Przekaz medialny, reklama, social media

Sciezka ktadzie nacisk na edukacje w zakresie optymalnego stosowania narzedzi multimedialnych

w procesie kreowania wypowiedzi artystycznych oraz przekazéw o charakterze informacyjnym, reklamowym,
edukacyjnym, spotecznym badz popularnonaukowym, przeznaczonych do prezentacji réznym grupom
odbiorcéw, w réznych srodowiskach i za posrednictwem réznych srodkéw przekazu (telewizja, internet,
przestrzen miejska, srodowiska wirtualne, media spotecznosciowe itp.)

W ramach tej $ciezki student moze rozwijaé warsztat kreacyjny i narzedziowy w zakresie projektowania dwu- i
tréojwymiarowych form wizualnych (Pracownia Projektowania Multimedialnego), moze skupic sie na analizie
psychofizjologicznych aspektéw procesu przekazu i odbioru informacji za posrednictwem réznego typu mediéw
(Pracownia Poznania Wizualnego), badz tez eksplorowac techniki faczenia obrazéw medialnych z przestrzenia
fizyczng, m.in. z wykorzystaniem technik interaktywnych i technologii mappingu (Pracownia Kreacji Przestrzeni
Multimedialnej).

Absolwent studiéw licencjackich, ktéry wybrat tg sciezke charakteryzuje sie ogdlng wiedzg, sprawnoscig
warsztatowg i kompetencjami kreacyjnymi w zakresie sztuki mediéw, ze szczegdinym naciskiem potozonym na
umiejetnos¢ tworzenia zaawansowanych tresci multimedialnych, dostosowanych do potrzeb réznych
odbiorcéw, nosnikow i sSrodkéw przekazu.

Fotografia

Sciezka kfadzie nacisk na rozwdj studenta w zakresie fotografii, z uwzglednieniem jej trzech nadrzednych
funkcji: poznawczej (recepcja, percepcja i interpretacja rzeczywistosci), kreacyjnej (fotografia jako medium
sztuki) i utylitarnej (warsztat, fotografia uzytkowa).

Ksztatcenie w ramach tej sciezki realizowane jest przez trzy pracownie fotograficzne, ktére akcentujg nieco
odmienne, ale scisle komplementarne, uzupetniajgce sie strategie dziatania. W efekcie koicowym student
otrzymuje wyksztatcenie umozliwiajace skuteczne realizowanie dowolnego dziatania artystycznego w obszarze
fotografii. Istotnym celem sciezki jest ugruntowanie w studentach przeswiadczenia, iz fotografia jest dyscypling
otwartg, ze nie zawiera sie jedynie w waskim obszarze pojeciowym, opisanym tradycjg i potocznym
rozumieniem medium. Proces ksztatcenia uwzglednia dwa etapy. Pierwszy zaznajamia studenta z wewnetrzng
strukturg tworzywa prowadzgc do zrozumienia autonomicznosci fotografii jako odrebnej, samoistnej dyscypliny
wypowiedzi. Drugi objasnia fotografie jako narzedzie, ktédre mozna alternatywnie wprowadzi¢ w obszar dziatan
plastycznych, poddac rozmaitym fizykochemicznym zabiegom, obrébce elektronicznej, a takze w dowolnym
stopniu skonceptualizowac.

Tak wiec sciezka ta wyksztatca w studentach biegtos$é w postugiwaniu sie rozmaitymi sposobami
wykorzystywania fotografii oraz przeswiadczenie o ich wzajemnej, réwnorzednej wzgledem siebie pozycji.
Wybor ktéregokolwiek sposobu moze by¢ podyktowany jedynie stopniem przydatnosci w danym
przedsiewzieciu artystycznym.



Wideo i nowe media

Sciezka oferuje rozwdj i pogtebienie umiejetnosci z zakresu wideo, nauke podstawowych elementéw jezyka
filmowego oraz eksploracje i eksperymentowanie z réznymi formami obrazu ruchomego (film interaktywny,
instalacje wideo i projekcje wielokanatowe, wideo 360°, wideo makro, dziatania na zywo). W ramach tej sciezki
promujemy nabycie umiejetnos$ci warsztatowych zwigzanych z rejestracjg, montazem, udzwiekowieniem i
publikacjg oraz ktadziemy nacisk na rozwdj umiejetnosci kreacyjnych i autorska wypowiedz artystyczna.

W ramach tego modutu zapewniamy ksztatcenie w obszarze metod opowiadania za pomocg ruchomego obrazu
oraz niestandardowych technik rejestracji i realizacji wideo: 360°, filmowania dronem, extreme-macro, wideo
wielokanatowego, a takze krytycznego spojrzenia na wideo we wspoétczesnych mediach (Pracownia Narracji i
Interakcji w Nowych Mediach), podstaw jezyka filmowego, podstaw operatorskich, podstaw kompozycji obrazu
(Pracownia Technik i Obrazowania Fotografii), storyboardingu, animacji klasycznej i eksperymentalnej
(Pracownia Dziatan Intermedialnych i Animacji Eksperymentalnej).

Sciezka ta propaguje prace zespotowa, a realizujgce jg pracownie oferujg infrastrukture i fachowcéw stuzgcych
pomocy. Zaktadanym celem jest wyksztatcenie absolwentéw bedacych twdrczymi i wyksztatconymi artystami-
praktykami w zakresie sztuki mediéw, ze szczegdlnym uwzglednieniem realizacji wideo i nowych medidow.

