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dr inz. Krzysztof Kalinowski

Artysta interdyscyplinarny 1 badacz eksplorujacy przestrzenie pomiedzy sztuka,
technologia 1 ontologia obrazu. Jego tworczo$¢ koncentruje si¢ na trojwymiarowych fraktalach
hybrydowych, generatywnych strukturach wizualnych oraz immersyjnych $wiatach cyfrowych.
Laczac kompetencje inzynierskie 1 artystyczne, tworzy dziela redefiniujgce granice percepcji 1
interakcji odbiorcy z obrazem. Jako wyktadowca 1 badacz zwigzany z Polsko-Japonska
Akademiag Technik Komputerowych oraz Akademia Sztuk Pigknych w Warszawie, Kalinowski
dzieli si¢ swoja wiedza, prowadzac studentdéw przez zagadnienia sztuki generatywnej,
projektowania interaktywnego 1 immersyjnych §rodowisk XR. Brat udziat w licznych
wystawach, festiwalach i konferencjach, prezentujac swoje prace zaréwno w Polsce, jak 1 na

arenie mi¢dzynarodowe;.
mgr inz. Adrianna Wrobel

Adrianna Wrobel jest dydaktyczka specjalizujaca si¢ w grafice 3D oraz technologiach
czasu rzeczywistego. W swojej pracy wykorzystuje przede wszystkim silnik Unreal Engine do
tworzenia interaktywnych do§wiadczen, wizualizacji oraz $rodowisk 3D. Prowadzi zajecia z
zakresu modelowania 3D, projektowania $rodowisk oraz pracy z technologiami czasu
rzeczywistego, przygotowujac studentow do pracy w branzy gier, wizualizacji 1 mediow
interaktywnych. Dzigki wyksztalceniu architektonicznemu 1laczy techniczne podejscie do

projektowania z dbatos$cia o estetyke 1 §wiadome ksztattowanie przestrzeni cyfrowych.
PRACOWNIA MULTIMEDIOW I GRAFIKI 3D

Kurs wprowadza studentow w fascynujacy swiat technologii grafiki czasu rzeczywistego,
uczac jak tworzy¢ i1 przygotowywac content tego typu. Budowane sg solidne podstawy do pracy
z silnikiem gry, co umozliwi Ci tworzenie interaktywnych do$wiadczen w praktyce. Zajecia
stanowig doskonate przygotowanie do realizacji dyplomu z grafiki 3D, oferujac umiej¢tnoscei,
ktore otworza przed absolwentami drzwi do przysztosciowych projektow w tej dynamicznie
rozwijajacej si¢ dziedzinie ( np. VR). To idealny wybor dla tych, ktorzy chcg zdoby¢ solidne

fundamenty w kreacji interaktywnej grafiki 3D czasu rzeczywistego.



dr Filip Sendal

Artysta, grafik, doktor sztuki, wykltadowca Wydzialu Sztuki Nowych Mediow
Polsko-Japonskiej Akademii Technik Komputerowych w Gdansku. Stopien doktora uzyskat w
Polsko-Japonskiej Akademii Technik Komputerowych w Warszawie. Laczy praktyke
artystyczng, akademicka 1 projektowa. Na przestrzeni lat jako grafik tworzyl rozwigzania
wizualne 1 marketingowe dla roznych sektoréw, m.in. HVAC 1 FMCG. Wspotpracowal z
galeriami handlowymi Alfa w Olsztynie i Biatymstoku, marka odziezowa Diverse oraz firma
Ultima Displays, liderem rynku wystawienniczego. W pracy tworczej postuguje si¢ cyfrowa
obrobka obrazu, traktujac ja jako narzedzie eksperymentu, przeksztatcania i budowania znaczen.

Tworzy cykle graficzne inspirowane naturg, ludzkim ciatem, pamigcig oraz kondycja cztowieka.

PRACOWNIA MULTIMEDIOW I GRAFIKI CYFROWEJ

Pracownia Multimediow 1 grafiki cyfrowej jest przestrzenig dla oséb zainteresowanych
wspodtczesnymi formami wypowiedzi artystycznej z wykorzystaniem obrazu, dzwigku i nowych
mediow. W ramach pracowni mozliwe jest faczenie rdéznych gatunkow 1 technik
audiowizualnych — od projektowania graficznego, przez fotografie i obraz ruchomy, po dziatania
immersyjne, interaktywne oraz realizacje wykraczajace poza plaska forme¢. Zachgcam do
eksperymentowania z mediami, poszukiwania wlasnego j¢zyka artystycznego oraz swobodnego
przekraczania granic miedzy dyscyplinami. Pracownia nie narzuca waskiej specjalizacji, lecz
wspiera rozw0j indywidualnych zainteresowan i1 projektow, niezaleznie od wybranego medium.
Pracownia jest miejscem otwartym na odwazne pomysty, eksperyment i indywidualne $ciezki
rozwoju tworczego, a projekty dyplomowe mogg przyjmowac réznorodne formy, odpowiadajace

charakterowi realizowanej pracy.




