Akademia Sztuki w Szczecinie

Wydziat Architektury wnetrz

specjalnosé: Architektura wnetrz i przestrzen wirtualna

poziom: studia | stopnia

AKADEMIA SZTUKI

forma: stacjonarne

‘ kierunek: Architektura wnetrz i przestrzen wirtualna
‘ profil: ogélnoakademicki

SYLABUS
A. Informacje ogolne
p = Wirtualnei | oo | ALE7 aroid
na'zwa racown.la ’|r' uainej | przedmiotu przynaleznosc E. Blok kierunkowy
przedmiotu | Rzeczywistosci (z planu do bloku
studiow)
andreas.guskos@akad
rowadzac dr hab. Andreas Guskos, prof. nadzw. o-mail emiasztuki.eu,
> A mgr Jakub Palka jakub.palka@akademi
asztuki.eu
rok 1,11 semestr ‘ 3,4,5 punkty ECTS 4+4+4
typ . . jezyk .
. obowigzkowy
przedmiotu /obieralny wyktadowy polski
wyktady
) ) ¢wiczenia 60+60+60 suma 180
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetenc;ji

SEMESTR 3

Zaliczenie Bloku Kierunkowego Wprowadzajgcego. Student posiada podstawowg wiedze na temat
realizacji prac projektowych w zakresie architektury wnetrz i przestrzeni wirtualnej. Posiada
umiejetnosci i kompetencje w zakresie korzystania z intuicyjnej metody poszukiwania formy w
procesie projektowym, kojarzenia czynnikéw sktadajgcych sie na sztuke projektowania. Student
posiada podstawowe umiejetno$ci modelowania 3D oraz postuguje sie w podstawowym stopniu
oprogramowaniem dedykowanym rozwigzaniom VR.

SEMESTR 4

Zaliczenie trzeciego semestru Projektowania Wirtualnej Rzeczywisto$ci. Student posiada rozbudowang
wiedze na temat realizacji prac projektowych w zakresie architektury wnetrz i przestrzeni wirtualnej.
Student posiada rozbudowane umiejetnosci modelowania 3D oraz postuguje sie w podstawowym
stopniu oprogramowaniem dedykowanym rozwigzaniom VR.

Student zapoznaje sie z nowymi mozliwosciami w projektowaniu jakie daje mu praca w silniku gier,
zapoznaje sie z dostepnymi obecnie programami i wybiera przynajmniej jeden z nich, aby w
przysztosci realizowac w nim projekty studenckie w pracowni Projektowania Wirtualnej
Rzeczywistosci.

SEMESTR 5




Zaliczenie Bloku Kierunkowego Rozszerzonego. Student posiada podstawowg wiedze na temat realizacji prac
projektowych w zakresie architektury wnetrz i przestrzeni wirtualnej. Posiada umiejetnosci i kompetencje w
zakresie korzystania z intuicyjnej metody poszukiwania formy w procesie projektowym, kojarzenia czynnikéw
sktadajacych sie na sztuke projektowania. Student posiada podstawowe umiejetnosci modelowania 3D oraz
postuguje sie w podstawowym stopniu oprogramowaniem dedykowanym rozwigzaniom VR.

C. Informacje dotyczace celéw przedmiotu

SEMESTR 3

C1 - Nauczenie studentdw procesu pracy koncepcyjnej zwigzanej z kreacjg przestrzeni wirtualne;j.
- Zatozenia ideowe, program i scenariusz opracowywanej przestrzeni
- Nauczenie studentéw interpretacji zjawisk z innych dyscyplin twérczych za pomoca jezyka przestrzeni
architektonicznej. Interdyscyplinarnos¢ w procesie twérczym

C2 -Nauczenie studentéw postugiwania sie oprogramowaniem do tworzenia gier i przestrzeni wirtualnych w
kontekscie rozwigzan VR
Mechanika poruszania sie w wirtualnym Srodowisku.
Tworzenie podstawowych interakcji dedykowanym zastosowaniu gogli VR

C3- Nauczenie studentdw przygotowania prezentacji projektu w formie animacji

SEMESTR 4
C1 - Rozwiniecie umiejetnosci studentow w zakresie pracy koncepcyjnej zwigzanej z kreacjg przestrzeni
wirtualnej

-Analiza oraz wtasna interpretacja przedstawionych tematéw oraz zagadnien

C2 - Nauczenie studentéw procesu pracy projektowej zwigzanej z kreacjg przestrzeni wirtualne;j.
- Opanowanie jezyka wypowiedzi przestrzennej: operowanie formg przestrzenng, materiatem,
oswietleniem. Umiejetnosc analizy zagadnien funkcjonalnych. Umiejetnos¢ wpisania sie w kontekst
przestrzenny z uwzglednieniem uwarunkowan kompozycyjnych i funkcjonalnych otoczenia, w przestrzeni
zamknietej i otwarte;j.

