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Kierunek studiow Grafika
Profil Praktyczny
Stopien studiow 1-go stopnia
Forma studiow stacjonarne

Sylabus przedmiotu
Cyfrowe ksztattowanie obiektow przestrzennych

1. Dane podstawowe

Status programowy przedmiotu Blok A: Grafika cyfrowa 3D
Rodzaj przedmiotu Do wyboru

Kod przedmiotu GD-CKO-DP

Rok studiow 3

Semestr 6

Osoba odpowiedzialna za przedmiot dr Krzysztof Franaszek
Jezyk wyktadowy polski

2. Wymiar godzin i forma zaje¢

Rodzaj Liczba godzin
Laboratorium 45
Ocena Efektow 2
Razem godzin 47
3. Cele przedmiotu
Kod Cel
CP1 Projektowanie i modelowanie form przestrzennych pod katem druku 3D
CP2 Obstuga i wykorzystanie programu ,,Pixologic Zbrush” stuzagcego do modelowania siatek 3D
CP3 Kreatywne projektowanie obiektoéw przestrzennych z przeznaczeniem do przestrzeni wirtualnej badz realnej

4. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetenc;ji

podstawy rysunku artystycznego, podstawy anatomii cztowieka, obstuga progromu Adobe Photoshop,

5. Efekty uczenia sie

Wiedza
Kod Student zna i rozumie: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-W1 zna zasady, ktdre rzadzg przestrzennymi formami cyfrowymi w kontekscie | CP1 GK6_WO02,
przeksztatcania w obiekty rzeczywiste GK6_WO04,
GK6_W08
EU-W2 potrafi postugiwac sie narzedziami do modelowania trojwymiarowych sia- | CP2 GK6_WO02,
tek w programie ,Zbrush”, znajomos¢ funkcji , mozliwosci i rozszerzan GK6_WO04,
oprogramowania. GK6_W08
EU-W3 Wiedza dotyczaca tworczego myslenia, szukania informaciji, inspiracji eli- | CP3 GK6_WO05,
minowania rzeczy wtérnych, opartych na plagiacie. Sposoby pobudzania GK6_WO06,
kreatywnosci GK6_WO08,
GK6_W09




Umiejetnosci

Kod Student potrafi: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-U1 potrafi realizowac obiekty przestrzenne w dziedzinie wzornictwa przemy- | CP1 GK6_U01,
stowego. Modelowanie wysoko-poligonowych siatek 3D, optymalizowa- GK6_U05,
nie siatek 3D, ciecie elementéw na fragmenty pod katem druku 3D, two- GK6_U12,
rzenie podpér, projektowanie tacznikéw, technicznych konstrukcji obiek- GK6_U14
tow
EU-U2 potrafi postugiwac sie interfejsem programu Zbrush, narzedziami do mo- | CP2 GK6_U04,
delowania, narzedziami do modyfikowania, transformacji. Umiejetnosci GK6_U06,
do wieloetapowego przeksztatcania obiektow, naktadania dodatkowych GK6_U07,
warstw, tekstur, renderowania i eksportowania do innych programow. GK6_U12
EU-U3 Zna sposoby uzyskiwania oryginalnych efektéw pracy z uwzglednieniemin- | CP3 GK6_U05,
dywidualnych predyspozycji. Umiejetnosc¢ kreatywnego i twérczego wyko- GK6_U06,
rzystywania wiedzy i zdobytych inspiracji. umiejetnos¢ stymulacji umystu GK6_U10,
i indywidualnych zasobow w pracy artystycznej GK6_U12
Kompetencje
Kod Student jest gotow do: Realizuje cel E:;:/(:y kierun-
EU-K1 Jest przygotowany do pracy w zespotach kreatywnych. CP1, GK6_KO05,
CP2, GK6_KO06,
CP3 GK6_KO07
EU-K2 rozumie znaczenie doboru odpowiednich srodkéw wyrazu do projektowa- | CP3 GK6_KO01,
nej rzeczy, lub ich Swiadomej zmiany. Zna sposoby stymulacji umystu i in- GK6_K03,
dywidualnych zasobdw w pracy artystycznej GK6_K04
EU-K3 Potrafi dokonywac autokorekty CP3 GK6_KO01,
GK6_KO06

