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ЗАГАЛЬНІ ПОЛОЖЕННЯ

Головним першочерговим завданням уведеної у 2001-2002 н.р. (після значної перерви) дисципліни “Спецкурс” в 11-ому семестрі є підготовка студентів 6-го курсу до виконання дипломного проекту (дипломної роботи), а стратегічним–  сприяння підвищенню якості підготовки фахівців.


Виняткова важливість і актуальність цих завдань зумовила необхідність пошуку найбільш ефективних методів викладання нововведеної дисципліни. На наш погляд, підвищення якості підготовки спеціалістів і магістрів архітектури тісно пов’язане з упровадженням активних методів навчання, серед яких одне з провідних місць займають ділові ігри. Проведення їх сприяє розвитку творчої активності, ініціативи та самостійності студентів, скороченню періоду адаптації випускників до вимог практичної діяльності.


Гра – це  вид людської діяльності, в процесі якої відтворюються інші види діяльності. У нашому випадку – це низка тісно пов’язаних між собою видів діяльності, спрямованих на створення архітектурного об’єкта. Гра відбувається в інших порівняно з реальними умовах і є імітаційною моделлю функціонування реальної діяльності. При цьому для діяльності під час гри є характерною певна двоплановість : серйозність та умовність. Тобто гра–  це експеримент з імпровізованою поведінкою студентів.


Під час ділової гри її учасники можуть мати діаметрально протилежні інтереси, коли поліпшення результатів одного учасника відбувається  за рахунок погіршення результатів іншого. Можливе досягнення мети і конкурсним шляхом. При цьому відсутній прямий зв'язок  між показниками різних учасників.


Ділова гра найбільш корисна у тих випадках, коли має місце повторюваність етапів, причому на кожному етапі в реальній діяльності може виникати досить складна комбінація різних заходів і дій. Результативність дій зростає при врахуванні динамізму ситуації, ймовірнісного характеру модельованого процесу діяльності.


Архітектурне проектування відноситься до однієї з найбільш складних сфер діяльності людини. Вихідною кінцевою продукцією архітектурного проектування є архітектурний об’єкт. Він, як правило, має всі позитивні й негативні якості, які закладені в ньому на стадії проектування.


Тому дуже важливо на завершальному етапі навчання використати всі можливості для формування і розвитку у майбутніх архітекторів почуття відповідальності рис самостійності та індивідуальності, фантазії та творчого пошуку найкращих рішень. Одним із найбільш ефективних шляхів досягнення цих результатів є конкурсне проектування. Дисципліну “Спецкурс” ми розглядаємо як таку, що напередодні дипломного проектування може сприяти впровадженню у навчальний процес ділової гри на принципах конкурсного проектування.


Ділова гра “Конкурс” розроблена на базі основних положень, запропонованих професором С.К.Саркисовим ( див.п.7 списку літератури). Головні відмінності даної гри полягають, по-перше, у тому, що нею передбачено поділ студентської групи на 2 (дві) команди, які стають учасниками конкурсу з розроблення пошукових проектних пропозицій архітектурного об’єкта нового типу. По-друге, підсумки конкурсного проектування підводять обидві студентські команди, які почергово виконують роль “конкурсної комісії”.

1. Основні цілі,  завдання і структура  гри

Головна мета гри – формування у майбутнього архітектора високого творчого потенціалу, необхідного для досягнення успіхів у жорстких умовах конкурсних змагань.

1.1. Основні цілі гри

1) активізація та стимулювання творчої діяльності у процесі навчання;

2) регламентування послідовності виконання окремих етапів проектування;

3) активне передавання знань викладачем у процесі діалогу зі студентами;

4) активізація самостійної роботи студентів в умовах командної творчої діяльності;

5) формування об’єктивного і критичного ставлення до особистих творчих рішень та своїх “колег”.

1.2.Завдання гри

1) поглиблене ознайомлення з вимогами, які  пред’являються до структури й образу архітектурного об’єкта, що проектується;

2) визначення пріоритетів  окремих вимог (обмежень) у процесі проектування;

3) набуття навичок конкурсного проектування, що є запорукою успіху в професійній діяльності майбутніх архітекторів;

4) опанування вміння цілеспрямовано працювати у складі єдиного творчого колективу;

5) набуття навичок самостійної роботи, спрямованої на здобуття перемоги у творчому змаганні.

