznych aspektéw procesu twérczego, jego natury a takze uwarunkowan wspierajgcych oraz
hamujgcych przebieg tworzenia. Odwotujac sie do wynikédw wspdtczesnych badarn omdéwione zostang kwestie dotyczgce zmian, jakie wywotuje proces tworzenia i
jego rezultaty w tworcy, a takze w odbiorcach dzieta.

Filozofia (FIL)

Zajecia majg na celu zapoznanie studentéw z jezykiem oraz gtdwnymi dziedzinami filozofii, ukazujgc ich zagadnienia, pytania oraz czesci wspdlne.
Prowadzone sg w porzadku tematycznym, co sktania do krytycznego myslenia, podejmowania refleksji nad wtasng twérczoscig oraz pozwala
samodzielnie pogtebiaé wiedze.

Tematyka faczy historie i tradycje mysli filozoficznej z wyzwaniami stojgcymi przed artystami, obejmuje komunikacje poprzez sztuke, rozumienie i
interpretacje tekstow kultury, moralnos¢ tworcy, warto$¢ estetyczng i poznawczg dzieta sztuki, a takze jej role. Zajecia majg charakter praktyczny,
zaktadajg aktywny udziat studentow.



Prawo Autorskie (PAU)

Zajecia maja na celu zapoznanie studentdéw z najwazniejszymi zagadnieniami z zakresu prawa autorskiego, ze szczegélnym uwzglednieniem kwestii,
ktérych znajomos¢ moze okazac sie przydatna podczas wykonywania zawodu grafika. W zwigzku z tym, wyktady bedg mie¢ w miare mozliwosci
charakter praktyczny — poza przedstawieniem regulacji prawnych studentom

zaprezentowane zostang konkretne, sporne przypadki i sprawy z zakresu prawa autorskiego, wraz z proponowanym sposobem ich rozwigzania. Oprdcz
tego studenci bedg zachecani do brania aktywnego udziatu w zajeciach, tj. do zadawania pytan oraz do zabierania gtosu i wyrazania wtasnych
pogladdéw na temat prezentowanych przez prowadzgcego tresci.

Studium Jezykéw Obcych

Jezyk angielski

Celem kursu jest nauczanie studentdéw ogdlnego jezyka angielskiego uzupetnionego o wprowadzenie elementdéw jezyka specjalistycznego, tj. biznesu, grafiki, sztuki
nowych mediéw oraz o tresci typowo akademickie na poziomie docelowym B2. Studenci z wejsSciowym poziomem minimum B2 osiggajg poziom C1 lub C2. Kurs
obejmuje nauczanie specjalistycznego stownictwa, sprawnosci komunikacyjnych w biznesie, zwtaszcza umiejetnosci przygotowania i przedstawienia profesjonalnej
prezentacji, jak rowniez rozwijanie podstawowych sprawnosci komunikacyjnych, a szczegdlnie szybkiego czytania tekstéw specjalistycznych zwtaszcza z zakresu
grafiki (artykuty prasowe, ksigzki, strony internetowe poswiecone tematyce) i stuchania tekstow o wzrastajgcym poziomie trudnosci. Podczas kursu studenci zostajg
zapoznani z terminologig dotyczacg grafiki, przygotowuja sie do porozumiewania sie na tematy fachowe podczas pracy.

Jezyk hiszpanski

Nauczanie jezyka hiszpanskiego od poziomu Al do A2. Student opanowuje jezyk hiszpanski w stopniu pozwalajagcym na komunikacje jezykowg w wiekszosci
sytuacji dnia codziennego i czesciowo zawodowego, wyrazanie mysli i opinii, rozumienie i tworzenie krétkich tekstéw pisanych i wypowiedzi ustnych na rézne
tematy. Student poznaje elementy kultury, historii i realiéw zycia codziennego w Hiszpanii i krajach obszaru jezyka hiszpanskiego.

Jezyk japonski - kurs

Zajecia prowadzone sg przez doswiadczonych lektoréw posiadajgcych odpowiednie uprawnienia do nauczania jezyka japonskiego. Program ma na celu nauczy¢
studentdéw postugiwania sie jezykiem japoriskim na poziomie podstawowym i przygotowac ich do uzyskania certyfikatu jezyka japoriskiego JLPT (Nihongo Noryoku
Shiken) na poziomie N5,honorowanego na catym swiecie.

| semestr obejmuje nauke hiragany, okoto 50 znakdw kanji oraz podstawowe zagadnienia gramatyczne.
Il semestr obejmuje nauke katakany, okoto 60 znakdéw kanji podstawowe zagadnienia gramatyczne i kulturowe.



