STUDIA PIERWSZEGO STOPNIA
KIERUNEK GRAFIKA

STUDIA STACJONARNE POLSKOJEZYCZNE

PRZEDMIOTY OBIERALNE:
Grafika multimedialna 1 GMU1

Celem przedmiotu jest zapewnienie studentom niezbednej wiedzy teoretycznej oraz szeregu umiejetnosci praktycznych, ktére pozwolg planowaé, projektowac i publikowaé interaktywne
historie multimedialne (ang. Interactive Digital Storytelling) w formie filméw i animacji. Finalny projekt pozwala ogladajgcym podejmowa¢ decyzje zwigzane z rozwojem fabuly i wplywaé tym
samym na zobrazowang historie. Przyktadem interakcji moze by¢ dokonywanie wyboru linii dialogowych, nawigowanie postacig i inne rozwigzania znane z klasycznych gier przygodowych (np.
interakcja z otoczeniem, eksploracja przestrzeni, rozwigzywanie zagadek, zbieranie przedmiotéw itp.). Studenci zdobywajg doSwiadczenie w tworzeniu nieliniowych scenariuszy, planowaniu
interakcji, projektowaniu interfejséw uzytkownika, post-produkcji audio/wideo i w obstudze narzedzi umozliwiajgcych publikacje form interaktywnych. Przykfady prac:

https://video.eko.com/v/APvy6k

https://video.eko.com/v/zggOnB

https://video.eko.com/v/M79GgA

https://video.eko.com/v/MYj8vr

https://video.eko.com/v/Mx67aD

Portfolio i dokumentacja

Przygotowanie dokumentacji i portfolio prac przysztego absolwenta grafiki. Realizacja serii fotografii dokumentujgcych proces projektowy, zbiér obrazéw prezentujgcych dzieto we wszystkich

fazach realizacji, archiwizacja, kuratorstwo i publikacja zbioru obrazéw, opracowanie niezbednych tekstéw towarzyszgcych.


https://video.eko.com/v/APvy6k
https://video.eko.com/v/zggOnB
https://video.eko.com/v/M79GgA
https://video.eko.com/v/MYj8vr
https://video.eko.com/v/Mx67aD

Rzezba 2-3 RZB2-3

Celem przedmiotu jest zdobycie praktycznej umiejetno$ci postugiwania zdobytg wiedzg i do$wiadczeniem w zakresie modelowania rzeZbiarskiego przy realizacji projektdw o szerszym

charakterze, szczegdlnie przy pracy z uzyciem programow do modelowania 3D.

Grafika artystyczna 2-3 GA2-3

"Przedmiot ma na celu zapoznanie studentéw z podstawowymi technikami grafiki warsztatowej, koncentrujgc sie na druku wypuktym (linoryt) oraz druku wklestym (akwaforta). Zajecia
wprowadzajg studentéw w proces twdrczy grafiki artystycznej, uczgc ich nie tylko technicznych umiejetnosci, ale takze wrazliwo$ci na estetyke i detale, ktére sg kluczowe w tej dziedzinie

sztuki.

W przedmiotu studenci nauczg si¢ wykonywacC odbitki graficzne przy uzyciu obu technik, poznajgc proces przygotowania matryc, ich obrébki oraz metody druku. Celem jest wyksztatcenie
umiejetnosci poprawnego wykonania odbitki, ze szczegdlnym uwzglednieniem precyzyjnego operowania narzedziami oraz materiatami, co jest kluczowe dla uzyskania wysokiej jakoSci
wynikéw. Studenci bedg takze rozwija¢ swoje zdolnoSci w zakresie kompozycji, wyrazania emocji i idei poprzez forme graficzng. Zajecia stanowig solidng podstawe dla dalszego rozwoju w

zakresie grafiki artystycznej i przygotowujg do bardziej zaawansowanych technik oraz projektéw twérczych."
Grafika warsztatowa

"Przedmiot skupia sie¢ na doskonaleniu umiejetno$ci w zakresie tradycyjnych technik graficznych oraz zastosowaniu nowoczesnych narzedzi informatycznych w procesie twérczym. Celem zaje¢
jest rozwijanie zdolno$ci studentéw do tworzenia grafik w réznorodnych, wybranych przez nich technikach warsztatowych, jak linoryt, akwaforta, monotypia, algrafia, serigrafia czy kolografia.
Ponadto, przedmiot wprowadza takze do cyfrowych aspektéw grafiki, gdzie techniki komputerowe sg wykorzystywane do wzbogacenia procesu twérczego lub jako samodzielne medium

graficzne.

W ramach przedmiotu studenci majg okazje tworzyC cykle grafik, umozliwiajgc tym samym rozwdj osobistego jezyka artystycznego. Wykorzystujgc réznorodne techniki i narzedzia, studenci
uczg sie jak efektywnie potgczy€ tradycje z nowoczesnos$cig, co pozwala im uzyska€ unikalny efekt artystyczny. Podczas zaje¢ studenci sg zachecani do eksperymentowania, samodzielnego

poszukiwania inspiracji oraz pracy nad cyklicznymi projektami, ktére bedg poddane ocenie w kontek$cie jakoSci artystycznej, technicznej i koncepcyjnej."

Przygotowanie do druku DTP/PDD



Specjalistyczne zajecia w pracowniach komputerowych, skupione na tworzeniu publikacji cyfrowej do konkretnego zastosowania. Rolg tego przedmiotu jest zapoznanie sie z obecnymi
standardami w tworzeniu specjalistycznych publikacji. Obrane bedg dwie drogi ich tworzenia. W cze$ci poSwieconej przygotowaniu do druku, studenci poznajg rézne techniki stosowane w
druku oraz jak przygotowaC pod nie pliki graficzne. W czeSci poSwieconej publikacji do Internetu, uwaga zostanie skupiona na tworzeniu dokumentéw tj. folio, e-pub itp. Jako element

spajajacy cato$¢, bedg stosowane rozwigzania informatyczne, ktdrych celem jest poszerzenie mozliwo$ci dziatania programéw graficznych za pomocg skryptéw.

Programowanie gier dla artystow PROXPG1

Celem przedmiotu jest pokazanie studentom jak wyglgda praca w tzw. Game Devie. Aby mdc rozpoczg€ prace w takiej specjalizacji koniecznym jest poznanie $rodowiska do tworzenia gier. Na
tych zajeciach wybdr padt na Unity3d - jednego z najbardziej znanych $Srodowisk deweloperskich. Jaki Zze proces tworzenia gry wymaga umiejetnosci programistycznych, koniecznym jest
zrozumienie Ze bez programowania nie da si€ tworzy€ gier na profesjonalnym poziomie.

