FISH - Film Immersion Storytelling Hub

LOWIMY TALENTY
| WYPLYWAMY NA SZEROKIE
WODY.

W obliczu rewolucyjnych zmian na rynku audiowizualnym |
zacieraniu sie granic miedzy roznymi sposobami opowiada-
nia historii (film, serial, gra, media internetowe, teledysk, re-
klama), niezbedne jest stworzenie kierunku studidw ksztat-
cacego tworcow multimedialnych, zdolnych do tworzenia
roznego rodzaju tresci i rozumiejacych potrzeby rynku.

Program FISH stanowi nowa | unikalng jakos¢ ksztatcenia,
INntegrujaca najlepsze przedmioty ze wszystkich kierunkdéw
Warszawskiej Szkoty Filmowe,j.

Jednoczesnie duzy nacisk zostaje potozony na wolnhos¢ twor-
cz3a I wolnosc¢ od stresu — student zanurza sie w oceanie kre-
atywnosci | w kazdej chwili moze wybraé, w ktdrg strone po-
ptynie. Jednym z najwazniejszych przedmiotdw na FISH jest
,Psychologia | wsparcie mentalne w przemystach kreatyw-
nych”, innowacyjny i niezbedny modut w branzy multime-
dialnej, zapewniajacy dobrostan psychiczny i wolnos¢ two-
rzenia.

FISH zostat stworzony dla ludzi, ktérzy chca w przysztosci
tworzy¢ kontent dla szeroko pojetych multimedidw, ale jesz-
cze nie wiedza co doktadnie jest ich pasja | majg trzy lata
studidw na dokonanie Swiadomego wyboru.

,My nie uczymy klawiszologii. Uczymy umiejetnosci kre-
atywnego korzystania z najnowoczesniejszych narzedzi. Jesli
chcesz sie nauczyc, JAK dziata klawiatura w programie mon-
tazowym albo jak pisa¢ prompty — pedz do poradnikdw na
YouTube. Jesli chcesz sie dowiedzie¢ PO CO naciskasz kla-
wisz — przyjdz do nas.”

Program studidw zostat zaprojektowany tak, aby w ciggu 6
semestrow przeprowadzi¢ studenta od podstaw jezyka au-
diowizualnego do zaawansowanej specjalizacji, wykorzystu-
jac istniejgce zasoby i doswiadczenie jednej z najbardziej na-
gradzanych uczelni filmowych na swiecie.

O



TEMATY ZAJEC:

1. Al: OCEAN MOZLIWOSCI.

Program oparty na krytycznej analizie wptywu sztucznej in-
teligencji na proces tworzenia tresci. Al jako narzedzie wspie-
rajace kreatywnosC. Wszyscy boimy sie sztucznej inteligen-
cji I je] wptywu na rynek pracy a jednoczesnie wiemy, ze tej
Zzmiany nie da sie zatrzymad, dlatego nalezy oswoié narze-
dzia Al i wykorzystywac je dla ludzkiej kreatywnosci. Studen-

Cl ucza sie Swiadomie | etycznie wykorzystywac All.

1. WSTEP DO Al: R6zne modele Al | ich wykorzystanie w pra-
cy twodrczej. Jak rozmawiaé z maszyng, aby efekt byt nadal
autorski.

2. PREPRODUKCIA Al: Jedno z najwazniejszych z zastoso-
wan Al w produkcji multimedialnej. Storyboardy, moodbo-
ardy, wizualizacje koncepcyjne, inspiracje, referencje...

3. Al W SCENARIOPISARSTWIE: Research. Analiza struktu-
ry. Korzystanie z istniejacych pomystow, aby stworzy¢ inne,
wiasne.

4. TWORZENIE WIRTUALNYCH SCENOGRAFII | SWIATOW:
Utatwienie w produkcji audiowizualnej czy narzedzie, ktodre
tworzy wrazenie nieprawdy?

