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Wydzial Nauk Technicznych

Opis modutu ksztalcenia

Nazwa modutu (przedmiotu) Wldeoﬂlfmlnac.].a obiektow Kod przedmiotu: ARCH-I-P-MKS8/4a
architektonicznych
Kierunek studiéw: Architektura
Profil ksztatcenia: Praktyczny
Poziom studiéw: Studia pierwszego stopnia
Specjalnos¢: Architektura Swiatta (AS)
Forma studiow: Stacjonarne/niestacjonarne
Semestr: 6
Tryb zaliczenia przedmiotu: Egzamin Liczba punktéw ECTS Sposéb
Zajgcia zwigzane z prak- ustalania
Liczba godzin zaje¢ w semestrze Catkowita 3 koﬁfﬁ(ﬁ(l;/e 1,8 | tycznym przygotowaniem | 2,2 przzzrrlr}l]i(z)tu
Formy zaje¢¢ i inne __ zawodowym
Catkowita S ti?::ta koi?ejli(t:g:we Sposoby weryfikacji efektow uczenia si¢ w ramach form zajeé Waga w %
Wykiad 20 5 15 Egzamin piseimny w fqrmie pytar’l.i/lub testu wielokrotnego wyboru. 27%
Aktywny udziat w zajeciach, dyskusja.
Ocena zrealizowanej pracy projektowej, w tym kursowej i przegladowej
(przejsciowej). Ocena analiz, wyboru metody i narzg¢dzi stuzacych do
Projekt 55 25 30 rozwigzania zadania projektowego. Ocena poziomu kreatywnosci stu- 73%
denta wykazanej podczas procesu projektowania i bezposrednich korekt
indywidualnych realizowanych metoda ,,mistrz-uczen”.
Razem: 75 30 45 Razem: 100%
Ii?.zigtg::a Lp. Efekty uczenia si¢ dla modutu (przedmiotu) kieliflerll(l:zwe F;:;;‘g
Zna i rozumie podstawowe zagadnienia w obszarze systeméw o$wietlenia dynamicznego obiektéw
Wiedza 1. | zabytkowych oraz wspélczesnych, w zakresie przydatnym w tworczosci architektonicznej i urbani- | K1P_W09 w
stycznej.
Potrafi zaprojektowa¢ iluminacj¢ architektoniczng w formie dynamicznej i mappingowej obiektu
zabytkowego oraz wspoétczesnego, kreujac i przeksztatcajac przestrzen tak, aby nada¢ jej nowe warto-
O . .. - . . . | KI1P_U02 P
$ci — zgodnie z zadanym programem uwzgledniajacym wymagania i potrzeby wszystkich uzytkowni-
kéw.
Potrafi integrowa¢ wiedz¢ z zakresu percepcji $wiatla naturalnego i sztucznego oraz technik o$wie-
2. . . . PR K1P_U01 P
tleniowych podczas rozwigzywania zadan inzynierskich.
Umiejetnosci 3 Potr'flﬁ dokpnac’ krytycznej analizy uwarunkowan, w tym waloryzacji nocnego wizerunku obiektéw KIP U0l P
" | architektonicznych. -
Potrafi mysle¢ i dziata¢ w sposdb twérczy, wykorzystujac umiejetnosci warsztatowe niezbgdne do
4. | utrzymania i poszerzania zdolnosci realizowania koncepcji artystycznych w projektowaniu iluminacji | K1P_UO03 P
dynamicznych i mappingowych.
Potrafi porozumie¢ si¢ przy uzyciu réznych technik i narzedzi w srodowisku zawodowym wtasciwym
5. . NS . . S ] K1P_U03 P
dla projektowania o$wietlenia dynamicznego obiektéw zabytkowych oraz wspéiczesnych.
Kompetencje 1. |Jest gotéw do samodzielnego myslenia w celu rozwigzywania prostych probleméw projektowych. K1P_KO01 P
spoleczne 9 Je?st gotéw do brania 0dp0w1§d21§ln0§01 za ksz.taltowan.le nocnego wizerunku obiektow architekto- K1P_KO03 p
nicznych, w tym za zachowanie dziedzictwa regionu, kraju i Europy.
Tresci ksztalcenia
Wyklad Metody dydaktyczne Multimed/ialqy wyktad infonqacyjno-problemowy z zastosowaniem metody
przypadkéw i metody sytuacyjne;j.
. Liczba
Lp. Tematyka zajeé godzin
1. Historia videomappingu, mozliwo$ci wykorzystania projekcji mappingowej — wybrane realizacje. Wybér obiektu 2
do mappowania, przygotowanie scenariusza, narzg¢dzia realizacji mappingu, warunki realizacji pokazu, sposoby
dokumentacji widowiska.
2. Przygotowanie materiatu projektowego, opracowanie maski mappingowej. Prace projektowe na bazie oprogra- 2
mowania Adobe Ilustrator, Adobe Photoshop. Zasady przygotowania materiatu filmowego.
3. Zasady przygotowania materialu 2D — wykorzystanie Adobe After Effects, Adobe Photoshop. Zasady przygoto- 2
wania materiatu 3D — wykorzystanie Cinema 4D, Autodesk 3D Studio MAX.
4. Zasady przygotowania performance. Rejestracja video inscenizacji — prezentacja na elewacji wnetrza architekto- 2
nicznego. Udzwigkowienie materiatu projekcyjnego. Podktad muzyczny, efekty specjalne, performance, aranzacja
muzyczna na Zywo.
5. Skiad materiatu projekcyjnego i postprodukcja, obstuga programu Adobe Premiere PRO CC. Emisja projekcji 2
mappingowej, miksowanie materiatu video na zywo. Obstuga programu Resolume Arena.
6. Podstawy obliczen technicznych realizacji projekcji mappingowej i realizacji dzwigkowej widowiska. Mate formy 2
mappingowe — projekcje produktowo-reklamowe.
7. Widowiska interaktywne, rzeczywisto$¢ rozszerzona, sterowanie o$wietleniem architektonicznym w powigzaniu 2
z pokazem mappingowym. Zagrozenia wynikajace z realizacji wielkoformatowych projekcji mappingowych