Studio filmowe SFI/SF

Zajecia zaznajamiajgce z produkcjg filmu animowanego. Przeprowadzajg przez droge od pomystu do Zywego obrazu - praca nad konceptem, scenariuszem, storyboardem, animatikiem,

animacjg. Przedmiot uczy opowiadania narracjg wizualng tak, by historia byta ciekawa i czytelna dla widza. Efektem pracy studenta bedzie jedna dtuzsza wypowiedz filmowa.
Studio animacji SANI/SAI

Przedmiot idealny dla osdb, ktére dopiero zaczynajg swojg przygode z animacjg lub chcg poeksperymentowaé z réznymi technikami i narzedziami. Studenci zrealizujg kilka wiczen, ktérych
efektem bedg bardzo krétkie (lecz treSciwe!) formy animowane. Sg to zajecia dbajgce o jakoS$¢ realizacji (wizualng i techniczng), jej czytelno$€ i kreatywnosSE. Pojawig sie elementy
projektowania postaci, storyboardu, animatiku, a takze mnéstwo inspiracji.

Grafika multimedialna 2 GMU2

Celem przedmiotu jest zapewnienie studentom niezbednej wiedzy teoretycznej oraz szeregu umiejetnosci praktycznych, ktére pozwalajg planowa¢, projektowac i publikowa¢ projekty
wykorzystujgce technologie rzeczywisto$ci rozszerzonej (Augmented Reality) i wirtualnej (Virtual Reality). Szczegdlny nacisk potoZzony jest na $wiadome wykorzystanie ww. technologii w celu
istotnego wzbogacenia komunikacji wizualnej i wniesienia nowej jako$ci technologicznej do rozwijanych projektdw artystycznych. W trakcie zaje¢ studenci wykonujg dwa projekty: projekt AR -
moze mie€ forme plakatu/publikacji wzbogaconej o dodatkowy interaktywny przekaz za pomocg réznych form multimedialnych np. animacji, modeli 3D, interfejséw, dzwieku itp. Finalne

projekty sg dostepne w formie interaktywnych scen AR na urzgdzeniach mobilnych z systemami (i0S/Android).

Projekcja i mapping PMAP



Projektowo-praktyczny wstep do problematyki rzutowania ruchomej projekcji / $wiatta na rzeczywiste obiekty tréjwymiarowe (architektura, ptaszczyzny, rzezby). WyjScie z animacjg poza
standardowy prostokat ekranu. Wprowadzenie niezbednego kontekstu, zakresu wiedzy praktycznej dla realizacji tego typu. Kurs bazuje na projektach i materiatach zrealizowanych w ramach
Projektowanie a Ruch, zawiera elementy wystawiennictwa i wspdtpracy w zespole realizacyjnym. Zajecia wprowadzajgce do Videomapping (studia magisterskie).

Typografia kinetyczna TYK

Zajecia z przedmiotu typografia kinetyczna majg na celu doSwiadczenie procesu tworzenia komunikatu wizualnego, z zastosowaniem typografii ozywionej dzieki filmowemu medium. Dzigki
temu procesowi, uczestnicy zaje¢ poznajg metody dochodzenia do syntetycznej, klarownej i precyzyjnej formy przekazu graficznego. Przekaz ten oparty jest, z jednej strony, na ograniczonej
iloSci znakéw fonetycznych, a z drugiej na niezliczonym bogactwie ich form zapisu graficznego oraz na mozliwosciach wyrazu jezyka filmowego. Studenci, majgc do dyspozycji ograniczony
zas6b znakdéw alfabetu uczg sie inwencji w korzystaniu z mozliwosci ekspresji animacji filmowej. Majac do dyspozycji kilka tysiecy krojéw liter, uczg sie dyscypliny warsztatowej oraz
SwiadomosSci wyboru w postugiwaniu sie typografig. Uczg sie rozumowania semantycznego i rozumienia znaczen ekspresji form graficznych. Zajecia w pracowni typografii kinetycznej mogg
byC wstepem do rozwoju praktyki zawodowej i tworczo$ci w zakresie: dynamicznej informacji wizualnej, reklamy, czotdwek filmowych, komunikacji interaktywnej, dziatahh eksperymentalnych i

sztuki wideo.
Toon Boom TB

W toku zaje¢ student poznaje podstawy animacji 2D oraz tajniki pracy w studiu animacji. Podczas realizowania praktycznych zadan, student zdobywa do$wiadczenie pracy w programie
ToonBoom Harmony - programie popularnie uzywany w studiach zajmujgcych

sie animacjg 2D, tak rysunkow3 jak i cut-outowa.
Dzwiek DZW

Celem wyktadoéw i Cwiczeh w ramach przedmiotu Dzwigk jest utrwalenie i pogtebienie wiedzy z zagadnien propedeutyki rezyserii dzwieku w filmie, jak tez umiejetno$ci poruszania sie w
aplikacjach do obrdbki dzwieku. Z jednej strony Cwiczenia majg da¢ studentom mozliwo$¢ doszlifowania umiejetnosci nabytych na studiach licencjatu w pierwszej grupie zaje€. Z drugiej
strony Cwiczenia powinny rozwijaC te umiejetnoSci operowania dzwiekiem w filmie, z ktérymi wedtug naszych obserwacji studenci majg problemy - tak ze zrozumieniem zasad, jak

zastosowaniem metod realizacji okre$lonych celéw.
Grafika wydawnicza GRW

Zajecia skierowane sg do osob interesujgcych sie projektowaniem graficznym oraz typografig. Szczegdlny nacisk potoZony zostanie na pogtebienie umiejetnosci korzystania z programow i
Srodkow ekspresji plastycznej w projektowaniu. Program nauczania ma na celu przygotowanie studentéw do samodzielnego projektowania publikacji w przyszto$ci oraz budowaniu

umiejetnosci myslenia obrazem.



Koncept art. KA

Przedmiot, na ktérym poznasz funkcje i rodzaje concept artu, a takZe proces twdrczy stojgcy za tworzeniem grafik koncepcyjnych. W ramach ¢wiczen stworzysz wtasne koncepty postaci oraz
environmentu. Zajecia majg na celu ¢wiczenie kreatywnego projektowania, rozwijanie warsztatu rysunkowego oraz zgtebianie aspektdw technicznych tworzenia concept artéw - zaréwno tych

bardziej realistycznych (ukierunkowanych na tworzenie gier), jak i bardziej cartoonowych (do animacji).
Praktyka projektowa 1 PP1

Cwiczenia realizowane w formie tygodniowych warsztatéw. Tygodniowy, intensywny kurs z zakresu szeroko pojetego projektowania graficznego (na przykfad: branding, projektowanie
opakowan, kampania spoteczna, publikacja, portfolio, wstep do projektowania stron). Preferowang tematyke warsztatéw ustalmy przed ich rozpoczeciem z uczestnikami. W ciggu 5 dni

realizujemy jedno zadanie oraz prezentacje rezultatéw wedtug okreslonego systemu. W czasie tygodnia warsztatowego studenci sg zwolnieni z zaje¢ dydaktycznych.
Dokumentacja video DOKV

Kurs ma na celu wsparcie studenta w przygotowaniu solidnej dokumentacji projektu dyplomowego: z myslg o usprawnieniu archiwizacji dla PJATK, ale przede wszystkim z mys$lg o publikacji i
promocji projektu na réznych polach eksploatacji. W programie sg zatem: realizacja, obrébka i zapis obrazéw i video dokumentacyjnych (fotografie, screeny, animacje, video z fx), oprawa

graficzna i organizacja prezentacji projektu, formutowanie tekstéw (bio, opis, eksplikacja), publikacja w popularnych serwisach social media i w serwisach branzowych.

