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Dzisiaj zyjemy w czasach cyfrowej informacji. Nie bu-
dzi naszego zdziwienia szybkos¢ przekazywania danych,
tatwos¢ pozyskiwania informacji, czy tez ilos¢ doniesien
serwisow informacyjnych. Wszystko to stato sie elementem
naszego codziennego zycia, a dzieki postepowi technolo-
gicznemu korzystanie z nowych rozwiazan jest dostepne
dla kazdego. Rozwoj rozrywki - np. gier komputerowych,
czy innych technologii - np. wirtualnej rzeczywistosci
(ang. virtual reality - VR) czy rozszerzonej rzeczywistosci
(ang. augmented reality - AR), jest nieustanny. Dzisiaj ja-
kos¢ grafiki w grach jest znaczaco lepsza niz w przypadku
gier, aplikacji i filmow jakie pojawiaty sie jeszcze kilka
lat temu. Mozna juz moéwi¢ o fotorealizmie, szczegdlnie
w przypadku najaktualniejszych hitow z obszaru elektro-
nicznej rozgrywki.

Cyfrowa rewolucja dotkneta takze obszaru fotografii
i filmu. Zaawansowane techniki fotografii staty sie dostep-
ne dla kazdego, a mozliwosci tworzenia filmow z efektami,
jakie dotychczas byty zarezerwowane dla duzych wytworni
firmowych, sa juz do wykorzystania w domowym zaciszu.

Wszystkie te mozliwosci staty sie rzeczywistoscia dzie-
ki niebywatemu rozwojowi technologii informatycznych
na przestrzeni ostatnich lat. Choc nie potrzeba dogtebnej
wiedzy informatycznej, aby zrobi¢ dzi$ zdjecie, to jednak
wielos¢ urzadzen i mozliwosci rowniez wymaga sporej wie-
dzy praktycznej i teoretycznej, aby z sukcesem wykorzy-
sta¢ oferowane opcje. Totez jesli chcemy przeprowadzi¢
dodatkowa obrobke zdjecia lub nakreci¢ film i wprowadzi¢
bardziej zaawansowane efekty, lub tez sprobowac zreali-
zowac prosta gre, a nawet aplikacje stosujac technologie
wirtualnej badz tez rozszerzonej rzeczywistosci, warto
studiowac informatyke.

Kierunek informatyka realizowany jest na naszej Uczelni
od roku 1992, kiedy to w ramach Wyzszej Szkoty Inzynier-
skiej odbyt sie pierwszy nabér. Przedmiot grafika kompute-
rowa jest obecny na kierunku od poczatku.

Dzisiaj na informatyce mamy przedmioty bezposrednio
zwiazane z grafika, a takze tworzeniem i projektowaniem
gier komputerowych. Rowniez kierunek biznes elektronicz-
ny oferuje przedmiot zwigzany z wykorzystaniem nowocze-
snych metod grafiki komputerowej w reklamie, szczegolnie
za pomoca nowych srodkow wyrazu, tj. m. in. metod roz-
szerzonej rzeczywistosci. Jest to przedmiot o nazwie ,,me-
dia cyfrowe w reklamie”, gdzie tematem przewodnim jest
nauka wtasciwego wykorzystywania nowoczesnych technik
pozyskiwania i obrébki obrazu i dzwieku. Rowniez na kie-

runkach elektrotechnika oraz automatyka i robotyka po-
ruszane sa zagadnienia zwiazane z wizualizacja, bowiem
metody grafiki komputerowej stosowane sa w wielu obsza-
rach techniki.

Nasze propozycje w obszarze grafiki komputerowej pod-
legaja ciagtej ewolucji. Zmienia sie sprzet, pojawia sig
nowe oprogramowanie, zatem potrzeba unowoczesnia-
nia bazy laboratoryjnej jest nieustanna. Tak tez zawsze
byto - Wydziat Informatyki, Elektrotechniki i Automatyki
nieustanie rozwija swoja baze laboratoryjna. W zwiazku
z 50-leciem Wydziatu, Sejmik Wojewodztwa Lubuskiego
i Urzad Miasta dofinansowaty Laboratorium Technik Audio-
wizualnych, srodki zostaty przeznaczone na zakup nowych
narzedzi stosowanych w procesie dydaktycznym.

