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KARTA PRZEDMIOTU

1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Modelowanie trójwymiarowe

	Rocznik studiów
	2021/2022

	Kolegium
	Mediów i Komunikacji Społecznej

	Kierunek studiów
	Grafika komputerowa i produkcja multimedialna

	Poziom kształcenia 
	Studia pierwszego stopnia - licencjackie

	Profil kształcenia
	praktyczny

	Specjalność
	Wizualizacja i efekty specjalne

	Osoba odpowiedzialna
	dr Patrycja Longawa



2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Podstawy grafiki trójwymiarowej



3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3.1. Cele przedmiotu
	C1
	Ćwiczenie umiejętności technicznych i warsztatowych w oparciu o środowisko komputerowe

	C2
	Rozwinie umiejętność kreacji wizualnej w oparciu o modele trójwymiarowe  

	C3
	Zapoznanie z rodzajami wytwarzania modeli trójwymiarowych w kontekście wymagań dalszej produkcji

	C4
	Nabycie wiedzy związanej z grafiką trójwymiarową i jej zastosowaniem



3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje społeczne, 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 UMIEJĘTNOŚCI potrafi

	P_U01
	potrafi usługiwać oprogramowanie do modelowania trójwymiarowego oraz wyposażony w nie sprzęt komputerowy. Potrafi formować twórczo przekaz artystyczny za pomocą kreacji modelowania trójwymiarowego 

	K_U08

	P_U02
	potrafi wykorzystywać podstawowe techniki kreacji wizualnej w rejestracji i interpretacji postrzeganych obrazów i zjawisk w kontekście modelowania trójwymiarowego
	K_U11




	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH potrafi

	P_K01
	cechuje go nieustanna gotowość i otwartość do zrozumienia zagadnienia/problemu z zakresu modelowania trójwymiarowego. Potrafi również uzupełniać i doskonalić nabytą wiedzę i umiejętności oraz rozumie potrzebę uczenia się; posiada umiejętność samooceny oraz konstruktywnej krytyki w stosunku do działań innych osób
	K_K01



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

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	20
	-
	10
	-
	3



	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	15
	-
	10
	-
	3



3.4. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Omówienie tematów, praca nad zadanymi projektami, konsultacje indywidualne

	Projekt
	Realizacja projektu, korekty, dyskusja w grupie, pokaz projektu.



3.5. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	
	

	L1
	Zajęcia wprowadzające, omówienie tematów realizowanych w ramach laboratoriów, grupowe omówienie koncepcji i zagadnień z modelowania trójwymiarowego  

	L2
	Technika i podstawy modelowania HardSurface (PolyModeling)

	L3
	Technika i podstawy modelowania Organic modeling

	L4
	Pordukcyjne przygotowanie modelu (retopologia i UV)

	L5
	Podstawy teksturowania i shadingu (Substance Painter)



PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	
	

	P1
	Projekt trójwymiarowego otoczenia korespondujący z postacią realizowaną w trakcie laboratorium (zawierający oświetlenie, oteksturowanie). Postać powinna zostać zawarta na finalnym renderze projektu. Zadanie wymaga przejścia pełnej ścieżki projektowej (począwszy od szkiców koncepcyjnych, przez udokumentowanie etapów realizacji i finalną dokumentację). 





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

	P_U01
	C2, C3, C4
	L1, L2, L3, L4, L5, P1

	P_U02
	C1, C2, C3, C4
	L1, L2, L3, L4, L5, P1

	P_K01
	C1, C2, C3, C4
	L1, L2, L5, P1



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

	P_U01
	Projekty praktyczne, prezentacja na forum grupy
	Laboratorium

	P_U02
	
	Laboratorium

	P_U01
	Projekt praktyczny
	Projekt

	P_K01
	Projekty praktyczne, prezentacja na forum grupy
	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_U01
	Nie potrafi usługiwać oprogramowanie do modelowania trójwymiarowego oraz wyposażony w nie sprzęt komputerowy. Potrafi formować twórczo przekaz artystyczny za pomocą kreacji modelowania trójwymiarowego

	Przy dużej pomocy prowadzącego potrafi usługiwać oprogramowanie do modelowania trójwymiarowego oraz wyposażony w nie sprzęt komputerowy. Potrafi formować twórczo przekaz artystyczny za pomocą kreacji modelowania trójwymiarowego

	Przy niewielkiej pomocy potrafi usługiwać oprogramowanie do modelowania trójwymiarowego oraz wyposażony w nie sprzęt komputerowy. Potrafi formować twórczo przekaz artystyczny za pomocą kreacji modelowania trójwymiarowego

	Potrafi samodzielnie usługiwać oprogramowanie do modelowania trójwymiarowego oraz wyposażony w nie sprzęt komputerowy. Potrafi formować twórczo przekaz artystyczny za pomocą kreacji modelowania trójwymiarowego


	P_U02
	Nie potrafi wykorzystywać podstawowe techniki kreacji wizualnej w rejestracji i interpretacji postrzeganych obrazów i zjawisk w kontekście modelowania trójwymiarowego
	Przy dużej pomocy prowadzącego potrafi wykorzystywać podstawowe techniki kreacji wizualnej w rejestracji i interpretacji postrzeganych obrazów i zjawisk w kontekście modelowania trójwymiarowego
	Przy małej pomocy prowadzącego potrafi wykorzystywać podstawowe techniki kreacji wizualnej w rejestracji i interpretacji postrzeganych obrazów i zjawisk w kontekście modelowania trójwymiarowego
	potrafi samodzielnie wykorzystywać podstawowe techniki kreacji wizualnej w rejestracji i interpretacji postrzeganych obrazów i zjawisk w kontekście modelowania trójwymiarowego

	P_K01
	Nie cechuje go nieustanna gotowość i otwartość do zrozumienia zagadnienia/problemu z zakresu modelowania trójwymiarowego. Potrafi również uzupełniać i doskonalić nabytą wiedzę i umiejętności oraz rozumie potrzebę uczenia się i nie posiada umiejętność samooceny oraz konstruktywnej krytyki w stosunku do działań innych osób
	cechuje go nieustanna gotowość i otwartość do zrozumienia zagadnienia/problemu z zakresu modelowania trójwymiarowego. 
	cechuje go nieustanna gotowość i otwartość do zrozumienia zagadnienia/problemu z zakresu modelowania trójwymiarowego. Potrafi również uzupełniać i doskonalić nabytą wiedzę i umiejętności oraz rozumie potrzebę uczenia się
	cechuje go nieustanna gotowość i otwartość do zrozumienia zagadnienia/problemu z zakresu modelowania trójwymiarowego. Potrafi również uzupełniać i doskonalić nabytą wiedzę i umiejętności oraz rozumie potrzebę uczenia się; posiada umiejętność samooceny oraz konstruktywnej krytyki w stosunku do działań innych osób



3.9. Literatura
	Literatura podstawowa

	[bookmark: __DdeLink__1543_1991865365]Simonds Ben, Blender : praktyczny przewodnik po modelowaniu, rzeźbieniu i renderowaniu. Wydawnictwo Helion. Gliwice 2014

	3D Studio MAX 3 dla każdego / Michael Todd Peterson ; [tł. Marek Binkowski, Wojciech Pazdur, Patrycja Domagała]

	Chlipalski Piotr, Blender : architektura i projektowanie. Wydawnictwo Helion. Gliwice 2018

	Mullen Tony, Blender : mistrzowskie animacje 3D. Wydawnictwo Helion. Gliwice 2010

	Literatura uzupełniająca

	Goldstone Will, Projektowanie gier w środowisku Unity 3.x : twórz w pełni funkcjonalne i profesjonalne gry 3D!, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2013

	Maya 2011 : wprowadzenie / Dariush Derakhshani ; [tł. Zbigniew Waśko]

	Źródła internetowe (tutoriale, videotutoriale)



4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności
	Obciążenie studenta

	
	studia ST
	studia NST

	Udział w L (UB)
	20h
	15h

	Konsultacje do L (UB)
	4h
	3h

	Samodzielne przygotowanie się do L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	32h
	38h

	Udział w i konsultacje do PS (UB)
	10h
	10h

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PS
	14h
	14h

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	80h
	80h

	Punkty ECTS za przedmiot
	3 ECTS
	3 ECTS

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

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