STUDIA PIERWSZEGO STOPNIA — licencjackie
Graphic Design and Multimedia Art

Program na tym kierunku realizowany jest w jezyku angielskim.

PIERWSZY SEMESTR

Elementy teorii komunikacji wizualnej 1 EVCT1

Wyktad ma na celu zapoznanie studentéw z podstawowg wiedzg dotyczgcg komunikacji
wizualnej. Obejmuje zagadnienia od czasu wyksztatcania sie myslenia symbolicznego
(naskalne znaki abstrakcyjne), do obecnej komunikacji piktograficznej. Studenci poznajg
systemy zapisu we wczesnych kulturach (Mezopotamia, Egipt, Chiny, Mezoameryka),
prowadzgce do wyksztatcenia sie pisma alfabetycznego. Ponadto wyktad obejmuje historie
wizualng pisma facinskiego (w postaci odrecznej i typograficznej) od jego grecko-rzymskich
poczatkdw do postmodernizmu. Omodwione zostaje rowniez zjawisko wykorzystania pisma
jako medium ekspresji artystycznej w sztuce wspétczesnej (Text Art, performans, VR).

Miedzynarodowe warsztaty projektowe 1 IDW1

Celem przedmiotu jest przygotowanie osoby studiujgcej do wspotpracy w rozwigzywaniu
réznorodnych probleméw projektowych, w miedzynarodowym Srodowisku tworczym,

w zespotach kreatywnych. Kompetencje uzyskane w trakcie tych zajec przygotowujg do
pracy w miedzynarodowych zespotach projektowych i uczg wrazliwoSci na problemy
cywilizacyjne i kulturowe. W pazdzierniku i listopadzie odbywajg sie warsztaty Social Design,
w grudniu Text based communication, a w styczniu Creativity.

Interakcja cztowiek — komputer BHCI1

Celem przedmiotu jest zapewnienie studentom niezbednej wiedzy teoretycznej oraz
praktycznej, zwigzanej z podstawowymi aspektami interakcji cztowieka z komputerem
(Human-Computer Interaction, HCl), tworzeniem graficznych interfejséw uzytkownika
(Graphical User Interface, GUI), a w szczegdlnoSci z metodami projektowania
zorientowanego na uzytkownika (User Centered Design, UCD). Na zajeciach studenci pracujg
w grupach i projektujg prototypy aplikacji mobilnych, oparte na stworzonych przez siebie
koncepcjach. Na proces projektowy UX sktadajg sie m.in.: analiza wymagan projektowych,
okreSlenie charakterystyki potrzeb uzytkownika, tworzenie szkicéw koncepcyjnych,
projektowanie i prototypowanie, ewaluacja i testowanie uzyteczno$ci wytworzonych
rozwigzanh oraz opracowanie wnioskéw i raportdw z przeprowadzonych badan.

Multimedialne narzedzia informatyczne 1 MITT1
Celem przedmiotu jest zapoznanie z metodami i technikami przetwarzania grafiki
w programach ADOBE. Zaczynamy od Adobe Photoshop. Studenci poznajg funkcje



programu oraz wykorzystujg je w trakcie realizacji Cwiczen. Nastepnie przechodzimy do
poznania podstaw pracy z obrazem wektorowym i nauki obstugi programu graficznego
Adobe lllustrator. Wyktadowca przedstawia wiedze, ktérg studenci utrwalajg podczas
praktycznych ¢wiczen. Poznanie podstaw pracy z tekstem odbywa si€ poprzez nauke obstugi
programu graficznego Adobe InDesign. Cwiczenia polegajg na wykonaniu zadanh krok po
kroku, a nastepnie na realizacji indywidualnych projektéw za pomocg poznanych narzedzi.

Liternictwo LI

Kurs ma na celu wprowadzenie studentéw w podstawy pisma narzedziowego (uncjata,
tekstura, minuskuta), zapoznanie z fundamentalng wiedzg, dotyczgcg typografii

i profesjonalnej terminologii oraz rozwiniecie umiejetnosci plastycznego wykorzystania litery
jako Srodka artystycznego. Ponadto kurs sprzyja wypracowaniu wiasciwych postaw

i nawykéw w pracy kaligraficznej. Zajecia majg w gtéwnej mierze charakter warsztatowy

z wprowadzeniem w formie wykfadu.

Struktury przestrzenne 1 SF1

Formy przestrzenne to przedmiot wprowadzajgcy studenta do pracy z tréjwymiarowg
kompozycjg strukturalng. W trakcie zajeC realizowane sg zadania obejmujgce reliefy
inspirowane formami naturalnymi, rzezby z natury (portret) oraz rzeZby inspirowane
postaciami fantasy. W projektach studenci uzywajg réznych materiatéw plastycznych np.
papieru i gliny.

Semiotyka jezyka wizualnego SEME

Wyktady wprowadzajg w podstawy teoretyczne semiotyki jezyka wizualnego przygotowujgc
do zastosowania nabytej wiedzy podczas zaje¢ praktycznych.

Cwiczenia/Laboratorium: W trakcie zajec realizowane sg ¢wiczenia praktyczne: projekty
plakatu, ilustracji, krétkiej narracji obrazem — lapidarnych komunikatéw opartych na znakach
wizualnych.

Akademickie metody zdobywania wiedzy ALS

Podczas zajeC studenci poznajg program i plan studidw oraz organizacje uczelni. Zapoznajg
sie z technikami zdobywania i porzgdkowania wiedzy. Nabywajg umiejetnoSci organizacji
czasu i planowania zadan. Zajecia przygotowujg do pracy zespotowej, kultury komunikacji
oraz dyskusji akademickiej. Celem kursu jest wsparcie os6b podejmujgcych studia w
podejmowaniu wyzwan i nowych zadan.

Sztuka i kultura Japonii JAC1

Zajecia stanowig wprowadzenie do wiedzy o japonskiej kulturze, spoteczenstwie oraz
estetyce i sztuce. W trakcie zaje¢ zostanie podjeta préba okreslenia specyficznych cech
japonskiej kultury oraz diagnoza globalnego sukcesu japonskiej kultury popularne;j.