Laboratorium Technik Audiowizualnych (od autora: bedzie-
my je nazywac krotko Laboratorium albo LTA), z racji 20-let-
niej juz obecnosci w strukturach Instytutu, oferuje szerokie
wsparcie w istotnych dla grafiki komputerowej obszarach.
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Oprogramowanie i komputery

Wykorzystanie komputerow do
tworzenia grafiki, to podstawo-
we zadanie realizowane przez
LTA. Na przestrzeni lat stosowano
réznego typu oprogramowanie,
takie jak np. Cinema 4D czy Pho-
tomodeler. Warto przypomnied,
Ze do$¢ czesto w ramach zadan
laboratoryjnych studenci two-
rzyli wtasne oprogramowanie do
realizacji wybranych algorytmow
do przetwarzania zdje¢, czy ry-
sowania scen za pomocg technik
grafiki trojwymiarowej.

W obecnej chwili studenci
maja dostep do najwazniejszych
programow zwiazanych z grafika
stosowanych przez studia filmo-
we i zawodowych grafikow, tj.
oprogramowanie firmy Adobe
w postaci petnej subskrypcji Ado-
be Creative Cloud oraz oprogra-
mowanie korporacji Autodesk,
gdzie dostepne sa najwazniejsze
programy dla tréjwymiarowej
grafiki komputerowej, tj. 3DS
Max i Maya.. Ob!e f.lrm.y od po- DLA APLIKACJI ROZSZERZONEJ
czatku swojego istnienia wWyzna-  rzeczywisTosci PROL ZNACZNIKA:
czaja standardy w obrobce cyfro- A ROZEWSKA, A CZAKOWSKI
wych mediow.

Warto podkresli¢, iz w przypadku Autodesk kazdy student
ma mozliwos¢ uzyskania darmowej licencji na dowolne
oprogramowanie producenta na okres trzech lat. Pozwala
to na bardzo dobre zapoznanie sie z oprogramowaniem tej
firmy, nie tylko dla grafiki 3D, ale rowniez projektowania
(np. Autodesk Inventor).

W Laboratorium dostepne jest takze oprogramowanie
Unity, w dedykowanej wersji edukacyjnej. Jest ono prze-
znaczone do tworzenia gier, a wtasciwie do tworzenia
aplikacji z grafika 3D, poniewaz Unity w zaden sposob nie
ogranicza, jaki typ aplikacji bedziemy kreowac.

Zaletg systemu Unity jest jego ogromna popularnosé
i wzorem Adobe oraz Autodeska stanowi ono standard
w branzy tworzenia gier komputerowych, nie tylko na kom-
putery, ale takze na urzadzenia mobilne. Rowniez wersja
dostepna dla studentow jest darmowa, dzieki czemu zaje-
cia prowadzone w LTA moga by¢ kontynuowane przez nich
na wtasnych sprzecie, a to w przypadku rozwoju oprogra-
mowania jest bardzo istotnym elementem.

Oczywiscie wymienione oprogramowanie nie jest jedy-
nym oferowanym przez Laboratorium. Do dyspozycji stu-
dentow, podkreslmy raz jeszcze, jest petny zestaw pro-
duktow linii Adobe Creative Cloud (w tym m.in. Adobe
Photoshop). Dostepne takze jest srodowisko Visual Studio
Enterprise, ktore jest stosowane w projektach programi-
stycznych. Dysponujemy ponadto programami Open Sour-
ce, takimi jak GIMP, Blender czy darmowym oprogramowa-
niem do edycji cyfrowego wideo, jak DaVinci Resolve lub
RawTherapee do przetwarzania zdjec¢ czy ogélnie obrazu.

Oprogramowanie jest dostepne na oSmiu stanowiskach
komputerowych. Komputery sa wyposazone w procesory
AMD Ryzen 2700X, 16 GB pamieci roboczej i karty graficzne
NVIDIA GTX 1060. Obecne sa tez maszyny w lepszej kon-
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figuracji, z karta NVIDIA GTX 1080 oraz 32 GB RAM i mo-
nitorem 4K. LTA posiada na stanie takze tablety Samsung
Galaxy TAB S SM-T700, ktore sa wykorzystywane w proce-
sie dydaktycznym, np. w ramach realizowanych ¢wiczen
z aplikacji rozszerzonej rzeczywistosci.