VR 2D VR2D

Celem przedmiotu jest zapewnienie studentom niezbednej wiedzy teoretycznej oraz szeregu umiejetnosci praktycznych, ktére pozwolg tworzy¢ projekty wykorzystujgce elementy technologii
rzeczywisto$ci wirtualnej (Virtual Reality) na potrzeby interaktywnych Srodowisk 360° oraz proste strony WWW. Studenci pracujgc w grupach realizujg projekt semestralny, na ktéry sktada sie

rozbudowany przewodnik wirtualny w zaprojektowanym przez nich miejscu oraz responsywna strona internetowa bedgca formg dokumentacji projektu. Stworzony projekt mozna obejrze¢
przez przeglgdarke internetowg oraz smartfony umieszczone goglach VR (cardboard)

Slavic myths
MeMeNtOs

Path to the lighthouse


https://www.theasys.io/viewer/JmeAlitbFkdfxEJApj8C6GJEaubRVR/
https://www.theasys.io/viewer/wF6jzqbaBse0Rtd2W2E4eQ6skpicz5/
https://www.theasys.io/viewer/02LRz32aSN38Ou5RJ1lSVQXz5RrqBs/

Zaawansowane teksturowanie ZTEK

Podstawowym celem jaki realizuje przedmiot, jest znaczne rozwiniecie i poprawienie wiedzy jak o umiejetnosci z dziedziny teksturowania obiektdw 3d. Realizowany program w duzej mierze

jest oparty o aplikacje z rodziny Adobe Substancje (gtéwnie Painter oraz Alchemist) Przedmiot ten znajduje swoje rozwiniecie w materiale studiéw magisterskich VR 3d 1 oraz VR 3d 2.

Zaawansowane techniki 3D ZT3D

Przedmiot jest kontynuacjg zaje¢ “Wprowadzenie do modelowania 3d”. Podstawowym jego zadaniem jest poszerzenie i rozwini€cie wiedzy i umiejetnosci uczestnikdw zwigzanych z dziedzing
grafiki 3d. Zagadnienia ktdére sg poruszane, dobrane sg w taki sposdb, aby osoby posiadajgce umiejetnoSci zwigzane z obszarem modelowania 3d mogly poszerzy¢ te wiedze, ale przede
wszystkim rozszerzyC o zagadnienia zwigzane z tematykg technik tworzenia materiatéw, oSwietlenia, renderingu, animacji czy cato$ci procesu produkcji filmu 3d. Zawarto$¢ proponowana
przez przedmiot jest komplementarna w stosunku do tej oferowanej w ramach przedmiotu “Pracownia Grafiki 3d 1” na studiach licencjackich. Podstawowa réZnica polega na tym, iz nie skupia
sie na procesie i zagadnieniach specyficznych dla tworzenia projektéw dyplomowych, a oferowana wiedza jest znacznie bardziej uniwersalna, z zatoZenia w taki sposéb aby mozliwe byto jej

wykorzystanie i rozwéj w oparciu o nig w wielorakich aspektach zwigzanych z grafikg 3d.

Zawarto$¢ merytoryczna:

Cyfrowy rendering i oSwietlenie

Tworzenie postaci 3d (Cyborga)

Wizualizacja architektoniczna

Proces tworzenia filmu animowanego 3d

Zaawansowane techniki teksturowania

Adobe Substance Painter

Wstep do grafiki czasu rzeczywistego (Unreal Engine)

Narzedzia do tworzenia gier komputerowych NTGK



W ramach dwdéch semestréw zaje¢ wprowadzony zostanie podstawowy warsztat narzedziowy pozwalajacy stworzyC gre. Zajecia sg ukierunkowanie przede wszystkim na wsparcie studentéw
Pracowni komiksu multimedialnego i Gier 2D, aby wzmocniC i rozszerzy¢ podstawowy warsztat narzedziowy oraz wesprze€ realizacje koncepcji dyplomowych wypracowanych w ramach

Pracowni, niemniej sg otwarte dla wszystkich chetnych.

Zajecia sg prowadzone przez zespdt specjalistow z Katedry XR (eXtended Reality and Immersive Systems) i Centrum Badawczego XR PJATK, na co dzien realizujgcy zakres specjalistyczny XRG

(eXtended Reality, Gry i Systemy Immersyjne) na Wydziale Informatyki.
Studium rysunku dynamicznego STUDRYSD/SRD

Specjalistyczne zajecia majgce na celu trenowanie umiejetnosci szybkiego rysowania oraz pozostawania w ciggtej koncentracji, zmuszajgc sie do intuicyjnej pracy. Rysunek dynamiczny inaczej
(Gesture Drawing) jest technikg rysowania pomagajaca sie ,rozrysowac” oraz ulepszy€ swojg kreske jako rysownika. Tego typu Ewiczenia nie tylko sg podstawg dla wszystkich oséb mys$lgcych
powaznie o animacji tradycyjnej, ale tez by¢ dla oséb ktdre chcg podnie$C swoje umiejetnosSci przy rysowaniu bardziej dynamicznych péz. Zajecia stanowig tez mitg odskocznie od

codzienno$ci komputerdw i zachecajg do pracy w swoich szkicownikach oraz eksperymentowania z réznymi narzedziami do rysowania.
Pracownia rzezby i formy przestrzennej PRZB

Celem przedmiotu jest wyposazenie studenta w praktyczne umiejetnosci, ktére pozwolg mu plynnie przechodzi¢ od tradycyjnych metod modelowania, gdzie forme ksztattuje sie poprzez
bezposrednie oddziatywanie na materiat, do cyfrowego Swiata, gdzie rzeZba powstaje w przestrzeni wirtualnej, a artysta wykorzystuje specjalistyczne oprogramowanie do ksztattowania formy.

Umiejetnosci tradycyjnego modelowania zdobyte w trakcie zaje€ sg pomocne w trakcie pracy nad modelowaniem 3d , projektowaniem gier komputerowych oraz wszelkiego rodzaju animacji.

WYKLADY OBIERALNE:
Gramatyka jezyka filmowego GJF

Przedmiot dedykowany dla zakresu animacja. Celem wykfaddw jest wprowadzenie studentéw w tajniki zdje¢ i montazu, ktére wykorzystywane sg tak w filmie jak i w animacji. Krok po kroku
omawiamy niezbedne elementy, bez ktérych nie sposdb przystgpi¢ do wiasnych realizacji. Wykfady bedg bazowaly na wiedzy z semestru zimowego, wiec nie ma mozliwos$ci zapisu dla

'nowych' studentow.

Historia grafiki komputerowej i projektowania gier HGK



Celem przedmiotu jest zbudowanie i uzupetnienie wiedzy studentéw z dziedziny szeroko pojetej historii grafiki komputerowej. W ramach wykfadu w szczegdlna uwaga po$wiecana jest

grafice komputerowej jako takiej, efektom specjalnym (ze szczegélnym uwzglednieniem cyfrowych), oraz grom komputerowym.