Omdwione zostang zaréwno elementy kultury duchowej, jak i materialnej. Program
obejmuje takze wstepng analize zagadnieh zwigzanych z estetykg japonska. Zajmowac
bedziemy sie takze kategoriami tzw. ,estetyki tradycyjnej”, w tym wabi, shibui, miyabi,
basara, ma, iki, nOtan i kazari. Podjeta zostanie proba diagnozy nowych kierunkéw rozwoju
sztuki i designu japonskiego. Ostatnie zajecia w semestrze majg charakter praktyczny
—studenci wykonajg prace malarskie (suiboku ga).

Jezyk, sztuka i tworzenie znaczen 1 LAMM1

Zajecia przygotowujg do rozumienia i zastosowania réznych metod tworzenia znaczen w
jezyku i sztuce. Studenci zapoznajg sie z szeregiem sposobow generowania znaczen poprzez
analizg tekstéw wybitnych myslicieli i prac artystow, po to, aby zobaczy¢ jak te dwa obszary
moggq sie fgczyC€. Dzieki temu rozwinieta zostanie umiejetnosc krytycznego omawiania
wlasnej pracy oraz pracy innych.

Elementy jezyka wizualnego VIL1

W trakcie zaje€ studenci poznajg podstawowe Srodki ekspresji artystycznej. Poprzez
tradycyjny rysunek i malarstwo z natury uczg si€ technik obserwacji i interpretacji.
Najwiekszy nacisk potoZony jest na indywidualny rozwdj i proces. Cwiczenia dajg mozliwosc¢
rozwigzywania podstawowych problemoéw kompozycyjnych, takich jak: kontrast, kolor, rytm,
akcent i dominanta etc. za pomocg tradycyjnych narzedzi warsztatowych. Cwiczenia
rozwijajg wrazliwos$¢ artystyczng i umiejetnosc analizy obrazu.

Jezyk angielski 1 ENG1

Kurs pomaga studentom rozwingc¢ biegto$¢ jezykowg i umiejetnos¢ pisania tekstéw
akademickich. Podczas kursu skupimy sie€ na tematach zwigzanych z nowymi mediami,
sztuka oraz projektowaniem. Zajecia bedg rozwijaC praktyczne zastosowanie jezyka
angielskiego, uwzgledniajgc takie aspekty komunikacji jak umiejetno$¢ prezentowania oraz
akademickiego pisania zwigzanego z przysztym zawodem i obszarem badan.

DRUGI SEMESTR

Elementy teorii komunikacji wizualnej 2 EVCT2

Wyktad jest kontynuacjg przedmiotu EVCT1. Jego celem jest poszerzenie wiedzy dotyczgcej
komunikacji wizualnej o kontekst praktyczny. Positkujgc sie tekstami projektantow praktykéw
i analizg wybranych projektéw, omdéwione zostang zagadnienia opisujgce catoS¢ procesu
projektowego (od koncepcji kreatywnych po tworzenie ztoZzonego Srodowiska wizualnego z
wykorzystaniem obrazu i tekstu). Szczegdlny nacisk potoZony zostanie na komunikacje
dwuskryptow3.



Fotografia FOT

Celem kursu jest przedstawienie wiedzy zwigzanej z cyfrowg fotografig poprzez realizacje
praktycznych ¢wiczen. Studenci zapoznajg si€ z obstugg lustrzanki cyfrowej, technologig
light paintingu oraz oSwietleniem w studio fotograficznym.

Od znaku do systemu FSS

Kurs wprowadza do projektowania graficznego. Skupia si€ na procesie kreacji projektu,
inspirowanego skryptem nietacinskim. W oparciu o przygotowanie teoretyczne i proces
badawczy, rozpoczynajac od znaku, studenci tworzg system identyfikacji wizualnej.
Nastepnie opracowujg prezentacje przyktadéw zastosowania zaprojektowanego systemu.

Miedzynarodowe warsztaty projektowe 2 IDW2

Celem przedmiotu na poziomie 2 jest pogtebione przygotowanie do wspodtpracy w
rozwigzywaniu réznorodnych probleméw projektowych, w miedzynarodowym Srodowisku
twérczym, w zespotach kreatywnych. W marcu odbywajg sie warsztaty Interaction Design, w
kwietniu i maju Cross-culture, a w czerwcu Motion Picture.

Elementy teorii multimediéw 1 EMT1

Program wyktadu obejmuje rozwazania z zakresu antropologii medidw. Zajmiemy sie
koncepcjg Marshalla McLuhana, nastepnie przejdziemy do antropologii mediéw
spoteczno$ciowych. Kolejnym tematem bedzie postepujgcy proces cyborgizacji cztowieka i
stgd rozwdj immersyjnych technologii multimedialnych — VR i AR oraz rozwdj i spoteczna
recepcja urzgdzeh mobilnych.

Sztuka i kultura Japonii 2 JAC2

TreScig zajec jest geneza, historia, konwencje wizualne, wiodgce tematy, tworcy oraz
konteksty kulturowe japonskiego filmu animowanego (anime). RozwaZania dotyczgce anime
obejmujg szereg tematéw m.in. tworczo$¢ Tezuki Osamu, powstanie i filmy Studio Ghibli,
rozwdéj animacji lalkowej, poza gtéwnym nurtem kinematograficznym, dystopie
technologiczne (Akira, rez. Otomo Katsuhiro oraz Neon Genesis Evangelion, rez. Anno
Hideaki), nurt postmodernistyczny w japonskiej animacji, filmy nowych twércéw i nowe
tematy w XXI wieku (posthumanizm — Wilcze dzieci Hosody Mamoru,), anime realizmu
spotecznego Shinkaia Makoto, a takze animacje eksperymentalng i autorskg (Mizue Mirai i
Wada Atsushi). Ostatni z wyktaddéw jest poSwiecony wybranym japonhskim technikom
malarskim i graficznym i ma charakter praktyczny. Studenci bedg pracowac nad wiasnymi
kompozycjami typu concept art.



