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Uczelnia Biznesu i Nauk Stosowanych „Varsovia”
w Warszawie
 
 
 
Kierunek: Media
Poziom: Studia pierwszego stopnia
Profil: Praktyczny
Forma studiów: Stacjonarne/Niestacjonarne




























	 
[bookmark: _Toc1851317]Modelowanie postaci 
 
	Nazwa przedmiotu (modułu kształcenia) 
	Kod przedmiotu 

	Modelowanie postaci 
	S1-62-MOSPOS-2 N1-62-MOSPOS-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 
	 
	18 
	 

	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 w kontekście modelowania postaci 3D, posiadał umiejętności techniczne z zakresu tworzenia postaci 3D, potrafił kompetentnie poruszać się w tematyce grafiki trójwymiarowej, znał cele i dobre praktyki związane z ich przygotowaniem i tworzeniem postaci 3D, potrafił dostosować pozyskaną wiedzę do specyfiki tworzonego projektu. 

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

	wiedzy  
	− objaśnia zasady modelowania postaci i sposoby wykorzystania ich na potrzeby gier i animacji 3D. 
	Wykład, 
Dyskusja, Prezentacja multimedialna 
Ćwiczenia 
	Projekt 
wykonywany 
podczas zajęć, Projekt końcowy 
	MK1P_W06 
	P6S_WG 

	umiejętności  
	− Wykorzystuje funkcjonalności oprogramowania do projektowania i tworzenia postaci 
	Wykład, 
Dyskusja, Prezentacja multimedialna 
Ćwiczenia 
	Projekt 
wykonywany 
podczas zajęć, Projekt końcowy 
	MK1P_U05 
	P6S_UU 
P6S_UK 

	
	− Wykorzystuje materiał referencyjny do modelowania postaci 
	Wykład, 
Dyskusja, Prezentacja multimedialna 
Ćwiczenia 
	Projekt 
wykonywany 
podczas zajęć, Projekt końcowy 
	MK1P_U03 
	P6U_U 
P6S_UW 
P6S_UU 

	
	− Korzysta praktycznie z funkcjonalności oprogramowania dedykowanego modelowaniu postaci 
	Wykład, 
Dyskusja, Prezentacja multimedialna 
Ćwiczenia 
	Projekt 
wykonywany 
podczas zajęć, Projekt końcowy 
	MK1P_U02 
	P6U_U 
P6S_UW 
P6S_UU 

	
	− Posługuje się profesjonalną terminologią związaną z projektami 3D i oprogramowaniem do nich wykorzystywanym 
	Przygotowanie do zajęć 
	Dyskusja 
	MK1P_U08 
	P6S_UK 



	kompetencji społecznych  
	− Dochowuje terminowości przy realizacji zadań będących częścią projektu zespołowego. 
− Recenzuje projekty, zwłaszcza elementy komunikacyjne, argumentując merytorycznie 
	Wykład, 
Dyskusja, Prezentacja multimedialna 
Ćwiczenia 
	Projekt 
wykonywany 
podczas zajęć, Projekt końcowy 
	MK1P_K01 
 
 
MK1P_K04 
	P6U_K 
P6S_KR 
P6S_KK 
 
P6S_KK 

	Opis przedmiotu 

	Przedmiot zapoznaje studentów z podstawami tworzenia i projektowania trójwymiarowej grafiki komputerowej oraz wizualizacji w kontekście tworzenia postaci 3D. W trakcie zajęć poruszane są sposoby i metody wizualizowania potrzebne do zrealizowania projektów oraz przedstawione zostają dobre praktyki związane z technicznym aspektem tworzenia obiektów w 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. Wprowadzenie do programu 
2. Postać 3D – aspekty teoretyczne i praktyczne, praca w High-poly/Low-poly 
3. Projekt w ramach zajęć : Postać Modelowanie 
4. Postać: wprowadzenie, zbiór referencji, blueprinty, projektowanie postaci. 
5. Postać: tworzenie ciała postaci za pomocą narzędzi programu 3D, zasady i dobre praktyki modelowania. 
6. Postać: tworzenie głowy postaci za pomocą narzędzi programu 3D, zasady i dobre praktyki modelowania. 
7. Postać: tworzenie oczu i jamy ustnej postaci za pomocą narzędzi programu 3D, zasady i dobre praktyki modelowania. 
8. Postać: tworzenie i typy włosów postaci za pomocą narzędzi programu 3D, zasady i dobre praktyki modelowania. 
9. Postać: pozowanie postaci za pomocą narzędzi programu 3D, zasady i dobre praktyki modelowania. 10. 	Projekt zaliczeniowy 

	Treści kształcenia – Wybierz element 

	 

	Literatura podstawowa 

	Pasek J., 3ds Max 2012 : ćwiczenia praktyczne, Gliwice 2012 Kelly L. Murdock, 3ds Max 2012. Biblia, Helion 2013. 
Derakshani D., Maya 2011. Wprowadzenie, Gliwice 2011 

	Literatura uzupełniająca 

	https://knowledge.autodesk.com/support/maya/learn 
Kurt Papstein, Mariano Steiner, Mathieu Aerni   ZBrush Characters and Creatures, 3DTotal Publishing 2015   

	Zasady i warunki zaliczenia: 

	Składowe oceny: 1. Projekt wykonany w ramach zajęć – (0- 15 pkt)     2. Końcowa praca – (0-35 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 
	1,5 
	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 
	20 
	 
	 

	
	Projekt Zaliczeniowy 
	25 
	 
	 

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

	
	Udział w zajęciach 
	18 
	 
	 

	
	Praca indywidualna 
	22 
	 
	 

	
	Projekt Zaliczeniowy 
	35 
	 
	 

	Imię i nazwisko osoby opracowującej kartę modułu/przedmiotu kształcenia 
	Opracowanie/ aktualizacja:  
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