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AKADEMIA SZTUK PIEKNYCH
IM. EUGENIUSZA GEPPERTA
WE WROCLAWIU

Zalacznik nr 3 do Zarzadzenia nr 11/122/2021

SYLABUS cz.1.- KARTA PRZEDMIOTU

Nazwa przedmiotu:  Intermedia

W zakresie (jesli
dotyczy)

Jednostka Wydziat Architektury Wnetrz, Wzornictwa i Scenografii
prowadzaca

Profil studiow ogdlnoakademicki

Kierunek Architektura Wnetrz

Stopien studiéw /
poziom kwalifikacji

Stopien Il

kwalifikacje poziomu VI

Forma studiow

Niestacjonarne

Rok studiéw /
semestr

Rok |
- semestr |

- semestr Il

Wymiar zajeé
(liczba godzin
kontaktowych)
semestr

- semestr | -30h
- semestr Il -30h

Wymiar zajec
(liczba godzin
kontaktowych)
tydzien

-semestr | - 2h
-semestr Il - 2h

Liczba godzin
samodzielnej pracy
studenta

- semestr | — 30h/sem., 2h/tyg.
- semestr Il — 30h/sem., 2h/tyg.

Liczba punktow
ECTS

2 pkt ECTS / sem. |
2 pkt ECTS / sem. Il

Rodzaj zajec
(wyktad, éwiczenia,
seminarium,
konwersatorium,
laboratorium)

Wyktad, ¢éwiczenia

Pracownia (jesli
dotyczy)

Prowadzacy
pracownie

Osoba/zespét
prowadzacy

dr Aleksandra Lepka
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przedmiot

Cel ksztatcenia Celem zajec jest umiejetnos¢ tworzenia przez Studenta projektéw obiektow i przestrzeni

przedmiotu interaktywnych o charakterze promocyjno-informacyjnycm lub edukacyjno —
rozrywkowych. Zadaniem studenta jest sprawne skomunikowanie (zaréwno pod
wzgledem wizualno-estetycznym jak rdwniez medialnym), projektowanych obiektow z
wybranym tematem.

Wymagania - wiedza z zakresu formy, koloru, zasad kompozycji

wstepne - znajomos¢ zasad rysunku technicznego i geometrii,

- znajomos$¢ materiatéw, technologii oraz podstaw budownictwa

- opanowanie podstawowych technik prezentacyjnych,
- znajomosé programdéw komputerowych typu CAD,

- znajomosé programéw komputerowych stuzgcych do tworzenia wizualizacji 3D

- zainteresowanie tematykg wspdtczesnej architektury wnetrz

- che¢ analizy nowych technologii i sposobdéw wykorzystywania ich we wnetrzach

- kreatywnos¢
- umiejetnosc¢ samodzielnego podejmowania decyzji
- systematycznos¢

Efekty uczenia sie: Kod Odniesien
efektow iedo
przedmiot | efektow
o-wych kierunko-

wych

—wiedza (zna i Student ma zaawansowang wiedze dotyczgca procesu P_AWII_ K_AWII_

rozumie) tworczego, percepcji wzrokowej w zakresie sztuki mediow. W13 W02
P_AWII_

Student posiada poszerzona wiedzg z zakresu obstugi branzo- | /25 K_AWII_
wych programéw komputerowych do grafiki 2D, 3D. Dobrze P AW W08
zna funkcje i narzedzia potrzebne do sprawnego postugiwania - -
sie programami. . Student posiada zaawansowang wiedze w W26 K_AWII_
zakresie proponowania innowacyjnych rozwigzan projekto- W12
wych jak i szerokie rozeznanie we wspdtczesnych materiatach
pozwalajace na zaprojektowanie interaktywnych obiektéw i K_AWII_
instalacji przestrzennych. Student posiada poszerzong wiedze wi4
w zakresie narzedzi projektowych oraz tego w jaki sposdb z
nich korzystaé. Student wie jak wykorzystywaé mozliwosci
oprogramowania do projektowania parametrycznego np.
Rhinoceros, oraz innych programéw 3D w zaleznosci od specy-
fiki zadania i przeznaczenia wykonanego modelu. Student wie
i rozumie jak postugiwac¢ sie funkcjami programéw typu Rhi-
noceros 3D aby najsprawniej uzyskaé zamierzony efekt. Do-
brze zna funkcje i narzedzia potrzebne do sprawnego postugi-
wania sie programami.