Multimedialne narzedzia informatyczne 2 MITT2

Celem przedmiotu jest nauka obstugi programéw Adobe. Studenci poznajg zasady pracy w
programie After Effects, stuzgcym do animacji komputerowej oraz realizacji efektow
specjalnych. Przedmiot prezentuje wiedz€ na temat postprodukcji filméw oraz innych
zagadnien zwigzanych z tg dziedzing. Podczas zaje€ przedstawiane sg narzedzia oraz
podstawowe funkcjonalno$ci programu. Cwiczenia polegajg na wykonaniu zadanh, a
nastepnie na realizacji indywidualnych projektéw za pomocg poznanych narzedzi

i technik.

Struktury przestrzenne 2 SF2

Celem zajec jest zapoznanie uczestnikdw z technologami oraz materiatami niezbednymi w
procesie projektowym. Studenci wykonujg model bohatera komputerowej gry lub filmu
animowanego, bedgcego prototypem modelu 3D lub tworzg asamblaz za pomocg
materiatéw i przedmiotéw z Zycia codziennego.

Projektowanie graficzne 1 DD1

Celem kursu jest zapoznanie studentdw z podstawami projektowania cyfrowego. Studenci
majg za zadanie wykonanie projektu landing page, przedstawiajgc i prototypujgc front-end.
Praca prowadzona jest w matych zespotach i obejmuje: projekt prototypu, ze szczegdlnym
uwzglednieniem funkcjonalnosci interfejsu — hierarchii informaciji, typografii, layoutu, jego
mozliwych interakcji. Studenci oceniajg funkcjonalnos¢ projektu z potencjalnymi
uzytkownikami.

Elementy jezyka wizualnego 2 JW2

Zajecia rozwijajg i pogtebiajg wiedze i umiejetnosci w zakresie stosowania Srodkéw
ekspresji artystycznej oraz rozwigzywania problemow kompozycyjnych, takich jak: kontrast,
kolor, rytm, akcent i dominanta etc. Cwiczenia rozwijajg wrazliwo$¢ artystyczng i
umiejetnoS¢ analizy obrazu.

Plener OPAW

Plener to zajecia w lokalizacji poza uczelnig, podczas ktérych studenci mogg zbieraé
inspiracje i tworzy€ prace pod kierunkiem miedzynarodowej kadry. Zajecia majg forme
krotkich spotkan kreatywnych, gdzie studenci dotgczajg do wybranego przez siebie
prowadzgcego i mogg pracowac w tradycyjnych lub cyfrowych technikach, w zalezno$ci od
wilasnych zainteresowan i charakteru warsztatu. Zajecia plenerowe cechuje bardzo
indywidualne podejScie do metody pracy. Traktowanie natury z szacunkiem ma nadrzedne
znaczenie. Studenci bedg mieli mozliwo$¢ przeprowadzania researchu site-specific.



Podstawy projektowania interakcji PPI

Celem przedmiotu jest zapewnienie studentom niezbednej wiedzy teoretycznej oraz szeregu
umiejetnosci praktycznych, ktére pozwolg tworzy€ projekty wykorzystujgce technologie
rzeczywistosci wirtualnej (Virtual Reality) na potrzeby interaktywnych scen/przewodnikéw
360°. Studenci pracujgc w grupach realizujg projekt semestralny, na ktéry sktadajg sie
interaktywne wirtualne sceny oraz responsywna strona internetowa. Program Cwiczen
obejmuje prace zwigzane ze szkicowaniem i tworzeniem panoram 360°, opcjonalng prace
z kamerami 360° (w tym techniki fotografowania panoram sferycznych, realizacje zdjec

w docelowym miejscu, obrobke i postprodukcje fotografii 360° w edytorze graficznym),
zaprojektowanie interaktywnego doSwiadczenia wirtualnego w specjalistycznym
oprogramowaniu do tworzenia przewodnikow interaktywnych, przygotowanie materiatow
uzupetniajgcych sceny w postaci opisow, grafik itp., prototyp prostej strony internetowej
opisujgcej projekt i zintegrowanie jej z wirtualnymi scenami. Stworzony projekt mozna
obejrzeC przez przeglgdarke internetowqg oraz smartfony umieszczone w goglach VR
(cardboard).

Jezyk, sztuka i tworzenie znaczen 2 LAMM2

Kontynuacja zaje€ Zajecia wspiera rozwdj umiejetnego stosowania réznych metod
tworzenia znaczenn w wypowiedziach werbalnych i w sztuce. Pogtebiona zostaje umiejetno$¢
krytycznego omawiania wtasnej pracy oraz pracy innych.

Jezyk angielski 2 ENG2

Kurs rozwija i pogtebia biegtoS¢ jezykowqg oraz umiejetnosc pisania tekstéw akademickich.
Rozwijamy tematy zwigzane z nowymi mediami, sztuka oraz projektowaniem. Zajecia
pogtebiajg umiejetnoS¢ tworzenia prezentacji i tekstow akademickich zwigzanych z
przysztym zawodem i obszarem badan.

TRZECI SEMESTR

Animacja ANI

Zajecia stuzg opanowaniu zasad rysunkowej animacji 2D oraz nabyciu podstawowej
umiejetnosci narracji jezykiem animacji. Celem przedmiotu jest ksztattowanie umiejetno$ci
kreowania ruchu poprzez animacje rysunkowg. Wprowadzone zostajg podstawy i pryncypia
animacji, ktore bedg wykorzystywane w nastepnym semestrze i w przedmiotach, gdzie
pojawia sie kreowanie ruchu z zastosowaniem bardziej zaawansowanych narzedzi
(animowana typografia, motion design, animacja 3D, gry komputerowe, interaktywna
animacja).



Podstawy modelowania 3D BM3D

Przedmiot modelowanie 3D wprowadza w podstawy tworzenia postaci lub obiektu 3D za
pomocg programéw komputerowych. Tworzenie modelu 3D na komputerze jest jednym

z bardzo waznych etapow projektowania gier, tworzenia filmdéw, animacji, drukowania 3D.
Kurs zapewni studentom przeglgd nie tylko modelowania 3D, ale takze gtebszego
przetwarzania struktury siatki obiektu (topology), tekstury, renderowania, konfiguracji
oSwietlenia, rozmieszczenia kamery, ruchu postaci itp.

Podstawy interaktywnej narracji BIS

Celem przedmiotu jest zapewnienie studentom niezbednej wiedzy teoretycznej oraz szeregu
umiejetnosci praktycznych, ktére pozwolg planowac, projektowac i publikowaé
interaktywne historie multimedialne (ang. Interactive Digital Storytelling). Studenci
zdobywajg doswiadczenie w tworzeniu nielinearnych scenariuszy, projektowaniu interakcji,
wizualizacji elementdw statycznych i dynamicznych, projektowaniu interfejséw uzytkownika
oraz postprodukcji wideo.

Podstawy produkcji dzwieku BSD

Celem kursu jest przedstawienie wiedzy zwigzanej z procesem nagrywania w komorze
bezechowej. Nie jest wymagana wiedza dotyczgca dziedziny dZwieku. Studenci zapoznajg
sie z procesem post produkcji nagranego sygnatu dzwiekowego, realizujgc stuchowisko.

Elementy teorii multimediéw 2 EMT2

Zajecia stuzg zapoznaniu studentéw z podstawami teorii multimediow i nowych medidw.
Wyktady obejmujg prezentacje modeli teoretycznych oraz zagadnienia zwigzane z
wpltywem multimediow i nowych mediéw na komunikacje, sztuke, design oraz percepcje.
Wyktady fgczg prezentacje problemdw teoretycznych z praktycznymi przyktadami
stosowania multimediéw oraz zawierajg elementy pracy na tekstach teoretycznych.

Miedzynarodowe warsztaty projektowe 3 IDW3

Celem przedmiotu na poziomie 3 jest pogtebione przygotowanie osoby studiujgcej do
wspotpracy w rozwigzywaniu réznorodnych probleméw projektowych, w
miedzynarodowym Srodowisku twérczym, w zespotach kreatywnych.

Sztuka i kultura Japonii 3 JAC3

Wyktad prezentuje idee, idiomy wizualne, kolory i formy istotne dla japonskich sztuk
pieknych oraz pozostatych wizualnych Srodkéw komunikacji. Omdwienie historii sztuki
japonskiej obejmie, w pewnym skrdcie, okres od neolitu do ery Edo (1603-1868),

z naciskiem potoZonym na sztuke buddyjskg, barwne zwoje emaki mono, parawany



dekoracyjne bydbu oraz drzeworyty ukiyoe. Szczeg6lna uwaga zostanie poSwiecona
okresowi rozwoju sztuki japonskiej od Il potowy XIX wieku do chwili obecnej. Rozwazymy
artystyczne reakcje na przyspieszong modernizacje kraju, podebatujemy nad tozsamo$cig
kulturowgq i stale zmieniajgcg sie definicjg i rolg tradycji w nowoczesnej praktyce
artystycznej. Pozostate tematy bedg koncentrowac sie wokét problemoéw: reprezentacji
kobiet w polu sztuki, sztuki jako propagandy, artystycznych strategii konstruowania
tozsamosci kulturowej oraz reprezentacji marginalizowanych subkultur w japonskich
sztukach wizualnych.

Sztuka, transmedia i transhumanizm ATT

W ramach zajeC podejmiemy refleksje z dziedziny antropologii widowisk. Zajmiemy sie
relacjg rytuatu i widowiska. Zaproponujemy takZze wprowadzenie do wiedzy o teatrze, z
uwzglednieniem studidow nad proksemikg sceniczng, figurg aktora, teatrami konwencji oraz
relacjg aktorzy—widzowie. Przyjrzymy sie szerokiemu zakresowi praktyk artystycznych
podejmowanych przez artystow, zajmujgcych si€ sztukg i projektowaniem. Zajecia zapoznajg
studenta z licznymi teoriami i podejSciami do sztuki nowych mediéw, w tym ze strategiami
transhumanizmu, teorii queer etc. Przyjrzymy sie praktykom czotowych artystow, a takze
strategiom artystycznym, ktore nie tylko wykorzystujg nowe technologie jako Srodek wyrazu,
ale takze podejmujg dyskusje na temat roli nowych technologii w Zyciu spotecznym.

Projektowanie graficzne 2 DD2

W tym kursie studenci sg wprowadzani do projektowania ustug poprzez prace nad bardziej
ztoZzonymi projektami. Praca prowadzona jest w niewielkich zespotach i obejmuje
zaprojektowanie prototypu. Studenci rozwijajg kompetencje komunikacyjne, pozwalajgce
pracowac szybciej, czerpac inspiracje i tworzyC bardziej ztoZone projekty, odpowiadajgce na
realne problemy.

Filozofia FIL

Celem zajec jest zapoznanie uczestnikdw z rudymentami zachodniej tradyc;ji filozoficzne;j.
Prezentacja treSci prowadzona jest w porzgdku problemowym, a nie chronologicznym
(zajecia nie sg kursem historii filozofii). Szczegdlny nacisk potoZzono na potraktowanie
filozofii jako macierzy istotnych pytah o Swiat, cztowieka i jego wytwory. Dlatego tez kolejne
zajecia koncentrowac sie bedg wokdt prezentacji, a nastepnie dyskusji pytan kluczowych dla
danego dziatu filozofii. Szczegdlnie duzg uwagg, z racji profilu studiéw, obdarzono
problematyke aksjologiczng, a w jej obrebie estetyke oraz filozoficzng refleksje nad sztuka.



Podstawy publikacji internetowej BIP

Celem zajec jest stworzenie przez studenta dokumentacji swojej pracy dyplomowej w
postaci strony www, opartej na technologii Wordpress. Studenci poznajg zaawansowane
techniki zarzgdzania Srodowiskiem Wordpress. Praca korczy sie stworzeniem prototypu
gotowego do publikacji w Internecie.

