OPIS PRZEDMIOTOW
Projektowanie Graficzne i Sztuka Multimediow - studia Il stopnia

Motion Graphic, praca nad kilkoma krotkimi animacjami logo oraz nad animacjami
typografii. Omowienie wykorzystania i zastosowania Motion graphic w projektach. Analiza
opracowan zaréwno swoich jak i prac pozostatych studentéw/studentek. Otwarta dyskusja
na temat powstatych elementdw tworzacych poszczegoélne etapy.

Grafika Czasu Rzeczywistego Podstawowym zagadnieniem wokot, ktérego koncentruje sie
przedmiot jest specyfika oraz techniki tworzenia specyficznego rodzaju grafiki 3D, jakim
jest grafika czasu rzeczywistego. W ramach prowadzonych prac studenci beda mieli okazje
poszerzyc posiadana wiedze z dziedziny grafiki 3D o wspomniane aspekty, w szczegdlny
sposdb skupiajac sie na nastepujacych elementach:
- zrozumienie specyfiki i wymogdow zwiazanych z tworzeniem grafiki tego typu
- integracja w procesie tworzenia kontentu tréjwymiarowego wielu narzedzi

(workflow 3D)
- techniki szybkiego tworzenia kontentu 3D wysokiej jakosci (fotogrametria,

skanowanie 3D, retopologia itp.)

Animacja 2D to kurs, ktory obejmuje prace nad kilkoma krotkimi animacjami oraz jedna
zaawansowana animacja na wybrany temat. Studenci poznaja zastosowania animacji w
komercji, edukacji i sztuce oraz rozne techniki animacji tradycyjnej i komputerowe;j.
Pracuja nad projektami, ktére obejmuja tworzenie moodboardu, scenariusza i storyboardu,
a takze analize prac wtasnych i innych studentéw. Tematy prac sa indywidualnie wybierane
| zatwierdzane, a konsultacje z prowadzacymi wspieraja proces tworczy.

Teoria Projektowania Gier Celem przedmiotu Game design jest praktyczna nauka
projektowania gier od prostych rozgrywek analogowych po tworzenie duzych cyfrowych
projektow. Podczas zajec osoby uczestniczace poznaja metodologie projektowania gier,
zapoznaja sie z teoria frajdy i naucza sie konstruowac doswiadczenia oraz tzw. gre
znaczaca.

Ilustracja Zajecia z ilustracji maja na celu rozwijanie zdolnosci studentéw do tworzenia
swobodnych, poprawnych i inteligentnych odpowiedzi na rézne tematy poprzez ilustracje.
Studenci pracuja nad zadaniami zwiazanymi z kultura, literatura, sztuka, pieknem,
brzydota czy kontrowersja, taczac elementy grafiki projektowej, technik multimedialnych i
eksperymentalnych. Pracownia zacheca do poszukiwania ciekawych, niekonwencjonalnych
srodkow przekazu, rozwijajac kreatywne i tworcze myslenie. Studenci maja mozliwosc
potaczenia technik tradycyjnych z nowoczesnymi technologiami, realizujac projekty
ilustrujace 3D, przestrzenne i ruchome ilustracje, a takze prace z elementami Al.



Rysunek Eksperymentalny ktadzie nacisk na zrozumienie roli eksperymentu w
kreatywnosci oraz odkrywanie nieoczywistych rozwiazan w sztuce. Studenci pracuja nad
drobnymi zadaniami, otwierajac sie na réznorodne formy wyrazu plastycznego, ktdre
mozna zastosowaé w multimedialnych projektach. Program skupia sie na rozwijaniu
artystycznej wrazliwosci i doskonaleniu warsztatu poprzez ¢wiczenia, dyskusje i analize
réznych stylow. Kurs konczy sie przygotowaniem opracowania, w ktérym studenci
prezentuja swoje indywidualne podejscie do tematu.

Kreacja Fotograficzna ma na celu rozwiniecie umiejetnosci tworczych i profesjonalnego
wykorzystania fotografii do tworzenia indywidualnych projektow artystycznych. Studenci
ucza sie obserwacji otoczenia, skupiajac sie na detalach i pieknie ukrytym w Swiecie, co
inspiruje do tworzenia wyjatkowych wizualnych narracji. Kurs ktadzie nacisk na
umiejetnosé interpretacji kontekstu kulturowego, emocji oraz synteze elementow
kompozycyjnych w celu tworzenia wielowarstwowych i spdjnych obrazéw. Dodatkowo,
rozwijane sa zaawansowane umiejetnosci w zakresie postprodukcji, edycji i przetwarzania
obrazu, aby zapewni¢ wysoka jakos¢ prac do publikacji czy wystaw.

