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OPIS KURSU (Cele kształcenia) 
	· Zapoznanie z podstawowymi zasadami trójwymiarowej grafiki komputerowej i modelowania obiektów 3D

· Nauka tworzenia przestrzeni trójwymiarowej do zastosowania w grach komputerowych lub rzeczywistości wirtualnej

· Opanowanie podstaw obsługi programu do modelowania grafiki trójwymiarowej.

Kurs prowadzony jest w języku polskim.


	WARUNKI WSTĘPNE 

	WIEDZA 
	Brak wymagań



	UMIEJĘTNOŚCI
	Brak wymagań

	KURSY
	Brak wymagań


EFEKTY KSZTAŁCENIA 

	      WIEDZA


	                    Efekt kształcenia dla kursu


	 Efekty kształcenia dla kierunku

	
	W 1: posiada poszerzoną wiedzę dotyczącą pojęć z zakresu trójwymiarowej grafiki komputerowej
W 2: zna metody projektowania przestrzeni 3D

W 3: Posiada podstawową wiedzę dotyczącą technik i technologii stosowanych w realizacjach wykorzystujących trójwymiarową grafikę komputerową i animację 3D
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	    UMIEJĘTNOŚCI

	                    Efekt kształcenia dla kursu


	Efekty kształcenia dla kierunku

	
	U 1: Umiejętnie wykorzystuje różnorodne metodologie tworzenia przestrzeni 3D we własnych realizacjach o charakterze dzieła. 
U 2: Potrafi stworzyć własną twórczą pracę w technice komputerowej grafiki 3D
U 3: Posiada szeroki zakres umiejętności warsztatowych z zakresu obsługi aplikacji 3D, umożliwiających realizację własnych koncepcji artystycznych i projektowych w dziełach funkcjonujących w środowisku  urządzeń elektronicznych (stacjonarnych i mobilnych) wykorzystujących technologię 3D
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	    KOMPETENCJE 

     SPOŁECZNE


	                    Efekt kształcenia dla kursu


	Efekty kształcenia dla kierunku

	
	K 1: Posiada umiejętność krytycznej oceny własnej pracy z zakresu projektowania przestrzeni 3D
K2: Wykazuje się znajomością środowiska projektantów grafiki 3D 
K 3: Prezentuje własne projekty z zakresu grafiki i animacji 3D w przystępnej formie, oraz na odpowiednim poziomie
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	ORGANIZACJA

	FORMA ZAJĘĆ 
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OPIS METOD PROWADZENIA ZAJĘĆ
	- wprowadzenie teoretyczne do środowiska grafiki 3D, omówienie podstawowych pojęć

- poznanie teorii z zakresu narracji przestrzennej, projektowania poziomów w grach komputerowych

- nauka obsługi programu 3DsMax w ćwiczeniach warsztatowych

- realizacja własnej pracy zaliczeniowej będącej odpowiedzią na zadany temat

- korekty indywidualne i rozmowy w grupie
- przegląd prac zaliczeniowych w obecności całej grupy


FORMY SPRAWDZANIA EFEKTÓW KSZTAŁCENIA

	
	E – learning
	Gry dydaktyczne
	Ćwiczenia w szkole
	Zajęcia terenowe
	Praca laboratoryjna
	Projekt indywidualny
	Projekt grupowy
	Udział w dyskusji
	Referat
	Praca pisemna (esej)
	Egzamin ustny
	Egzamin pisemny
	Inne
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	OCENA 
	- obecność studenta na zajęciach

- regularny udział studenta w indywidualnych korektach
- realizacja przez studenta semestralnej pracy zaliczeniowej na zadany temat
- jakość powstałej pracy


	UWAGI 
	


TREŚCI MERYTORYCZNE (wykaz tematów)
	1. Omówienie podstawowych pojęć z zakresu grafiki trójwymiarowej;

2. Omówienie podstawowych pojęć z zakresu tworzenia narracji przestrzennej i projektowania; poziomów w grach komputerowych i rzeczywistości wirtualnej;

3. Wstęp do programu 3d:

– interfejs programu;

– poruszanie się w widoku 3D;

– podstawy modelowania;

– modelowanie prostego przedmiotu;

– operacje na liniach, wierzchołkach, ścianach;

– kamera;

– oświetlenie;

– teksturowanie;

– renderowanie;




WYKAZ LITERATURY PODSTAWOWEJ

	– Autodesk 3ds Max 2014. Oficjalny podręcznik, Randi L. Derakhshani, Dariush Derakhshani, Helion 2014

– Blender. Podstawy modelowania, Bogdan Bociek, Helion 2014


WYKAZ LITERATURY UZUPEŁNIAJĄCEJ
	 – Inżynieria Gier. Level design dla początkujących, Magda Chojnacka, Kaja Mikoszewska, Marek Kowalik, Aleksander Spisak, wydanie internetowe


Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)
	Ilość godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	45

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	5

	Ilość godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	

	
	Przygotowanie krótkiej pracy pisemnej lub referatu po zapoznaniu się z niezbędną literaturą przedmiotu
	

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	50

	
	Przygotowanie do egzaminu
	

	Ogółem bilans czasu pracy
	100

	Ilość punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	4
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