6. Tresci programowe

Kod

Tematyka

laboratorium

ocena efektow

Realizuje efekt

TP1

Projektowanie obiektéw przestrzennych z zakresu wzornictwa
przemystowego, modelowanie ornamentdw, ptaskorzezby, pro-
jektowanie medalu, monety

Nauka tworzenia ptaskorzezby i ornamentéw na podstawie
mapy gradientowej. Generowanie

poprawnej mapy gradientowej za pomoca programu ,,Adobe
Photoshop”.

testowanie map gradientowych w programie ,Zbrush” za po-
moca panelu ,lightbox”

tworzenie form twardych i bryt geometrycznych w programie
»Zbrush 4r6", przygotowanie

odpowiednich ksztattéw do indywidualnych projektow.
praktyka z wykorzystaniem réznych osi symetrii. Zastosowanie
symetrii radialnej do tworzenia

ornamentow.

Panel ,Alpha” - nauka modelowania. Zamiana obiektéw trojwy-
miarowych na ptaskorzezbe.

Generowanie map gradientowych ze skonczonych obiektow 3D

-
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EU-K1, EU-K2, EU-K3, EU-UT,
EU-UZ2, EU-U3, EU-W1, EU-W2,

EU-W3
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Kod Tematyka Realizuje efekt
TP2 Projektowanie obiektéw przestrzennych z zakresu wzornictwa | 10 | 0 | EU-K2, EU-K3, EU-U1, EU-U2,
przemystowego, EU-U3, EU-W2, EU-W3
projektowanie, modelowanie figur do gry w szachy
Zaprojektowanie dowolnej figury szachowej w ktérej potaczony
bedzie swiat form twardych i form
organicznych. Pion do gry ma by¢ wymyslony w taki sposéb, aby
sugerowat wyglad i stylistyke
catego zestawu szachéw. 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 | 10 | 0 | EU-K1, EU-UT, EU-U2, EU-U3,
przemystowego, EU-W1, EU-W2, EU-W3
projektowanie, modelowanie bizuterii. zestaw pierscionek, kol-
czyki, naszyjnik. Forma twarda - forma migkka
»ZModeler"” — potezne narzedzie do konstruowania projektowa-
nia i wykanczania precyzyjnych
obiektéw 3D. Cwiczenia z nowymi funkcjami programu.
TP4 przygotowanie do druku, wykonczenie wybranych projektéw, | 10 | 0 | EU-K1, EU-UT, EU-U2, EU-W1,
optymalizacja siatki, Export plikéw EU-W2
TPS tréjwymiarowe wydruki przedmiotéw, tworzenie wizualizacji | 5 | 2 | EU-K1, EU-U1, EU-U2, EU-W1,
ofertowych projektéw semestralnych EU-W2
Razem godzin: 47
7. Metody ksztatcenia
Kod Metoda
MK2 dyskusja
MK3 instruktaz
MK4 materiaty dydaktyczne
MK5 pokaz
MK6 realizowanie miniprojektéw w trakcie zaje¢
MK8 szkolenie
MK9 trening indywidualny
MK10 wyktad wsparty prezentacjg komputerowa
8. Naktad pracy studenta
Aktywnosc studenta Obciazenie
Praca projektowo - kreatywna we wtasnym zakre- 20
sie
studiowanie literatury zrodtowe;j 20
Praca z nauczycielem zwiazana z: laboratorium 45
Praca z nauczycielem zwigzana z: ocena efektow 2
Liczba punktow ECTS (1 punkt=25h) 3
Procentowy udziat pracy wtasnej studenta w su- 45,98%
marycznym obcigzeniu studenta
Sumaryczne obcigzenie praca studenta 87

9. Status zaliczenia przedmiotu
Zaliczenie na podstawie przegladu trzech projektéw semestralnych. Wizualizacje na podstawie renderingéw. wydruk 3D