Jezyk Obcy Na studiach magisterskich stacjonarnych (Il stopnia) lektorat jezyka obcego
bedzie realizowany w wymiarze 120 godzin (30 godzin w kazdym semestrze). Na poczatku
studidéw drugiego stopnia studenci beda mieli mozliwos¢ wyboru nauki jezyka angielskiego
lub japonskiego - z racji bardzo duzego zainteresowania. W przysztosci planowane jest
poszerzenie oferty o lektoraty z innych jezykdw. Zajecia lektoratowe w danym semestrze
beda konczyc sie zaliczeniem z ocena, ktorej podstawe stanowia testy pisemne obejmujace
stownictwo i gramatyke omawiana podczas zajec, jak rowniez umiejetnos¢ czytania i
stuchania na poziomie kursu oraz prace pisemne i wypowiedzi ustne obejmujace realizacje
konkretnego tematu i formy. Aby otrzymac zaliczenie student bedzie zobowiazany uzyskac
ocene pozytywna za kazdy element podlegajacy ocenie, jak rdwniez aktywnie uczestniczy¢
w zajeciach.

Historia Sztuki Zajecia z wybranych zagadnien z historii sztuki odbywaja sie gtownie w
formie wyktadow i seminaridw, podczas ktérych omawia sie wybrane dzieta i teorie sztuki.
Studenci przygotowuja krotkie referaty na zadane tematy, ktore staja sie punktem wyjscia
do dyskus;ji i analiz. Kurs ktadzie nacisk na widzenie sztuki w kontekscie przemian
cywilizacyjnych i antropologicznych, taczac ja z innymi dziedzinami humanistyki. Studenci
zdobywaja umiejetnos¢ krytycznego odbioru i oceny sztuki, zrozumienia najnowszych idei
artystycznych oraz odnajdywania sie w wielokulturowych srodowiskach.

UXi Ul Design Kurs uczy studentow, jak tworzyé przyjazne dla uzytkownika i atrakcyjne
wizualnie interfejsy medidw interaktywnych, takich jak np. strony internetowe czy aplikacje



mobilne. To zakres projektowania graficznego, ktore koncentruje sie na czytelnosci
prezentowanych tresci i ogélnej ,.checi pomocy” uzytkownikom w odnalezieniu sie w
cyfrowej przestrzeni informacji. Oferuje praktyczne doswiadczenie przy uzyciu
standardowych w branzy narzedzi do projektowania, takich jak np. Figma

Historia Designu Kurs prezentuje rozwéj wzornictwa od XVIII wieku do terazniejszosci, ze
zwrdceniem szczegélnej uwagi na towarzyszace mu przemiany kulturowe i ukazanie
kompleksowosci designu, ktorego zadania wykraczaja daleko poza estetyzacje produkcji
przemystowe]. Podczas kursu studenci maja mozliwos¢ dyskutowania na poruszane
podczas wyktadu tematy, zadawania pytan i wyrazania wtasnych opinii, rozwijajac w ten
sposdb umiejetnosc krytycznej refleksji w oparciu o zdobyta wiedze.

Teksty Akademickie Zajecia przygotowuja do tworzenia tekstow akademickich na
zaawansowanym poziomie eseju magisterskiego. Podczas wyktadow przedstawione
zostana metody tworzenia dokumentdw akademickich, a w trakcie ¢wiczen, krok po kroku,
omawianie sa i realizowane etapy gromadzenia materiatow, przetwarzania i
opracowywania tresci eseju dyplomowego. Wyktad zapoznaje studentéw z teoretycznymi
aspektami pracy magisterskiej. Przekazuje wiedze dotyczaca elementow sktadajacych sie
na prace o charakterze naukowym. Wyktady ktada podwaliny pod dziatania praktyczne.
Celem jest nabycie przez studentéw umiejetnosci pisania pracy teoretycznej przy
wtasciwym operowaniu jezykiem i aparatem naukowym, terminologia, umiejetnoscia
tworzenia przypisow i cytowan. Studenci zapoznaja sie z etapami przygotowania do
samodzielnego sformutowania problemu badawczego i planu pracy, umiejetnoscia
studiowania literatury i jej krytycznej analizy. W efekcie praca powinna reprezentowacd
mozliwie catosciowe ujecie postawionych problemodw i okreslonych zagadnien.

Bezpieczenstwo i higiena pracy Krotki kurs przedstawiajacy przepisy BHP obowiazujace w
zawodzie artysty i projektanta.

