POLITECHNIKA POZNANSKA

EUROPEJSKI SYSTEM TRANSFERU I AKUMULACII PUNKTOW (ECTS)

KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Wzornictwo przemystowe 2 [S2AW1>WP2]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr
Architektura wnetrz 1/2

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow

- ogolnoakademicki
Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
drugiego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnosc¢
stacjonarne obligatoryjny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne
0 0 0
Cwiczenia Projekty/seminaria

0 60

Liczba punktéw ECTS

4,00

Koordynatorzy Wyktadowcy
Wymagania wstepne

Student korzysta z doswiadczenia nabytego podczas studiow pierwszego i drugiego stopnia. Ma ogolng
wiedze na temat wspotczesnych trendéw w projektowaniu wnetrz i wzornictwie. Wskazane uczestnictwo w
ekspozycjach i wystawach wzorniczych o znaczeniu regionalnym, krajowym i miedzynarodowym.

Cel przedmiotu

- zapoznanie z problematykg projektowania przedmiotéw uzytkowych; - zrozumienie interdyscyplinarnego
charakteru projektowania dla wzornictwa przemystowego, znajdujgcego sie na styku gospodarki, nauki,
techniki, ekonomii, kultury i sztuki; - nabycie umiejetnosci pozycjonowania produktu na rynku i obserwacji
potrzeb uzytkownikdéw; - nabycie umiejetnosci projektowania zorientowanego na uzytkownika; - praktyczne
zapoznanie sie z okresleniem afordancji obiektow; - zapoznanie sie z ideg projektowania odpowiedzialnego
(sustainable design); - zapoznanie sie z problematykg pakowania, magazynowania, montazu i utylizacji
projektowanych przedmiotow.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

- Posiada poszerzong wiedze na temat projektowania przestrzeni wystawienniczych oraz mebili.
- Zna i rozumie podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony wtasnosci przemystowej i prawa
autorskiego; potrafi korzysta¢ z zasobow informaciji patentowe;j



Umiejetnosci:

- Potrafi podejmowaé¢ samodzielne decyzje dotyczgce projektowania i realizacji prac projektowych.

- Potrafi wspétdziata¢ z innymi osobami w ramach prac zespotowych i podejmowaé w nich wiodgcg role.
- Potrafi okresli¢ kierunki dalszego uczenia si¢ i zrealizowaé¢ proces samoksztatcenia

Kompetencje spoteczne:

- Potrafi pracowa¢ nad wyznaczonym wielowatkowym zadaniem projektowym w sposéb
odpowiedzialny,samodzielnie i w zespole

- Potrafi odpowiednio okresli¢ priorytety stuzgce do realizacji okreslonego przez siebie lub innych
zadania projektowego; ma swiadomos$¢ waznosci zachowania sie w sposéb profesjonalny

- Posiada umiejetnosc¢ krytycznej oceny swojej wiedzy oraz uznaje znaczenie opinii ekspertow w
rozwigzywaniu problemow praktycznych i poznawczych

- Jest odpowiedzialny za rzetelnos¢ uzyskanych wynikow swoich prac i ich interpretacje

- Zdaje sobie sprawe ze spotecznych i humanistycznych aspektow pracy architekta wnetrz

- Przestrzega i rozwija zasady etyki zawodowej oraz dziata na rzecz przestrzegania tych zasad

Metody weryfikacji efektow uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Weryfikacja efektéw uczenia sie nastepuje w praktyce - student ma za zadanie zaprojektowac element
wyposazenia wnetrza, odpowiadajgcy wybranym kryteriom stylistycznym wraz z uwzglednieniem
docelowej grupy odbiorcow, a takze majgc na uwadze caty "cykl zycia" przedmiotu - od produkcji, az po
jego utylizacje. Ocenie podlega kreatywnos¢ studenta wyrazona wariantami koncepcyjnymi. Oceniane
jest takze prawidtowe pozycjonowanie projektowanego przedmiotu wzgledem docelowej grupy
uzytkownikow. Wazny element majgcy wptyw na ocene to prezentacja graficzna efektéw oraz prototyp
obiektu (rekomendowana skala 1:1).

Przyjeta skala ocen: 2,0; 3,0; 3,5; 4,0; 4,5; 5,0.

Tresci programowe

Zadanie projektowe, jakim jest opracowanie koncepcji obiektu stanowigcego wyposazenie wnetrza,
powinno by¢ poprzedzone wnikliwg obserwacjg, a nastepnie analizg grupy docelowej potencjalnych
klientow. Kolejnym zagadnieniem jest analiza rynku, funkcjonalnosci, estetyki i dostepnosci
konkurencyjnych przedmiotow. Po zakonceniu pierwszej fazy nastepuje etap generowania pomystow,
opracowywania prototypow oraz ich testowania. Preferowane formaty to makieta robocza, prototyp w
skali 1:1 (w miare mozliwosci) oraz symulacja komputerowa. Projekt powinien uwzgledniaé¢ caty "cykl
zycia" obiektu, wraz z produkcjg, magazynowaniem, transportem, az po jego uzytkowanie i utylizacje.
Waznym aspektem projektu jest Swiadomosc¢ studenta jaki wptyw miataby produkcja przedmiotu na
Ssrodowisko naturalne. Student powinien zarazem $ledzi¢ aktualne trendy i zaproponowac rozwigzania
innowacyjne i konkurencyjne w stosunku do produktéw dostepnych na rynku. Efektem pracy
semestralnej jest projekt przedmiotu uwzgledniajgcy jego wymiary, dobdér materiatéw z ktérych ma byc¢
wykonany projektowany przedmiot, prototyp i prezentacja graficzna koncepcji.

Tematyka zaje¢
brak

Metody dydaktyczne

- metoda obserwacji i analizy;

- metoda projektowa prowadzona w formie systematycznych konsultacji;
- metoda prototypowania i wizualizowania koncepcji;

- metoda testowania prototypow.

Literatura

Podstawowa

1. Norman D., Dizajn na co dzien, Karakter, Krakéw 2018
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Uzupetniajgca
1. Label Magazine, dwumiesiecznik
2. WhiteMad Magazine, kwartalnik

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

laboratoryjnych/¢wiczen, przygotowanie do kolokwidéw/egzaminu,
wykonanie projektu)

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 100 4,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 60 2,50
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 40 1,50