Wielokierunkowa bieznia - wirtualna rzeczywistosc

Uzyskane dofinansowanie pozwolito na zakup wielokie-
runkowej biezni VirtuixOmni (od autora: bedziemy tez
ja nazywac Platforma). Jest to jedno z pierwszych tego
typu kompaktowych urzadzen (mozna jej uzywac nawet
w niewielkim mieszkaniu), zapewniajace wieksza immer-
sje w aplikacjach wirtualnej rzeczywistosci. Nalezy pod-
kresli¢, iz bieznia VirtuixOmni jest druga instalacja tego
sprzetu na polskich uczelniach (platforma jest tez dostep-
na na Akademii Wychowania Fizycznego im. Jerzego Ku-
kuczki w Katowicach), ale za to pierwsza w wersji develo-
perskiej. Pozwala to na tworzenie wtasnych aplikacji przy
pomocy tzw. SDK (ang. software development kit). Obec-
nos¢ tego pakietu umozliwia tatwe tworzenie wtasnego
oprogramowania na platforme, zaréwno w ramach zajec,
jak réowniez, co bardzo istotne, w ramach prac dyplomo-
wych tematycznie zwigzanych z zakupionym urzadzeniem.

Nalezy tez dopowiedzie¢, iz bieznia pozwala na natu-
ralne poruszanie sie graczy w grach i aplikacjach VR za
pomoca wtasnego ciata. Mozliwos¢ chodzenia i biegania
w 360° pozwala na nieporéwnywalnie lepsze zanurzenie sie
w akcji gry i lepsze poczucie poruszania sie w sztucznym
Swiecie.

Posrod kilku dodatkow do platformy jest specjalne obu-
wie, wyposazone w slizgacze utatwiajace znaczaco ko-
rzystanie z urzadzenia. Obuwie posiada takze dodatkowe
czujniki, ale mozna je odpiac¢ i umiesci¢ na dowolnym in-
nym obuwiu. Gracz musi tez by¢ przypiety pasami do obro-
towej obreczy i po zatozeniu hetmu VR na wtasnych nogach
moze juz przemierzac wirtualne terytoria.

Korzystanie z platformy wbrew pozorom nie jest ktopo-
tliwe, ale warto mie¢ dobra kondycje. Konstrukcja pozwa-
la nawet na bieg, wiec po kilkuminutowej zabawie moze-
my przebiec spory odcinek przestrzeni, cho¢ pozostajemy
w tym samym miejscu. Platforma mierzy tez przebyty dy-
stans, zatem mozna ja wykorzystac nie tylko do rozrywki,
ale rowniez jako urzadzenie do ¢wiczen i treningu.
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Zaletg platformy jest tez jej tatwos¢ podtaczenia do
komputera, bowiem sprowadza sie to do podtaczenia do
portu USB, dzieki czemu staje sie ona kolejnym kontro-
lerem dla gier, takim samym jak klawiatura, mysz, pad
czy joystick. Wspotpracuje ze wszystkimi najwazniejszymi
technologiami VR jakie obecnie sa dostepne na rynku, tj.
Oculus, OSVR oraz HTC Vive (dwa ostatnie systemy sa do-
stepne dla studentow, stanowiac wyposazenie LTA).

Platforma VirtuixOmni oferuje tez wsparcie dla pro-
gramistow poprzez bezposrednia wspotprace z dwoma
wiodacymi srodowiskami przeznaczonymi do tworze-
nia gier: Unity oraz Unreal Engine. Dostepne biblioteki
umozliwiaja wygodna prace nad implementacja kodu po-
zwalajacego na przenoszenie ruchu gracza z biezni na re-
alizowana aplikacje. Doktadniej méwiac, pozyskiwane sa
informacje o poruszaniu sie w Swiecie VR wewnatrz
aplikacji, w tym mozliwe jest uzycie tzw. trybu ,de-
-coupled”, ktory pozwala na poruszanie sie w kierunku
wyznaczonym przez uprzaz oraz buty. SDK VirtuixOmni
mierzy tez odlegtos¢ przebyta przez gracza w Srodowisku
VR, co utatwia wykorzystanie platformy np. w aplika-
cjach trenerskich.

Stanowisko zarzadzania barwa

Oprogramowanie i komputery to naturalnie nie wszyst-
ko, co jest zwiazane z grafika komputerowa. Dzi$ kazde
zrobione zdjecie bez trudu mozna wydrukowa¢ w domu
albo ogladac¢ na monitorze lub telewizorze. Jednak nieraz
mozna sie przekonac, iz po wydruku nie wszystkie kolory sa
idealnie odwzorowane. Dotyczy to takze obrazu wyswietla-
nego na monitorze.