5. ZAGROZENIA ZWIAZANE Z Al | PRAWO AUTORSKIE: Ety-
ka w Al. Cyfrowy wizerunek aktora, deepfake, voice cloning,
prawo autorskie naroznych rynkach. Zabezpieczenie wtasnej
tworczosci | szacunek dla twdrczosci innych.



TEMATY ZAJEC:

2. STORYTELLING W ROZNYCH FORMACH AU-
DIOWIZUALNYCH. (FILM, SERIAL, GRA, DIGI-
TAL MEDIA). PLYWAMY MIEDZY GATUNKAMI,
ZEBY POZNAC JE WSZYSTKIE.

Opowiesc¢ stanowi fundament kazdego dzieta audiowizual-
nego, jednak jej struktura rézni sie diametralnie w zaleznosci
od medium. Nowy kierunek integruje wiedze z zakresu kla-
sycznej dramaturgii filmowej z narracja interaktywna, two-
rzgc unikalng kompetencje narratora, ktéry umie poruszac
sie we wszystkich formach audiowizualnych.

1. SCENARIUSZ FILMU, GRY, REKLAMY, PRODUKCII INTER-
NETOWEDJ: Podstawy dramaturgii. Réznice miedzy zamknie-
ta narracja linearna (film) a interaktywna (gra). Techniki nar-
racji w réznych mediach.

2. SKAD BRAC POMYSLY NA ROZNE FORMY OPOWIESCI:
Wykorzystanie wiasnych badan i doswiadczen oraz Al.

3.ANALIZA 1 CASE STUDY: Rozne formy opowiesci w filmach,
serialach, grach, mediach internetowych i reklamie. Ktére z
nich sie sprawdzity, a ktére nie? (,Gwiezdne Wojny”, ,Wiedz-
min”, , The Last of Us"...).



TEMATY ZAJEC:

3. PSYCHOLOGIA TWORCZOSCI 1 WSPAR-
CIE MENTALNE W PRZEMYSLACH KREATYW-
NYCH. USPOKAJAMY OCEAN EMOCJ]L.

Budowanie odpornosci psychicznej przysztych twdrcow, na-
uka radzenia sobie z krytyka, stresem na planie | niestabil-
noscig zawodu artystycznego. Student dostaje narzedzia
pozwalajace na zbudowanie dobrostanu psychicznego w
warunkach presji zwigzanej z praca w przemystach kreatyw-
nych.

1. TWORCA | JEGO EGO: Jak oddzieli¢ poczucie wiasnej war-
toSci od oceny swojego dzieta?

2. KRYTYKA | FEEDBACK: Jak dawac i przyjmowac krytyke.
Radzenie sobie z hejtem w sieci. Krytyka nie jako narzedzie
do psychicznego niszczenia, ale wsad do kreatywnego roz-
WOjU.

3.STRES W PRACY KREATYWNEJ: Techniki relaksacyjneiza-
rzagdzanie energig w projektach dtugoterminowych. Higiena
pracy W branzy kreatywne.

4. DYNAMIKA GRUPY TWORCZEJ: Rozwigzywanie konflik-
tow w ekipie filmowej | zespole deweloperskim.

5. PORAZKI | BLEDY, KTORE BUDUJA NASZ ROZWO3J:
Nie jesteSmy nieomylni | dlatego jesteSmy pieknymi ludzmi.



TEMATY ZAJEC:

4. KREATYWNA PRODUKCIA AUDIOWIZUALNA.
OD MALEJ KROPELKI DO TSUNAMI POMYSLOW.

Rola producenta w nowoczesnym $srodowisku audiowizual-
nym ewoluuje z funkcji stricte organizacyjno-finansowej w
strone partnerstwa kreatywnego. Szkota Filmowa petni role
producenta kreatywnego przy wszystkich pracach studenc-
kich: pomaga znalezé kreatywne pomysty, rozwigzuje proble-
my, czasem finansuje rozbudowane projekty. Student, ktory
ukonczy FISH bedzie rozumiat role producenta kreatywne-
go jako partnera rozwoju projektu | jego twodrczego wspodt-
autora a nie tylko ksiegowego zarzagdzajgcego wydawaniem
pieniedzy. Bedzie potrafit stworzy¢ profesjonalny pakiet pro-
dukcyjny dla niskobudzetowego projektu multimedialnego.

