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

Semestr 5

Zaliczenie Bloku Kierunkowego Wprowadzajacego. Student posiada ogdlng wiedze na temat projektowania
przestrzeni wystawienniczych, projektowania architektury wnetrz, ergonomii, a takze umiejetnosé
postugiwania sie narzedziami warsztatu architekta (2D/3D). Student wykazuje umiejetno$¢ samodzielnej analizy
podjetego problemu projektowego, potrafi rowniez tworzy¢ wtasne koncepcje projektowe w oparciu o
przeprowadzong analize. Wtasciwie dobiera srodki ekspresji artystycznej do przyjetego celu.

Semestr 6

Zaliczenie 5 semestru Pracowni Wystawiennictwa i Nowych Technologii w Projektowaniu. Student posiada
pogtebiong wiedze z zakresu projektowania przestrzeni wystawienniczych i nowych technologii w
projektowaniu. Student jest zdolny do samodzielnej analizy podjetego problemu projektowego, potrafi
rowniez tworzy¢ wtasne koncepcji projektowe w oparciu o przeprowadzong analize. Student posiada
umiejetnos¢ prezentacji stworzonych koncepcji projektowych przy uzyciu narzedzi warsztatu architekta
(2D/3D). Dostrzega zjawiska wynikajgce z rozwoju technologii w szczegdlnosci informacyjnych i ich wptyw na
projektowanie architektury oraz przestrzeni wystawienniczych.




C. Informacje dotyczace celéw przedmiotu

Semestr 5

C1 - Przekazanie studentowi pogtebionej wiedzy z zakresu projektowania przestrzeni wystawienniczych.

C2 - Przekazanie studentowi pogtebionej wiedzy z zakresu nowych technologii w szczegdlnosci informacyjnych,
multimedialnych i interaktywnych oraz mozliwosci ich zastosowania w procesie projektowania przestrzeni
wystawienniczych.

C3 - Rozwijanie w studencie umiejetnosci szczegétowej analizy podjetego problemu projektowego.

C4 - Rozwijanie w studencie umiejetnosci tworzenia zaawansowanych koncepcji projektowych dotyczacych
przestrzeni wystawienniczych, opartych o zastosowanie nowych technologii w szczegdlnosci informacyjnych,
multimedialnych i interaktywnych.

C5 - Rozwijanie w studencie umiejetnosci wyrazania wtasnych koncepcji projektowych przy pomocy narzedzi
warsztatu architekta 2D/3D. Poszerzenie wiedzy studenta na temat najnowszych narzedzi w szczegdélnosci
silnikéw gier takich jak Unreal Engine.

C6 - Rozwijanie w studencie umiejetnosci prezentacji stworzonych projektéw, przygotowania
prezentacji w druku lub multimediach.

Semestr 6

C1 - Przekazanie studentowi pogtebionej wiedzy z zakresu projektowania przestrzeni wystawienniczych réwniez
na ptaszczyznie swiata wirtualnego.

C2 - Przekazanie studentowi pogtebionej wiedzy z zakresu nowych technologii w szczegdlnosci informacyjnych,
multimedialnych i interaktywnych i mozliwosci ich zastosowania w procesie projektowania przestrzeni
wystawienniczych.

C3 - Rozwijanie w studencie umiejetnosci szczegétowej analizy podjetego problemu projektowego.

C4 - Rozwijanie w studencie umiejetnosci tworzenia zaawansowanych koncepcji projektowych dotyczacych
przestrzeni wystawienniczych funkcjonujgcych réwniez na ptaszczyZznie $wiata wirtualnego.

C5 - Rozwijanie w studencie umiejetnosci wyrazania wtasnych koncepcji projektowych przy pomocy narzedzi
warsztatu architekta 2D/3D. Poszerzenie wiedzy studenta na temat najnowszych narzedzi w szczegdélnosci
silnikdw gier takich jak Unreal Engine.

C6 - Wyksztatcenie w studencie umiejetnosci prezentacji projektu przy pomocy narzedzi do
rzeczywistosci wirtualnej takich jak zastaw Oculus Rift.

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

. . ., , . . dla kwalifikacji na
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Polskiej Ramy
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia

MNiSW

Efekty kierunkowe

WIEDZA: absolwent zna i rozumie

Posiada ogdlng wiedze dotyczaca realizacji prac projektowych w zakresie
wystawiennictwa i nowych technologii (w tym wiedze w zakresie
projektowania w przestrzeni wirtualnej), obiektdw czasowych, obiektéw K_Wo01 P6S WG
wystawienniczych w przestrzeni otwarte]j i zamkniete]. Posiada ogdlng wiedze
na temat zastosowania nowych technologii w projektowaniu.

Posiada ogdlng wiedze w zakresie Srodkéw ekspresji i umiejetnosci
warsztatowych stosowanych w procesie projektowania przestrzeni K_W02 P6S_WG
wystawienniczych i architektonicznych.