Jak tatwo odgadnad, istnieja sposoby naprawy tej sytu-
acji. LTA oferuje dostep do stanowiska zarzadzania barwa.
Cwiczenia na tym stanowisku pozwola na scharakteryzo-
wanie sposobu, w jaki urzadzenie (takie jak monitor czy
skaner), mowiac kolokwialnie, ,,widzi” kolor. Charaktery-
styka taka jest zapisana jako tzw. profil ICC (ang. Interna-
tional Color Consortium), ktory moze by¢ uzywany przez
wszystkie systemy operacyjne (np. Windows, Mac OS czy
Linux). Posiadanie poprawnego profilu pomoze w obrazo-
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waniu koloru w sposob jak najbardziej zgodny z normami
europejskimi i swiatowymi. Dzieki temu wszystkie moni-
tory beda (w miare swoich mozliwosci) wyswietla¢ obraz
prawie identycznie. Pozwala to na uniknigcie niezgodno-
sci, zas$ kolory zdjec sa bardziej podobne do ich wersji wy-
drukowanych.

Wykonanie profilu monitora (Rysunek Xk1) polega na wy-
korzystaniu czujnika koloru do dokonania pomiaru zestawu
kolejno wyswietlanych barw. Po zakonczeniu tej operacji
dane przetwarzane sa przez zaawansowane oprogramowa-
nie, czego rezultatem jest gotowy profil ICC.

Na wyposazeniu stanowiska znajduja sie takze plansze
testowe IT8.7, umozliwiajace wyznaczanie profili ICC dla
urzadzen wejsciowych (np. skanerow). Uzyskiwane efekty
pozwalaja na znaczna poprawe wiernosci odzwierciedlenia
kolorow skanowanego dokumentu. Dzieki temu zdecydo-
wanie skraca sie czas obrobki takiego materiatu.

Podczas zaje¢ na stanowisku studenci zaznajamiani sa
Z teorig zarzadzania barwa (ang. color management) oraz
wykonuja samodzielnie profile koloréow ICC dla monitora
i skanera. Profil ten wykorzystuja nastepnie do poprawy
jakosci odwzorowania kolorow w programie Photoshop
oraz Gimp. Uzyskany profil skanera jest z kolei uzywany
do otrzymania prawidtowych koloréow skanowanego doku-
mentu.

Nalezy podkresli¢, iz zrozumienie praktycznych zasad
zarzadzania barwa ma krytyczne znaczenie dla studentow
zainteresowanych kazda dziedzing fotografii i szeroko po-
jetej grafiki komputerowej. Zrozumienie tych zagadnien
jest réwniez konieczne do osiagniecia wydrukow wysokiej
jakosci.

Stanowisko rejestracji i obrobki obrazu

Dzisiaj nakrecenie materiatu filmowego nie jest duzym
wyzwaniem pod wzgledem technicznym. Jednak zrobienie
tego poprawnie, to juz zupetnie inny problem. LTA oferuje
stanowisko rejestracji i obrdbki obrazu. Studenci na zaje-
ciach moga zaznajomic sie z podstawami pracy z kamera.
Wiedza zdobyta podczas zaje¢ pozwala na samodzielna re-
alizacje prostych materiatow filmowych. Jest to szczegol-



LABORATORIUM TECHNIK

AUDOWIZUALNYCH

9

9 LAMPA SWIATEA REFERENCYINEGO GRAFILITE ORAZ ZESTAW PROFESJONALNYCH
ZDJECTESTOWYCH KODAK COLOR MANAGEMENT CHECKUP KIT (FOT. £. HLADOWSKI)
10__ PLANSZATESTOWA IT8.7/2 (FOT. . HtADOWSKI)

nie istotne dla studentéw zainteresowanych prowadzeniem
wtasnego biznesu, gdyz obecnie trudno sobie wyobrazi¢
strone firmy bez plikow wideo na popularnych serwisach
(np. YouTube).

Wykorzystanie zaawansowanej kamery pozwala rowniez
przedstawi¢ zaawansowane techniki oceny obrazu i jego
kolorystyki. Na zajeciach wykorzystywana jest technika fo-
cus peeking umozliwiajaca zobrazowanie elementoéw, kto-
re znajduja sie na ptaszczyznie ostrosci oraz analizatory
koloru, zaréwno w postaci wektorowej (ang. vector moni-
tor), jak i wykresu w osi czasu (ang. waveform monitor).
Narzedzia te pozwalaja na precyzyjny monitoring koloru
firmowanej sceny w czasie rzeczywistym. Stanowi to zna-
czace utatwienie np. w procesie wyznaczania poprawnego
balansu bieli.

Druga istotna korzyscia jest wskazanie technik pracy
Z tzw. ,greenscreenem”. Pozwalaja one na wstawienie do
projektu dowolnego tta, co umozliwia np. przeniesienie sie
do amazonskiej dzungli bez potrzeby wstawania z fotela.
Oczywistym zastosowaniem jest rowniez mozliwos¢ pota-
czenia wielu obrazow w jeden.

Zajecia uzupetnia praca z profesjonalng konsola DMX,
ktdra jest obecna na stanowisku technik audiowizualnych.
Sprzet ten zapewnia petna kontrole nad oswietleniem
w sali - zarowno prosta zmiane barwy Swiatta, jak i tworze-
nie dowolnych animacji swietlnych. Dzieki temu studenci
po wykonaniu ¢wiczen potrafia samodzielnie wykonac ilu-
minacje swietlna matej imprezy.

Stanowisko rejestracji i obrobki dzwieku

Obraz w dzisiejszych czasach to stanowczo za mato - musi
byc¢ jeszcze dzwiek. Laboratorium oferuje stanowisko reje-
stracji i obrobki dzwieku. Studenci zapoznaja sie z pod-
stawami nagrywania, wykorzystywania i filtracji dzwieku.
Wiedza zdobywana w Laboratorium umozliwia skuteczne
przygotowanie $ciezki dzwiekowej (m.in. usuniecie szu-
mow). Tematem zajec sa rowniez techniki obrobki filmow.
Dzieki nim, przy dodatkowym wysitku, materiat umieszcza-
ny na YouTube bedzie sie charakteryzowac wysoka jakoscia
techniczna.
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Na zajeciach wykorzystywane sa mikrofony Shure PG48
wraz z interfejsem DAC/ADC Focusrite Scarlett 2i4 (Il ge-
neracji). Zestaw ten umozliwia nagranie materiatu audio
bardzo wysokiej jakosci, z minimalna iloscia szumow. Do
dyspozycji studentow jest rowniez mikrofon typu shotgun
AudioTechnica ATR 6550, szczegélnie przydatny do wspot-
pracy z kamerami wideo.

Catosci wyposazenia do akwizycji dzwieku dopetnia 8-ka-
natowa konsola mikserska Behringer Xenyx 802, pozwala-
jaca na wygodne ksztattowanie dzwieku zgodnie z wyma-
ganiami sceny. Umozliwia ona rowniez taczenie dzwieku
z kilku zrodet (np. mikrofonow).

LTA posiada takze tzw. zestaw kina domowego z sys-
temem dzwieku przestrzennego. Zestaw ten pozwala na
sprawdzenie, czy udzwiekowienie zostato zrealizowane
poprawnie oraz czy wprowadzone dzwiekowe efekty spe-
cjalne sa poprawnie zrealizowane.

Ostatnim elementem omawianym w trakcie pracy na
stanowisku rejestracji dzwieku jest wykorzystywanie kom-
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puterowych instrumentéw muzycznych sterowanych przy
pomocy klawiatury MIDI E-Mu X-Board 25. Pozwala ona
wygodnie tworzy¢ proste podktady dzwiekowe przy wyko-
rzystaniu profesjonalnych komputerowych instrumentow
muzycznych MIDI rodziny Proteus VX.

Podsumowanie

Obecny stan Laboratorium Technik Audiowizualnych
pozwala na pokazanie najwazniejszych aspektow wspot-
czesnych metod grafiki komputerowej. Jednak nie da sie
ukryc, ze rewolucja cyfrowa, jaka przynosi nam informa-
tyka, czyli kolokwialnie méwiac komputery, nadal wpty-
wa na wiele obszaréw naszego codziennego zycia. Zatem
dalsza rozbudowa Laboratorium o nowe oprogramowanie
i dodatkowy sprzet, np. kamery tzw. gtebokosci, kamery
360 stopni, czy tez kamery do ultraszybkich zdjec¢, a takze
rozbudowa stanowisk do wirtualnej rzeczywistosci, to naj-
blizsze cele jakie beda podejmowane. Istotne jest rowniez
doposazenie LTA w mozliwo$¢ wykonywania profili ICC dla
drukarek poprzez zakup spektrofotometru i profesjonalne-
go monitora graficznego.