dr Mariusz Sladczyk

Urodzit si¢ w 1958 roku w Chojnicach. Grafik projektant, artysta i pedagog zwigzany z
obszarem projektowania graficznego oraz nowych medidw. Jest absolwentem Panstwowego
Liceum Sztuk Plastycznych w Bydgoszczy oraz Panstwowe] Wyzszej Szkoty Sztuk
Plastycznych w Gdansku, gdzie w 1984 roku uzyskal dyplom w pracowni prof. Marka
Freudenreicha. W latach 1990-2000 pracowal w macierzystej uczelni jako asystent prof.
Tomasza Bogustawskiego, a nastepnie prowadzit pracowni¢ Grafiki Komputerowej. W 1999
roku uzyskat stopien doktora sztuk plastycznych. W latach 2000-2012 wyktadat projektowanie
graficzne na Uniwersytecie Bilkent w Ankarze. Od 2013 roku zwigzany jest z Polsko-Japonska
Akademig Technik Komputerowych w Gdansku, gdzie pelni funkcje¢ dydaktyka i dziekana
Wydzialu Sztuki Nowych Mediow. Rownolegle prowadzi dziatalno$¢ projektowa i artystyczna,
obejmujacag grafike cyfrowsg, fotografi¢ 1 rysunek. Jego prace prezentowano na wystawach w

Polsce oraz za granicg, m.in. w Nowym Jorku, Gruzji i Turcji.

PRACOWNIA KOMUNIKACJI WIZUALNEJ

Pracownia Dyplomowa Komunikacji Wizualnej jest przestrzenig, w ktorej projektowanie
staje si¢ sposobem opowiadania, interpretowania i budowania relacji z odbiorca. To miejsce dla
osob, ktére chca $swiadomie wykorzystywac obraz, typografig, kolor i forme¢ do tworzenia
znaczacych komunikatow. W pracowni mozna realizowaé projekty z zakresu identyfikacji
wizualnej, plakatu, wydawnictw, projektowania cyfrowego, ilustracji, informacji wizualnej oraz
eksperymentalnych form komunikacji. Polega na poszukiwaniu wlasnego jezyka projektowego,
odwaznego eksperymentowania z formg oraz przekraczania utartych schematéw myslenia.
Pracownia pozostaje otwarta na roznorodne postawy twoércze 1 indywidualne $ciezki rozwoju,
wspierajagc  realizacje projektow odpowiadajacych zainteresowaniom oraz osobowosci

projektanta.




dr Antonina Buszewicz-Hryniewicz

Pochodzi z Warszawy, gdzie ukonczyla z wyrdznieniem studia na wydziale Grafiki w
Akademii Sztuk Pigknych. Od kilkunastu lat mieszka w Trojmiescie, gdzie spetnia si¢ tworczo
jako malarka. Poza dzialaniami malarskimi jest wyktadowczynig na PJATK (Wydzial Sztuki
Nowych Mediow, filia w Gdansku) oraz w ASP w Gdansku (wydziat Grafiki). Prowadzi
pracowni¢ ilustracji na studiach licencjackich oraz magisterskich. Ma na swoim koncie
kilkadziesigt wystaw indywidualnych oraz zbiorowych. W 2024 po kilkuletniej pracy uzyskata
tytut doktorski.

PRACOWNIA ILUSTRACJI I GRAFIKI PROJEKTOWEJ

Koncentruje si¢ na dziataniach zwigzanych z ilustracja oraz projektowaniem graficznym,
wspierajac  rozwo6j indywidualnego jezyka tworczego osob studiujacych. Podczas zajec
szczegolny nacisk klade na kreatywnos¢, samodzielno$¢ oraz poszukiwanie oryginalnych
rozwigzan projektowych. W pracowni powstaja dyplomy obejmujace m.in. artbooki, ksigzki
ilustrowane, publikacje, gry, karty, plakaty i pocztowki. Zachgcam do eksperymentowania z
forma oraz podejmowania ambitnych wyzwan tworczych. To przestrzen dla osob, ktére chca
rozwija¢ swoj warsztat i odkrywa¢ nowe mozliwosci ilustracji jako $rodka komunikacji

wizualne;j.




prof. zw. Andrzej Sramkiewicz

Urodzit si¢ w 1951 roku. W latach 1969-1974 studiowat w PWSSP w Gdansku (obecnie
Akademia Sztuk Pigknych) na Wydziale Malarstwa. W 1974 roku uzyskat dyplom w pracowni
prof. Wiadyslawa Jackiewicza i od tegoz roku do roku 2019 pracowat jako dydaktyk w tejze
uczelni. W roku 1999 uzyskat tytut profesora. Od 2010 roku zatrudniony w Polsko-Japonskiej
Akademii Technik Komputerowych w Gdansku. Od ponad 50 lat uprawia malarstwo i rysunek, i

prezentuje swoje prace w Polsce i poza jej granicami.

