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Opis kursu (cele kształcenia)

	Kurs polega na zapoznaniu się z podstawowymi zasadami trójwymiarowej grafiki komputerowej i modelowania obiektów trójwymiarowych oraz zastosowaniu nabytych umiejętności w praktycznym studium problemowym. Podczas zajęć laboratoryjnych skupiamy się na problematyce oddziaływania środowisk wirtualnych na odbiorcę oraz nad dalszym życiem i monetyzacją efektów naszych zajęć.

Kurs prowadzony jest w języku polskim.


Warunki wstępne

	Wiedza
	Brak wymagań

	Umiejętności
	Brak wymagań

	Kursy
	Brak wymagań


Efekty kształcenia 

	Wiedza
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	Po zakończeniu kursu student:
	

	
	W01: posiada poszerzoną wiedzę dotyczącą pojęć z zakresu trójwymiarowej grafiki komputerowej
	K_W05



	
	W02: zna zaawansowane sposoby modelowania rzeczywistości umożliwiające realizację projektów multimedialnych
	K_W08



	
	
	

	
	
	


	Umiejętności
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	Po zakończeniu kursu student:
	

	
	U01: posiada umiejętność kreatywnego poszukiwania rozwiązań multimedialnych
	K_U02

	
	U02: integruje zdobytą wiedzę informatyczną z przyjętym zamysłem artystycznym
	K_U09

	
	
	


	Kompetencje społeczne
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	Po zakończeniu kursu student:
	

	
	K01: Posiada umiejętność krytycznej oceny własnych działań twórczych oraz potrafi ocenić inne przedsięwzięcia z zakresu kultury i nowych mediów
	K_K01

	
	K02: Wykazuje się umiejętnością funkcjonowania w społeczeństwie w zakresie wykonywania własnych działań twórczych i dostosowywania się do wspólnego rynku pracy.
	K_K02

	
	
	


	Organizacja

	Forma zajęć
	Wykład

(W)
	Ćwiczenia w grupach

	
	
	A
	
	K
	
	L
	
	S
	
	P
	
	E
	

	Liczba godzin
	
	
	
	25
	
	
	


Opis metod prowadzenia zajęć
	- wprowadzenie teoretyczne do środowiska grafiki 3D, omówienie podstawowych pojęć

- nauka obsługi programu 3D na zajęciach pod kątem danego projektu

- realizacja własnej pracy w obszarach narzuconych przez temat zajęć laboratowyjnych

przy jednoczesnym wykorzystaniu platform dydaktycznych Google Clasroom

- korekty indywidualne i rozmowy w grupie w budynku oraz na platformie Google Clasroom

- przegląd prac oraz plan rozwoju i monetyzacji efektów pracy 


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

	W01
	
	
	
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	

	W02
	
	
	
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	

	W03
	
	
	
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	

	U01
	
	
	
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	

	U02
	
	
	
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	

	K01
	
	
	
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	

	K02
	
	
	
	
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	


	Kryteria oceny
	- obecność na zajęciach

- realizacja prac na zadane tematy

- jakość powstałych prac


	Uwagi
	


Treści merytoryczne (wykaz tematów)
	1. Omówienie podstawowych pojęć z zakresu grafiki trójwymiarowej,

2. 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

3. Przygotowywanie wykrojników do obrabiarek CNC

- przygotowanie projektu pod kątem operacji takich jak wycinanie laserem, cnc czy gięcie

4. Monetyzacja efektów pracy na rynku rodzimym i zagranicznym z wykorzystaniem grantowych źródeł finansowania.


Wykaz literatury podstawowej
	1. Google SketchUp. Ćwiczenia praktyczne, Aleksandra Tomaszewska,Helion 2015

2. Blender. Podstawy modelowania, Bogdan Bociek, Helion 2014

3. Getting Started With DraftSight, Packt Publishing 2013
Interaktywne media sztuki, red. A. Porczak, Wydział Intermediów Akademii Sztuk Pięknych im. Jana Matejki w Krakowie, Kraków 2008.
R. Kurzweil, Age of Spiritual Machines, Penguin Group, New York 1999
S. Brin, L. Page, The Anatomy of a Large-Scale Hypertextual Web Search Engine, http://infolab.stanford.edu/~backrub/google.html, [dostęp: 29.05.2017].



Wykaz literatury uzupełniającej

	


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

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	25

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	12

	Ilość godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	10

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

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	33

	
	Przygotowanie do egzaminu
	

	Ogółem bilans czasu pracy
	80

	Ilość punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	4


5