1. PRODUCENT KREATYWNY W ROZNYCH FORMACH AU-
DIOWIZUALNYCH: Kim byli ludzie, ktérzy w kreatywny spo-
sOb stworzyli niezapomniane dzieta w réznych dziedzinach
sztuki?

2. BUDZETOWANIE: Jak rozumieé projekt pod katem kosz-
tow? Kluczowe pytanie: Czy da sie to wyprodukowac tak, aby
nie zatraci¢ idei twdorcodw | jednoczesnie ukonczy¢ projekt?
Kiedy powiedziedé: ,Niestety, ten wspaniaty projekt jest nie-
wykonalny, ale moze zrébmy to inaczej)”?

3. PITCHING | SPRZEDAZ: Jak sprzedaé¢ pomyst w 3 minuty?
Przygotowanie pitch decka dla inwestora, PISF lub wydawcy
gier.

4. PRAWO AUTORSKIE | UMOWY: Podstawy umow z akto-
rami, ekipa | twdércami muzyki. Pola eksploatacji.

5. DYSTRYBUCJA: Festiwale, platformy VOD, Steam... Jak do-
trze¢ do widza bez wielkiego dystrybutora?

O



TEMATY ZAJEC:

5. ROLA MONTAZU W KAZDEJ Z FORM AUDIOWI-
ZUALNYCH. LtACZYMY SLONA | SLODKA WODE.

Montaz jest potega. Ma ogromny wptyw na ostateczny ksztatt
dzieta multimedialnego bez wzgledu na gatunek. Monta-
zem mozna naprawi¢ wszystkie btedy popetnione na wcze-
Shiejszym etapie produkcji, ale tez popsuc kazde dzieto albo
zmienic¢ jego wymowe. Uczymy studentdw jak twdrczo ko-
rzysta¢ z montazu. Nie uczymy obstugi programdow monta-
zowych tylko rozumienia roli montazu w réznych formach
audiowizualnych (Film, Gra, Internet) i jego wptywu na emo-
cje odbiorcow.

1. WPLYW MONTAZU NA ODBIOR DZIELA PRZEZ WIDZA.
TECHNIKI MANIPULACII EMOCIJAMI: Film, gra, reklama, te-
ledysk, rézne formy internetowe.

2.ROZNE FORMY MONTAZU: od eksperymentéw Kuleszowa
do soclal medidw.

3. ETYKA MONTAZU: Odpowiedzialnoéé za zestawienie ze
sobg roznych obrazdéw.

4. MONTAZ PIONOWY (VERTICAL VIDEO 9:16): Specyfika
narracji w mediach internetowych (Reels, TikTok itd.).



TEMATY ZAJEC:

6. DZWIEK W ROZNYCH FORMACH AUDIOWIZU-
ALNYCH. OPOWIADANIE DZWIEKIEM. POD PO-
WIERZCHNIA StYCHAC INACZEJ.

Dzwiek jest kluczowym elementem narracji w kazdej z form
audiowizualnych i odpowiada za 50% emocjonalhego odbio-
ru dzieta. Studenci naucza sie jak z pomocag dzwieku opo-
wiadac historie i wzmacniac¢ przekaz w réznych formach au-
diowizualnych a takze poznaja réznice pomiedzy dzwiekiem
linearnym w formach filmowych a adaptacyjnym w grach.

1. DZWIEK, ktéry dopetnia a czasem zastepuje obraz.

2. SOUND DESIGN w réznych formach audiowizualnych.

3. ROLA MUZYKI w emocjonalnym odbiorze dzieta.

4., DZWIEK JAKO NARZEDZIE PRODUKCYIJNE umozliwiaja-
ce oszczednosé pieniedzy w produkcjach multimedialnych.

