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Charakterystyka kierunku

Informacje podstawowe

Nazwa dyscypliny: sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki

Nazwa kierunku: Architektura Wnetrz, Scenografia i Przestrzenrn Wirtualna
Poziom: drugiego stopnia

Profil: ogdlnoakademicki

Forma: studia stacjonarne

Jezyk studidw: polski

Charakterystyka kierunku, koncepcja i cele ksztatcenia

Charakterystyka kierunku

Kierunek Architektura Wnetrz, Scenografia i Przestrzen Wirtualna, na Akademii Sztuki w Szczecinie
prowadzony jest na Wydziale Architektury Wnetrz i Scenografii. Studia Il st. trwajg 2 lata i koriczg sie
dyplomem magisterskim.

Koncepcja ksztatcenia

Ksztatcenie na kierunku Architektura Wnetrz, Scenografia i Przestrzet Wirtualna Il stopnia odbywa
sie na Wydziale Architektury Wnetrz i Scenografii Akademii Sztuki w Szczecinie. Studia zapewniajg
profesjonalne wyksztatcenie przygotowujgce do zawodu oraz do dalszej pracy naukowo-badawczej
w zakresie obranego kierunku. Program studiéw gwarantuje rozszerzone w stosunku do studidow

| stopnia zaawansowane tresci obowigzkowe, a w szczegdlnosci elastyczny system tresci
kierunkowych, obieralnych przez studenta zgodnie ze swojg dotychczasowg wiedzg, umiejetnosciami,
predyspozycjami i oczekiwaniami. Koncepcja ksztatcenia oparta na tym programie uwzglednia
nieustanny postep w dziedzinie Architektury Wnetrz, Scenografii i Przestrzeni Wirtualnej oraz zgodna
jest z misjq i strategig rozwoju uczelni. Wszystko to umozliwia absolwentowi efektywne odnalezienie
sie w realiach zawodowych projektanta, rowniez w obszarze kultury i sztuki oraz odpowiada szeroko
pojetym potrzebom spotecznym. Absolwent jest takze przygotowany do pracy naukowo-badawczej
oraz do podjecia studiéw doktorskich.

Cele ksztatcenia
Celem studidw jest:
przekazanie pogtebionej wiedzy dotyczacej realizacji kompleksowych prac projektowych w zakresie

architektury wnetrz przestrzeni publicznej i prywatnej oraz przestrzeni wirtualnej, wystawiennictwa,
scenografii, matej architektury i mebla w kontekscie okreslonej przestrzeni. Rozszerzenie wiedzy



w zakresie rozumienia kontekstu sztuki projektowej - wprowadzenie zajec teoretycznych

z psychofizjologii zmystéw, teorii designu, teorii teatru, komunikacji wizualnej, teorii wspétczesnej
sztuki i architektury; wyrobienie umiejetnosci rozwigzywania ztozonych zadan projektowych, pracy
zespotowej, kierowania dziataniami artystycznymi oraz kreowania wtasnego wizerunku jako tworcy-
projektanta i artysty. Poszerzenie kompetencji samodzielnego, Swiadomego i efektywnego
wykorzystywania nabytej wiedzy, obrony oraz przekonujacej prezentacji wtasnych koncepcji.
Absolwent jest przygotowany do podjecia studidw Il st. (doktoranckich).

przekazanie pogtebionej wiedzy w zakresie rzetelnej znajomosci i rozumienia nurtéw
architektonicznych z zakresu historii sztuki, historii architektury i scenografii oraz orientacji

w pismiennictwie dotyczgcym kierunku architektury wnetrz zaréwno w aspekcie historii, jak tez jej
obecnych nurtéw architektonicznych; pogtebionych informacji i aktualnosci na temat wspotczesnej
architektury wnetrz, znajomosci elementéw projektu koncepcyjnego, budowlanego i wykonawczego,
znajomosci stylow w architekturze, sztuce i scenografii i zwigzanych z nimi tradycji wykonawczych.
Pogtebienie wiadomosci w zakresie praktycznego zastosowania wiedzy o ergonomii i zdolnosci
analizowania projektu pod katem wykonawczym. Umiejetnos¢ analizy czesci sktadowych projektu,
czytania rysunkéw projektowych w tym rzutéw, przekrojéw, detali, oraz aranzacji zréznicowanych
wnetrz mieszkalnych, a takze uzytecznosci publicznej, anatomii i psychofizjologii cztowieka; ogdlnej
orientacji w zakresie problematyki zwigzanej z technologiami stosowanymi w meblarstwie,
architekturze, budownictwie, scenografii, przestrzeni wirtualnej.