Podstawy interaktywnej narracji BIS

Celem przedmiotu jest zapewnienie studentom niezbednej wiedzy teoretycznej oraz szeregu
umiejetnosci praktycznych, ktére pozwolg planowac, projektowac i publikowac
interaktywne historie multimedialne (ang. Interactive Digital Storytelling). Studenci
zdobywajg doSwiadczenie w tworzeniu nielinearnych scenariuszy, projektowaniu interakg;ji,
wizualizacji elementdéw statycznych i dynamicznych, projektowaniu interfejséw uzytkownika
oraz postprodukcji wideo.

llustracja IL

Celem zajec jest ksztattowanie umiejetnoSci tworzenia cyfrowej ilustracji, czyli narracyjnego
obrazu, ktéry opowiada historie, przekazuje emocje lub nastréj albo sprzedaje koncepcje lub
produkt. Punktem wyjScia dla powstania projektu moze by¢ malarstwo lub rysunek,
stworzone przy uzyciu metod tradycyjnych, jednak finalny projekt opracowywany jest przy
uzyciu oprogramowania komputerowego do grafiki rastrowe] lub wektorowe;.

Jezyk angielski 3 ENG3

Kurs ten skupia sie€ na rozwoju strategii skutecznej komunikacji. Studenci ¢wiczg i stosujg
nabyte umiejetnosSci jezykowe w celu wykonania réznych zadan, takich jak czytanie ze
zrozumieniem, pisanie esejow i prezentacja ustna. Zostajg zaznajomieni z réznymi
gatunkami tekstéw akademickich. Dzieki temu kursowi studenci nabierajg pewnoSci siebie w
zakresie umiejetnoSci efektywnego postugiwania sie jezykiem angielskim.

Unity UNI
Celem kursu jest przekazanie studentom wstepnej wiedzy na temat silnika gier Unity poprzez
praktyczne przyktady prostych gier.



CZWARTY SEMESTR

Zarzadzanie procesem projektowym DPM

Przedmiot wprowadza wiedze na temat podstawowych metod pracy akademickiej w
obszarze sztuki i projektowania. Stuzy wsparciu researchu i bazujgcego na nim praktycznego
projektu dyplomowego. Wyjas$nia kolejne etapy procesu projektowego i przygotowuje do
finalnej prezentacji dzieta. W trakcie Ewiczeh realizowane sg zadania metodyczne oraz
omawiane sg indywidualne projekty studenckie i case studies, prezentujgce dobre praktyki.

Projektowanie gier GD

w CZESCI | studenci poznajg podstawowe teorie i definicje dotyczgce projektowania gier
(co sktada sie na gre wideo, terminologie elementéw projektowania gier, zte i dobre
podejScie do projektowania gier). W CZESCI Il uczestnicy zajeC zostang zapoznani z
podstawowymi narzedziami i praktykami, ktére pozwolg im tworzy¢ wtasne prototypy gier.
w CZESCI [l pracujg nad swoimi indywidualnymi projektami, tworzgc GD i wykonujgc swoj
projekt grywalnego prototypu. Celem tych zajec jest nauczenie projektowania gier poprzez
potgczenie przygotowania teoretycznego i samodzielnej praktyki.

Miedzynarodowe warsztaty projektowe 4 IDW4

Celem przedmiotu na poziomie 4 jest zaawansowane przygotowanie osoby studiujgcej do
wspotpracy w kreatywnym rozwigzywaniu réznorodnych problemoéw projektowych,

w miedzykulturowym Srodowisku twérczym, w zespotach kreatywnych.

Seminarium dyplomowe — komunikacja multimedialna GSMC

W trakcie seminarium licencjackiego studenci zobligowani sg do sporzgdzenia konspektu
przysztej pracy teoretycznej, bibliografii oraz rozdziatu wstepnego. Te dokumenty sg
podstawg zaliczenia zajeC. Praca podczas seminarium opiera si€ na referowaniu przez
uczestnikow zajec tresci zwigzanych z pracg dyplomowg. Uczestnicy, wraz z prowadzgcym,
zajmujg sie takze krytyczng lekturg tekstéw naukowych, dotyczgcych szeregu zjawisk z
obszaréw sztuk pieknych, designu i komunikacji multimedialnej. CzeS¢€ zaje€ poSwiecona
jest przegladowi metod prowadzenia badan nad kulturg wizualng. Oméwimy m.in.
podejScie semiotyczne, ujecia feministyczne, gender studies, teorie postkolonialng oraz
praktyki postmodernistyczne. Spora cze$¢ zaje¢ po$wiecona jest gramatyce projektowania
graficznego, w tym studiom nad kolorem, kompozycjg, zwigzkami tekstu i obrazu
wizualnego. Dyskusji poddane zostang dzieta i zjawiska z szeroko pojetego pola sztuk
wizualnych, audiowizualnych i performatywnych.



Fotografia i obraz ruchomy — warsztat PMP

Warsztaty foto-filmowe rozwijajg wiedze i umiejetnosc pracy oraz kompetencje
profesjonalne zastosowania technik foto-filmowych w projekcie transmedialnym. Osoba
uczestniczgca w wybranym warsztacie poznaje i Cwiczy prace z narzedziami w
profesjonalnym studio fotograficznym lub filmowym. Wykonujgc zadanie uczy sie
zaawansowanych technik tworzenia, przetwarzania, obrébki i udZwiekowienia obrazu. Jest
przygotowana do wspotpracy z zespotami pracujgcymi w studio fotograficznym lub
filmowym, rozumie jezyk uzywany przez specjalistow zajmujgcych sie tworzeniem i
przetwarzaniem oraz montazem obrazéw fotograficznych i filmowych. Jest gotowa do pracy
w takim zespole.

Swiat cyfrowy DD

Celem proponowanych zaje¢ jest zapoznanie studentdéw z wybranymi propozycjami
teoretycznymi XX/XXlI-wiecznej filozofii i humanistyki skupiajgcymi sie na problemach
generowanych przez potezniejgcy w ostatnich dwdch stuleciach rozwdj technologii.
Szczegdlny nacisk potoZzono na krytyczng refleksje nad konsekwencjami rozwoju cyfrowych
technik informatycznych.

