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POLITECHNIKA POZNAŃSKA

EUROPEJSKI SYSTEM TRANSFERU I AKUMULACJI PUNKTÓW (ECTS)

KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Techniki komputerowe 1 [S1AW1>TKOMP1]

Przedmiot
Kierunek studiów
Architektura wnętrz

Rok/Semestr
1/1

Studia w zakresie (specjalność)
–

Profil studiów
ogólnoakademicki

Poziom studiów
pierwszego stopnia

Język oferowanego przedmiotu
polski

Forma studiów
stacjonarne

Wymagalność
obligatoryjny

Liczba godzin
Wykład
0

Laboratorium
30

Inne
0

Ćwiczenia
0

Projekty/seminaria
0

Liczba punktów ECTS
2,00

Koordynatorzy Wykładowcy

Wymagania wstępne
Wiedza: - student ma podstawową wiedzę w zakresie programów graficznych. Umiejętności: - student 
potrafi pozyskiwać informacje z literatury, baz danych oraz innych, właściwie dobranych źródeł, potrafi 
integrować informacje, dokonywać ich interpretacji, a także wyciągać wnioski oraz formułować i uzasadniać 
opinie, - student potrafi korzystać ze sprzętu komputerowego. Kompetencje społeczne - student 
prawidłowo identyfikuje i rozstrzyga dylematy związane z wykonywaniem zawodu.

Cel przedmiotu
Celem przedmiotu jest zaprezentowanie podstawy wiedzy dotyczącej komputerowego wspomagania 
projektowania i grafiki projektowej w kontekście warsztatu projektowego, projektowania wnętrz.

Przedmiotowe efekty uczenia się
Wiedza:
Zna i rozumie w zawansowanym stopniu różne techniki wykonywania i prezentacji projektu wnętrz, w 
tym techniki komputerowe 2d i 3d wykorzystywane w projektowaniu wnętrz oraz techniki 
przygotowania wydruku i prezentacji trójwymiarowych. 
Zna i rozumie konieczność stosowania zaawansowanego oprogramowania i technologii w 
projektowaniu wnętrz, potrafi ocenić ich wpływ środowiskowy oraz rozumie wpływ rozwoju 
technologicznego na projektowanie i realizowanie architektury wnętrz, również w kontekście 
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ekologicznym.

Umiejętności:
Potrafi planować i przeprowadzać eksperymenty, posługiwać się właściwie dobranymi symulacjami 
komputerowymi, analizami i technologiami informacyjnymi wspomagającymi projektowanie wnętrz. 
Potrafi właściwie dobierać metody, narzędzia i źródła informacji, oceniać je oraz dokonywać ich 
krytycznej analizy i syntezy, a także wykorzystywać zaawansowane techniki informacyjno- 
komunikacyjne.

Kompetencje społeczne:
Jest gotów do odpowiedzialnego pełnienia ról zawodowych, kierując się zasadami etyki zawodowej oraz 
wypełniania roli społecznej architekta wnętrz poprzez dbanie o wysoką jakość projektów i 
przestrzeganie standardów technologicznych w tym komunikacji cyfrowej i koordynacji międzybranowej 
oraz uwarunkowań prawnych, w tym zagadnień związanych z ochroną praw autorskich, również w 
komunikacji z otoczeniem rynkowym. 
Jest gotów do samodzielnej pracy, zbierania i analizowania informacji, dokonywania ich syntezy i 
wykorzystywania w procesie twórczym i projektowym oraz do rozwijania idei i formułowania krytycznej 
argumentacji oraz wewnętrznej motywacji i umiejętności organizacji pracy w środowisku cyfrowym.

Metody weryfikacji efektów uczenia się i kryteria oceny
Efekty uczenia się przedstawione wyżej weryfikowane są w następujący sposób:
Ocena formująca: 
Laboratoria: 
Oceny cząstkowe obejmujące zadania praktyczne wykonywane na zajęciach. 
Przyjęta skala ocen: 2,0; 3,0; 3,5; 4,0; 4,5; 5,0 
Ocena podsumowująca: 
Na ocenę końcową - podsumowującą składa się: 
- średnia ważona ocen cząstkowych wystawianych przez prowadzącego z ocen formujących uzyskana na 
podstawie oddanego opracowania projektowego. 
Przyjęta skala ocen: 2,0; 3,0; 3,5; 4,0; 4,5; 5,0

Treści programowe
W ramach zajęć z przedmiotu prezentowane są podstawy wiedzy dotyczącej komputerowego 
wspomagania projektowania i grafiki projektowej w kontekście warsztatu projektowego, projektowania 
wnętrz.

Tematyka zajęć
W trakcie ćwiczeń omawiane są przykłady praktycznego zastosowania współczesnego instrumentarium 
komputerowego. Przedstawia się również teoretyczne podstawy dotyczące komputerowego 
wspomagania projektowania. Omawia się zagadnienia związane z szerokim spektrum zastosowań 
oprogramowania i sprzętu komputerowego. Omawiana jest praktyka architektoniczna w odniesieniu do 
przedstawianych zagadnień informatycznych. Wprowadza się takie elementy współczesnego warsztatu 
jak grafika rastrowa, wektorowa, wizualizacja, teoretyczne i praktyczne podstawy działania 
oprogramowania architektonicznego. Szczególny nacisk kładzie się na wskazanie roli jaką odgrywa 
wizualna prezentacja prac projektowych w kontekście grafiki projektowej i użytkowe. Zwraca się również 
uwagę na istotną rolę odgrywaną przez techniki informatyczne w dziedzinie koordynacji i wymiany 
danych projektowych. Poszczególne zagadnienia omawiane są na przykładach konkretnych aplikacji 
projektowych, co jest podstawą do własnych, twórczych poszukiwań dokonywanych przez studentów, w 
bezpośrednim nawiązaniu do ćwiczeń z przedmiotu.

Metody dydaktyczne
1. Prezentacje multimedialne. 
2. Projekt. 
3. eLearning Moodle (system wspomagania procesu dydaktycznego i nauczania na odległość).
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Bilans nakładu pracy przeciętnego studenta

Godzin ECTS

Łączny nakład pracy 50 2,00

Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu z nauczycielem 30 1,00

Praca własna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajęć 
laboratoryjnych/ćwiczeń, przygotowanie do kolokwiów/egzaminu, 
wykonanie projektu)

20 1,00


