POLITECHNIKA POZNANSKA

EUROPEJSKI SYSTEM TRANSFERU I AKUMULACII PUNKTOW (ECTS)

KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Multimedia 1 [S1AW1>MULTIM1]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr
Architektura wnetrz 2/3

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 uporzgdkowang, podbudowang teoretycznie wiedze ogdlng obejmujgcg kluczowe
zagadnienia z zakresu obstugi komputera PC i programow graficznych, - Student posiada podstawowg
wiedze potrzebng do poprawnej realizacji kompozycji plastycznej. Umiejetnosci: - Student potrafi
pozyskiwac¢ informacje z literatury, baz danych oraz innych, wtasciwie dobranych zrodet, takze w jezyku
angielskim, potrafi integrowac informacje, dokonywac ich interpretacji, a takze wycigga¢ wnioski oraz
formutowac i uzasadniac opinie, - Student potrafi dokonac identyfikacji oraz krytycznej analizy problemow
natury plastycznej. Kompetencje spoteczne - Student rozumie potrzebe uczenia sie przez cate zycie,
potrafi inspirowac i organizowac proces uczenia sie innych oséb, - Student potrafi wspoétdziataé i pracowac
w grupie, przyjmujgc w niej rézne role.

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest ukazanie rénorodnych, wspoétczesnych metod ekspresji artystycznej jako narzedzia
w pracy architekta wnetrz oraz wskazanie metod uzyskania celowej prezentacji dzieta, ze szczegdélnym
naciskiem na warsztat cyfrowy.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:
Ma niezbedng wiedze dotyczgca réznych techniki wykonywania i prezentacji projektu wnetrz , w



tymtechniki komputerowe 2d i 3d i multimedialne wykorzystywane w projektowaniu wnetrz.

Zna problematyke zwigzang z technologiami informatycznymi i multimedialnymi stosowanymi w
projektowaniu wnetrz i rozwojem technologicznym zwigzanym z zawodem projektanta.

Zna i rozumie zasady bezpieczenstwa i higieny pracy w aspekcie pracy na stanowisku komputerowym.

Umiejetnosci:

Potrafi planowac i przeprowadzac eksperymenty, postugiwac sie wtasciwie dobranymi symulacjami
komputerowymi, analizami i technologiami informacyjnymi wspomagajgcymi dziatania artystyczne,
prezentacyjne i projektowanie wnetrz.

Potrafi wtasciwie dobieraé metody, narzedzia i zrédta informacji, oceniac je oraz dokonywac ich
krytycznej analizy i syntezy, a takze wykorzystywa¢ zaawansowane techniki informacyjno-
komunikacyjne.

Potrafi Swiadomie postugiwacé sie narzedziami warsztatu artystycznego i multimedialnego, wtasciwag
technikg i technologig oraz zastosowac wiedze z zakresu technik warsztatowych, technik
komputerowych, geometrii wykreslnej w projektowaniu wnetrz, umie rozwija¢ swoje umiejetnosci
poprzez samodzielng prace.

Kompetencje spoteczne:

Jest gotéow 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 dziatann marketingowych komunikatow, wykorzystywania
wspotczesnych kanatéw komunikacji, negocjowania i postugiwania sie odpowiednig argumentacjg w
celu przedstawienia swojego stanowiska, w przystepnej formie, takze z zastosowaniem technologii
informatycznych i multimedialnych.

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

Ocena formujgca:

Przeglady czgstkowe w trakcie semestru, sprawdzajgce zaangazowanie i stopien zaawansowania
pracy studenta - wnioski, wspolne omowienie z grupg

Ocena podsumowujgca:

- Kohcowy przeglad na ostatnich zajeciach wszystkich zrealizowanych w semestrze prac
Skalaocen:2,0;3,0;3,5;4,0:4,5;5,0

Tre$ci programowe

Zajecia stuzg przekazaniu wiedzy dotyczgcej roli i potencjatu multimediéw bedgcych czescig
wspotczesnej kultury i sztuki oraz jako elementu warsztatu architekta wnetrz. Multimedia ukazuje sie
jako narzedzie twércze, analityczne oraz artystyczne. Nabyte kompetencje ugruntowujg zadania
praktyczne.

Tematyka zaje¢

Tematem zajec jest wykonanie autorskiego opracowania multimedialnego w postaci animacji
komputerowej wraz ze Sciezkg dzwiekowa ukazujgcego projektowane wnetrze lub zespét wnetrz.
Omdwienie zagadnien teoretycznych.

Podczas zajec na drodze dziatan praktycznych, konsultacji oraz prezentacji na forum grupy oraz
indywidualnych omawiane, wprowadzane i realizowane sg nastepujgce zagadnienia:

- Omowienie przyktadéw prac multimedialnych i metod ich realizaciji

- Animacja komputerowa jako dzieto multimedialne

- Omowienie oprogramowania

- Wybdér modelu trojwymiarowego

- Konwersja plikéw, import eksport, zagadnienia interoperacyjnosci w animacji komputerowej

- Dodatkowe modelowanie, teksturowanie

- Omowienie zagadnien zwigzanych z o$wietleniem sceny i jej praktyczna realizacja

- wykonanie scenariusza opracowania multimedialnego

- Wykonanie uje¢

- Wybér Sciezki dzwigkowej i efektéw audio

- Edycja grafiki 2d dla potrzeb dzieta autorskiego



- Montaz filmowy

Metody dydaktyczne

1. Wyktad przeglgdowy ilustrowany - prezentacja multimedialna.

2. Wykonywanie do$wiadczen z uzyciem oprogramowania bedgcego ilustracjg typowych
problemdw projektowych po uprzednim instruktazu; metoda projektow: projekt - praktyczny; analiza
przypadkéw / dyskusja / rozwigzywanie zadan problemowych.

3. eLearning Moodle (system wspomagania procesu dydaktycznego i nauczania na odlegtos¢).
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

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




