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A. Informacje ogdlne
kod
na.zwa Podstawy pro.jektowa‘nia przedmiotu (z ALE2 przynaleznosc E.Blok kierunkowy
przedmiotu | przestrzeni wirtualnej planu do bloku
studiéw)
. ., | martyna.milowska@akad
prowadzacy | mgr Martyna Mitowska e-mail emiasztuki.eu
rok I semestr 1,2 punkty ECTS 2+2
typ przedmiotu obowigzkowy e polski
wyktadowy
wykfady
¢wiczenia 30+30 suma
liczba godzin
warsztaty 60
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

SEMESTR 1

Przejscie procesu rekrutacji.

SEMESTR 2

- Zaliczenie pierwszego semestru w Podstaw projektowania przestrzeni wirtualnej.

- Student posiadania podstawowg wiedze z zakresu projektowania przestrzennego, obejmujacg zasady
kompozycji, kolorystyki i proporcji, oraz jest zaznajomiony z kluczowymi pojeciami zwigzanymi z
rzeczywistoscig wirtualng (VR) oraz interfejsami uzytkownika.

- W zakresie umiejetnosci praktycznych oczekuje sie od studenta biegto$ci w obstudze komputera oraz
podstawowych umiejetnosci w obstudze programoéw graficznych, takich jak Adobe Photoshop, a takze
zdolnosci korzystania z narzedzi modelowania 3D, na przyktad Blender oraz znajomosci interfejsu silnika gier
Unreal Engine.

- Student powinien wykazywac umiejetnos¢ organizacji wtasnej pracy, rozwija¢ zainteresowanie nowymi
technologiami oraz posiada¢ motywacje do rozwijania umiejetnosci artystycznych i technicznych w obszarze
VR.




C. Informacje dotyczace celéw przedmiotu

SEMESTR 1

C1- Zrozumienie podstawowych koncepcji przestrzeni wirtualnej oraz jej zastosowan w scenografii:
Studenci bedg badac definicje i rodzaje przestrzeni wirtualnej, poznajgc réznice miedzy VR, AR i MR oraz ich
zastosowanie w projektowaniu scenograficznym.

C2- Opanowanie podstawowych umiejetnosci obstugi programu Unreal Engine: Uczestnicy kursu nauczg sie
nawigacji w interfejsie Unreal Engine, tworzenia prostych obiektéw 3D oraz wprowadzania podstawowych
interakcji, co pozwoli im na samodzielne przygotowanie prostych projektéw.

C3- Rozwijanie umiejetnosci kreatywnego myslenia poprzez realizacje pierwszych projektéw wirtualnych
srodowisk: Studenci bedg tworzy¢ koncepcje swoich wtasnych przestrzeni wirtualnych, pracujgc nad
kreatywnym podejsciem do projektowania i rozwijajgc swoje umiejetnosci prezentacji wizji artystycznej.

SEMESTR 2

C1- Zgtebienie zasad projektowania interaktywnych przestrzeni wirtualnych z uwzglednieniem ergonomii i
doswiadczen uzytkownika: Studenci poznajg zasady tworzenia przyjaznych dla uzytkownika interfejsow oraz
ergonomii, analizujgc wptyw przestrzeni wirtualnej na doswiadczenia uzytkownikow.

C2- Doskonalenie umiejetnosci w Unreal Engine, w tym teksturowania, oswietlenia i integracji elementéw 3D:
Uczestnicy nauczg sie zaawansowanych technik pracy w Unreal Engine, takich jak zaawansowane
teksturowanie, zastosowanie efektywnego oswietlenia oraz integracja réznych elementéw 3D w ramach
jednego projektu.

C3- Rozwijanie indywidualnej wizji artystycznej poprzez tworzenie unikalnych projektéw przestrzennych w VR:
Studenci beda pracowac nad wtasnymi projektami, ktére odzwierciedlajg ich indywidualny styl i podejscie do
projektowania, co pozwoli im na eksperymentowanie z réznymi koncepcjami i technikami wirtualnej przestrzeni.

