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Poziom studiow

studia drugiego stopnia

Profil studiow ogolnoakademicki
Forma studiow stacjonarna
Semestr / semestry 1,2

Przynaleznos¢ do grupy zajec

B1. Grupa zaje¢¢ kierunkowych - obowigzkowych

Status przedmiotu

Obowiazkowy

Formy realizacji zaj¢¢ dydaktycznych, wymiar, punkty
ECTS

Liczba godzin

Forma zajec¢ zajec Liczba punktow ECTS
dydaktycznych
Wyktad [h]
Pracownia artystyczna 60 [h] 5ECTS

Powigzanie przedmiotu

Przedmiot zwigzany z dzialalno$ciag naukowa w dyscyplinie:
z profilem studiow sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 2ECTS
Z uprawnieniami - ECTS
z dyscypling Sztuki pickne i konserwacja dziet sztuki 5ECTS

Forma nauczania

Tradycyjna - zajecia zorganizowane w Uczelni, zajecia w przestrzeni miasta

Wymagania wstgpne

Studenci kontynuujacy ksztalcenie na kierunku Sztuka Mediow i Edukacja

Wizualna
Jednostka prowadzaca Katedra Mediow Cyfrowych i Struktur Przestrzennych
Koordynator dr hab. Mariusz Danski
Osoby prowadzace dr hab. Mariusz Danski

Adres strony internetowej pjo

ws.uniwersytetradom.pl

Adres e-mail, telefon koordynatora

mdanski@uthrad.pl, 3617859




EFEKTY UCZENIA SIE, TRESCI PROGRAMOWE, REALIZACJA ZAJEC DYDAKTYCZNYCH, WERYFIKACJA

EFEKTOW UCZENIA SIE

Cel ksztalcenia:

Celem przedmiotu jest zapoznanie studenta z pracg w Srodowisku 3D z
wykorzystaniem programu Blender. Podczas zaj¢¢ poruszane zostana
zagadnienia zwigzane z: okre$leniem obszaréw wykorzystywania grafiki 3D,
poprawnym modelowaniem obiektow 3D, opracowaniem optymalnego
materiatu do modelowania 3D, teksturowaniem oraz podstawami animacji.

Treéci programowe:

Ry e o o o o

Podstawy modelowania obiektu 3D podstawowe funkcje i operacje
w programie Blender (2h).

Teksturowanie obiektu — podstawy (2h).

Teksturowania obiektu na podstawie zdj¢¢ (2h);

Modelowanie obiektu 3D na podstawie zdj¢¢ (2h);

Podstawy animacji obiektu 3D (2h).

Przyktadowe tematy ¢wiczen semestralnych:

emestr (120 h w tym 10BN)

Stworz jednorodny pod wzgledem formalnym graficzny uktad
wieloelementowy z odpowiednio opracowanym o$wietleniem sceny
na temat (do wyboru): strach, rado$¢. Opracowana grafika powinna
zosta¢ wydrukowana w formacie min. A3

Semestr 2 (30 h w tym 20BN)

1.

Zrealizuj wieloelementowy projekt graficzny w przestrzeni 3D
poruszajacy dowolny temat spoteczny. Praca powinna zostac¢
zrealizowana w min. 2 osobowych grupach.

Opracuj animacje, petnigcg role czotowki dla dowolnego programu
o0 tematyce kulturalnej. Czas trwania do 30 s.

Metody dydaktyczne (ksztalcenia):

o metody podajace (wyktad informacyjny)

e metody problemowe (wyktad problemowy, wyktad
konwersatoryjny)

o metody aktywizujace (gry dydaktyczne, dyskusja
dydaktyczna)

e metody eksponujace (film, ekspozycja, pokaz)

e metody programowane (z wykorzystaniem komputera)

o metody praktyczne (pokaz, symulacja)

Rygor zaliczenia, kryteria oceny osiagnigtych efektow
uczenia si¢, sposob obliczania oceny koncowe;j:

Szczegdlowe warunki zaliczenia semestru:

Przed rozpoczgciem realizacji wybranego ¢wiczenia nalezy u
prowadzacego uzyskaé pozytywna oceng dostarczonego
projektu/scenariusza. Realizacja mozliwa jest wylacznie po
zaakceptowaniu projektu przez prowadzacego.

Forma realizacji (kazdy z etapé6w) musi by¢ omoéwiona z
prowadzacym zajgcia.

Wykonanie ¢wiczenia jest jednoznaczne z przedstawieniem gotowe;j
pracy do zaliczenia.

Zaliczenie wylacznie wszystkich ¢wiczen oznacza pozytywna
oceng.

Kazda z prac jest osobno oceniana i suma ocen stanowi o ocenie
koncowej.

Podczas trwania semestru mozna ponowi¢ zadanie lub jego czes¢ i
przedstawi¢ pracg do ponownej oceny.

Cwiczenia nie spetniajace powyzszych warunkow realizacji nie
beda podlegaé ocenie i nie mogg by¢ podstawa do zaliczenia
semestru.

Wymagana jest aktywna obecno$ci na zajeciach, opuszczenie
nadmiernej liczby zaj¢¢ (zgodnie z obowigzujacym regulaminem
studidow) jest rownoznaczne z brakiem zaliczenia semestru.