Elementy sztucznej inteligencji AIE

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentdw z podstawami sztucznej inteligenciji,

w szczegodlnoSci sieci neuronowych oraz oméwienie ich. W trakcie kursu przedstawione
zostang ogdlne oraz techniczne aspekty pracy z sieciami neuronowymi, umozliwiajgce prace
wilasng z omawiang technologia.

Animacja i efekty specjalne AVP

W trakcie zaje€ studenci uczg sie technik animacji 2D z wykorzystaniem programu Adobe
After Effects, reowania ruchu za pomocg interpolacji komputerowej (klucze w animacji).
Wykorzystujg ztoZone narzedzia do budowania postaci i ich animacji. W czasie warsztatow
studenci tworzg zaawansowane projekty interaktywnej animacji i projekty wielkoformatowe.

Projektowanie interakcji ID

Celem przedmiotu jest zapewnienie studentom niezbednej wiedzy teoretycznej oraz szeregu
umiejetnosci praktycznych, ktére pozwolg tworzy€ interaktywne projekty, wykorzystujgce
elementy technologii RzeczywistoSci Wirtualnej (Virtual Reality) oraz rozszerzonej
(Augmented Reality). W trakcie zaje¢ studenci realizujg dwa projekty — interaktywng scene
3D, opracowang z my$Ig o publikacji w przestrzeni VR oraz interaktywng kompozycje
graficzng, wzbogacong warstwg animacyjng za pomocg AR. Scena 3D realizowana jest w
technice voxel art, ktéra pozwala na szybkie tworzenie uproszczonych przestrzeni i obiektdw.
Wybrane narzedzia projektowe umozliwiajg studentom przejSC w praktyce proces
prototypowania interaktywnych Srodowisk VR i sprawdzi€ ich dziatanie za pomocg



cardboarda/gogli VR. Projekt AR zaktada stworzenie dwdch uzupetniajgcych sie form
przekazu — kompozycji graficznej oraz uzupetniajgcej jg animacji, odtwarzanej na smartfonie
za pomocg aplikacji AR. W czasie realizacji obu projektow szczegdlny nacisk potozony jest na
Swiadome wykorzystanie interakcji w technologiach immersyjnych, w celu istotnego
wzbogacenia komunikacji wizualnej i ich optymalnego zastosowania w procesie kreacji prac
artystycznych.

Narracje wizualne ViNal

Celem przedmiotu jest ksztattowanie umiejetnoSci tworzenia cyfrowej sekwencji ilustracji,
czyli narracji wizualnej, ktéra opowiada historie, przekazuje emocje lub nastréj albo
sprzedaje koncepcje lub produkt. Punktem wyj$cia dla powstania cyfrowej wizualnej narracji
mogqg byC obrazy stworzone przy uzyciu metod tradycyjnych, jednak nacisk kfadziony jest na
dostarczenie finalnego produktu opracowanego przy uzyciu oprogramowania
komputerowego do grafiki rastrowej lub wektorowej. Student/-ka powinien/powinna
potrafi¢ zaprojektowac narracje wizualng dla réznych obszaréw wydawniczych oraz
cyfrowych.

Transmedia i animacja TA

Celem przedmiotu jest realizacja projektu w formie krétkiego filmu animowanego z jednym
bohaterem, w dowolnej technice wg. wytycznych z pierwszego spotkania. Zajecia podzielone
sg na etapy, ktdre przyblizajg etapy profesjonalnej produkcji — projektowanie postaci,
storyboard, animatik, animacja szkicowa, finalna animacja. Podczas semestru odbywajg sie
warsztaty z animacji interaktywnej i projekcji wielkoformatowych.

Sztuka i robotyka ARO

Zajecia zapoznajg studenta z licznymi teoriami i podejsciami do sztuki nowych mediow

i robotyki, ze szczegéInym uwzglednieniem adaptacji nowych Srodkéw cyfrowych w sztuce.
Na zajeciach przyjrzymy sie praktykom czotowych artystéw i strategiom artystycznym. Celem
Cwiczen jest odtworzenie ludzkich cech za pomocg prostych elektronicznych urzgdzen
robotycznych.

Jezyk angielski 4 ENG4
Ten kurs rozwija strategie skutecznej komunikacji w kontekstach akademickich. Studenci
bedg CwiczyC i stosowaC nabyte umiejetnosci jezykowe w celu wykonania réznych zadan.

Teoria filmu i multimedidéw TFM

Celem zajec jest udoskonalenie umiejetnosci z zakresu produkcji filmowej, a takze zdobycie
podstawowej wiedzy w dziedzinie teorii i historii filmu. Studenci poznajg tajniki sztuki
filmowej takie jak praca z profesjonalnymi aktorami, obstuga wysokiej jakoSci sprzetu,
tworzenie storyboarda czy montaz.



Wychowanie fizyczne 1 WF1
Celem przedmiotu jest zapewnienie dobrego samopoczucia i zdrowia psychofizycznego,
relaksu, odskoczni od zaje¢ komputerowych.

PIATY SEMESTR

Pracownia dyplomowa - projektowanie cyfrowe 1 DDS1

Celem zajec jest wsparcie studentéw zaréwno w pracach badawczych, jak i realizacji
praktycznej czeSci projektu dyplomowego zgodnie z ustalonymi zasadami procesu
projektowania. Studenci przygotowujg projekt dyplomowy na temat zwigzany

z projektowaniem cyfrowym. Sg wspierani w swojej pracy poprzez regularne konsultacje
i spotkania z promotorami.

Pracownia dyplomowa — transmedia i animacja TAS1

Celem przedmiotu jest tworzenie pracy dyplomowej w oparciu o indywidualng wypowiedz
artystyczng stworzong z wykorzystaniem najnowszych technologii cyfrowych, programoéow

i Srodowisk z zakresu nowych mediéw. Student otrzymuje i rozwija kompleksowg wiedze

i umiejetnosSci z zakresu jezyka nowych mediéw oraz umiejetno$¢ budowania kreatywnych
wypowiedzi artystycznych w obszarze multimediéw.