                             1.3. Структура гри

1)номенклатура обмежень, що включає природно-кліматичні, містобудівні, функціонально -планувальні, об’ємно-просторові, санітарно-гігієнічні та архітектурно-конструктивні вимоги;

2) етапність у встановленні обмежень та зміна пріоритетів  окремих етапів залежно від конкретного завдання. Наприклад, при проектуванні об’єкта в історичному міському поселенні на перший план виступає історичне середовище тощо;

3)визначення питомої ваги окремих обмежень залежно від конкретного завдання;

4)модифікація гри залежно від зв’язків між окремими обмеженнями (повернення, повторення, інтеграція);

5)еволюція образу від повної абстракції до конкретних геометричних та архітектурних форм і пов’язана з цим модифікація гри від прямого (каркасного) образу до асоціативного.


Виходячи з цих міркувань, запропоновані такі структура і зміст дисципліни “Спецкурс”, обсяг якої складає в 2003-2004н.р. 32 год-16 занять, а з 2004-2005 н.р. 26 год-13 занять:

1) вступні лекції та підготовчий період до проведення ділової гри складають відповідно 12 год. (2003-2004 н.р.) і 6 год. (2004-2005 н.р.);

2) проведення ділової гри “Конкурс” незалежно від навчального року–20 год., у т.ч. 4 год. на кожний наведений нижче етап:

2.1.”Фантазія”, коли кожний студент репродукує образ, який асоціюється у нього з вибраним ключовим словом.

2.2.” Об’ємна композиція у ландшафті”, коли студент, виходячи з природного й антропогенного середовища заданої ділянки, створює об’ємне рішення архітектурного об’єкта (на стадії ескіз-ідеї).

2.3. “Функціонально-планувальна та об’ємно-просторова схеми” –на основі заданих функціональних зв’язків основних приміщень і планувальної схеми об’єкта студент уточнює його об’ємне рішення.

2.4. “Конструктивна схема”,– на основі запропонованих конструкцій студент надає архітектурному образові конструктивну основу.

2.5. Підведення підсумків “Конкурсу” на розроблені студентами під час гри проектні пропозиції архітектурного об’єкта. При цьому  група поділяється на дві підгрупи. Спочатку функції “конкурсної комісії” виконують студенти першої підгрупи й оцінюють розроблення студентів другої підгрупи, а потім усе навпаки (на оцінку розроблень і визначення переможців відводиться 2 год.).


Найвищу оцінку одержують розроблення тих студентів, які на всіх етапах зберегли первісний художній образ, незважаючи на введені під час гри обмеження. З метою активізації навчального процесу під час гри повинен бути присутнім дух змагання між студентами.

2. Основні умови гри

Гра проводиться між двома або чотирма (залежно від кількості студентів у групі) командами (чи “творчими майстернями”). Викладач ознайомлює студентів із метою і змістом гри та її окремих етапів, із переліком ключових слів,  необхідною літературою й нормативними документами, зразками попередніх проектних рішень із теми гри, особливостями місця будівництва, з умовами і критеріями оцінювання проектних розроблень, а також визначає обсяг годин, який відводиться на їх поетапне виконання.


Ділову гру доцільно проводити після того, як студенти ознайомляться з особливостями об’єкта, що проектується, та ділянкою будівництва. Для цього відводиться підготовчий етап (12 год. у 2003-2004 н.р. і 6 годин із 2005- 2006 н.р.), під час якого кожною командою вибирається ключове слово, викладається теоретичний матеріал, командам-учасникам надається топогеодезична зйомка ділянок будівництва, відбуваються їх натурні обстеження за рахунок часу, відведеного на самостійну роботу студентів.


Дуже відповідальним завданням на початку ділової гри є точний і вдалий вибір ключового слова кожною командою, тому що образ об’єкта повинен обов’язково відповідати вибраному слову на всіх етапах.


При цьому викладач пропонує командам перелік ключових слів, із яких студенти повинні вибрати те слово, що, на їх думку,  найбільшою мірою відповідає образу заданого викладачем об’єкта.


Якщо жодне запропоноване ключове слово не задовольняє студентів тієї чи іншої команди, більшістю голосів вони можуть вибрати своє. Після цього студенти кожної команди починають послідовно виконувати етапи гри. Їх зміст і кількість залежить від того, який об’єкт проектується.