Sztuka reklamy SZR
Celem przedmiotu jest nabycie przez Studentéw podstaw wiedzy z zakresu reklamy.
Kultura Japonii KJ

Azja Wschodnia w tym Japonia jest jednym z najdynamiczniej rozwijajacych sie regionéw $wiata. Zmiany spoteczne i ekonomiczne, zachodzgce w krajach tego regionu, znalazly wyraz w
pracach jednych z najbardziej, w skali globalnej, oryginalnych i innowacyjnych artystéw wizualnych. Wykfad ma za zadanie szczegétowe wprowadzenie stuchaczy w przestrzen dziedzictwa
kulturowego i estetycznego Japonii. Zadanie to zostanie przeprowadzone przez analiz€ znaczen wybranych dziet japoniskiego malarstwa, grafiki, druku, rzeZby, architektury, designu, fotografii i
sztuki performance oraz odniesienie ich do historii, kultury i religii regionu. Na najbardziej ogélnym poziomie, wyktad oméwi idee, idiomdéw wizualne, kolory i form istotne dla japonskich sztuk
pieknych oraz pozostatych wizualnych $rodkéw komunikacji. Niezbedne omdwienie historii sztuki japohskiej obejmie, w pewnym skrdcie, okres od neolitu do ery Edo (1603-1868), z naciskiem
pofoZzonym na sztuke buddyjska, barwne zwoje emaki mono, parawany dekoracyjne byObu oraz drzeworyty ukiyoe. Szczegélna uwaga zostanie poSwigcona okresowi rozwoju sztuki japonskiej
od Il potowy XIX wieku do chwili obecnej. Rozwazymy artystyczne reakcje na przyspieszong modernizacje kraju, debaty nad tozsamoscig kulturowq i stale zmieniajgcg sie definicje i role
tradycji w nowoczesnej praktyce artystycznej. Pozostate tematy bedg koncentrowac sie wokét problemoéw: reprezentacji kobiet w polu sztuki, artystycznych strategii konstruowania tozsamosci
kulturowej oraz reprezentacji marginalizowanych subkultur w japoriskich sztukach wizualnych. Kwestie z zakresu antropologii kultury japonskiej bedg ilustrowane filmami dokumentalnymi i
fabularnymi. Tre$cig wybranych zaje¢ bedzie takze geneza, historia, konwencje wizualne, wiodgce tematy, twdrcy oraz konteksty kulturowe japonskiego filmu animowanego (anime).
Rozwazania dotyczgce anime obejmujg szereg tematéw, m.in. twdrczo$€ Tezuki Osamu, powstanie i filmy Studio Ghibli, rozwéj animacji lalkowej, poza gtéwnym nurtem kinematograficznym,
dystopie technologiczne (Akira rez. Otomo Katsuhiro oraz Neon Genesis Evangelion rez. Anno Hideaki), nurt postmodernistyczny w japofskiej animacji, filmy nowych twércéw i nowe tematy

w XXI wieku (posthumanizm - Wilcze dzieci Hosody Mamoru,), anime realizmu spotecznego Shinkaia Makoto,.a takZe animacje eksperymentalna i autorskg (Mizue Mirai i Wada Atsushi).

Ostatnie zajecia bedg mialy charakter praktyczny, japonriska malarka prof. Maki Nagumo (Uniwersytet Rikkyo, Tokio) wprowadzi stuchaczy do wybranych japonskich, tradycyjnych technik

malarskich i graficznych. Stuchacze wykonujg wtasne prace pod kierunkiem artystki.



PRZEDMIOTY OBOWIAZKOWE:
Rysunek RYSU

Celem ksztalcenia jest rozwijanie przez studenta uzdolnien plastycznych, umiejetno$ci warsztatowych przez poznanie réznych technik rysunkowych manualnych i multimedialnych oraz

postugiwanie sie nimi w realizacji prac rysunkowych.
Malarstwo MALU

Program stanowi podstawe budowania Swiadomosci plastycznej niezbednej do podejmowania kreacji artystycznej. Poznanie i obserwacja zjawisk w naturze, interpretacja od analizy do
syntezy, przygotowanie studentéw do ksztattowania wypowiedzi plastycznych. Proces ksztatcenia opiera sie¢ na Ewiczeniach oraz rozmowach indywidualnych oraz prezentacjach prac

studenckich. Podstawg przedmiotu sg €wiczenia ze studium postaci w przestrzeni oraz zadania plenerowe i kompozycyjne na zadane tematy.

Struktury wizualne STRW

Przedmiot wprowadza studenta w reguty komponowania dziet sztuki ze szczegélnym naciskiem na utwory przestrzenne nie mieszczgce sie w klasycznej formule rzeZzby (reliefy z ré6znych
materiatéw, obiekty, asamblaze). Przedmiot oswaja z jezykiem sztuki aktualnej, rozwija mySlenie przestrzenne oraz kreatywno$¢ i Smiato$¢ w stosowaniu technik mieszanych. Przedmiot
stanowi podstawe do projektowania 3D w Srodowisku cyfrowym.

Rzezba RZB

Celem przedmiotu jest zdobycie przez studenta umiejetnosci wystarczajgcych do wymodelowania w plastelinie lub materiale o podobnej charakterystyce modelu rzeZbiarskiego bedgcego

wzorem i pomocg do modelowania z uzyciem programéw komputerowych 3D.
Projektowanie graficzne PG

Program obejmuje podstawowe zagadnienia z zakresu kompozycji i grafiki, relacje czerni i bieli, statyka i dynamika, kwestie kompozycji otwartej i zamknietej, oddziatywanie form graficznych na
odbiorce, Swiadome operowanie podstawowymi pojeciami graficznymi i stosowanie ich w realizacji projektéw. W semestrze realizowane sg Cwiczenia, majgce na celu uwrazliwienie

poczagtkujgcych studentdw na podstawowe kwestie plastyczne, praca z formg przestrzenng, jakg jest kostium, praca w zespole przy tworzeniu prostej gry analogowe;j.

Liternictwo LI



Kurs ma na celu wprowadzenie studentdw w podstawy pisma narzedziowego oraz zapoznanie z fundamentalng wiedzg dotyczgcg typografii oraz kompozycji. Ponadto, kurs ma na celu

wypracowanie wtasciwych postaw i nawykdéw w pracy kaligraficznej. Zajecia majg w gtéwnej mierze charakter warsztatowy z wprowadzeniem w formie wyktadu.
Fotografia FOT

Celem kursu jest przedstawienie wiedzy zwigzanej z cyfrowg fotografig poprzez realizacje praktycznych éwiczen. Studenci zapoznajg sie€ z obstugg lustrzanki cyfrowej, technologig
lightpaintingu oraz oSwietlaniem przestrzennych elementéw przez zastosowanie amatorskiego Swiatfa ciggtego. Studenci w trakcie zajeC zrealizujg wtasny aparat i przygotujg nim serie
portretéw przy zastosowaniu $wiatfa ciggtego. Omoéwione zostanie prawo fotometryczne.