Pracownia dyplomowa - projektowanie gier 1 GDS1

CZESC | wprowadza studentéw w podstawy projektowania gier. Studenci poznajg
podstawowe teorie i definicje dotyczgce projektowania gier (co sktada sie na gre wideo,
terminologie elementdw projektowania gier, zte i dobre podejscie do projektowania gier). W
CZESCI Il studenci zostang zapoznani z podstawowymi narzedziami i praktykami tworzenia
gier, ktére pozwolg im tworzyC wtasne prototypy gier. W CZESCI [l studenci pracujg w
grupach nad indywidualnymi projektami gier, tworzgc GDD i realizujgc indywidualny projekt
i prototyp grywalnej gry. Celem tych zajec jest nauczenie projektowania gier poprzez
potgczenie przygotowania teoretycznego i samodzielnej praktyki. Te zajecia nalezy wybrac,
jesSli rozwaza sie stworzenie gry do swojego dyplomu.

Indywidualne konsultacje projektéw dyplomowych IT ITGC

W trakcie indywidualnych konsultacji z promotorami student jest zobowigzany do
przedstawienia komponentu multimedialnego jako elementu sktadowego projektu
licencjackiego. Praca odbywa sie w trybie seminaryjnym opartym o indywidualne lub
grupowe konsultacje z promotorem komponentu informatycznego pracy licencjackie;j.

Projektowanie komunikacji miedzykulturowej i interdyscyplinarnej CCCD



Zajecia zapewnig studentom podstawowe zrozumienie kluczowych pojec z zakresu
antropologii kulturowej, w szczegdlnos$ci antropologii wizualnej i antropologii projektowania.
Tematyka kazdego wyktadu bedzie koncentrowac si€ na pytaniach o to, jakg role odgrywajg
sztuka i design w definiowaniu cztowieczenstwa. Bedziemy studiowac sztuke

i media w réznych kontekstach kulturowych, koncentrujgc sie na wymiarach historycznym,
ekonomicznym i estetycznym, w zachodnich i niezachodnich formach sztuki, w tym tak
zwanej ,sztuce plemiennej”. Studentom przedstawione zostang paradygmaty badawcze
zwigzane z podziatem binarnym natura—kultura, relatywizmem kulturowym, mobilnoscig
kulturowg w epoce cyfrowej, postkolonializmem i antropologig zycia codziennego.

Indywidualne konsultacje pracy teoretycznej RIC

W trakcie indywidualnych konsultacji z promotorami student jest zobowigzany do
przedstawienia pracy pisemnej sktadajgcej sie z tytutu przysztej rozprawy licencjackiej, jej
spisu tresci, bibliografii oraz co najmniej 70% tekstu dysertacji. Praca odbywa sie w trybie
seminaryjnym opartym o indywidualne lub grupowe konsultacje z promotorem pisemnej
pracy licencjackiej.

Ruch TUM

Przedmiot wprowadza w podstawy tworzenia animacji 3D za pomocg programow
komputerowych. Tworzenie animacji 3D jest kluczowym elementem produkcji filmow
animowanych, efektow specjalnych i gier komputerowych. Celem przedmiotu jest
zapoznanie studentow z tajnikami animacji 3D i przygotowanie ich do tworzenia animacji
w profesjonalnym Srodowisku pracy.

Dzwiek TUS
Celem zajec€ jest pozyskanie wiedzy teoretycznej oraz praktycznej (narzedzi) w zakresie
muzyki, jej tworzenia oraz edycji dzwieku. Po odbyciu semestru zaje¢ mozliwe jest
tworzenie prostych utworéw muzycznych lub dzwiekowych w programach typu DAW.
Ponadto przekazana zostaje wiedza w zakresie cyfrowej edycji dZzwigku, co pozwala
swobodnie pracowac przy ztozonych dzietach audiowizualnych (film, animacja, gra, instalacja
interaktywna). Przekazana zostaje wiedza:
— z podstaw akustyki;
— w zakresie cyfrowej obrébki dzwieku (w tym takze specyfikacji technicznej plikow
dzwiekowych);
— natemat programéw typu DAW i ich obstugi;
— z podstaw kompozycji muzycznej, ze skupieniem na indywidualnych zainteresowaniach
muzycznych;
— w zakresie podstaw nagrywania dZzwigku.

Podstawy prawa autorskiego CR



Zajecia majg na celu zapoznanie uczestnikéw z podstawami prawa autorskiego. Studenci
poznajg m.in. czym jest utwor, jak szeroki jest zakres ochrony prawa autorskiego, jak unikac
naruszen cudzych praw autorskich, jak korzystac z przepiséw o dozwolonym uzytku np.

zZ przepisu o cytacie czy karykaturze, czy tworzone z wykorzystaniem komputera (sztucznej
inteligencji) dzieta bedg podlegaC ochronie prawa autorskiego, jak daleko mozna siega¢ po
cudzg tworczosE, czy ochronie podlega cudzy styl tworzenia, jakie sg zasady ochrony
wizerunku.

Techniki prezentacyjne PTEC

Zajecia faczg elementy psychoedukacyjne i projektowe, i bazujg na nauce przez
dosSwiadczenie i eksperymentowanie. Elementy teorii fgczone sg z praktykg (podczas zajec
studenci kilkukrotnie w ciggu semestru realizujg mini prezentacje). Istotng role w zajeciach
gra refleksja nad doSwiadczeniem przygotowania oraz wykonania prezentacji, otrzymanie
feedbacku a nastepnie wycigganie wnioskow.