— umiejetnosci Student uzyskuje zaawansowane umiejetnosci w zakresie P_AWII_U | K_AWII_U

(potrafi) samodzielnego konstruowania ztozonych przekazéw 11 03
audiowizualnych, a takze w zakresie tresci i jej zwigzkéw z P_AWII_U

. K_AWII_U

forma przekazu. Student uzyskuje zaawansowane 22 0a
umiejetnosci w zakresie korzystania z technologii
rzezbiarskich, samodzielnie komponuje obiekty przestrzenne. P_AWII_U K_AWII_U
Student posiada umiejetnosci poruszania sie w obszarze 23 13
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oprogramowania specjalistycznego, umie wybrac i odszuka¢ P_AWII_U
odpowiednie narzedzia dla uzyskania zamierzonego efektu. 24
Student uzyskuje zaawansowane umiejetnosci w zakresie
samodzielnego konstruowania ztozonych przekazow
audiowizualnych, a takze w zakresie tresci i jej zwigzkéw z
forma przekazu. Student potrafi, na bazie przygotowanych
samodzielnie modeli 3d, wykonywac wizualizcje realistycznie
wyglada- jace wizualizacje. Student potrafi samodzielnie
odszukiwacd i zapoznawac sie z niezbednymi inforamcjami na
temat szczegdtéw funke- jonowania programoéw3D. Potrafi
korzystac z plikéw pomocy i tutoriali w samodzielnie
odszukanych zrédtach Student ma umiejetnosc z zakresu
poruszania sie w obszarze programéw do modelowania 3D.
Student umie wybraé i odszukaé odpowiednie narzedzia dla
uzyskania zamierzonego efektu. Potrafi samodzielnie
dostosowad interfejs wybranego programu do potrzeb
projektu. Zna narzedzia do modelowania 3D oraz potrafi je
wykorzystac i fgczy¢é mozliwosci wielu programdéw na potrzeby

projektowe.
— kompetencje Student jest gotowy do racjonalnego wykorzystywania wiedzy | P_AWII_K | K_AWII_K
spoteczne wywodzacej sie z roznych dyscyplin w celu generowania ory- 29 04
(jest gotow do) ginalnych rozwigzan projektowych. Student jest gotéw do K_AWII_K
przeprowadzenia analizy dziet sztuki, formutowania pogtebio- P AWI K | 05
nych opinii i krytycznych sagdéw na ich temat. Student jest 25 B K_AWIIl_K
gotowy do racjonalnego wykorzystywania wiedzy wywodzacej | p aAwIl K | 15
sie z réznych dyscyplin w celu generowania oryginalnych roz- 36 B K_AWII_K
wigzan projektowych. Student podejmuje sie pracy w zespole i 20

podejmuje sie wykonywania sie powierzonych zadan i prezen-
tuje zespotowi swoje koncepcje za pomocg modeli wykona-
nych w programie Rhinoceros 3d. Student jest gotowy do
korzystania ze wspétczesnych narzedzi i metod wspomagaja-
cych procesy projektowe, m.in. do stosowania innowacyj-
nych/unikatowych technologii i zaawansowanego oprogra-
mowania oraz interdyscyplinarnych i nowatorskich technik
kreacyjnych. Student jest gotow do podejmowania dziatan
autopromocyjnych oraz organizowania wystawy autorskiej.
Student jest gotéw do kreatywnego i nieszablonowego poszu-
kiwania najbardziej efektywnych sposobéw modelowania i
przygotowywania wizualizacji w ramach dostepnych mu
Srodkow.

Ogdlna tres¢ zajec Projektowanie przestrzeni i obiektow interaktywnych na potrzeby instytucji, festiwali,
parkéw, show roomoéw i wystaw itp. Zgtebianie metodologii projektowania w duchu
nowoczesnych technologii, poszukiwanie potgczer pomiedzy réznymi dziedzinami nauki i
sztuki. Proces projektowy rozpoczyna analiza dostepnych metod i obiektéw
multimedialnych, moggacych wspomadc zamierzong przez studenta odpowiedz na zadany
temat projektowy. Zwrdcenie uwagi na intuicyjny i edukacyjny kontakt odbiorcy z
zaprojektowang instalacja. Swiadome opracowanie graficzne plansz prezentacyjnych i
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dokumentacji technicznej wtasnych projektéw.

