
FISH – Film Immersion Storytelling Hub

ŁOWIMY TALENTY 
I WYPŁYWAMY NA SZEROKIE 
WODY.
W obliczu rewolucyjnych zmian na rynku audiowizualnym i 
zacieraniu się granic między rożnymi sposobami opowiada-
nia historii (film, serial, gra, media internetowe, teledysk, re-
klama), niezbędne jest stworzenie kierunku studiów kształ-
cącego twórców multimedialnych, zdolnych do tworzenia 
różnego rodzaju treści i rozumiejących potrzeby rynku.

Program FISH stanowi nową i unikalną jakość kształcenia, 
integrującą najlepsze przedmioty ze wszystkich kierunków 
Warszawskiej Szkoły Filmowej.

Jednocześnie duży nacisk zostaje położony na wolność twór-
czą i wolność od stresu – student zanurza się w oceanie kre-
atywności i w każdej chwili może wybrać, w którą stronę po-
płynie. Jednym z najważniejszych przedmiotów na FISH jest 
„Psychologia i wsparcie mentalne w przemysłach kreatyw-
nych”, innowacyjny i niezbędny moduł w branży multime-
dialnej, zapewniający dobrostan psychiczny i wolność two-
rzenia.

FISH został stworzony dla ludzi, którzy chcą w przyszłości 
tworzyć kontent dla szeroko pojętych multimediów, ale jesz-
cze nie wiedzą co dokładnie jest ich pasją i mają trzy lata 
studiów na dokonanie świadomego wyboru.

„My nie uczymy klawiszologii. Uczymy umiejętności kre-
atywnego korzystania z najnowocześniejszych narzędzi. Jeśli 
chcesz się nauczyć, JAK działa klawiatura w programie mon-
tażowym albo jak pisać prompty – pędź do poradników na 
YouTube. Jeśli chcesz się dowiedzieć PO CO naciskasz kla-
wisz – przyjdź do nas.”

Program studiów został zaprojektowany tak, aby w ciągu 6 
semestrów przeprowadzić studenta od podstaw języka au-
diowizualnego do zaawansowanej specjalizacji, wykorzystu-
jąc istniejące zasoby i doświadczenie jednej z najbardziej na-
gradzanych uczelni filmowych na świecie.



TEMATY ZAJĘĆ:

1. AI: OCEAN MOŻLIWOŚCI.

Program oparty na krytycznej analizie wpływu sztucznej in-
teligencji na proces tworzenia treści. AI jako narzędzie wspie-
rające kreatywność.  Wszyscy boimy się sztucznej inteligen-
cji i jej wpływu na rynek pracy a jednocześnie wiemy, że tej 
zmiany nie da się zatrzymać, dlatego należy oswoić narzę-
dzia AI i wykorzystywać je dla ludzkiej kreatywności. Studen-
ci uczą się świadomie i etycznie wykorzystywać AI.

1. WSTĘP DO AI: Różne modele AI i ich wykorzystanie w pra-
cy twórczej. Jak rozmawiać z maszyną, aby efekt był nadal 
autorski.

2. PREPRODUKCJA AI: Jedno z najważniejszych z zastoso-
wań AI w produkcji multimedialnej. Storyboardy, moodbo-
ardy, wizualizacje koncepcyjne, inspiracje, referencje…

3. AI W SCENARIOPISARSTWIE: Research. Analiza struktu-
ry. Korzystanie z istniejących pomysłów, aby stworzyć inne, 
własne.

4. TWORZENIE WIRTUALNYCH SCENOGRAFII I ŚWIATÓW: 
Ułatwienie w produkcji audiowizualnej czy narzędzie, które 
tworzy wrażenie nieprawdy?

5. ZAGROŻENIA ZWIĄZANE Z AI I PRAWO AUTORSKIE: Ety-
ka w AI. Cyfrowy wizerunek aktora, deepfake, voice cloning, 
prawo autorskie na różnych rynkach. Zabezpieczenie własnej 
twórczości i szacunek dla twórczości innych.



TEMATY ZAJĘĆ:

2. STORYTELLING W RÓŻNYCH FORMACH AU-
DIOWIZUALNYCH. (FILM, SERIAL, GRA, DIGI-
TAL MEDIA). PŁYWAMY MIĘDZY GATUNKAMI, 
ŻEBY POZNAĆ JE WSZYSTKIE.

Opowieść stanowi fundament każdego dzieła audiowizual-
nego, jednak jej struktura różni się diametralnie w zależności 
od medium. Nowy kierunek integruje wiedzę z zakresu kla-
sycznej dramaturgii filmowej z narracją interaktywną, two-
rząc unikalną kompetencję narratora, który umie poruszać 
się we wszystkich formach audiowizualnych.