Posiada ogdlng znajomos¢ literatury na temat przestrzeni wystawienniczych,
jak réwniez architektury ogdlnej, sztuk projektowych, sztuk pieknych oraz
wiedze umozliwiajgcg docieranie do niezbednych informacji na ich temat
(ksigzki, czasopisma, materiaty filmowe, internet), potrafi je analizowac i

K_W03 P6S_WG




interpretowac we wtasciwy sposdb

Zna okreslony zakres problematyki zwigzanej z technologiami realizacji
projektowych obiektow z zakresu wystawiennictwa, przestrzeni wirtualnej,
obiektoéw czasowych oraz jest Swiadom ich ciggtego rozwoju.

K_WO06

P6S_WG

Zna w stopniu podstawowym relacje jakie zachodzg miedzy cztowiekiem, a
srodowiskiem technicznym i naturalnym, dostrzega réznice w projektowaniu
obiektéw wystawienniczych w przestrzeni otwartej i zamknietej.

K_W08

Posiada umiejetnosci kreacji artystycznej - projektowej w zakresie formy,
kompozycji, konstrukcji, struktury i sposobu dziatania, umozliwiajgce
swobode i niezalezno$¢ wypowiedzi artystycznej w szczegdlnosci w
projektowaniu przestrzeni wystawienniczych.

K_W11

P6S_WG

UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi

Potrafi tworzy¢ i realizowac¢ wtasne koncepcje projektowe dotyczgce
przestrzeni wystawienniczych oraz dysponuje umiejetnosciami potrzebnymi
do ich wyrazania.

K_U01

P6S_UW

Potrafi Swiadomie postugiwac sie narzedziami warsztatu artystycznego i
architektonicznego (2D i 3D). Tworzy projekty z wykorzystaniem
najnowoczesniejszych narzedzi takich jak silnik Unreal Engin.

K_U02

P6S_UW

Swiadomie i wiasciwie dostosowuje okreélone technologie w odniesieniu do
przyjetych celéw, definiuje materiaty, aranzuje oswietlenie.

K_U03

P6S_UW

Potrafi podejmowac samodzielne decyzje w zakresie projektowania i realizacji
wtasnych prac artystycznych

K_U04

P6S_UW

Jest przygotowany do wspodtdziatania i pracy z innymi osobami przy tworzeniu
wspdlnego projektu lub innych dziatarh zawodowych oraz artystycznych.

K_U05

P6S_UO

Potrafi odczytywac i formutowac zapis techniczny projektowanych obiektow.

K_U06

P6S_UW
P6S_UU

Posiada szeroki zakres umiejetnosci warsztatowych umozliwiajgcych realizacje
wtasnych koncepcji projektowych oraz artystycznych w modelach 2D i 3D oraz
przestrzeni wirtualnej. Posiada podstawowa wiedze na temat wspdtczesnych
technik cyfrowych, srodowiska wirtualnego i zastosowania silnikéw do
tworzenia gier w procesie projektowania architektonicznego.

K_U07

P6S_UW
P6S_UU

Posiada umiejetnosci jezykowe dotyczace przestrzeni wystawienniczych,
architektury wnetrz i sztuk projektowych, zgodnie z wymaganiami
okreslonymi dla poziomu B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego.

K_U13

P6S_UK

KOMPETENCJE SPOtECZNE: absolwent jest gotow do

Rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie (studia drugiego
i trzeciego stopnia, studia podyplomowe, kursy) — podnoszenia kompetencji
zawodowych, osobistych i spotecznych rowniez w kwestiach zwigzanych z
najnowszymi technologiami w szczegélnosci informacyjnymi.

K_K01

P6S_UU
P6S_KR

Samodzielnie podejmuje niezalezne prace, wykazujac sie umiejetnosciami
zbierania, analizowania i interpretowania informacji, rozwijania idei i
formutowania krytycznej argumentacji oraz wewnetrzng motywacjg i
umiejetnoscig organizacji pracy.

K_K02

P6S_UU
P6S_KR

Jest zdolny do efektywnego wykorzystania wyobrazni, intuicji, tworczej
postawy i samodzielnego myslenia w celu rozwigzywania problemédw.

K_KO4

P6S_KK

W sposéb swiadomy kontroluje swoje emocje i zachowanie.

K_KO5

P6S_KK

Potrafi definiowac wtasne poglady i przemyslenia na tematy spoteczne,
naukowe i etyczne oraz umie je efektywnie wykorzystywaé w pracy
projektowe;.

K_KO7

P6S_KK

Posiada umiejetnos¢ wspodtpracy i integracji podczas realizacji zespotowych
zadan projektowych.

K_K09

P6S_KO
P6S_KR




Potrafi w sposéb komunikatywny zaprezentowac efekty pracy projektowe;j. K K11 I;:z—ig
Potrafi postugiwac sie fachowa terminologig z zakresu projektowania P6S_KO
. . . K_K13
przestrzeni wystawienniczych - P6S_KR
D1. Tresci programowe
wyktad cwiczenia
semestr VI
liczba Liczba
typ temat gods typ temat codz
Wybrane zagadnienia dotyczace 4 Cws | Praca nad projektem dyplomowym. 56

pracy w silniku gry Unreal Engine.

Temat pracy, zakres oraz sposéb
realizacji uzgadniany indywidualnie z
Prowadzaca.

