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Uczelnia Biznesu i Nauk Stosowanych „Varsovia”
w Warszawie
 
 
 
Kierunek: Media
Poziom: Studia pierwszego stopnia
Profil: Praktyczny
Forma studiów: Stacjonarne/Niestacjonarne
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	Nazwa przedmiotu (modułu kształcenia) 
	Kod przedmiotu 

	Podstawy grafiki 3d 
	S1-62-POGRAF-2 N1-62-POGRAF-2 

	Status przedmiotu (modułu) 
	wybieralny 
	Język wykładowy 
	polski 

	Kierunek 
	media 

	Stopień kształcenia 
	studia I stopnia 

	Profil kształcenia 
	praktyczny 
	Forma studiów 
	stacjonarne i niestacjonarne 

	Moduł kształcenia wybieralnego / w zakresie 
	Animacja 3D i efekty specjalna dla gier i filmów 

	Rok studiów 
	pierwszy 
	Semestr studiów 
	drugi 

	Forma zajęć 
	wykład 
	ćwiczenia 
	Wybierz element 

	Liczba godzin w semestrze  studia stacjonarne 
	 
	30 
	 

	Liczba godzin w semestrze  studia niestacjonarne 
	 
	15 
	 

	Cele kształcenia 

	Celem zajęć jest umożliwienie studentowi uzyskania wiedzy, umiejętności i kompetencji technicznych w takim zakresie, by po  ukończeniu kursu student: dysponował  wiedzą z zakresu podstaw grafiki trójwymiarowej, posiadał umiejętności techniczne z zakresu tworzenia modeli do gier oraz wizualizacji, potrafił kompetentnie poruszać się w tematyce grafiki trójwymiarowej i znał cele i dobre praktyki związane z ich przygotowaniem i produkcją grafiki 3D. 

	Efekty kształcenia/uczenia się 
 
Student, który zaliczył przedmiot w zakresie: 
	Metody nauczania 
	Sposób sprawdzania 
	Odniesienia do efektów uczenia się dla kierunku 
	Odniesienia do charakterysty k poziomów 
Polskiej Ramy 
Kwalifikacji 

	wiedzy  
	− wyjaśnia kluczowe terminy i reguły tworzenia grafiki trójwymiarowej 
	Wykład, 
Dyskusja, Prezentacja multimedialna 
Ćwiczenia 
	Kolokwium, 
Zadania domowe, 
Projekt końcowy 
	MK1P_W01 
MK1P_W04 
	P6U_W 
P6S_WG 
P6U_W 
P6S_WG 
P6S_WK 

	umiejętności  
	− Potrafi tworzyć grafikę trójwymiarową, tworzyć obiekty, oświetlać je, przypisywać do nich materiały i generować wizualizacje. 
− Potrafi samodzielnie przygotować projekty na wszystkich etapach produkcji. 
	Wykład, 
Wspólna analiza materiałów Ćwiczenia 
	Kolokwium, 
Zadania domowe, 
Projekt końcowy 
	MK1P_U02 
 
 
 
MK1P_U05 
	P6U_U 
P6S_UW 
P6S_UU 
 
P6S_UW 
 

	kompetencji społecznych  
	− Wykazuje znajomość języka branżowego i jasno komunikuje treści niezbędne do skutecznej realizacji projektu. 
	Wykład, 
Wspólna analiza materiałów Ćwiczenia 
	Projekt końcowy 
	MK1P_K03 
	P6U_K 
P6S_KO 
P6S_KR 

	Opis przedmiotu 

	Przedmiot zapoznaje studentów z podstawami tworzenia i projektowania trójwymiarowej grafiki komputerowej oraz wizualizacji w szeroko pojętej branży związanej z mediami etc.. W trakcie zajęć poruszane są sposoby i metody wizualizowania potrzebne do zrealizowania projektów oraz przedstawione zostają dobre praktyki związane z technicznym aspektem tworzenia przestrzeni trójwymiarowej. Szczególną uwagę poświęca się powiązaniom pomiędzy typem projektu, czasem jego produkcji, złożonością i wielkością projektu a sposobami jego technicznego wykonania 



	Treści kształcenia – wykład 

	 

	Treści kształcenia – ćwiczenia 

	1) Wstęp, definicje i terminologia,  
2) Percepcja modeli 3d 
3) Konstrukcja siatki 3d, wierzchołki, krawędzie i wielokąty, 
4) Techniczne ograniczenia pakietów (graficznych) 
5) Zrozumienie pojęć skali, podstawowych obiektów, optymalizacji w modelowaniu. 
6) Praktyczne elementy sceny 3d: komponenty i struktury graficzne  
7) Tworzenie prostych modeli 3d 
8) Podstawy oświetlenia i przypisywania materiałów 
9) Podstawy renderingu 3d 
10) Kolokwium - sprawdzenie umiejętności z zakresu modelowania i renderingu 

	Treści kształcenia – Wybierz element 

	 

	Literatura podstawowa 

	Gajda W., GIMP : praktyczne projekty, Gliwice 2015 
Kłoskowski M., Fotomontaż w Photoshopie : sekrety doskonałego wyboru i łączenia obrazów cyfrowych, Gliwice 2012 
Austin T., Doust R., Projektowanie dla nowych mediów, Warszawa 2008 
Bociek B., Blender, Gliwice 2007 

	Literatura uzupełniająca 

	Xiang Z., Plastock R.: Shaum’s outline of computer graphics, McGraw-Hill, 2000 
Pardew L. : Mastering 2D and 3D art, Thomson, 2005 
P. Shirley, Fundamentals of Computer Graphics, Second Ed. 
Matulewski L., Grafika 3D czasu rzeczywistego, Warszawa 2014 

	Zasady i warunki zaliczenia: 

	Składowe oceny: Kolokwium – (0- 25 pkt) i Końcowa praca – (0-25 pkt) Łączna ilość punktów 50 pkt : Skala: 
25 - 2,0 
26-30 - 3,0 31-35- 3,5 
36-40 - 4,0 
41-45 - 4,5 
46-50 - 5,0 

	Liczba punktów ECTS przypisanych do przedmiotu / modułu 
	uzyskanych w ramach zajęć 

	
	ogółem 
	wymagających 
bezpośredniego udziału prowadzących 
	o charakterze praktycznym 

	na studiach stacjonarnych 
	3 
	1,2 
	3 

	na studiach niestacjonarnych 
	3 
	0,6 
	3 

	Łączny nakład pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin): 

	na studiach stacjonarnych 
	75 godzin 

	na studiach niestacjonarnych 
	75 godzin 

	na studiach stacjonarnych 
	Formy aktywności studenta 
	Nakład pracy 
	Formy aktywności studenta 
	Nakład pracy 

	
	Udział w zajęciach 
	30 
	 
	 

	
	Praca indywidualna 
	30 
	 
	 

	
	Przygotowanie do kolokwium 
	15 
	 
	 


 
	na studiach niestacjonarnych 
	Formy aktywności studenta 
	Nakład pracy 
	Formy aktywności studenta 
	Nakład pracy 

	
	Udział w zajęciach 
	15 
	 
	 

	
	Praca indywidualna 
	45 
	 
	 

	
	Przygotowanie do kolokwium 
	15 
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