1. SCENARIUSZ FILMU, GRY, REKLAMY, PRODUKCJI INTER-
NETOWEJ: Podstawy dramaturgii. Różnice między zamknię-
tą narracją linearną (film) a interaktywną (gra). Techniki nar-
racji w różnych mediach.

2. SKĄD BRAĆ POMYSŁY NA RÓŻNE FORMY OPOWIEŚCI: 
Wykorzystanie własnych badań i doświadczeń oraz AI.

3.ANALIZA I CASE STUDY: Rożne formy opowieści w filmach, 
serialach, grach, mediach internetowych i reklamie. Które z 
nich się sprawdziły, a które nie? („Gwiezdne Wojny”, „Wiedź-
min”, „The Last of Us”…).



TEMATY ZAJĘĆ:

3. PSYCHOLOGIA TWÓRCZOŚCI I WSPAR-
CIE MENTALNE W PRZEMYSŁACH KREATYW-
NYCH. USPOKAJAMY OCEAN EMOCJI.

Budowanie odporności psychicznej przyszłych twórców, na-
uka radzenia sobie z krytyką, stresem na planie i niestabil-
nością zawodu artystycznego. Student dostaje narzędzia 
pozwalające na zbudowanie dobrostanu psychicznego w 
warunkach presji związanej z pracą w przemysłach kreatyw-
nych.

1. TWÓRCA I JEGO EGO: Jak oddzielić poczucie własnej war-
tości od oceny swojego dzieła?

2. KRYTYKA I FEEDBACK: Jak dawać i przyjmować krytykę. 
Radzenie sobie z hejtem w sieci. Krytyka nie jako narzędzie 
do psychicznego niszczenia, ale wsad do kreatywnego roz-
woju.

3. STRES W PRACY KREATYWNEJ: Techniki relaksacyjne i za-
rządzanie energią w projektach długoterminowych. Higiena 
pracy w branży kreatywnej.

4. DYNAMIKA GRUPY TWÓRCZEJ: Rozwiązywanie konflik-
tów w ekipie filmowej i zespole deweloperskim.

5. PORAŻKI I BŁĘDY, KTÓRE BUDUJĄ NASZ ROZWÓJ: 
Nie jesteśmy nieomylni i dlatego jesteśmy pięknymi ludźmi.



TEMATY ZAJĘĆ:

4.  KREATYWNA PRODUKCJA AUDIOWIZUALNA. 
OD MAŁEJ KROPELKI DO TSUNAMI POMYSŁÓW.

Rola producenta w nowoczesnym środowisku audiowizual-
nym ewoluuje z funkcji stricte organizacyjno-finansowej w 
stronę partnerstwa kreatywnego. Szkoła Filmowa pełni rolę 
producenta kreatywnego przy wszystkich pracach studenc-
kich: pomaga znaleźć kreatywne pomysły, rozwiązuje proble-
my, czasem finansuje rozbudowane projekty. Student, który 
ukończy FISH będzie rozumiał rolę producenta kreatywne-
go jako partnera rozwoju projektu i jego twórczego współ-
autora a nie tylko księgowego zarządzającego wydawaniem 
pieniędzy. Będzie potrafił stworzyć profesjonalny pakiet pro-
dukcyjny dla niskobudżetowego projektu multimedialnego.

1. PRODUCENT KREATYWNY W RÓŻNYCH FORMACH AU-
DIOWIZUALNYCH: Kim byli ludzie, którzy w kreatywny spo-
sób stworzyli niezapomniane dzieła w różnych dziedzinach 
sztuki?

2. BUDŻETOWANIE: Jak rozumieć projekt pod kątem kosz-
tów? Kluczowe pytanie: Czy da się to wyprodukować tak, aby 
nie zatracić idei twórców i jednocześnie ukończyć projekt? 
Kiedy powiedzieć: „Niestety, ten wspaniały projekt jest nie-
wykonalny, ale może zróbmy to inaczej”?

3. PITCHING I SPRZEDAŻ: Jak sprzedać pomysł w 3 minuty? 
Przygotowanie pitch decka dla inwestora, PISF lub wydawcy 
gier.

4. PRAWO AUTORSKIE I UMOWY: Podstawy umów z akto-
rami, ekipą i twórcami muzyki. Pola eksploatacji.

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



TEMATY ZAJĘĆ:

5. ROLA MONTAŻU W KAŻDEJ Z FORM AUDIOWI-
ZUALNYCH. ŁĄCZYMY SŁONĄ I SŁODKĄ WODĘ.

Montaż jest potęgą. Ma ogromny wpływ na ostateczny kształt 
dzieła multimedialnego bez względu na gatunek.  Monta-
żem można naprawić wszystkie błędy popełnione na wcze-
śniejszym etapie produkcji, ale też popsuć każde dzieło albo 
zmienić jego wymowę.  Uczymy studentów jak twórczo ko-
rzystać z montażu. Nie uczymy obsługi programów monta-
żowych tylko rozumienia roli montażu w różnych formach 
audiowizualnych (Film, Gra, Internet) i jego wpływu na emo-
cje odbiorców. 