Grafika bitmapowa/rastrowa (Photoshop) GRKB

Przedmiot warsztatowo komputerowy, w ramach ktérego studenci bedg zajmowac sie tworzeniem oraz obrébkg grafiki komputerowej w technice bitmapowej. W ramach zaje¢ uzywany

bedzie program Adobe Photoshop.
Grafika wektorowa (lllustrator) GRKW

Przedmiot warsztatowo komputerowy, w ramach ktérego studenci bedg zajmowac sie tworzeniem oraz obrébkg grafiki komputerowej w technice wektorowej. W ramach zaje¢ uzywany

bedzie program Adobe lllustrator.
Animacja bitmapowa (After Effects) ANIB

Przedmiot warsztatowo komputerowy, w ramach ktdrego studenci bedg zajmowac sie tworzeniem oraz obrébkg animacji z wykorzystaniem miedzy innymi technik klasycznych. W ramach

zaje€ uzywany bedzie program Adobe After Effects.
Skiad tekstu ciggltego w jezyku polskim (InDesign) SKTXT

Przedmiot warsztatowo komputerowy, w ramach ktérego studenci bedg zajmowac si¢ poprawnym skladem tekstu z uwzglednieniem specyfiki tekstu ciggtego, zgodnie z regutami jezyka

polskiego. W ramach zaje¢ uzywany bedzie program Adobe InDesign.
Grafika skryptowa (HTML/CSS) GRKS / Grafika webowa GRKWEB

Przedmiot warsztatowo komputerowy, w ramach ktérego studenci bedg zajmowac sie tworzeniem komponentéw graficznych oraz kontrolowanie elementdw graficznych za pomocg skryptow,

ktére docelowo sg stosowane w aplikacjach webowych.



Animacja wektorowa (Toon Boom) ANIW

Przedmiot warsztatowo komputerowy, w ramach ktérego studenci bedg zajmowac¢ sie tworzeniem oraz obrébkg animacji z wykorzystaniem miedzy innymi technik wektorowych. W ramach

zaje€ uzywany bedzie program Toon Boom.
Historia sztuki HIS

Wykfady wprowadzajg studentéw w poczatki historii sztuki (od sztuki prehistorycznej do korca XIX wieku. Wykfady kontynuujg dzieje sztuki powszechnej (XX wiek).

Sztuka i kultura Japonii SIKJ

Zajecia stanowig wprowadzenie do wiedzy o japonskiej kulturze, spoteczehstwie oraz estetyce i sztuce. W trakcie zaje¢ zostanie podjeta préba okres$lenia specyficznych cech japonskiej kultury
(jezeli takie istniejg) oraz diagnoza globalnego sukcesy fenomendw japonskiej kultury popularnej i sztuki. Omdéwione zostang zaréwno elementy kultury duchowej jak i materialnej, analizie
poddane zostang m.in. instytucja rodziny, etykieta i normy zachowan ludzkich, religia, praca, edukacja, rozrywka, kultura kulinarna, sport, moda, specyficzne zasady higieny, domy (architektura
i struktura urbanistyczna miast japonskich) oraz sztuka uzytkowa. Osobne miejsce zajmie takze problematyka zwigzana z relacjami pomiedzy kobietami i mezczyznami, i typowymi rolami
spotecznymi obecnymi w spoteczenstwie japonskim oraz z mniejszoSciami etnicznymi i narodowymi funkcjonujgcymi w Japonii. Wszystkie wyzej wymienione zjawiska i problemy znajdujg
swoje odbicie w sztukach wizualnych, filmie i designie japonfskim — dziedzinami $ci$le zwigzanymi z Zyciem spotecznym, w duZej mierze zajecia bedg wiec poSwiecone tym wiasdnie
dziedzinom. Bedziemy zastanawiaC sie takze nad kategoriami tradycyjnej estetyki japonskiej oraz przyjrzymy sie japonskim konwencjom malarskim takim jak yamatoe oraz suibokuga oraz
specyficznym mediom, w tym zwojom barwnym emaki mono oraz zwojom do wieszania kakejiku. Szczegdlna uwaga zostanie poSwigcona sztuce wspdtczesnej w tym cyklicznej wystawie
Yokohama Triennale — najwigkszym targom sztuki w Japonii o globalnym zasiegu oddziatywania. Podjeta zostanie takze préba okre$lenia nowych kierunkéw rozwoju designu japonskiego.

Jedne zajecia sg poSwiecone praktycznej pracy malarskiej pod kierunkiem prof. Maki Nagumo, malarki i wyktadowcy Kanazawa Gakuin University (zajecia online).

Typografia i liternictwo TYP

Celem przedmiotu jest u$wiadomienie studentom potencjatu wyrazowego tkwigcego w ksztattach znakéw literniczych i kompozycjach typograficznych. Potencjatu, ktéry moze by¢
interesujgco i twdrczo wykorzystany do aranzacji na potrzeby tworzenia plakatdw, okladek, projektéw publikacji, sygnetéw, logotypéw, znakéw towarowych, a takze do realizowania autorskich
krojow pism. Cele dydaktyczne Pracowni Typografii to rozwijanie kreatywnoS$ci i pomystowosci idgcej w parze z uwrazliwieniem na ksztatt, proporcje i detal. USwiadomienie studentom czym
jest litera, do czego stuzy i jakie mechanizmy rzgdzg percepcjg odbiorcy w procesie czytania liter. Wyrobienie w studentach cierpliwos$ci i umiejetnosci w postugiwaniu sie narzedziami
niezbednymi w trakcie projektowania, zaréwno tradycyjnymi, jak i nowoczesnymi. Zwrécenie uwagi na starannoS$¢€ przy opracowywaniu sktadu tekstu, ktéra jest wazna nie tylko ze wzgledu na

estetyke, ale przede wszystkim wigZe sie z czytelno$cig przekazu.



Plener PLR
Celem ksztatcenia jest rozwijanie umiejetnoSci rysunkowo-malarskich w tworzeniu prac pejzazowych. Zwracana jest szczegdlna uwaga na zagadnienia perspektywy linearnej i powietrznej

(malarskiej).

Animacja ANI
Zdobycie podstawowej wiedzy oraz umiejetnosci z zakresu animacji 2D. Celem przedmiotu jest zapoznanie studentdéw z podstawowymi zagadnieniami produkcji filméw animowanych oraz
jezykiem filmowym. Na zajeciach ktadzie sie nacisk na nauke tworzenia storyboardéw, doskonalenie umiejetnosci storytellingu oraz opracowywanie character designéw do animacji. Studenci

pracujg wspdlnie lub indywidualnie nad swoimi projektami, zagtebiajgc sie w réZne aspekty tworzenia filméw animowanych.

Historia filmu HIF

Celem przedmiotu jest prezentacja najwazniejszych tendencji kina $wiatowego i polskiego w ujeciu chronologicznym, opierajgc sie¢ na dwdch podstawowych koncepcjach filmoznawstwa: tzw.
kinie gatunkdéw oraz kinie autoréw. W ramach wykfadu student uzyskuje wiedze zaréwno z historii kina, jak i na temat kontekstéw niezbednych do lepszego zrozumienia omawianej
problematyki.