Ocena koncowa: 20% projekt, 70% wykonanie, 10% aktywnos¢ na
zajeciach.

Kolejnos¢ wykonywanych ¢wiczen jest uzalezniona od
indywidualny rozméw i ustalen pomi¢dzy wyktadowca, a
studentem.

Terminy zaliczen (daty dzienne i godziny) znane s3 studentom juz
na drugich zajeciach przez co, kazdy uczestnik kursu od samego
poczatku moze dobrze rozplanowac czas przeznaczany na

Efekty uczenia si¢ dla przedmiotu w odniesieniu do efektow kierunkowych i formy zajec

Metody weryfikacji efektow
uczenia si¢




Numer Opis efektow uczenia sig dla przedmlgtu (PEU) KlerunkOW_y Forma Metody
Student, ktéry zaliczyt przedmiot efekt uczenia - - .
efektu . . . , . Forma zaje¢ weryfikacji sprawdzania
N (W) zna i rozumie/ (U) potrafi /(K) jest gotow sie . .
uczenia si¢ do- (KEU) (zaliczen) i oceny
K_WG02,
Zna i rozumie srodowisko poprogramowania do K_WG05, projekt,
wi tworzenia grafiki 3D K_WGO09, wykad rozmowa rozmowa
K _WG10
K_WGO02,
: i - K_WG05, .
W2 gga]\‘ilc go;lgmle podstawowe techniki wykorzystywane w K_WG09, wykiad rg;?]qulfNLa rozmowa
' K_WG10
K_Uwoz2, racownia rojekt
U1 Potrafi modelowac i teksturowac obiekty z bryt. K_UWO05, P projext, projekt
artystyczna rozmowa
K _UU11
K_Uwo1,
K_Uwo02,
U2 Potrafi animowac réznego rodzaju bryly tworzac K_UWO03, pracownia projekt, roiekt
uktady wielosegmentowe K_UWO05, artystyczna rozmowa proj
K_UO010,
K UU11
K1 Jest gotow 40 1r1"Fegracgl z innymi osobami w K_KO03 pracownia projekt, projekt
ramach realizacji wspodlnego projektu. artystyczna rozmowa
Jest gotow gromadzié, analizowac i w $wiadomy
K2 spo§ob interpretowac pot-rze!)ne informacje na K KRO4 pracownia projekt, projekt
poziomie specjalistycznej wiedzy z zakresu - artystyczna rozmowa
grafiki 3D.

Stopien osiggnigcia kierunkowych efektow uczenia sig:
K_WG02++, K WG05++, K WG09++, K WG10++, K_ UWO01++, K_UWO02+++, K_UWO03++, K UWO05++ K_UO10++, K UU11+
K_KO03+++, K KR04+++

Literatura podstawowa, literatura uzupetniajaca, pomoce naukowe

Literatur podstawowa:

Bociek B., Blender. Podstawy modelowania, wyd. Helion, Gliwice.

Chlipalski P., Blender 2.69. Architektura i projektowanie, wyd. Helion, Gliwice 2014.

Mullen T., Blender. Mistrzowskie animacje 3D, wyd. Helion, Gliwice 2014.

K. Kuklo, J. Kolmaga; Blender. Kompendium; HELION; 2007.

Simonds, Blender. Praktyczny przewodnik po modelowaniu, rzezbieniu i renderowaniu; Helion, 2014

Literatura uzupetniajaca:

Blender 2.71. Kurs video. Poziom pierwszy. Modelowanie w 3D, animacja i renderowanie Autor: Marcin Strzempkowski

Unity i Blender. Praktyczne tworzenie gier (ebook) Autor: Alan Thorn

Maria Helenowska-Peschke. Cienie i cieniowanie w grafice komputerowej. Journal Biuletyn of Polish Society for Geometry and
Engineering Graphics, 13, 2003.

Peterson M.T., 3D Studio MAX3 dla kazdego, Gliwice, Helion, 2000.

Roosendaal T., Selleri S., Blender 2.3. Oficjalny podrecznik - Document Transcript Helion Gliwice, 2009.

Murdock K.L., 3ds Max 8. Biblia, Helion, 1999 Joanna Pasek: 3ds max 9.Animacja 3D od podstaw, Helion, 2000.

Naktad pracy studenta potrzebny do osiggniecia zaktadanych efektow uczenia si¢ — bilans punktow ECTS

Obciazenie studenta [h]
) o | d Zajecia bez
Udziat w zajeciach, aktywnos¢ nne godz. nauczyciela-praca o
kontaktowe Zajecia dydaktyczne
wlasna studenta
(IGK) (ZBN)

Udziat w wyktadach X X [h]
Samodzielne studiowanie tematyki ... wykladow X [h] X
Udziat w .... ¢wiczeniach / ¢wiczeniach laboratoryjnych X X 60 [h]
Samodzielne przygotowanie si¢ do .... cwiczen X 40 [h] X
Udziat w konsultacjach 20[h] X X
Przygotowanie do .... zaliczenia / egzaminu X 10 [h] X
Udzial w .... egzaminie / zaliczeniu 5[h] X X
Sumaryczne obcigzenie praca studenta 25[h])/ 1 ECTS 50 [h])/ 2 ECTS 60[h]/ 2 ECTS




Punkty ECTS za przedmiot

5 ECTS

Informacje dodatkowe, uwagi

()