1. WPŁYW MONTAŻU NA ODBIÓR DZIEŁA PRZEZ WIDZA. 
TECHNIKI MANIPULACJI EMOCJAMI: Film, gra, reklama, te-
ledysk, różne formy internetowe.

2.RÓŻNE FORMY MONTAŻU: od eksperymentów Kuleszowa 
do socIal mediów.

3. ETYKA MONTAŻU: Odpowiedzialność za zestawienie ze 
sobą rożnych obrazów.

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



TEMATY ZAJĘĆ:

6. DŹWIĘK W RÓŻNYCH FORMACH AUDIOWIZU-
ALNYCH. OPOWIADANIE DŹWIĘKIEM. POD PO-
WIERZCHNIĄ SŁYCHAĆ INACZEJ.

Dźwięk jest kluczowym elementem narracji w każdej z form 
audiowizualnych i odpowiada za 50% emocjonalnego odbio-
ru dzieła. Studenci nauczą się jak z pomocą dźwięku opo-
wiadać historie i wzmacniać przekaz w różnych formach au-
diowizualnych a także poznają różnicę pomiędzy dźwiękiem 
linearnym w formach filmowych a adaptacyjnym w grach.

1. DŹWIĘK, który dopełnia a czasem zastępuje obraz.
2. SOUND DESIGN w różnych formach audiowizualnych.
3. ROLA MUZYKI w emocjonalnym odbiorze dzieła.
4. DŹWIĘK JAKO NARZĘDZIE PRODUKCYJNE umożliwiają-
ce oszczędność pieniędzy w produkcjach multimedialnych.

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

Przedmiot ten stanowi fundament edukacji wizualnej, ucząc 
przekazywania informacji i emocji bez użycia słów. Jest to 
kompetencja niezbędna dla reżysera filmowego, level desi-
gnera w grach czy twórcy internetowego.

1. HISTORIA OBRAZU. 
2. NARZĘDZIA AI ORAZ ANALOGOWE służące do opowiada-
nia obrazem.
3. SKŁADOWE OBRAZU I ICH WPŁYW NA EMOCJE: światło, 
kompozycja kadru, głębia ostrości, kolor, perspektywa.
4. JĘZYK FILMU i jego wpływ na emocjonalny odbiór dzieła 
multimedialnego.
5. JĘZYK UNREAL jako podstawowe narządzie dla twórców 
transmedialnych od filmu po gry.
6. RÓŻNICE W OPOWIADANIU OBRAZEM w różnych for-
mach audiowizualnych. Ograniczenia i możliwości. (Film, gra, 
teledysk, reklama, formy internetowe.)



TEMATY ZAJĘĆ:

8. SCENARIOPISARSTWO I TWORZENIE POSTACI 
W RÓŻNYCH FORMACH AUDIOWIZUALNYCH. OD 
ZŁOTEJ RYBKI DO REKINA ZE „SZCZĘK”.

Bohater naszej opowieści jest najważniejszym elementem 
każdego dzieła. Studenci nauczą się jak stworzyć bohatera w 
różnych formach audiowizualnych i przez niego opowiadać 
poruszające historie. Niezależnie czy jest to bohater filmowy, 
którego definiują działania w sytuacji konfliktu, czy bohater 
gry, definiowany często przez zakres umiejętności albo twór-
ca internetowy prowadzący kanał na YouTube – zawsze sta-
nowi klucz do emocjonalnego zaangażowania odbiorcy. 

1. SCENARIUSZ FILMU, SERIALU, REKLAMY I TELEDYSKU.

2. SCENARIUSZ GRY VIDEO: Różnice w tworzeniu nielinio-
wego świata.

3. SCENARIUSZ RÓŻNYCH FORM INTERNETOWYCH od 
spontanicznej wypowiedzi po precyzyjne scenariusze wzma-
gające zaangażowanie. Dramaturgia w 120, 60 i 30 sekund.

4. TWORZENIE BOHATERÓW Z POMOCĄ AI.

5. PRAWDA PSYCHOLOGICZNA jako element wyzwalający 
emocje.

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

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



TEMATY ZAJĘĆ:

9. LITERATURA I JEJ ZWIĄZEK ZE SZTUKĄ MULTI-
MEDIÓW. ZANURZ SIĘ W WYOBRAŹNI.

W czasach kultury wizualnej często zapominamy, że czyta-
nie rozwija u ludzi część mózgu odpowiadającą za rozwój 
wyobraźni abstrakcyjnej. W ten sposób powstaje paradoks 
ponieważ ludzie, którzy chcą opowiadać historie za pomocą 
obrazu przez odrzucenie czytelnictwa nie rozwijają umiejęt-
ności własnego umysłu. Dlatego proponujemy analityczny 
kurs wskazujący jak twórcy audiowizualni mogą czerpać z li-
teratury oryginalne rozwiązania do swoich projektów. A tak-
że radość z czytania.