Planowane jest takze uzupetnienie LTA o kolejng nowocze-
sna drukarke 3D, aby projekty np. obiektow 3D mozna byto
urzeczywistni¢ w postaci wydruku 3D. Laboratorium czeka
rowniez na uzupetnienie bazy sprzetowej w skanery 3D, sta-
cjonarne i przenosne oraz zestaw do ,,motion capture”.

Rozwoj technologii grafiki komputerowej jest nieustan-
ny, zatem przysztos¢ wymaga od nas ciagtego rozwoju bazy

15-LECIE JAZZU
ESTRADOWE)J

_Jerzy Szymaniuk

Kierunek jazz i muzyka estradowa prowadzony w Insty-
tucie Muzyki Uniwersytetu Zielonogorskiego w tym roku
obchodzi 15-lecie powotania. Z tej okazji 21 maja 2019 r.,
w Sali MCM Filharmonii Zielonogorskiej odbyt sie koncert
pt. All That Jazz.

W koncercie wystapili: Beata Bednarz - $piew, Paulina
Gotebiowska - spiew, Warsztat Wokalny Gospel, Warsztat
Jazzowy Wokalny pk. Pauliny Gotebiowskiej i Mariusza
Smolinskiego, Warsztat Jazzowy Instrumentalny pk. Barto-
sza Pernala, Big Band Uniwersytetu Zielonogorskiego pd.
Jerzego Szymaniuka, Studenci, absolwenci oraz wykta-
dowcy Instytutu Muzyki. Prowadzenie koncertu: Andrzej
Winiszewski, kierownictwo artystyczne: Jerzy Szymaniuk,
Koncert byt finatem Otwartych Warsztatow Wokalnych Go-
spel prowadzonych przez Beate Bednarz. Warsztaty miaty
charakter otwarty i odbyty sie w Instytucie Muzyki.

Kierunek jazz i muzyka estradowa
Kierunek jazz i muzyka estradowa zostat powotany
w Instytucie Muzyki na Wydziale Artystycznym Uniwersy-

| JAZZOWY JUBILEUSZ
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15
14 INTERFEJS FOCUSRITE SCARLETT 2 | 4 1| GENERACII (FOT. £. HtADOWSKI)
15 KONSOLA BEHRINGER XENYX 802 (FOT. £. HLADOWSKI)
16__ MIKROFONY: AUDIOTECHNICA ATR6550 (NA STOJAKU) ORAZ SHURE PG48
(FOT. £. HLADOWSKI)
17___ KLAWIATURA MIDI E-MU X-BOARD 25 (FOT. £. HtADOWSKI)

laboratoryjnej. To, naturalnie, jest niezwyktym doswiad-
czeniem, bo jak zawsze uczymy sie przez cate zycie.

| MUZYKI

tetu Zielonogorskiego w 2004 r. Oferuje studentom zajecia
Z teorii muzyki jazzowej, historie jazzu oraz szeroki wybor
zajec praktycznych. Przeznaczony jest dla przysztych in-
strumentalistow, wokalistow i aranzerow w zakresie muzy-
ki jazzowej i popularnej. Instrumentalisci maja do wyboru
nauke w klasach fortepianu, trabki, saksofonu, puzonu,
perkusji, gitary i kontrabasu.

Kierunek jazz i muzyka estradowa jest jednym z kilku-
nastu kierunkow w Polsce o podobnym profilu ksztatcenia.
Co roku przybywaja studenci niemal z catego kraju, kto-
rzy chca poszerzac swoja wiedze i umiejetnosci pod okiem
doswiadczonych pedagogéw w klasie wokalnej i licznych
klasach instrumentalnych. Jako zalete studiowania w Zie-
lonej Gorze studenci wskazuja czesto na zajecia zwiagzane
z gra zespotowa w uniwersyteckim big bandzie - orkiestra,
ktora data poczatek wszelkim dziataniom edukacyjnym
zwiazanym z jazzem w Zielonej Gorze, dziataniom, ktérych
zwienczeniem byto powstanie 15 lat temu kierunku jazz
i muzyka estradowa.

Wielu naszych absolwentéw kontynuowato nauke na stu-
diach magisterskich w akademiach muzycznych w Polsce
(m.in. Wroctaw, Poznan, Katowice, Bydgoszcz, Gdansk).