Forma studiow Egzamin Praca egzaminacyjna

Zaliczenie

Praca zaliczeniowa

stacjonarne

X




10. Metody weryfikacji efektéw uczenia sie

Sktadowe oceny koncowej

Forma sprawdzenia Wybrana forma | Punktacja Realizuje efekt
Egzamin pisemny
Egzamin ustny
Sprawdzian pisemny
Zaliczeniowy przeglad prac X 50 | EU-U3, EU-W3, EU-W1,
EU-K2, EU-K1
Referat pisemny
Referat ustny
Kolokwium
Praca domowa
Miniprojekt
Praca na zajeciach X 30 | EU-U3, EU-U2, EU-U1, EU-W3,
EU-WZ2, EU-W1, EU-K3, EU-K2,
EU-K1
Projekt z dokumentacja
Ustna prezentacja projektu
Obecnos¢ na zajeciach X 20 | EU-U3, EU-U2, EU-U1, EU-W3,
EU-W2, EU-W1, EU-K3, EU-K2,
EU-K1
Sprawdzian ustny
Kartkowka
Aktywnos¢ na zajeciach
Egzaminacyjny przeglad prac
Sprawozdanie z praktyki zawodowe;j
Zasady wyliczania oceny z przedmiotu
Zakres punktow Ocena
0-40 2,0
41-50 3,0
51-60 3,5
61-70 4,0
71-80 4,5
81-100 5,0

11. Macierz realizacji przedmiotu

Efekt uczenia sie ﬁ::)tsrzed- Tresci programowe Metody ksztatcenia
EU-W1 CP1 TP1, TP3, TP4, TP5 MK10, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK8, MK9
EU-W2 CP2 TP1, TP2, TP3, TP4, TP5 MK10, MK2, MK3, MK4,
MKS5, MK6, MK8, MK9
EU-W3 CP3 TP1, TP2, TP3 MK10, MK2, MK3, MK4,
MKS5, MK6, MK8, MK9
EU-U1 CP1 TP1, TP2, TP3, TP4, TP5 MK10, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK8, MK9
EU-U2 CP2 TP1, TP2, TP3, TP4, TP5 MK10, MK2, MK3, MK4,
MKS5, MK6, MK8, MK9
EU-U3 CP3 TP1, TP2, TP3 MK10, MK2, MK3, MK4,
MKS5, MK6, MK8, MK9
EU-K1 CP1, CP2, | TP1,TP3, TP4, TP5 MK10, MK2, MK3, MK4,
CP3 MK5, MK6, MK8, MK9
EU-K2 CP3 TP1, TP2 MK10, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6, MK8, MK9
EU-K3 CP3 TP1, TP2 MK10, MK2, MK3, MK4,
MKS5, MK6, MK8, MK9

12. Odniesienie efektow uczenia sie

Efekt Efekty ksztatcenia Charakterystyki drugiego stopnia
uczenia sie dla kierunku studiow w obszarze ksztatcenia
EU-W1 GK6_W08, GK6_W04, GK6_WO02 P6S_WG
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Efekt Efekty ksztatcenia Charakterystyki drugiego stopnia
uczenia sie dla kierunku studiow w obszarze ksztatcenia
EU-W2 GK6_WO08, GK6_W04, GK6_WO02 P6S_WG
EU-W3 GK6_W09, GK6_W08, GK6_W06, P6S_WG
GK6_WO05
EU-U1 GK6_U01, GK6_U14, GK6_U12, P6S_UU, P65S_UW
GK6_UO05
EU-U2 GK6_U04, GK6_U12, GK6_U07, P6S_UW
GK6_U06
EU-U3 GK6_U12, GK6_U10, GK6_U06, P6S_UO, P6S_UW
GK6_U05
EU-K1 GK6_K07, GK6_KO06, GK6_KO5 P6S_KK, P6S_KO
EU-K2 GK6_K03, GK6_K01, GK6_K04 P6S_KK, P6S_KR, P65_UU
EU-K3 GK6_K01, GK6_K06 P6S_KK, P6S_UU
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Strony WWW

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

14. Informacje o nauczycielach akademickich

Osoby odpowiedzialne za przedmiot

1. dr Krzysztof Franaszek

Osoby prowadzace przedmiot
1. dr Krzysztof Franaszek




