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SYLABUS PRZEDMIOTU

Cyfrowe ksztaltowanie obiektéw przestrzennych

1. CELE PRZEDMIOTU
Kod Cel
CP1 Projektowanie i modelowanie form przestrzennych pod katem druku 3D

CP2

Obstluga i wykorzystanie programu ,,Pixologic Zbrush” stuzacego do modelowania siatek 3D

CP3

Kreatywne projektowanie obiektow przestrzennych z przeznaczeniem do przestrzeni wirtualnej badz re-

alnej

2. EFEKTY PRZEDMIOTOWE

WIEDZA
Kod Nazwa Realizuje cel Bfekty kie-
runkowe
EU-W1 zna zasady, ktoére rzadza przestrzennymi formami cyfrowymi w kon- | CP1 GK6_W09
tekscie przeksztatcania w obiekty rzeczywiste
EU-W2 potrafi postugiwaé sie narzedziami do modelowania tréjwymiarowych | CP2 GK6 W04
siatek w programie ,Zbrush”, znajomos¢ funkcji , mozliwoéci i rozsze-
rzan oprogramowania.
EU-W3 | Wiedza dotyczaca tworczego myslenia, szukania informacji, inspira- | CP3 GK6_ W11
cji eliminowania rzeczy wtornych, opartych na plagiacie. Sposoby
pobudzania kreatywnosci
UMIEJETNOSCI
Kod Nazwa Realizuje cel Bfekty  kie-
runkowe
EU-U1 potrafi realizowaé obiekty przestrzenne w dziedzinie wzornictwa prze- | CP1 GK6_U05,
mystowego. Modelowanie wysoko-poligonowych siatek 3D, optymali- GK6_U06
zowanie siatek 3D, ciecie elementéw na fragmenty pod katem druku
3D, tworzenie podpor, projektowanie lgcznikéw, technicznych kon-
strukcji obiektow
EU-U2 potrafi postugiwaé sie interfejsem programu Zbrush, narzedziami do | CP2 GK6_U12
modelowania, narzedziami do modyfikowania, transformacji. Umie-
jetnosci do wieloetapowego przeksztatcania obiektow, naktadania do-
datkowych warstw, tekstur, renderowania i eksportowania do innych
programow.
EU-U3 Zma sposoby uzyskiwania oryginalnych efektow pracy z uwzgled- | CP3 GK6_U01
nieniem indywidualnych predyspozycji. Umiejetnosé kreatywnego i
tworczego wykorzystywania wiedzy i zdobytych inspiracji. umiejet-
nos¢ stymulacji umystu i indywidualnych zasobéw w pracy artystycz-
nej
KOMPETENCIJE
Kod Nazwa Realizuje cel Bfekty  kie-
runkowe
EU-K1 Jest przygotowany do pracy w zespotach kreatywnych. CP1, GK6 K08
CP2,
CP3




Kod Nazwa Realizuje cel Bfekty kie-
runkowe
EU-K2 rozumie znaczenie doboru odpowiednich §rodkéw wyrazu do projek- | CP3 GK6 Ko7
towanej rzeczy, lub ich $wiadomej zmiany. Zna sposoby stymulacji
umystu i indywidualnych zasobow w pracy artystycznej
EU-K3 Potrafi dokonywaé autokorekty CP3 GK6 K06
3. TRESCI PROGRAMOWE
Kod Tematyka
TP1 Projektowanie obiektow przestrzennych z zakresu wzornictwa przemystowego, modelowanie ornamentow,

ptaskorzezby, projektowanie medalu, monety
Nauka tworzenia plaskorzezby i ornamentéw na podstawie mapy gradientowej. Generowanie
poprawnej mapy gradientowej za pomocg programu ,,Adobe Photoshop”.

testowanie map gradientowych w programie ,Zbrush” za pomoca panelu ,lightbox”

tworzenie form twardych i bryt geometrycznych w programie ,Zbrush 4r6”, przygotowanie
odpowiednich ksztaltéw do indywidualnych projektow.

praktyka z wykorzystaniem réznych osi symetrii. Zastosowanie symetrii radialnej do tworzenia
ornamentow.

Panel ,,Alpha” — nauka modelowania. Zamiana obiektéw trojwymiarowych na ptaskorzezbe.
Generowanie map gradientowych ze skonczonych obiektéw 3D

TP2 Projektowanie obiektéw przestrzennych z zakresu wzornictwa przemystowego,

projektowanie, modelowanie figur do gry w szachy

Zaprojektowanie dowolnej figury szachowej w ktorej potaczony bedzie swiat form twardych i form
organicznych. Pion do gry ma byé¢ wymyslony w taki sposéb, aby sugerowal wyglad i stylistyke
calego zestawu szachow. Zadanie zaproponowane pod katem druku przestrzennego ale réwniez
wizualizacji stuzacych do stworzenia cyfrowej gry w szachy.

Modelowanie w programie Zbrush 4r6

TP3 Projektowanie obiektéw przestrzennych z zakresu wzornictwa przemystowego,
projektowanie, modelowanie bizuterii. zestaw pierscionek, kolczyki, naszyjnik. Forma twarda - forma
miekka

»ZModeler” — potezne narzedzie do konstruowania projektowania i wykanczania precyzyjnych
obiektow 3D. Cwiczenia z nowymi funkcjami programu.

TP4 przygotowanie do druku, wykonczenie wybranych projektéw, optymalizacja siatki, Export plikow

TP5 trojwymiarowe wydruki przedmiotéw, tworzenie wizualizacji ofertowych projektéw semestralnych

4. LITERATURA

LITERATURA PODSTAWOWA
1. jeno barcsay, ANATOMIA DLA ARTYSTY, Ossoliniskich, 1988

2.SCOTTSPEN CE R, ZBrush Digital Sculpting Human Anatomy

LITERATURA UZUPEENIAJACA
1. BABINSKI CZESEAW, Elementy nauki o projektowaniu, wydawnictwa naukowo - techniczne, Warszawa 1972

2. CLEE LYNETTE, digital art masters

STRONY WWW

1. strona firmowa programu pixologic. Wazne aktualnosci i fora, http://www.zbrush.com/


http://www.zbrush.com/