Кожен творчий етап розпочинається виконанням однієї-двох клаузур та ескіз-ідей. При цьому визначення кращих клаузур і ескіз-ідей проводиться студентами-учасниками в межах кожної команди окремо. Команди мають право залучити до визначення кращих ескізних розроблень викладача як головного арбітра. Завершальним етапом гри є виконання ескізу архітектурного об’єкта олівцем. Кількість варіантів рішення об’єкта повинна бути не меншою за кількість студентів у команді–учасниці гри.


Кожен етап гри виконується на окремому аркуші ватману розмірами 297х 420 мм або 420-594 (формату А3 або А2). На оцінку конкурсній комісії команди подають усі варіанти проектних рішень у вигляді альбому. Функції конкурсної комісії виконують студенти протилежної команди. Тобто, якщо у грі приймуть участь дві команди, наприклад “Лебідь” і “Кубик” (за вибраним ключовим словом), то студенти команди “Лебідь” оцінюють проект розроблення команди “Кубик” і навпаки.

3. Правила та критерії оцінювання

Оцінку результатів гри доцільно проводити на конкурсній основі, тобто так, щоб результати однієї команди не залежали від результатів іншої. Справа в тому, що студентські команди, як правило, неоднакові за своїм складом. Виходячи з цього, оцінювання гри рекомендується проводити поетапно, з урахуванням специфіки кожного з них. Наприклад, на першому етапі оцінюється тільки образ об’єкта, на другому–образ і функціонально-планувальна структура; на третьому–образ, функціонально-планувальна та об’ємно-просторова структура; на четвертому–образ, функціонально-планувальна й об’ємно-просторова структура та конструктивне рішення і т.д.


Для оцінювання робіт студентів вибирається певна шкала оцінок. Наприклад, кількість етапів дорівнює 5, кожен із яких може оцінюватись максимально в 3 бали. Сумарна кількість балів може сягати 15 (І етап-3; ІІ – 3; ІІІ – 3; ІV- 3 і V- 3, тобто 3 + 3 + 3 + 3 + 3= 15 балів). Приймається така шкала оцінок:

12-15 балів – відмінно;

8-11   -“-     -  добре ;

       4-7     -“-     -  задовільно.


Шкала оцінок може коригуватись викладачем залежно від кількості етапів та їх складності, а також термінів подання розроблень до конкурсної комісії. 


Кожному членові конкурсної комісії видається бланк, зразок якого наведений у таблиці 1 (див. с. 8).


Бали до цієї таблиці вносяться після захисту кожним студентом-конкурсантом свого проектного розроблення. Студенти – члени комісії–мають право ставити авторам розроблень питання за необхідності уточнення цілей і змісту окремих творчих пропозицій; якщо те чи інше обмеження студентом-конкурсантом вирішено задовільно, то воно оцінюється одним балом, незадовільно–нуль балів. Таблиці після заповнення передаються до лічильної комісії, яка обирається з числа студентів обох команд у кількості чотирьох осіб відкритим голосуванням.


Лічильна комісія підраховує загальні середні показники обох команд шляхом складання останніх в окремій таблиці, що після належного оформлення передається викладачу. Ведучий викладач, ознайомившись із підсумковими результатами таблиці, визначає команду-переможця конкурсного перегону, а також по три найкращі проектні розроблення у складі команд, автори яких отримують залік автоматично. Дозволяється комісії конкурсу в складі розроблених проектних пропозицій відзначати одну з них за особливо високі  архітектурно-художні якості головною нагородою. За поданням ведучим викладачем службової записки завідувач кафедри своїм розпорядженням відзначає студентів, які зайняли три  призові місця у кожній команді та “головного призера”, якщо він буде визначений “комісією конкурсу”.

4. ПРИКЛАД ГРИ


Нижче наводиться приклад використання ділової гри “Конкурс” при проектуванні студентами 6 курсу центру дитячого дошкільного виховання або клубу за інтересами.


У грі бере участь група з 20 студентів, яка поділяється на 2 підгрупи по 10 студентів. Ці дві підгрупи умовно називають “творчими майстернями”, що беруть участь у конкурсі на кращий проект центру дитячого дозвілля (або клубу за інтересами). Кожна “творча майстерня” обирає зі свого складу керівника, який несе відповідальність за якість та вчасні розроблення проектних пропозицій кожним її членом. “Замовником” конкурсних пропозицій виступає кафедра архітектури житлових і громадських будівель, представником якої виступає ведучий викладач із дисципліни “Спецкурс”.