Grafika artystyczna GA

Zapoznanie studentdéw z podstawowymi technikami w grafice warsztatowej: drukiem wypuktym (linoryt) i wklestym (akwaforta). Nauczenie umiejetnos$ci wykonania poprawnej odbitki

graficznej.

Komiks multimedialny KM
Zaznajomienie sie z medium, jakim jest komiks: techniki narracji i kompozycji wykorzystywane w komiksie; historia komiksu; podstawowa wiedza z zakresu storytellingu. Cwiczenia praktycznie

z tworzenia komiksu, dzieki ktérym studenci mogg éwiczy¢ warsztat rysunkowy, czytelne w odbiorze przekazywanie informacji poprzez swoje projekty, animacje.

Programowanie grafiki generatywnej (Processing) GRG

Zajecia stanowig wstep do programowania dla artystow wizualnych. Majg na celu przedstawienie mozliwoSci jakie w sztukach wizualnych daje wykorzystanie narzedzi informatycznych oraz
przygotowanie do zastosowania narzedzi informatycznych przy realizacji whasnych koncepcji artystycznych.

W trakcie zajeé studenci nabywajg podstawowych umiejetnosci zwigzanych z programowaniem w Srodowisku Processingu, dzieki ktérym bedg potrafili zaprojektowal prosty system

informatyczny wspomagajgcy dziatalnoS¢ twdrczg oraz aktywnie uczestniczyC w pracach zespotéw przygotowujacych bardziej zaawansowane projekty.



Historia animacji i matej formy filmowej HA
Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawowymi zagadnieniami zwigzanymi z szeroko rozumiang kulturg audiowizualng i animacjg (zwigzki animacji z malarstwem; wideo-art,
gry komputerowe, teledyski, reklama). Oprdcz zagadnien zwigzanych z historig i technikami filmu animowanego, omawiane sg problemy zaréwno strony formalnej, jak i treSciowej dzieta

filmowego (zwiaszcza krotkometrazowego).

Wprowadzenie do modelowania 3D WM3D
Celem przedmiotu jest zapoznanie studentdéw z podstawami pracy w Srodowisku 3d. Realizowane jest to poprzez Cwiczenia o rosngcym stopniu skomplikowania, poruszajgce réznorakie

aspekty tej tematyki, skupiajgce sie gtéwnie na interfejsie jak i r6Znorodnych technikach modelowania 3d.

Projektowanie a ruch PAR

Realizacja oraz publikacja animacji utylitarnej (explainer video) z elementami cech indywidualnych, z zakresu motion design (grafika dynamiczna). Zakres merytoryczny: zasady animacji wg.
Disneya, tradycyjne wzory japonskie. Rzemiosto graficzne: animacja komputerowa (keyframe-based animation), proceduralizm. Praktyka w zakresie: grafika cyfrowa, animacja komputerowa 2 i
2.5D z elementami udzwiekowienia (postsynchron i pre synchron; visual music), publikacja i promocja cyfrowa na réznych polach eksploatacji (wystawa, prezentacja w sieci). Kurs ma na celu

dos$wiadczenie rezyserii ruchu, oraz zbudowanie umiejetnosci rozréZniania konwencji posrdd przerdznych zastosowan animacji we wspdtczesnych mediach.

Podstawy prawa autorskiego POPA
Celem zajeC jest wyposazenie studentek i studentdw w praktyczng wiedze z zakresu prawa autorskiego i prawa wtasno$ci przemystowej tak aby samodzielnie mogli w przysztoSci by¢
Swiadomymi treSci zawieranych przez nich umoéw prawnych oraz aby umieli samodzielnie napisa¢ pozew do sgdu w przypadku naruszenia ich praw autorskich. Wiedza taka niewgtpliwie

wptynie na ich postawy prawne.

Filozofia FIL

Celem przedmiotu jest:

1. Przekaz wiedzy na temat: gtéwnych nurtdéw i najwazniejszych mySlicieli ksztattujgcych filozofie w dziejach Zachodu od jej poczatkdw do poczgtku XXI wieku; podstawowych pojec
filozoficznych; ogdlnego tta kulturowego, na ktérym formowata sie filozofia Zachodu.

2. Ksztattowanie postaw studentéw w zakresie: rozbudzenia zainteresowania filozofig; pogtebienia samoSwiadomosci; rozwiniecia filozoficznego krytycyzmu; uksztattowania refleksyjnej

postawy wobec rzeczywisto$ci; rozbudzenie wrazliwoS$ci na wartoSci poznawcze, etyczne i estetyczne.



3. Zdobycie lub pogtebienie przez studentéw umiejetnosci: logicznego mysSlenia; dostrzegania i artykutowania probleméw; wolnego od emocji i bezstronnego rozwazania probleméw w celu

ustalenia prawdy; dostrzegania wiezi tgczgcych pozornie odlegte zagadnienia (np. z zakresu wiedzy humanistycznej, dziatalnoSci artystycznej, wiedzy przyrodniczej).

Teoria koloru i barwy TKB
Przedmiot wyktadowy, w ramach ktérego bedg poruszane problemy techniczne zwigzane z wykorzystaniem koloréw oraz materiatéw we wspdtczesnym projektowaniu. Jako Ze przedmiot ten

bedzie poruszat sie na granicy nauki i sztuki, studenci dowiedzg si¢ jak i dlaczego nasz mdzg interpretuje kolor.

Zrédta dla kreatywnych ZDK

Celem przedmiotu jest zapoznanie oséb studiujgcych z najwazniejszymi repozytoriami kultury: cyfrowymi muzeami, bibliotekami, galeriami i archiwami. Osoby uczestniczgce w zajeciach bedg
zaréwno znaly miejsca w sieci, jak i konkretne instytucje, ktére udostepniajg swoje zbiory online. Zostang zapoznane z narzedziami wyszukiwania i filtrowania informacji, z kwestig praw
autorskich i mozliwo$ci dalszego wykorzystania zasobow. Jednocze$nie wyktad bedzie miat charakter merytoryczny w ramach ktérego poruszone zostang kwestie zwigzane z krytykg zrédet

historycznych, ikonografia, mitologig, etnografig. Osoby w ramach zaje¢ nabedg krytycznych narzedzi analitycznych do pracy z materiatami historycznymi oraz podstawowg wiedze

Warsztaty WAR

Tygodniowe warsztaty na wybrane tematy zwigzane z animacjg 2D, grafikg 3D oraz projektowaniem graficznym.

Historia grafiki artystycznej i projektowej HISGRAF
Przedmiot przedstawia zarys dziejow grafiki artystycznej i projektowej, w tym polskiej. Prezentuje ewolucje projektowania inspirowang wynalazkami papieru, druku, pojawieniem sie

réznorodnych technik graficznych i fotografii, wskazuje rdwniez mozliwo$ci i wyzwania, ktére przyniosty nowe technologie.