Akademicki jezyk angielski 1 AWE1

Kurs ten koncentruje sie na rozwoju umiejetnosSci i wiedzy potrzebnej do napisania wysokiej
jakosSci pracy dyplomowej. Obejmuje on szereg tematéw w tym: efektywne korzystanie

z biblioteki i zasobdw internetowych, badanie i krytyczng analize istniejgcej literatury,
opracowanie skutecznych pytan badawczych, planowanie i strukturyzacje pracy, pisanie

w stylu akademickim i unikanie plagiatu. Zajecia utrwalajg umiejetne postugiwanie si¢
jezykiem angielskim na poziomie akademickim. Ta wiedza, poparta analizg wybranych
tekstow akademickich, daje podstawe do napisania wtasnego eseju. Udziat w dyskusjach
sprzyja poszerzeniu stownictwa, utatwia wyrazanie mysli i przygotowuje do krytycznej oceny
wlasnej wypowiedzi.

Narracje wizualne 2 ViNa2

Przedmiot skupia si€ na praktycznym wykorzystaniu sekwencji obrazéw tworzgcych narracje.
Program bedzie obejmowat przygotowanie studenta do samodzielnej realizacji zatozen
wiasnej fabuly/scenariusza poprzez serie obrazéw. Bedziemy EwiczyC jak najlepiej
poprowadzi€ narracje na r6znym poziomie komunikacji oraz medium (media cyfrowe,
tradycyjne). Bedziemy sie skupiaC wokét zatozen filmowych w kontekScie obrazu ruchomego
oraz storyboardu, a takze nowatorskiego interaktywnego komiksu. Jest to poszerzenie
wiedzy z semestru poprzedniego.

Wychowanie fizyczne 2 WF2



Celem przedmiotu jest zapewnienie dobrego samopoczucia i zdrowia psychofizycznego,
relaksu, odskoczni od zaje¢ komputerowych.

SZOSTY SEMESTR

Pracownia dyplomowa — transmedia i animacja 2 TAS2

Celem przedmiotu jest stworzenie pracy dyplomowej w oparciu o indywidualng wypowiedz
artystyczng z wykorzystaniem najnowszych technologii cyfrowych, programéw w Srodowisku
nowych mediéw. Student rozwija kompleksowg wiedze i umiejetnosci

z zakresu jezyka nowych medidw oraz umiejetnos¢ budowania kreatywnych wypowiedzi
artystycznych w obszarze multimediow.

Pracownia dyplomowa — projektowanie cyfrowe 2 DD2

Celem zajec¢ jest wsparcie studentow zaréwno w pracach badawczych, jak i realizacji
praktycznej czeSci projektu dyplomowego zgodnie z ustalonymi zasadami procesu
projektowania. Studenci przygotowujg projekt dyplomowy na temat zwigzany z
projektowaniem cyfrowym. Sg wspierani w swojej pracy poprzez regularne konsultacje i
spotkania z promotorami. Po ukohczeniu kursu studenci powinni by¢ przygotowani, aby
zaprezentowac i obronié projekt dyplomowy, ktdry spetnia wymagania licencjackie na
Wydziale Sztuki Nowych Medidw.

Pracownia dyplomowa - projektowanie gier 2 GDS2

Te zajecia rozwijajg umiejetnosci nabyte w czasie zaje¢ GDS1 i wymagajg od studenta
stworzenia prototypu gry. Celem tego kursu jest doskonalenie prototypdw gier i rozwiniecie
projektéw w gry, ktére mozna zaprezentowaé. W CZESCI | studenci zostang zapoznani z
bardziej zaawansowanymi technikami projektowania i tworzenia gier, ktére mozna
wykorzystaC do ulepszenia prototypéw. W CZESCI Il uczniowie zapoznajg si€ z procesem
testowania i iteracji, ktére pozwolg im zrozumie€ réznice miedzy grami, jako projektami
artystycznymi, a grami jako produktami konsumenckimi. Nastepnie studenci wykorzystujg
zaawansowane metody projektowania gier i techniki iteracji, aby udoskonali¢ swoje
poczgtkowe projekty gier w CZESCI M.

Przygotowanie, prezentacja i obrona dyplomu IWGP



Celem samodzielnej pracy nad dyplomem pod opiekg zespotu mentorskiego jest stworzenie
oryginalnego dzieta artystycznego, bgdz projektowego, w oparciu o przeprowadzony
research, z uwzglednieniem komponentu multimedialnego. Osoba pracujgca nad projektem
podejmuje decyzje i uzgadnia z opiekunami szczegdty dotyczgce tematu, tresci i formy
wykonania dzieta. Opracowuje prezentacje i dokumentacje projektu. Przygotowuje sie do
publicznej prezentacji obrony swojego projektu. Konsultacje ustalane sg indywidualnie.

Akademicki jezyk angielski 2 AWE2

Prowadzi do poprawnego wyedytowania wiasnej pracy pisemnej. Poprzez analize wybranych
tekstéw akademickich studenci odkrywajg réZzne aspekty aktywnego prowadzenia badanh
wtdrnych oraz uczestniczg w dyskusjach. Poszerzajg swoje stownictwo oraz tatwos¢
wyrazania si€. Prezentujg, dokumentujg i przekazujg swojg wiedze jako jednostki i jako
grupa. Podczas kursu rozwijajg praktyczne zastosowania jezyka angielskiego w obszarze
komunikacji akademickiej.

Ekonomia i zarzadzanie karierg ECM

Celem przedmiotu jest zapewnienie podstawowej wiedzy na temat samodzielnego
planowania kariery zawodowej oraz wsparcie w pozyskiwaniu Srodkéw na realizacje
projektéw artystycznych i biznesowych. W trakcie zajeC studenci poznajg dobre praktyki w
zakresie rozwoju kariery i majg mozliwoS¢ zasiegniecia porad eksperckich dotyczgcych
realizacji wlasnych plandw.

Wychowanie fizyczne 3 WF3
Celem przedmiotu jest zapewnienie dobrego samopoczucia i zdrowia psychofizycznego,
relaksu, odskoczni od zaje¢ komputerowych.

Praktyki Studenckie
Celem praktyk studenckich jest zapewnienie kontaktu i nabycie pod opiekg pedagogéw i
profesjonalistéw doSwiadczenia przygotowujgcego do samodzielnej pracy zawodowe;j.