Kryteria oceny

- systematycznos¢
- samodzielnos¢

- podejmowanie ztozonej problematyki

- kreatywnosé
- oryginalnos¢ pomystu
- prezentacja projektu

- poprawnos¢ formalna wykonanego zadania
- estetyka i jakos¢ wykonanego zadania

Metody oceny
(egzamin pisemny,
egzamin ustny, test,
esej/referat,
przentacja/portfolio
, przeglad prac)

Ocena przygotowanych przez studenta podczas trwania semestru prac w postaci
finalnych baneréw stanowigcych prezentacje stworzonych wizualizacji projektu oraz
rysunkéw technicznych.

Studenci przedstawiajg catosciowy efekt pracy projektowej w formie samodzielnie
przygotowanej prezentacji multimedialnej.

Sposadb zaliczenia

Semestr | - ZS

(2,ZS,E,PE) Semestr Il - ZS

Literatura - E. Hall, Ukryty Wymiar, przet. T. Hotdwka, Warszawskie Wydawnictwo Literackie Muza,
Warszawa 1997;
- R. Kluszczynski, Sztuka interaktywna. Od dzieta — instrumentu do interaktywnego
spektaklu” (WAiP)Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa, 2010.

Jezyk wyktadowy j.polski
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AKADEMIA SZTUK PIEKNYCH
IM. EUGENIUSZA GEPPERTA
WE WROCLAWIU

SYLABUS cz.2 - PROGRAM PRZEDMIOTU

Nazwa przedmiotu

W zakresie (jesli
dotyczy)

Jednostka Wydziat Architektury Wnetrz, Wzornictwa i Scenografii
prowadzaca

Rok akademicki 2022/2023

Kierunek Architektura Wnetrz

Stopien studiow /
poziom kwalifikacji

Stopien |
kwalifikacje poziomu VI

Forma studiow

Niestacjonarne

Rok studiow /
semestr

Rok |
- semestr |

- semestr |l




Pracownia (jesli
dotyczy)
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Prowadzacy
pracownie

Osoba/zespot
prowadzacy
przedmiot

dr Aleksandra Lepka

Cel ksztatcenia
przedmiotu

Celem zajec jest umiejetnos¢ tworzenia przez Studenta projektdw obiektow i przestrzeni
interaktywnych o charakterze promocyjno-informacyjnycm lub edukacyjno —
rozrywkowych, dajacych sie umiejscowié w konkretnym otoczeniu i stuzacych konkretnej
funkgji.

Dzieki temu Student rozwija wtasng kreatywnosc¢ i umiejetnosci formowania mysli
twérczych, utrwala i rozwija podjete zagadnienia podczas wczesniejszych lat studidw.
Zadaniem studenta jest sprawne skomunikowanie (zaréwno pod wzgledem wizualno-
estetycznym jak réwniez medialnym), projektowanych obiektéw z wybranym tematem.
Studenci badajg znaczenie interaktywnosci w spotecznym kontekscie. Powstajgce
realizacje majg charakter interdyscyplinarny, wykorzystujg nowoczesne technologie,
odwotujg sie do ludzkich zmystéw i podstawowych zachowan spotecznych, natomiast
swojg formga korespondujg z opracowywanym zagadnieniem i specyfikg otoczenia. Celem
zajec jest takze doskonalenie wizualnych i werbalnych technik prezentacji wtasnych
projektow..