Eksperyment artystyczny, badania w obszarze sztuki medidéw

Sciezka kfadzie nacisk na rozwdj studenta w zakresie czystej kreacji artystycznej, polegajacej na prowadzeniu
badan formalnych, eksperymentdow technologicznych i poszukiwan teoretycznych w obszarze sztuki mediow.
Jest to profil najbardziej otwarty, definiowany poprzez indywidualng charakterystyke kazdego studenta.

Student ksztatcgcy sie w ramach tej sciezki moze sie rozwija¢ w obszarze dziatan konceptualnych,

z uwzglednieniem teoretycznej refleksji nad wybranymi aspektami dzieta medialnego oraz twérczosci
artystycznej (Pracownia Poznania Wizualnego), moze poszerzaé swoj warsztat kreacyjny na styku rzeczywistosci
fizycznej i wirtualnej, poprzez tgczenie obiektéw materialnych z obrazem medialnym, réwniez o charakterze
interaktywnym (Pracownia Kreacji Przestrzeni Multimedialnej), a takze eksplorowac i tgczyé rézne obszary
kreacji artystycznej, dekomponujac lub redefiniujgc funkcjonujgce okreslenia mediéw oraz sztuki (Pracownia
Dziatan Intermedialnych i Animacji Eksperymentalnej).

Absolwent studidéw licencjackich, ktéry wybrat tg sciezke posiada pogtebiong wiedze, sprawnos¢ warsztatowq i
wyrdzniajgce sie kompetencje kreacyjne w zakresie sztuki mediéw. Nie jest jednak nastawiony na bezposrednie
praktyczne zastosowania warsztatu multimedialnego. Jego/Jej naturalnym celem jest podjecie dalszego
ksztatcenia w zakresie sztuki badz rozpoczecie autorskiej Sciezki twérczej.



Animacja 2D i/ lub 3D

Sciezka kfadzie nacisk na edukacje w zakresie tworzenia dwu- i tréjwymiarowych form animowanych,
uwzgledniajgcych zaréwno warsztat klasyczny (animacja poklatkowa, kukietkowa, non-camera, itp.), jak i
nowoczesny warsztat cyfrowy. Powstajgce w ramach procesu ksztatcenia animacje dotyka¢ mogg bardzo
réznych obszaréw tematycznych, poczawszy od eksperymentéw czysto formalnych, poprzez filmy o
charakterze rozrywkowym, informacyjnym badz edukacyjnym, po realizacje o tresciach filozoficznych i
spotecznych.

W ramach tej $ciezki student moze rozwijaé warsztat kreacyjny i narzedziowy w zakresie tworzenia
animowanych narracji filmowych (Pracownia Filmu Animowanego), moze wypracowywac artystyczne Srodki
wyrazu w animacji eksperymentalnej (Pracownia Dziatan Intermedialnych i Animacji Eksperymentalnej), moze
tez pogtebiac warsztat realizacyjny w zakresie animacji tréojwymiarowej, rdwniez z zastosowaniem $rodowisk
wirtualnych (Pracownia Gier i Form Wirtualnych).

Absolwent studiéw licencjackich, ktéry wybrat tg sciezke charakteryzuje sie ogdlng wiedza, sprawnoscia
warsztatowg i kompetencjami kreacyjnymi w zakresie sztuki mediéw, ze szczegéInym naciskiem potozonym na
umiejetnos¢ tworzenia dwu- i tréjwymiarowych form animowanych, stanowigcych samodzielng catosé, lub
bedacych czescig ztozonych projektow artystycznych, badz komercyjnych.

Projektowanie Gier i Srodowisk Wirtualnych

Sciezka kfadzie nacisk na edukacje w zakresie tworzenia gier komputerowych oraz $rodowisk wirtualnych w
technologii 3d, z uwzglednieniem zaréwno formalnych i technologicznych aspektéw procesu tworczego, jak i
zagadnien psychofizjologicznych, zwigzanych z takimi zjawiskami jak immersja czy interakcja. Co wazne, termin
,gra” nie jest tu rozumiany wytgcznie w zwigzku z branzg rozrywkowsa, lecz obejmuje on réwniez realizacje o
charakterze artystycznym, spotecznym, czy edukacyjnym.

W ramach tej $ciezki student moze poznawac tajniki realizacji gier komputerowych oraz kreacji przestrzeni VR
(Pracownia Gier i Form Wirtualnych), eksplorowac techniki programistyczne w zakresie tworzenia mediow
interaktywnych (Pracownia Narracji i Interakcji w Nowych Mediach),

a takze rozwija¢ warsztat kreacyjny i narzedziowy w zakresie projektowania dwu- i tréojwymiarowych form
wizualnych (Pracownia Projektowania Multimedialnego).

Absolwent studiéw licencjackich, ktéry wybrat tg sciezke charakteryzuje sie ogdlng wiedza, sprawnoscia
warsztatowg oraz kompetencjami technicznymi i kreacyjnymi w zakresie sztuki medidw, ze szczegdlnym
naciskiem potozonym na umiejetnos¢ tworzenia multimedialnych przestrzeni wirtualnych oraz gier
komputerowych, uwzgledniajgcych zaréwno potrzeby docelowych odbiorcéw, jak i uwarunkowania
technologiczne (odpowiednie formaty i nosniki).