przekazanie pogtebionej wiedzy w zakresie docierania do niezbednych informacji (ksigzki, albumy,
wystawy) oraz ich analizowania i interpretowania we wtasciwy sposéb, rozpoznawania i definiowania
wzajemnych relacji zachodzgcych pomiedzy teoretycznymi i praktycznymi elementami studiowania;
teorii dotyczacych uczenia sie proceséw komunikowania interpersonalnego i spotecznego;

przekazanie pogtebionej wiedzy z zakresu zagadnien zwigzanych z ksztattowaniem interfejsu
cztowiek-cyfrowa przestrzen informacji, w szczegdélnosci z metod wizualizacji i sonifikacji przestrzeni
informacyjnej w postaci tréjwymiarowych interaktywnych srodowisk architektonicznych.

przekazanie pogtebionej wiedzy z zakresu projektowania scenografii, wiedzy o teatrze. Nauka
zagadnien zwigzanych z pracg przy projektowaniu przestrzeni spektaklu ze szczegdlnym
uwzglednieniem przestrzeni teatralnych. Nauka interpretacji tekstéw kultury pod wzgledem ich
adaptacji do warunkow scenicznych.

wyrobienie pogtebionych umiejetnosci potrzebnych do tworzenia i realizowania wtasnych koncepcji
architektonicznych i scenograficznych oraz sposobdéw wykorzystania swej intuicji, emocjonalnosci i
wyobrazni w obszarze ekspresji architektonicznej, zrozumienia wzajemnych relacji zachodzacych
pomiedzy rodzajem stosowanej w danym dziele ekspresji architektonicznej, a niesionym przez niego
komunikatem, umiejetnosci wykorzystania wiedzy dotyczacej kryteridw stylistycznych
wykonywanych projektdw architektonicznych, biegtego i petnego przekazania zaprojektowanego
projektu architektonicznego, jego funkcji, idei i formy.

wyrobienie pogtebionych umiejetnosci wspotpracy z innymi architektami wnetrz w réznego typu
zespotach projektowych oraz w ramach innych wspdlnych prac architektonicznych i projektéw w tym
konkursow; doskonalenia wtasnego warsztatu architektonicznego; w zakresie wypowiedzi w mowie

i piémie oraz dokonywania pogtebionych analiz, na tematy specjalistyczne z wtasnej dziedziny ale
rowniez w szerszym kontekscie; samodzielnego zdobywaniu wiedzy oraz uczenia sie przez cate zycie.

wyrobienie pogtebionych umiejetnosci pracy w programach wspomagajacych proces projektowy
oraz w silnikach gier i innych nowych srodowiskach zwigzanych z projektowaniem VR wraz
z mozliwoscig wykorzystywania nowych interfejséw cztowiek-komputer.



przygotowanie do realizacji wiasnych koncepcji architektonicznych i dziatan architektonicznych,
scenograficznych, w tym przestrzeni wirtualnej opartych na zréznicowanej problematyce i réznych
funkcjach danego projektu, wynikajgcej z wykorzystania wyobrazni, ekspresji i intuicji oraz warsztatu
architekta; komunikacji w obrebie wtasnego srodowiska i spotecznosci, wspdtpracy i integracji
podczas realizacji zespotowych zadan projektowych oraz przy pracach organizacyjnych i
architektonicznych zwigzanych z réznymi przedsiewzieciami kulturalnymi; adaptowania sie do
nowych, zmiennych okolicznosci, ktére mogag wystepowac podczas wykonywania pracy zawodowe;j
lub twérczej; przekonania o sensie, wartosci i potrzebie przestrzegania zasad etyki zawodowej; do
aktywnego uczestnictwa w grupach, organizacjach i instytucjach realizujgcych dziatania
architektoniczne; rozpoznawania problemdéw ochrony wtasnosci intelektualnej; nabycie umiejetnosci
w zakresie jezyka obcego w dziedzinie sztuk plastycznych zgodnie z wymaganiami okreslonymi dla
poziomu B2 Europejskiego systemu opisu ksztatcenia jezykowego.

przygotowanie do eksploracji potencjalnych nowych pdl dziatan dla architektéw zwigzanych

z wykorzystaniem technik VR, zaréwno w procesie projektowym i symulacjach uzytkowych, jak

i w sztuce i scenografii.

Potrzeby spoteczno-gospodarcze

Wskazanie potrzeb spoteczno-gospodarczych utworzenia kierunku

— Projektowanie architektury wnetrz, scenografii, form uzytkowych oraz obiektéw matej architektury
dedykowanych okreslonej przestrzeni, obiektéw w przestrzeni publicznej zwigzanych z funkcja
i estetykg otoczenia oraz innymi potrzebami spotecznymi;

— Projektowanie przyjaznych interfejséw stuzgcych przekazywaniu informacji, symulacji VR na
potrzeby komunikacji projektowej oraz do potencjalnych przysztych zastosowan w nauce
i w przemysle;

— Wspétpraca lub wiasna dziatalno$¢ w biurach architektonicznych i firmach zajmujacych sie
technologia VR;

— Wspotpraca z branzg IT w zakresie wykorzystania aspektéw wizualnych technologii VR;

- Wspétpraca z rezyserami, choreografami w teatrach dramatycznych, operze, telewizji, reklamie;
wspotpraca scenograficzna przy realizacji koncertéw i widowisk, tworzenie projektow
scenograficznych

— Tworzenie form i obiektéw z zakresu architektury w przestrzeni rzeczywistej, hybrydowej
i wirtualnej funkcjonujacych w kontekscie uzytkowym lub jako przekaz artystyczny;

— Dziatalno$¢ w kulturze i sztuce w sferze artystycznej i organizacyjnej;

— Ksztattowanie swiadomosci spotecznej indywidualnymi i zespotowymi dziataniami artystycznymi
i projektowymi;

- Wspotpraca z galeriami, targami, centrami kultury i sztuki, innymi osrodkami naukowymi

i artystycznymi w kraju i zagranica.



Nauka, badania, infrastruktura

Gtéwne kierunki badan naukowych w jednostce

Gtéwne kierunki badan naukowych na kierunku Architektura Wnetrz, Scenografia i Przestrzen
Wirtualna sg powigzane z prowadzonymi specjalnosciami czyli Architekturg Wnetrz, Scenografig oraz
Przestrzenig Wirtualng, jednak réwniez nastawione na wspoétprace interdyscyplinarna.

Ich efektami sa:

e wystawy indywidualne i zbiorowe — organizacja i udziat,

e projekty zwigzane z interesariuszami zewnetrznymi,

e wydawnictwa zwigzane z dziatalnoscia indywidualng i wydziatowg,
w tym monografie i katalogi,

® organizacja ogdlnokrajowych i miedzynarodowych przeglagdéw projektowych,

® organizacja oraz udziat w konferencjach i sympozjach oraz wydawnictwach
pokonferencyjnych ogdlnopolskich i miedzynarodowych,

® opracowania wynikajgce z przewoddw doktorskich, habilitacyjnych i profesorskich,

e kuratorstwo wystaw,

e projektowanie scenografii

e udziat w targach branzowych.

Zwigzek badan naukowych z dydaktyka

® wspotudziat studentdw wraz z kadrg wydziatu w organizowanych wystawach zbiorowych,

® udziat studentédw w koordynowanych przez wyktadowcédw projektach dla interesariuszy
zewnetrznych,

e udziat studentdw w organizacji i uczestnictwie w ogélnopolskich i miedzynarodowych
przegladach projektowych, konferencjach, targach branzowych

e wigczenie studentéw w organizacje konferencji, sympozjéw, wyktadow i warsztatow.

Opis infrastruktury niezbednej do prowadzenia ksztatcenia

Charakter prowadzonych zaje¢ wymaga od studentdéw sprawnego postugiwania sie narzedziami

i korzystania z danych niezbednych do pozyskania wiedzy i praktycznych umiejetnosci pozadanych
przez pdzniejszych pracodawcéw i klientéw. Zajecia na kierunku realizowane sg w budynku przy ul.
Kolumba 61, w Patacu Pod Globusem przy Placu Orta Biatego 2 oraz w Centrum Przemystéw
kreatywnych przy ul. Tkackiej.

Patac pod Globusem



Na potrzeby realizacji projektow i badan naukowych do dyspozycji studentdow sg dwa kompleksowo
wyposazone studia fotograficzne zapewniajgce dostep do profesjonalnych aparatéw fotograficznych,
oswietlenia btyskowego, softboxdw, statywdéw i namiotéw bezcieniowych. Na potrzeby realizacji
przedmiotdow teoretycznych dostepne sg sale wyposazone w stoty, krzesta, tablice, komputery,
projektory cyfrowe, ekrany oraz telewizory 52" obstugujgce siec Wi-Fi wzbogacone systemem
gtosnikdw umozliwiajgcych odstuch sciezek dzwiekowych.

Centrum Przemystéw Kreatywnych

Edukacja na kierunku odbywa sie poprzez laboratoria: Laboratorium Projektowe Architektury
Whnetrz, Laboratorium Cyfrowego Modelowania 2d i 3d Architektury Wnetrz, Laboratorium Form
Przestrzennych oraz sale dydaktyczne na Il pietrze. Ponadto studenci mogg korzystac z Laboratorium
Realizacji (modelarnia) oferujgce narzedzia takie jak frezarka cyfrowa CNC, pilarka formatowa, pilarka
katowa, szlifierka tasmowa, pita tasSmowa, tokarka, laser CO2, cyfrowa wycinarka do styroduru,
drukarka 3D czy termoformierka, stwarzajgce mozliwos¢ przeniesienia idei projektowej na
rzeczywisty obiekt uzytkowy, detal architektoniczny, itp. w docelowych wymiarach lub skali.

W ramach wyposazenia laboratoriéw CPK zakupiono sprzet komputerowy wraz ze specjalistycznym
oprogramowaniem oraz urzadzenia peryferyjne, m.in. drukarki 3D , tablety graficzne do
modelowania 3D, tablet LCD, drukarki wielkoformatowe, bazowy system komputerowy do
stanowiska edycyjnego, monitor wizyjny 27", hosty serwerdéw do wirtualizacji, okulary VR ze
sterownikami recznymi. W ramach CPK dostepne sg réwniez zaawansowane jak i podstawowe
systemy motion capture.

Infrastruktura a praktyki zawodowe

Student w ramach odbywania praktyk korzysta z dostepnego w danej instytucji lub zaktadzie pracy
oprogramowania, narzedzi lub parku maszynowego. W 2017 roku przez Rade WSW zostata
zatwierdzona umowa, na podstawie ktérej studenci wydziatu mogg realizowac praktyke studencka
z wykorzystaniem infrastruktury badawczej CPK - Centrum Przemystéw Kreatywnych - jednostki
transferu wiedzy i technologii Akademii Sztuki w Szczecinie.

Dostep do technologii informacyjno — komunikacyjnej

Wszystkie pracownie dydaktyczne w obiektach Akademii posiadajg dostep do bezprzewodowego
Internetu umozliwiajacy sprawne wyszukiwanie informacji niezbednych podczas prowadzenia zajec,
konsultacji indywidualnych, ale takze konsultacji i konferencji online za posrednictwem dostepnego
powszechnie oprogramowania. Tworzone sg serwery wirtualne umozliwiajgce generowanie baz
danych, cyfrowych archiwéw, w ktérych przechowywane sg prace studenckie z mozliwoscig
szybkiego korzystania z nich w kazdej chwili, badZ udostepniania kuratorom na potrzeby wystaw
krajowych

i zagranicznych lub w ramach publikacji materiatéw prasowych.

Udogodnienia dla oséb niepetnosprawnych

Sale dydaktyczne, windy, toalety i ciggi komunikacyjne dostosowane zostaty do gabarytéow wozkéw
inwalidzkich. Podczas prac modernizacyjnych budynkéw Akademii wyrdwnane zostaty poziomy
ptaszczyzn utatwiajgce przemieszczanie sie 0séb niepetnosprawnych. Sprzet komputerowy
wykorzystywany w procesie ksztatcenia zlokalizowany jest na stotach i biurkach umozliwiajgcych
korzystanie z niego przez osoby poruszajgce sie na wdzkach. W przypadku braku mozliwosci
realizowania przez osoby niepetnosprawne zadan objetych programem studidw w pracowniach

i salach dydaktycznych, istnieje mozliwos¢ wypozyczenia sprzetu takiego jak komputery z



niezbednym oprogramowaniem lub pomocy naukowych tj. literatura, prébniki etc. Osoby
niepetnosprawne majg réwniez do dyspozycji specjalnie wyznaczone miejsca parkingowe przed
budynkiem Uczelni.

Dostep do infrastruktury w ramach pracy wtasnej mozliwy jest poprzez wiele dostepnych na terenie
uczelni narzedzi i pomocy naukowych takich jak prébniki (tkanin, koloréw, materiatow
whnetrzarskich), laptopy z oprogramowaniem, profesjonalne dalmierze, tablety, aparaty fotograficzne,
obiektywy

i akcesoria mogg zosta¢ wypozyczone na okreslony indywidualnie z kazdym studentem czas i by¢
uzywane poza budynkami Uczelni.

Program

Podstawowe informacje

Opis realizacji programu:

Doktadny przebieg programu studiéw 2 st. na kierunku Architektura Wnetrz i Scenografia
i Przestrzen Wirtualna okresla plan studidow. Tresci dydaktyczne zostaty tam podzielone na
bloki:

e blok podstawowy

e blok przedmiotéw obieralnych

e blok technik wspomagajgcych warsztat

e blok kierunkowy

e blok dyplomowy

e interdyscyplinarny blok przedmiotéw do wyboru

Plan studidéw okresla ilosci godzin poszczegdlnych przedmiotéw, tresci obowigzkowe

i obieralne, punkty ECTS oraz rodzaj zaje¢. Najwazniejsze tresci prowadzone sg w bloku
kierunkowym i dyplomowym, ktdry zawiera obieralne pracownie dyplomujgce. Na drugim
roku student realizuje w jednej z pracowni kierunkowych dyplom magisterski, ktéry sktada
sie z czesci praktycznej i teoretycznej pod opieka promotora lub promotoréw.

Liczba punktow ECTS

a) konieczna do ukoriczenia studiéw - 120

b) w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych
0s6b prowadzacych zajecia — 60
c) ktdra student musi uzyskaé w ramach zaje¢ z zakresu nauki jezykéw obcych - 2

d) ktdra student musi uzyska¢ w ramach praktyk zawodowych - przyjmuje sie, ze praktyki
zawodowe zostaty odbyte na studiach 1 st.



e) ktdra student musi uzyskaé w ramach zajec¢ z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk
spotecznych — 18

Liczba godzin zajeé

taczna liczba godzin zajec: 1500

Praktyki zawodowe

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

Przyjmuje sie, ze plener pracowniany, warsztaty artystyczne oraz praktyki zwigzanej ze studiowanym
kierunkiem student odbedzie na studiach 1 stopnia.

Sylwetka absolwenta

Absolwent posiada gruntowng interdyscyplinarng wiedze z zakresu historii sztuki, historii kultury

i cywilizacji, etyki, estetyki, filozofii, psychofizjologii zmystéw, oraz ochrony wtasnosci intelektualne;.
Posiada gruntowng wiedze i umiejetnosci warsztatowe oraz artystyczne w zakresie Architektury
Whnetrz, Scenografii i Przestrzeni Wirtualnej i obszarow pokrewnych, umozliwiajgce podejmowanie
twdrczosci whasnej, pracy w zespole oraz pracy naukowo-badawcze]. Przygotowany jest do
postugiwania sie tradycyjnymi i nowoczesnymi srodkami przekazu artystycznego w twoérczosci
projektowej i artystycznej. Potrafi wykorzystywac programy do modelowania 3D, wizualizowania

i animacji (Blender, Twinmotion, Unreal Engine). Przygotowany jest do samodzielnej twdrczosci
artystycznej i projektowej lub pracy w biurach projektowych, instytucjach kultury, studiach
interaktywnych, firmach zajmujacych sie projektowaniem gier i aplikacji 3d. Absolwent w swych
dziataniach wykazuje sie inwencjg i kreatywnoscig. Jest przygotowany do pracy naukowo-badawczej,
moze podjac prace na uczelni wyzszej oraz jest przygotowany do podjecia studidéw trzeciego stopnia
(doktoranckich).

Absolwent zna jezyk obcy na poziomie biegtosci B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego Rady Europy. Absolwent jest przygotowany do podjecia studiéw doktoranckich, rowniez
na kierunkach pokrewnych.

Ukonczenie studiow

Wymogi zwigzane z ukoriczeniem studiow (praca dyplomowa/egzamin
dyplomowy/inne)

Student po zaliczeniu wszystkich zaje¢ zwigzanych z programem studiéw zostaje za zgodg promotora
dopuszczony do obrony pracy dyplomowej sktadajgcej sie z czesci teoretycznej oraz praktycznej.
Czesc¢ praktyczna dyplomu realizowana jest na 2 roku studiow wybranej pracowni kierunkowej pod
opieka prowadzgcego jako promotora. Czes$¢ teoretyczng student moze realizowaé w tej samej
pracowni lub u innego promotora. Komisja ztozona z przewodniczgcego, promotora (promotoréw),



recenzenta (recenzentdw) i innych jej cztonkdw przeprowadza egzamin dotyczacy pracy dyplomowej

z zakresu jej obu czesci oraz zakresu odbytych studidow. Po pomysinym zakoriczeniu obrony

i pozytywnych ocenach komisja nadaje tytut zawodowy magistra.

Tabela odniesien kierunkowych efektéw uczenia sie (EKU)
do efektow uczenia sie dla dziedziny sztuki

Kierunek: ARCHITEKTURA WNETRZ
AKADEMIA SZTUKI W SZCZECINIE

OBSZAR SZTUKI

STUDIA DRUGIEGO STOPNIA
PROFIL OGOLNOAKADEMICKI
STUDIA STACJONARNE — 4 SEMESTRY
LICZBA PUNKTOW ECTS - 120

symbol EKU

KIERUNKOWE EFEKTY UCZENIA SIE

Odniesienie do
efektéw uczenia sie
dla dziedziny sztuki

WIEDZA - znai rozumie

1) wiedza w zakresie realizacji prac projektowych oraz artystycznych:

UMIEJETNOSCI - potrafi:

ma pogtebiong wiedze dotyczgcg realizacji prac projektowych w zakresie P7S_WG
AWSPW2_W01 . L . .
architektury wnetrz, scenografii i przestrzeni wirtualnej
ma poszerzong wiedze w zakresie wykorzystywania réznych mediéw w P7S_WG
AWSPW2_W02 projektowaniu architektury wnetrz, form uzytkowych
AWSPW2 W03 posgda poszerzong wiedze z zakresu rozwoju sztuk wizualnych lub P7S_WG
- scenicznych
2) wiedza w zakresie zrozumienia kontekstu dyscyplin projektowych oraz
artystycznych:
AWSPW2_W04 | posiada wiedze w zakresie historii architektury wnetrz i scenografii P7S_WG
AWSPW22_WO05 | posiada ogdlng wiedze w zakresie teorii sztuki wspotczesnej P7S_WG
AWSPW2 W06 Wyk.aZUJG sie znajomoscia teorii architektury, scenografii, wystawiennictwa i P7S WG
- designu _
ma poszerzong wiedze z zakresu projektowania, technologii realizacji
. . . . . P7S_WG
AWSPW2_WO07 | architektury wnetrz, scenografii oraz wystawiennictwa (w tym przestrzeni P7S_WK
wirtualnej) -
zna przepisy prawne dotyczgce prawa autorskiego oraz prawa P7S_WG
AWSPW2_W08 architektoniczno-budowlanego P7S_WK
AWSPW2 W09 dysponuje po'szerzonq wiedzg dotyczacy budowy i rozwoju wtasnego P7S WG
- warsztatu tworczego -
3) wiedza w zakresie umiejetnosci kreatywnych:
AWSPW2 wio | 2" |.rgzyn.1|e Zrédhai for.mY |nsp|.raq,| IIezqcych.w qbszarach kul.tury, P7S WG
- umozliwiajgce swobode i niezalezno$¢ wypowiedzi artystycznej -
4) wiedza w zakresie kompetencji spotecznych:
AWSPW2_W11 | znairozumie role jaka petni projektant w spoteczenstwie P75_WG




1) umiejetnosci w zakresie ekspresji artystycznej:

umie wykorzysta¢ zdobytg wiedze warsztatowa i teoretyczng w kreacji

AWSPW2_U01 . P75_UW
- artystycznej -
2) umiejetnosci realizacji prac projektowych oraz artystycznych:
AWSPW2_U02 potrafi op|sywac i rozwmzywac ztozone zadania projektowe, pod wzgledem P7S_UW
formalnym i funkcjonalnym
AWSPW2 U03 potrafi klergwac proc':e'sem .prOJ_ekt(.)_wym w oparciu o dogtebng analize P7S UW
- przestrzeni i wtasne Zrédta inspiracji -
umie dokonywac oceny wtasnych koncepcji projektowych i artystycznych,
AWSPW2_U04 | potrafi krytycznie myslec i uzywa tej umiejetnosci we witasnej pracy P7S_UW
artystycznej i projektowej,
AWSPW2 UO5 dys,ponUJe zaawansoyvanyml un?|ejethosc_|am| pozwaléjacyml w sposot? P7S UW
- twdrczy konstruowac wtasny, niezalezny jezyk wypowiedzi artystycznej -
3) umiejetnosci w zakresie pracy w zespole:
AWSPW2_U06 jest przy.gotowa,ny do wspoidzm’ran.la i pracy .z mnyml osobami przy P75_UO
tworzeniu wspdlnego projektu lub innych dziataniach artystycznych
4) umiejetnosci warsztatowe:
kontynuuje rozwijanie umiejetnosci warsztatowych umozliwiajgcych P7S UW
AWSPW2_UO07 | realizacje wtasnych koncepcji projektowych w modelach 2D i 3D oraz P7S_UU
przestrzeni wirtualnej -
. - o . P75_UW
AWSPW2_U08 | poszerza umiejetnosci warsztatowe o nowe media i technologie P7S LU
5) umiejetnosci w zakresie kreacji artystycznej:
AWSPW2_U09 potrafi kreatywnie korzyst.ac z nabyty“ch, p.oszerzonyc.h umiejetnosci P7S_UW
warsztatowych w tworzeniu koncepcji projektowych i artystycznych P7S_UU
6) umiejetnosci werbalne:
posiada umiejetnosci przygotowania rozbudowanych prac pisemnych i
AWSPW2_U10 | wystgpien ustnych, dotyczacych architektury wnetrz, scenografii, P7S_UK
wystawiennictwa i nowych technologii (w tym przestrzeni wirtualnej)
ma umiejetnosci jezykowe w zakresie architektury wnetrz i sztuk
AWSPW2_U11 | projektowych, zgodnie z wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ P7S_UK
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego
7) umiejetnosci w zakresie publicznych prezentacji:
AWSPW2 U12 potrafl realllz.owac publlcz.ne wystgpienia i prezentacje o tematyce P7S UK
- projektowej i artystycznej -
KOMPETENCJE SPOLECZNE - jest gotow do:
1) w aspekcie niezaleznosci:
rozumie potrzebe i zna mozliwosci doksztafcania sie (studia trzeciego P7S_UU
AWSPW2_KO01 | stopnia, studia podyplomowe, kursy) — podnoszenia kompetencji P7S_KR
zawodowych, osobistych i spotecznych
jest zdolny do samodzielnego dziatania jako projektant —twdrca w zakresie P7S_UU
AWSPW2_KO02 | nabytej wiedzy i umiejetnosci oraz organizowania przedsiewziec¢ P7S_KR
artystycznych
2) w aspekcie uwarunkowan psychologicznych:
AWSPW2 K03 Jest. zFioInyldAo Swiadomego i efektyvs./neg.o wykorzys:cywanla nabytej W|e“dzy i P7S KK
- umiejetnosci, obrony oraz przekonujacej prezentacji wiasnych koncepcji -
AWSPW2_K04 | posiada umiejetnos¢ krytycznej samooceny P7S_KK
jest zdolny do definiowania wiasnych sgdéw i przemyslen na tematy
AWSPW2_KO05 | spoteczne, naukowe i etyczne oraz umie je umiejscowi¢ w obrebie wiasnej P7S_KK
pracy artystycznej
AWSPW2_KO06 jest sw.!adom konsekwenc’ﬂ nlere.spektowan.la w dziatalnosci twérczej P7S_KK
tradycji, kultury, potrzeb srodowiska, norm i zasad prawnych
3) w aspekcie komunikacji spotecznej:
AWSPW2 K07 p05|a<?|a ulmu_ejetnosc prlacy w zespf)le, inicjowania dziatan, podziatu P7S_KO
- obowigzkdw i zachowan kompromisowych P7S_KR
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objasnienia oznaczen:

kierunkowe efekty uczenia sie (EKU):

- AWSPW?2: ksztatcenie dla kierunku architektura wnetrz, scenogradfia i przestrzen wirtualna
- kategoria efektow:

W — wiedza,

U — umiejetnosci,

K — kompetencje spoteczne;

- numer efektu kierunkowego w obrebie danej kategorii, zapisany w postaci dwdch cyfr
arabskich (numery 1-9 sg poprzedzone cyfrg 0)

- P65_WG — kod sktadnika opisu kwalifikacji dla poziomu 6 w charakterystykach drugiego
stopnia Polskiej Ramy Kwalifikacji
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