D. Efekty uczenia sie dla przedmiotu (EK) efekty uczenia sig

. . A p . . dla kwalifikacji na
(opis osiggniec studenta po ukorczeniu przedmiotu) poziomach 6-8

Polskiej Ram

Efekty kierunkowe . ! .. Y
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia

MNiSW

WIEDZA: absolwent zna i rozumie

w postawowym stopniu zna metody projektowania przestrzeni fizycznej i wirtualnej AW1_ W01 P6S_WG

zna i rozumie w podstawowym w stopniu zastosowanie nowych technologii oraz

AW1 W02 P6S_W
sposoby projektowania swiatta w procesie produkcji spektaklu, wystawy, koncertu -Wo 65_WG

zna okreslony zakres problematyki zwigzanej z technologiami realizacji projektowych
obiektéw i przestrzeni z zakresu scenografii, wystawiennictwa, przestrzeni wirtualnej AW1_W03 P6S_WG
oraz jest Swiadom ich ciggtego rozwoju

zna relacje miedzy wiedzg teoretyczng a praktyczng, w tym rozumie i czyta rysunki

techniczne, opisy techniczne projektowanych obiektéw i przestrzen AW1_W06 P6S_WG
w podstaV\./.owym stopr}lu znai rOZl..JmIe podstawy pr.OJektowanla w zakresie formy, AW1_ W08 P6S_WG
kompozycji, konstrukgji, struktury i sposobu dziatania

UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
umie tworzyc¢ i realizowac wtasne koncepcje projektowe i artystyczne oraz dysponuje AW1_U01 P6S_UW
umiejetnosciami potrzebnymi do ich wyrazania
umie w podstawowym stopniu postugiwac sie narzedziami warsztatu artystycznego i AW1_U02 P6S_UW

projektowego (2D i 3D)

umie $wiadomie postugiwac sie wtasciwg technika i technologig w trakcie realizacji prac AW1_U03 P6S_UW




projektowych oraz artystycznych wspdlnego projektu lub innych dziatan zawodowych oraz
artystycznych
opanowat efektywne techniki ¢wiczenia umiejetnosci warsztatowych poprzez samodzielng AW1_U08 P6S_UW
prace P6S_UU
AW1_U14 P6S_UK
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
rozumie potrzebe |.zna mezhwoscn ciggtego doksztatcania sie i podnoszenia kompetenc;ji AW1_K01 P6S_KK
zawodowych, osobistych i spotecznych
jest zdo!ny do efekt'ywr_1ego wykorzys_tanla wyobraznl, InFuICjI, twdrczej postawy i AW1 KO3 PES KK
samodzielnego myslenia w celu rozwigzywania problemoéw - -
posiada umllejetnosc adaptowama? sie do nowych, zmilennych’okol.lcznosm, ktore mogg AW1_K04 P6S_KK
wystepowac podczas wykonywania pracy zawodowej lub tworczej
potrafi w sposéb komunikatywny zaprezentowac efekty pracy projektowej i artystycznej AW1_K10 izi—ﬁg
D1. Tresci programowe
wyktad ¢wiczenia
semestr |
typ temat liczba typ temat Liczba
godz godz
Wk Cws | Aura formy — kompozycja przestrzeni dla | 30
obiektu abstrakcyjnego
Student zaprojektuje przestrzen wirtualng
w Unreal Engine 5, eksponujac
abstrakcyjny obiekt 3D zataczony do
materiatéw. Zadanie polega na nadaniu
obiektowi charakteru, doborze materiatéw
oraz stworzeniu otoczenia
podkreslajgcego jego znaczenie i
emocjonalny fadunek. Celem jest
praktyczne wprowadzenie do obstugi
silnika UE5 oraz rozwdj kreatywnego
myslenia przestrzennego.
semestr Il
typ temat liczba typ temat Liczba
godz godz
Cws N 30
Wk Moodboard przestrzenny inspirowany
sceng filmowa
Student dokonuje wyboru sceny filmowej,
ktora postuzy jako punkt odniesienia do
przeprowadzenia analizy przestrzeni pod
katem kompozycji, wymiardow, kolorystyki,
stylu oraz oswietlenia. Na podstawie
przeprowadzonej analizy tworzy w
Srodowisku Unreal Engine 5 moodboard




przestrzenny — wieloelementows,
nastrojowa kompozycje wykorzystujgca
gotowe formy i zasoby silnika. Zadanie ma
na celu rozwijanie umiejetnosci
interpretacji przestrzeni oraz kreatywnego
wyrazania wizji scenograficznej w oparciu
o VR.

lub
Wirtualna forma wystawiennicza

Student przenosi koncepcje matej formy
wystawienniczej opracowanej w ramach
zajec z podstaw projektowania wystaw do
przestrzeni wirtualnej. Zadanie polega na
adaptacji istniejgcego projektu nadajgc mu
interaktywny charakter i wykorzystujac
mozliwosci cyfrowego sSrodowiska
prezentacji. Efektem pracy jest prototyp
wirtualnej przestrzeni wystawienniczej
umozliwiajgcy odbiorcy aktywne
uczestnictwo w prezentacji.

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

El. Literatura obowigzkowa

Unreal Engine Documentation. (n.d.). Dokumentacja Unreal Engine. [Dostepna online:
https://docs.unrealengine.com/]

E2. Literatura uzupetniajaca

. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia Warunki egzaminu
- zrealizowanie tematow ¢wiczen (50%) - terminowe zrealizowanie wszystkich ¢wiczen w
- aktywnos¢ i zaangazowanie podczas zajec¢ (25%) danym semestrze.
- jakos$¢ wykonania zrealizowanych ¢wiczen (25%) - aktywnos¢ i zaangazowanie na zajeciach
- wiasna inicjatywa
- autoprezentacja

- postepy



https://docs.unrealengine.com/

Inne:

ocena
celujaca

jak na ocene
bardzo dobrg
oraz:

zrealizowanie
zadania
dodatkowego

wysoki poziom
prezentacyjny
wykonanego
projektu

dodatkowe
medium
prezentacji
osiggnietych

wynikéw np. film

ocena
bardzo dobra

jak na ocene
dobra plus oraz:

zrealizowanie
wszystkich zadan
(projektowych i
teoretycznych)

dla
realizowanego
projektu

ponadprzecietny
poziom
wizualizacji/plan
szy/konceptu

bardzo wysoka
frekwencja i
aktywnos¢ w
trakcie semestru

ocena
dobra plus

jak na ocene
dobrg oraz:

zrealizowanie
wszystkich
(5/5) zatozen
projektu

prezentacja w
postaci
planszy o
poprawnym
uktadzie i
zawartosci

wysoka
frekwencja i
aktywnos¢ w
trakcie
semestru

ocena
dobra

jak na ocene
dostateczng
plus oraz:

dobra
prezentacja
pracy podczas
zaliczenia

ocena
dostateczna
plus

jak na ocene
dostateczng
oraz:
zrealizowanie
4/5 zatozen

ocena
dostateczna

zrealizowanie
3/5 zatozen
projektu

poprawna
zawartosc
planszy z

akceptowalnym
uktadem

ocena
niedostateczna

zrealizowane
mniej niz 3/5
zatozen projektu

znikoma
frekwencja w
semestrze

praca

niespetniajaca
kryteriow

estetycznych i
formalnych

G. Naktfad pracy studenta

Forma aktywnosci

$rednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 30+30
przygotowanie do zajec 5+5
opracowanie materiatu po zajeciach 545
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 4+4
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 6+6
suma godzin 50+50
liczba punktéw ECTS 2+2

Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa




