POLITECHNIKA POZNANSKA

EUROPEJSKI SYSTEM TRANSFERU I AKUMULACII PUNKTOW (ECTS)

KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Multimedia 2 [S1AW1>MULTIMZ2]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr
Architektura wnetrz 2/4

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 obejmujgca
kluczowezagadnienia z zakresu obstugi komputera PC i obstugi oprogramowania graficznego w tym
oprogramowania multimedialnego. - Student posiada podstawowg wiedze potrzebng do poprawnej
realizacji kompozycji plastycznej. Umiejetnosci: - Student potrafi pozyskiwaé¢ informacje z literatury, baz
danych oraz innych, wtasciwie dobranych zrédet, takze w jezyku angielskim, potrafi integrowac¢ informacje,
dokonywac ich interpretaciji, a takze wycigga¢ wnioski oraz formutowacé i uzasadnia¢ opinie, - Student
potrafi obstugiwa¢ w podstawowym zakresie oprogramowanie graficzne i multimedialne - Student potrafi
dokona¢ identyfikacji oraz krytycznej analizy problemoéw natury plastycznej. Kompetencje spoteczne -
Student rozumie potrzebe uczenia sie przez cate zycie, potrafi inspirowac i organizowaé proces uczenia sie
innych osob,



Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest ukazanie rénorodnych, wspétczesnych metod ekspresji artystycznej jako narzedzia
w pracy architekta wnetrz oraz wskazanie metod uzyskania celowej prezentacji dzieta, ze szczegdélnym
naciskiem na warsztat cyfrowy. Wskazanie studentowi sposobdw wykonywania prac artystycznych za
pomocg bogatej gamy metod multimedialnych oraz realizacja zadanych tematéw. - Swiadome
postrzeganie multimedidow na wielu ptaszczyznach: wizualnej, dzwiekowej, interaktywnej itd. - Zapoznanie
z dokonaniami z zakresu animaciji, filmu, programoéw komputerowych i innych. - Uzyskanie umiejetnosci
tworzenia prac multimedialnych.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

Zna i rozumie zasady perspektywy, rzutowania , podstawowe zasady kompozycji oraz podstawy
fotografii i realizacji filmow.

Posiada podstawowg wiedze na temat réznych technik tworzenia i prezentacji projektéw wnetrz, w tym
technik komputerowych 2D i 3D stosowanych w projektowaniu wnetrz.

Umiejetnosci:

Potrafi planowac i przeprowadzac eksperymenty, postugiwac sie witasciwie dobranymi symulacjami
komputerowymi, analizami i technologiami informacyjnymi wspomagajacymi projektowanie wnetrz.
Potrafi formutowac, tworzy¢ i wdrazac oryginalne koncepcje projektowe i artystyczne, posiadajac
umiejetnosci niezbedne w procesie projektowania w sztukach stosowanych i sztukach pieknych, w tym
w architekturze wnetrz, komunikacji wizualnej z zastosowaniem multimedialnych srodkéw przekazu.

Kompetencje spoteczne:

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 motywaciji i umiejetnosci organizaciji pracy.

Posiada zdolnos¢ do kreatywnego i elastycznego myslenia, dostosowuje sie do nowych i zmieniajgcych
sie okolicznosci, wlasciwie wykorzystuje zasoby emocjonalne, wyobraznig i intuicje, empatycznie
wspotpracuje z innymi i radzi sobie ze stresem zwigzanym z wystgpieniami publicznymi i nowymi
wyzwaniami.

Rozumie konieczno$¢ korzystania z technologii informacyjnych w celu integracji z innymi uczestnikami
procesow i projektow, w tym prezentowania projektéw i komunikowania opinii w sposéb zrozumiaty.

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 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¢

Wykonanie autorskiego opracowania multimedialnego - etiudy filmowej - w postaci impresji wraz ze
Sciezkg dzwiekowa ukazujgcego istniejgcg przestrzen lub wnetrze architektoniczne. Oméwienie
zagadnien teoretycznych.

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

- Omowienie przyktadow prac multimedialnych i metod ich realizac;ji



- Wrazeniowa etiuda filmowa jako dzieto multimedialne

- Omowienie oprogramowania

- Wybér przestrzeni bedacej tematem etiudy filmowej

- Omowienie metod realizacji zdje¢, praktyczne i teoretyczne wprowadzenie do zagadnien
operatorskich.

- Omowienie $srodkéw wyrazu artystycznego w sztuce filmowej.
- wykonanie scenariusza opracowania multimedialnego

- Wykonanie zdje¢ i nagran (filmowych i dzwiekowych) do filmu.
- Wybér Sciezki dzwigkowej i efektéw audio

- Edycja grafiki 2d dla potrzeb dzieta autorskiego

- Montaz filmowy (teoria i praktyka)

- Przeglady prac, biezgca korekta postepow.

Metody dydaktyczne

1. Wyktad przeglgdowy ilustrowany - prezentacja multimedialna.

2. Wykonywanie doswiadczen artystycznych bedacych ilustracjg dla omawianych tre$ci programowych
po uprzednim instruktazu; metoda projektow: projekt - praktyczny;

3. analiza przypadkow / dyskusja / rozwigzywanie zadan problemowych.

4. eLearning Moodle (system wspomagania procesu dydaktycznego i nauczania na odlegtos$c).
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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)