Kultura wspotczesna KWS

Zajecia majg na celu zapoznanie studentdéw i studentki z dziejami sztuki najnowszej w ujeciu antropologicznym, co pozwala nie tylko na petne uczestnictwo w kulturze naszych czaséw, lecz
takze rozumienie proceséw kulturowych, ktére do jej powstania doprowadzity. Seria wyktaddw jest skonstruowana w formie uzupetnienia luki w polskim systemie edukacyjnym spowodowane;j
przestarzalym podej$ciem opartym na hotubieniu romantyzmu, XIX wieku i mitologizacji warto$ci systemowych, a takze niecheci do sztuki najnowszej. Celem wyktaddéw jest wiec wyjScie poza
narracyjne podejScie, ktére uczynito sztuke figuratywng niemalze jedynym w petni zrozumiatym dla publiki stylu. Podczas zaje¢ studenci i studentki uczg sie glebszego rozumienia
konceptualizmu, abstrakcji, znaczenia materiatow i technik wspdtczesnych, wielowymiarowosSci i interdyscyplinarnosci, transgresji i subwersji, a takze, co za tym idzie, doSwiadczania
ambiwalencji estetycznej i emocjonalnej w kontek$cie odbioru dziet sztuki. Antropologiczne kategorie, $Swiadomo$¢ proceséw kulturowych i znaczenia nurtdéw postartystycznych i

konceptualnych daje studentom i studentkom narzedzia do samodzielnego poruszania sie po mapie kulturowej Polski, krajéw europejskiego kregu kulturowego, a nawet catego Swiata. Tym



samym ulatwia pisanie pracy licencjackiej, a w przyszto$ci — magisterskiej. Przede wszystkim jednak u$wiadamia tez studentéw i studentki prawidfa, jakimi moze rzadzi€ sie ich wiasne

rzemiosto w XXI wieku

Prototypowanie projektu dyplomowego PPD

Przedmiot powstal na wyrazng prosbe studentdw, aby wesprzeé ich w przygotowaniach do egzaminu dyplomowego. Celem przedmiotu jest pomdc studentom przygotowac sie do
zbliZzajgcego sie egzaminu dyplomowego. W ramach tych zajec studenci bedg poinstruowani jak wyglada egzamin dyplomowy oraz jakie nalezy przedsiewzig¢ kroki ale sie do niego naleZycie
przygotowaC. Zajecia odbywajg sie€ na zasadzie konsultacji. Prowadzgcy postarajg sie wyjasni¢ wszystkie zawito$ci zwigzane z rozliczeniem sie ze szkotg przed zblizajacym sie egzaminem

dyplomowym.

Marketing i zarzgdzanie komunikacjg wizualng MZW

Celem przedmiotu jest przygotowania studenta do samodzielnego i Swiadomego poruszania si€ na rynku komercyjny. W Swiecie agencji

reklamowych, doméw produkcyjnych, wydawnictw. Dzieki spotkaniom z zaproszonymi ekspertami, czynni dziatajgcymi w branzy reklamowej i nie tylko studenci majg mozliwo$c¢ zapoznania
sie z realiami w praktyce. Przekazania wybranych elementéw wiedzy z dziedziny budowania

modelu biznesowego marki i Swiadomego wyboru celéw sprzedazowych, pozwalajgcych zbudowaé pozycje na rynku komercyjnym.
Wychowanie fizyczne WF

Celem przedmiotu jest zapewnienie dobrego samopoczucia i zdrowia psycho-fizycznego.

Bezpieczenstwo i higiena pracy BHP

Kazdy nowy student podejmujacy nauke na kierunku Grafika (bez wzgledu na tryb i forme ksztatcenia) zobowigzany jest do ZALICZENIA obowigzkowego szkolenia z zakresu bezpieczenstwa i
higieny pracy (dalej BHP) w terminie podanym przez Dziekanat. Przedmiot realizowany jest w formie szkolenia e-learningowego na platformie MS Teams. Prezentacja poprowadzi Studenta
kolejno przez najwazniejsze zagadnienia z dziedziny bezpieczenstwa i higieny pracy, pozwoli zaznajomiC sie z przepisami prawa, zasadami postepowania w sytuacjach awaryjnych i

niebezpiecznych oraz przyswoi¢ podstawowg wiedze z zakresu udzielania pierwszej przedmedycznej pomocy w razie wypadku.

WYKLADY SPECJALIZACYJNE:

- w zakresie wizualizacji:



Seminarium dyplomowe grafika multimedialna SEMGM

Celem seminarium jest przygotowanie studentéw do pisania pracy magisterskiej i zapoznanie ich z metodologig nauk humanistycznych. Celem przedmiotu jest tez refleksja nad
fragmentaryzacjg i wieloglosowoscig wspdtczesnego dyskursu na temat sztuki. Tematy zaje€ zwigzane sg z najnowszymi wydarzeniami w sztuce wspoiczesnej, a takze z publikacjami na temat
filozofii i teorii sztuki oraz krytyki artystycznej. Tematem tegorocznych spotkan jest problem ztoZonych relacji miedzy obrazem (dzietem sztuki) a stowem, wigzgcy sie z pytaniem o mozliwo$¢
przetozenia dyskursu na obraz i odwrotnie. Inaczej méwigc, chcemy zapyta€ o to, czy obraz jest domeng zmystowosci, wrazliwo$ci i bezpo$rednio$ci, natomiast stowo jako dyskurs jest silnie
powigzane z refleksjg, dystansem do rzeczywistoSci i zapoSrednicza nasz kontakt z rzeczywisto$cig. Jak wygladaty relacje miedzy stowem a obrazem w sztuce klasycznej i jak przedstawiajg sie

dzisiaj? Czy wobec dzieta sztuki stowo nie okazuje si€ po prostu bezsilne? A z kolei dzieto sztuki nieme? Czy nie jest skazane na niemote i afekt?
- w zakresie animacji:
Seminarium dyplomowe animacja i realizacja obrazu filmowego SEMAOF

Celem przedmiotu jest poszerzenie wiadomo$ci zdobytych przez studentéw na wyktadzie z Historii Filmu oraz wyktadzie z Historii animacji i matej formy filmowej, o podstawowe zagadnienia
zwigzane z szeroko rozumiang kulturg audiowizualng i animacjg (zwiazki animacji z malarstwem; video-art., gry komputerowe, wideoklipy, reklama). Oprécz zagadnieh zwigzanych z historig

plastyki filmu animowanego, omawiane sg problemy zaréwno strony formalnej, jak i treSciowej dzieta filmowego.

PRACOWNIE DYPLOMOWE:
- w zakresie wizualizacji:

Pracownia rysunku narracyjnego PRN

W Pracowni Rysunku Narracyjnego student pogtebia umiejetnosci rysunkowe w tradycyjnych i cyfrowych technikach. W ramach zaje¢ w zalezno$ci od wybranej przez studenta specjalizacji
(animacja lub wizualizacja ) realizowane sg zadania skupiajgce sie na analizie postaci ludzkiej w ruchu, kreacyjnego rysunku narracyjnego i ilustracji do wybranych tekstéw literackich z
wykorzystaniem narzedzi multimedialnych. W Pracowni obowigzuje system konsultacji poszczegdlnych prac i Ewiczen a zaliczenie odbywa si€ na podstawie tzw. obowigzkowych przeglgdow

roboczych oraz obowigzkowego przegladu koncowego.