1. ADAPTACJA LITERATURY W FILMIE, SERIALU I GRACH: 
Co się udało a co nie: „Wiedźmin”, „Skazani na Shawshank”, 
„Ojciec Chrzestny”, „Diuna”.

2. DLACZEGO DOBRA HISTORIA I ZŁOŻONY BOHATER ZA-
WSZE DZIAŁAJĄ: Jak to możliwe, że od starożytności ciągle 
opowiadamy z sukcesem to samo?

3. WPŁYW LITERATURY NA NASZĄ WYOBRAŹNIĘ ABSTRAK-
CYJNĄ: „Sto lat samotności”, „Paragraf 22”, „Harry Potter”.

4. LITERATURA GATUNKOWA JAKO „PALIWO” DLA FILMU  
I GIER: Sci-Fi, Kryminał, Fantasy.

5. KOMIKS JAKO ŁĄCZNIK między obrazem i słowem.



TEMATY ZAJĘĆ:

10. WARSZTATY KREATYWNOŚCI. OD ŹRÓDEŁKA 
DO BEZKRESNEGO MORZA.

Przedmiot realizowany w ścisłym połączeniu z „Psychologią 
Twórczości” rozpoczyna nasze studia i zapewnia zabawę, in-
tegrację, otwarcie studentów na nietypowe rozwiązania twór-
cze w pozytywnej i bezpiecznej atmosferze. Efektem ma być 
umiejętność szybkiego wymyślania treści bez strachu o oce-
nę i kreatywnego rozwiazywania problemów wynikających z 
ograniczeń budżetowych lub organizacyjnych.

1. JESTEM SAMODZIELNYM TWÓRCĄ, MAM WIELE TALEN-
TÓW I NIE ZAWAHAM SIĘ ICH UŻYĆ: Sztuka definiowania 
własnej świadomości i wynikających z niej pomysłów.

2. WYMYŚLAM, SŁUCHAM, ZMIENIAM, NIE BOJĘ SIĘ, PO-
ZOSTAJĘ SOBĄ: Kreatywna praca w grupie.

3. METODA WALTA DISNEYA: Marzyciel, Realista, Krytyk – 
trzy etapy pracy nad pomysłem.

4. JAK OGRANICZENIA WYZWALAJĄ KREATYWNOŚĆ:  
Kurs pokazujący, że najlepsze pomysły artysty często wyni-
kają z konieczności „obejścia” różnych ograniczeń. Od szyb-
kich decyzji na planie filmowym po zmiany w całym dziele 
- zawsze z korzyścią dla twórcy.

5. NASZ UMYSŁ NIE MA OGRANICZEŃ: Miksowanie różnych 
kultur, gatunków i sposobów opowiadania.



FISH – Film Immersion Storytelling Hub

I ROK STUDIÓW jest poświęcony na naukę teore-
tyczną i zapoznanie się z rożnymi możliwościami pracy twór-
czej w bezpiecznych i przyjaznych warunkach.

II ROK STUDIÓW skupia się na warsztatach pro-
jektowych realizowanych w mniejszych grupach i pracach 
praktycznych, tak aby student mógł wybrać zagadnienia, 
które najbardziej go interesują. Przechodzimy od teorii do 
zaawansowanej praktyki a studenci stają się multimedial-
nymi twórcami pogłębiając wiedzę z narracji i technologii. 
Student wybiera pracę jaką zaliczy rok z bardzo szerokiego 
spektrum: od etiudy filmowej po projekty gier czy kanałów 
internetowych. Może zaliczyć rok pracą, która jest mu naj-
bliższa. 

III ROK STUDIÓW ma na celu personalizację ścież-
ki kariery, wejście na rynek pracy i całkowite uwolnienie po-
tencjału kreatywnego studenta. Student sam decyduje kim 
chce być.

W PIĄTYM SEMESTRZE student sam układa swój plan za-
jęć wybierając dowolnie przedmioty z CAŁEJ OFERTY WAR-
SZAWSKIEJ SZKOŁY FILMOWEJ i dowolnie je łącząc. (Re-
żyseria, Kreacja Gier, Realizacja Obrazu, Montaż, Dźwięk, 
Produkcja, Aktorstwo, Filmoznawstwo).

SZÓSTY SEMESTR studiów jest poświęcony w całości pracy 
nad dyplomem, tak aby student mógł opuścić WSF z goto-
wym dziełem audiowizualnym lub jego projektem gotowym 
do prezentacji na rynku.


