POLITECHNIKA POZNANSKA

EUROPEJSKI SYSTEM TRANSFERU I AKUMULACII PUNKTOW (ECTS)

KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Techniki komputerowe 2 [S1AW1>TK2]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr
Architektura wnetrz 1/2

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow

- ogolnoakademicki
Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
pierwszego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnosc¢
stacjonarne obligatoryjny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne
0 30 0
Cwiczenia Projekty/seminaria

0 0

Liczba punktéw ECTS

2,00

Koordynatorzy Wyktadowcy
Wymagania wstepne

Wiedza: - student ma podstawowg wiedze w zakresie programdw graficznych. Umiejetnosci: - student
potrafi pozyskiwac¢ informacje z literatury, baz danych oraz innych, wtasciwie dobranych zrodet, potrafi
integrowac informacje, dokonywac ich interpretacji, a takze wycigga¢ wnioski orazformutowac i uzasadnia¢
opinie, - student potrafi korzysta¢ ze sprzetu komputerowego. Student potrafi dokonac¢ identyfikacji oraz
krytycznej analizy problemow natury plastycznej i inynierskiej Kompetencje spoteczne - student prawidtowo
identyfikuje i rozstrzyga dylematy zwigzane z wykonywaniem zawodu - Student potrafi wspétdziatac i
pracowac w grupie, przyjmujgc w niej rozne role.

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zaprezentowanie podstawy wiedzy dotyczgcej komputerowego wspomagania
projektowania i grafiki projektowej w kontekscie warsztatu projektowego, projektowania wnetrz.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

Zna i rozumie w zawansowanym stopniu rozne techniki wykonywania i prezentacji projektu wnetrz, w
tym techniki komputerowe 2d i 3d wykorzystywane w projektowaniu wnetrz oraz techniki
przygotowania do druku

Zna i rozumie zasady bezpieczenstwa i higieny pracy dotyczgce stanowiska komputerowego.



Umiejetnosci:
Potrafi planowac i przeprowadzac eksperymenty, postugiwac sie witasciwie dobranymi symulacjami
komputerowymi, analizami i technologiami informacyjnymi wspomagajgcymi projektowanie wnetrz.

Kompetencje spoteczne:

Jest gotow do podejmowana refleksji na temat spotecznych, naukowych i etycznych aspektow
zwigzanych z projektowaniem wnetrz, w tym zwigzanych z etosem zawodu oraz jest gotéw do
konstruowania osadzonych w strategii dziatan marketingowych komunikatéw, wykorzystywania
wspotczesnych kanatow komunikacji, negocjowania i postugiwania sie odpowiednig argumentacjg w
celu przedstawienia swojego stanowiska, w przystepnej formie, takze z zastosowaniem technologii
informatycznych .

Jest gotow do samodzielnej pracy, zbierania i analizowania informacji, dokonywania ich syntezy i
wykorzystywania w procesie tworczym i projektowym oraz do rozwijania idei i formutowania krytycznej
argumentacji oraz wewnetrznej motywacji i umiejetnosci organizacji pracy w srodowisku cyfrowym.

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

Ocena formujgca:

Laboratoria:

Oceny czgstkowe obejmujgce zadania praktyczne wykonywane na zajeciach.

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

Ocena podsumowujgca:

Na ocene koncowg - podsumowujgcg sktada sie:

- $rednia wazona ocen czgstkowych wystawianych przez prowadzgcego z ocen formujgcych uzyskana na
podstawie oddanego opracowania projektowego.

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

Tresci programowe

W ramach zaje¢ z przedmiotu prezentowane sg podstawy wiedzy dotyczgcej komputerowego
wspomagania projektowania i grafiki projektowej w kontekscie warsztatu projektowego, projektowania
wnetrz.

Tematyka zaje¢

W trakcie ¢wiczen omawiane sg przyktady praktycznego zastosowania wspoétczesnego
instrumentariumkomputerowego. Przedstawia sie réwniez teoretyczne podstawy dotyczgce
komputerowegowspomagania projektowania. Omawia sie zagadnienia zwigzane z szerokim spektrum
zastosowanoprogramowania i sprzetu komputerowego. Omawiana jest praktyka architektoniczna w
odniesieniu doprzedstawianych zagadnienh informatycznych. Wprowadza sie takie elementy
wspoétczesnego warsztatujak grafika rastrowa, wektorowa, wizualizacja, teoretyczne i praktyczne
podstawy dziataniaoprogramowania architektonicznego.

Szczegolny nacisk ktadzie sie na wskazanie roli jakg odgrywa wizualna prezentacja prac projektowych
wkontekscie grafiki projektowej i uzytkowe. Zwraca sie rowniez uwage na istotng role odgrywang
przeztechniki informatyczne w dziedzinie koordynacji i wymiany danych projektowych.

Poszczegdlne zagadnienia omawiane sg na przyktadach konkretnych aplikacji projektowych, co
jestpodstawg do wiasnych, twérczych poszukiwan dokonywanych przez studentéw, w
bezposrednimnawigzaniu do éwiczeh z przedmiotu

Metody dydaktyczne

1. Prezentacje multimedialne.
2. Projekt.
3. eLearning Moodle (system wspomagania procesu dydaktycznego i nauczania na odlegtosc¢).
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 50 2,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 30 1,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 20 1,00
laboratoryjnych/¢wiczen, przygotowanie do kolokwidéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