Zakres i cel projektu:

Projekt architektury wnetrz w przestrzeni
modelowej, zaadaptowanej, wirtualnej
lub hybrydowej (stanowigcej potagczenie
przestrzeni istniejgcej z wirtualna).

Praca nad projektem uwzglednia
wykorzystanie nowoczesnych technologii
(np. cyfrowych lub kinetycznych) oraz
narzedzi do prezentacji projektu
(GogleVR).

D2. Powiazanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Miedzynarodowa wystawa sztuki elektronicznej Syntopia.

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

czynny udziat w wystawach oraz warsztatach.

El. Literatura obowigzkowa

1. Ernst Neufert . Podrecznik projektowania architektoniczno-budowlanego, Arkady. 2019
2. Joanna Lee. Unreal Engine. Nauka pisania gier dla kreatywnych. Helion. 2016
3. Tutoriale video oraz opracowania dostepne na stronach internetowych dotyczgce narzedzi cyfrowych 2D i 3D.

E2. Literatura uzupetniajaca




1. Herbert Marshall McLuhan. Zrozumie¢ media: przedtuzenia cztowieka. ttum. Natalia Szczucka. Wydawnictwa
Naukowo-Techniczne. 2004

2. Juhani Pallasmaa. Oczy skory. Architektura i zmysty. Ttum. Michat Choptiany. Instytut Architektury. 2012

3. Manuel Castells. Spoteczeristwo sieci. Wydawnictwo Naukowe PWN. 2010

Max More, Natasha Vita More: The Transhumanist Reader: Classical and Contemporary Essays on the Science,
Technology, and Philosophy of the Human Future. Wiley-Blackwell. 2013

4. Michael Benedikt. Cyberspace: First Steps. MIT PRESS. MIT Press. 1991

5. Michael Fox and Miles Kemp. Interactive Architecture. Princeton Architectural Press. 2009

6. Philip Hughes. Exhibition Design. Laurence King Publishing. 2015

7. Mark Walhimer’s. Museums 101. Rowman & Littlefield Publishers. 2015

8. Michio Kaku. Przysztos¢ umystu. Dgzenie nauki do zrozumienia i udoskonalenia naszego umystu.

Prészynski i S-ka. 2014

9. Michio Kaku. Wizje, czyli jak nauka zmieni swiat w XXI wieku. Proszyniski i S-ka. 2011

9. Philip Hughes. Exhibition Design. Laurence King Publishing. 2015

10. Mark Walhimer’s. Museums 101. Rowman & Littlefield Publishers. 2015

11. Pietro Carlo Pellegrini. Exibition Design. te Neues Publishing Company 2002
12. Craiq Berger, Jan Lorenc, Lee Skolnick. Czym jest projektowanie wystaw? ABE Dom Wydawniczy, 2008
13. David Dernie. Exhibition Design. W.W. Norton & Company Ltd. 2006

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia Warunki egzaminu

Kryteria podstawowe:
-terminowe zrealizowanie wszystkich zadan w

Projekt semestralny (50% oceny koricowej)
Obecnos¢ i aktywnos¢ w trakcie zajec (25%

oceny koricowej) semestrze
Postepy w procesie ksztatcenia (10% oceny -obecnos¢ i aktywnosé w trakcie prowadzonych
koncowej) zajec

-postepy w procesie ksztatcenia

- umiejetnosé prezentacji stworzonych koncepcji
projektowych

Ocena celujgca:

-wysoki poziom stworzonych projektow
-aktywnos¢ w trakcie dziataniach
pozauczelnianych, podczas organizacji wystaw i
innych wydarzen o charakterze artystycznym

Uczestnictwo w czgstkowych przegladach na
ocene (15% oceny koricowej)

Inne: uczestnictwo w konkursach, wystawach, warsztatach i konferencjach naukowych.

ocena ocena
bardzo dobra
dobra plus ocena
Praca ocena
. Praca dobra ocena
ocena celujaca wykonana na dostateczna ocena
. wykonana na Praca dostateczna .
Praca na bardzo wysokim L plus niedostateczna
. L poziomie wykonana na Praca
wysokim poziomie w . .. , . Praca Praca wykonana
L . L. wyzszym niz $rednim wykonana na L
poziomie, wiekszosci , . L wykonana na L na poziomie nie
. . $redni, w poziomie, w . poziomie L
samodzielna, samodzielna, . L. . - zadowalajgcym . spetniajgcym
. . wiekszosci wiekszosci Lo spetniajgcym .
bez btedow posiadajaca . . poziomie, L minimalnych
. samodzielna, samodzielna, . minimalne .
projektowych. bardzo . . posiadajaca . kryteridw
L posiadajaca posiadajaca kryteria
nieliczne . . znaczace btedy
nieliczne liczne btedy .
btedy . projektowe
. btedy projektowe
projektowe .
projektowe



http://lubimyczytac.pl/autor/44195/herbert-marshall-mcluhan

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 60
przygotowanie do zajeé 100
opracowanie materiatu po zajeciach 90
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 50
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 50
suma godzin 350
liczba punktéw ECTS 14

Podpis Przewodniczgcego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa




