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KARTA PRZEDMIOTU


1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Wytwarzanie i kompozycja sceny 

	Rocznik studiów
	2020/21

	Kolegium
	Informatyki Stosowanej

	Kierunek studiów
	Informatyka

	Poziom kształcenia 
	Studia drugiego stopnia

	Profil kształcenia
	Praktyczny

	Specjalność
	Grafika w rozrywce cyfrowej

	Osoba odpowiedzialna
	dr Marek Jaszuk




2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	-




3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3.1. Cele przedmiotu
	C1
	Nabycie wiedzy w zakresie trendów rozwojowych i najistotniejszych nowych osiągnięciach w zakresie tworzenia wytwarzania i asetów graficznych.

	C2
	Kształtowanie umiejętności wykorzystania poznanych metod i narzędzi do wytwarzania i kompozycji sceny w warunkach produkcyjnych — w razie potrzeby odpowiednio je modyfikując.

	C3
	Kształtowanie umiejętności planowania procesu testowania i wdrożenia złożonych scen graficznych, dla potrzeb gier i aplikacji interaktywnych.

	C4
	Kształtowanie umiejętności integrowania wiedzy z różnych dyscyplin przy formułowaniu i rozwiązywaniu zadań związanych z wytwarzaniem i kompozycją sceny, stosując podejście systemowe, z uwzględnieniem aspektów pozatechnicznych (w tym ekonomicznych i prawnych), charakterystycznych dla realizacji rzeczywistych projektów.

	C5
	Kształtowanie świadomości roli społecznej absolwenta kierunku technicznego, a zwłaszcza rozumienia potrzeby rozwijania dorobku zawodu, podtrzymywania etosu zawodu oraz przestrzegania i rozwijania zasad etyki zawodowej



3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do efektów uczenia się dla kierunku  
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do efektów
uczenia się dla kierunku

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie WIEDZY potrafi

	P_W01
	Omówić zagadnienia w zakresie trendów rozwojowych i najistotniejszych nowych osiągnięć w zakresie wytwarzania scen i asetów graficznych.
	K_W06

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI potrafi

	P_U01
	Wykorzystać poznane metody i narzędzia do wytwarzania i kompozycji sceny w warunkach produkcyjnych – w razie potrzeby odpowiednio je modyfikując. 
	K_U06

	P_U02
	Zaplanować proces testowania i wdrożenia złożonej sceny graficznej, identyfikacji przyczyn błędów i wąskich gardeł renderingu.
	K_U08

	P_U03
	Integrować wiedzę z różnych dyscyplin przy formułowaniu i rozwiązywaniu zadań związanych z wytwarzaniem i kompozycją sceny, stosując podejście systemowe, z uwzględnieniem aspektów pozatechnicznych (w tym ekonomicznych i prawnych) , charakterystycznych dla realizacji rzeczywistych projektów.
	K_U12

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH

	P_K01
	ma świadomość roli społecznej absolwenta kierunku technicznego, a zwłaszcza rozumie potrzebę rozwijania dorobku zawodu, podtrzymywania etosu zawodu oraz przestrzegania i rozwijania zasad etyki zawodowej
	K_K04




3.3. Formy zajęć dydaktycznych oraz wymiar godzin i punktów ECTS
	Studia stacjonarne (ST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	30
	-
	30
	-
	5



	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	26
	-
	20
	-
	5




3.4. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Ćwiczeniowa – ćwiczenia praktyczne przy komputerze, według przygotowanej instrukcji do zajęć. Realizowane ćwiczenia mają odzwierciedlać realia produkcji rzeczywistych projektów graficznych.

	Projekt
	Projektowa – indywidualna lub zespołowa realizacja zadania praktycznego, polegającego na wykonaniu założonego projektu graficznego o charakterystyce odzwierciedlającej zaawansowanie realnych projektów. Projekty są realizowane w wybranych środowiskach programistycznych i/lub graficznych, w połączeniu z wykonaniem specyfikacji początkowej oraz dokumentacji końcowej zrealizowanych prac wraz z ich prezentacją.




3.5. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	
	

	L1
	Przygotowywanie sceny w wybranych programach graficznych.

	L2
	Optymalizacja geometrii sceny w wybranych programach graficznych.

	L3
	Teksturowanie sceny w wybranych programach graficznych.

	L4
	Oświetlanie sceny w wybranych programach graficznych.






PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	
	

	P1
	Analiza założeń i wymagań projektowych.
Utworzenie specyfikacji początkowej.
Wykonanie założonego zadania projektowego – z zakresu implementacji metod wytwarzania i kompozycji sceny – według specyfikacji początkowej.
Dokumentowanie prac projektowych.




3.6. Korelacja pomiędzy efektami uczenia się, celami przedmiotu, a treściami kształcenia
	Efekt uczenia się
	Cele przedmiotu
	Treści kształcenia

	P_W01
	C1
	L1- L4

	P_U01
	C2
	L1- L4, P1

	P_U02
	C3
	L1- L4, P1

	P_U03
	C4
	P1

	P_K01
	C5
	L1-L4, P1




3.7. Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Metoda oceny
	Forma zajęć, w ramach której następuje weryfikacja efektu

	P_W01
	Zaliczenie laboratorium
	Laboratorium

	P_U01
	Zaliczenie projektu
	Projekt

	P_U02
	Zaliczenie projektu
	Projekt

	P_U03
	Zaliczenie projektu
	Projekt

	P_K01
	Obserwacja pracy na laboratorium
	Laboratorium




3.8. Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się
	Efekt
uczenia się
	Na ocenę 2
student nie potrafi
	Na ocenę 3
student potrafi
	Na ocenę 4
student potrafi
	Na ocenę 5
student potrafi

	P_W01
	Omówić trendów rozwojowych i najistotniejszych nowych osiągnięć w zakresie wytwarzania i kompozycji sceny.
	Omówić najbardziej podstawowe zagadnienia w zakresie trendów rozwojowych i najistotniejszych nowych osiągnięć w zakresie wytwarzania i kompozycji sceny.
	Omówić dobrze zagadnienia w zakresie trendów rozwojowych i najistotniejszych nowych osiągnięć w zakresie wytwarzania i kompozycji sceny.
	Omówić szczegółowo zagadnienia w zakresie trendów rozwojowych i najistotniejszych nowych osiągnięć w zakresie wytwarzania i kompozycji sceny.

	P_U01
	Wykorzystać metod i narzędzi wytwarzania i kompozycji sceny.
	Wykorzystać na poziomie podstawowym metody i narzędzia wytwarzania i kompozycji sceny.
	Wykorzystać na poziomie dobrym metody i narzędzia wytwarzania i kompozycji sceny.
	Wykorzystać na poziomie bardzo dobrym metody i narzędzia wytwarzania i kompozycji sceny – w razie potrzeby odpowiednio je modyfikując.

	P_U02
	Zaplanować procesu testowania i wdrożenia sceny graficznej.
	Zaplanować proces testowania i wdrożenia prostej sceny graficznej, identyfikacji przyczyn błędów i wąskich gardeł renderingu.
	Zaplanować proces testowania i wdrożenia średnio złożonej sceny graficznej, identyfikacji przyczyn błędów i wąskich gardeł renderingu.
	Zaplanować proces testowania i wdrożenia złożonej sceny graficznej, identyfikacji przyczyn błędów i wąskich gardeł renderingu.

	P_U03
	Integrować wiedzy z różnych dyscyplin przy formułowaniu i rozwiązywaniu zadań związanych z wytwarzaniem i kompozycją sceny 
	Integrować wiedzę z różnych dyscyplin przy formułowaniu i rozwiązywaniu zadań związanych z wytwarzaniem i kompozycją sceny
	Integrować wiedzę z różnych dyscyplin przy formułowaniu i rozwiązywaniu zadań związanych z wytwarzaniem i kompozycją sceny, stosując podejście systemowe
	Integrować wiedzę z różnych dyscyplin przy formułowaniu i rozwiązywaniu zadań związanych z wytwarzaniem i kompozycją sceny, stosując podejście systemowe, z uwzględnieniem aspektów pozatechnicznych (w tym ekonomicznych i prawnych)

	P_K01
	wykazać świadomości roli społecznej absolwenta kierunku technicznego, a zwłaszcza nie rozumie potrzeby rozwijania dorobku zawodu, podtrzymywania etosu zawodu oraz przestrzegania i rozwijania zasad etyki zawodowej
	wykazać w minimalnym zakresie świadomość roli społecznej absolwenta kierunku technicznego, a zwłaszcza rozumienie potrzeby rozwijania dorobku zawodu, podtrzymywania etosu zawodu oraz przestrzegania i rozwijania zasad etyki zawodowej
	wykazać w standardowym zakresie świadomość roli społecznej absolwenta kierunku technicznego, a zwłaszcza rozumienie potrzeby rozwijania dorobku zawodu, podtrzymywania etosu zawodu oraz przestrzegania i rozwijania zasad etyki zawodowej
	wykazać w szerokim zakresie świadomość roli społecznej absolwenta kierunku technicznego, a zwłaszcza rozumienie potrzeby rozwijania dorobku zawodu, podtrzymywania etosu zawodu oraz przestrzegania i rozwijania zasad etyki zawodowej




3.9. Literatura
	Literatura podstawowa

	J. Pasek, Wizualizacje architektoniczne : 3ds Max 2013 & 3ds Max Design 2013, Wydawnictwo Helion, Gliwice, 2014 lub nowsze 

	Murdock, Kelly L, 3ds Max 2012 : biblia, Helion, Gliwice, 2012 lub nowsze



	Literatura uzupełniająca

	Pasek J.: 3ds Max 2012. Ćwiczenia praktyczne, Wydawnictwo Helion, Gliwice, 2012 lub nowsze

	R.L. Derakhshani, D. Derakhshani, Autodesk 3ds Max 2014. Oficjalny podręcznik, Helion, Gliwice, 2014 lub nowsze

	Pazdur W.: 3ds Max. Leksykon, Wydawnictwo Helion, Gliwice, 2012 lub nowsze

	Kuklo K. oraz Kolmaga J.: Blender. Kompendium, Wydawnictwo Helion, Gliwice, 2007 lub nowsze

	Pasek J.: Modelowanie wnętrz 3D z wykorzystaniem bezpłatnych narzędzi, Wydawnictwo Helion, Gliwice, 2010 lub nowsze

	B. Bociek, Blender. Podstawy modelowania. Praktyczne wprowadzenie do modelowania w programie Blender, Wydawnictwo Helion, Gliwice, 2007 lub nowsze

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






4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS

	Rodzaje aktywności
	Obciążenie studenta

	
	studia ST
	studia NST

	Udział w C/L (UB)
	30
	26

	Konsultacje do C/L (UB)
	12
	5

	Samodzielne przygotowanie się do C/L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	18
	29

	Udział w i konsultacje do PS/PN/eL (UB)
	30
	20

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PS/PN/eL
	45
	55

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	135
	135

	Punkty ECTS za przedmiot
	5
	5

	Punkty ECTS za zajęcia prowadzone z bezpośrednim udziałem nauczycieli i studentów (UB)
	3
	2

	Punkty ECTS za zajęcia kształtujące umiejętności praktyczne (PZ)
	5
	5





4
image1.png
X WYZSZA SZKOLA
E @ INFORMATYKI i ZARZADZANIA

z siedziba w Rzeszowie





