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POLITECHNIKA POZNAŃSKA

EUROPEJSKI SYSTEM TRANSFERU I AKUMULACJI PUNKTÓW (ECTS)

KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Multimedia 1 [S1AW1>MULTIM1]

Przedmiot
Kierunek studiów
Architektura wnętrz

Rok/Semestr
2/3

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 uporządkowaną, podbudowaną teoretycznie wiedzę ogólną obejmującą kluczowe 
zagadnienia z zakresu obsługi komputera PC i programów graficznych, - Student posiada podstawową 
wiedzę potrzebną do poprawnej realizacji kompozycji plastycznej. Umiejętności: - Student potrafi 
pozyskiwać informacje z literatury, baz danych oraz innych, właściwie dobranych źródeł, także w języku 
angielskim, potrafi integrować informacje, dokonywać ich interpretacji, a także wyciągać wnioski oraz 
formułować i uzasadniać opinie, - Student potrafi dokonać identyfikacji oraz krytycznej analizy problemów 
natury plastycznej. Kompetencje społeczne - Student rozumie potrzebę uczenia się przez całe życie, 
potrafi inspirować i organizować proces uczenia się innych osób, - Student potrafi współdziałać i pracować 
w grupie, przyjmując w niej różne role.

Cel przedmiotu
Celem przedmiotu jest ukazanie rónorodnych, współczesnych metod ekspresji artystycznej jako narzędzia 
w pracy architekta wnętrz oraz wskazanie metod uzyskania celowej prezentacji dzieła, ze szczególnym 
naciskiem na warsztat cyfrowy.

Przedmiotowe efekty uczenia się
Wiedza:
Ma niezbędną wiedzę dotyczącą różnych techniki wykonywania i prezentacji projektu wnętrz , w 
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tymtechniki komputerowe 2d i 3d i multimedialne wykorzystywane w projektowaniu wnętrz. 
Zna problematykę związaną z technologiami informatycznymi i multimedialnymi stosowanymi w 
projektowaniu wnętrz i rozwojem technologicznym związanym z zawodem projektanta. 
Zna i rozumie zasady bezpieczeństwa i higieny pracy w aspekcie pracy na stanowisku komputerowym.

Umiejętności:
Potrafi planować i przeprowadzać eksperymenty, posługiwać się właściwie dobranymi symulacjami 
komputerowymi, analizami i technologiami informacyjnymi wspomagającymi działania artystyczne, 
prezentacyjne i 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. 
Potrafi świadomie posługiwać się narzędziami warsztatu artystycznego i multimedialnego, właściwą 
techniką i technologią oraz zastosować wiedzę z zakresu technik warsztatowych, technik 
komputerowych, geometrii wykreślnej w projektowaniu wnętrz, umie rozwijać swoje umiejętności 
poprzez samodzielną pracę.

Kompetencje społeczne:
Jest gotów do podejmowana refleksji na temat społecznych, naukowych i etycznych aspektów 
związanych z projektowaniem wnętrz, w tym związanych z etosem zawodu oraz jest gotów do 
konstruowania osadzonych w strategii działań marketingowych komunikatów, wykorzystywania 
współczesnych kanałów komunikacji, negocjowania i posługiwania się odpowiednią argumentacją w 
celu przedstawienia swojego stanowiska, w przystępnej formie, także z zastosowaniem technologii 
informatycznych i multimedialnych.

Metody weryfikacji efektów uczenia się i kryteria oceny
Efekty uczenia się przedstawione wyżej weryfikowane są w następujący sposób:
Ocena formująca: 
Przeglądy cząstkowe w trakcie semestru, sprawdzające zaangażowanie i stopień zaawansowania 
pracy studenta - wnioski, wspólne omówienie z grupą 
Ocena podsumowująca: 
- Końcowy przegląd na ostatnich zajęciach wszystkich zrealizowanych w semestrze prac 
Skala ocen: 2,0 ; 3,0 ; 3,5 ; 4,0 ; 4,5 ; 5,0

Treści programowe
Zajęcia służą przekazaniu wiedzy dotyczącej roli i potencjału multimediów będących częścią 
współczesnej kultury i sztuki oraz jako elementu warsztatu architekta wnętrz. Multimedia ukazuje się 
jako narzędzie twórcze, analityczne oraz artystyczne. Nabyte kompetencje ugruntowują zadania 
praktyczne.

Tematyka zajęć
Tematem zajęć jest wykonanie autorskiego opracowania multimedialnego w postaci animacji 
komputerowej wraz ze ścieżką dźwiękowa ukazującego projektowane wnętrze lub zespół wnętrz. 
Omówienie zagadnień teoretycznych. 
Podczas zajęć na drodze działań praktycznych, konsultacji oraz prezentacji na forum grupy oraz 
indywidualnych omawiane, wprowadzane i realizowane są następujące zagadnienia: 
- Omówienie przykładów prac multimedialnych i metod ich realizacji 
- Animacja komputerowa jako dzieło multimedialne 
- Omówienie oprogramowania 
- Wybór modelu trójwymiarowego 
- Konwersja plików, import eksport, zagadnienia interoperacyjności w animacji komputerowej 
- Dodatkowe modelowanie, teksturowanie 
- Omówienie zagadnień związanych z oświetleniem sceny i jej praktyczna realizacja 
- wykonanie scenariusza opracowania multimedialnego 
- Wykonanie ujęć 
- Wybór ścieżki dźwiękowej i efektów audio 
- Edycja grafiki 2d dla potrzeb dzieła autorskiego 
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- Montaż filmowy

Metody dydaktyczne
1. Wykład przeglądowy ilustrowany - prezentacja multimedialna. 
2. Wykonywanie doświadczeń z użyciem oprogramowania będącego ilustracją typowych 
problemów projektowych po uprzednim instruktażu; metoda projektów: projekt - praktyczny; analiza 
przypadków / dyskusja / rozwiązywanie zadań problemowych. 
3. eLearning Moodle (system wspomagania procesu dydaktycznego i nauczania na odległość).

Literatura
Podstawowa:
1. Paul Wells - Animacja, Wydawnictwo PWN 
2. Bo Bergstron - Komunikacja Wizualna, Wydawnictwo PWN

Uzupełniająca:
1. Austin T., Doust R.; Projektowanie dla nowych mediów, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 
2. Rodolfi L. Photorealism with Twinmotion: Raster - Path Tracer - Lumen, ISBN-13 : 979-8862125900 
3. Synergy in the design process - contemporary tools used in the recording and implementation of the 
design idea / Katarzyna Słuchocka (WA), Borys Siewczyński (WA), Jan Szot (WA) // Architectus - 2023, 
no. 4(76), s. 127-134 
4. Parent. R. Animacja komputerowa. Algorytmy i Techniki. Dom Wydawniczy PWN 2011 
5. Russin R., Missouri W., Jak napisać scenariusz filmowy, Wydawnictwo Wojciech Marzec, 2021 
6. Simon M., Storyboard ruch w sztuce filmowej, Wydawnictwo Wojciech Marzec, 2010 
7. Przedpełska-Bieniek M., DŹWIĘK W FILMIE, Sonoria 2012

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