7. OPOWIADANIE OBRAZEM (VISUAL STORYTEL-
LING) RZEKA TAJEMNIC.

Przedmiot ten stanowi fundament edukacji wizualnej, uczac
przekazywania informacji 1 emocji bez uzycia stéw. Jest to
kompetencja niezbedna dla rezysera filmowego, level desi-
gnhera w grach czy twércy internetowego.

1. HISTORIA OBRAZU.

2. NARZEDZIA Al ORAZ ANALOGOWE stuzace do opowiada-
nia obrazem.

3. SKLADOWE OBRAZU | ICH WPLYW NA EMOCIE: swiatto,
kompozycja kadru, gtebia ostrosci, kolor, perspektywa.

4. JEZYK FILMU | jego wptyw na emocjonalny odbidr dzieta
multimedialnego.

5. JEZYK UNREAL jako podstawowe narzadzie dla twdrcow
transmedialnych od filmu po gry.

6. ROZNICE W OPOWIADANIU OBRAZEM w réznych for-
mach audiowizualnych. Ograniczenia i mozliwosci. (Film, gra,
teledysk, reklama, formy internetowe.)

O



TEMATY ZAJEC:

8. SCENARIOPISARSTWO | TWORZENIE POSTACI
W ROZNYCH FORMACH AUDIOWIZUALNYCH. OD
Zt OTEJ RYBKI DO REKINA ZE ,,SZCZEK".

Bohater nasze] opowiesci jest najwazniejszym elementem
kazdego dzieta. Studenci naucza sie jak stworzy¢ bohateraw
réznych formach audiowizualnych | przez niego opowiadacd
poruszajace historie. Niezaleznie czy jest to bohater filmowy,
ktdrego definiujg dziatania w sytuacji konfliktu, czy bohater
gry, definiowany czesto przez zakres umiejetnosci albo twor-
ca internetowy prowadzacy kanat na YouTube — zawsze sta-
nowi klucz do emocjonalnego zaangazowania odbiorcy.

1. SCENARIUSZ FILMU, SERIALU, REKLAMY | TELEDYSKU.

2. SCENARIUSZ GRY VIDEO: RAznice w tworzeniu nielinio-
wego Swiata.

3. SCENARIUSZ ROZNYCH FORM INTERNETOWYCH od
spontanicznej wypowiedzi po precyzyjne scenariusze wzma-
gajgce zaangazowanie. Dramaturgia w 120, 60 i 30 sekund.

4. TWORZENIE BOHATEROW Z POMOCA Al.

5. PRAWDA PSYCHOLOGICZNA jako element wyzwalajacy
emocje.

6. PROGRAMY DO PISANIA SCENARIUSZY | PROFESJONAL-
NE FORMATOWANIE TEKSTU zgodne ze standardami ryn-
kowymi.

7. PRACA W WRITERS ROOM jako nauka pracy w zespole.

O



TEMATY ZAJEC:

9. LITERATURA | JEJ ZWIAZEK ZE SZTUKA MULTI-
MEDIOW. ZANURZ SIE W WYOBRAZNI.

W czasach kultury wizualnej czesto zapominamy, ze czyta-
nie rozwija u ludzi czes€¢ mdzgu odpowiadajaca za rozwdgj
wyobrazni abstrakcyjnej. W ten sposdb powstaje paradoks
poniewaz ludzie, ktérzy chca opowiadacd historie za pomoca
obrazu przez odrzucenie czytelnictwa nie rozwijajg umiejet-
nosci wtasnego umystu. Dlatego proponujemy analityczny
kurs wskazujacy jak twdrcy audiowizualni moga czerpac z li-
teratury oryginalne rozwigzania do swoich projektow. A tak-
ze radosc¢ z czytania.

1. ADAPTACJA LITERATURY W FILMIE, SERIALU | GRACH:
Co sie udato a co nie: ,Wiedzmin”, ,Skazani na Shawshank”,
,0jciec Chrzestny”, ,,Diuna”.

2. DLACZEGO DOBRA HISTORIA | ZLOZONY BOHATER ZA-
WSZE DZIALAIJA: Jak to mozliwe, ze od starozytnosci ciggle
opowiadamy z sukcesem to samo?