AUTORSKA INTERDYSCYPLINARNA PRACOWNIA PROJEKTOW
ARTYSTYCZNYCH

Proces ksztattowania dyplomu postrzegam jako trzy pietrowa konstrukcje: Pierwszy
semestr - pierwszy bazowy poziom poszukiwan to czas otwartego eksperymentu dotyczacego
sensu 1 zawarto$ci wypowiedzi artystycznej — projektowej i uzytego jezyka — sposobu
wypowiedzi. Drugi semestr to prowadzone dalej poszukiwania badawcze — przejécie od fazy
wolnych eksperymentalnych poszukiwan do wykonania prototypow obiektow plastycznych
wynikajacych z wybranych pomystéw przy nadal prowadzonej pracy nad wymiarami wyrazu
wszystkich elementéw powstajacej catosci. Pod rozwage nalezy wzig¢ zagadnienia sposobow
przedstawienia projektu i jego upowszechnienia. Trzeci semestr — opierajac si¢ na zebranych
doswiadczeniach osoba zmierzajaca do dyplomu ksztattuje finalng , dojrzatg form¢ wybranego
pomystu twoérczego a takze koncept jego przedstawienia i jego upowszechnienia.

Pomyst pracy dyplomowej moze dotyczy¢ kazdego aspektu twoérczych zainteresowan
cztowieka. Srodkami wyrazania moga by¢ wszystkie sposoby i techniki ekspresji adekwatnie

wypowiadajace podejmowane problemy.




prof. dr hab. Roman Gajewski

Urodzony 23 lutego 1954 roku w Sopocie. Malarz, grafik, projektant graficzny, tworca
galerii sztuki, inicjator wielu wydarzen artystycznych, trudniacy si¢ takze publicystyka zwigzang
z teorig sztuki oraz monografig innych artystow. Absolwent Akademii Sztuk Pigknych w
Gdansku (d. PWSSP); dyplom z malarstwa uzyskat w 1979 roku w pracowni prof. Wiadystawa
Jackiewicza. Od tamtej pory pozostaje zwigzany z Akademia. W roku 2010 z rak Prezydenta RP
otrzymat nominacj¢ profesorska. W latach 2017 — 2020 kierownik Katedry Rysunku na Wydziale
Malarstwa. W latach 2007 — 2020 takze wyktadowca w Sopockiej Szkole Wyzszej (ob. Sopocka
Akademia Nauk Stosowanych), w ktorej tworzyl zreby programu obejmujacego ksztatcenie w
zakresie plastyki. Od roku 2023 zwigzany wylacznie z Polsko-Japonska Akademig Technik
Komputerowych na Wydziale Sztuki Nowych Mediow.

Uczestnik ponad stu siedemdziesieciu wystaw indywidualnych 1 zbiorowych w kraju i za
granicg. Dzieta byly prezentowane lub znajduja si¢ w kolekcjach w Polsce oraz Austrii,
Czechach, Danii, Francji, Hiszpanii, Izraelu, Kanadzie, Litwie, Malezji, Niemczech, RPA,

Rumunii, Turcji, Ukrainie, USA, Wielkiej Brytanii i we Wtoszech.

AUTORSKA INTERDYSCYPLINARNA PRACOWNIA PROJEKTOW
ARTYSTYCZNYCH

Nasza postrzegalna rzeczywistos¢ jest dzi§ coraz bardziej multimedialna i1 jednocze$nie
coraz bogatsza w najrozniejsze narzedzia przetwarzania, a my jesteSmy przeciez dzie¢mi
swojego czasu. Sam z przekonaniem korzystam z wielu sposobow kreacji obrazu, wykorzystujac
fotografi¢ réznego pochodzenia, mozliwosci jakie oferuja programy komputerowe oraz
nieustajaco bliski mi efekt dziatan manualnych. Wszystko to poszerza, jak mysle mozliwosci
osobiste] interpretacji tego, co postrzegaja oczy oraz tego, co dzieje si¢ w gltowie. Niezbednym
wyposazeniem, warsztatowg bazg pozostaja doswiadczenia rysunkowe, malarskie oraz graficzne.
To tutaj bowiem jest zrodlo umiejetnos$ci zwigzanych z pojmowaniem kompozycji, struktury,
harmonii 1 ekspresji; to tutaj najlepiej rozpoznajemy wtasny temperament, predyspozycje i
zamarzenia; to stad jest najblizej do znalezienia wlasnego jezyka obrazowania. A tylko wtedy

artystyczna przygoda staje si¢ realna i ekscytujaca.