На вступній лекції ведучий викладач уточнює склад підгрупи студентів та прізвища керівників, викладає цілі і задачі ділової гри, повідомляє тему конкурсного розроблення, умови та терміни його виконання, а також порядок визначення переможців конкурсу тощо. Викладач пропонує перелік ключових слів, згідно з якими учасники конкурсу повинні формувати художній і архітектурно-композиційний образ центру дитячого дозвілля (або клубу за інтересами). Орієнтовний перелік складають такі ключові слова:


1) арфа                 4) кубик                   7) пегас             10) равлик


2) зірка                 5) лебідь                  8) скорпіон       11) флейта

          3) кільце               6) намисто              9) стріла            12) фрегат


Студенти більшістю голосів вибирають одне з наведених вище ключових сів або пропонують своє ключове слово. Під час самостійної роботи кожен студент зображує на аркуші  паперу (формат А4) художній образ, який, на його думку,асоціюється з вибраним ключовим словом. При цьому фантазія студентів нічим не обмежується. Бажано прагнути до того, щоб художній образ вибраного ключового слова у кожного студента підгрупи був своїм. Це буде сприяти, з одного боку, збільшенню варіантності проектних пропозицій, із другого - формуванню індивідуального підходу кожного студента до їх творчого вирішення.


На наступному занятті видається опорний план ділянки, на якій слід розташувати майбутній архітектурний об’єкт. Під час клаузури (2-4 год) студенти виконують два його етапи: схему генерального плану (М: 500) та образне вирішення (не менше двох фасадів і перспектива, або аксонометрія, масштаб умовний). Під час самостійної роботи матеріали клаузури доопрацьовуються до повноти, достатньої для захисту перед аудиторією студентів усієї групи на третьому занятті (2-4 год.) Якщо результати захисту клаузури незадовільні чи автор одержав багато суттєвих зауважень щодо повноти та якості рішень, він зобов’язаний під час самостійної роботи їх виправити.


Наступною стадією конкурсного проектування є ескіз-ідея, яка передбачає розроблення не менше від двох альтернативних варіантів ескізного рішення архітектурного об’єкта. Для цього виділяється 6-8 год аудиторних занять і стільки ж годин самостійної роботи. Слід мати на увазі, що кожний варіант ескіз-ідеї повинен містити ескізні рішення всіх п’яти етапів ділової гри. Головною метою захисту кожним студентом варіантів ескіз-ідеї є вибір найбільш оптимального,  в якому найбільш повно й якісно вирішені всі або більшість обмежень-завдань.


Стадії клаузур(и) та ескіз-ідеї віднесені до підготовчого пошукового періоду виконання конкурсного проекту. Загальний обсяг аудиторних занять –10-12 год (із 2004-2005 н.р. – 6 год), самостійної роботи – 12-14 год (відповідно 6-8 год).


Другий, основний період конкурсного проектування передбачає розроблення ескізу на основі вибраного (найбільш оптимального) варіанта ескіз-ідеї та графічне оформлення проектних пропозицій, укладання пояснювальної записки (обсягом не менше ніж 5 сторінок тексту з техніко-економічними показниками) і захист перед аудиторією студентів (“конкурсною комісією”). Загальний обсяг аудиторних занять, що виділяються для основного періоду розроблення проектних пропозицій, складає не менше ніж 20 год.


Після захисту проводиться оцінка результатів ділової гри згідно  з прийнятими в таблиці 1 критеріями. 

Таблиця 1

Послідовний тематичний план захисту та етапів ділової гри з обсягом у годинах

	№ теми,

заняття
	Назва теми заняття та її зміст
	Обсяг,год
	Індивідуальні завдання для самостійної роботи
	Обсяг,год

	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Підготовчий період

Вступна лекція. Цілі і завдання ділової гри під час  вивчення дисципліни “Спецкурс”, обсяг у годинах аудиторних занять і самостійної роботи студентів, порядок та умови проведення ділової гри. Видача завдання й визначення керівників підгруп студентів, права і обов’язки.
	2*

2
	Підготовка до виконання клаузури-1 (із розроблен-

ням  І-ІІ етапів КП).
	_

2

	2
	Виконання клаузури-1 (К-1), схема генплану та художнього образу архітектурного об’єкта
	2