Pracownia formy i barwy w Sztuce Nowych Mediéw PFBS



Program stanowi podstawe budowania Swiadomosci plastycznej niezbednej do podejmowania kreacji artystycznej. Poznanie i obserwacja zjawisk w naturze, interpretacja od analizy do
syntezy, przygotowanie studentéw do ksztattowania wypowiedzi plastycznych. Proces ksztatcenia opiera sie na éwiczeniach oraz rozmowach indywidualnych oraz prezentacjach prac

studenckich. Podstawg przedmiotu sg Cwiczenia ze studium postaci w przestrzeni oraz zadania plenerowe i kompozycyjne na zadane tematy

Pracownia komiksu multimedialnego i gier 2D PKMG

Podstawowym celem w tych €wiczeniach jest rozwijanie kreacji rysunku narracyjnego, nauka kadrowania i swobodnego poruszania sie¢ w matych formach plastycznych. Interpretacja tekstu
poprzez rysunek. Wykonywanie komiksu klasycznego przy wykorzystaniu narzedzi np. otéwka, tuszu, cienkopisu. Praca nad komiksem multimedialnym z wykorzystaniem takich programéw
jak After Effects, Animathe, Unity, Wisionaire Studio, Adobe CC. Znalezienie i rozwijanie wtasnego stylu komiksowego przez studenta. Docelowo w planie jest potgczenie komiksu

multimedialnego z medium jakim jest gra.

Pracownia projektowania graficznego PPGR

Projektowanie Graficzne jest pracownig, ktorej zakres ksztalcenia obejmuje szeroko pojete projektowanie graficzne: identyfikacje wizualng, systemy znakéw informacyjnych, plakat i inne
formy outdoorowe, motion design, projektowanie wydawnictw (papierowe i cyfrowe), projektowanie interfejsu stron internetowych i innych form interaktywnych. Program zakfada tworzenie
projektéw z uzyciem technologii gtdwnie 2D, statycznych i dynamicznych, stworzonych przy uzyciu najnowszych technologii, przy wsparciu inzynieryjnym. Wielowymiarowa, oparta na dialogu,
dynamiczna struktura programu pracowni umozliwia studentom prace opartg na analizie najnowszych tendencji i orientacji we wspdtczesnej grafice projektowej i dziedzin pokrewnych.

Projekty wprowadzane sg wyktadami dostarczajgcymi wiedze niezbedng do realizacji prowadzonych w niej zadan.

Pracownia grafiki artystycznej PGA

Pracownia grafiki artystycznej skupia sie na doskonaleniu umiejetnosci technicznych i artystycznych w zakresie réznych tradycyjnych technik graficznych. W ramach zaje¢ studenci majg okazje
zapozna€ sie i pracowaC z takimi technikami jak linoryt, akwaforta, algrafia, monotypia oraz sitodruk. Celem jest rozwijanie warsztatu graficznego i umiejetnoSci twdrczego wykorzystania
réznych metod druku artystycznego, a takze wypracowanie indywidualnego jezyka artystycznego.

Studenci uczg sie nie tylko samych technik, ale takze zasad kompozycji, ekspresji oraz pracy z materiatami i narzedziami. Ktadzie sie duzy nacisk na samodzielno$¢ w doborze tematu oraz
koncepcji graficznej, a takze na rozwdj twdrczej postawy, eksperymentowanie i poszukiwanie nowych $rodkéw wyrazu.

W trakcie realizacji prac dyplomowych w pracowni, studenci sg zobowigzani do przygotowania minimum 10 grafik dyplomowych, ktére powinny stanowiC spdjng catoS¢ pod wzgledem
artystycznym i technicznym. Prace dyplomowe sg oceniane zaréwno pod kgtem jakoSci wykonania, jak i oryginalnoSci koncepcji. Zajecia majg na celu przygotowanie studentéw do

samodzielnej pracy artystycznej, a takze umozliwiajg im rozwdj w kierunku profesjonalnej kariery artysty grafika.



Pracownia projektowania 3D PP3D

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z zaawansowanymi technikami pracy w $rodowisku 3d. Realizowane jest to poprzez ¢wiczenia o rosngcym stopniu skomplikowania, poruszajgce

réznorakie aspekty tej tematyki, skupiajgce sie gtdwnie na interfejsie jak i r6Znorodnych technikach modelowania, animacji jaki i oSwietlenia i renderingu w dziedzinie grafiki 3d.
Pracownia mediéw interaktywnych PMI

Tworzenie animacji i grafik interaktywnych. Nauka programu TouchDesigner, projektowanie 2D i 3D. Mapping i projektowanie w czasie rzeczywistym.W pracowni powstajg instalacje

interaktywne, pokazy VJ-skie, wizualizacje czasu rzeczywistego wykorzystywane na koncertach, w teatrach oraz na event’ach artystycznych.

- w zakresie animacji:
Pracownia animacji i realizacji obrazu filmowego PARF

Pracownia animacji i realizacji obrazu filmowego jest przeznaczona dla studentéw, ktdrzy szukajg zrozumienia sztuki przedstawiania postaci i opowiadania historii w animacji. Podczas trwania
studidw, program zapewnia wszechstronne szkolenie artystyczne i techniczne, aby pomdc kazdemu uczniowi rozwing€ sie zaréwno w Srodowisku animacji tradycyjnej, jak i grafiki

komputerowe;.

Teksty Akademickie MAAW

Teksty akademickie to zajecia majgce na celu utatwienie osobom studenckim pisanie tekstéw naukowych, w tym pracy magisterskiej. W zakres przedmiotu wchodzi przyblizenie umiejetno$ci
korzystania z literatury przedmiotu, antropologicznej jej interpretacji zgodnej z faktycznym stanem wiedzy, co za tym idzie - wia$ciwy jej dobdr i cytowanie. Dodatkowo indywidualne
konsultacje pomagajg osobom studenckim w celnym sformutowaniu przedmiotu badan w Scistym zwigzku z tworzong w tym czasie praktyczng czescig dyplomu, jego ekspozycjg artystyczng i

ostatecznie - obrong.
Projekt Komercyjny PROK

Celem przedmiotu jest przygotowanie studenta do samodzielnego i Swiadomego prowadzenia projektu komercyjnego.



Przekazanie wybranych elementéw wiedzy z dziedziny budowania modelu biznesowego marki. Przekazanie wiedzy z dziedziny autoprezentacji umozliwiajgcych budowanie relacji z
potencjalnym pracodawcg / klientem. Dzieki spotkaniom z zaproszonymi ekspertami podczas wyktadow, warsztatéw oraz sesji Q&A studenci zdobywajg praktyczng wiedze o rynku

komercyjnym, branzy reklamowej.

Studenci podczas zajec¢ realizujg koncepcyjny projekt o zatoZzeniach komercyjnych wykorzystujgc wiedze i umiejetno$ci zdobyte w pracowniach projektowych, animacji, 3D oraz podczas zaje¢

z przedmiotu PROK.

Projekt realizowany jest w grupach, co pozwala na zdobycie do$wiadczen pracy zespotowej i konczy sie prezentacjg na forum.