3. WPLYW LITERATURY NA NASZA WYOBRAZNIE ABSTRAK-
CYJINA: ,Sto lat samotnosci”, ,,Paragraf 22", ,,Harry Potter”.

4. LITERATURA GATUNKOWA JAKO ,,PALIWO"” DLA FILMU
| GIER: Sci-Fi, Kryminat, Fantasy.

5. KOMIKS JAKO LACZNIK miedzy obrazem i stowem.

O



TEMATY ZAJEC:

10. WARSZTATY KREATYWNOSCI. OD ZRODELKA
DO BEZKRESNEGO MORZA.

Przedmiot realizowany w scistym potgczeniu z ,,Psychologia
Tworczosci” rozpoczyna nasze studia | zapewnia zabawe, In-
tegracje,otwarcie studentdw na nietypowe rozwigzania twor-
cze W pozytywnej | bezpiecznej atmosferze. Efektem ma by¢
umiejetnosc szybkiego wymyslania tresci bez strachu o oce-
ne | kreatywnego rozwiazywania problemow wynikajacych z
ograniczen budzetowych lub organizacyjnych.

1. JESTEM SAMODZIELNYM TWORCA, MAM WIELE TALEN-
TOW | NIE ZAWAHAM SIE ICH UZYC: Sztuka definiowania
wilasnej swiadomosci | wynikajgcych z niej pomystow.

2. WYMYSLAM, SLUCHAM, ZMIENIAM, NIE BOJE SIE, PO-
ZOSTAJE SOBA: Kreatywna praca w grupie.

3. METODA WALTA DISNEYA: Marzyciel, Realista, Krytyk —
trzy etapy pracy nad pomystem.

4. JAK OGRANICZENIA WYZWALAJA KREATYWNOSC:
Kurs pokazujacy, ze najlepsze pomysty artysty czesto wyni-
kaja z koniecznosci ,obejscia” réznych ograniczen. Od szyb-
kich decyzji na planie filmowym po zmiany w catym dziele
- zawsze z korzyscia dla twaorcy.

5. NASZ UMYSL NIE MA OGRANICZEN: Miksowanie réznych
kultur, gatunkoéw i1 sposobdw opowiadania.

O



FISH - Film Immersion Storytelling Hub

| ROKSTUDIOW jest poswiecony na nauke teore-

tyczng i zapoznanie sie z roznymi mozliwosciami pracy twor-
cze] W bezpiecznych | przyjaznych warunkach.

Il ROK STU DI()W skupia sie na warsztatach pro-

jektowych realizowanych w mniejszych grupach i pracach
praktycznych, tak aby student mdgt wybra¢ zagadnienia,
ktore najbardziej go interesuja. Przechodzimy od teorii do
zaawansowane] praktyki a studenci stajg sie multimedial-
nymi twdrcami pogtebiajgc wiedze z narracji | technologii.
Student wybiera prace jaka zaliczy rok z bardzo szerokiego
spektrum: od etiudy filmowej po projekty gier czy kanatow
Internetowych. Moze zaliczyC€ rok pracy, ktéra jest mu naj-
blizsza.

Il ROKSTU DI()W ma nacelu personalizacje sciez-

ki kariery, wejscie na rynek pracy i catkowite uwolnienie po-
tencjatu kreatywnego studenta. Student sam decyduje kim
chce byc.

W PIATYM SEMESTRZE student sam uktada swdj plan za-
je¢ wybierajgc dowolnie przedmioty z CALEJ OFERTY WAR-
SZAWSKIEJ] SZKOLY FILMOWEDJ | dowolnie je taczac. (Re-
zyseria, Kreacja Gier, Realizacja Obrazu, Montaz, Dzwiek,
Produkcja, Aktorstwo, Filmoznawstwo).

SZOSTY SEMESTR studiéw jest poswiecony w catoéci pracy
nad dyplomem, tak aby student mdégt opusci¢ WSF z goto-
wym dzietem audiowizualnym lub jego projektem gotowym
do prezentacji na rynku.