Program pracowni

Studenci rozpoczynajg prace nad przygotowanym tematem semestralnym wraz z
poczatkiem kazdego z semestrow. Podczas trwania pierwszego semestru Studenci
zapoznajg sie z terminologia oraz metodyka dziatan obiektow i rozwigzan
multimedialnych, poprzez samodzielne opracowanie

Wybranego przez siebie zagadnienia. Zajecia odbywajg sie w formie grupowych spotkan,
polegajacych na konsultacjach dotyczgcych podjetych zadan projektowych, a takze
prezentacji multimedialnych przygotowanych przez Studentéw w ramach wtasnych
opracowan. W kolejnej fazie Studenci rozpoczynajg prace nad tematem semestralnym
przygotowujac zestaw inspiracji, bedgcy zebranymi przyktadami, stanowigcymi
rozwigzania projektowe, funkcjonalne i estetyczne, a nastepnie opracowujg temat
przygotowujac wizualizacje oraz modele 3D prezentujgce pomysty i propozycje
odpowiedzi na temat semestralny.W efekcie finalnym powstaje gotowy zestaw
wizualizacji, ktére komponowane sg na banerach o wymiarach 100x70 cm oraz rysunkéw
technicznych w formatach 100/70 cm, na ktére sktadajg sie co najmniej jeden rzut oraz
co najmniej dwa widoki/przekroje. Pod koniec kazdego semestru, wszystkie materiaty
zostajg zebrane i przekazane prowadzgcemu w formie elektronicznej.

Szczegotowa
tres¢ zajec

Podejmowane zadania majg charakter intermedialnego opracowania indywidualnie
wybieranego przez studenta tematu projektu. Przedmiot zaktada podejmowanie
problematyki projektowej zwigzanej z przestrzeniami uzytecznosci publicznej w
rozwigzaniu z przestrzeniami i obiektami interaktywnymi mozliwymi do zrealizowania w
instytucjach, parkach, show roomach i podczas i wystaw lub festiwali.

Zgtebianie metodologii projektowania w duchu nowoczesnych technologii, poszukiwanie
potaczen pomiedzy réznymi dziedzinami nauki i sztuki. Proces projektowy rozpoczyna
analiza dostepnych metod i obiektéw multimedialnych, moggcych wspomdc zamierzong
przez studenta odpowiedz na zadany temat projektowy. Zwrdcenie uwagi na intuicyjny i
edukacyjny kontakt odbiorcy z zaprojektowang instalacjg. Swiadome opracowanie
graficzne plansz prezentacyjnych i dokumentacji technicznej wtasnych projektow.
Tematyka zaje¢ moze by¢ poszerzona o wspotprace z kontrahentami zewnetrznymi.

Metody
dydaktyczne
(wyktad, pokaz,

- wyktfad
- ¢wiczenia warsztatowe i ¢wiczenia projektowe
- konsultacje indywidualne
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dyskusja, metoda
sytuacyjna,
¢wiczenia
warsztatowe,
¢wiczenia
projektowe,
prace/projekty
zespotowe,
konsultacje
indywidualne,
korekty zespotowe)

Kryteria oceny

- systematyczno$¢ -wymagana jest obecnosé na zajeciach minimum 1x na dwa tygodnie
lub usprawiedliwienie,

- samodzielnos¢- student powinien dazy¢ do samodzielnych, indywidualnych rozwigzan i
analizy problemu,

- podejmowanie ztozonej problematyki- poziom trudnosci podjetego zagadnienia ma
wptyw na catosciowy efekt koricowy i wartosc projektowa.

- kreatywnos¢ - wybdér w mnogosci pomystow i modyfikowanie wczesniej
prezentowanych propozycji pozwala optymalnie wykorzystaé czas przeznaczony na prace
nad projektem

- oryginalnos¢ pomystu nowatorskie, autorskie rozwigzania sg podstawg do wysokiej
oceny

- prezentacja projektu jest finatem, stanowigcym uzupetnienie wykonanej pracy o
osobowos¢ projektanta

- poprawnos¢ formalna wykonanego zadania — wykonywane w ramach zajeé powierzone
zadania projektowe powinny by¢ zgodne z obowigzujgcymi normami.

- estetyka i jakos¢ wykonanego zadania — zadanie powinno zosta¢ oddanie w formie i
tresci, ktora zostata okreslona przez wyktadowce.

Metody oceny
(egzamin pisemny,
egzamin ustny, test,
esej/referat,
przentacja/portfolio
, przeglad prac)

Przeglad i prezentacja pracy oraz ocena przygotowanych przez studenta podczas trwania
semestru rysunkéw technicznych.

Sposadb zaliczenia
(Z,ZS,E,PE)

Semestr | - ZS
Semestr Il - ZS