2
	Доопрацювання К-1, підготовка до захисту
	2*

2

	3.
	Захист і обговорення К-1, видача завдання для виконання К-2 (ІІІ-Vетапи)
	2

1
	Виконання К-2, підготовка до захисту
	2

2

	4.
	Захист та обговорення К-2, видача завдання для  розроблення  ескіз-ідеї (ЕІ)
	2

-
	Розроблення ЕІ, варіант-1

(І-V етапи).
	2

2

	5.
	Захист та затвердження ЕІ-1, завдання для розроблення ескізу (Е, 1-Vетапи)
	2

2
	Розроблення ескіз-ідеї-2
	2

2

	6.
	Захист та затвердження ЕІ-2, завдання для розроблення ескізу (Е, 1-V етапи)
	2

-
	Розроблення ескізу
	-

	
	Усього (підготовчий період із 2004-2005н.р.)
	12

6
	
	8

10

	7.
	Розроблення ескізу (І-Vетапи, генплан, образ, функціонально-планувальна та об’ємно-просторова структура, конструктивне рішення А.О.)
	2
	Розроблення ескізу (І-Vетапи)
	2

2

	8.
	-“-
	2
	-“-
	-

	9.
	Захист та затвердження ескізу (підгрупа-1)
	2
	Доробка ескізу за зауваженнями
	2

2

	10.
	                           -“-                     (підгрупа-2)
	2
	                     -“-
	2

2

	
	Усього (на розроблення та затвердження ескізу)
	8
	
	

	11.


	Розроблення проектних пропозицій (ПП3)
	2
	Розроблення  ПП3
	2

2

	12.
	-“-
	2
	Укладання пояснювальної записки
	-

2

	13.
	-“-
	2
	Підготовка до захисту (підгрупа-1)
	2

2

	    14.
	Захист та оцінка ППЗ (підгрупа-1)
	2
	Доопрацювання ППЗ Підготовка до захисту (підгрупа-2)
	2

2

	15.
	                                 -“- (підгрупа-2)
	2
	Доопрацювання ППЗ
	2

2

	16.
	Проведення підсумків ділової гри. Залік
	2
	Підготовка до захисту згідно з умовами ділової гри


	-

2



	
	Усього на розроблення та захист проектних пропозицій
	12
	Усього на самостійну роботу в 2003-2004 н.р.
	22

	Продовження таблиці 1

	
	Всього (на проведення ділової гри)

З 2004-2005н.р.
	32

26
	З 2004-2005н.р.
	28


*У чисельнику кількість годин аудиторних занять у 2003-2004 н. р.,у знаменнику- з 2004-2005 н.р.

СКЛАД І ОБСЯГ ГРАФІЧНИХ МАТЕРІАЛІВ


Проектні пропозиції  виконуються у такому обсязі:

1) Схема генерального плану (М 1: 500) з обов’язковим відображенням ландшафтних умов, орієнтації та благоустрою ділянки будівництва (формат 

А 3);

2) план(и) поверху(ів), М 1: 100 (1: 200), з відображенням конструктивної схеми й урахуванням нормативних  вимог;

3) розрізи (не менше 2-х), М 1: 100 (1:200), з дотриманням ДОСТіВ;

4) фасади (не менше 3-х), М 1: 100 (1: 200), з обов’язковим антуражем;

5) перспектива (або аксонометрія) об’єкта з антуражем, замальовки окремих фрагментів перспективи;

6) пояснювальна записка обсягом не менше 5 сторінок із висвітленням змісту творчої ідеї, закономірностей формування функціонально-планувальної та об’ємно-просторової структури, конструктивної схеми та розрахунком техніко-економічних показників.

Графічні матеріали залежно від творчого задуму і характеру графічного оформлення можуть виконуватись на аркушах ватману формату А 3 або А 2.

Важливою і принциповою вимогою до графічного оформлення є, по-перше, виконання всіх креслень вручну без використання лінійки і трикутника, циркуля тощо,  по-друге, фасади та перспектива (або аксонометрія) обов’язково повинні мати антураж і стафаж, тобто авторські зображення людей, машин, ландшафту, оточення архітектурного об’єкта тощо. Майстерність малювання архітектурних креслень кожного студента обов’язково оцінюється при підведенні підсумків ділової гри.


Загальний обсяг матеріалів, що подаються на розгляд, повинен складати не менше 5 аркушів без урахування титульного і пояснювальної записки. Формат аркушів на оцінку не впливає (А 3 чи А 2), головне - майстерність та повнота графічних матеріалів (замальовки реального і запроектованого ландшафту, прилеглої забудови, рисовані фрагменти перспективи з антуражем та ін.).