Grafika Gier Komputerowych Podstawowym zagadnieniem, wokdt ktérego koncentruje sie
przedmiot, jest zaznajomienie studentéw ze srodowiskiem oraz specyfika tworzenia
zawartosci multimedialnej dla projektow czasu rzeczywistego, w tym w szczegolnosci gier
3D oraz doswiadczen typu VR. Obranym srodowiskiem pracy jest Unreal Engine. Tematyka
prac adresowac bedzie nastepujace obszary:

- Wprowadzenie do pracy w srodowisku Unreal Engine
- Tworzenie samodzielnych projektow integrujacych prosty model interakcji
- Praca zespotowa zwiazana realizacja obranego projektu



Kolor w Przestrzeni Multimedialnej

Przedmiot obowiazkowy, realizowany przez okres jednego semestru, ztozony jest z
wyktadow majacych na celu przyblizenie wspdtczesnej wiedzy na temat stosowania koloru
zaréwno w tradycyjnych, jak i cyfrowych mediach oraz ¢wiczen/eksperymentéw, w ktérych
praca z kolorem jest badaniem jego wspotpracy z ksztattem, forma oraz semantyka
(symbolika koloréw). Celem przedmiotu jest ugruntowanie wiedzy na temat koloru i jego
zastosowania w przestrzeni szeroko pojetych multimediow, z naciskiem na media cyfrowe.

Grafika warsztatowa W ramach zajec student wykonuje jedno wielocztonowe zadanie.
Zaktada sie wykonanie cyklu prac na dowolny lub sugerowany temat. Student zobligowany
jest réwniez do wykonania krotkiego filmu (np. telefonem komdrkowym) dokumentujacego
proces tworzenia i powstawania jego prac.

- Techniki wklestodruku (trawione, np. akwaforta, akwatinta, odprysk]

- Technika wypuktodruku (linoryt)

Seminarium Magisterskie Zajecia seminaryjne maja na celu przygotowanie studenta do
napisania teoretycznej pracy magisterskiej, ktéra powinna reprezentowac¢ mozliwie
catosciowe ujecie podstawowych problemdw okreslonych w temacie. Ztozony proces
przygotowywania teoretycznej pracy magisterskiej uczy analizowania sytuacji,
systematycznosci, radzenia sobie z rozlegtym obszarem teorii, co pozwala swobodnie
przedstawiac i realizowac¢ skomplikowane zadania i tematy.

Historia Sztuki Wspotczesnej Wyktad obejmuje kluczowe zagadnienia zwiazane z historia
wspotczesnej sztuki z obszarow pozaeuropejskich, ze szczegélnym uwzglednieniem
Dalekiego Wschodu, subkontynentu indyjskiego, Afryki i Ameryki tacinskiej oraz odniesien
tejze sztuki do dominacji sztuki Zachodu. Celem wyktadu ma by¢ wprowadzenie do sztuki
wspotczesnej, rozumianej jako zespot zjawisk w kulturze i sztuce od lat 60. do okoto 2020
roku. Beda stanowié rozwiniecie i poszerzenie wiedzy z zakresu historii sztuki, poruszane;
na studiach licencjackich, ze szczegdlnym naciskiem na przyblizenie najwazniejszych
toposdw sztuki aktualnej, takich jak ekologia, feminizm, sztuka krytyczna, antropocen,
postmodernizm, sztuczna inteligencja. Podczas zajec studenci poznaja nie tylko
najwazniejsze zjawiska w kontekscie historycznym, ale takze realia wspotczesnego rynku
sztuki oraz zagadnienia zwiazane z krytyka sztuki.

Historia Animacji i Gier Komputerowych. Celem przedmiotu jest przyblizenie historii gier
oraz animacji w kontekscie historii kultury popularnej. Materiat dydaktyczny tworzony jest
W oparciu o najnowsze opracowania z zakresu studiéw nad animacja i grami (game
studies) i uwzglednia nie tylko historie tzw. centrum, ale réwniez historie animacji i gier w
Polsce.



Dziatania w Przestrzeni. Zajecia przeznaczone sa dla tych studentdw, ktdrzy poza
projektowaniem graficznym interesuja sie projektowaniem interakcji miedzy cztowiekiem,
sztuka, a przestrzenia. Program porusza tresci z zakresu: site specific, land artu, street
artu, rzezby, performance. Pracownia realizuje dwie formy zadan: prace badawczo
koncepcyjne, prezentacje, mood boardy oraz ¢wiczenia praktyczne w plenerze, w ktérych
nacisk skierowany jest na zebranie materiatu do interpretacji, a w dalszym etapie
osiagniecie efektu wizualnego, ktdry kreuje okreslone emocje u odbiorcéw. Prace moga
zostac zrealizowane jako realne obiekty, badz tez - to inny jeszcze cel kursu - zwrdcic
uwage na role sztuki w przestrzeni oraz uswiadomic¢ wage kontekstu przestrzeni, w ktdrej
dzieto jest odbierane. Istotnym doswiadczeniem kursu jest bowiem wejscie w dialog z
zastana przestrzenia.

Narracja Video i Nowe Media zapoznaja studentdw z podstawowymi elementami
opowiadania poprzez ruchomy obraz, co jest przydatne dla artystow, projektantow i
tworcow internetowych tresci. Studenci zdobywaja wiedze na temat technologii, produkcji
wideo oraz montazu, a takze rozwijaja umiejetnosci w zakresie komunikacji i budowania
narracji. Zajecia obejmuja praktyczne aspekty filmowania i montazu, a takze osadzania
prac w dyskursach sztuki nowych mediow i estetyki internetu. Kurs ma na celu rozwijanie
wrazliwosci studentow na rezyserskie srodki wyrazu oraz umiejetnosci obserwacji $wiata i
tworzenia komunikatywnej fikcji.

Sztuczna Inteligencja w Obrazowaniu Przeglad i analiza aktualnych mozliwosci
obrazowania przy uzyciu programéw opartych na sztucznej inteligencji (Sl). Zapoznanie z
technikami S, przyblizenie studentom algorytmodw Sl, z naciskiem na zastosowania w
obszarze obrazowania, multimedidw i grafiki. Rozwiniecie umiejetnosci praktycznych,
umozliwienie studentom praktycznego stosowania algorytmow Sl w projektach zwiazanych
z obrazowaniem, multimediami i grafika. Badanie innowacji w dziedzinie Sl: zdobywanie
wiedzy na temat najnowszych trendéw i badan w obszarze Sl, ze szczegdlnym
uwzglednieniem ich potencjalnych zastosowan w dziedzinie multimediéw. Praca z
wiodacymi narzedziami do tworzenia obrazow, w tym Midjourney, DALL-E, Firefly, Runway.

Historia Kultury z Elementami Antropologii prezentuje kluczowe zagadnienia dotyczace
materialnej i duchowej kultury oraz jej wptywu na jednostki i spoteczenstwa. Studenci
poznaja znaczenie kultury dla zycia twdrcéw i odbiorcow, uwzgledniajac podstawowe
sprzecznosci i proby ich tagodzenia. Zajecia prezentuja tresci w ujeciu problemowym w
kontekscie chronologii, a studenci zdobywaja podstawowa wiedze z antropologii kulturowej
na temat organizacji kultur i ich zmiennosci. Kurs ma na celu zrozumienie relacji miedzy
natura a kultura oraz wptywu roznych dziedzin ludzkiej kreacji na spoteczenstwa i historie,



a takze rozwiniecie umiejetnosci wartosciowania i analizowania zmiennosci oraz
sprzecznosci kulturowych.

Filozofia - Narzedzia do Myslenia Tresci teoretyczne przedstawiane beda przy pomocy
przyktadow zaczerpnietych z szeroko pojetej kultury popularnej; produkcji filmowych,
muzycznych, dziet sztuk wizualnych oraz zasobow Web 2.0. Istotna strategia nauczania
przedmiotu Filozofia - narzedzia do myslenia jest formuta interdyscyplinarnych
warsztatow, w ramach ktérych uczestnicy zaje¢ sami przedstawiaja omawiane tresci
teoretyczne na drodze kreatywnej ekspresiji.

Prawo autorskie. Zajecia maja na celu przygotowanie studenta do Swiadomego poruszania
sie w aspektach prawnych zwiazanych z wykonywaniem zawodu artysty grafika, w
szczegolnosci w kwestiach dotyczacych majatkowych i osobistych praw autorskich. Student
przec¢wiczy nabywana wiedze, rozwiazujac casusy i analizujac case studies. Przedmiot
konczy sie zaliczeniem.

Techniki Prezentacyjne to obowiazkowy kurs trwajacy jeden semestr, sktadajacy sie z 30
godzin ¢wiczen warsztatowych. Jego celem jest rozwoj umiejetnosci w zakresie
prezentowania koncepcji i idei na réznych etapach procesu twdrczego, z wykorzystaniem
wspodtczesnych badan z psychologii poznawczej i spotecznej. Zajecia koncentruja sie na
budowaniu struktury prezentacji, angazowaniu uwagi odbiorcéw, stosowaniu taktycznej
empatii poznawczej i udzielaniu konstruktywnej krytyki. Studenci poznaja réwniez
niewerbalne aspekty wystapien publicznych i ucza sie efektywnego wykorzystywania
narzedzi multimedialnych.

Modele Estetyczne w Kulturze Japonskiej Przedmiot bedzie obejmowat problematyke
réznic miedzykulturowych majacych wyraz w réznym postrzeganiu piekna. Bedzie poruszat
zagadnienia japonskich kategorii estetycznych oraz ich realizacji w réznych dziedzinach
sztuki i kultury zarowno w kontekscie historycznym jak i wspotczesnym. Podejmie probe
odnalezienia wptywu tych kategorii we wspotczesnej sztuce zachodnie;.