i widowisk laserowych. Akty prawne i wymagania techniczne ULC.
8. Podsumowanie tematyki wyktadéw. 1
Razem liczba godzin: 15
Projekt Metody dydaktyczne Intensywnig konsultowany, etapoxyo wykonywany projekt: I etap realizowa-
ny manualnie, II etap w technologii komputerowe;j.
. . Liczba
Lp. Tematyka zajec godzin
1. Przedstawienie zadan projektowych i wybdr tematu. ZalozZenia programowe na potrzeby tematu nr 1 — instalacja 2
interaktywna w zabudowanej przestrzeni miejskiej (projekt konceptualny). Uwarunkowania projektowe dla wy-
branego tematu, przedstawienie idei projektu.
2. Przygotowanie makiety roboczej wybranego tematu, oméwienie zasad dziatania. 2
3. Przygotowanie prezentacji sposobu dziatania instalacji. Prezentacja na rzeczywistym modelu, prezentacja multi- 2
medialna, prezentacja rzeczywista — performance, wybdr sposobu prezentacji uzalezniony od decyzji studenta.
4. Omowienie prezentacji, dyskusja. Uszczegétowienie zakresu opracowania, wybdr rozwiazan technologicznych do 2
szczegétowego opracowania, dalsza weryfikacja projektowanych rozwiazan. Przygotowanie materiatu projekto-
wego do finalnej prezentacji.
5. Uszczegdtowienie zakresu opracowania, wybdr rozwiazan technologicznych do szczegétowego opracowania, 2
dalsza weryfikacja projektowanych rozwigzan.
6. Przedstawienie zadan projektowych i wybdr tematu. ZaloZenia programowe na potrzeby tematu nr 2 — projekcja 2
mappingowa na przedmiocie uzytku osobistego (micromapping). Omowienie zasad realizacji projektu.
7. Uwarunkowania projektowe dla wybranego tematu, przedstawienie idei projektu. 2
8. Przygotowanie prezentacji sposobu dziatania instalacji. Opracowanie scenariusza mappingu i okreslenie sposobow 2
jego realizacji.
9. Uszczegdtowienie zakresu opracowania, wybdr rozwiazan technologicznych do szczegétowego opracowania, 2
dalsza weryfikacja projektowanych rozwigzan.
10. Przygotowanie materiatu graficznego 2D lub 3D, realizacja i korekty micromappingu 2
11. Przygotowanie materiatu graficznego 2D lub 3D, realizacja i korekty micromappingu, weryfikacja rozwigzan 2
projektowych.
12. Przygotowanie materiatu graficznego 2D lub 3D, realizacja i korekty micromappingu, weryfikacja rozwigzan 2
projektowych.
13. Przeglad zatwierdzajacy do realizacji prezentacje projektowe. 2
14. Prezentacja projektéw semestralnych. Wystawa multimedialna — wernisaz. 2
15. Oddanie projektu. Oméwienie prezentowanych projektéw. Dyskusja. Ocena i zaliczenie przedmiotu. 2
Razem liczba godzin: 30
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