6.ОЦІНКА РЕЗУЛЬТАТІВ ДІЛОВОЇ ГРИ


Оцінка результатів ділової гри проводиться студентами підгруп на всіх етапах її проведення (від 1 до V, див. табл.1).


До критеріїв оцінювання входять такі показники:

1) унікальність або самобутність ідеї творчого вирішення завдання;

2) відповідність на кожному етапі розроблення архітектурного образу об’єкта вибраному художньому образу ключового слова;

3) якість захисту кожної стадії розроблення-клаузур(и), ескіз-ідеї(й), ескізу і проектних пропозицій у цілому.

4) якість графічного оформлення пропозицій та повнота змісту пояснювальної записки;

5) ритмічність роботи студента та самостійність виконання кожного етапу і розроблення в цілому;

При оцінці поетапних результатів слід мати на увазі наступне:

1) за унікальність або самобутність творчої ідеї повинні проголосувати не менше ніж 75% студентів групи в цілому. Якщо результати голосування будуть позитивні, автор розроблення одержує додатковий бал;

2) за відповідність архітектурного образу художньо осмисленому образу ключового слова також повинні проголосувати не менше ніж 75% студентів групи в цілому.
При цьому автор отримує додатково 0,5 бала;

3) за високу якість захисту (це повнота та послідовність доповіді, володіння професійною термінологією, вміння грунтовно, чітко і коротко відповідати на запитання, поведінка під час виступу тощо) автор може отримати додатково 0,5, за добру-0,4, за задовільну-0,3 бала до загальної суми балів;

4) якість графічного оформлення проектних пропозицій визначається більшістю голосів студентів (не менше 55%). Цей показник ураховується кожним членом “комісії” при визначенні бальної шкали, тобто низька якість оцінюється 0 балів, задовільна-0,3; добра-0,4 і висока 0,5 бала, які додаються до сумарної оцінки розроблення в цілому;

5) за порушення термінів подання кожного етапу (або стадії розроблення) вираховується із загальної суми балів: клаузур(и) – 0,2;ескіз-ідей-0,3; ескізу-0,4 і розроблення в цілому-0,5 бала.

З таблиці 1 видно, що до складу сумарної оцінки всіх етапів розроблення входять: захист проектних пропозицій (з урахуванням результатів захисту кожного етапу), сумарні штрафні бали за порушення термінів подання до захисту кожного етапу (або стадії), загальна кількість балів, оцінка по п’ятибальній шкалі (3,4,5) і призові місця (1,2,3).

По кожній підгрупі, крім того, визначаються такі показники, як середній бал і оцінка. Переможцем у “конкурсі” вважається та підгрупа студентів, яка отримала більш високі середні показники.

Результати експертної оцінки оформляються протоколом, в якому визначаються:

1) перше та друге місце студентських підгруп (залежно від середніх показників оцінки);

2) прізвища студентів, які зайняли в кожній із підгруп І-ІІІ місця ( залежно від максимальної кількості балів та оцінки по п’ятибальній шкалі);

3)  прізвища(е) студентів (а), творчі (а) ідеї (я) яких(ого) визнані (а) унікальними (ою) або самобутніми (ою).

Протокол складає голова лічильної комісії, підписують: ведучий викладач і 

керівники підгруп студентів. Представники команди-переможниці та студенти обох підгруп, що посіли І-ІІІ місця в “конкурсі”, отримують залік автоматично. Інші студенти перед одержанням заліку проходять співбесіду з аналізом недоліків свого розроблення.


Форми заохочення найбільш талановитих і старанних студентів наведені в розділі 3.
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Додатки


Рис. 1. Приклади вирішення схеми генерального плану архітектурного об’єкта (АО)- “Лебідь” та “Кубик”

Рис. 2. Художньо-графічний образ об’єкта, зображеного студентами, які вибрали ключові слова “Лебідь” та “Кубик”


Рис. 3. Приклади вирішення функціонально-планувальної структури архітектурного об’єкта (“Лебідь” та “Кубик”).

Рис. 4. Приклади матеріалізації архітектурного образу “Лебідь” та “Кубик”.



Рис. 5. Приклади вирішення об’ємно-просторової структури АО  (“Лебідь” та “Кубик”).


Рис. 6. Приклади вирішення конструктивної основи архітектурного образу “Лебідь” та “Кубик”.
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