C3 — Rozwijanie umiejetnosci pracy za pomocg dostepnych narzedzi w przestrzeni teleinformacyjnej.

C4 - Nauczenie studentéw przygotowania prezentacji projektu w postaci gotowej aplikacji oraz animacji.

SEMESTR 5

C1 - Nauczenie studentéw procesu pracy koncepcyjnej zwigzanej z kreacjg przestrzeni wirtualnej.
- Zatozenia ideowe, program i scenariusz opracowywanej przestrzeni
- Nauczenie studentdéw interpretacji zjawisk z innych dyscyplin twérczych za pomoca jezyka przestrzeni
architektonicznej. Interdyscyplinarnos¢ w procesie twérczym

C2 -Nauczenie studentéw postugiwania sie oprogramowaniem do tworzenia gier i przestrzeni wirtualnych w
kontekscie rozwigzan VR
Mechanika poruszania sie w wirtualnym $rodowisku.
Tworzenie podstawowych interakcji dedykowanym zastosowaniu gogli VR

C3- Nauczenie studentdw przygotowania prezentacji projektu w formie animacji
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WIEDZA: absolwent zna i rozumie

ma podstawowa wiedze dotyczaca realizacji prac projektowych w zakresie




architektury wnetrz przestrzeni publicznej i prywatnej oraz wystawiennictwa i K_Wo01 P6S WG
nowych technologii (w tym wiedze w zakresie projektowania w przestrzeni
wirtualnej), obiektow czasowych, projektowania mebla i opakowan
zna okreslony zakres problematyki zwigzanej z technologiami realizacji
projektowych obiektédw z zakresu architektury wnetrz, wystawiennictwa,
L S ) , . K_WO06 P6S_WG
przestrzeni wirtualnej, obiektéw czasowych, mebla i opakowan oraz jest
Swiadom ich ciggtego rozwoju
w podstawowym stopniu zna i rozumie podstawy kreacji artystyczne;j -
projektowej w zakresie formy, kompozycji, konstrukcji, struktury i sposobu K_ W11 P6S_ WG
dziatania, umozliwiajgce swobode i niezaleznos¢ wypowiedzi artystycznej
zna zakres pracy projektanta architektury wnetrz oraz zwigzki K_W12 P6S_ WG
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
umie tworzy¢ i realizowac wtasne koncepcje projektowe i artystyczne oraz
A e AN . K_Uo1 P6S_UW
dysponowac umiejetnosciami potrzebnymi do ich wyrazania - -
umie swiadomie postugiwac sie narzedziami warsztatu artystycznego K_U02
. . . ) P6S_UW
i architektonicznego (2D i 3D) -
opanowat efektywne techniki éwiczenia umiejetnosci warsztatowych, P6S_UW
e . [ . K_U08
umozliwiajgce ciggly rozwdj poprzez samodzielng prace - P6S_UU
posiada umiejetnosci w realizowaniu wtasnych dziatan artystycznych
w oparciu o zréznicowane stylistycznie koncepcje wynikajgce ze swobodnego i K _U11 P6S_UW
niezaleznego wykorzystywania wyobrazni, intuicji, emocjonalnosci P6S_UU
i posiadanego warsztatu
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
samodzielnie podejmuje niezalezne prace, wykazujgc sie umiejetnosciami
zbierania, analizowania i interpretowania informacji, rozwijania idei K K02 P6S_UU
i formutowania krytycznej argumentacji oraz wewnetrzng motywacja - P6S_KR
i umiejetnoscig organizacji pracy
posiada umiejetnos¢ adaptowania sie do nowych, zmiennych okolicznosci, K KO3 PES KK
ktére moga wystepowad podczas wykonywania pracy zawodowej lub twérczej - -
jest zdolny do efektywnego wykorzystania wyobrazni, intuicji, twdrczej K K04 PES KK
postawy i samodzielnego myslenia w celu rozwigzywania problemoéw - -
w spos6b zorganizowany podchodzi do rozwigzywania problemoéw PES KO
dotyczacych szeroko pojetych prac projektowych, jak réwniez wtasnych K_K10 PGS_KR
dziatan artystycznych -
D1. Tresci programowe
wyktad c¢wiczenia
semestr Il
typ temat "gcj:j typ temat ;‘g;‘z’a
Wk VR- silniki gier 2 Cws | Adaptacja literacka 60

Zaprezentuj projekt wnetrza inspirowanego
wybranym dzietem literackim lub jego
fragmentem. Stwérz interaktywng wizualizacje
w wirtualnej rzeczywistosci (VR), ktéra pozwoli
na eksploracje zaprojektowanej przestrzeni.

semestr IV




liczba Liczba
typ temat cods typ temat e
VR - mozliwosci zastosowania 2 Cws | Interaktywny showroom w VR wybranej 60
marki

Zaprojektuj interaktywny showroom w
wirtualnej rzeczywistosci, ktory prezentuje
scenografie opartg na wybranej marce. Celem
jest stworzenie immersyjnego Srodowiska VR,
ktore oddaje wartosci, estetyke i charakter
marki, jednoczes$nie prezentujgc produkty lub
ustugi w kreatywny i angazujgcy sposob.

semestr V
liczba Liczba
typ temat o | TYP temat -
VR - mozliwosci zastosowania 2 Cws Projekt lokalu uzytecznosci publicznej 60

inspirowanego Filmem
Stwoérz projekt wnetrza lokalu uzytecznosci
publicznej, inspirowanego wybranym dzietem
literackim lub filmowym. Przygotuj
interaktywng wizualizacje w wirtualnej
rzeczywistosci (VR), ktéra pozwoli na
swobodne poruszanie sie po zaprojektowanej
przestrzeni i doswiadczenie jej unikalnej
atmosfery.

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:
badanie mozliwosci wykorzystania srodowisk deweloperskich do produkgc;ji gier, typu Unreal Engine 4 i Unity 5

jako narzedzi pracy dla projektanta przestrzeni wirtualnej.

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:
wprowadzenie powyzszych programéw do zestawu narzedzi dostepnych w pracowni i pomoc w ich
uzytkowaniu.

El. Literatura obowigzkowa

1., Tajniki projektowania gier w Unreal Engine 4”, Matt Edmonds, Promise, 2019
2. ,,Unreal Engine. Nauka pisania gier dla kreatywnych”, Joanna Lee, Helion, 2016
3. Branzowe pisma i strony internetowe, np.: ,, 3DArtist”, www.ArtStation.com, ,,3DWorld”

E2. Literatura uzupetniajgca

1.” Wirtualna Rzeczywisto$¢. Doznanie na zgdanie”, Bailenson Jeremy, Helion, 2019

2.”“Pavilions, Pop-Ups and Parasols, The Impact of Real and Virtual Meeting on Physical Space”, Architectural
Design May/June 2015, Profile No 235, Guest-Edited by Leon Van Schaik and Fleur Watson, 2015
3.Internetowe samouczki (tzw. tutorials) projektowania w srodowiskach Unreal Engine 4 i Unity 5

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia Warunki egzaminu



https://tezeusz.pl/autor/matt-edmonds
https://tezeusz.pl/wydawnictwo/promise
https://helion.pl/autorzy/joanna-lee
https://helion.pl/wydawca/helion

- terminowe zrealizowanie wszystkich ¢wiczen w

danym semestrze (50 %)

- aktywnos¢ i zaangazowanie podczas zajec (25 %)

- jakos¢ wykonania zrealizowanych ¢wiczen (25%)

Kryteria podstawowe:

e - terminowe zrealizowanie ¢wiczeh w
danym semestrze.
o - aktywnos$c¢ i zaangazowanie na

zajeciach

e - jakos¢ wykonania zrealizowanych

éwiczen

e - wiasna inicjatywa
e - autoprezentacja

* - postepy

Ocena celujgca:

- wysoki poziom wykonanych prac —
realizacja wkasnych tematéw

Inne: uczestnictwo w konkursach, wystawach

ocena ocena ocena
ocena celujaca bardzo dobra dobra plus dobra
wybitne bardzo dobre pgavsaze. ogodlnie
osiggniecia osiggniecia - z powyze] solidna
bez dopuszczeniem sredniego praca z
o ) : standardu .
najmniejszych | jedynie - zauwaza
btedéw drugorzednych pewnymi Inymi
btedéw bledami btedami

ocena
ocena ocena niedostateczna
dostateczna dostateczna
plus praca nie
spetnia
praca minimalnych
zadowalajgc | praca kryteriow -
a, ale ze spenia student musi
znaczacymi | minimalne | powtérzy¢
brakami Kryteria catosc¢
materiatu

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

$rednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 60+60+60
przygotowanie do zajec 10+10+10
opracowanie materiatu po zajeciach 10+10+10
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 10+10+10
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 10+10+10
suma godzin 100+100+100
liczba punktéw ECTS A+4+4

Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej

Data sporzqdzenia sylabusa




